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Fig. 6 - Esempio di videolezione sulla piattaforma di e-learning 

 

4.2 Video Bookmarking 
Il superamento del concetto di indicizzazione aprioristica del materiale video 

viene realizzato dagli studenti che collaborativamente cooperano 
all’indicizzazione dei video: ogni studente, visionando i video online, può 
interromperne la visione inserendo un suo segnalibro ed eventuali commenti. 
Tali commenti possono venire utilizzati ed integrati dai propri colleghi dando 
così una lettura students-side delle lezioni. Sarà possibile ad esempio studiare 
seguendo l’indicizzazione data dal docente, oppure fruire di quella propria o di 
quella di altri studenti e confrontarsi sui “punti caldi” del video accedendovi 
direttamente con un semplice click sul segnalibro. Si viene così a realizzare una 
metadatazione dinamica e cooperativa dei video delle lezioni che integra e 
supera il vecchio e rigido modello degli argomenti delle lezioni, più o meno 
dettagliati, inseriti dal docente. 

5. Multicanalità: nuovo paradigma di accesso ai servizi 
Gli ultimi 2-3 anni hanno visto esplodere il numero di dispositivi mobili e di 

conseguenza anche delle modalità d’accesso ai servizi erogati dalle università 
italiane. 

Sono mutati non solo i canali di comunicazione, passando da connessione 
cablate a WiFi, 3G, ma anche le caratteristiche tecniche dei dispositivi e delle 
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interfacce: sono mutate le modalità di interazione con i dispositivi, passando da 
sistemi che richiedevano mouse e tastiera a sistemi multi-touch con cui si 
interagisce direttamente con le dita. Tali mutamenti hanno indubbiamente 
modificato anche il modello di fruizione dei servizi che si è rapidamente 
trasformato da stanziale in nomadico. 

Tutti i processi di interazione studenti-docente e docente-docente devono 
essere riletti in questo nuovo paradigma che tenga conto delle caratteristiche 
tecnologiche dei dispositivi, delle modalità di interazione con gli stessi e delle 
modalità di fruizione sempre più legate al nomadismo mobile: viene richiesta 
una riprogettazione e la creazione di nuovi modelli di interazione e di interfaccia 
fisica e cognitiva. 

Il Politecnico di Torino ha iniziato una fase di ridisegno delle interfacce web 
ai servizi per la didattica per renderle adatte ed adattabili alle diverse risoluzioni 
e formati dei dispositivi. La Fig. 7 mostra come la home page del portale della 
didattica si adatti e si modifichi alle vare risoluzioni e formati dei dispositivi che 
vi si collegano: assume un comportamento attivo e non si “rimpicciolisce” 
solamente come avveniva in passato. 

 

     
Fig. 7 – Interfaccia responsive del portale della didattica 

 
Oltre al ridisegno delle interfacce, alcuni dei servizi offerti dal Politecnico in 

questo ultimo anno sono stati ripensati per la fruizione attraverso i sistemi 
mobili. Il sito http://m.didattica.polito.it non è stato pensato solo come una 
versione grafica del portale della didattica ottimizzata per dispositivi mobile, ma 
è un vero e proprio sito progettato e sviluppato appositamente per tali 
dispositivi. Per rispondere alle mutate modalità di interazione, si è 
completamente ridisegnata l’interfaccia: in prima pagina sono stati inseriti i 
servizi generici del Politecnico più utili per un utente nomadico (accesso alla 
rubrica, biblioteca, etc.) e l’accesso alla propria pagina personale, all’interno 
della quale si possono  trovare (dopo aver effettuato il login) informazioni sul 
proprio stato di studente (carico didattico, appelli esami con possibilità di 
iscrizione/cancellazione, offerte di lavoro personalizzate, libretto elettronico, 
orario delle lezioni importabili sull’agenda) e tutte le videolezioni disponibili in 
base al proprio profilo. La Fig. 8 mostra alcune delle pagine del sito per i 
dispositivi mobili.  
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Fig. 8 - Alcune schermate relative al sito mobile della didattica 

6. Verso un nuovo modello di open social 
Attualmente il Politecnico sta sperimentando un nuovo sistema di 

distribuzione di alcuni dei propri servizi attraverso l’utilizzo dello standard Open 
Social, creando delle applicazioni (chiamate gadget) utilizzabili al di fuori del 
contesto del portale della didattica.     

OpenSocial è un insieme di specifiche pubbliche che definiscono un 
ambiente che può ospitare componenti e un insieme di API per applicazioni 
web-based. I gadget sono dei contenuti web dinamici che possono essere 
incapsulati in una pagina web ospitata su un server che supporta lo standard 
OpenSocial. 

Nell’esempio riportato in Fig.9 è possibile vedere l’integrazione di 3 gadget 
(il primo contenente delle videolezioni pubbliche, il secondo delle offerte di 
lavoro e il terzo l’offerta formativa del Politecnico) nell’interfaccia di iGoogle, che 
supporta lo standard OpenSocial.  

Questo modello operativo apre la strada a nuovi scenari, nuove modalità 
federate di erogazione della didattica: il contenuto informativo ed applicativo 
oltre a superare i confini spazio temporali della didattica frontale tradizionale, si 
apre all’integrazione con altri contenuti forniti da terzi venendo a realizzare un 
modello cooperativo di costruzione e condivisione dei contenuti. Il portale 
universitario non costituisce più il luogo unico di distribuzione dei contenuti: il 
focus si sposta dal contenitore al contenuto. 

Diventa quindi possibile realizzare portali tematici in grado di erogare in 
maniera organica contenuti provenienti da sorgenti diverse, aprendo la strada a 
cooperazioni di team che operano cross-università e cross-nazione, integrando 
e federando non solo più identità e gruppi, ma anche applicazioni: campus 
virtuali che costruiscono ed erogano contenuti e didattica indipendentemente 
dalle università reali che li costituiscono. 
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Fig. 9 - Esempio di gadget inseriti in iGoogle 

7. Conclusioni 
L’utilizzo della multicanalità si è dimostrato particolarmente interessante per 

gli studenti, tanto che il 15% della fruizione avviene attraverso dispositivi mobili. 
L’esperienza ha dimostrato che la mera trasposizione dei siti web tradizionali 

su dispositivi mobili è risultata di scarsa qualità e limitata fruizione; da qui la 
necessità di ripensare i paradigmi comunicativi per la fruizione di servizi didattici 
in rete. 

Uno dei prossimi passi da percorrere sarà quello di realizzare applicazioni e 
contenuti indipendenti dai singoli siti web delle singole università e scuole in cui 
risiedono, “consumabili” da terzi. Questi moduli saranno i mattoni portanti per la 
costruzione di scuole ed università virtuali, in grado di erogare in modo organico 
contenuti creati in maniera federata e cooperativa. 

 Sebbene il modello collaborativo nella didattica si sia dimostrato vincente, si 
è evidenziato che l’utilizzo di meccanismi cooperativi quali ad esempio il 
WikiBook o il VideoBookmarking siano stati utilizzati intensamente dagli 
studenti solo laddove ci sia stata una spinta ed un invito da parte del 
docente/tutore.  

Ciò potrebbe fare immediatamente pensare ad una ancora scarsa 
propensione e capacità degli studenti di “studiare assieme”. 

Tuttavia, una più attenta analisi delle modalità di interazione degli studenti 
sulle piattaforme “Social” quali Facebook, Twitter, o altri sistemi di forum per 
studenti, evidenzia una loro propensione a confrontarsi, esporsi e mettersi in 
gioco su studio e didattica in luoghi virtuali diversi da quelli dell’università, 
(“presidiati” e partecipati anche dal docente): non è infatti raro trovare gruppi 
chiusi di studenti che interagiscono pesantemente scambiandosi temi d’esame 
svolti, commentando liberamente le lezioni, facendosi e rispondendosi 
reciprocamente a domande e supportandosi e consigliandosi nella risoluzione 
di esercizi. 
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Il contributo descrive un’esperienza di prevenzione del 
disagio e promozione della salute condotta nell’anno 
scolastico 2011-2012 in una scuola superiore genovese, 
mediante l’utilizzo del social network Facebook. Tale 
progetto, denominato “Facebook & Salute”, verteva sulla 
prevenzione del consumo di sostanze psicoattive attraverso 
la partecipazione attiva degli studenti in un ambiente di 
comunicazione 2.0, e ha rappresentato un’interessante 
metodologia per promuovere stili di vita più consapevoli, 
migliorando la conoscenza e la sensibilità dei ragazzi 
sull’argomento.

1. Introduzione 
Il progetto “Facebook & Salute”, condotto agli inizi dell’anno scolastico 

2011-2012 nei mesi di ottobre e novembre presso il Deledda International 
School di Genova, è stato indirizzato a 10 studenti del terzo anno di scuola 
superiore, di età compresa tra 15 e 16 anni circa. Si è trattato di un’iniziativa di 
prevenzione del consumo di sostanze psicoattive legali ed illegali, condotta in 
modalità blended, ovvero con l’alternanza di incontri in presenza a scuola e di 
attività a distanza sul popolare sito di social networking Facebook [Padrini, 
2012]. Per le notevoli possibilità che questa tecnologia offre agli utenti della 
Rete[Guerrini, 2012], Facebook si pone come uno degli strumenti del Web 2.0 
potenzialmente più efficaci ed utili anche per la comunicazione sociale e la 
promozione di stili di vita improntati alla salute e al benessere. In quest’ottica il 
progetto “Facebook & Salute”, che verrà di seguito descritto, ha avuto l’obiettivo 
di indurre nei ragazzi la consapevolezza riguardo ad alcuni comportamenti 
rischiosi, di migliorare il loro livello di informazione ed il loro senso critico, 
utilizzando una strategia comunicativa di educazione tra pari potenzialmente più 
efficace dei metodi educativi tradizionali. Nella prima parte dell’articolo si 
sintetizzano gli aspetti positivi e i limiti della risorsa impiegata, quindi si procede 
ad una descrizione più dettagliata dell’esperienza e della ricerca legata al 
progetto, anche attraverso una descrizione degli strumenti di ricerca 
quantitativa e qualitativa utilizzati.

2. La comunicazione su Facebook
Nato nel 2004 dall’idea del suo fondatore Mark Zuckerberg, nel giro di pochi 

anni Facebook è diventato il più popolare sito di social networking al mondo ed 
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il secondo sito in assoluto per numero di visitatori dopo Google [Guerrini, 2012]. 
Se in altri Paesi come gli Stati Uniti sembra esservi ancora un certo equilibrio 
tra l’uso di questa risorsa ed altri social network come MySpace e Twitter, in 
Italia Facebook ha largamente preso il sopravvento, tanto che il nostro è il 
primo Paese europeo per la diffusione di questa piattaforma [Borgato et al., 
2009]. Facebook si è sviluppato sulla scia di precedenti siti come 
SixDegrees.com o Friendster, che oggi sono complessivamente meno utilizzati 
[Boyd e Ellison, 2007; Menduni et al., 2011]; tra i precursori di Facebook, però, 
vi sono anche altre applicazioni del Web 2.0 come ad esempio i blog, di cui 
questo social network riprende la particolare strutturazione degli aggiornamenti, 
disposti in ordine cronologico inverso, ed anche alcuni servizi di forum e instant 
messaging, dei quali vengono integrate le funzioni di messaggistica privata e 
chat. Ciò spiega in parte perché, tra i vari social network esistenti, proprio 
questo abbia avuto il maggiore successo: a fronte di un’interfaccia 
relativamente semplice, intuitiva e minimalista nella grafica, Facebook 
comprende numerosissime funzionalità, ad esempio la pubblicazione di 
contenuti multimediali, la creazione di gruppi di discussione, la segnalazione di 
eventi pubblici, e perfino la possibilità di creare ex novo applicazioni e giochi 
[Padrini, 2012].

2.1 Possibili utilizzi educativi di Facebook
In ambito formativo non si vi sono attualmente molte applicazioni di 

Facebook. I contesti educativi e didattici a giudizio di molti sembrano poter 
trarre molto più giovamento dall’impiego di altre risorse, come ad esempio i wiki 
o i blog [Vagnozzi, 2011a]. Tuttavia, la progressiva diffusione di interessanti 
esperienze educative realizzate attraverso social network altrettanto 
“generalisti”, e non specificamente pensati per uno scopo didattico, come 
Twitter [Borau et al., 2009], suggerisce la possibilità che anche Facebook, in 
virtù delle sue numerose funzionalità, rappresenti un ambiente utile per la 
promozione di attività formative di tipo cooperativo e collaborativo. Se infatti si 
pensa, ad esempio, alla realizzazione di un gruppo tematico o di discussione su 
questo social network, si colgono subito le notevoli opportunità di interazione e 
scambio con gli studenti; innanzitutto, essi possono essere invitati a
commentare immagini, video o altri materiali appositamente inseriti 
dall’insegnante o dall’educatore, sia sfruttando l’upload diretto, sia effettuando 
una condivisione da altre piattaforme come Youtube. Allo stesso modo una 
pagina o un gruppo possono ospitare segnalazioni di link o di notizie. Inoltre si 
può produrre, tra i ragazzi stessi e l’educatore, una forma di comunicazione a 
distanza a più livelli, attraverso la bacheca, i messaggi privati o la chat, la quale, 
nel caso dei gruppi, riunisce simultaneamente più utenti, rendendo possibili dei 
lavori in Rete in tempo reale. Se necessario, il gruppo può essere riservato ai 
soli utenti partecipanti all’iniziativa, limitando così l’accesso ed evitando quella 
dispersione che si può avere in un ambiente complesso e vasto come 
Facebook. Infine va osservato che questa risorsa rappresenta ormai il luogo 
virtuale di interazione più diffuso e popolato del Web, per cui impiegarla in un 
contesto educativo può essere un modo per sviluppare un tipo di 
apprendimento più coinvolgente, in quanto informale [Ranieri, 2005] ed in linea 

“Facebook & Salute: un progetto di prevenzione 2.0 in ambito scolastico”

con le abitudini comunicative dei ragazzi di oggi. Da questo punto di vista, si 
può promuovere anche attraverso Facebook una formazione centrata sul 
discente, nella direzione del costruttivismo sociale e del peer learning. 

3. L’esperienza del progetto
Il progetto “Facebook & Salute” si è svolto, come alcune precedenti 

esperienze di prevenzione attraverso il Web 2.0 [Vagnozzi, 2011a ; Vagnozzi, 
2011b], in modalità blended, alternando incontri in presenza ad attività a 
distanza. Le lezioni in aula, tenutesi in un periodo di circa un mese, tra ottobre e 
novembre 2011, sono state intervallate da momenti di discussione online, 
attraverso un gruppo creato appositamente su Facebook, al quale si sono 
iscritti l’educatore responsabile del progetto e i 10 studenti coinvolti. Alcune 
attività realizzate in classe, come il video training, che corrisponde ad una 
sensibilizzazione su temi riguardanti la salute e la prevenzione del consumo di 
sostanze psicoattive attraverso lo strumento dei video (spot pubblicitari, 
spezzoni di film, video di “pubblicità progresso” ed altro), sono state ripetute 
anche online. Per il resto, gli incontri in presenza sono serviti ad offrire ai 
ragazzi un certo numero di informazioni sul tema del consumo e dell’abuso di 
sostanze psicoattive, dando spazio alle loro voci ed opinioni e promuovendo 
attività di gruppo, mentre i momenti di interazione a distanza, oltre a riprendere i 
contenuti delle lezioni, hanno permesso di allargare il discorso a determinati 
aspetti sociali e mediatici legati ai medesimi comportamenti a rischio. L’utilizzo 
della tecnologia è servito non semplicemente a trasmettere dei contenuti, ma a 
coinvolgere maggiormente gli studenti in un percorso educativo che rispettasse 
le loro esigenze e le loro abitudini comunicative.

3.1 Gli incontri in aula
Nel progetto sono stati realizzati 4 incontri, della durata di un’ora e mezza 

ciascuno, oltre ad un momento iniziale di presentazione dell’iniziativa, che è 
avvenuto in classe nell’arco di mezz’ora e che ha permesso agli studenti 
interessati di proporsi volontariamente per partecipare. La prima lezione si è 
svolta all’inizio di ottobre 2011; dopo un’introduzione sintetica del progetto, sono 
stati somministrati i questionari d’ingresso in forma anonima. I questionari 
hanno costituito il principale strumento di ricerca quantitativa del progetto e 
sono stati ripetuti nell’ultimo incontro. Dopo questa fase l’educatore ha raccolto i 
nominativi degli studenti e i loro indirizzi mail, inviando successivamente loro 
una richiesta d’amicizia su Facebook ed aggiungendoli ad un gruppo chiuso 
destinato alle discussioni del progetto. Quindi ha avuto inizio l’attività educativa 
vera e propria, con un primo lavoro di riflessione a partire da stimoli video sugli 
aspetti sociali e normativi del consumo di sostanze alcoliche. Al termine 
dell’incontro i ragazzi sono stati invitati a commentare sul gruppo di Facebook i 
video che erano stati proiettati in aula. A partire dalla seconda lezione al video 
training sono state aggiunte alcune informazioni di carattere medico e legale, 
attraverso l’utilizzo di slide in Power Point ed altri materiali, cui ha fatto seguito
un brainstorming sulle sostanze stupefacenti legali ed illegali, che l’educatore 
ha successivamente rielaborato e riassunto nella forma di una mappa 
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il secondo sito in assoluto per numero di visitatori dopo Google [Guerrini, 2012]. 
Se in altri Paesi come gli Stati Uniti sembra esservi ancora un certo equilibrio 
tra l’uso di questa risorsa ed altri social network come MySpace e Twitter, in 
Italia Facebook ha largamente preso il sopravvento, tanto che il nostro è il 
primo Paese europeo per la diffusione di questa piattaforma [Borgato et al., 
2009]. Facebook si è sviluppato sulla scia di precedenti siti come 
SixDegrees.com o Friendster, che oggi sono complessivamente meno utilizzati 
[Boyd e Ellison, 2007; Menduni et al., 2011]; tra i precursori di Facebook, però, 
vi sono anche altre applicazioni del Web 2.0 come ad esempio i blog, di cui 
questo social network riprende la particolare strutturazione degli aggiornamenti, 
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contenuti multimediali, la creazione di gruppi di discussione, la segnalazione di 
eventi pubblici, e perfino la possibilità di creare ex novo applicazioni e giochi 
[Padrini, 2012].

2.1 Possibili utilizzi educativi di Facebook
In ambito formativo non si vi sono attualmente molte applicazioni di 

Facebook. I contesti educativi e didattici a giudizio di molti sembrano poter 
trarre molto più giovamento dall’impiego di altre risorse, come ad esempio i wiki 
o i blog [Vagnozzi, 2011a]. Tuttavia, la progressiva diffusione di interessanti 
esperienze educative realizzate attraverso social network altrettanto 
“generalisti”, e non specificamente pensati per uno scopo didattico, come 
Twitter [Borau et al., 2009], suggerisce la possibilità che anche Facebook, in 
virtù delle sue numerose funzionalità, rappresenti un ambiente utile per la 
promozione di attività formative di tipo cooperativo e collaborativo. Se infatti si 
pensa, ad esempio, alla realizzazione di un gruppo tematico o di discussione su 
questo social network, si colgono subito le notevoli opportunità di interazione e 
scambio con gli studenti; innanzitutto, essi possono essere invitati a
commentare immagini, video o altri materiali appositamente inseriti 
dall’insegnante o dall’educatore, sia sfruttando l’upload diretto, sia effettuando 
una condivisione da altre piattaforme come Youtube. Allo stesso modo una 
pagina o un gruppo possono ospitare segnalazioni di link o di notizie. Inoltre si 
può produrre, tra i ragazzi stessi e l’educatore, una forma di comunicazione a 
distanza a più livelli, attraverso la bacheca, i messaggi privati o la chat, la quale, 
nel caso dei gruppi, riunisce simultaneamente più utenti, rendendo possibili dei 
lavori in Rete in tempo reale. Se necessario, il gruppo può essere riservato ai 
soli utenti partecipanti all’iniziativa, limitando così l’accesso ed evitando quella 
dispersione che si può avere in un ambiente complesso e vasto come 
Facebook. Infine va osservato che questa risorsa rappresenta ormai il luogo 
virtuale di interazione più diffuso e popolato del Web, per cui impiegarla in un 
contesto educativo può essere un modo per sviluppare un tipo di 
apprendimento più coinvolgente, in quanto informale [Ranieri, 2005] ed in linea 
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con le abitudini comunicative dei ragazzi di oggi. Da questo punto di vista, si 
può promuovere anche attraverso Facebook una formazione centrata sul 
discente, nella direzione del costruttivismo sociale e del peer learning. 

3. L’esperienza del progetto
Il progetto “Facebook & Salute” si è svolto, come alcune precedenti 

esperienze di prevenzione attraverso il Web 2.0 [Vagnozzi, 2011a ; Vagnozzi, 
2011b], in modalità blended, alternando incontri in presenza ad attività a 
distanza. Le lezioni in aula, tenutesi in un periodo di circa un mese, tra ottobre e 
novembre 2011, sono state intervallate da momenti di discussione online, 
attraverso un gruppo creato appositamente su Facebook, al quale si sono 
iscritti l’educatore responsabile del progetto e i 10 studenti coinvolti. Alcune 
attività realizzate in classe, come il video training, che corrisponde ad una 
sensibilizzazione su temi riguardanti la salute e la prevenzione del consumo di 
sostanze psicoattive attraverso lo strumento dei video (spot pubblicitari, 
spezzoni di film, video di “pubblicità progresso” ed altro), sono state ripetute 
anche online. Per il resto, gli incontri in presenza sono serviti ad offrire ai 
ragazzi un certo numero di informazioni sul tema del consumo e dell’abuso di 
sostanze psicoattive, dando spazio alle loro voci ed opinioni e promuovendo 
attività di gruppo, mentre i momenti di interazione a distanza, oltre a riprendere i 
contenuti delle lezioni, hanno permesso di allargare il discorso a determinati 
aspetti sociali e mediatici legati ai medesimi comportamenti a rischio. L’utilizzo 
della tecnologia è servito non semplicemente a trasmettere dei contenuti, ma a 
coinvolgere maggiormente gli studenti in un percorso educativo che rispettasse 
le loro esigenze e le loro abitudini comunicative.

3.1 Gli incontri in aula
Nel progetto sono stati realizzati 4 incontri, della durata di un’ora e mezza 

ciascuno, oltre ad un momento iniziale di presentazione dell’iniziativa, che è 
avvenuto in classe nell’arco di mezz’ora e che ha permesso agli studenti 
interessati di proporsi volontariamente per partecipare. La prima lezione si è 
svolta all’inizio di ottobre 2011; dopo un’introduzione sintetica del progetto, sono 
stati somministrati i questionari d’ingresso in forma anonima. I questionari 
hanno costituito il principale strumento di ricerca quantitativa del progetto e 
sono stati ripetuti nell’ultimo incontro. Dopo questa fase l’educatore ha raccolto i 
nominativi degli studenti e i loro indirizzi mail, inviando successivamente loro 
una richiesta d’amicizia su Facebook ed aggiungendoli ad un gruppo chiuso 
destinato alle discussioni del progetto. Quindi ha avuto inizio l’attività educativa 
vera e propria, con un primo lavoro di riflessione a partire da stimoli video sugli 
aspetti sociali e normativi del consumo di sostanze alcoliche. Al termine 
dell’incontro i ragazzi sono stati invitati a commentare sul gruppo di Facebook i 
video che erano stati proiettati in aula. A partire dalla seconda lezione al video 
training sono state aggiunte alcune informazioni di carattere medico e legale, 
attraverso l’utilizzo di slide in Power Point ed altri materiali, cui ha fatto seguito
un brainstorming sulle sostanze stupefacenti legali ed illegali, che l’educatore 
ha successivamente rielaborato e riassunto nella forma di una mappa 



 DIDAMATICA 2013
372 Pisa, 7-8-9 Maggio  - Area della Ricerca CNR

DIDAMATICA 2013

concettuale realizzata col software Cmaps, per rendere ancora più interattiva 
l’attività di formazione. Anche il terzo incontro è stato accompagnato dall’utilizzo 
dei video, mentre il quarto ed ultimo ha rappresentato l’occasione per 
somministrare i questionari di uscita, volti a valutare le differenze nelle 
conoscenze iniziali e nell’atteggiamento critico degli studenti riguardo al 
consumo di alcol e stupefacenti.

3.2 L’interazione a distanza
Le attività a distanza sono state condotte parallelamente agli incontri in 

classe e solitamente hanno seguito gli interventi in presenza, per mantenere 
una continuità con gli argomenti trattati e con le discussioni sviluppate in aula. 
Vista la particolare natura del social network Facebook, che da molti giovani 
viene utilizzato prevalentemente per finalità ludiche o comunque per interagire e 
comunicare coi propri amici al di fuori del contesto scolastico [Borgato et al., 
2009], si è pensato di creare un gruppo chiuso appositamente dedicato al 
progetto, di modo che i ragazzi potessero sentirsi più liberi di esprimersi e di 
commentare i materiali proposti, concentrandosi sul compito assegnato 
dall’educatore. Nella modalità chiusa dei gruppi di Facebook, infatti, gli iscritti 
risultano visibili, mentre non compare ad altri utenti tutto ciò che essi scrivono o 
pubblicano nel gruppo. Inoltre rimane a disposizione degli studenti la chat 
individuale o collettiva per lo scambio libero di idee sugli argomenti proposti. La 
bacheca del gruppo è stata prevalentemente utilizzata per commentare 
immagini o video che potessero richiamare il tema del consumo di sostanze 
psicoattive legali ed illegali e i relativi rischi sul piano fisico e giuridico. Gli 
studenti in qualche caso sono andati oltre questa funzione, aggiungendo o 
segnalando a loro volta altri materiali trovati sulla Rete. Inoltre l’educatore ha 
messo a disposizione le slide informative proiettate in classe, inserendole sotto 
forma di link dal sito Slide Share, che permette di condividere in Rete le proprie 
presentazioni multimediali. Lo stesso è stato fatto con le mappe concettuali di 
Cmaps, inserite sotto forma di immagini consultabili online nel gruppo.

4. I risultati della ricerca
L’intero progetto “Facebook & Salute” è stato accompagnato da una 

valutazione sia quantitativa sia qualitativa, con la predisposizione di appositi 
strumenti che permettessero di indagare i diversi aspetti ritenuti importanti in un 
progetto di promozione della salute: in particolare, le conoscenze mediche e
legali possedute dai ragazzi, la loro percezione del rischio legato al consumo di 
sostanze psicoattive, l’atteggiamento critico rispetto a questo tipo di 
comportamento, ed infine il livello di gradimento e di soddisfazione per 
l’iniziativa educativa nel suo complesso. Gli strumenti di ricerca utilizzati sono 
stati fondamentalmente due. Innanzitutto è stato impiegato un questionario
somministrato sia in ingresso sia in uscita, per valutare quantitativamente la 
differenza nel livello di conoscenza iniziale e finale. In secondo luogo, è stato 
effettuato un focus group al termine dell’ultimo incontro in aula, per 
approfondire il gradimento del progetto e le eventuali critiche o suggerimenti da 
parte degli studenti. In aggiunta a questo, si è scelto di compiere anche 
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un’analisi testuale dei messaggi inseriti nel gruppo di Facebook, per valutare 
quali fossero le parole più ricorrenti, anche in relazione al contesto nel quale 
venivano adoperate, e quindi per avere ulteriori indicazioni circa l’atteggiamento 
critico dei ragazzi sui principali comportamenti a rischio legati all’uso di 
sostanze. Per l’analisi testuale è stato impiegato il software AntConc, che 
consente una rapida estrazione delle parole chiave ed offre uno spettro 
immediato della loro ricorrenza all’interno di un testo. 

I questionari, somministrati come detto sia all’inizio sia al termine del 
progetto, sono stati redatti sulla base di strumenti già scientificamente validati e 
sperimentati come lo Health Belief Questionnaire [Bonino et al., 2003]; oltre alle 
normali informazioni anagrafiche, i questionari di ingresso contenevano anche 
alcuni item relativi all’uso di Internet e delle nuove tecnologie da parte degli 
studenti. In questa sezione non sono emersi dati sorprendenti: come era 
prevedibile, gran parte dei ragazzi (6 dei 9 che hanno risposto ai questionari 
iniziali) ha affermato di utilizzare Internet più volte al giorno e di trascorrervi un 
tempo di circa una-due ore. Le risorse più impiegate, come emerso da una 
specifica domanda a risposta multipla, sono risultate Youtube (9 ragazzi su 9) e 
i social network (8 preferenze). In linea con queste risposte, si è scelto di 
orientare i successivi incontri in classe e le interazioni a distanza utilizzando 
maggiormente le risorse video, per catturare l’attenzione e l’interesse degli 
studenti. La seconda parte del questionario è stata invece incentrata sul livello 
di informazioni mediche e legali possedute dai ragazzi sul tema del consumo di 
sostanze psicotrope. Tali quesiti sono stati ripetuti in forma identica in ingresso 
ed uscita, per valutare se al termine del progetto le informazioni fossero state 
correttamente assimilate. E’ emerso un significativo miglioramento tra l’inizio e 
la fine di “Facebook & Salute”, per diversi item proposti nel questionario. Se ad 
esempio in fase iniziale già 6 ragazzi su 9 avevano correttamente riconosciuto 
che con un tasso alcolemico di 0,3 g/l “diminuiscono visibilità e capacità di 
reazione alla guida” (mentre 3 persone avevano sostenuto che non vi sia “alcun 
tipo di effetto fisico”), nel questionario di uscita la risposta giusta è stata indicata 
dalla totalità degli intervistati. Il dato è stato poi confrontato con quello di un 
gruppo di controllo della medesima scuola, identico per numero ed età degli 
studenti partecipanti e non sottoposto ad alcuna sperimentazione: in questo 
caso è stata più alta la percentuale di risposte errate (tabella 1). 
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immediato della loro ricorrenza all’interno di un testo. 

I questionari, somministrati come detto sia all’inizio sia al termine del 
progetto, sono stati redatti sulla base di strumenti già scientificamente validati e 
sperimentati come lo Health Belief Questionnaire [Bonino et al., 2003]; oltre alle 
normali informazioni anagrafiche, i questionari di ingresso contenevano anche 
alcuni item relativi all’uso di Internet e delle nuove tecnologie da parte degli 
studenti. In questa sezione non sono emersi dati sorprendenti: come era 
prevedibile, gran parte dei ragazzi (6 dei 9 che hanno risposto ai questionari 
iniziali) ha affermato di utilizzare Internet più volte al giorno e di trascorrervi un 
tempo di circa una-due ore. Le risorse più impiegate, come emerso da una 
specifica domanda a risposta multipla, sono risultate Youtube (9 ragazzi su 9) e 
i social network (8 preferenze). In linea con queste risposte, si è scelto di 
orientare i successivi incontri in classe e le interazioni a distanza utilizzando 
maggiormente le risorse video, per catturare l’attenzione e l’interesse degli 
studenti. La seconda parte del questionario è stata invece incentrata sul livello 
di informazioni mediche e legali possedute dai ragazzi sul tema del consumo di 
sostanze psicotrope. Tali quesiti sono stati ripetuti in forma identica in ingresso 
ed uscita, per valutare se al termine del progetto le informazioni fossero state 
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la fine di “Facebook & Salute”, per diversi item proposti nel questionario. Se ad 
esempio in fase iniziale già 6 ragazzi su 9 avevano correttamente riconosciuto 
che con un tasso alcolemico di 0,3 g/l “diminuiscono visibilità e capacità di 
reazione alla guida” (mentre 3 persone avevano sostenuto che non vi sia “alcun 
tipo di effetto fisico”), nel questionario di uscita la risposta giusta è stata indicata 
dalla totalità degli intervistati. Il dato è stato poi confrontato con quello di un 
gruppo di controllo della medesima scuola, identico per numero ed età degli 
studenti partecipanti e non sottoposto ad alcuna sperimentazione: in questo 
caso è stata più alta la percentuale di risposte errate (tabella 1). 
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Tab. 1 – Frequenze e percentuali di risposte in uscita e confronto col gruppo di 
controllo per uno degli item conoscitivi del questionario.

Un ulteriore miglioramento si è notato a proposito del successivo item, 
quando è stato chiesto ai ragazzi se l’alcol aiuti o meno ad alzare la 
temperatura corporea. In ingresso 5 persone su 9 hanno correttamente 
riconosciuto che ciò è falso, e che quindi l’alcol in realtà abbassa la temperatura 
del corpo (essendo un dilatatore dei vasi sanguigni), tuttavia in uscita il dato è 
sensibilmente migliorato, tanto che 9 su 10 hanno dato la risposta esatta. 
Anche in questo caso vi sono risultati nettamente più soddisfacenti per il gruppo 
sperimentale rispetto al gruppo di controllo (figura 1).

Fig. 1 – Il grafico delle risposte al quesito “L’alcol aiuta ad alzare la temperatura 
corporea”. In verde scuro sono rappresentate le risposte corrette in uscita, con un 
miglioramento rispetto a quelle in ingresso (verde chiaro) e al gruppo di controllo 

(grigio chiaro).

Dati simili si sono registrati per altri item dedicati più specificamente alle 
informazioni di carattere legale, anche se in qualche caso il miglioramento delle 
conoscenze tra ingresso ed uscita è stato lievemente inferiore. Un’altra parte 
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dei questionari, invece, è stata dedicata alla percezione del rischio riguardo 
all’uso di sostanze. Dietro a questa scelta vi è infatti la convinzione che di per 
sé una corretta informazione, per quanto necessaria, non sia sufficiente a 
determinare nei giovani la scelta di stili di vita salutari [Hawkins et al, 1992; 
Cattelino, 2010] e sia pertanto opportuno valutare anche altri fattori di 
protezione quando ci si occupa di prevenzione tra gli adolescenti. Da questo 
punto di vista, si è posta agli studenti la domanda “Quale delle seguenti cose 
pensi che ti possano capitare se bevi alcol?” con la possibilità di risposte 
multiple, indicando sia le conseguenze negative (stare male, avere problemi 
con le forze dell’ordine, ecc.) sia quelle positive (rilassarsi, sentirsi più socievoli, 
ecc.); ovviamente in sede di valutazione si è tenuto conto di un miglioramento 
tra ingresso ed uscita solo nei casi in cui è emersa una prevalenza delle 
conseguenze negative, perché ciò ha indicato più consapevolezza dei rischi da 
parte dei ragazzi. I risultati, riportati nella tabella 2, evidenziano anche per 
questo item un buon impatto dei contenuti delle lezioni in presenza e delle 
sessioni a distanza, come risulta anche dal confronto col gruppo di controllo.

Tab. 2 – I risultati per l’item relativo alle conseguenze dell’assunzione di alcool. 
Nella quarta colonna sono indicati i cambiamenti in positivo (+) o in negativo (-), 

nella quinta vi è il confronto col gruppo di controllo.

Più limitati, invece, sono stati i risultati per un quesito simile, proposto 
riguardo alle conseguenze dell’uso di una sostanza illegale come la cannabis. 
In questo secondo caso può aver inciso sia la minore percezione sociale della 
pericolosità della sostanza, sia il fatto che complessivamente questo argomento 
è stato meno trattato all’interno del progetto. Nel complesso, comunque, i 
questionari hanno rivelato l’efficacia del progetto sia nel migliorare il livello di 
informazione posseduto dai ragazzi, sia nell’incrementare la percezione dei 
rischi connessi all’uso di sostanze psicoattive legali ed illegali. 

Per valutare anche qualitativamente l’iniziativa di “Facebook & Salute”, al 
termine delle attività è stato effettuato un focus group della durata di mezz’ora 
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tra ingresso ed uscita solo nei casi in cui è emersa una prevalenza delle 
conseguenze negative, perché ciò ha indicato più consapevolezza dei rischi da 
parte dei ragazzi. I risultati, riportati nella tabella 2, evidenziano anche per 
questo item un buon impatto dei contenuti delle lezioni in presenza e delle 
sessioni a distanza, come risulta anche dal confronto col gruppo di controllo.

Tab. 2 – I risultati per l’item relativo alle conseguenze dell’assunzione di alcool. 
Nella quarta colonna sono indicati i cambiamenti in positivo (+) o in negativo (-), 

nella quinta vi è il confronto col gruppo di controllo.

Più limitati, invece, sono stati i risultati per un quesito simile, proposto 
riguardo alle conseguenze dell’uso di una sostanza illegale come la cannabis. 
In questo secondo caso può aver inciso sia la minore percezione sociale della 
pericolosità della sostanza, sia il fatto che complessivamente questo argomento 
è stato meno trattato all’interno del progetto. Nel complesso, comunque, i 
questionari hanno rivelato l’efficacia del progetto sia nel migliorare il livello di 
informazione posseduto dai ragazzi, sia nell’incrementare la percezione dei 
rischi connessi all’uso di sostanze psicoattive legali ed illegali. 

Per valutare anche qualitativamente l’iniziativa di “Facebook & Salute”, al 
termine delle attività è stato effettuato un focus group della durata di mezz’ora 
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circa, nel quale l’educatore ha svolto il ruolo di facilitatore stimolando gli 
interventi dei ragazzi, chiamati ad esprimersi sull’intero svolgimento del 
progetto. Il focus group è stato audio-registrato e successivamente trascritto in 
un file di testo e ha visto coinvolti tutti i 10 studenti che hanno preso parte al 
progetto. E’ emersa la sorpresa dei ragazzi, che sono rimasti colpiti in positivo 
dalla modalità interattiva con cui sono stati condotti gli incontri e soprattutto 
dalla scelta di uno strumento di comunicazione particolarmente familiare come 
Facebook. Molto apprezzati sono stati anche i video, specie quelli delle 
pubblicità commerciali, sulle quali gli studenti hanno dichiarato di essersi per la 
prima volta fermati a riflettere in modo critico, laddove normalmente questi spot 
vengono visti in maniera affrettata e superficiale. Inoltre è emerso un possibile 
uso “alternativo” di Facebook, per uno scopo non meramente ludico ma 
educativo e formativo; la risorsa è stata apprezzata per la sua facilità d’uso e la 
sua portabilità su vari dispositivi quali cellulari, palmari e tablet: i ragazzi si sono 
perciò sentiti più liberi di aggiornare il gruppo dedicato al progetto, interagendo 
in qualunque momento, non soltanto dal proprio PC di casa. Nel complesso dal 
focus group è dunque emerso come oltre all’efficacia del progetto sia stato 
soddisfatto un altro obiettivo iniziale, ovvero il gradimento da parte del target 
interessato. 

Come ulteriore valutazione di “Facebook & Salute” si è scelto infine di tenere 
conto della quantità dei messaggi inseriti online nel gruppo di Facebook; degli 
stessi è stata poi effettuata anche, come detto in precedenza, un’analisi 
qualitativa attraverso l’estrazione delle parole più ricorrenti, mediante il software 
di analisi testuale AntConc. Nel mese di sperimentazione del progetto sono stati 
pubblicati in tutto 39 commenti ai post inseriti dall’educatore e sono stati 
segnalati 6 link dai ragazzi. L’educatore dal canto suo ha inserito 13 link e 14 
commenti. Da questo numero totale si può dedurre una media di 3,9 commenti 
per studente e 0,6 link pubblicati. Infine va segnalato che il numero più alto di 
commenti da parte di un singolo studente è stato di 12, mentre vi è stato un 
solo caso di un ragazzo che ha inserito semplicemente 1 commento. L’analisi 
qualitativa è stata condotta a partire dalla ricorrenza di determinate parole 
chiave; innanzitutto sono stati copiati tutti i commenti in un file di testo in 
formato .txt, che fosse leggibile dal software di analisi testuale AntConc. Quindi 
è stato effettuato il conteggio dei termini più ricorrenti nel suddetto testo, e da 
questi sono stati tolti quegli elementi del discorso che avevano scarsa rilevanza 
ai fini dell’analisi (articoli, preposizioni, pronomi ecc.). Le restanti parole sono 
state suddivise per macro-gruppi in base all’argomento: ad esempio termini 
come “bere”, “drink”, “ubriachezza”, “alcol” e simili sono stati inseriti in un unico 
gruppo, così come “droghe”, “sostanze” in un altro. I vocaboli più utilizzati dai 
ragazzi nei commenti sono stati quelli riguardanti gli alcolici (31 volte), oltre a 
quelli riferibili ad una particolare categoria di sostanze come gli energy drink (10 
volte), oggi molto popolari tra i giovanissimi; minore è stato il riferimento alle 
droghe illegali, mentre colpisce in positivo la ricorrenza di termini quali 
“persona” (16 volte), “effetti” (7), “conseguenze” (7), “pericolo” (7), che denotano 
una parziale coscienza critica dei ragazzi circa i rischi nell’uso di sostanze. Allo 
stesso modo emerge che gli studenti coinvolti sono rimasti positivamente colpiti 
dall’uso dei filmati e dei social network come medium educativo, data la 
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ricorrenza delle parole “video” (12 volte) e “messaggi” (5). Oltre alla ricorrenza 
di queste parole chiave, i suddetti termini sono stati poi analizzati tramite la 
funzione “cluster” di AntConc, che permette di considerare interi “blocchi” di 
parole, ovvero di capire in quale contesto i vocaboli siano più frequentemente 
adoperati. Anche in questo caso si è confermata l’acquisizione di un 
atteggiamento critico da parte degli studenti, dal momento che le parole 
riconducibili alle sostanze come l’alcol sono state sovente associate, 
ovviamente in negativo, a comportamenti come la guida, alle conseguenze che 
possono avere sul fisico di una persona e soprattutto alla responsabilità verso 
gli altri. Si evidenzia anche un’attenzione dei ragazzi verso gli aspetti sociali del 
consumo, in particolare i messaggi pericolosi che vengono fatti passare dai 
media a proposito dell’uso di sostanze, che non sempre è criticato o 
stigmatizzato, ma sovente è più o meno esplicitamente promosso dagli spot 
pubblicitari o dal mondo dello spettacolo. Nell’insieme dunque il gruppo chiuso 
di discussione del progetto “Facebook & Salute”, come emerge dall’analisi dei 
messaggi, si è rivelato uno strumento utile per far esprimere ai ragazzi le 
proprie opinioni, ma anche per far loro acquisire una maggiore consapevolezza 
riguardo ad un comportamento diffuso e pericoloso quale il consumo di 
sostanze psicoattive legali ed illegali.

5. Conclusioni
Il progetto “Facebook & Salute” ha complessivamente raggiunto gli obiettivi 

del disegno di ricerca iniziale, ovvero il miglioramento delle conoscenze sugli 
aspetti medici e legali del consumo di sostanze psicoattive, la percezione del 
rischio e l’acquisizione di una coscienza critica sul tema proposto. Inoltre, a 
giudicare dalle opinioni espresse dagli studenti coinvolti nel focus group, è 
risultato un progetto gradevole, stimolante e coinvolgente anche grazie 
all’impiego di una delle più diffuse risorse del Web 2.0, il popolare sito di social 
networking Facebook, di cui i ragazzi hanno potuto apprendere un utilizzo 
educativo e non semplicemente ludico o colloquiale. L’orientamento aperto e 
dialogico degli incontri in presenza e delle attività a distanza ha rappresentato 
uno dei punti di forza del progetto rispetto ad iniziative educative di tipo 
tradizionale, incentrate sulla mera trasmissione di contenuti attraverso lezioni 
frontali. Uno dei limiti dell’esperienza è rappresentato tuttavia dal ridotto numero 
di studenti coinvolti ed anche dalla durata del progetto (appena un mese); 
entrambi i fattori non consentono di valutare se l’impatto di queste iniziative 
possa essere duraturo nel tempo, dal momento che non è stata effettuata 
alcuna valutazione in follow-up o su un campione più vasto. Quel che si può 
concludere è però che nell’insieme l’impiego delle tecnologie del Web 2.0, 
specie i social network come Facebook, nelle attività educative di promozione 
della salute non è soltanto possibile, ma largamente auspicabile. Per il futuro 
non si può prescindere dall’utilizzo dei nuovi media all’interno di progetti 
educativi di prevenzione, accompagnati da ricerca e valutazione, che puntino 
ad incentivare la comunicazione e l’interazione fra pari, a partire dalle specificità 
e dalle caratteristiche delle nuove generazioni di “nativi digitali”.
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circa, nel quale l’educatore ha svolto il ruolo di facilitatore stimolando gli 
interventi dei ragazzi, chiamati ad esprimersi sull’intero svolgimento del 
progetto. Il focus group è stato audio-registrato e successivamente trascritto in 
un file di testo e ha visto coinvolti tutti i 10 studenti che hanno preso parte al 
progetto. E’ emersa la sorpresa dei ragazzi, che sono rimasti colpiti in positivo 
dalla modalità interattiva con cui sono stati condotti gli incontri e soprattutto 
dalla scelta di uno strumento di comunicazione particolarmente familiare come 
Facebook. Molto apprezzati sono stati anche i video, specie quelli delle 
pubblicità commerciali, sulle quali gli studenti hanno dichiarato di essersi per la 
prima volta fermati a riflettere in modo critico, laddove normalmente questi spot 
vengono visti in maniera affrettata e superficiale. Inoltre è emerso un possibile 
uso “alternativo” di Facebook, per uno scopo non meramente ludico ma 
educativo e formativo; la risorsa è stata apprezzata per la sua facilità d’uso e la 
sua portabilità su vari dispositivi quali cellulari, palmari e tablet: i ragazzi si sono 
perciò sentiti più liberi di aggiornare il gruppo dedicato al progetto, interagendo 
in qualunque momento, non soltanto dal proprio PC di casa. Nel complesso dal 
focus group è dunque emerso come oltre all’efficacia del progetto sia stato 
soddisfatto un altro obiettivo iniziale, ovvero il gradimento da parte del target 
interessato. 

Come ulteriore valutazione di “Facebook & Salute” si è scelto infine di tenere 
conto della quantità dei messaggi inseriti online nel gruppo di Facebook; degli 
stessi è stata poi effettuata anche, come detto in precedenza, un’analisi 
qualitativa attraverso l’estrazione delle parole più ricorrenti, mediante il software 
di analisi testuale AntConc. Nel mese di sperimentazione del progetto sono stati 
pubblicati in tutto 39 commenti ai post inseriti dall’educatore e sono stati 
segnalati 6 link dai ragazzi. L’educatore dal canto suo ha inserito 13 link e 14 
commenti. Da questo numero totale si può dedurre una media di 3,9 commenti 
per studente e 0,6 link pubblicati. Infine va segnalato che il numero più alto di 
commenti da parte di un singolo studente è stato di 12, mentre vi è stato un 
solo caso di un ragazzo che ha inserito semplicemente 1 commento. L’analisi 
qualitativa è stata condotta a partire dalla ricorrenza di determinate parole 
chiave; innanzitutto sono stati copiati tutti i commenti in un file di testo in 
formato .txt, che fosse leggibile dal software di analisi testuale AntConc. Quindi 
è stato effettuato il conteggio dei termini più ricorrenti nel suddetto testo, e da 
questi sono stati tolti quegli elementi del discorso che avevano scarsa rilevanza 
ai fini dell’analisi (articoli, preposizioni, pronomi ecc.). Le restanti parole sono 
state suddivise per macro-gruppi in base all’argomento: ad esempio termini 
come “bere”, “drink”, “ubriachezza”, “alcol” e simili sono stati inseriti in un unico 
gruppo, così come “droghe”, “sostanze” in un altro. I vocaboli più utilizzati dai 
ragazzi nei commenti sono stati quelli riguardanti gli alcolici (31 volte), oltre a 
quelli riferibili ad una particolare categoria di sostanze come gli energy drink (10 
volte), oggi molto popolari tra i giovanissimi; minore è stato il riferimento alle 
droghe illegali, mentre colpisce in positivo la ricorrenza di termini quali 
“persona” (16 volte), “effetti” (7), “conseguenze” (7), “pericolo” (7), che denotano 
una parziale coscienza critica dei ragazzi circa i rischi nell’uso di sostanze. Allo 
stesso modo emerge che gli studenti coinvolti sono rimasti positivamente colpiti 
dall’uso dei filmati e dei social network come medium educativo, data la 
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ricorrenza delle parole “video” (12 volte) e “messaggi” (5). Oltre alla ricorrenza 
di queste parole chiave, i suddetti termini sono stati poi analizzati tramite la 
funzione “cluster” di AntConc, che permette di considerare interi “blocchi” di 
parole, ovvero di capire in quale contesto i vocaboli siano più frequentemente 
adoperati. Anche in questo caso si è confermata l’acquisizione di un 
atteggiamento critico da parte degli studenti, dal momento che le parole 
riconducibili alle sostanze come l’alcol sono state sovente associate, 
ovviamente in negativo, a comportamenti come la guida, alle conseguenze che 
possono avere sul fisico di una persona e soprattutto alla responsabilità verso 
gli altri. Si evidenzia anche un’attenzione dei ragazzi verso gli aspetti sociali del 
consumo, in particolare i messaggi pericolosi che vengono fatti passare dai 
media a proposito dell’uso di sostanze, che non sempre è criticato o 
stigmatizzato, ma sovente è più o meno esplicitamente promosso dagli spot 
pubblicitari o dal mondo dello spettacolo. Nell’insieme dunque il gruppo chiuso 
di discussione del progetto “Facebook & Salute”, come emerge dall’analisi dei 
messaggi, si è rivelato uno strumento utile per far esprimere ai ragazzi le 
proprie opinioni, ma anche per far loro acquisire una maggiore consapevolezza 
riguardo ad un comportamento diffuso e pericoloso quale il consumo di 
sostanze psicoattive legali ed illegali.

5. Conclusioni
Il progetto “Facebook & Salute” ha complessivamente raggiunto gli obiettivi 

del disegno di ricerca iniziale, ovvero il miglioramento delle conoscenze sugli 
aspetti medici e legali del consumo di sostanze psicoattive, la percezione del 
rischio e l’acquisizione di una coscienza critica sul tema proposto. Inoltre, a 
giudicare dalle opinioni espresse dagli studenti coinvolti nel focus group, è 
risultato un progetto gradevole, stimolante e coinvolgente anche grazie 
all’impiego di una delle più diffuse risorse del Web 2.0, il popolare sito di social 
networking Facebook, di cui i ragazzi hanno potuto apprendere un utilizzo 
educativo e non semplicemente ludico o colloquiale. L’orientamento aperto e 
dialogico degli incontri in presenza e delle attività a distanza ha rappresentato 
uno dei punti di forza del progetto rispetto ad iniziative educative di tipo 
tradizionale, incentrate sulla mera trasmissione di contenuti attraverso lezioni 
frontali. Uno dei limiti dell’esperienza è rappresentato tuttavia dal ridotto numero 
di studenti coinvolti ed anche dalla durata del progetto (appena un mese); 
entrambi i fattori non consentono di valutare se l’impatto di queste iniziative 
possa essere duraturo nel tempo, dal momento che non è stata effettuata 
alcuna valutazione in follow-up o su un campione più vasto. Quel che si può 
concludere è però che nell’insieme l’impiego delle tecnologie del Web 2.0, 
specie i social network come Facebook, nelle attività educative di promozione 
della salute non è soltanto possibile, ma largamente auspicabile. Per il futuro 
non si può prescindere dall’utilizzo dei nuovi media all’interno di progetti 
educativi di prevenzione, accompagnati da ricerca e valutazione, che puntino 
ad incentivare la comunicazione e l’interazione fra pari, a partire dalle specificità 
e dalle caratteristiche delle nuove generazioni di “nativi digitali”.
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Questo lavoro espone i risultati, in termini di gradimento, 
outcome e output, derivanti dall’adozione di un modello 
integrato per l’apprendimento dell’economia aziendale nella 
scuola secondaria superiore, radicato sul paradigma 
pedagogico del connettivismo sociale e classificabile 
all’interno dell’informal learning. Tale modello si pone 
l’obiettivo di potenziare il dialogo formativo in presenza, 
attraverso lo sviluppo dell’attività collaborativa e la 
valorizzazione dell’apprendimento informale e si esplicita 
attraverso l’affiancamento di un ambiente virtuale integrato 
di e-Learning 2.0 alle tradizionali lezioni in presenza. La 
sperimentazione del modello è stata condotta presso una 
scuola secondaria superiore di Chieti (Italia) e ha coinvolto 
28 studenti di 18 anni, frequentanti due classi quinte, una 
delle quali ha affiancato alle tradizionali lezioni in presenza 
l’adozione dell’ambiente virtuale integrato. L’osservazione 
dei dati sperimentali permette di affermare che l’esperienza 
è stata gradita dagli studenti e ha avuto ricadute positive 
sulla crescita formativa degli stessi e che il modello ha 
espresso interessanti potenzialità sull’effettiva efficacia 
formativa in termini di apprendimento. 

1. Introduzione 
Nel corso dell’ultimo ventennio, con lo sviluppo delle TIC, si sono succedute 

varie soluzioni formative di rete, caratterizzate dall’utilizzo, di volta in volta, della 
tecnologia emergente in quel particolare momento di riferimento. 

L’evoluzione del Web, e in particolare la fase del Web 2.0, ha fortemente 
influenzato il modo di fruire delle TIC, introducendo una dimensione sociale 
prima sconosciuta, che ha gettato le basi per la teorizzazione di un nuovo 
paradigma formativo: il connettivismo [Siemens, 2005]. Tale teoria, 
abbracciando la filosofia sottostante il Web 2.0, in estrema sintesi afferma che 
la rete è il mezzo e il fine stesso dell’apprendimento, essendo un grande 
contenitore-ragnatela all’interno del quale si stabiliscono continuamente 
connessioni spontanee, attese o casuali, tra utenti, dati e informazioni; tali 
connessioni sono amplificate e facilitate dalla dimensione collaborativa, 
individuata nelle attività di interazione, condivisione, collaborazione e 
cooperazione, che conducono alla creazione di nuova conoscenza. 
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Partendo da questi presupposti si è ideato, implementato e adottato un 
modello integrato per l’apprendimento [Alibertini, 2011] sperimentato nella 
scuola secondaria superiore, esplicitato attraverso l’affiancamento di un 
ambiente virtuale integrato di e-Learning 2.0 [Downes, 2005] alle tradizionali 
lezioni in presenza, con l’obiettivo di: 
¾ incoraggiare l’utilizzo delle TIC e in particolare degli strumenti e dei 

servizi del Web 2.0; 
¾ incentivare le attività online di interazione, condivisione, 

collaborazione e cooperazione; 
¾ favorire l’apprendimento informale; 
¾ potenziare l’efficacia della didattica tradizionale. 
La metodologia seguita per il perseguimento degli obiettivi è consistita 

nell’elaborazione di un percorso per l’apprendimento dell’economia aziendale 
per la quinta classe, tesa a creare una comunità di apprendimento virtuale 
indirizzata a: 
¾ consolidare ed estendere la naturale rete di relazioni che si crea in 

una classe tradizionale; 
¾ aiutare a superare timidezze e timori personali propri della 

comunicazione in presenza; 
¾ fornire strumenti migliorativi del dialogo formativo. 
Il modello si è calato nel contesto formativo reale attraverso la definizione e 

l’applicazione di strategie didattiche di stampo connettivista, che hanno 
promosso occasioni di apprendimento informale e stimolato l’attività di 
costruzione condivisa della conoscenza. Tali strategie, favorendo la 
comunicazione e l’attività collaborativa, hanno reso fertile il terreno 
dell’apprendimento, trasformandolo in un processo di carattere informale, che 
produce contenuti provenienti da fonti diverse, forniti dagli studenti e distribuiti 
in diversi formati e media. 

2. Obiettivi, materiali e metodi 
Lo scopo di questo contributo è di descrivere l’impatto che l’utilizzo di simili 

metodologie ha avuto sulla didattica tradizionale e sugli studenti. 
Rispondendo ai quesiti “in che modo l’uso dell’ambiente virtuale ha influito 

sull’outcome, ossia sull’esperienza scolastica e sulla crescita formativa degli 
studenti? In che modo l’uso dell’ambiente virtuale ha influito sull’output, ossia 
sul risultato dell’apprendimento degli studenti?” si è proceduto a una 
valutazione dell’azione didattica, in termini qualitativi e quantitativi: i risultati 
hanno permesso di stabilire se il modello adottato e il relativo ambiente virtuale 
sono giudicabili positivamente in termini di efficacia formativa e di trasferibilità in 
altri contesti. 

L’esperimento ha coinvolto due classi quinte e un docente di economia 
aziendale dell’ITCG “F. Galiani” di Chieti. 

Le due classi quinte sono state selezionate casualmente tra quelle attive 
nell’anno scolastico 2010/2011, mentre il docente di economia aziendale, unico 
per i due gruppi, è stato selezionato su base volontaria. 
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La scelta di assegnare il medesimo insegnante alle due classi ha avuto il 
fine di eliminare la soggettività del fattore insegnamento, legata alla cultura, al 
carattere e allo stile di insegnamento propri del docente. 

Una classe quinta, d’ora in avanti denominata gruppo di controllo e indicata 
con GC, composta da 16 studenti, ha svolto solo attività d’aula, seguendo 
esclusivamente le lezioni in presenza secondo lo schema classico 
dell’insegnamento tradizionale. 

L’altra classe quinta, d’ora in avanti denominata gruppo di trattamento e 
indicata con GT, composta da 12 studenti, oltre all’insegnamento classico, ha 
beneficiato dell’ambiente virtuale integrato, fruendo dei contenuti online e 
utilizzando gli strumenti collaborativi del Web 2.0. 

L’esperimento ha previsto una fase pre-sperimentale (analisi della situazione 
di partenza e formazione iniziale) e una fase sperimentale in senso stretto 
(trattamento e monitoraggio). 

3. Fase pre-sperimentale 
Durante il mese di agosto 2010 e fino all’inizio delle lezioni in settembre, tutti 

gli studenti del GT sono stati contattati, tramite richiesta di amicizia, sul social 
network Facebook, per raccogliere informazioni utili alla successiva fase di 
sperimentazione. 

Facebook, il cui uso non è stato direttamente previsto durante la fase 
sperimentale quale strumento per attività collaborative, si è dimostrato un 
utilissimo canale di comunicazione pre e post sperimentazione e in alcuni casi è 
stato di complemento alla comunicazione, sia sincrona che asincrona, durante il 
trattamento. 

La raccolta di informazioni ha riguardato dati di contatto, quali numero di 
cellulare, indirizzo e-mail e indicazioni di preferenza di orario per la 
pianificazione di alcune attività sincrone previste in fase di trattamento. 

3.1. Analisi della situazione di partenza 
Al termine della raccolta, si è proceduto a comunicare agli studenti le 

credenziali personali (username e password) per un primo accesso all’ambiente 
virtuale, riservato alla compilazione di un questionario sulle dotazioni, abitudini 
e competenze informatiche composto da sessanta domande e volto a verificare 
il possesso dei requisiti minimi necessari, in termini di hardware e software, per 
poter partecipare all’esperienza, nonché il grado di conoscenza di alcuni 
concetti e strumenti del Web. 

L’indicazione che si è tratta dall’analisi delle risposte è che il GT era dotato 
dei requisiti minimi per partecipare all’esperienza formativa e che non era 
possibile spingersi nel campo del mobile learning, a causa dell’ancora costosa 
fruizione delle connessioni cellulari ad Internet. 
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Partendo da questi presupposti si è ideato, implementato e adottato un 
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3.2. Formazione iniziale 
Il GT, dall’inizio delle lezioni in presenza e fino alla metà di ottobre, è stato 

invitato a formarsi all’uso dell’ambiente virtuale, attraverso la consultazione di 
contenuti multimediali disponibili in rete. 

In particolare, sono stati messi a disposizione degli studenti, sempre 
all’interno dell’ambiente virtuale integrato: un corso su Moodle, i cui contenuti 
hanno previsto una parte generale su filosofia e caratteristiche e una parte più 
tecnica su ruoli, risorse, attività e log e un insieme ragionato di link a pagine 
Web, presentazioni online e video, riguardanti l’uso di social bookmarking, 
Skype, Google docs e wiki. 

4. Fase sperimentale 
La sperimentazione vera e propria si è protratta da novembre 2010 a 

maggio 2011. 

4.1. Trattamento 
Il trattamento è consistito nel libero e autonomo utilizzo dell’ambiente 

virtuale, dei suoi contenuti e delle sue attività: il GT è stato esclusivamente 
invitato a servirsi dell’ambiente virtuale, spontaneamente e senza obblighi. 

Gli unici eventi calendarizzati sono stati: 
¾ 2 ore di laboratorio settimanali 
¾ 2 sessioni serali settimanali con Skype, a partecipazione 

volontaria. 
Il GT è stato lasciato libero di utilizzare in autonomia l’ambiente virtuale 

integrato al di fuori del canonico orario di lezione. 
La scelta della estrema libertà è stata legata alla possibilità di verificare se 

un ambiente connettivista potesse innescare dei processi connettivisti per il solo 
fatto di essere a disposizione degli studenti. 

Non si può nascondere che l’attività di invito, stimolo e indirizzamento verso 
la piattaforma è stata pressante, ma non è stata seguita da un controllo sull’uso 
o da una valutazione sull’uso, a testimoniare la volontà di determinare 
l’interesse che la piattaforma poteva riscuotere. 

4.2. Monitoraggio 
L’attività di monitoraggio, necessaria per una descrizione qualitativa 

dell’esperienza e per la valutazione dell’efficacia del modello, ha previsto la 
calendarizzazione di questionari e test. In particolare: 

x novembre 2010 
¾ somministrazione ai GT e GC di un (pre)test sui contenuti; 

x giugno 2011 
¾ riproposizione ai GT e GC del (post)test sui contenuti; 
¾ riproposizione al GT del (post)questionario sulle dotazioni, 

abitudini e competenze informatiche; 
x gennaio 2012 
¾ somministrazione al GT di un questionario finale di gradimento. 
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5. Gradimento 
Prendendo spunto dal modello della valutazione dell’efficacia formativa 

proposto da Kirkpatrick [Kirkpatrick, 1994] che prevede quattro livelli gerarchici 
di misurazione dell’apprendimento, è stato somministrato al GT un questionario 
finale composto da dieci domande a risposta multipla a singola risposta, diretto 
a misurare il gradimento dell’azione didattica. 

In particolare, si è inteso indagare le aree riguardanti: 
¾ Esperienza; 
¾ Ambiente; 
¾ Output; 
¾ Outcome; 
¾ Relazioni. 
Ogni studente ha risposto alle domande, scegliendo all’interno di una scala 

di giudizi composta da: 
{No, Poco, Abbastanza, Sì} 

Assegnando dei valori numerici ai singoli giudizi secondo la seguente 
corrispondenza 

{No=1, Poco=2, Abbastanza=3, Sì=4} 
è stato possibile costruire una tabella, contenente nelle righe le risposte 
espresse da ogni singolo studente alle domande del questionario e nelle 
colonne le risposte espresse dalla totalità degli studenti ad una singola 
domanda. 

3URFHGHQGR�DO�FDOFROR�GHOOD�PHGLD�SHU�ULJD�ȝr e considerando che la media 
dei valori esprimibili per ogni risposta è pari a 2,5, si può osservare che dieci 
studenti su dodici si sono collocati alla destra del suddetto valore (vedi Fig. 1). 

 
Figura 1 - Distribuzione degli studenti rispetto alla media dei valori esprimibili. 

In termini percentuali, l’83,33% degli studenti, appartenenti al gruppo di 
trattamento, ha gradito l’azione didattica nel suo complesso, mentre il restante 
16,67% ha espresso delle valutazioni meno positive, ma comunque al di sopra 
del valore 2, corrispondente al giudizio “poco”. 

Analizzando le risposte per colonna, si possono verificare quali siano stati gli 
aspetti più apprezzati e quali invece siano da migliorare per eventuali 
riproposizioni del modello. 3URFHGHQGR�DO�FDOFROR�GHOOD�PHGLD�SHU�FRORQQD�ȝc e 
considerando che la media dei valori esprimibili per ogni risposta è pari a 2,5, si 
può osservare che nove domande su dieci si collocano alla destra del suddetto 
valore (vedi Fig. 2). 
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Figura 2 - Distribuzione delle domande rispetto alla media dei valori esprimibili. 

Concludendo, considerando la valutazione positiva che gli studenti hanno 
dato all’esperienza, si può affermare che l’azione didattica è stata gradita. 

6. Outcome 
A fine trattamento è stato risomministrato al GT il questionario sulle 

dotazioni, abitudini e competenze informatiche contenente ventidue domande 
relative alla conoscenza di altrettanti strumenti e servizi del Web 2.0, per 
valutare l’impatto formativo che le tecnologie Web hanno avuto sugli studenti. 

Ogni studente si è autovalutato assegnandosi, per ogni domanda, un valore 
compreso all’interno di un intervallo [0, 5]. 

Approfondendo l’analisi con la valutazione delle risposte alle domande sul 
Web 2.0, si può affermare che il modello ha permesso ai ragazzi di impadronirsi 
dell’uso degli strumenti e servizi del Web 2.0, dotandoli indirettamente di 
competenze trasversali utilizzabili in qualunque altro contesto sia di studio che 
lavorativo. 

Dalle medie delle autovalutazioni pre e post trattamento, si evince come gli 
studenti, partecipando alle attività online, abbiano percepito un incremento delle 
loro abilità relative all’uso della rete Internet e dei relativi strumenti e servizi. 

Il tutto è sintetizzabile con un grafico che, rappresentando le medie, 
visualizza chiaramente i progressi legati all’esperienza effettuata (vedi Fig. 3). 

 
Figura 3 - Medie delle competenze pre e post. 

Infine, considerando la differenza delle medie è possibile rappresentare 
l’incremento della percezione della conoscenza sugli strumenti suindicati (vedi 
Fig. 4). Il grafico contiene una linea (incremento) che si colloca 
prevalentemente sopra l’asse delle ascisse. 
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Figura 4 - Grafico incremento. 

Concludendo, è possibile affermare che il trattamento, in termini di outcome, 
è stato efficace. 

7. Output 
L’attività di monitoraggio ha previsto la calendarizzazione della 

somministrazione, al GT e al GC, di un test pre e post trattamento composto da 
trenta domande, sugli argomenti del corso. 

La modalità di somministrazione è stata la stessa sia nel pre che nel post 
trattamento, ossia l’ordine delle domande e l’ordine delle risposte per ogni 
domanda è stato casualizzato. Ogni studente ha, quindi, risposto a un test 
caratterizzato dalla stessa batteria di domande, ma esposte in ordine diverso; lo 
stesso studente, inoltre, ha risposto a un test di domande poste in ordine 
diverso nel monitoraggio pre e post. 

Il tempo assegnato per la consegna è stato di sessanta minuti, in media due 
minuti a risposta. 

Partendo dai risultati dei test e utilizzando lo stimatore delle differenze delle 
differenze [Stock, 2009], si è potuto quantificare l’effetto del trattamento. 

Le medie campionarie sono risultate pari a (vedi Fig. 5): 

 Pre Post 
GT 10,33 15,17 

GC 10,75 14,25 
Figura 5 - Medie campionarie dei risultati dei test. 

Ricordando che 
መଵߚ
ௗିௗିௗ = οܻGT - οܻGC.= (ܻGT,Post - ܻGT,Pre) - (ܻGC,Post - ܻGC,Pre) 

l’effetto del trattamento è stato pari a 
መଵߚ
ௗିௗିௗ = (15,17 – 10,33) – (14,25 – 10,75) = 1,34 

Dal grafico (vedi Fig. 6) si può osservare che le prestazioni pre trattamento 
dei due gruppi è leggermente diversa, ma poiché la prestazione pre trattamento 
di GT è inferiore alla rispettiva di GC, mentre quella post trattamento di GT è 
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l’incremento della percezione della conoscenza sugli strumenti suindicati (vedi 
Fig. 4). Il grafico contiene una linea (incremento) che si colloca 
prevalentemente sopra l’asse delle ascisse. 
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Figura 4 - Grafico incremento. 

Concludendo, è possibile affermare che il trattamento, in termini di outcome, 
è stato efficace. 

7. Output 
L’attività di monitoraggio ha previsto la calendarizzazione della 

somministrazione, al GT e al GC, di un test pre e post trattamento composto da 
trenta domande, sugli argomenti del corso. 

La modalità di somministrazione è stata la stessa sia nel pre che nel post 
trattamento, ossia l’ordine delle domande e l’ordine delle risposte per ogni 
domanda è stato casualizzato. Ogni studente ha, quindi, risposto a un test 
caratterizzato dalla stessa batteria di domande, ma esposte in ordine diverso; lo 
stesso studente, inoltre, ha risposto a un test di domande poste in ordine 
diverso nel monitoraggio pre e post. 

Il tempo assegnato per la consegna è stato di sessanta minuti, in media due 
minuti a risposta. 

Partendo dai risultati dei test e utilizzando lo stimatore delle differenze delle 
differenze [Stock, 2009], si è potuto quantificare l’effetto del trattamento. 

Le medie campionarie sono risultate pari a (vedi Fig. 5): 

 Pre Post 
GT 10,33 15,17 

GC 10,75 14,25 
Figura 5 - Medie campionarie dei risultati dei test. 

Ricordando che 
መଵߚ
ௗିௗିௗ = οܻGT - οܻGC.= (ܻGT,Post - ܻGT,Pre) - (ܻGC,Post - ܻGC,Pre) 

l’effetto del trattamento è stato pari a 
መଵߚ
ௗିௗିௗ = (15,17 – 10,33) – (14,25 – 10,75) = 1,34 

Dal grafico (vedi Fig. 6) si può osservare che le prestazioni pre trattamento 
dei due gruppi è leggermente diversa, ma poiché la prestazione pre trattamento 
di GT è inferiore alla rispettiva di GC, mentre quella post trattamento di GT è 
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superiore alla rispettiva di GC, si può dedurre che il trattamento è stato efficace. 

 
Figura 6 - Risultati del test. 

In definiva, uno studente che ha beneficiato dell’ambiente virtuale di 
apprendimento ha ottenuto in media un punteggio superiore di 1,34 trentesimi, 
rispetto ad uno studente appartenente al GC. 

Per un’analisi più approfondita, che tenga conto dell’abilità degli studenti e 
delle difficoltà delle domande, si è utilizzato il modello di Rasch [Rasch, 1961]. 
Per modellare i risultati dei test e ottenere una rappresentazione dell’effetto del 
trattamento sui due gruppi, si è utilizzata la funzione lmer, appartenente al 
pacchetto lme4, contenuto nel software statistico R [De Boeck, 2011]. Tale 
funzione stima e analizza i parametri in maniera adeguata. 

Le stime delle abilità degli studenti sono da interpretare associando abilità 
crescenti a stime crescenti. La stessa chiave di lettura può essere utilizzata per 
le stime relative alla difficoltà dei quesiti del test: a valori crescenti 
corrispondono quesiti più facili. 

Dal boxplot pre trattamento (vedi Fig. 7) si può osservare che l’abilità di GT è 
inferiore rispetto all’abilità di GC.  

 
Figura 7 - Boxplot abilità pre trattamento. 

Dal boxplot post trattamento (vedi Fig. 8) si può osservare che la situazione 
si ribalta, con l’abilità di GT che risulta maggiore di GC. 
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Figura 8 - Boxplot abilità post trattamento. 

L’osservazione conferma quanto già emerso in precedenza con la misura 
dell’effetto causale. 

Concludendo, è possibile affermare che il trattamento, in termini di 
apprendimento, è stato efficace: il gruppo sottoposto al trattamento 
sperimentale, che si presentava meno abile rispetto al gruppo non coinvolto nel 
programma, al termine della sperimentazione ha mostrato interessanti 
incrementi di rendimento, superando il livello di preparazione del gruppo di 
controllo. 

8. Conclusioni 
L’analisi dei questionari e dei test induce ad affermare che l’azione formativa 

è stata gradita, ha avuto ricadute positive sulla crescita formativa dei ragazzi ed 
è stata efficace in termini di apprendimento. 

Il gradimento dell’esperienza, inoltre, è stato espressamente manifestato 
attraverso l’interesse che si è generato attorno a questo innovativo modo di fare 
scuola e dalla conseguente nascita di un movimento spontaneo di insegnanti e 
studenti, che hanno spinto affinché l’ambiente virtuale oggetto della 
sperimentazione fosse adottato per l’insegnamento di materie diverse e in 
classi diverse. 

È evidente che il gradimento in sé ci permette di affermare che i principali 
obiettivi trasversali (incoraggiare l’utilizzo nello studio delle TIC, degli strumenti 
e dei servizi del Web 2.0, incentivare le attività online di condivisione e 
collaborazione) sono stati colti. 

Per quanto riguarda l’obiettivo primario (potenziare l’efficacia 
dell’insegnamento tradizionale) i risultati sono incoraggianti. La stima 
dell’efficacia formativa effettuata con due tecniche diverse, hanno condotto allo 
stesso risultato positivo. In particolare, in seguito al trattamento sperimentale, si 
è riscontrato un interessante miglioramento del rendimento degli studenti 
trattati, pari a 1,34 trentesimi; tale rendimento è stato valutato attraverso la 
somministrazione di un test pre e post trattamento. I valori ottenuti con la 
tecnica basata sulla misura dell’effetto causale negli esperimenti è stata 
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suffragata dalla stima dei parametri basata sull’IRT (Item Responce Theory) 
effettuata con lo stimatore di Rash. 

Al fine di rendere più fruibile e più efficace l’impiego del modello 
bisognerebbe, tuttavia, rendere obbligatorio l’utilizzo della piattaforma e 
riconsiderare l’utilità di alcune attività; infatti, dall’osservazione della frequenza 
d’uso di alcuni strumenti, si è rilevato che alcune attività hanno riscosso più 
successo di altre. 

I risultati raggiunti, pur ottenuti su un campione di studenti di piccole 
dimensioni, inducono a ritenere adeguata l’adozione del modello nella scuola 
secondaria superiore, a supporto dell’insegnamento tradizionale. Un’esperienza 
simile è, inoltre, facilmente implementabile in altri contesti formativi, tra cui 
quello universitario e quello della formazione professionale. 

Si ritiene inoltre che, nella situazione attuale di estrema espansione 
dell’utilizzo delle tecnologie di rete, la diffusione del modello non incontri grossi 
ostacoli né nella popolazione degli studenti, nativi digitali, né in quella degli 
insegnanti con un minimo di apertura all’innovazione. 
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L’incontro tra la didattica delle L2 e la riusabilità “così com’è” 
dei learning object (LO) è problematico. Nell’insegnamento 
delle lingue straniere assume importanza il processo più del 
risultato, cioè il modo in cui le tecnologie possono assistere 
la didattica più del prodotto cui esse danno sostanza. Nel 
testo che segue, si proporrà una diversa idea di riutilizzo 
delle risorse didattiche che lasci al docente lo spazio per 
esercitare quella mediazione dei contenuti che lo riguarda in 
quanto educatore. Questa visione è resa plausibile qualora 
si pensi che un LO possa essere prodotto all’interno di un 
software online, attorno al quale si riunisca una comunità di 
pratica che operi secondo un’ottica di lavoro cooperativo. 
Favorire il confronto e l’interazione tra coloro che si 
dedicano all’insegnamento e alla diffusione della lingua e 
cultura italiana consente inoltre di configurare una tale 
risorsa come un contesto di formazione permanente. 

1. Educazione e learning object  
Il presente documento si basa su una critica della costituzione e dell’utilizzo 

dei learning object (LO) con particolare riferimento alla didattica delle L2. In 
questo caso, più che sui LO, è interessante concentrarsi sull’utilizzo della 
tecnologia come ausilio alla didattica. Il contributo della tecnologia, infatti, è 
necessariamente presente nella fase di creazione e realizzazione dei materiali 
didattici, mentre non vale altrettanto per la loro fruizione, che può darsi su 
supporto cartaceo o digitale, a seconda dei casi. 

Come punto di partenza si può rifarsi al breve paper di David Wiley [2003b] 
sul paradosso della riusabilità, in cui si afferma che «l’efficacia pedagogica 
del contenuto di un modulo indipendente è inversamente proporzionale alla sua 
riusabilità» [ibidem]. Da una parte, infatti, il significato dei contenuti che si 
apprendono è una funzione del contesto in cui questi ricorrono: più il contesto in 
cui un modulo ricorre è ricco ed esplicito, più un apprendente potrà imparare da 
esso. Dall’altra, per un progettista didattico, riutilizzare un LO significa 
riposizionarlo in un contesto diverso da quello per il quale era stato inizialmente 
progettato, e la capacità di adattamento di un LO in un nuovo contesto dipende 
allora dalla sua autoconsistenza, che nel nostro caso significa assenza di 
rimandi esterni, siano essi di natura contestuale che di approfondimento.  
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Massima e minima contestualizzazione in funzione di un buon uso, in questo 
caso del riutilizzo delle risorse: le ragioni confliggono. Queste condizioni si 
applicano non tanto ai contenuti didattici di discipline matematico-scientifiche, 
per le quali l’autoconsistenza di un modulo può essere il giusto obiettivo, quanto 
alla didattica delle L2, dove al contrario si insiste su un procedimento ‘a spirale’ 
[Diadori, Palermo e Troncarelli, 2008], nel quale i temi affrontati debbono 
essere necessariamente ripresi più volte. 

1.1 Crisi e opportunità 
Nello stesso anno, in Difficulties and Opportunities, Wiley [2003a], tornando 

a riflettere sui punti di debolezza degli approcci alla didattica online, osserva 
che la progettazione didattica sottesa ai LO sta ancora e anzi sempre più 
decisamente orientandosi verso la decontestualizzazione. D’altra parte, «i 
moderni teorici dell’apprendimento enfatizzano sempre più la preminenza del 
contesto, usando espressioni come “contesto sociale” (Vygotsky, 1981), 
“impostazione culturale, storica e istituzionale” (Wertsch, 1991), e “situabilità” 
(Lave & Wenger, 1990; Jonassen, 1991)» [ibidem]. Dunque, se la larga 
fruizione (ovvero, implicitamente, l’indipendenza dal contesto) è l’utilitaristico 
obiettivo tanto delle correnti di pensiero dominante quanto delle grandi 
organizzazioni che hanno il potere di decidere le sorti della didattica, 
specialmente per gli studi caratterizzati in senso umanistico l’avvenire si tinge di 
scuro: «la semplice concatenazione o sequenziazione di risorse educative 
decontestualizzate non produce l’ambiente per un apprendimento significativo. 
La via della decontestualizzazione, mentre è sensibile agli aspetti economici, 
può rivelarsi, nella realtà, controproducente per il punto di vista 
dell’apprendente» [ibidem].  

Ancora Wiley, a partire dall’esame del concetto di riutilizzo che si fa nella 
Object Oriented Programming (OOP), sottolinea una differenza fondamentale 
tra la pratica della programmazione e la concezione vulgata dei LO. I LO, intesi 
come entità riutilizzabili in contesti di sviluppo didattico, sono stati generalmente 
descritti come pezzetti di contenuti, oggetti di contenuto condivisibili, pacchetti 
di contenuto e così via. Tuttavia, le entità di riuso nei contesti dello sviluppo dei 
software, ad esempio «le librerie dell’OOP, non sono per niente contenuti. Al 
contrario, sono algoritmi content free» [ibidem] che stanno in rapporto ai 
contenuti solo nel senso che servono a elaborarli, manipolarli. Da qui l’idea 
‘programmatica’ che «se vogliamo seguire il modello di sviluppo dei software, 
dobbiamo tenerci cara l’idea che i LO non abbiano alcun contenuto; piuttosto, 
essi dovrebbero contenere per così dire l’equivalente educativo degli algoritmi – 
strategie didattiche per operare su contenuti strutturati e disponibili a parte» 
[ibidem]. L’idea di un oggetto senza contenuto – questa è la convinzione che 
sorregge il presente discorso – può costituire un fondamento. 
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[ibidem]. L’idea di un oggetto senza contenuto – questa è la convinzione che 
sorregge il presente discorso – può costituire un fondamento. 
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1.2 Una diversa idea di riusabilità  
Nell’elaborazione teorica della didattica dell’italiano L2, esiste un modello 

operativo che può esser fatto corrispondere all’algoritmo content free di cui si è 
detto. Si tratta dell’Unità di Lavoro in tre fasi [Diadori, 2009]. Intesa come 
iperonimo [Diadori, Palermo e Troncarelli, 2008], l’UdL rappresenta un’istanza 
logica, un modello generale che può sussumere gli altri modelli fin qui elaborati 
dalla tradizione glottodidattica italiana, come l’Unità didattica [Freddi, 1970], 
l’Unità di Apprendimento [Balboni, 2002] e l’Unità Didattica centrata sul Testo 
[Vedovelli, 2002a]. È così possibile disporre di un template con cui, 
ricorsivamente, giungere a progettare e realizzare finanche un modulo o un 
intero corso.  

D’altra parte, scindendo il contenuto dal contenitore, si può pensare alla 
riusabilità dei costituenti, cioè del contenuto stesso. Seguendo l’articolazione 
di Giacomantonio [2007], secondo cui un LO è strutturato in una successione di 
schermate (content object), ognuna delle quali è composta da più risorse digitali 
(content fragment), diviene ragionevole pensare che singole risorse ‘grezze’, 
siano esse materiali audio, video, immagini, testi o attività didattiche, possano 
essere riutilizzate in diverse circostanze e con scopi diversi. Si tratta, in 
sostanza, dei contenuti strutturati e disponibili a parte, cui si riferiva Wiley. 

A questo punto, niente ci impedisce di considerare che il paradosso tra 
contestualizzazione e granularità possa esser evitato tenendone separati gli 
elementi. Anziché il LO nel suo insieme, inteso cioè come un tutto da riutilizzare 
così com’è, si potrà considerare, da un lato, la riusabilità del contenitore, 
facendo riferimento alla UdL in tre fasi, e, dall’altro, quella dei suoi contenuti. 

Quest’idea non è in sé nuova e non nasce in ambito tecnologico: la 
Commedia dell’arte, com’è noto, funzionava così. I commedianti disponevano, 
da una parte, di vari canovacci, o scenari, sulla base dei quali organizzare gli 
spettacoli. Le strutture narrative erano varie, dalle storie d’amore, con le loro 
varianti sul tema, a quelle di guerra, satira politica e così via. Stabilito quale 
dovesse essere il tema, gli attori si riunivano per preparare lo spettacolo. E fin 
qui abbiamo detto dei modelli, o del contenitore. D’altra parte, ogni attore aveva 
con sé il suo zibaldone, ovvero il repertorio delle battute che avrebbe potuto 
dire a seconda delle circostanze e, appunto, dei canovacci. Si noti che i 
materiali contenuti nello zibaldone erano assimilabili non tanto a dei materiali 
grezzi, quanto a cellule sparse che avrebbero assunto significato dal contesto, 
ovvero dal canovaccio.  

Ora, se si inquadra la questione in questi termini, vale a dire rinunciando a 
un ideale di riutilizzo del LO ‘così com’è’ e anzi richiamando in causa il lavoro, 
certamente faticoso, ma necessario al riadattamento dei materiali alle diverse 
situazioni didattiche, si ha modo di lasciare uno spazio creativo al docente di 
L2, ricollocandone finalmente la figura di ‘maestro-autore’ entro il quadro 
dell’artigianato culturale che gli è proprio [Vedovelli, 2002b].  

In tal modo, sembra possibile procedere nell’auspicio di un ritrovato 
umanesimo che, non sarà Wiley l’unico a ripetere, è realmente assente da un 
discorso educativo, affidato solo alla tecnologia, nel quale l’apprendimento, 
ridotto a ‘oggetto’, va incontro alla sua reificazione.  
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2. Un Social Learning Environment 

2.1 Il progetto  
Questa idea di riutilizzo dei LO assume particolare consistenza se inserita in 

quello che abbiamo pensato di chiamare un Social Learning Environment. Con 
SLE si fa riferimento a una risorsa online – attualmente in fase di progetto – che 
riunisca insegnanti di italiano per stranieri, aiutandoli a costruire e pianificare i 
loro interventi, in aula o a distanza, attraverso un supporto tecnologico. In altri 
termini, si tratta di realizzare un software di authoring da utilizzare come 
servizio online, attorno al quale costruire un social network a carattere 
professionale.  

Alla base del progetto ci sono due idee. Prima di tutto si vuol rendere 
disponibile, e facilmente usabile, un software online attraverso cui realizzare 
materiali didattici esportabili in formato sia cartaceo che digitale (ma di fatto 
realizzati e depositati online in formato digitale – dunque dei LO). Inoltre, si vuol 
dedicare questa risorsa a docenti di italiano, che in tal modo possano 
condividere, oltre all’esperienza, i cosiddetti ‘materiali grigi’ che certamente 
posseggono, per vederli incrementare quantitativamente e migliorare 
qualitativamente.  

L’obiettivo del Social Learning Environment è tale da rendere il significato 
del termine learning in una duplice accezione: cercare di migliorare la qualità 
sia dell’apprendimento che della didattica, ovvero sia il risultato del momento 
didattico, sia il processo che a esso presiede. In altri termini, si vuol mettere al 
centro la figura del docente, che, da un lato, diventa editore di se stesso e, 
dall’altro, è co-editore di opere la cui stesura dovrebbe avvenire in 
collaborazione con gli altri membri della community. Ciò significa che un tale 
professionista, attraverso questa risorsa, può creare i materiali didattici di cui 
servirsi nel suo operare quotidiano e al tempo stesso, grazie al contesto 
informale e con spiccato orientamento all’azione, porsi nel quadro di quanto i 
recenti documenti europei sembrano suggerire in tema di long life learning 
[Commissione Europea, 1996]. 

2.2 Riscontri teorici e pratici 
Idealmente, possiamo stabilire un primo riferimento nel molto citato articolo 

di Tim O’Reilly, dal titolo What Is Web 2.0. Design Patterns and Business 
Models for the Next Generation of Software [2005]. Molti dei concetti discussi in 
quell’analisi trovano riscontro, pressoché puntualmente, nel progetto della 
risorsa di cui ci si sta occupando.  

Per accennarvi, ancorché sinteticamente, si può far riferimento all’utilizzo del 
web come piattaforma: invece degli applicativi desktop (eXe-Learning, Hot 
Potatoes ecc.), valga l’idea di un (authoring) software as a service. È quanto 
già avviene, ad esempio, con lo standard aperto ePub o, per citare qualcosa di 
immediato, in Google, con il modulo Form o con la scrittura condivisa in 
Google Documents. In pratica, queste unità di contenuto digitali possono essere 
esportate in formato PDF, ad es. per l’aula, in HTML, poniamo, per il sito del 
docente, o in formato SCORM, per una piattaforma LMS/LCMS. 
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Inoltre, si tratta di un’applicazione web da mettere quanto prima a 
disposizione della community, ovvero un perpetual beta perfezionabile grazie 
alle indicazioni degli utenti. Ecco allora anche il riferimento agli user generated 
content: i contributi degli utenti saranno il miglior feedback che ci si può 
attendere per migliorare, progressivamente e continuativamente, tanto i 
materiali didattici quanto le funzioni che servono a produrli.  

C’è poi la predilezione per la pratica del social tagging, con cui si pensa di 
ottenere le migliori indicazioni sui materiali, ovvero, riuscire a impostare un 
sistema di metadati (sui quali si tornerà nell’ultima sezione). 

Infine, in ragione della wisdom of the crowds [Surowiecki, 2005], ben 
esemplificata dalla cosiddetta Legge di Linus (nota anche come Motto di 
Wikipedia) [Raymond, 1997], si ritiene che l’utenza di tale risorsa possa 
produrre materiali progressivamente perfettibili – e in questo senso ci si è sentiti 
incoraggiati nella direzione di un esperimento di fiducia radicale – e tali da far 
pensare, capovolgendo l’aspetto di instabilità del testo in rete, a una testualità in 
fieri, continuamente riprodotta, mobile e, tuttavia, fissabile in un dato momento, 
che è quello del suo impiego, hic et nunc, nella didattica. 

2.2.1 Il docente-editore 
Nel panorama attuale dell’insegnamento, la divaricazione tra esperti ed 

editori, che producono testi per la didattica, e insegnanti o istituti, che decidono 
quale testo utilizzare, sembra poter essere messa in discussione. La capacità di 
produrre materiali didattici non è solo e non è più appannaggio di pochi 
specialisti: di fatto, la progettazione di un intervento didattico è senz’altro tra le 
competenze del docente di italiano L2 [Diadori, 2009]. La formazione 
dell’insegnante di italiano L2, infatti, a seguito della riflessione teorica e della 
pratica degli ultimi venti anni, ha raggiunto una notevole maturità: ne è già una 
prova l’enorme offerta formativa e certificatoria, sebbene, si noti, quest’ultima si 
giochi prevalentemente sul piano dell’istruzione formale. Si può dunque ritenere 
che si diano le condizioni per intendere il mestiere dell’insegnante 
estensivamente allargato alla produzione di materiali didattici. 

La competenza del docente, d’altra parte, diviene, oltre che plurale, 
dinamica nel momento in cui si immagini che i singoli membri della community 
partecipino alla costruzione (si potrebbe allora dire co-costruzione) di materiali 
sempre perfettibili, quali in effetti sono i testi per il web [Pichiassi, 2007]. 

Ciò detto, viene naturale tentare un parallelo con il sistema editoriale 
tradizionale, che prevede che un ristretto gruppo di specialisti lavori sotto la 
supervisione di un responsabile scientifico. L’idea che anima questo progetto è 
che una comunità di pratica possa giungere, nel tempo, a realizzare il lavoro di 
supervisione come e forse meglio di un singolo responsabile scientifico. Infatti, 
con l’avvento delle nuove tecnologie, l’idea di comunità di pratica diviene 
centrale. In questo contesto, l’apprendimento ha luogo attraverso la 
partecipazione a gruppi (o reti) sociali – e di qui l’idea di un social network – il 
cui obiettivo ultimo sia la generazione di un complesso di conoscenze tanto 
organizzate quanto condivise, ovvero, organizzate grazie alla condivisione che 
ha luogo nel momento stesso in cui si dà l’istanza partecipativa. In altri termini, 
le stesse peer interactions che tanto utilmente si ritiene possano animare i 
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contesti di intervento didattico, possono, o forse dovrebbero, anzitutto trovare 
una prima applicazione già nel contesto di formazione degli insegnanti, i quali 
sono a tutti gli effetti parte di un processo in primo luogo acquisizionale. È in 
gioco, in ultima istanza, il learning by doing, l’idea insomma che tra fare e 
saper fare ci sia un mutuo e continuo scambio, basato su esperienze personali 
e condivisibili perché anzitutto personali [Calvani, 2001; 2007; Fratter, 2010; 
Wenger, 1998]. In altri termini, l’affermazione che «imparare l’italiano in una 
condizione di isolamento è diverso da impararlo in uno spazio di condivisione» 
[Maragliano, 2010] può essere applicata à rebours al docente, per la cui 
formazione varrebbe la stessa impostazione che vale per i suoi studenti: 
apprendere l’italiano, come pure imparare a insegnarlo, è da questo punto di 
vista un’attività che si può svolgere in condivisione.  

2.2.2 Network, connessioni 
Dal punto di vista teorico si è fatto riferimento anche al connettivismo, il 

quale, analizzando le tendenze dell’apprendimento supportato dalle nuove 
tecnologie, sembra dar luogo a una teoria dell’apprendimento molto coerente 
con l’attualità [Fratter, 2010]. Il riferimento va all’articolo di George Siemens, 
Connectivism: A Learning Theory for the Digital Age [2004], in cui, tenendo 
conto delle tendenze dell’apprendimento e del ruolo della tecnologia, si tenta di 
creare un potente costrutto teorico per l’apprendimento nell’era digitale.  

Il connettivismo, pur non negando la componente personale nell’atto 
conoscitivo, vuole allargare il discorso fino a sostenere che l’apprendimento è 
un processo che si verifica a livello sistemico e che non è mai del tutto sotto il 
controllo dell’individuo. «La salute dell’ecologia dell’apprendimento – sostiene 
Siemens – dipende dal promuovere un efficace flusso di informazioni» 
[Siemens, 2004]. Ciò equivale a riconoscere l’importanza, all’interno di reti 
sociali, di nodi ben collegati tra loro e in grado di favorire e mantenere il flusso 
di conoscenza secondo la dinamica di un’interdipendenza positiva. Nella 
conclusione dell’articolo, «The pipe is more important than the content within 
the pipe» [ibidem], si riafferma che «la nostra capacità di imparare ciò di cui 
abbiamo bisogno per il domani è più importante di quello che conosciamo oggi» 
[ibidem], e che se una «sfida per qualsiasi teoria di apprendimento è mettere in 
atto le conoscenze conosciute» [ibidem], è pur vero che quando la conoscenza 
«è necessaria ma non conosciuta, la capacità di collegare le fonti per 
soddisfare i requisiti diventa una competenza fondamentale» [ibidem].  

2.2.3 Formale e informale in una didattica della prossimità 
Stando ai contributi di Wenger e Siemens, si ricava tra l’altro che l’istruzione 

formale non comprende più la maggior parte del nostro apprendimento poiché 
questo si verifica attraverso comunità di pratica, reti personali, e attraverso la 
realizzazione di compiti lavorativi; o altrimenti, dato che l’apprendimento è un 
processo che dura tutta la vita, questo e il lavoro sono attività non più 
separabili. 

Inoltre, il binomio tecnologia e didattica è stato fin da subito associato 
all’idea della formazione a distanza (FAD). In realtà, quella della distanza è 
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contesti di intervento didattico, possono, o forse dovrebbero, anzitutto trovare 
una prima applicazione già nel contesto di formazione degli insegnanti, i quali 
sono a tutti gli effetti parte di un processo in primo luogo acquisizionale. È in 
gioco, in ultima istanza, il learning by doing, l’idea insomma che tra fare e 
saper fare ci sia un mutuo e continuo scambio, basato su esperienze personali 
e condivisibili perché anzitutto personali [Calvani, 2001; 2007; Fratter, 2010; 
Wenger, 1998]. In altri termini, l’affermazione che «imparare l’italiano in una 
condizione di isolamento è diverso da impararlo in uno spazio di condivisione» 
[Maragliano, 2010] può essere applicata à rebours al docente, per la cui 
formazione varrebbe la stessa impostazione che vale per i suoi studenti: 
apprendere l’italiano, come pure imparare a insegnarlo, è da questo punto di 
vista un’attività che si può svolgere in condivisione.  

2.2.2 Network, connessioni 
Dal punto di vista teorico si è fatto riferimento anche al connettivismo, il 

quale, analizzando le tendenze dell’apprendimento supportato dalle nuove 
tecnologie, sembra dar luogo a una teoria dell’apprendimento molto coerente 
con l’attualità [Fratter, 2010]. Il riferimento va all’articolo di George Siemens, 
Connectivism: A Learning Theory for the Digital Age [2004], in cui, tenendo 
conto delle tendenze dell’apprendimento e del ruolo della tecnologia, si tenta di 
creare un potente costrutto teorico per l’apprendimento nell’era digitale.  

Il connettivismo, pur non negando la componente personale nell’atto 
conoscitivo, vuole allargare il discorso fino a sostenere che l’apprendimento è 
un processo che si verifica a livello sistemico e che non è mai del tutto sotto il 
controllo dell’individuo. «La salute dell’ecologia dell’apprendimento – sostiene 
Siemens – dipende dal promuovere un efficace flusso di informazioni» 
[Siemens, 2004]. Ciò equivale a riconoscere l’importanza, all’interno di reti 
sociali, di nodi ben collegati tra loro e in grado di favorire e mantenere il flusso 
di conoscenza secondo la dinamica di un’interdipendenza positiva. Nella 
conclusione dell’articolo, «The pipe is more important than the content within 
the pipe» [ibidem], si riafferma che «la nostra capacità di imparare ciò di cui 
abbiamo bisogno per il domani è più importante di quello che conosciamo oggi» 
[ibidem], e che se una «sfida per qualsiasi teoria di apprendimento è mettere in 
atto le conoscenze conosciute» [ibidem], è pur vero che quando la conoscenza 
«è necessaria ma non conosciuta, la capacità di collegare le fonti per 
soddisfare i requisiti diventa una competenza fondamentale» [ibidem].  

2.2.3 Formale e informale in una didattica della prossimità 
Stando ai contributi di Wenger e Siemens, si ricava tra l’altro che l’istruzione 

formale non comprende più la maggior parte del nostro apprendimento poiché 
questo si verifica attraverso comunità di pratica, reti personali, e attraverso la 
realizzazione di compiti lavorativi; o altrimenti, dato che l’apprendimento è un 
processo che dura tutta la vita, questo e il lavoro sono attività non più 
separabili. 

Inoltre, il binomio tecnologia e didattica è stato fin da subito associato 
all’idea della formazione a distanza (FAD). In realtà, quella della distanza è 
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solo la dimensione più evidente e immediata dell’e-learning, ma, forse, è anche 
la meno rilevante per comprenderne la natura e soprattutto il valore innovativo. 
[Biondi, 2007]. A ben vedere, osserva Biondi, non c’è una differenza qualitativa 
tra l’utilizzo che si è fatto dei CD-Rom fin dagli anni Novanta e quanto si faceva 
in precedenza, nelle scuole e nelle università di tutti i tempi, ricorrendo allo 
«strumento più antico di formazione a distanza: il libro» [ibidem].  

È d’altronde probabile, seguendo il ragionamento di Biondi, che si sia portati 
a considerare strumenti ‘a distanza’ quelli che possono in realtà dar luogo a 
modalità di lavoro che, se anche non si volessero definire in presenza, di certo 
tale distanza sembrano ridurre. I tanti sistemi di instant messaging (IM), come 
Skype, di fatto riattualizzino la presenza. Ciò equivale a dire che la nuova FAD 
contiene in sé un elemento di prossimità tale da far mancare alcuni dei pilastri 
su cui essa, almeno in certi casi, poggia il suo discorso. 

Nell’epoca della centralità del supporto tecnologico accade però un altro 
fenomeno: attraverso questi strumenti, quello che fino a ieri era considerato il 
dominio extrascolastico sembra entrare a far parte del contesto formativo. In 
definitiva, potrebbe risultare utile vedere quanto non si dia una più significativa 
alterazione dei rapporti tra apprendimento formale e informale e come – e 
quanto – le nuove tecnologie consentano, da un lato, all’informale di penetrare 
nel dominio del formale e, dall’altro, a quest’ultimo di riposizionarsi nel mutato 
contesto. A quest’ultimo proposito, tornano bene le considerazioni di Roberto 
Maragliano, che, riprendendo il circolo marxiano concreto-astratto-concreto, 
afferma l’idea di una analoga circolarità informale-formale-informale. Citando 
Luciano Berio, lo stesso Maragliano riprende l’immagine per cui il rumore è 
nella musica, per concludere che ciò porta alla necessità di prestare attenzione 
ai nuovi suoni: tali nuovi suoni difficilmente provengono da contesti formali e in 
questo senso occorrerebbe far maturare processi consapevoli di 
formalizzazione che si basino su esperienze di conoscenza di cui è portatore 
ogni cittadino della rete, in modo che anche l’informal trovi un suo spazio di 
legittimità [Maragliano, 2010]. Ciò, a conti fatti, sta accadendo e su questo 
terreno si gioca una partita assai importante. 

2.2.4 Questioni pratiche 
Un’iniziativa di questo genere dipende ‘essenzialmente’, oltre che dalla 

capacità di autofinanziarsi, dal numero dei suoi partecipanti e dal lavoro che 
questi effettivamente svolgono. Quanto all’aspetto economico, si deve far 
riferimento alle migliori pratiche che derivano dai nuovi scenari che si sono 
venuti a creare con l’avvento di internet. È, infatti, al mondo dell’open source, 
già portatore di un forte cambiamento nei metodi di produzione e sviluppo dei 
software, che si può riconoscere anche l’introduzione di nuovi modelli di 
business – espressione che, in italiano può esser letta sia come modello 
operativo, o di lavoro, che come modello di diffusione nel mercato.  

Tali modelli, in sostanza, dipendono da un’evoluzione culturale che a loro 
volta riflettono. A tal proposito, Di Bari [2007] ha affermato che «una start-up 
molto innovativa potrebbe meritare un business model altrettanto innovativo». 
Un tale modello, nel caso che stiamo trattando, sembrerebbe essere il freedom 
to pay, nella variante del crowdfunding, basata su contribuzioni volontarie. È 
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chiaro che un sistema di questo genere potrebbe presentare un elemento 
critico: c’è bisogno di una larga base di condivisione, e di ciò sono esempio la 
buona riuscita di iniziative come Couch Surfing, Wikipedia, Avaaz ecc. 

Tuttavia, sembra possibile che la caratterizzazione in senso professionale 
della comunità di pratica in questione sia tale da autorizzare una fondata 
speranza anche per realtà circoscritte a un numero ridotto di appartenenti. È 
effettivamente questo il risultato di uno studio dell’Università di Firenze sulle 
attività svolte nella comunità LTEver, il Laboratorio di Tecnologie Educative del 
Dipartimento di Scienze dell’Educazione, dei Processi Culturali e Formativi 
dell’Università di Firenze [Fini e Cigognini, 2009]. La conclusione di questo 
studio valorizza, infatti, l’idea della creazione di «modelli di social networking a 
carattere professionale, di dimensione ragionevolmente ristretta […] tipicamente 
alcune centinaia di partecipanti» [ibidem], i cui membri «abbiano un riferimento 
identitario originario comune» [ibidem]. Come esempi, si trovano un’istituzione 
universitaria e un’associazione professionale. 

2.3 Metadati 
Per quanto la questione dei metadati non sia qui affrontata, almeno nei 

termini in cui ne trattano sia gli studiosi, sia i grandi organismi internazionali che 
si occupano di definirne gli standard, sembra doveroso farvi cenno, altro non 
fosse che per motivarne in qualche modo l’esclusione. In primo luogo, essa 
avrebbe richiesto una trattazione analoga a quella che è stata dedicata ai LO. In 
ogni caso, il ragionamento conduceva alla stessa ‘destinazione’, ovvero al SLE.  

Sinteticamente, si può dire che per il contesto cui si fa riferimento è 
interessante e forse preferibile concentrarsi sul social tagging che può aver 
luogo nella community. Semmai, secondo una logica di costruzione bottom up, 
si potrebbe aspirare a una sistematizzazione dei “dati sui dati” [Fini e Vanni, 
2004] a opera degli utenti.  

In sostanza, la domanda che ci si è posti è, semplicemente, quella riguardo 
a quali informazioni cerchi un membro della community del SLE. Con ogni 
probabilità, non gli interesseranno, gli identificatori univoci, il ciclo di vita, l’età 
dell’allievo e gli altri elementi, che si suppone caratterizzino un LO e che hanno 
trovato ampia ricorrenza negli standard messi a punto dai grandi organismi 
internazionali. In altri termini, il sistema di categorizzazioni, che nella utility di cui 
si sta parlando da altro non è dato che da quei tag con cui si avvalorano i 
metadati, richiede keyword quali, poniamo, “narrazione”, “imperfetto”, “testo 
orale”, espresse nella lingua obiettivo. Un insegnante che sta progettando la 
lezione ‘di domani’, infatti, è verosimilmente interessato al livello di competenza 
secondo il Quadro comune europeo di riferimento per le lingue (Consiglio 
d’Europa, 2002], agli elementi del sillabo, sia esso funzionale, formale ecc., e 
così via. In definitiva, elementi che non possono essere condivisi con quelli di 
un più grande sistema internazionale che ha per proprio oggetto tutto ciò che 
forma materia di apprendimento. 
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chiaro che un sistema di questo genere potrebbe presentare un elemento 
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secondo il Quadro comune europeo di riferimento per le lingue (Consiglio 
d’Europa, 2002], agli elementi del sillabo, sia esso funzionale, formale ecc., e 
così via. In definitiva, elementi che non possono essere condivisi con quelli di 
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3. Conclusioni 
In fuga dalla rigidità dell’oggetto (object), la via sembra quella che porta al 

processo (learning). Learning, sia in LO che in Social Learning Environment, ha 
valenza duplice, teso com’è a denotare sia l’apprendimento che la didattica, 
ovvero sia il risultato del momento didattico, sia il processo che a esso 
presiede. Inoltre, nell’idea di SLE, si vorrebbe condensare l’apprendimento del 
docente in formazione anche e proprio come conseguenza della produzione di 
materiali didattici. È questo, in fondo, il motivo per cui si è parlato di un contesto 
formativo incentrato sul learning by doing [Calvani, 2001; 2007; Fratter, 2010].  

In concreto, le unità di lavoro – o learning object – sono riusabili in quanto 
rieditabili e ciò permette di pensare i materiali didattici come oggetti in divenire 
piuttosto che come qualcosa che è dato una volta per tutte. L’ipostatizzazione di 
un sapere, in questo caso la competenza linguistica e comunicativa, in oggetti 
da insegnare e da apprendere, separatamente e su larga scala, appare dunque 
scongiurata due volte. Una prima volta, attraverso la concezione del riutilizzo 
delle risorse che separa il contenitore dal contenuto, lasciando lo spazio a una 
doppia riusabilità – oltre a del lavoro da fare in più, naturalmente. La seconda 
volta, invece, in stretta relazione con la natura intrinseca del testo pubblicato in 
rete, che può esser visto come instabile [Prada, 2000], ma anche come 
perfettibile [Pichiassi, 2007], indefinitamente, e ogni volta riattualizzabile.  

Oltre la vulgata degli oggetti fatti, finiti e riusabili, è allora pensabile che le 
nuove tecnologie applicate alla didattica delle L2 consentano di produrre un 
testo in divenire – tale è la sua consistenza e la sua potenzialità fintanto che è 
digitale (LO) – e ciò indipendentemente dal contesto di fruizione che, come più 
volte ripetuto, dovrebbe anche continuare a guardare alla viva presenza e al 
formato cartaceo. 
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Nel contributo viene proposto uno schema di metadati 
specifico per l’apprendimento linguistico, con particolare 
riferimento ai Learning Object per l’italiano come lingua 
seconda. Lo schema dei metadati è stato elaborato a partire 
dalle caratteristiche dei LO, dai destinatari dei metadati e 
dagli obiettivi d’uso. 

1. Introduzione  
L’obiettivo di questo contributo è proporre un nuovo schema di metadati 

per Learning Object (d’ora in poi, LO) relativi all’apprendimento e insegnamento 
dell’italiano come lingua straniera.  

Il punto di partenza è costituito dai LO dei corsi di lingua italiana online 
realizzati dal consorzio interuniversitario ICoN (www.italicon.it): ciascun corso, 
basato sul principio costruttivista del learning by doing, è fruibile attraverso una 
piattaforma didattica (una piattaforma opensource, ADA), ed è costituito da 
circa 1000 attività didattiche, organizzate in LO. 

In questa sede, definiamo LO qualunque risorsa didattica strutturata per 
l’apprendimento linguistico, costituita da componenti riutilizzabili singolarmente, 
e fruibile attraverso piattaforma didattica. La struttura di LO cui facciamo 
riferimento comprende componenti riconducibili sostanzialmente a due 
tipologie: i testi (declinati di volta in volta come testi input, testi esplicativi o testi 
di istruzioni) e le attività (distinte in attività che si svolgono all’interno del LO, 
attività che si svolgono all’esterno, attività illustrative e attività di valutazione); 
testi e attività possono essere variamente combinati all’interno del LO. 

I corsi di lingua sono stati progettati nel loro insieme per essere fruibili 
all’interno di percorsi didattici, ma le singole unità di contenuto (i LO, appunto) 
hanno la caratteristica di essere autoconsistenti e per questo ricombinabili 
(ulteriormente segmentabili, modificabili e integrabili) in nuove aggregazioni di 
materiali didattici. 
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2. LO, metadati e metadati linguistici 
La caratteristica peculiare delle attività didattiche linguistiche risiede 

nella particolare funzione assunta dal testo, inteso, in linea con le indicazioni del 
Quadro comune europeo di riferimento per le lingue [QCE, 2002], come unità 
centrale di senso a partire dalla quale si dipana l’azione didattica. Di 
conseguenza, il testo rappresenta esso stesso una manifestazione del 
contenuto da apprendere (ad esempio di una determinata funzione linguistica), 
può essere esemplificativo rispetto ad obiettivi diversi, acquisisce il suo senso 
didattico solo se è accompagnato da attività di comprensione e manipolazione 
del testo stesso che ne esplicitano la funzione. Di conseguenza, i singoli 
componenti del LO devono poter essere riusati separatamente per costituire 
nuovi LO. 

Date queste premesse, la metadatazione di un LO per l’educazione 
linguistica deve rispondere a due bisogni primari: 

- facilitare il reperimento dei LO da parte di docenti di lingua e progettisti 
di percorsi didattici online, attraverso un motore di ricerca che consenta ricerche 
semplici e complesse sui metadati, e consenta di accedere ai LO ricercati; 

- rappresentare in forma schematica, accessibile e uniforme i tratti 
(tecnici, didattici e di contenuto) fondanti del LO, per consentirne la valutazione, 
la selezione e il riuso da parte di docenti e progettisti. 
 

2.1 Gli standard per i metadati 

L’iniziativa più consistente e significativa di creazione e classificazione di 
metadati generici è costituita dal Dublin Core Metadata Initiative (d’ora in poi 
DCMI), che ha individuato una serie di record e attributi per l'identificazione 
univoca di documenti e contenuti e la scrittura dei metadati secondo una 
struttura di campi e valori interoperabile e processabile (con vari tipi di sintassi) 
in maniera automatica dalle macchine. Come è noto, quello del Dublin Core è 
uno standard generico, pensato per essere applicabile praticamente a tutti i 
documenti, e nello sviluppo del progetto è stata data senz'altro la precedenza 
all'affidabilità e interoperabilità dei metadati.  

Lo standard DCMI si è rivelato non adatto come schema di metadati per 
risorse relative all’apprendimento linguistico, principalmente perché i LO non 
sono documenti, ma aggregazioni strutturate di componenti (eterogenee sia dal 
punto di vista tecnico che informativo) di cui è opportuno rendere ragione nella 
metadatazione, ma che non è possibile atomizzare in singole unità di contenuto 
assimilabili alle “risorse” del DCMI. 

Successivamente al DCMI, è stato elaborato lo standard LOM (Learning 
Object Metadata, cfr. [Barker e Campbell, 2010), che cerca di rispondere 
all’esigenza di metadati specifici per l’apprendimento: rispetto al sistema DCMI, 
quindi, introduce una sezione “Educational” che contiene una lista di metadati 
(sia testuali e costituiti da valori tratti da un vocabolario controllato) che 
descrivono gli aspetti didattici salienti della risorsa descritta. 
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Tuttavia, i metadati Educational proposti dal LOM, risultano molto complessi 
da compilare (si tratta di circa 80 voci) e spesso poco adatti a descrivere la 
complessità dei LO linguistici e gli specifici parametri didattici che identificano 
tali risorse. Da qui la necessità di sviluppare un sistema di metadati apposito 
secondo un procedimento che potremmo definire “bottom-up”: un sistema cioè 
che costituisce una mappatura delle caratteristiche didattiche delle risorse 
descritte, a partire da un’analisi mirata delle risorse stesse. 

Abbiamo quindi elaborato uno schema di metadati fortemente orientato dal 
punto di vista disciplinare, che parte dalle caratteristiche intrinseche dei 
componenti del LO e li formalizza in elementi di contenuto (i metadati stessi) 
destinati a docenti e progettisti di percorsi didattici [Gatto, 2013]. 

3. Metadati per l’apprendimento linguistico 
 

Lo schema dei metadati per l’apprendimento linguistico che abbiamo 
elaborato è riportato in Fig.1:  
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Lo schema è suddiviso in tre insiemi: i metadati generali, i metadati didattici 

e i contributi degli utenti. I primi due insiemi rappresentano metadati statici e 
vengono compilati dall’autore della risorsa; il terzo insieme rappresenta 
metadati dinamici e viene compilato da coloro che hanno utilizzato il LO. Alcuni 
dei metadati sono oggettivi (e chiusi), altri sono soggettivi (e aperti) poiché 
richiedono che l’autore dia indicazioni sulla base del proprio giudizio o della 
propria expertise didattica.  

Non tutti i campi sono obbligatori, e il campo “Componenti del LO” contiene 
dei sotto-argomenti e può essere istanziato a seconda delle necessità; ad 
esempio, se un LO è costituito da un testo input e da quattro attività con 
risposta chiusa, si creerà un’istanza con lo schema relativo al testo input, e 
quattro schemi di “Attività all’interno del LO”.  

La prima parte dello schema che proponiamo, quella generale, è costituita 
da un insieme ridotto di metadati del DCMI, ai quali non è stata apportata 
alcuna modifica. 

Il secondo insieme è costituito dai metadati didattici per LO di lingua italiana 
per stranieri, di cui presentiamo nel dettaglio quelli relativi ai testi e alle attività. 

La domanda che ha guidato l’elaborazione delle voci riguarda, naturalmente, 
quali siano le informazioni pertinenti per un insegnante o un progettista che 
volesse selezionare un testo per uso didattico. 

Categoria (campo chiuso) indica la modalità attraverso cui il testo si 
manifesta e non intende fornire una categorizzazione o classificazione del testo 
in sé; le categorie individuate sono: scritto, audio, audio-video, video, 
iconografico, presentazione animata con audio, presentazione animata senza 
audio, multimediale; il termine “multimediale” si riferisce a testi che 
comprendono più di un valore tra quelli elencati: è il caso, ad esempio, di 
pagine web in cui si trovano contemporaneamente testi scritti e video. 

Tipo di testo prevalente (campo chiuso) si riferisce alla classificazione dei 
testi secondo la tipologia di Werlich [1975] che è una classificazione di tipo 
funzionale [Palermo, 2013]; abbiamo scelto questa classificazione perché ci 
sembra quella di più largo uso tra i docenti di italiano per stranieri. I tipi 
prevalenti sono dunque: narrativo, descrittivo, argomentativo, informativo, 
regolativo. 

Genere (campo aperto) si riferisce al genere testuale ed è una voce 
indispensabile per descrivere un testo, ma allo stesso tempo piuttosto 
controversa: l’attribuzione del genere non è univoca e pertanto è necessario 
che il compilatore abbia una certa libertà espressiva per poter includere tutti gli 
elementi ritenuti rilevanti.  

Destinatari originari (campo aperto) identifica il destinatario originario del 
testo, elemento che riteniamo utile sia per inquadrare più precisamente il testo 
nel suo contesto, sia per dare un’informazione di estrema rilevanza per il 
docente, ossia se si tratta di un testo che è stato composto appositamente per 
la didattica, di un testo adattato o di un testo autentico. 

Lunghezza (campo chiuso) espressa in termini di tempo (nel caso di audio, 
video, animazioni, ecc.), di numero di parole (nel caso di testo scritto), numero 
di immagini (nel caso di testo iconografico). 
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Grado di complessità (campo aperto) richiede che il compilatore esprima 
un giudizio soggettivo relativo al testo, sulla base di alcuni parametri come ad 
esempio la densità informativa, il grado di esplicitezza o implicitezza, la 
conoscenza enciclopedica richiesta per la comprensione, la continuità o 
discontinuità tematica, ecc. 

Uso didattico (campo aperto) descrive il tratto o i tratti salienti del testo che 
lo connotano come testo pertinente per il raggiungimento di un determinato 
obiettivo; ad esempio, un video può essere scelto perché adatto ad introdurre il 
linguaggio del corpo, o una variante regionale dell’italiano, o una determinata 
funzione linguistica ecc. 

Per quanto riguarda la componente “Attività” i metadati individuati sono i 
seguenti. 

Tipo (campo aperto) richiede di specificare di che tipo di attività si tratta. Ad 
esempio, abbinamento, riordino, cloze, scelta multipla ecc. 

Obiettivo (campo aperto) riguarda l’obiettivo della singola attività. Ad 
esempio, comprensione globale, riuso del lessico, analisi delle funzioni, ecc. 

Risorse interne (campo aperto) specifica se si fa uso di strumenti di 
interazione o di altre risorse interne alla piattaforma, come glossari o schede di 
approfondimento. 

Risorse esterne (campo aperto) specifica se si fa uso di siti e strumenti 
esterni alla piattaforma, come dizionari, immagini, voci di Wikipedia ecc. 

Lunghezza (campo chiuso) è una voce presente solo per le attività di 
valutazione e prevede che si indichi il numero di risposte richieste allo studente. 

Feedback (campo chiuso) indica il tipo di feedback dell’attività: se espresso 
in termini di giusto/sbagliato, o in termini di punteggio, o con suggerimenti per 
l’autocorrezione, o se richiede una correzione da parte dell’insegnante, ecc. 

Altro (Aperto) è uno spazio aperto per fornire eventuali altre indicazioni utili 
che non rientrano nei descrittori precedenti. 

 

4.Conclusioni 
Lo schema di metadati illustrato cerca di rappresentare la natura specifica 

degli oggetti per l’apprendimento linguistico, con particolare riferimento 
all’italiano L2.  

La prossima fase della ricerca legata ai corsi di lingua ICoN sarà lo sviluppo 
di un database in cui tutti i LO siano metadatati e di un motore di ricerca 
collegato, attraverso cui l’utente possa fare ricerche mirate alle proprie esigenze 
didattiche. 
 

NOTA: Il testo è frutto di una stretta collaborazione tra le autrici; tuttavia la 
responsabilità redazionale finale va ripartita nel modo seguente: Elisa Bianchi 
ha scritto i §§ 1 e 2, Nadia Gatto i §§ 3 e 4. 
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Il contributo descrive il modo in cui la scrittura su Wikipedia 
è stata integrata in due laboratori di scrittura tenuti per due 
FRUVL� GL� VWXGLR� WULHQQDOL� GHOO¶8QLYHUVLWj� GL�3LVD. In entrambi i 
casi, agli studenti è stato richiesto di produrre e pubblicare 
voci o parti di voci originali. 

1. Introduzione  
La capacità di esprimersi in forma scritta è tanto centrale nelle società 

moderne da essere considerata, di regola, un valore in sé. In molti ambiti di 
lavoro è inoltre considerata un requisito fondamentale e figura regolarmente, 
spesso in posizione elevata, tra le competenze più richieste da parte dei datori 
di lavoro.  

Tuttavia, è molto diffusa la sensazione che le competenze sulla scrittura 
fornite da diversi sistemi formativi non producano i risultati desiderati. 
Nonostante significativi aumenti degli investimenti, le competenze dei 
quindicenni dei paesi OCSE così come misurate dai test PISA risultano in calo 
(sia pure leggero) da oltre un decennio. Negli Stati Uniti, l’indagine recente di 
[Arum e Roska, 2011] ha mostrato che il 45% degli studenti non migliora le 
proprie capacità di scrittura dopo due anni di università, mentre in alcuni 
percorsi di studio è addirittura misurabile un regresso rispetto ai livelli di 
competenza raggiunti nelle scuole superiori. 

Un luogo comune della discussione è, oggi, la possibilità che i più giovani 
riescano a comunicare in modo utile (anche nel mondo del lavoro)  attraverso 
canali diversi dalla scrittura. Nella pratica, tuttavia, la validità di queste ipotesi 
resta tutta da dimostrare; e del resto, pare molto improbabile che la capacità di 
scrivere relazioni o rivedere regolamenti possa perdere d’importanza in molti 
settori lavorativi. 

Sembra quindi verosimile che anche nel prossimo futuro il rafforzamento 
della scrittura rimanga tra gli obiettivi della formazione universitaria. Si può però 
senz’altro pensare a un’integrazione di questa attività con le tecnologie di 
comunicazione “2.0”. Il contributo descrive appunto due esperienze di questo 
tipo, gestite dallo scrivente, che si sono svolte nell’ultimo decennio sotto forma 
di corsi universitari per lauree triennali. 
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2. I corsi di Comunicazione 

Le prime esperienze pratiche di uso didattico della scrittura collaborativa 
sono state compiute dallo scrivente all’interno del modulo di Comunicazione per 
la laurea triennale in Informatica dell’Università di Pisa (3 CFU). Il corso è stato 
ripetuto sette volte, negli anni accademici dal 2000-2001 al 2003-2004 e in 
quelli dal 2006-2007 al 2008-2009 compresi. Nella fase iniziale, anteriore alla 
nascita di Wikipedia e del concetto di scrittura 2.0, l’obiettivo di base consisteva 
nel migliorare le competenze di scrittura degli studenti di Informatica e l’attività 
principale consisteva nella stesura di relazioni che discutevano esempi di buona 
o cattiva comunicazione.  

La natura periferica del modulo all’interno del corso di studi in Informatica, lo 
scarso numero di ore a disposizione e, viceversa, il numero elevato di studenti 
(attorno ai 100 per ogni anno accademico) ha fatto privilegiare un’impostazione 
relativamente leggera, in cui agli studenti veniva richiesto soprattutto di 
assimilare un modello di comunicazione centrato sul destinatario. Il requisito 
finale consisteva nella stesura di una breve relazione: circa 7.500 caratteri, da 
consegnare sotto forma di file. Anche questo requisito si rivelava però 
problematico per una fascia consistente di studenti, che nel proprio percorso 
scolastico e universitario non avevano mai avuto formazione sulla scrittura 
professionale, nemmeno a livello di strumenti. Una percentuale di studenti 
stimabile tra il 5 e il 10% per anno consegnava per esempio in prima stesura 
elaborati in cui virgole o punti non venivano inseriti secondo lo standard 
tipografico italiano, ma venivano attaccati sia alla parola precedente sia alla 
successiva, senza spazi bianchi, o viceversa venivano separati da spazi bianchi 
sia prima che dopo. 

Nel frattempo, lo sviluppo e il successo di Wikipedia in lingua italiana, e la 
familiarità crescente degli studenti con questa fonte di informazione, hanno reso 
possibile sostituire le relazioni con progetti ritenuti più coinvolgenti. La 
possibilità è emersa con evidenza durante il corso dell’anno accademico 2007-
2008, ed è stata applicata sistematicamente nell’ultima ripetizione del corso, 
l’anno successivo.   

3. Introduzione di Wikipedia  
Il requisito di far scrivere agli studenti voci di Wikipedia invece di semplici 

relazioni è stato introdotto nell’anno accademico 2008-2009 in due diversi corsi. 
Innanzitutto, nel primo semestre, nel Laboratorio di italiano scritto professionale 
(5 CFU) del corso di studio in Informatica umanistica dell’Università di Pisa. La 
richiesta fatta agli studenti è consistita nello scrivere o integrare una o più voci 
di Wikipedia. 

In questa occasione sono stati fissati alcuni requisiti poi adottati anche, con 
qualche raffinamento, nelle esperienze successive. Nell’anno accademico 
2011-2012 i requisiti per le voci sono stati quindi:  
x contenere testo originale per una lunghezza pari ad almeno 10 pagine a 

stampa nei PDF generati da Wikipedia con impostazioni standard 

Titolo dell’articolo 
 

x riguardare preferibilmente argomenti di cultura generale, per facilitare la 
correzione (nel caso di voci di argomento specialistico lo scrivente ha 
sempre richiesto un parere da parte di un collega competente) 

x contenere almeno due rinvii a fonti esterne, rintracciabili e attendibili 
x essere effettivamente pubblicate  
x rispettare le indicazioni redazionali di Wikipedia in lingua italiana 

È stata invece esclusa la possibilità di scrivere voci che trattassero 
argomenti già esaurientemente presentati sull’enciclopedia, o semplici 
traduzioni di voci già esistenti nelle versioni di Wikipedia in altre lingue; le voci 
su opere letterarie, videogiochi e film sono state inoltre accettate solo se al loro 
interno la descrizione di trama, personaggi, ambientazione e simili occupava 
meno del 30% del testo. A chi per fondati motivi non desiderasse pubblicare 
una voce su Wikipedia – per esempio, per contrarietà rispetto alla cessione dei 
diritti che ciò comporta – è stata data la possibilità di presentare materiali di 
altro genere; tuttavia, anche se alcune obiezioni di questo genere sono state 
effettivamente presentate, alla fine tutti gli studenti hanno accettato in modo 
spontaneo il requisito di pubblicazione e hanno inserito i propri testi 
sull’enciclopedia. 

Nel secondo semestre dell’a. a. 2008-2009 la scrittura di pagine di Wikipedia 
in lingua italiana è diventata la richiesta per la prova finale anche nell’ultima 
ripetizione del modulo di Comunicazione. I vincoli sono stati gli stessi del 
Laboratorio di scrittura, e l’unica differenza è consistita nel fatto che, visto il 
minor peso in crediti del modulo, la lunghezza di riferimento delle voci è stata 
fissata a quattro pagine a stampa.  

Il Laboratorio di italiano scritto professionale è proseguito presso lo stesso 
corso di studio nei tre anni accademici successivi come Laboratorio di scrittura 
(6 CFU), concluso con un giudizio di idoneità anziché un voto in trentesimi. Il 
requisito di scrittura è stato mantenuto in pratica costante. La stesura delle voci 
è stata in alcuni casi realizzata anche da studenti provenienti da lauree 
specialistiche o magistrali, che hanno dimostrato in media (prevedibilmente) 
una maggior confidenza con il tipo di scrittura richiesto. 

Il numero totale di esami sostenuti in questi corsi è stato superiore a 500. Si 
può quindi stimare che gli studenti dell’Università di Pisa abbiano prodotto in 
questo modo almeno 5000 pagine di testo, rimaste a disposizione del pubblico. 

4. Giustificazioni della scelta 
 La scelta di far realizzare voci di Wikipedia è stata presa per diversi motivi. 

A livello didattico è sembrato che gli studenti potessero essere maggiormente 
motivati a scrivere un testo pubblico, piuttosto che una normale prova di 
esercitazione. Le voci di Wikipedia rimangono infatti disponibili al pubblico e 
possono essere esibite con soddisfazione ad amici, parenti e persone che 
fanno parte di una comunità di interessi: molti studenti hanno in effetti dedicato 
le proprie voci al proprio paese d’origine o a monumenti di interesse locale. In 
alcuni casi, gli utenti di Wikipedia hanno poi manifestato in modo esplicito la 
propria approvazione per i testi (si veda per esempio la pagina di discussione 
della voce “Croce di Mastro Guglielmo”), e in altri le voci integrate dagli studenti 
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2. I corsi di Comunicazione 

Le prime esperienze pratiche di uso didattico della scrittura collaborativa 
sono state compiute dallo scrivente all’interno del modulo di Comunicazione per 
la laurea triennale in Informatica dell’Università di Pisa (3 CFU). Il corso è stato 
ripetuto sette volte, negli anni accademici dal 2000-2001 al 2003-2004 e in 
quelli dal 2006-2007 al 2008-2009 compresi. Nella fase iniziale, anteriore alla 
nascita di Wikipedia e del concetto di scrittura 2.0, l’obiettivo di base consisteva 
nel migliorare le competenze di scrittura degli studenti di Informatica e l’attività 
principale consisteva nella stesura di relazioni che discutevano esempi di buona 
o cattiva comunicazione.  

La natura periferica del modulo all’interno del corso di studi in Informatica, lo 
scarso numero di ore a disposizione e, viceversa, il numero elevato di studenti 
(attorno ai 100 per ogni anno accademico) ha fatto privilegiare un’impostazione 
relativamente leggera, in cui agli studenti veniva richiesto soprattutto di 
assimilare un modello di comunicazione centrato sul destinatario. Il requisito 
finale consisteva nella stesura di una breve relazione: circa 7.500 caratteri, da 
consegnare sotto forma di file. Anche questo requisito si rivelava però 
problematico per una fascia consistente di studenti, che nel proprio percorso 
scolastico e universitario non avevano mai avuto formazione sulla scrittura 
professionale, nemmeno a livello di strumenti. Una percentuale di studenti 
stimabile tra il 5 e il 10% per anno consegnava per esempio in prima stesura 
elaborati in cui virgole o punti non venivano inseriti secondo lo standard 
tipografico italiano, ma venivano attaccati sia alla parola precedente sia alla 
successiva, senza spazi bianchi, o viceversa venivano separati da spazi bianchi 
sia prima che dopo. 

Nel frattempo, lo sviluppo e il successo di Wikipedia in lingua italiana, e la 
familiarità crescente degli studenti con questa fonte di informazione, hanno reso 
possibile sostituire le relazioni con progetti ritenuti più coinvolgenti. La 
possibilità è emersa con evidenza durante il corso dell’anno accademico 2007-
2008, ed è stata applicata sistematicamente nell’ultima ripetizione del corso, 
l’anno successivo.   

3. Introduzione di Wikipedia  
Il requisito di far scrivere agli studenti voci di Wikipedia invece di semplici 

relazioni è stato introdotto nell’anno accademico 2008-2009 in due diversi corsi. 
Innanzitutto, nel primo semestre, nel Laboratorio di italiano scritto professionale 
(5 CFU) del corso di studio in Informatica umanistica dell’Università di Pisa. La 
richiesta fatta agli studenti è consistita nello scrivere o integrare una o più voci 
di Wikipedia. 

In questa occasione sono stati fissati alcuni requisiti poi adottati anche, con 
qualche raffinamento, nelle esperienze successive. Nell’anno accademico 
2011-2012 i requisiti per le voci sono stati quindi:  
x contenere testo originale per una lunghezza pari ad almeno 10 pagine a 

stampa nei PDF generati da Wikipedia con impostazioni standard 

Titolo dell’articolo 
 

x riguardare preferibilmente argomenti di cultura generale, per facilitare la 
correzione (nel caso di voci di argomento specialistico lo scrivente ha 
sempre richiesto un parere da parte di un collega competente) 

x contenere almeno due rinvii a fonti esterne, rintracciabili e attendibili 
x essere effettivamente pubblicate  
x rispettare le indicazioni redazionali di Wikipedia in lingua italiana 

È stata invece esclusa la possibilità di scrivere voci che trattassero 
argomenti già esaurientemente presentati sull’enciclopedia, o semplici 
traduzioni di voci già esistenti nelle versioni di Wikipedia in altre lingue; le voci 
su opere letterarie, videogiochi e film sono state inoltre accettate solo se al loro 
interno la descrizione di trama, personaggi, ambientazione e simili occupava 
meno del 30% del testo. A chi per fondati motivi non desiderasse pubblicare 
una voce su Wikipedia – per esempio, per contrarietà rispetto alla cessione dei 
diritti che ciò comporta – è stata data la possibilità di presentare materiali di 
altro genere; tuttavia, anche se alcune obiezioni di questo genere sono state 
effettivamente presentate, alla fine tutti gli studenti hanno accettato in modo 
spontaneo il requisito di pubblicazione e hanno inserito i propri testi 
sull’enciclopedia. 

Nel secondo semestre dell’a. a. 2008-2009 la scrittura di pagine di Wikipedia 
in lingua italiana è diventata la richiesta per la prova finale anche nell’ultima 
ripetizione del modulo di Comunicazione. I vincoli sono stati gli stessi del 
Laboratorio di scrittura, e l’unica differenza è consistita nel fatto che, visto il 
minor peso in crediti del modulo, la lunghezza di riferimento delle voci è stata 
fissata a quattro pagine a stampa.  

Il Laboratorio di italiano scritto professionale è proseguito presso lo stesso 
corso di studio nei tre anni accademici successivi come Laboratorio di scrittura 
(6 CFU), concluso con un giudizio di idoneità anziché un voto in trentesimi. Il 
requisito di scrittura è stato mantenuto in pratica costante. La stesura delle voci 
è stata in alcuni casi realizzata anche da studenti provenienti da lauree 
specialistiche o magistrali, che hanno dimostrato in media (prevedibilmente) 
una maggior confidenza con il tipo di scrittura richiesto. 

Il numero totale di esami sostenuti in questi corsi è stato superiore a 500. Si 
può quindi stimare che gli studenti dell’Università di Pisa abbiano prodotto in 
questo modo almeno 5000 pagine di testo, rimaste a disposizione del pubblico. 

4. Giustificazioni della scelta 
 La scelta di far realizzare voci di Wikipedia è stata presa per diversi motivi. 

A livello didattico è sembrato che gli studenti potessero essere maggiormente 
motivati a scrivere un testo pubblico, piuttosto che una normale prova di 
esercitazione. Le voci di Wikipedia rimangono infatti disponibili al pubblico e 
possono essere esibite con soddisfazione ad amici, parenti e persone che 
fanno parte di una comunità di interessi: molti studenti hanno in effetti dedicato 
le proprie voci al proprio paese d’origine o a monumenti di interesse locale. In 
alcuni casi, gli utenti di Wikipedia hanno poi manifestato in modo esplicito la 
propria approvazione per i testi (si veda per esempio la pagina di discussione 
della voce “Croce di Mastro Guglielmo”), e in altri le voci integrate dagli studenti 
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(come la voce “Operazione Market Garden”) sono state inserite nella “Vetrina” 
di Wikipedia. 

Un beneficio accessorio è stato dato dal controllo garantito dalla natura 
aperta dell’enciclopedia. In alcuni casi, infatti, i componenti della comunità di 
Wikipedia hanno notato casi reali o presunti di copia e li hanno segnalati, 
facilitando quindi il controllo dell’originalità dei contributi. 

Soprattutto, però, la natura stessa di Wikipedia, piuttosto conservativa dal 
punto di vista linguistico [Tavosanis 2011: 129-34], si è rivelata particolarmente 
funzionale allo scopo dei corsi – cioè, far prendere contatto con la scrittura 
professionale o accademica. Tra i requisiti importanti da questo punto di vista si 
trovano senz’altro: il divieto di usare espressioni retoriche o di taglio 
giornalistico; la necessità di documentare le fonti di informazione; l’obbligo di 
suddividere gli argomenti in sezioni. Questi requisiti potrebbero naturalmente 
essere imposti anche a prodotti di altro genere; tuttavia, è probabile che, visti 
nell’ottica di uno strumento di lavoro cui quasi la totalità degli studenti coinvolti 
si era trovata in precedenza a ricorrere, siano più interiorizzati e condivisi. 

5.Procedura di correzione e valutazione 
Per le ripetizioni del corso che hanno coinvolto lavori su Wikipedia, la 

procedura di correzione è rimasta costante: alla consegna della voce seguiva 
una prima correzione da parte del docente, con indicazione (su carta, su file o a 
voce) di punti su cui intervenire. I punti della correzione venivano illustrati 
durante una discussione in presenza, che mirava a controllare anche l’effettiva 
paternità delle voci prodotte. Per superare l’esame, infine, gli studenti dovevano 
mostrare anche la capacità di partire dalla correzione per migliorare le voci, che 
venivano poi corrette in seconda stesura – e, se necessario, attraverso ulteriori 
fasi di correzione e revisione, ripetute fino al raggiungimento dell’idoneità o 
all’abbandono. 

6.Conclusioni 
Il gradimento degli studenti e il loro interesse verso questa soluzione, che 

metteva i loro lavori immediatamente a disposizione di un pubblico più ampio, 
sono difficili da misurare; allo scrivente è sembrato però di notare, per esempio,  
un maggiore coinvolgimento degli studenti dell’ultimo corso di Comunicazione 
rispetto alle precedenti versioni. Di sicuro, il lavoro su Wikipedia non sembra si 
sia rivelato meno gratificante, per gli studenti, rispetto alle alternative 
comunemente praticate. 
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We discuss our approach towards supporting courses in 
Interaction design topics for a context where full face-to-face 
student-teacher collaboration is not possible. Our design 
research is strongly merged with our teaching, resulting in 
an empirically based growing understanding and vision 
development. Our supportive learning environment enables 
learners to teach each other as well as to contribute to the 
learning resources. This will allow them to be optimally 
prepared for a future life of interaction design in a rapidly 
evolving world. 

 

Introduction 
The authors are researchers in interaction design, and the focus of the 

research is on the domain of adult life-long learning. Related to this we 
participate in development of teaching tools and learning environments.  All of 
us are jointly involved in developing, teaching, and managing courses in 
designing interactive systems, including: Visual design, Service Design [5], 
Design for living memories; as well as design supporting courses like: Human 
information processing (Figure 1), Task analysis, and Web culture. Apart from 
being responsible for course development at the Dutch Open University (an 
institute for distance adult learning) we are employed by various European 
universities. Each of these university level courses are actually taken by 
students in different European countries (Italy, the Netherlands, Belgium, 
Germany), as part of various for bachelor or masters degrees in Computer 
science, Information sciences, Industrial design, or Artificial Intelligence. In fact 
each of our courses serves students in several different contexts. The context of 
all courses is characterized by the fact that both teacher and students have 
limited availability to be present at the same time slots in a lecture hall. Also, in 
all our courses the participants are mixed regarding first language (teachers 
travel between countries and our Universities accept students from different 
countries to participate as guests in each of the courses). The way we design 
and manage teaching and learning, in all cases, is a mixed process:  
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� for a relatively small part of the learning process a teacher is co-located with 

a group of students; 
� for another part of the time the students work on their own studying 

resources provided to them,  searching for material, performing  assigned 
exercises and developing documents,  and preparing presentations; 

� for about half of the time, students work in teams on analysis, design, or 
documentation of the design process and the final design. 
 

 
Figure 1. supporting course on Human Information Processing 

 
In addition, we prefer to develop our learning material and structure in such a 
way that these are freely available for anybody and, consequently, are valid 
stand-alone learning resources.  
 

A  Observations and a Vision on Learning for Design  
Students at European academic level are supposed to be seasoned 

learners. From our teaching experience in the general domain of designing 
interactive systems we know they generally are motivated to work for a course if 
the learning goals are stated clearly and match their individual aims for taking 
the course [Benvenuti and van der Veer, 2011]. In that case they will search for 
knowledge, examples, and experiences if provided with at least some hints. 
They are happy to explore and try techniques and tools. Validating their 
understanding by “teaching” their peers allows them to develop precision and 
early on correct misunderstandings.  

What these students need from a teacher and from available course material 
is in fact the counterpart of the above: To begin with they need a clear and well 
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argumented structure of learning goals which often turns out to be partly 
hierarchical (where reaching a goal depends on reaching several sub-goals), 
partly a not-ordered list, and partly a set of optional additional goals, with a clear 
description and motivation of the structure.  See Figure 2, from the course on 
Design for Living Memory.  

 

Figure 2. structure of learning goals 

Subsequently they need for each goal a structure containing:  

� A definition of a concept, or a description of a tool, or technique, with 
references. See Figure 3. 
 

 
Figure 3. Definition of the concep of Visual Design Patten 

 
� A well described example. 
� The possibility or challenge to develop further examples that after 

development immediately can be assessed by the learner from a clear 
indication of how to apply criteria. 

� Whenever available: pointers to additional definitions, descriptions, 
examples (see Figure 4), or extended related information. Whenever 
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available, it helps learning if alternative opinions or definitions are referred 
to with an indication of the possible reason for differing opinions and 
viewpoints. 
 

 
Figure 4. Example of a technique for object oriented recording 

 
�  Exercises (with assessment facilities.e.g., figure 5) and examples of other 

students’ solutions to these indicating relevant differences in context. 
 

 
Figure 5. exercise to understand selectiv attention 
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� Whenever relevant: possibilities to experience relevant related phenomena. 

A Supportive Learning Environment 
As most of the learning in these cases occurs without direct teacher control, 

we have been investigating possibilities to systematically develop an Internet 
based learning environment for free learning [ Consiglio and van der Veer, 
2011] [Van der Veer, 2011].  

 

 
Figure 6. example of a Cognitive Walkthrough (fragment) 

 
The current environments are based on this vision. Whenever possible, we 

provide additional pointers to relevant resources in the various languages we 
know our current students prefer. Based on [Menendez Blanco et al., 2012] we 
provide feasible support or “meta communication” that in result in an individual 
adaptive version of the learning environment for each individual student, 
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keeping pace of what the student has marked as having studied, of the last part 
of the course the student has been working on, as well as allowing individual 
message exchanged between the student and others (including the teacher). 

 
For each separate learning activity we are now trying to match the type of 

presentation to the learning goal [Rogier and van der Veer, 2011]. For stating 
the learning goal itself the optimal presentation is either a teacher providing an 
example of experiencing her/himself an issue and how this could be resolved, 
or a video of such a presentation.  In many cases the optimal presentation 
shows a video of the teacher on one half of the screen and the presentation 
projection on the other half. 

A definition or description of a tool or technique requires clear text and 
graphics, to be studied self-paced.  

For showing how-to knowledge (a technique like Cognitive walkthrough, see 
Figure 6, a tool like Powerpoint for interactive prototyping) an animated 
Powerpoint or Flash presentation with voice over seems to work best (Figure 7). 

 

   
Figure 7. Two stages of an animated powerpoint with voice over 

 
In the world of our students many different devices tend to be used for self-

managed learning. We developed and tested guidelines for our material to be 
readable and understandable on screens as small as Smart phones (black 
background-white foreground presentation screen, teacher shown from the 
waist up, illumination and sound recording requirements, etc.). 

As far as videos are provided, we store them in YouTube channels, making 
them available simply without any logging in to a learning environment. 
 

Who is Teaching Anyhow? 
Students, in our case, should be able to independently acquire new 

knowledge, techniques, and tools for future occasions. In fact in each course 
the number of currently available relevant techniques and tools turns out to be 
somewhere between 10 and 50. We apply a model where a teacher presents 
part of the set, in 4-10 minute mini-lectures, when feasible in a face to face 
lecture style, alternatively in a the Video or Flash presentation conforming to the 
vision stated above (stimulating short story to introduce the issue and goal, 
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readable definition or description, presentation with voice over for how-to 
example, etc., see Figure 8). We aim at a large variety in choice of the 
techniques we teach.  

 

 
Figure 8. Mini-lecture on course website 

 
For the other (majority of) concepts, tools, and techniques, we challenge the 

individual students by assigning them to teach each other indicated mini-
lectures. We only comment on a student taught mini-lecture if, either, the 
student shows a new approach or deviates in a positive way from a straight 
forward solution (alternative solution, new references, supported deviation from 
an opinion the teacher stated before), or if there seems to be a clear 
misunderstanding or incompleteness – after all the teacher should feel 
responsible for clearing this up.  

Also, for the courses that we taught before, we ask students to visit the 
YouTube channel for a previous course (Figure 9), we point them to a couple of 
student presentations that we consider exemplary for structure, presentation 
style, novelty, and deviation from the teacher’s preferred approach (a feature 
that we always highlight as excellent original learning) and we ask students to 
return a report on why each of the indicated presentations are in fact excellent. 

 
For the specific interaction design course, the main part of student time and 

effort is spend in a real design project, always for a real client (mostly a small 
business local to most of the student, that needs a (re)design for a service, a 
website, a corporate image, etc.).  Consequently, the final product of the design 
team is a design document showing, both, the process, and the resulting 
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design, as well as a presentation aiming at the client. We explicitly arrange to 
have two or three teams designing for the same client, where we state from the 
start that there will not be a “best” solution, though we challenge them to find 
unique creative alternatives to allow the client to choose something that makes 
his business stand out in the market. 

 

 
Figure 9. YouTube channel for previous course on Design for Precious Memory 
 

This part is in some cases (mainly Italian universities) supported by a tutor, 
in fact an apprentice teacher who is familiar with the domain, present at all face-
to-face meetings, and who is locally available. In other contexts, the students 
may be supervised by a tutor through the Internet (for which video-conference 
meetings are scheduled). 

But, as mentioned before, some of our courses are available unsupported to 
everybody through Internet and we intend to continue doing this for the new 
courses we are developing, though this requires a revision of the business 
models of our employers. 
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Conclusions 
� What we tried successfully: 
We supported free learning by a dedicated Internet based learning environment 
mixed with direct teacher-student group contact, and aiming at real interaction 
design for real clients. 
� Changes we made: 
Some of our courses did run several times, and we learned to be more 
proactive in structuring the learning goals and related learning resources to fit 
the conceptual structure (hierarchy, list, or optional alternative sub-goals, etc.). 
� Useful strategies: 
For developing our courses as well as our learning environment tools we always 
work in teams with members from different educational and geographical 
background, and we always take our students as mature partners and 
stakeholders in this enterprise. We make our students aware we are doing 
research on designing learning environments while teaching and thus they are 
contributing to new opportunities for their peers. Our supportive learning 
environment enables learners to teach each other as well as to contribute to the 
learning resources. This will allow them to be optimally prepared for a future life 
of interaction design in a rapidly evolving world. 
� Challenges and things that did not (always) work: 
Students for these courses are motivated to learn.  In addition, they are willing 
to participate in experiments for the better of the future. However, answering 
questionnaires as well as reflecting on a learning experience after the fact, 
requires investing in activities that are not in the core of their interest. In other 
words, response rates on assessment quests are low, and only short and 
concise questionnaires work regularly. 
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Le tecnologie interattive e collaborative del web 2.0, social 
web o web partecipativo stanno apportando dei profondi 
cambiamenti nell’apprendimento, nella scuola, nel modo di 
relazionarsi con la gente e nella società in generale. Gli 
studenti attuali, i cosiddetti nativi digitali, che sono nati 
nell’era di Internet, utilizzano bene e meglio dei nativi 
cartacei (migranti digitali) queste nuove tecnologie. 
Nell’articolo si riportano i risultati di un sondaggio 
somministrato a diversi studenti, frequentanti le classi II, III e 
IV della scuola secondaria superiore per approfondire e 
capire il loro comportamento nei confronti di queste nuove 
tecnologie digitali e i relativi vantaggi e svantaggi che ne 
derivano. 

1. Introduzione  
Oggi i giovani utilizzano i nuovi strumenti digitali con maggiore 

dimestichezza, velocità rispetto agli adulti. Loro sono nativi digitali, nati con il 
web, i canali virtuali e i multi-schermo (cellulari, TV, computer, iPad, iPod). 
Sono orientati al multi-tasking, passano da un media ad un altro e fanno più 
cose contemporaneamente: studiano, ascoltano musica, rispondono a qualche 
SMS, vedono un filmato su Youtube. Per capire come funziona un dispositivo 
elettronico provano, esplorano, tentano, sbagliano, correggono e si consultano 
tra di loro. Controllano gli spazi virtuali e si esprimono liberamente sul web 
tramite il blog, le chat, i forum che sono diventati oramai oggetti integranti della 
loro vita e delle loro relazioni. Non conducono una vita reale e una virtuale ma, 
essendo iperconnessi, ne vivono una unica che si integra e che tende sempre 
di più a convergere grazie all’utilizzo dei social media.  

La generazione dei nativi digitali o net generation [Tapscott, 2000] è una 
generazione, socialmente responsabile, in grado di sviluppare innovazione, di 
interagire, collaborare e di socializzare a prescindere dalle distanze fisiche 
geografiche. E’ una generazione che guarda meno la televisione; più che altro 
l’ascolta mentre chatta con gli amici e naviga su Internet condividendo 
emozioni.  

I nativi digitali non sono più sempici e passivi consumatori ma sono a tutti gli 
effetti dei “prosumer” [Toffler, 1980] e cioè consumano ma soprattutto 
producono informazioni e partecipano attivamente alla creazione di beni e 
servizi in maniera costante. Si scambiano commenti, opinioni, feedback e 
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contenuti generati dagli utenti.  Le persone che fanno parte di un social network 
si creano un profilo personale e quindi una propria identità elettronica che gli 
permetterà di mettersi in contatto con amici e colleghi. Il web 2.0 e i social 
network possono aiutare le persone a scambiare, ad apprendere [Bryan, 2006] 
e costruire conoscenza e fare in modo che tutto questo “sapere” non venga 
disperso ma conservato in opportuni repository.  

Non bisogna però tralasciare il fatto che tutte queste informazioni che 
viaggiano su Internet e sui diversi canali virtuali possono  causare un problema 
di sovraccarico “cognitivo”. Secondo il sociologo Martinotti (1998), nel 1945 ogni 
cittadino del mondo aveva a disposizione 600 MB di informazione, l’equivalente 
di un CD musicale. Oggi la disponibilità di informazioni è equivalente a 250 GB 
e cioè alla quantità di informazione contenuta in 54 DVD da 4,3 GB e quindi 
aumenta in maniera esponenziale. 

Oggi i social networks sono molto utilizzati dagli studenti nativi digitali 
[Prensky, 2001a; Prensky, 2001b] che sono più portati rispetto ai loro insegnanti 
ad utilizzare queste nuove tecnologie. Un utilizzo corretto di queste nuove 
tecnologie può stimolare negli alunni un apprendimento costruttivo, una 
maggiore creatività e delle competenze linguistiche, comunicative e 
tecnologiche [Brown e Adler, 2008; Barnes e Tynan, 2007]. Lo studente deve 
imparare attraverso la metodologia della costruzione e decostruzione del 
sapere; non deve rimanere un soggetto che conosce solo frammenti di sapere 
ma un soggetto che sia in grado di elaborare, gestire, archiviare, collegare 
frammenti di informazioni in una nuova conoscenza. Don Tapscott [2000, 2008], 
nei suoi libri sulla Net Generation, analizza dettagliatamente questa  
generazione che ha raggiunto la maturità nell’era digitale e tutte le implicazioni 
e i cambiamenti che si stanno verificando sia nella società che nell’economia, 
nella scuola e nella famiglia.  

3. La ricerca 

3.1 La metodologia 
 

Il presente lavoro si focalizza sul rapporto degli studenti di Scuole Superiori 
con i social network. La metodologia utilizzata in questa ricerca si può 
riassumere nei seguenti punti: 

- scelta delle classi oggetto di indagine 
- somministrazione del questionario online 
- analisi dei dati del questionario e discussione. 

Le classi, oggetto di analisi, sono n. 2 seconde, n. 4 terze e una quarta di un 
Istituto Tecnico Commerciale e quindi gli studenti hanno un’ età compresa tra i 
16 e i 19 anni (con qualche ripetente). La maggior parte degli studenti che ha 
risposto al questionario ha 17 anni e deve ancora compiere due anni per 
completare il percorso di studi. Questa è l’età in cui i ragazzi stanno per 
diventare maturi ed è un’ età importante per gli obiettivi della nostra indagine. 
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collaborano tutti insieme contribuendo alla creazione di una intelligenza 
collettiva. La produzione, in maniera trasparente, di contenuti collaborativi sta 
cambiando il modo di comunicare e partecipare nel dibattito e nella vita  
pubblica. Il web 2.0 permette alla singola persona di esprimere un 
parere/suggerimento su un particolare prodotto/servizio in modo che 
l’azienda/ente possa apportare dei miglioramenti.  

L’utilizzo intensivo delle nuove tecnologie interattive e dei social network da 
parte degli studenti nativi digitali, oltre ad evidenti vantaggi, comporta anche 
degli svantaggi come la frammentarietà della conoscenza e la debolezza di un 
pensiero critico costruttivo che si forma con una lettura e analisi approfondita di 
diversi testi e non con lo sfogliare o navigare velocemente tra una mole di 
informazioni proveniente da molti canali virtuali. 

Nell’ articolo, dopo aver analizzato la letteratura di riferimento si descrive, in 
dettaglio, la metodologia della ricerca e l’analisi delle risposte al questionario 
somministrato agli studenti. Infine si trae qualche conclusione e si discute sui 
vantaggi e svantaggi apportati dai social network. 

2. Letteratura di riferimento 
Nel villaggio globale [McLuhan,1964], ogni comunità produce segni, 

significati e valori condivisi che contribuiscono all’ intelligenza collettiva [Levy, 
1997]. L’ informazione non risiede solo nella testa delle persone ma anche nella 
rete che, attraverso l'interconnessione globale, moltiplica la conoscenza [De 
Kerckove, 1997]. La rete è una forma di intelligenza connettiva dove ognuno si 
può collegare e scollegare.  

Il termine web 2.0, che descrive lo stato corrente di Internet, è stato coniato 
per la prima volta da O’Reilly [2005] e denota la transizione dalla concezione 
del Web come contenitore a Web come “fornitore” di servizi reali, dove gli 
utenti, attivamente, possono esprimere opinioni/consigli e interagire.  Nel web 
2.0, più che l’aspetto tecnologico, prevale l’aspetto sociale che si basa su 
concetti fondamentali come: la relazione, lo scambio di informazioni, la 
partecipazione attiva, la collaborazione e l'intelligenza collettiva. Nel web 2.0 è 
importante la persona, come soggetto pensante, che si relaziona con gli altri e 
come generatore di contenuti. Grossman [2006], assegna a questo soggetto il 
titolo della copertina del settimanale Time “La persona dell’anno sei tu”.  

Il web 2.0 ha favorito la nascita e lo sviluppo di ambienti virtuali interattivi e 
collaborativi quali i social network. Oggi qualcuno usa indifferentemente il 
termine di social media e social network per esprimere lo stesso concetto. E’ 
invece corretto fare la seguente distinzione [Cobianchi, 2012]: social network è 
una rete di persone mentre i social media sono gli strumenti digitali utili a creare 
la rete. I social network connettono le persone, i social media connettono i 
contenuti e cioè ciò che le persone pensano. Ad esempio Facebook, Twitter, 
Youtube si possono considerare dei social network che mettono in contatto tra 
di loro diverse persone, mentre il blog, la wiki e la piattaforma di Facebook sono 
dei social media. Secondo Kaplan e Haenlein [2010] i social media 
rappresentano quel gruppo di applicazioni Internet basate sui presupposti 
ideologici e tecnologici del web 2.0 che consentono la creazione e lo scambio di 
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contenuti generati dagli utenti.  Le persone che fanno parte di un social network 
si creano un profilo personale e quindi una propria identità elettronica che gli 
permetterà di mettersi in contatto con amici e colleghi. Il web 2.0 e i social 
network possono aiutare le persone a scambiare, ad apprendere [Bryan, 2006] 
e costruire conoscenza e fare in modo che tutto questo “sapere” non venga 
disperso ma conservato in opportuni repository.  

Non bisogna però tralasciare il fatto che tutte queste informazioni che 
viaggiano su Internet e sui diversi canali virtuali possono  causare un problema 
di sovraccarico “cognitivo”. Secondo il sociologo Martinotti (1998), nel 1945 ogni 
cittadino del mondo aveva a disposizione 600 MB di informazione, l’equivalente 
di un CD musicale. Oggi la disponibilità di informazioni è equivalente a 250 GB 
e cioè alla quantità di informazione contenuta in 54 DVD da 4,3 GB e quindi 
aumenta in maniera esponenziale. 

Oggi i social networks sono molto utilizzati dagli studenti nativi digitali 
[Prensky, 2001a; Prensky, 2001b] che sono più portati rispetto ai loro insegnanti 
ad utilizzare queste nuove tecnologie. Un utilizzo corretto di queste nuove 
tecnologie può stimolare negli alunni un apprendimento costruttivo, una 
maggiore creatività e delle competenze linguistiche, comunicative e 
tecnologiche [Brown e Adler, 2008; Barnes e Tynan, 2007]. Lo studente deve 
imparare attraverso la metodologia della costruzione e decostruzione del 
sapere; non deve rimanere un soggetto che conosce solo frammenti di sapere 
ma un soggetto che sia in grado di elaborare, gestire, archiviare, collegare 
frammenti di informazioni in una nuova conoscenza. Don Tapscott [2000, 2008], 
nei suoi libri sulla Net Generation, analizza dettagliatamente questa  
generazione che ha raggiunto la maturità nell’era digitale e tutte le implicazioni 
e i cambiamenti che si stanno verificando sia nella società che nell’economia, 
nella scuola e nella famiglia.  

3. La ricerca 

3.1 La metodologia 
 

Il presente lavoro si focalizza sul rapporto degli studenti di Scuole Superiori 
con i social network. La metodologia utilizzata in questa ricerca si può 
riassumere nei seguenti punti: 

- scelta delle classi oggetto di indagine 
- somministrazione del questionario online 
- analisi dei dati del questionario e discussione. 

Le classi, oggetto di analisi, sono n. 2 seconde, n. 4 terze e una quarta di un 
Istituto Tecnico Commerciale e quindi gli studenti hanno un’ età compresa tra i 
16 e i 19 anni (con qualche ripetente). La maggior parte degli studenti che ha 
risposto al questionario ha 17 anni e deve ancora compiere due anni per 
completare il percorso di studi. Questa è l’età in cui i ragazzi stanno per 
diventare maturi ed è un’ età importante per gli obiettivi della nostra indagine. 
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collaborano tutti insieme contribuendo alla creazione di una intelligenza 
collettiva. La produzione, in maniera trasparente, di contenuti collaborativi sta 
cambiando il modo di comunicare e partecipare nel dibattito e nella vita  
pubblica. Il web 2.0 permette alla singola persona di esprimere un 
parere/suggerimento su un particolare prodotto/servizio in modo che 
l’azienda/ente possa apportare dei miglioramenti.  

L’utilizzo intensivo delle nuove tecnologie interattive e dei social network da 
parte degli studenti nativi digitali, oltre ad evidenti vantaggi, comporta anche 
degli svantaggi come la frammentarietà della conoscenza e la debolezza di un 
pensiero critico costruttivo che si forma con una lettura e analisi approfondita di 
diversi testi e non con lo sfogliare o navigare velocemente tra una mole di 
informazioni proveniente da molti canali virtuali. 

Nell’ articolo, dopo aver analizzato la letteratura di riferimento si descrive, in 
dettaglio, la metodologia della ricerca e l’analisi delle risposte al questionario 
somministrato agli studenti. Infine si trae qualche conclusione e si discute sui 
vantaggi e svantaggi apportati dai social network. 

2. Letteratura di riferimento 
Nel villaggio globale [McLuhan,1964], ogni comunità produce segni, 

significati e valori condivisi che contribuiscono all’ intelligenza collettiva [Levy, 
1997]. L’ informazione non risiede solo nella testa delle persone ma anche nella 
rete che, attraverso l'interconnessione globale, moltiplica la conoscenza [De 
Kerckove, 1997]. La rete è una forma di intelligenza connettiva dove ognuno si 
può collegare e scollegare.  

Il termine web 2.0, che descrive lo stato corrente di Internet, è stato coniato 
per la prima volta da O’Reilly [2005] e denota la transizione dalla concezione 
del Web come contenitore a Web come “fornitore” di servizi reali, dove gli 
utenti, attivamente, possono esprimere opinioni/consigli e interagire.  Nel web 
2.0, più che l’aspetto tecnologico, prevale l’aspetto sociale che si basa su 
concetti fondamentali come: la relazione, lo scambio di informazioni, la 
partecipazione attiva, la collaborazione e l'intelligenza collettiva. Nel web 2.0 è 
importante la persona, come soggetto pensante, che si relaziona con gli altri e 
come generatore di contenuti. Grossman [2006], assegna a questo soggetto il 
titolo della copertina del settimanale Time “La persona dell’anno sei tu”.  

Il web 2.0 ha favorito la nascita e lo sviluppo di ambienti virtuali interattivi e 
collaborativi quali i social network. Oggi qualcuno usa indifferentemente il 
termine di social media e social network per esprimere lo stesso concetto. E’ 
invece corretto fare la seguente distinzione [Cobianchi, 2012]: social network è 
una rete di persone mentre i social media sono gli strumenti digitali utili a creare 
la rete. I social network connettono le persone, i social media connettono i 
contenuti e cioè ciò che le persone pensano. Ad esempio Facebook, Twitter, 
Youtube si possono considerare dei social network che mettono in contatto tra 
di loro diverse persone, mentre il blog, la wiki e la piattaforma di Facebook sono 
dei social media. Secondo Kaplan e Haenlein [2010] i social media 
rappresentano quel gruppo di applicazioni Internet basate sui presupposti 
ideologici e tecnologici del web 2.0 che consentono la creazione e lo scambio di 
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Altro 11% 10% 11% 

Continui ancora a giocare? 

Sì 84% 70% 77% 

No 16% 30% 23% 

Preferisci giocare: 

Da solo 22% 16% 19% 

In gruppo 78% 84% 81% 

 

 

In Tab. 2 si analizza il rapporto degli studenti con il social network più 
utilizzato e cioè Facebook. La maggior parte degli studenti si è registrata su 
Facebook dagli 11 ai 15 anni (83%). Qualcuno si è registrato anche a 9-10 anni 
(13%). Questo avviene nel caso in cui i ragazzi hanno dei fratelli maggiori o 
genitori che utilizzano Facebook. Generalmente la maggior parte degli studenti 
si collega a Facebook fino a 3 ore al giorno (61%). Le percentuali diminuiscono 
sia nel caso di collegamenti inferiore all’ora (12%)  che in quelle superiori alle 3 
ore (27%). Su Facebook piace più condividere foto (52,5%), “Mi piace” (49%), 
post (37,5%) e commenti (36%). La maggior parte degli studenti (79%) non 
gioca su Facebook perché utilizza altri giochi professionali. Gli studenti hanno 
più di 300 amici virtuali (89%) e non si collegano a Internet solo per andare su 
Facebook (11,5%) ma anche per fare altre cose (88,5%).  

 

Tab. 2. Gli SND e Facebook. 

Domande 
Maschi 

(%) 
Femmine 

(%) 
Totale 

(%) 

A quale età ti sei registrato su Facebook? 

Da 1 a 8 anni 2% 2% 2% 

Da 9 a 10 12% 14% 13% 

Da 11 a 12 33% 32% 32,5% 

Da 13 a 15 50% 51% 50,5% 

Da 16 a 20 3% 1% 2% 

Quante ore ti colleghi su Facebook? 

Meno di 1 ora 12% 12% 12% 

Da 1 a 2 e 59 min. 61% 61% 61% 

Da 3 a 4 e 59 min. 20% 22% 21% 

Maggiore di 5 7% 5% 6% 

Quanti amici hai su Facebook? 

Da 1 a 50 amici 0% 6% 3% 

Da 51 a 100 2% 1% 1,5% 

Da 101 a 300 7% 6% 6,5% 

Da 301 a 500 27% 26% 26,5% 

Da 501 a 1000 36% 26% 31% 
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Nell’articolo, la domanda di ricerca principale è se i giovani utilizzano molto 
questi nuovi strumenti digitali e se questi hanno delle implicazioni nella loro vita 
sociale e culturale. 

Con le domande somministrate nel questionario si è voluto studiare il 
rapporto dei giovani studenti con i giochi elettronici, i social network, il tempo 
libero, il tempo dedicato alla lettura dei giornali/libri e capire se un utilizzo 
intenso degli strumenti del web 2.0 può distogliere l’attenzione dei giovani nel 
settore relazionale/sociale e culturale.  

Il questionario che comprende 35 domande è stato somministrato in 
modalità online. La maggior parte delle domande sono a risposta singola e solo 
qualcuna a risposta multipla. Complessivamente hanno risposto a tutte le 
domande del questionario 167 studenti: 90 ragazzi e 77 ragazze. Il campione, 
pur non essendo rappresentativo dell’ intero universo giovanile, prende in 
considerazione una parte del settore scolastico. 

Le domande sono state raggruppate in 5 gruppi: 
- giochi elettronici;  
- facebook; 
- altri social network; 
- utilizzo di Internet 
- interesse per la lettura e tempo libero. 

Di seguito si riporta l’analisi dei dati e la relativa discussione. 

 

3.2 Analisi dei dati  
 

In Tab. 1 sono riportati le risposte al gruppo di domande relative alla 
relazione degli Studenti Nativi Digitali (SND) con i giochi elettronici. Come si 
può osservare dalla tabella, la maggior parte degli studenti, sia ragazzi che 
ragazze, iniziano a utilizzare i giochi elettronici ad un’età compresa tra i 7 e i 10 
anni (63%). Solo uno studente dice di aver utilizzato i primi giochi elettronici ad 
un’età superiore ai 16 anni. I giochi più utilizzati sono quelli con la playstation 
(64,5%) e un elevato numero di studenti continua ancora oggi a giocare (77%) 
e a preferire il gioco di gruppo (81% di quelli che continuano a giocare).  

 

Tab.1. Gli SND e i giochi elettronici. 

Domanda 
Maschi 

(%) 
Femmine 

(%) 
Totale 

(%) 

A quale età hai iniziato a giocare? 

Da 1 a 6 anni 29% 20% 24,5% 

Da 7 a 10 66% 60% 63% 

Da 11 a 15 4% 20% 12% 

Da 16 a 20 1% 0% 0,5% 

Quali giochi utilizzi di più? 

PlayStation 76% 53% 64,5% 

Wii 26% 45% 35,5% 

Nintendo 47% 17% 37% 
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(37,5%), fare ricerche (26,5%) o vedere filmati su Youtube (13%). Molti studenti 
cercano informazioni su Internet (78,5%). Non utilizzano molto eBay (70,5%) e 
non comparono i prezzi online (30,5%) e solo qualche volta cercano opinioni sui 
prodotti che devono acquistare (46,5%). Preferiscono comprare nel negozio 
fisico e non virtuale. Non usano molto la posta elettronica (66,5%) e 
preferiscono mandare i messaggi SMS (93,5%) perché hanno delle tariffe 
telefoniche economiche e perché utilizzano delle applicazioni, tipo WhatsApp, 
per mandare i messaggi gratis.  

 

Tab. 4. Gli SND  e Internet. 

Domande 
Maschi 

(%) 
Femmine 

(%) 
Totale 

(%) 

Cosa ti piace fare di più su Internet? 

Musica 39% 36% 37,5% 

Navigare 10% 9% 9,5% 

Sport 4% 0% 2% 

Fare ricerche 26% 27% 26,5% 

Film  6% 15% 10,5% 

YouTube 14% 12% 13% 

Wiki 1% 1% 1% 

Su Internet cerchi spesso informazioni? 

Sì 79% 78% 78,5% 

No 21% 22% 21,5% 

Prima di comprare confronti i prezzi su Internet? 

Sempre 16% 8% 12% 

Mai  26% 35% 30,5% 

Qualche volta 58% 57% 57,5% 
Prima di comprare un prodotto cerchi le opinioni su 
Internet? 

Sempre 22% 14% 18% 

Mai  32% 39% 35,5% 

Qualche volta 46% 47% 46,5% 

Utilizzi eBay per comprare su Internet? 

Sì 29% 30% 29,5% 

No 71% 70% 70,5% 

Utilizzi spesso la posta elettronica? 

Sì 32% 35% 33,5% 

No 68% 65% 66,5% 
Preferisci mandare un SMS o un messaggio di posta 
elettronica? 

SMS 92% 95% 93,5% 

Posta elettronica 8% 5% 6,5% 
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Maggiore di 1000 28% 35% 31,5% 

Cosa ti piace condividere su Facebook? 

Post 40% 35% 37,5% 

Foto 43% 62% 52,5% 

Filmato 23% 19% 21% 

Commenti 34% 38% 36% 

Mi piace 43% 55% 49% 

Utilizzi i giochi presenti sui Facebook? 

Sì 22% 20% 21% 

No 78% 80% 79% 

Ti colleghi a Internet per andare su Facebook? 

Sì 13% 10% 11,5% 

No 87% 90% 88,5% 

 

In Tab. 3 sono riportati i dati relativi all’utilizzo degli altri social network. 
Pochi studenti hanno un account su Twitter (32%) e lo utilizzano poco (15%). 
Nella maggior parte non utilizzano altri social network a parte YouTube (27%), 
Instagram (con il cellulare) (22,5%) e WhatsApp (38%) per scambiare SMS 
gratuiti con il cellulare. Pochi studenti gestiscono un blog personale (6,5%). 

 
Tab. 3. Gli SND e gli altri social network. 

Domande 
Maschi 

(%) 
Femmine 

(%) 
Totale 

(%) 

Hai un account su Twitter? 

Sì 22% 42% 32% 

No 78% 58% 68% 

Usi Twitter? 

Spesso 7% 16% 11,5% 

Poco 12% 18% 15% 

Mai 81% 66% 73,5% 

Quali altri social network/applicazioni utilizzi? 

Skype 4% 9% 6,5% 

WhatsApp 40% 36% 38% 

Instagram 22% 23% 22,5% 

YouTube 31% 23% 27% 

Nessuno 3% 9% 6% 

Hai un blog personale? 

Sì 7% 6% 6,5% 

No 93% 94%  93,5% 

 
In Tab. 4 sono riportati i risultati delle risposte relative all’utilizzo di Internet. 

La maggior parte degli studenti si collegano a Internet per scaricare musica 
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Quali dei seguenti media preferisci? 

Televisione 57% 53% 55% 

Cinema 14% 26% 20% 

Altro 29% 21% 25% 

Fai attività sportiva? 

Sì 84% 69% 76,5% 

No 16% 31% 23,5% 

4. Discussione e conclusioni 
Gli studenti utilizzano già da anni, in maniera intensiva, i social network. In 

particolare utilizzano più FaceBook e meno gli altri quale Twitter, Flickr. Usano 
Facebook anche per fare i compiti o scambiarsi delle informazioni tra di loro. 
Sui loro cellulari, più che sui PC, utilizzano Instagram per la condivisione delle 
foto. Loro sono oramai portati alla condivisione delle informazioni sia testuali 
che audio-video. Amano far conoscere agli altri i loro interessi extra-scolastici: 
musicali, sportivi, artistici e condividere con loro foto scattati con gli amici. 
Stanno mediamente un paio di ore al giorno connessi a Facebook ed hanno 
molti amici con cui condividere post e altro. Si collegano a Internet non solo per 
Facebook ma anche per scaricare musica e cercare informazioni. 
Contrariamente a quanto si pensa non comprano molto online e prima di 
comprare non confrontano i prezzi né cercano commenti su quel particolare 
prodotto. Queste azioni sono svolte di più dalle persone adulte.  

Per quanto riguarda la lettura di libri/quotidiani le ragazze sono più orientate 
a leggere dei romanzi mentre i ragazzi leggono i giornali sportivi. Non studiano 
tanto ma fanno molta attività sportiva. 

Come si è detto nell’introduzione i ragazzi di oggi sono abituati al 
multitasking e quindi a svolgere molte attività in contemporanea. Loro sono 
abituati a fare zapping e a prelevare informazioni da differenti siti. Queste loro 
azioni veloci e diversificate sono le cause di un loro linguaggio frammentato e 
sintetico [Contri, 2013]. I nativi digitali raccolgono e collezionano frammenti di 
vari media e non si focalizzano, in profondità, su qualcosa. Essendo soggetti ad 
un overload informativo non riescono a ricordare tutto ma solo dei frammenti. 
Con questi frammenti non riescono a fare una costruzione critica e interiore 
della conoscenza ma sono portati ad elaborare un pensiero destrutturato del 
tutto privo di senso critico. Inoltre, con questo continuo utilizzo di  videogiochi, 
televisione e computer, non sanno più distinguere le informazioni rilevanti da 
quelle irrilevanti. Il segnale informativo che captano è corrotto da tanto 
“rumore”. 

E’ chiaro che a questi limiti si sovrappongono tanti pregi quale quello che 
sono più orientati all’interazione, collaborazione, partecipazione e allo scambio 
continuo di opinioni/suggerimenti/feedback. I commenti, i suggerimenti, le 
opinioni sono utili per migliorare i prodotti/servizi che vengono offerti alla 
comunità e favoriscono la sperimentazione di pratiche di e-democracy dove i 
singoli cittadini, siano essi giovani che adulti, possono aiutare a migliorare le 
norme e le leggi che regolano lo sviluppo di un territorio. 
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Nella Tab. 5 ci si riferisce al rapporto degli studenti con la lettura e il tempo 
libero. La maggior parte degli studenti preferisce non leggere (55,5%). Chi 
legge preferisce il formato digitale (56%) al cartaceo (44%); il formato cartaceo 
è preferito più dalle ragazze (60%) che dai ragazzi (28%). Le ragazze leggono 
più i libri (53%) mentre i ragazzi i quotidiani sportivi (46%). Tra i generi, le 
ragazze preferiscono il romanzo (51%) e i ragazzi il “giallo” (28%). Gli studenti 
non leggono spesso i quotidiani e tra i media preferiscono guardare la 
televisione (55%) anche se contemporaneamente fanno altre cose come 
ascoltare musica o mandare SMS. La maggior parte degli studenti studia meno 
di due ore al giorno (75%) e fa attività sportiva (76,5%). 

 
Tab. 5. Gli SND, lettura e tempo libero. 

Domande 
Maschi 

(%) 
Femmine 

(%) 
Totale 

(%) 

Ti piace leggere? 

Sì 27% 62% 44,5% 

No 73% 38% 55,5% 

Ti piace leggere di più in formato digitale o cartaceo? 

Formato digitale 72% 40% 56% 

Formato cartaceo 28% 60% 44% 

Di solito cosa leggi? 

Libro 24% 53% 38,5% 

Quotidiano 17% 12% 14,5% 

Giornale sportivo 46% 14% 30% 

Settimanale 0% 13% 6,5% 

Niente 13% 8% 10,5% 

Che genere di libro leggi? 

Romanzo 12% 51% 31,5% 

Giallo 28% 13% 20,5% 

Storico 4% 1% 2,5% 

Altro genere 27% 18% 22,5% 

Niente 30% 16% 23% 

Leggi spesso un quotidiano? 

Sì 28% 31% 29,5% 

No 72% 69% 70,5% 

Leggi spesso un giornale sportivo? 

Sì 68% 36% 52% 

No 32% 64% 48% 

Quante ore al giorno studi? 

Meno di 2 ore 83% 67% 75% 

Da 2 a meno di 3 13% 21% 17% 

Maggiore di  3  4% 12% 8% 
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azioni veloci e diversificate sono le cause di un loro linguaggio frammentato e 
sintetico [Contri, 2013]. I nativi digitali raccolgono e collezionano frammenti di 
vari media e non si focalizzano, in profondità, su qualcosa. Essendo soggetti ad 
un overload informativo non riescono a ricordare tutto ma solo dei frammenti. 
Con questi frammenti non riescono a fare una costruzione critica e interiore 
della conoscenza ma sono portati ad elaborare un pensiero destrutturato del 
tutto privo di senso critico. Inoltre, con questo continuo utilizzo di  videogiochi, 
televisione e computer, non sanno più distinguere le informazioni rilevanti da 
quelle irrilevanti. Il segnale informativo che captano è corrotto da tanto 
“rumore”. 

E’ chiaro che a questi limiti si sovrappongono tanti pregi quale quello che 
sono più orientati all’interazione, collaborazione, partecipazione e allo scambio 
continuo di opinioni/suggerimenti/feedback. I commenti, i suggerimenti, le 
opinioni sono utili per migliorare i prodotti/servizi che vengono offerti alla 
comunità e favoriscono la sperimentazione di pratiche di e-democracy dove i 
singoli cittadini, siano essi giovani che adulti, possono aiutare a migliorare le 
norme e le leggi che regolano lo sviluppo di un territorio. 
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Nella Tab. 5 ci si riferisce al rapporto degli studenti con la lettura e il tempo 
libero. La maggior parte degli studenti preferisce non leggere (55,5%). Chi 
legge preferisce il formato digitale (56%) al cartaceo (44%); il formato cartaceo 
è preferito più dalle ragazze (60%) che dai ragazzi (28%). Le ragazze leggono 
più i libri (53%) mentre i ragazzi i quotidiani sportivi (46%). Tra i generi, le 
ragazze preferiscono il romanzo (51%) e i ragazzi il “giallo” (28%). Gli studenti 
non leggono spesso i quotidiani e tra i media preferiscono guardare la 
televisione (55%) anche se contemporaneamente fanno altre cose come 
ascoltare musica o mandare SMS. La maggior parte degli studenti studia meno 
di due ore al giorno (75%) e fa attività sportiva (76,5%). 

 
Tab. 5. Gli SND, lettura e tempo libero. 

Domande 
Maschi 

(%) 
Femmine 

(%) 
Totale 

(%) 

Ti piace leggere? 

Sì 27% 62% 44,5% 

No 73% 38% 55,5% 

Ti piace leggere di più in formato digitale o cartaceo? 

Formato digitale 72% 40% 56% 

Formato cartaceo 28% 60% 44% 

Di solito cosa leggi? 

Libro 24% 53% 38,5% 

Quotidiano 17% 12% 14,5% 

Giornale sportivo 46% 14% 30% 

Settimanale 0% 13% 6,5% 

Niente 13% 8% 10,5% 

Che genere di libro leggi? 

Romanzo 12% 51% 31,5% 

Giallo 28% 13% 20,5% 

Storico 4% 1% 2,5% 

Altro genere 27% 18% 22,5% 

Niente 30% 16% 23% 

Leggi spesso un quotidiano? 

Sì 28% 31% 29,5% 

No 72% 69% 70,5% 

Leggi spesso un giornale sportivo? 

Sì 68% 36% 52% 

No 32% 64% 48% 

Quante ore al giorno studi? 

Meno di 2 ore 83% 67% 75% 

Da 2 a meno di 3 13% 21% 17% 

Maggiore di  3  4% 12% 8% 
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I dati ottenuti da questo tipo di analisi possono essere utilizzati come base di 
partenza per un ulteriore indagine di tipo quantitativo che coinvolge un più vasto 
campione di giovani, studenti e no. In questo modo si possono validare alcune 
ipotesi e ottenere dei risultati più generalizzabili. Non si deve però alimentare il 
pregiudizio che i ragazzi di oggi sono radicalmente diversi da quelli di ieri ma 
sottolineare che la tecnologia moderna si evolve più velocemente rispetto al 
passato ed ha maggiori implicazioni nel settore sociale e culturale. 
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La scuola italiana si trova a dover fronteggiare la sfida proposta dalla “rete” e in 
generale dal “web 2.0”. I cambiamenti in atto toccano atteggiamenti, pratiche e 
abitudini consolidate in secoli di storia dell'educazione. Perciò suscitano spesso 
reazioni drastiche di segno opposto: rifiuto, ribellione e negazione da un lato; 
esaltazione, speranza di trasformazioni radicali e purificatrici del sistema 
didattico dall'altro. Nessuna delle due posizioni può portare a cambiamenti 
effettivi, profondi e significativi della didattica che sappiano coniugare la 
“rivoluzione digitale” con le “formazione dell'uomo”. Nel presente lavoro si 
estrinseca la proposta di un modello di riferimento per una maggiore 
consapevolezza e competenza nella cittadinanza digitale coniugata ad un 
ecosistema didattico che la possa facilitare e convalidare. 

1. Introduzione  
Oggi nel mondo del lavoro così come in quello della scuola si sente 

pressante l’esigenza di una frequentazione quotidiana delle nuove tecnologie 
per superare quello scoglio cognitivo rappresentato dalla novità, 
dall’occasionalità. Il mondo attuale dei nativi digitali è costituito dalle nuove 
tecnologie dentro le quali sono immersi in modo poco strutturato come dentro 
una rete disorganizzata (Ferri, 2011). Cosa risulta davvero mancante? La 
conoscenza del mondo esterno, di come la rete si accresce, come si sviluppa. 
Dobbiamo fornire gli strumenti per far crescere in modo corretto la rete senza 
che questa venga interamente subita ma anzi co-costruita (Boca et al., 2009) e 
solo in quel momento verrà anche sfruttata massimizzando tutte le sue 
potenzialità. La veridicità dei contenuti sarà un lavoro consueto poiché integrato 
nelle abitudini di condivisione delle informazioni e non un evento eccezionale o 
riservato a una comunità esclusiva. La forza del quotidiano porta a ideare una 
piattaforma dove immergersi regolarmente, trovare i riferimenti giusti, riempire 
di contenuti, discutere, creare soluzioni, proporre idee. Questo tipo di 
piattaforma esiste già come risorsa tecnologica e dovrebbe essere solo allestita 
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nelle relazioni sociali. Se lo scenario in cui operiamo è un’aggregazione di 
oggetti e di reti, di analogico e digitale, allora vanno formati i soggetti ai diritti, ai 
doveri, e alle modalità di scambio delle conoscenze. Le persone non possono 
essere disgiunte dalle informazioni, dai dati e reciprocamente le informazioni 
non sono disgiunte dalle persone (Floridi, 2012). Ma i cittadini non sono ancora 
formati ad essere digitali e perciò non riconoscono le possibilità conoscitive, 
relazionali e creative implicite nello scenario in cui già operano. Del resto lo 
scenario reso possibile dal “web 2.0” in cui la comunicazione si realizza “molti-
a-molti” è costellato di elementi rilevanti per la scuola: immediato accesso ai 
dati, maggiore possibilità di condivisione, maggiori stimoli alla produzione di tipo 
collaborativo, maggiori occasioni di partecipazione per tutti gli stakeholder. 

Persistono, tuttavia, alcuni punti di criticità: l’accessibilità ai dati non implica 
un’adeguata competenza interpretativa dei dati stessi, la possibilità di 
condivisione non implica automaticamente la crescita della conoscenza 
condivisa, maggiori stimoli alla produzione autonoma e collaborativa non 
implicano l’effettiva produzione di documenti adeguati alle realtà didattiche e 
formative, maggiori occasioni di partecipazione non implicano partecipazione 
riconosciuta e praticata. 

La competenza digitale ha due volti: le informazioni e i soggetti. Le 
informazioni enunciano qualcosa dei soggetti che le scelgono, le elaborano e le 
condividono; le persone si disseminano nelle informazioni condivise e 
ristrutturate. Da qui la necessità di elaborare modelli di relazione basati su 
alcuni punti cruciali che sono: l’educazione all’integrazione e alla partecipazione 
nella dimensione digitale, la progettazione di servizi rispondenti alle nuove 
opportunità offerte dal digitale ed alle nuove esigenze delle persone, la 
riprogettazione dell’esperienza di apprendimento (metodologie, modalità, 
ambienti e strumenti). E’ opportuno in questa sede ricordare l’evoluzione che i 
modelli informativi hanno subito e continuano a subire a causa dell’avvento 
delle nuove tecnologie. Come riassunto nella tabella seguente (Tabella 1)  si 
assiste ad un passaggio graduale da un modello unidirezionale delle 
informazioni ad uno circolare con degli attori che si trasformano da passivi a 
attivi in un panorama di multimodalità che si contrappone fortemente al vecchio 
sistema monomediale. Il nuovo livello informativo dinamico in continua 
evoluzione sta alla base dello scenario che si vuole affrontare in questo lavoro. 

 
Modelli informativi 

classici 
PC LAPTOP ‘MOBILE’ RETI 

Unidirezionale Bidirezionale Circolare 
Passivo Attivo Dinamico 
Statico Dinamico Interattivo 
Chiuso Aperto Aperto 

A-contestuale Moderatamente 
A-contestuale 

Contestuale 

Monomediale Multimediale Multimodale 
Opacità massima Opacità media Scarsa opacità 

Tabella 1 - Evoluzione dei livelli informativi dai classici cartacei al web 2.0 mobile. 
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e ottimizzata per ciascun corso di studi, di formazione, di collaborazione e poi 
fatta crescere nel tempo, completamente immersa nelle realtà tecnologiche che 
la circondano (vedi cloud, motori di ricerca, social network, blog) e che ne fanno 
parte intrinsecamente (Fini e Cicognini, 2009). Scompare il livello tecnologico 
da insegnare, poiché il digitale è già filtrato nel mondo analogico. Diminuisce il 
carico cognitivo estraneo. Anzi sarebbe più corretto dire che si trasforma in 
carico cognitivo intrinseco. Questo a livello delle teorie di apprendimento è 
molto interessante perché fino ad oggi la tecnologia ha rappresentato 
evidentemente un carico cognitivo estraneo sia per docenti che per studenti, 
questo deve essere minimizzato o ancor meglio trasformato in carico cognitivo 
intrinseco perché facente parte della complessità dell’informazione che deve 
essere processata. Allo stesso tempo molte soluzioni tecnologiche, se ben 
implementate, contribuiscono efficacemente alla diminuzione del carico 
cognitivo pertinente (Calvani, 2009). L’utilizzo di piattaforme quotidiane di 
sviluppo e gestione di contenuti riduce drasticamente, se addirittura non azzera 
in breve tempo, il carico cognitivo estraneo rappresentato dalle nuove 
tecnologie per tutto l’ecosistema didattico. 

Interessante a livello istituzionale (scala regionale o addirittura nazionale 
senza escludere le piccole realtà scolastiche) l’implementazione di metamotori 
di ricerca che possano costituire una valida e validata alternativa ai motori 
generalisti ai quali ci si affida con molta, troppa facilità. Da qui una volontà 
anche culturale verso l’autorevolezza delle fonti, la loro validazione e 
l’attenzione sempre più curata ai contenuti che rende la cittadinanza digitale 
una cittadinanza di qualità più elevata (Calvani, 2009b). L’immersione dentro un 
mondo tecnologico contribuisce a stimolare anche la produzione quotidiana di 
‘oggetti didattici’ nel mondo della docenza. I contenuti fanno parte di un flusso di 
lavoro che li contempla non che li esclude (come succede per i supporti classici 
che non offrono alternative alla loro sacralità). Se un testo deve essere seguito 
forzatamente come mai potrà venire in mente di realizzare qualcosa di 
alternativo? Come poi proporlo? Chi lo potrebbe validare? 

Una co-costruzione d’informazioni e contenuti conduce ad una maggiore 
confidenza anche con l’oggetto della ricerca sulla rete ma non costruito 
direttamente dal ricercatore (Calvani, 2007). Analizzando per un attimo, da un 
punto di vista concettuale, la costruzione dei contenuti in rete questa quanto più 
sarà accurata quanto più mi permetterà anche di generare un buon livello di 
metainformazione che soddisferà al meglio le future ricerche di fonti e la verifica 
della loro attendibilità. Viene istituito così un circolo virtuoso dal basso che 
contribuisce alla qualità dei contenuti, delle informazioni, delle ricerche (Calvani 
et al., 2010). 

 
2. Scenario 

La distinzione fra "internet" e "mondo reale" è divenuta progressivamente 
sempre meno adatta a orientare i comportamenti e la comprensione degli eventi 
politici, sociali e conoscitivi degli ultimi anni. Le ragioni per cui tale distinzione è 
divenuta inadeguata risalgono al fatto che la vita quotidiana del mondo 
Occidentale e di molta parte del resto del mondo si svolge all'interno di una rete 
di computer e dispositivi mobili e non, che ci guida per le strade, negli acquisti, 
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riprogettazione dell’esperienza di apprendimento (metodologie, modalità, 
ambienti e strumenti). E’ opportuno in questa sede ricordare l’evoluzione che i 
modelli informativi hanno subito e continuano a subire a causa dell’avvento 
delle nuove tecnologie. Come riassunto nella tabella seguente (Tabella 1)  si 
assiste ad un passaggio graduale da un modello unidirezionale delle 
informazioni ad uno circolare con degli attori che si trasformano da passivi a 
attivi in un panorama di multimodalità che si contrappone fortemente al vecchio 
sistema monomediale. Il nuovo livello informativo dinamico in continua 
evoluzione sta alla base dello scenario che si vuole affrontare in questo lavoro. 
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fatta crescere nel tempo, completamente immersa nelle realtà tecnologiche che 
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punto di vista concettuale, la costruzione dei contenuti in rete questa quanto più 
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2.1 Educare il cittadino digitale 
Alla scuola è affidato il compito di rendere gli allievi cittadini digitali che 

esercitino la propria cittadinanza in modo attivo (e-participation) e “in sicurezza”. 
La Raccomandazione europea del 2006 relativa all’apprendimento lungo 

tutto l’arco della vita ha individuato 8 “competenze chiave”. Tra esse è la 
“competenza digitale” che non va, però, confusa o limitata all'uso di uno 
strumento informatico specifico e raccoglie la capacità di reperire informazioni, 
analizzarle e riclassificarle in strutture conoscitive nuove per riproporle 
all’attenzione della società dei “cittadini digitali” (Levy, 2002; Ryan, 2011). 

La progettazione didattica in una scuola digitale deve superare 
l’orientamento a perseguire l’alfabetizzazione informatica separandola 
dall’acquisizione delle conoscenze e competenze disciplinari. Al contrario, la 
visione che deve ispirare l’azione didattica è quella di favorire l’integrazione 
delle Tecnologie della Società dell’Informazione (TSI) nella pratica didattica 
quotidiana (Maragliano, 2000). L’educazione alle TSI e l’acquisizione della 
competenza digitale deve essere indotta da una pratica, che si potrebbe 
definire “naturale”, che mette l’allievo nelle condizioni di sperimentare, in modo 
immersivo, strumenti e ambienti “aumentati”. [1] 

Il nuovo orientamento in tema di sviluppo (contenuto in “Europa 2020” [2] la 
strategia decennale per la crescita sviluppata dall'Unione europea) punta ad 
una “crescita intelligente” che interessa il campo dell'istruzione (apprendimento 
in tutto l'arco della vita, mobilità e scambi internazionali) e della società digitale 
(potenziamento dell'utilizzo delle Tecnologie della Informazione e 
Comunicazione TIC, incremento della velocità della rete Internet). L’educazione 
alla cittadinanza digitale richiede una progettazione degli interventi che sia 
orientata al progetto, alla collaborazione (Sancassani, 2011), alla 
sperimentazione diretta, da parte del discente in ambienti e con strumenti 
digitali. L’apprendimento dovrà risultare “significativo” e facilitare l’incontro con 
testi autentici, fonti in rete in cui reperire, selezionare, elaborare dati reali. 
Risultando così funzionale agli orientamenti indicati dall’Agenda Digitale Italiana 
(ADI), in particolare, per ciò che concerne istruzione digitale, open data, 
riduzione del divario digitale, sviluppo delle smart cities and communities.  

Il progetto di educazione alla cittadinanza digitale, però, si scontra con alcuni 
limiti fra i quali vi è il cosiddetto “analfabetismo funzionale” (secondo una 
definizione Unesco del 1978, ripresa e mantenuta dall'Ocse nel proprio 
glossario “A person is functionally illiterate who cannot engage in all those 
activities in which literacy is required for effective functioning of his group and 
community and also for enabling him to continue to use reading, writing and 
calculation for his own and the community’s development”) che registra in Italia 
alti tassi. Tale limite rende necessario progettare, in via prioritaria, interventi di 
recupero della competenza di lettura, di scrittura e di calcolo. 

La trasformazione-riorganizzazione dell'ambiente di apprendimento risulta 
finalizzata ad un'evoluzione della scuola rispondente al mutare dello scenario 
culturale “web oriented”. Un esempio di didattica “possibile” con l'integrazione 
delle TIC nella pratica educativa è la flipped classroom [3]. 
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3. Proposta #MODEM  
Nella prospettiva di educare gli operatori della scuola, gli editori, gli allievi ad 

essere preparati a progetti di “cloud” delle risorse didattiche, viene in questa 
sede proposto: 

I FASE: Creazione di una comunità di pratica, con estensione regionale, sul 
tema “Educazione alla cittadinanza digitale”, da realizzarsi, auspicabilmente, in 
collaborazione con la sovraintendenza scolastica ai fini del riconoscimento 
dell’attività come formazione in servizio. Istituzione di un gruppo di lavoro aperto 
che implementa, attraverso l’interazione in una piattaforma wiki: a. un modello 
di riferimento per la progettazione di Unità di Apprendimento (U.A.) sul tema 
della cittadinanza digitale; b. un progetto di U.A. il cui obiettivo è la creazione, il 
consolidamento e il potenziamento delle competenze descritte dalle indicazioni 
nazionali [4]. 

II FASE: Sperimentazione dei modelli e delle U.A. progettate nelle scuole 
aderenti al progetto  

III FASE: Socializzazione e diffusione delle esperienze condotte attraverso 
la pubblicazione in sito web-repository. Redazione di un “Libro bianco digitale”, 
in cui raccogliere modelli e buone prassi dell’esperienza condotta. 

3.1 Caratteri innovativi della proposta 
Vengono qui di seguito elencati i caratteri che contraddistinguono 

l’innovazione della proposta e che ne tratteggiano le linee essenziali: 
progettazione di percorsi didattici originali e orientati alla consultazione e 
all’uso di testi autentici reperiti da siti web; educazione all’open data (principi, 
reperibilità, formati, �); educazione alla valutazione delle fonti (qualità 
informazioni, periodicità aggiornamento, assistenza online, valutazione 
dell’accesso); orientamento al progetto (simulazioni da realizzare utilizzando 
dati reali reperiti dai siti istituzionali e non, repository open data istituzionali) 
selezione dei temi per realizzare scopi pratici; definizione di argomentazioni 
finalizzate alla discussione pubblica informata e tollerante; formulazione di 
ipotesi interpretative in forma collaborativa (e-participation); confronto 
sistematico fra fonti di diversa origine e genere (testi “analogici”, oggetti, 
documenti digitali, enciclopedie online) finalizzato a un uso critico delle 
informazioni ritenute più affidabili e significative; definizione e mantenimento 
della propria identità e credibilità digitale.  

3.2 Nuovi ruoli e produzione di contenuti 
I docenti, quali cittadini digitali, sono stimolati a produrre contenuti 

autonomamente considerando le esigenze di istituto, della classe e in armonia 
con i programmi.  

La presente proposta prevede che le risorse prodotte e condivise siano 
“open educational resources”. Il modello preso come riferimento è quello 
indicato dall’Open Knowledge Foundation (accesso, ridistribuzione, riutilizzo, 
assenza di restrizioni tecnologiche, attribuzione, integrità, nessuna 
discriminazione di persone o gruppi, �). Al fine di consentire la riusabilità delle 
risorse prodotte risulta indispensabile l’adozione degli standard vigenti (formato, 
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metadati, licenza...). La formulazione degli standard, ed in generale dei modelli 
di progettazione delle esperienze di apprendimento, è “liquida”, aperta a 
costanti modifiche ed aggiornamenti resi necessari dall’evoluzione repentina e 
costante delle tecnologie.  

Il seguente elenco intende rappresentare una proposta di alcune linee 
generali su cui sviluppare modelli di progettazione didattica destinati ai docenti, 
agli studenti del primo e del secondo ciclo. 1. Dati, informazioni e conoscenze 
sono aperte, ovvero accessibili, distribuibili e riutilizzabili. Il principio che traduce 
in un modello educativo fu formulato da Comenio: “Insegnare tutto a tutti” 
(Rugiu, 2003; Tassi, 2009). Il “web 2.0” intende tale apertura come impegno 
conoscitivo e civico basato sulla tecnologia digitale e lo trasforma aggiungendo 
la possibilità della condivisione della conoscenza. 2. Informazioni, dati e 
conoscenze sono organizzati da persone; le persone sono sistemi informativi e 
conoscitivi organizzati. Ovvero le strutture informative portano tracce delle 
persone che le hanno configurate e le persone sono disseminate nelle strutture 
informative. 3. La competenza digitale riguarda il sapere attivare e rendere 
possibile la partecipazione condivisa e l'immersione nel flusso informativo. Essa 
è quindi indipendente dal saper usare sistemi operativi, piattaforme, software, 
dispositivi hardware specifici. 4. Il flusso informativo è l'ambiente in cui si 
sviluppa e si esprime la competenza digitale. Il flusso informativo riassume due 
realtà in genere separate: quella “analogica” e quella “virtuale”. Nelle pratiche 
educative e didattiche il versante “virtuale”, “digitale” del flusso informativo è 
spesso temuto, ignorato in quanto vissuto come estraneo o pericoloso. 
Comunque corrosivo di competenze, pratiche e relazioni personali e sociali 
consolidate. Il progetto qui delineato intende attivare nelle pratiche didattiche e 
educative l'integrazione, la collaborazione e lo scambio fra “analogico” e 
“digitale” che è già presente nell'ambiente dinamico in cui operano i docenti. 5. 
Sono competenze digitali: l'uso di dati attendibili, la verifica delle fonti, l’accurata 
produzione e la condivisione di conoscenze, la costruzione e il costante 
mantenimento di comportamenti attendibili, il rifiuto di usare strutture 
informative e tecniche per danneggiare altri, il rifiuto di adottare comportamenti 
informativi lesivi della privacy. 
Le competenze digitali sono essenziali per la definizione della cittadinanza 
digitale. Il modello di progettazione didattica qui proposto intende offrire agli 
stakeholder del processo educativo e didattico, corsi di formazione fondati 
sull'acquisizione della cittadinanza digitale mediante corsi basati su ricerche 
condivise relativi ad argomenti tratti dal programma scolastico. 

4. Educazione alla cittadinanza digitale.  
In questo paragrafo e nel successivo vengono elencati punti fondamentali di 

interesse per far maturare una reale cittadinanza digitale e creare un protocollo 
didattico funzionale da seguire e sviluppare nel percorso quotidiano di ciascuna 
realtà di lavoro, studio, insegnamento, ambiente di apprendimento.  

L’educazione alla cittadinanza digitale tiene conto dell’ampliamento degli 
strumenti e delle potenzialità comunicative connesse all’evoluzione delle TSI. 
Essa deve realizzarsi attraverso la creazione di più unità didattiche e modelli di 
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riferimento opportunamente costruite che portino in superficie, rendano fruibili e 
accessibili i principi di cui sono portatrici, nelle sedi istituzionali preposte alle 
diverse fasi dell’apprendimento. 

L’unità didattica può essere pensata come l’intreccio di due argomenti. Da 
un lato la verificabilità e la verificazione delle informazioni, dall’altro la 
costruzione e la definizione d’identità digitali riconoscibili (dove queste identità 
non sono necessariamente singolarità ma possono essere aggregati reticolari). 
La verifica delle fonti deve divenire una prassi a cui educare “il cittadino 
digitale”. L’intervento di educazione della competenza digitale rende necessaria 
e pressante una costante verifica delle fonti. Nel web 2.0, opportunità mai 
sperimentata di democrazia, in cui ciascun cyber cittadino della patria 
sovranazionale della rete può trovare spazio e accoglienza per esprimere 
liberamente le proprie idee, l’azione della verifica delle fonti diventa una pratica 
irrinunciabile, un’impostazione metodologica. 

Diventa infine d’obbligo attivare il passaggio da “analogico” a digitale e 
viceversa. L’immersione nelle nuove tecnologie e la cittadinanza digitale vivono 
in quanto esiste uno scambio fra la “rete” e l’”analogico”. Se vengono separati 
restano sterili. In questo senso il principio della comunicazione “molti-a-molti” 
può essere irradiato anche nella vita non digitale. L’immersione può essere 
intesa in un doppio senso: immersione nei dati, nella realtà aumentata e 
immersione nell’esistenza “molti-a-molti”. 

Di seguito una serie di punti costituenti un modello di riferimento per la 
progettazione di percorsi educativi alla cittadinanza digitale: 1. Analisi delle 
conoscenze/competenze in ingresso dei soggetti in formazione. Analisi dei temi 
di interesse ed individuazione di un topic specifico, funzionale al conseguimento 
degli obiettivi di apprendimento disciplinari, interdisciplinari, trasversali. 2. 
Definizione di un “compito” (selezionato considerando l’analisi dei temi 
d’interesse) su cui orientare le fasi dell’intera attività e delle modalità operative 
(azioni didattiche integrate e orientate allo sviluppo creativo delle competenze 
disciplinari, digitali e di cittadinanza). 3. Individuazione di strumenti e ambienti  
utili nell’intervento didattico; presentazione della motivazione della scelta ai 
discenti. 4. Definizione chiara di tempi e modalità di realizzazione dell’attività 
didattica, degli output previsti nelle singole lezioni. 5. Definizione chiara delle 
modalità di restituzione e valorizzazione del feedback alla realizzazione degli 
outuput realizzati dai discenti. 6. Definizione delle modalità e degli strumenti per 
la verifica dell'efficienza ed efficacia  dell'esperienza didattica. 7. Definizione 
degli strumenti e delle modalità di certificazione delle competenze disciplinari, 
interdisciplinari e trasversali maturate dagli allievi. 8. Progettazione e 
realizzazione di interventi di monitoraggio del gradimento (da parte dei soggetti 
in formazione, famiglie, altri soggetti  di volta in volta individuati come portatori 
di interesse) dell'esperienza formativa. Lettura, analisi, presentazione  dei dati 
del monitoraggio condotto per la facilitazione di successive progettazioni 
didattiche 9. Progettazione e realizzazione di interventi di socializzazione degli 
esiti dell’intervento ed, eventualmente, delle risorse prodotte con licenza 
Attribution 3.0 Unported (CC BY 3.0). 
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metadati, licenza...). La formulazione degli standard, ed in generale dei modelli 
di progettazione delle esperienze di apprendimento, è “liquida”, aperta a 
costanti modifiche ed aggiornamenti resi necessari dall’evoluzione repentina e 
costante delle tecnologie.  

Il seguente elenco intende rappresentare una proposta di alcune linee 
generali su cui sviluppare modelli di progettazione didattica destinati ai docenti, 
agli studenti del primo e del secondo ciclo. 1. Dati, informazioni e conoscenze 
sono aperte, ovvero accessibili, distribuibili e riutilizzabili. Il principio che traduce 
in un modello educativo fu formulato da Comenio: “Insegnare tutto a tutti” 
(Rugiu, 2003; Tassi, 2009). Il “web 2.0” intende tale apertura come impegno 
conoscitivo e civico basato sulla tecnologia digitale e lo trasforma aggiungendo 
la possibilità della condivisione della conoscenza. 2. Informazioni, dati e 
conoscenze sono organizzati da persone; le persone sono sistemi informativi e 
conoscitivi organizzati. Ovvero le strutture informative portano tracce delle 
persone che le hanno configurate e le persone sono disseminate nelle strutture 
informative. 3. La competenza digitale riguarda il sapere attivare e rendere 
possibile la partecipazione condivisa e l'immersione nel flusso informativo. Essa 
è quindi indipendente dal saper usare sistemi operativi, piattaforme, software, 
dispositivi hardware specifici. 4. Il flusso informativo è l'ambiente in cui si 
sviluppa e si esprime la competenza digitale. Il flusso informativo riassume due 
realtà in genere separate: quella “analogica” e quella “virtuale”. Nelle pratiche 
educative e didattiche il versante “virtuale”, “digitale” del flusso informativo è 
spesso temuto, ignorato in quanto vissuto come estraneo o pericoloso. 
Comunque corrosivo di competenze, pratiche e relazioni personali e sociali 
consolidate. Il progetto qui delineato intende attivare nelle pratiche didattiche e 
educative l'integrazione, la collaborazione e lo scambio fra “analogico” e 
“digitale” che è già presente nell'ambiente dinamico in cui operano i docenti. 5. 
Sono competenze digitali: l'uso di dati attendibili, la verifica delle fonti, l’accurata 
produzione e la condivisione di conoscenze, la costruzione e il costante 
mantenimento di comportamenti attendibili, il rifiuto di usare strutture 
informative e tecniche per danneggiare altri, il rifiuto di adottare comportamenti 
informativi lesivi della privacy. 
Le competenze digitali sono essenziali per la definizione della cittadinanza 
digitale. Il modello di progettazione didattica qui proposto intende offrire agli 
stakeholder del processo educativo e didattico, corsi di formazione fondati 
sull'acquisizione della cittadinanza digitale mediante corsi basati su ricerche 
condivise relativi ad argomenti tratti dal programma scolastico. 

4. Educazione alla cittadinanza digitale.  
In questo paragrafo e nel successivo vengono elencati punti fondamentali di 

interesse per far maturare una reale cittadinanza digitale e creare un protocollo 
didattico funzionale da seguire e sviluppare nel percorso quotidiano di ciascuna 
realtà di lavoro, studio, insegnamento, ambiente di apprendimento.  

L’educazione alla cittadinanza digitale tiene conto dell’ampliamento degli 
strumenti e delle potenzialità comunicative connesse all’evoluzione delle TSI. 
Essa deve realizzarsi attraverso la creazione di più unità didattiche e modelli di 
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5. Conclusioni: proposta di un ecosistema didattico 
funzionale 

Un ecosistema didattico integrato nell’insegnamento quotidiano per colmare 
il ‘digital divide’ necessita di un processo di sviluppo collaborativo e 
dell’applicazione di specifiche metodologie didattiche non focalizzate su  
prodotti o brand specifici. Una scelta non commerciale favorirebbe la 
massimizzazione della produzione e della qualità dei contenuti da parte di tutti i 
soggetti coinvolti nel processo educativo e formativo. Si rende necessaria la 
creazione di una comunità di pratica che analizzi e valuti le risorse digitali 
disponibili sul modello wiki. Tale comunità indicherà le procedure di 
progettazione e di realizzazione delle risorse stesse, con specificazioni 
riguardanti gli standard tecnologici da seguire. Questo per garantire la 
possibilità di riuso delle risorse su diverse piattaforme di lavoro e obbedire ai più 
rigorosi parametri di interoperabilità. Di seguito sono elencati i principali 
elementi pratici del suddetto ecosistema con l’auspicio che rappresenti il primo 
passo di un programma di sviluppo continuo, dinamico, connettivo dove le parti 
chiamate in causa possano ciascuna dare il proprio contributo attivo e 
collaborativo. Si evidenziano gli intenti generali di sviluppo temporale e in che 
modo le metodologie proposte potranno evolversi nel breve e lungo periodo, sia 
per quanto riguarda i soggetti coinvolti sia gli strumenti utilizzati: 

GLI AMBIENTI 

Lo stato attuale: Prevalenza di attività di formazione e condivisione in presenza. 
Breve periodo: Creazione di uno spazio digitale di formazione, repository risorse, collaborazione 
su base regionale (CMS) auspicabilmente in collaborazione con le sovraintendenze scolastiche. 
Medio-lungo periodo: Creazione di cloud nazionale come ipotizzato nell’Agenda Digitale [5] 

I SOGGETTI COINVOLTI 

Lo stato attuale: Docenti, Referente scolastico alla valutazione, Allievi,Editori, Referenti 
istituzionali. 
Breve periodo: Docenti, Referente scolastico alla valutazione, Allievi, Genitori, Editori, Valutatori 
esterni, Progettisti didattici, Referenti istituzionali. 
Medio-lungo periodo: Docenti, Referente scolastico alla valutazione, Allievi, Genitori, 
Editori,Valutatori esterni, Progettisti didattici, Referenti istituzionali, Stakeholder, Cittadini. 

GLI STRUMENTI 

Lo stato attuale:Testi analogici con ampliamenti/rimandi a risorse digitali. Uso “passivo” delle 
risorse digitali (enciclopedie, wikipedia, �) secondo il modello web 1.0. Uso non corretto e 
superficiale dei motori di ricerca per la ricerca di contenuti e delle fonti. Valutazione dei contenuti e 
loro validazione non sempre corretta e individualistica. LIM utilizzata come strumento di 
visualizzazione e consultazione risorse offline/ risorse online. Produzione di ebook progettati come 
esperienze di apprendimento condiviso (approccio web 2.0). 
Breve periodo: Progettazione di WebQuest per la realizzazione di esperienze di formazione 
significative sui contenuti disciplinari ed interdisciplinari, scoperta delle risorse del web. Definizione 
di processi per la valutazione dei contenuti e loro validazione, sociale e pubblica. Educazione e 
sperimentazione dell’uso LIM come strumento di produzione. Sperimentazione delle tecnologie di 
‘mobile’ (smartphone, tablet, notebook, etc): progettualità e contenuti condivisi fra colleghi e 
studenti. Autoproduzione del corpo docente (e pubblicazione anche in collaborazione con case 
editrici) finalizzata alla valorizzazione delle esperienze didattiche realizzate e la proposizione di 
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nuovi percorsi. 
Medio-lungo periodo: Ottimizzazione delle tecnologie di ‘mobile’ (smartphone, tablet, notebook, 
etc): progettualità e contenuti condivisi fra colleghi e studenti. Sistematico utilizzo di WebQuest per 
una migliore scoperta di risorse, materiali, informazioni. Analisi dei contenuti, loro validazione. 
Creazione di una comunità di pratica che valuti e analizzi le risorse digitali disponibili (sul modello 
wiki). LIM utilizzata come strumento collaborativo per la produzione di contenuti originali, 
accessibili e riusabili. Realizzazione di un sistema “metaconnettivo”, capace di autoregolazione e 
controllo degli input, del processo di elaborazione e degli output. Utilizzo di sistemi di cloud per 
una maggiore e consapevole fruibilità, accessibilità e conservazione delle informazioni. 
Socializzazione e diffusione delle esperienze condotte attraverso la pubblicazione in sito web-
repository Redazione di un “Libro bianco digitale”, in cui raccogliere modelli e buone prassi 
dell’esperienza condotta. 

IL METODO 

Lo stato attuale: Avvio prime consultazioni per la definizione di indicazioni (cfr consultazione per 
la definizione delle nuove indicazioni nazionali destinate alla scuola del I primo ciclo d’Istruzione 
[6]). 
Breve periodo: Attivazione di strategie condivise di intermediazione fra i diversi attori e decisori 
del sistema formativo. 
Medio-lungo periodo: Rafforzamento e consolidamento delle strategie proposte nel breve 
periodo e aumento della sinergia fra le diverse figure chiamate in causa. 

OBIETTIVO GENERALE 

Lo stato attuale: Mancanza di percorsi formativi per la creazione della competenza digitale in 
discenti e docenti. 
Breve periodo: Sperimentazione di percorsi didattici che integrino le tecnologie nella prassi 
quotidiana e valorizzino le esperienze formative formali ed informali. Chiarificazione del profilo del 
“cittadino digitale” in quanto soggetto attivo del web 2.0 che si relaziona alle informazioni 
consapevolmente nell’ecostistema didattico.  
Medio-lungo periodo: Declinazione della competenza di cittadinanza digitale in termini di 
traguardi ed obiettivi di apprendimento nuovi e originali. 

Tabella 2 – Elementi per un ecosistema didattico funzionale 
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_____________________________________________________________________     
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http://www.edutopia.org/blog/film-festival-digital-citizenship  
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http://ec.europa.eu/dgs/education_culture/consult/index_en.html  

http://people.unica.it/gbonaiuti/flipping-the-classroom/  

http://ec.europa.eu/europe2020/index_it.htm  

http://europa.eu/legislation_summaries/education_training_youth/lifelong_learning/c1 
1090_it.htm  

http://europa.eu/rapid/press-release_IP-12-1233_it.htm  

http://ec.europa.eu/education/news/rethinking/com669_it.pdf  

http://portal.unesco.org/en/ev.php- 
URL_ID=13136&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.htm  

http://www.adirisorse.it/archives/1187 

http://learning.blogs.nytimes.com/2011/12/08/five-ways-to-flip-your-classroom-with-
the-new-york-times/ 
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FlipMath è un ambiente didattico per l’avvio al problem-
solving in matematica. L’utilizzo di una grafica semplice e 
intuitiva (il target di utenza sono gli alunni delle scuole 
primarie dal 3° al 5° anno) consente di presentare con una 
veste accattivante una serie di attività importanti per il 
problem-solving: l’analisi del testo, la selezione dei dati e 
l’individuazione dei risultati attesi, la composizione (grafica) 
di un algoritmo risolutivo. Il programma è costituito da due 
parti: l’ambiente di lavoro dello studente e quello di authoring 
dell’insegnante. L’ambiente di lavoro dello studente è in 
grado di valutare la correttezza della soluzione dello 
studente, di là della semplice uguaglianza numerica. 
L’ambiente di authoring consente la definizione di nuovi 
problemi, marcando le parti del testo che sono necessarie 
affinché lo studente riesca a svolgere il suo compito. Il 
sistema consente inoltre il monitoraggio completo delle 
attività dell’alunno. 

1. Matematica e Problem-Solving  
Molti studenti dei primi cicli scolastici, quando sono alle prese con i problemi 

matematici, sembrano agire meccanicamente. Combinano i numeri seguendo le 
strategie “suggerite” dal testo o ricorrendo agli “schemi” già visti. Sembrano non 
avere l’effettiva comprensione della situazione problematica [1] né il controllo 
sui risultati finali. Così, molti bambini, ma anche ragazzi più grandi, al termine 
della loro esperienza scolastica non sono in grado di risolvere dei semplici 
problemi matematici. Questo è vero anche a livello internazionale, come 
dimostrato dalle valutazioni periodiche effettuate su studenti a diversi livelli 
scolastici [2] [7] [11]. Tra le cause, secondo J. Kilpatrick [7], c’è il fatto che la 
scuola spesso induce gli studenti a vedere i “problemi scolastici” come qualcosa 
di diverso e separato dai problemi del mondo reale. 

Le attuali ricerche sul problem-solving in matematica, a causa della grande 
varietà di attività mentali coinvolte, richiedono competenze di vario genere, che 
vanno dalla matematica alla psicologia. Questo è ancor più vero se si considera 
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la risoluzione dei problemi non solo come strumento, seppur indispensabile, per 
facilitare l’acquisizione di certi contenuti matematici, ma più in generale come 
un esercizio intellettuale tipico del pensiero umano. In questa prospettiva, il 
problema vero (non necessariamente concreto) acquista particolare 
importanza. D’altronde, diverse ricerche hanno rilevato che il tipico problema 
scolastico è del tutto irreale e soffre di alcuni gravi stereotipi: 
• il campo di conoscenza entro cui va cercata la soluzione è indicato a priori; 
• vanno sicuramente utilizzate le conoscenze scolastiche appena acquisite; 
• è necessario usare tutti i dati e non ce ne sono di inutili o errati; 
• abitualmente, la soluzione esiste ed è unica. 

Questi stereotipi non sono solo un male per l’atteggiamento poco attivo e 
critico che inducono nei bambini, ma sono anche nocivi se il problem-solving è 
inteso nel senso più ampio descritto sopra. Il “problema vero”, infatti, possiede 
caratteristiche completamente diverse da quelle appena elencate. In 
particolare, la capacità di selezionare i dati rilevanti da un contesto diversificato 
e ricco ha un ruolo centrale nel risolvere molti problemi reali. Nesher [9] rileva 
che la selezione dei dati comporta una serie di considerazioni e giudizi 
qualitativi importanti, mentre nei problemi scolastici espressi verbalmente tutte 
le decisioni di natura qualitativa sono state già prese, perché i dati sono stati 
individuati e quantificati nel testo. 

Quando i bambini sono di fronte a un problema vero mostrano una generale 
mancanza di capacità di identificare i dati importanti, di pianificare le strategie 
risolutive e di comprendere il valore delle informazioni fornite. In molti non 
procedono in modo strategico seguendo le fasi di lettura del testo, 
identificazione dei dati, pianificazione di una strategia e quindi soluzione; 
affrontano invece il problema “combinando” testo, dati e gli schemi risolutivi 
acquisiti nella loro esperienza scolastica [11]. Per porre rimedio a questa 
situazione, sono stati proposti metodi che stimolano la capacità di riflessione sul 
testo e sulla scelta dei dati. L’approccio che abbiamo informatizzato è stato 
inizialmente descritto da H.J.A. Rimoldi [10] nell’ambito dell’istruzione superiore 
e quindi adattato da R. Zan [13] [4] per il problem-solving in matematica. L’idea 
fondamentale può essere schematizzata come segue: 

Si propone al soggetto una breve formulazione del problema che deve 
risolvere e gli si sottopongono una serie di domande, fra queste egli sceglie 
quelle che considera necessarie e sufficienti per giungere alla soluzione del 
problema. Le domande concernenti il problema sono scritte su delle schede; 
Sul lato visibile ci sono le domande che il soggetto può fare, una domanda per 
ogni scheda, le risposte corrispondenti sono scritte sul retro delle schede. Il 
soggetto decide quali schede scegliere e quando è il momento di non 
chiederne altre; non gli vengono mai dati suggerimenti per orientarlo verso la 
soluzione. 

Dalla descrizione è facile immaginarne una versione computerizzata e 
intuire che un’implementazione accorta offrirebbe interessanti opportunità 
didattiche. 
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2. Progettare FlipMath 
L’ambiente di apprendimento che è stato realizzato permette un’introduzione 

“gentile” al problem-solving in matematica nella scuola primaria. Grazie al modo 
in cui sono formulati i problemi, il bambino svolge un ruolo chiave nella 
selezione dei dati pertinenti e nel loro uso nella costruzione di veri e propri 
algoritmi risolutivi. 

2.1 Le tecnologie utilizzate 

In fase di progettazione abbiamo subordinato le scelte tecnologiche ad 
alcuni criteri: 
• Il target di utenza: dovendoci rivolgere ai bambini, abbiamo ritenuto 

importante utilizzare un linguaggio che permettesse di creare delle 
interfacce colorate, con disegni e figure in movimento ed altri elementi che 
potessero catturare l’attenzione dei piccoli utenti. 

• La portabilità: quando si pensa a un software utilizzabile a scuola, 
l’indipendenza dalla piattaforma e dal sistema operativo è un presupposto 
essenziale giacché sempre più scuole stanno migrando dalle soluzioni 
proprietarie a quelle open-source come Linux. 

Portabilità e velocità indicavano Java come linguaggio di programmazione 
individuando poi in JavaFX [5] la libreria adatta a soddisfare le richieste 
grafiche. JavaFX è una piattaforma per la creazione di applicazioni stand-alone 
e di Rich Internet Application; quest’aspetto è stato molto attraente per il 
progetto poiché era stata considerata fin dall’inizio l’eventualità rendere 
FlipMath disponibile come applicazione web. 

3.FlipMath in azione 
Per mostrarne il potenziale didattico, descriveremo FlipMath muovendoci 

attraverso le diverse schermate, sottolineando gli aspetti didattici più importanti. 

3.1 La schermata iniziale 

Il programma, all’avvio, presenta la schermata di login riportata in Fig.1. 
 

 
Fig.1 – Login 

 



 DIDAMATICA 2013
478 Pisa, 7-8-9 Maggio  - Area della Ricerca CNR

DIDAMATICA 2013 
 

Il metodo di autenticazione è semplice e l’interfaccia è resa accattivante 
dall’uso di numeri fluttuanti all’interno della schermata. 

Il programma, inizialmente pensato e realizzato in modalità monoutente, ha 
seguito l’attuale tendenza tecnologica delle LIM. È stato quindi avviato lo 
sviluppo che ha trasformato FlipMath in qualcosa che fosse utilizzabile sia 
individualmente che in contesti di gruppo, come ad esempio un bambino che 
lavora sulla lavagna interattiva mentre l’insegnante e gli altri alunni lo seguono. 

3.2 La scelta del problema da risolvere 

Dopo la fase di login, una nuova schermata elenca i problemi disponibili. 
Cliccando su uno di questi, appare il testo corrispondente, come mostrato in 
Fig.2. 

È importante sottolineare che il testo del problema non contiene dati 
numerici: questi saranno forniti in seguito e sarà compito dell’alunno scegliere 
quelli che considera indispensabili per la soluzione del problema. 

 

 
Fig.2 – L’elenco dei problemi disponibili 

 
Il problema mostrato è confermato cliccando sulla freccia per andare avanti. 

3.3 La scelta dei dati 

In questa schermata, l’alunno può vedere i “cartellini” con le domande 
relative al problema scelto e può selezionarne alcuni (vedi Fig.3). 

 

 
Fig.3 – La selezione dei dati 



DIDAMATICA 2013 
ISBN 978-88-98091-10-2 479

FlipMath – Un Ambiente Didattico per l’Avvio al Problem-Solving in Matematica 
 

 

 
Questi gli elementi salienti dell’interfaccia: 

• Il testo del problema è ben visibile in alto. È importante che lo studente 
possa consultarlo ogni volta che lo desidera. 

• Tutte le domande sono riportate su di un lato del cartellino, insieme a un 
identificatore; sull’altro lato c’è la risposta, con lo stesso identificatore. Ogni 
cartellino rappresenta un dato del problema (rilevante o meno) e ogni 
risposta richiama la domanda relativa (es. D: “Quanto ha speso la mamma 
per il pane?”, R: “La mamma ha speso 3 euro per il pane”). Cliccando su un 
cartellino, questo ruota su se stesso rivelando l’altro lato. 

• Accanto ad ogni cartellino c’è una casella di spunta che serve per 
selezionarlo. Lo studente è libero di scegliere quanti cartellini desidera. 

• La tabella sulla destra riporta le domande selezionate (cartellini). 
• I pulsanti consentono di tornare alla fase di selezione del problema o di 

proseguire con quella di risoluzione. 
Riepilogando, il bimbo sceglie i cartellini utilizzando le caselle di spunta, 

quando è soddisfatto può procedere con la fase di composizione della 
soluzione.   

3.4 La soluzione del problema 

All’interno della schermata successiva è possibile risolvere il problema 
scelto. Si tratta di una finestra molto interattiva, nella quale lo studente 
compone la sua soluzione, combinando i dati con le operazioni disponibili. 

La schermata, riportata in  Fig.4, mostra: il testo del problema, i dati 
selezionati, le operazioni disponibili, un’area di calcolo per comporre questi 
elementi per arrivare a una soluzione e un pulsante che consente di  verificarla. 

 

 
Fig.4 – La risoluzione del problema 

 
Gli elementi più importanti visibili in Fig.4 sono i cartellini con i dati e gli 

operatori. Questi possono essere trascinati nell’area di calcolo e collegati tra 
loro per costruire un “algoritmo grafico” che collega i dati selezionati ai risultati 
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attesi. Tutti i calcoli sono eseguiti automaticamente dal sistema e i risultati sono 
immediatamente visualizzati. 

Come mostra la Figura 4, i dati scelti (i cartellini) sono riportati a sinistra con 
i loro ID; il “contenuto” è facilmente visualizzabile posizionando il mouse su di 
esse: appare un Tooltip che mostra la “risposta” (comprensiva della 
“domanda”). Cliccando sui cartellini, vengono riportati nell’area di calcolo al 
centro della schermata. Analogamente, gli operatori, raccolti nel rettangolo 
bianco in basso, possono essere trascinati nell’area di calcolo e collegati agli 
altri oggetti per costruire un albero di computazione. 

I nodi dei dati e quelli degli operatori condividono alcune caratteristiche (si 
veda la Figura 4): 
- Una porta di uscita (il triangolo verde a destra), che permette di propagare il 
contenuto del nodo a quello successivo. Questa porta può essere collegata a 
uno qualsiasi dei rettangoli gialli (le porte di ingresso) posti a sinistra dei nodi. 
- Un piccolo semaforo rappresenta lo stato del nodo: rosso indica che la porta di 
uscita non è collegata (per i nodi di dati) o che ci sono degli input mancanti (per 
gli operatori); il giallo significa che le connessioni vanno bene, ma che almeno 
uno degli ingressi (o quello di uno dei suoi parenti) è ancora contrassegnato in 
rosso; il verde significa che è tutto ok. 
- Una casella tipo posizionata in alto a sinistra all’interno del nodo, che contiene 
l’ID della scheda (per i nodi dato) o il simbolo dell’operatore (“+”, “-”, ecc per i 
nodi operatore) che verrà applicato i valori provenienti dalle porte di ingresso. 
- L’area valore, al centro, riporta il valore numerico dei dati (per i nodi dato) o il 
risultato dell’operazione (per i nodi operatore). Chiaramente, il risultato viene 
visualizzato solo quando entrambe le entrate sono collegate e corrette (non si 
può sommare un valore numerico con un booleano proveniente da un operatore 
di confronto, per esempio). 

Tutti i calcoli sono effettuati automaticamente ed i risultati sono mostrati 
nelle zone di valore. In questo modo, tutti i risultati dei calcoli intermedi sono 
visibili lungo l’albero di computazione. L’alunno può così focalizzare la sua 
attenzione sull’algoritmo piuttosto che sui calcoli. 

Ci saranno una o più caselle Soluzione sul fianco destro della zona di 
calcolo, una per ciascuna delle domande del problema. Lo studente “risponde” 
alla domanda collegando un nodo dalla zona di calcolo al cancello di ingresso 
della Soluzione, trasferendovi il suo valore. 

Come illustrato in Fig.4, a partire dai dati scelti, l’albero di calcolo costruisce 
implicitamente un’espressione matematica (soluzione) per ogni domanda. 
Infatti, come abbiamo già detto, non appena tutti gli ingressi sono collegati, 
ciascun nodo (operatore) esegue il calcolo, mostra il risultato e lo propaga 
attraverso la porta di uscita.  

Quando l’alunno vuole verificare la correttezza della sua soluzione, clicca sul 
pulsante di verifica quello rotondo e verde in Fig.4). Poiché il valore atteso della 
soluzione e quello ottenuto dal calcolo dello studente possono coincidere solo 
per caso, il sistema controlla la soluzione dello studente in due modi: 
confrontando i valori numerici e utilizzando un approccio simbolico, assicurando 
così velocità e affidabilità del controllo. Il risultato ottenuto dallo studente viene 
dapprima confrontato numericamente con quello atteso; se non coincide è 
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sicuramente errato. In caso contrario, per escludere che la concordanza sia 
stata solo fortuita, viene effettuato un controllo sull’espressione simbolica 
ottenuta dall’albero di computazione quando ai dati di partenza vengono 
sostituiti delle costanti simboliche. Tale controllo aggiuntivo si avvale della 
libreria simbolica open-source JSCL (Java Symbolic Computing Library) [5]. 

Due pulsanti completano la schermata: il primo permette allo studente di 
tornare alla selezione dei dati utili (quando si rende conto che non riesce ad 
ottenere una soluzione con i dati scelti), l’altro serve per uscire e terminare la 
sessione di lavoro. 

3.5 La schermata Finale 

La Fig.5 mostra l’ultima schermata con la quale lo studente esce dal 
programma: 

 
Fig.5 – La schermata finale 

4.Conclusioni e sviluppi futuri 
FlipMath è un software molto interattivo. Per ogni azione c’è sempre una 

reazione intuitiva fatta di animazioni, colori, calcolo automatico, ecc.  
Il bambino lavora all’interno di un ambiente che lo coinvolge e lo incoraggia 

a esplorare. Tutte le sue azioni (selezione, tentativi e controlli della soluzione) 
sono registrate e salvate. In questo modo l’insegnante può in seguito controllare 
quanto è stato fatto e capire se ci sono errori da correggere. 

Oltre agli aspetti emotivi, FlipMath stimola molte delle competenze utili al 
problem-solving: la comprensione del testo, la selezione dei dati rilevanti, 
l’effettiva costruzione di un algoritmo di risoluzione, la possibilità di fare marcia 
indietro in caso di errore, la possibilità di concentrarsi sul problema ignorando 
gli aspetti secondari (ad esempio i calcoli da fare), lavorare in modo 
indipendente ottenendo feedback efficaci per ciascuna scelta. 

Per quanto riguarda lo stato attuale, il programma è in fase di 
sperimentazione e adattamento sia all’uso con la LIM che via browser. Tale 
adattamento è reso agevole dalle scelte tecnologiche effettuate. Infatti, sia Java 
che JavaFX si prestano alla realizzazione di applicazioni sia stand-alone che 
web-based passando dall’una all’altra forma con relativa facilità [12]. 

Per quanto riguarda il futuro, oltre a queste modifiche, abbiamo in 
programma di arricchire il database con altri problemi e di fornire uno strumento 
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di authoring per comporli. Sarebbe anche bello poter aggiungere un “assistente” 
pronto a dare consigli quando lo studente è in difficoltà. Un’altra estensione 
certamente utile sarebbe la capacità di gestire le unità di misura, in questo 
modo sarebbe possibile eseguire un doppio controllo (numerico e 
dimensionale) sulla soluzione oltre a quello numerico. 
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L'articolo descrive una ricerca condotta sul gruppo dei genitori 

dei ragazzi della scuola secondaria di primo grado che hanno 

partecipato alla sperimentazione Cl@ssi 2.0 in Umbria. La 

ricerca indaga le pratiche di mediazione, rispetto all'uso dei 

media, messe in atto da questo gruppo di genitori. 

1. Introduzione  

 

La sicurezza in rete e lo sviluppo di un atteggiamento critico e costruttivo nei 

ragazzi nasce e si realizza attraverso la socializzazione ai media che avviene 

nelle case, perché solo le scelte valoriali,  condivise nei nuclei familiari, le idee 

dei genitori circa l’apprendimento, il gioco, possono costruire il necessario 

scaffolding per consentire ai ragazzi di utilizzare in maniera positiva le risorse 

che possono venire dai nuovi media. La rete è per il “giovane una straordinaria 

opportunità culturale dalla quale occorre non distoglierlo, nemmeno se questo 
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fosse fatto con l’intenzione di proteggerlo dai rischi che in essa potrebbe 

incontrare” [Rivoltella 2006].   

Le tecnologie sono sempre più diffuse nelle famiglie, L’Istat mostra come il 

corredo tecnologico delle famiglie cresca in maniera sempre costante; è molto 

interessante notare come nelle famiglie, nelle quali è presente almeno un 

minore, le percentuali di possesso di tecnologie aumentano notevolmente, 

questo dato è confermato anche da ricerche condotte in ambito internazionale 

[UK Children Go Online 2009, Childwise 2009, Pew Internet 2002] che pongono 

l’accento su come, nei nuclei familiari con minori, ci sia una tendenza ad avere 

la connessione ad internet in misura significativamente maggiore che nei nuclei 

familiari senza figli.  

Tutto questo è dovuto ad una serie di fattori. Innanzitutto i genitori 

percepiscono la rete come un’opportunità per i loro figli della quale non devono 

essere privati e ritengono che la casa possa diventare, attraverso l’ingresso 

delle nuove tecnologie, un “luogo di apprendimento personalizzato” 

[Livingstone, 2010]: così facendo la casa non è più rifugio sicuro, ma diviene 

una porta aperta verso il resto del mondo. Se da una parte i genitori ritengono 

che il computer e le nuove tecnologie possano essere risorse educative, allo 

stesso tempo essi sono preoccupati riguardo al fatto che l’uso di questi 

strumenti possa far diminuire l’interessere verso la lettura di libri e soprattutto 

della mancanza di capacità da parte di figli di distinguere le fonti credibili da 

quelle non attendibili nel grande contenitore di informazioni che è la rete 

[Subrahmnyam, et al, 2001].  I genitori, inoltre, cercano di piegare ad un uso 

strumentale e finalizzato quegli strumenti percepiti dai ragazzi come momenti di 

socializzazione e di divertimento.  

L’immersività mediale, nella quale vivono i loro figli, è assolutamente una 

situazione inedita e, come tale, le risorse a disposizione dei genitori sono molto 

limitate. I genitori non possono attingere a modelli di comportamento desunti 

dalla loro esperienza e storia personale, di essere stati figli: “molto raramente 

nella nostra storia, i giovani hanno avuto capacità maggiori rispetto a quelle dei 

loro genitori, specie in ambiti in cui si attribuisce un alto valore sociale” 
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comprende come la ricerca in ambito domestico diviene ineludibile non solo 
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seguenti domande: si può parlare di new millennium  parents? Si può o si deve 
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parlare di nuove forme o rinnovate esigenze di genitorialità? Esistono nuove 

attenzioni educative da dover porre in essere? 

Se è vero che la famiglia è una realtà contingente e la sua idea è legata alla 

società e alla cultura che la esprime, è vero altresì che il concetto di 

genitorialità, intesa come cura e attenzione educativa nei confronti dei propri 

figli e delle esperienze che questi vivono, è indiscutibile. 

Proprio per questa esposizione continua, e proprio nell’ambito familiare, i 

ragazzi dovrebbero poter negoziare e apprendere, attraverso i propri genitori, 

gli orizzonti valoriali entro i quali interpretare le rappresentazioni della realtà che 

i media propongono loro.  

La questione sulla dieta mediale, intesa come l’insieme dei comportamenti di 

consumo di una persona, non si esaurisce nella problematica, sicuramente 

rilevante, della diffusione di internet, ma coinvolge la fruizione di tutti i media 

proprio perché alcune esperienze mediali come vedere la tv, giocare ai 

videogiochi, usare il cellulare attengono esclusivamente all’ambito domestico. 

Proprio per questo l’indagine si propone di esplorare gli stili di consumo e gli stili 

di mediazione parentale relativi alla televisione, al cellulare, al computer, ad 

internet e ai videogiochi. A guidare l’ipotesi progettuale della ricerca c’è la 

convinzione che l’educazione mediale non può prescindere da una sinergia con 

la scuola. Ragion per cui l’ipotesi che si vuole indagare è se, e in che misura, 

l’esperienza delle Cl@ssi 2.0, che permette ai ragazzi di avere accesso alle 

tecnologie di comunicazione anche in ambiente scolastico in una misura 

considerevole sia da un punto di vista qualitativo che quantitativo, può avere 

un’eco nella riflessione dei genitori rispetto a un uso equilibrato dei media. La 

ricerca vuole indagare, altresì, se questa riflessione ha generato pratiche di 

mediazione, adeguate nell’ambito domestico. 

 

3. Il metodo 

3.1 I partecipanti 
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Il gruppo di genitori individuato è un campione non probabilistico, ossia è un 

campione in cui tutti gli elementi disponibili a sottoporsi alla ricerca sono stati 

individuati nell’universo dei genitori dei ragazzi che partecipano alla 

sperimentazione Cl@ssi 2.0 della regione Umbria, nella scuola secondaria di 

primo grado, nello specifico i genitori dei ragazzi che nell’anno scolastico 2010-

2011 hanno frequentato la classe II della scuola secondaria di primo grado delle 

sei scuole coinvolte, precisamente: 

Scuola Secondaria di Primo Grado Colomba Antonietti di Bastia Umbra (Pg) 

Scuola Secondaria di Primo Grado Dante Alighieri di Spoleto (Pg) 

Scuola Secondaria di Primo Grado Benedetto Bonfigli di Corciano (Pg) 

Scuola Secondaria di Primo Grado Cocchi Aosta di Todi 

Scuola Secondaria di Primo Grado A. Vera di Amelia (Tr) 

Scuola Secondaria di Primo Grado De Filis di Terni 

Le scuole coinvolte appartengono a entrambe le provincie della Regione e sono 

realtà sociali abbastanza eterogenee.  

3.2 Lo strumento della ricerca: un questionario strutturato 

 

Le domande da cui è partita la ricerca sono molteplici. Innanzitutto, che tipo 

di utenti sono i genitori coinvolti? Che idea hanno dell’uso che i loro figli fanno 

delle tecnologie? Esercitano pratiche di mediazione rispetto all’utilizzo delle 

diverse tecnologie da parte dei loro figli? Esiste una correlazione tra le loro 

pratiche d’uso e le pratiche di mediazione? 

La complessità e la ricchezza della questione posta a oggetto della ricerca si 

è tradotta in un questionario articolato, composto da 34 items. 

Essendo la finalità principale della ricerca di natura pedagogica, l’obiettivo 

che ci si è posti, non è tanto, o non solo, di natura statistica, considerando 

anche la non elevata numerosità del campione, quanto piuttosto verificare se 

esiste una correlazione tra i profili d’uso e le pratiche di mediazione per 

ipotizzare, costruire e poter sperimentare, percorsi di formazione 

DIDAMATICA 2013 
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3. Il metodo 

3.1 I partecipanti 
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specificatamente rivolti ai genitori, necessità, questa, evidenziata da numerose 

ricerche [Rivoltella 2006, Caronia 2002, Papert 1996, Baldassarri, et al, 2006]. Il 

concetto chiave, che fa da filo conduttore della ricerca, è quello della 

“appropriazione”. L’appropriazione indica lo spazio che le tecnologie occupano 

nel tempo delle persone e le pratiche messe in atto per dare significato alle 

pratiche stesse [Rivoltella, 2006]. Il questionario somministrato è uno strumento 

molto articolato costituito da otto sezioni: 

A. il profilo demografico; 

B. la televisione; 

C. il cellulare; 

D. il computer; 

E. internet; 

F. i videogiochi; 

G. la sperimentazione Cl@ssi 2.0; 

H. le considerazioni personali. 

Ogni sezione, relativa ai diversi media, è stata a sua svolta articolata in 

micro items: il possesso, le concezioni d’uso, le dinamiche di appropriazione 

personali, le pratiche di mediazione, le rappresentazioni dell’uso delle 

tecnologie da parte dei figli. 

Il contatto con i genitori è passato attraverso le insegnanti di classe, i 

rappresentati dei genitori ai Consigli di Classe e ai Dirigenti scolastici ai quali è 

stato inizialmente presentato il questionario: le insegnanti hanno accolto con 

molto entusiasmo la proposta di condurre una ricerca che coinvolgesse anche i 

genitori; hanno inoltre richiesto di inserire nel questionario due domande che 

riguardassero, in specifico, la sperimentazione Cl@ssi 2.0. In seguito sono stati 

effettuati degli incontri con i genitori, nelle rispettive scuole, ed è stato 

presentato lo strumento di indagine, lo scopo della ricerca, garantendo 

l’assoluto anonimato nelle risposte [Revised Ethical Guidelines for Educational 

Reserch 2004; Codice in materia di protezione dei dati personali D. lgs. 

N.196/2003].  
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I questionari sono stati consegnati ai rappresentanti dei genitori che hanno 

provveduto alla distribuzione e alla raccolta degli stessi. Questo è avvenuto 

durante il periodo marzo-giugno 2011. 

I genitori coinvolti sono stati 268 e i questionari riconsegnati compilati e 

validi sono stati n.199 

scuola Questionari 

consegnati 

Questionari ritirati 

Bastia Umbra 50 45 

Amelia 46 35 

Spoleto  44 35 

Todi 46 22 

Terni 46 40 

Corciano 36 22 

 Totale 268 Totale di 199 

 

4. Conclusioni 

 

La ricerca condotta e presentata in questo lavoro si poneva l’obiettivo di 

esplorare ed approfondire le concezioni d’uso e le pratiche di mediazione 

rispetto all’uso dei media in contesto domestico. La presente ricerca ha posto la 

sua attenzione sui genitori, investigando il loro livello di appropriazione e come 

gestiscono il rapporto dei loro figli con i media. La ricerca partiva dalla 

considerazione dei media come una risorsa per i ragazzi e per le loro famiglie, 

quindi, con un approccio non proibizionista bensì un approccio che vuole, 

attraverso una corretta conoscenza, promuovere un uso consapevole e creativo 

dei media.  
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tecnologie da parte dei figli. 
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molto entusiasmo la proposta di condurre una ricerca che coinvolgesse anche i 

genitori; hanno inoltre richiesto di inserire nel questionario due domande che 

riguardassero, in specifico, la sperimentazione Cl@ssi 2.0. In seguito sono stati 

effettuati degli incontri con i genitori, nelle rispettive scuole, ed è stato 

presentato lo strumento di indagine, lo scopo della ricerca, garantendo 

l’assoluto anonimato nelle risposte [Revised Ethical Guidelines for Educational 

Reserch 2004; Codice in materia di protezione dei dati personali D. lgs. 

N.196/2003].  
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Quello che emerge è un’immagine dei genitori immersi nei media come i loro 

figli, ma con un approccio molto diverso. 

 

I genitori usano i media, generalmente, per motivi funzionali, per 

raggiungere uno scopo preciso, ad esempio il cellulare per telefonare ai propri 

famigliari, il pc e internet per motivi di lavoro. I media per i figli sono invece 

compagni delle attività quotidiane e per questo molto amati, strumenti potenti di 

socializzazione. 
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I genitori se da una parte sono disposti a spendere dei soldi per dotare i loro 

figli delle più moderne tecnologie, il più delle volte non hanno le informazioni 

necessarie per poter gestire la complessità di suggestioni che ne possano 

derivare. I genitori, soprattutto, non hanno strumenti per colmare il gap di 

competenza che li separa dai loro figli. Il quadro che emerge dalla nostra 

ricerca è di genitori non forti utilizzatori di nuove tecnologie, mentre trascorrono 

molto tempo quotidianamente a guardare la tv, soprattutto le mamme. 

Possiedono tutti il cellulare, ma lo usano solo per telefonare, usano quasi tutti il 

pc, ma hanno un basso livello di competenza informatica; anche internet è poco 

usato ed, essenzialmente, per lavoro o per reperire informazioni ritenute 

necessarie. I videogiochi non attirano i loro interessi. Molto interessante è 

notare che i genitori non hanno un’idea chiara del livello di competenza che i 

loro figli hanno rispetto all’uso delle nuove tecnologie e, soprattutto, non hanno 

sanno che tipo di uso i loro figli fanno di cellulare, di internet e dei videogiochi.  

I genitori dimostrano molta preoccupazione rispetto all’uso che i figli fanno 

dei media e i loro tentativi di mediazione, in qualche caso dei caso si limita a 

monitorare e limitare il tempo di utilizzo.  

 

Difficilmente instaurano un dialogo profondo con i propri figli rispetto ad una 

corretta fruizione dei media, l’atteggiamento che sembra emergere oscilla tra un 

atteggiamento lassista o di indifferenza rispetto ai media ed un atteggiamento 

proibizionista, che tende ad allontanare il problema piuttosto che affrontarlo. 
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Rispetto alla navigazione in internet di tuo figlio, quali di questi atteggiamenti 

assumi?  

 Nei genitori si notano degli atteggiamenti, apparentemente, contrastanti, 

frutto di una scarsa conoscenza del fenomeno e della mancanza di strumenti 

per poterne cogliere tutte le implicazioni educative. I genitori oscillano tra stili 

parentali autoritari e stili autoritari permissivi, da una parte pongono dei limiti 

sulle attività da poter fare in rete e dall’altra consentono ai propri figli una 

navigazione senza limiti di tempo e nelle loro camere, dove, di fatto, è difficile 

qualsiasi forma di controllo. Analoghi atteggiamenti si notano anche verso gli 

altri media, rispetto all’uso della televisione i genitori dichiarano di porre dei 

limiti al tempo di fruizione e alla scelta dei programmi da guardare, ma sono 

sempre più disponibili a concedere la tv nelle camere dei figli, soprattutto quelli 

più grandi. Rispetto all’uso del cellulare, di fatto, non danno limiti d’uso, come 

pure rispetto ai videogiochi, che, a parte il porre il loro utilizzo dopo i compiti, di 

fatto non ne viene monitorato ne il tempo  e neppure i contenuti. 

In realtà l’educazione mediale deve essere considerata un aspetto dei 

compiti educativi dei genitori e proprio per questo noi proponiamo la 

promozione di laboratori di educazione mediale territoriali, rivolti ai genitori. 

Questi laboratori dovrebbero essere promossi in sinergia con le realtà 

territoriali, come la scuola e le istituzioni locali. L’obiettivo dovrebbe essere 

aiutare i genitori, da una parte, a comprendere cosa i media rappresentano per i 

propri figli e, dall’altra, cercare di colmare il gap di competenza che ancora 

esiste, tra genitori e figli, sull’uso dei media. La formazione proposta dovrebbe 
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aiutare i genitori ad  elaborare strategie di mediazione educativa efficaci 

all’interno del proprio nucleo familiare.  
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navigazione senza limiti di tempo e nelle loro camere, dove, di fatto, è difficile 

qualsiasi forma di controllo. Analoghi atteggiamenti si notano anche verso gli 

altri media, rispetto all’uso della televisione i genitori dichiarano di porre dei 

limiti al tempo di fruizione e alla scelta dei programmi da guardare, ma sono 

sempre più disponibili a concedere la tv nelle camere dei figli, soprattutto quelli 

più grandi. Rispetto all’uso del cellulare, di fatto, non danno limiti d’uso, come 

pure rispetto ai videogiochi, che, a parte il porre il loro utilizzo dopo i compiti, di 

fatto non ne viene monitorato ne il tempo  e neppure i contenuti. 

In realtà l’educazione mediale deve essere considerata un aspetto dei 

compiti educativi dei genitori e proprio per questo noi proponiamo la 

promozione di laboratori di educazione mediale territoriali, rivolti ai genitori. 

Questi laboratori dovrebbero essere promossi in sinergia con le realtà 

territoriali, come la scuola e le istituzioni locali. L’obiettivo dovrebbe essere 

aiutare i genitori, da una parte, a comprendere cosa i media rappresentano per i 

propri figli e, dall’altra, cercare di colmare il gap di competenza che ancora 

esiste, tra genitori e figli, sull’uso dei media. La formazione proposta dovrebbe 
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Il presente contributo si focalizza sull’uso delle tecnologie in 
ambito universitario, analizzando in particolare il ruolo delle 
componenti metacognitive e motivazionali 
nell’apprendimento mediato dalle tecnologie. Nel caso 
presentato, a due coorti di studenti del primo anno della 
facoltà di ingegneria dell’Università di Pisa (corso di laurea 
in Ingegneria gestionale) è stato somministrato un 
questionario e i risultati sono stati analizzati alla luce di 
contributi analoghi in letteratura e tenendo presente che gli 
studenti utilizzano un social network come supporto alla 
didattica, in un’ottica di gestione autoregolata della 
conoscenza.

1. Introduzione
Nella società contemporanea facciamo un uso intenso e pervasivo delle 

applicazioni di rete per la gestione della nostra conoscenza personale, ovvero 
per recuperare e trasmettere informazioni, risolvere problemi, analizzare dati 
ecc. Tuttavia, a mano a mano che l’uso di questi strumenti si diffonde, cresce la 
consapevolezza dell'importanza di utilizzarli efficacemente, ovvero di acquisire 
abilità più critiche, creative ed etica nei processi di gestione della conoscenza.  

Come risulta da molti studi, capacità e competenze dei cosiddetti ‘nativi 
digitali’ sono spesso sopravvalutate e l’uso che gli studenti fanno delle 
tecnologie è spesso limitato a funzioni ludiche e comunicative. Imparare a 
utilizzare gli ambienti di social networking e altri social media per la gestione 
personale della conoscenza è un asset strategico. 

Focalizzando l’attenzione sull’apprendimento universitario, la nostra 
ipotesi di ricerca consiste nell’assumere che gli aspetti metacognitivi e 
motivazionali giochino un ruolo fondamentale nell’utilizzo che gli studenti 
universitari fanno degli strumenti informatici per il proprio apprendimento. 
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strumenti di comunicazione mediata dal computer (chat, web forum, ecc.), 
fanno riferimento alla credenza dello studente che l’uso di tali strumenti lo 
aiuterà ad apprendere i materiali del corso. Negli studi sulla formazione on-line, 
le aspettative hanno un’influenza significativa sulla soddisfazione degli studenti 
nell’uso degli strumenti di comunicazione mediata dal computer. Le aspettative 
sono mediate dalla percezione che lo studente ha della propria efficacia 
nell’interagire con gli strumenti on-line. In generale, seguendo Bandura (1977), 
possiamo definire autoefficacia il giudizio sulle proprie abilità di mettere in atto 
un dato comportamento.  

3. La ricerca 

3.1 Obiettivi e strumenti utilizzati 
L’obiettivo della ricerca è capire come gli aspetti metacognitivi, 

motivazionali e socio-cognitivi giochino un ruolo fondamentale non solo nella 
percezione di autoefficacia dello studente rispetto alle proprie prestazioni 
accademiche, ma anche nell’utilizzo degli strumenti informatici per il proprio 
apprendimento. L’assunto di partenza della ricerca è che la conoscenza di 
strategie di studio non è di per sé stessa predittiva di successo accademico se 
non è affiancata da un’adeguata disposizione all’apprendimento e al 
monitoraggio del proprio operato.  

Per indagare le strategie di apprendimento e le competenze 
metacognitive degli studenti è stata utilizzata una versione del questionario 
QAS (Questionario sull’Approccio allo Studio) [De Beni et al. 2003], già ridotta e 
adattata da Bonica [2006] per renderlo adatto al target degli studenti 
universitari. Per le variabili motivazionali è stata utilizzata una versione 
modificata di un questionario elaborato da Mattana [2010] per uno studio su 
alcuni studenti dell’Università di Cagliari. In riferimento all’uso di strumenti ICT 
(hardware e software) per obiettivi di apprendimento è stato utilizzato, nella 
versione tradotta, il questionario di ELRC (E-learning Research Center), 
approvato dal JISC (Joint Information Systems Committee) e composto di 20 
domande.  

Nel 2011 il questionario è stato somministrato a una popolazione di 220 
studenti, iscritti al primo (n. 130), secondo (n. 70) e terzo anno (20). Agli 
studenti sono state spiegate le finalità della ricerca e ciascuno ha ricevuto il link 
per l’accesso alla compilazione on-line del questionario. In poco meno di un 
mese ha risposto al questionario circa un terzo del campione (85 studenti; 
response rate 38.6%), con distribuzione omogenea per genere (49% femmine e 
51% maschi) e rappresentativa dei tre segmenti d’età del campione (70% del 1° 
anno; 28% del 2° anno; 2% del terzo). Nel 2012 lo stesso questionario è stato 
compilato da 129 studenti di ingegneria e si è proceduto all’elaborazione dei 
dati a cura dell’Università di Pisa, dove è stata anche sviluppata una tesi 
triennale su questo argomento.  
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L’assunto di partenza della ricerca è che la conoscenza di strategie di studio 
non è di per sé stessa predittiva di successo accademico se non è affiancata da 
un’adeguata disposizione all’apprendimento e al monitoraggio del proprio 
operato, ovvero alla gestione ‘autoregolata’ della conoscenza.  

Il rapporto tra motivazione e metacognizione è stato ampiamente 
studiato da un punto di vista teorico. Nelle ricerche empiriche più recenti la 
relazione è stata esaminata principalmente in ambienti di apprendimento 
tradizionali. Lo scopo del nostro studio è quello di indagare l'interazione di 
queste variabili nella didattica blended, ovvero in un ambiente di apprendimento 
‘potenziato’ dalla tecnologia. Inoltre, la case history fornisce un esempio di 
passaggio da un approccio centralizzato istituzionale ad un approccio più 
centrato sul discente. La piattaforma Ning fornisce infatti un supporto agli 
studenti per la costruzione e/o il miglioramento del proprio ambiente di 
apprendimento personale (PLE, Personal Learning Environment).

Dopo una sintetica descrizione del quadro teorico, il contributo presenta 
gli obiettivi della ricerca e gli strumenti utilizzati. I risultati, descritti nel paragrafo 
3, sono analizzati alla luce di contributi analoghi e discussi nell'ultimo paragrafo.  

2. Background teorico 
Come dimostra il dibattito sui nativi digitali, esiste una discrepanza tra 

l'uso apparentemente evoluto delle tecnologie da parte dei giovani e le loro 
effettive competenze digitali [Selwy, 2009], nonché tra la retorica sull'uso 
didattico di questi strumenti e l'effettiva applicazione nell'ambito della Higher 
Education [Selwyn, 2011]. Molti studi [Bennett, Maton & Kervin, 2008; Li & 
Ranieri 2010] hanno dimostrato che essere nati nell'era digitale non implica 
automaticamente la competenza digitale. 

La competenza digitale è un'abilità trasversale necessaria per 
l'acquisizione di altre competenze e implica non solo la competenza tecnica ma 
anche la capacità di utilizzare gli strumenti digitali in maniera responsabile ed 
efficace. Per questo motivo abbiamo voluto indagare le variabili metacognitive e 
motivazionali dell’apprendimento mediato dalle tecnologie. 

La conoscenza metacognitiva, il più alto livello di conoscenza secondo 
le tassonomie didattiche, si riferisce alla capacità e all’opportunità per gli 
studenti di capire, controllare, dirigere e gestire le loro conoscenze e il loro 
processo di apprendimento, il cosiddetto self-regulated learning [Azevedo, 
2008]. Sono stati presi in esame due aspetti della metacognizione per il nostro 
studio: conoscenza e consapevolezza dei processi cognitivi e dei 
comportamenti metacognitivi; monitoraggio e controllo di questa conoscenza e 
consapevolezza. Per quanto riguarda le variabili motivazionali, abbiamo 
esaminato le diverse teorie della motivazione e le loro interazioni con la 
componente metacognitiva da un punto di vista pedagogico e psicologico. Un 
ruolo centrale nel processo di apprendimento è assegnato dalla letteratura agli 
aspetti motivazionali e affettivi (Pintrich et al. 2003). Questo dato viene assunto 
anche con l’adozione di nuove metodologie didattiche, in quanto tali fattori 
favoriscono l’utilizzo delle nuove tecnologie come strumento di apprendimento 
da parte degli studenti. Le aspettative di apprendimento con l’uso degli 
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(hardware e software) per obiettivi di apprendimento è stato utilizzato, nella 
versione tradotta, il questionario di ELRC (E-learning Research Center), 
approvato dal JISC (Joint Information Systems Committee) e composto di 20 
domande.  

Nel 2011 il questionario è stato somministrato a una popolazione di 220 
studenti, iscritti al primo (n. 130), secondo (n. 70) e terzo anno (20). Agli 
studenti sono state spiegate le finalità della ricerca e ciascuno ha ricevuto il link 
per l’accesso alla compilazione on-line del questionario. In poco meno di un 
mese ha risposto al questionario circa un terzo del campione (85 studenti; 
response rate 38.6%), con distribuzione omogenea per genere (49% femmine e 
51% maschi) e rappresentativa dei tre segmenti d’età del campione (70% del 1° 
anno; 28% del 2° anno; 2% del terzo). Nel 2012 lo stesso questionario è stato 
compilato da 129 studenti di ingegneria e si è proceduto all’elaborazione dei 
dati a cura dell’Università di Pisa, dove è stata anche sviluppata una tesi 
triennale su questo argomento.  
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un’adeguata disposizione all’apprendimento e al monitoraggio del proprio 
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SPP: Strategie di preparazione ad una prova; SM: Strategie di sensibilità 
metacognitiva. 

Un ruolo centrale nel processo di apprendimento è assegnato dalla 
letteratura agli aspetti motivazionali e affettivi.  Seguendo Pintrich (2003), i 
costrutti del blocco Motivazione sono: OOA: Orientamento agli obiettivi di 
apprendimento; OOE: Orientamento agli obiettivi di evitamento; OOP: 
Orientamento agli obiettivi di prova; A: Autoefficacia. I learning outcomes sono 
espressi da: Valutazione; Soddisfazione. 

Per quanto riguarda le tre ipotesi: H1 (ipotesi 1) analizza la relazione tra 
variabili metacognitive e motivazionali; H2 (ipotesi 2), l’influenza delle variabili 
metacognitive sui Learning Outcomes; e H3 (ipotesi 3), l’influenza delle variabili 
motivazionali sui Learning Outcomes. 

4. Risultati 

4.1 Correlazioni tra variabili metacognitive e motivazionali 
Per quanto riguarda l’ipotesi H1 è confermata l’esistenza di relazioni tra tutte 

le variabili metacognitive e motivazionali  (Tab. 1 ), particolarmente significative 
e ‘robuste’ per quanto riguarda le correlazioni tra l’Orientamento agli obiettivi di 
apprendimento e l’Orientamento agli obiettivi di prova (0,659), e tra il primo 
costrutto e le Strategie di elaborazione (0,681). Altrettanti interessanti sono le 
correlazioni tra Strategie di organizzazione e Strategie di elaborazione (0,632), 
Strategie di preparazione ad una prova (0,621) e Strategie di sensibilità 
metacognitiva (0,614).

Tab. 1-  Correlazioni tra variabili metacognitive e motivazionali 
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3.2 Metodologia 
3.2.1 Validazione dei costrutti. Sono state utilizzate due diverse tecniche 
statistiche: l’analisi fattoriale e il test di affidabilità tramite il coefficiente Alfa di 
Cronbach. Il primo strumento è servito a misurare la correlazione esistente tra 
gli Item che compongono i diversi costrutti e la percentuale di varianza spiegata 
da ognuno di essi. Nella fase successiva all’individuazione dell’opportuna 
struttura fattoriale (costrutto), è stata misurata l'attendibilità di ogni dimensione 
estrapolata.
3.2.2 Analisi di statistica descrittiva. Le statistiche descrittive includono in 
primo luogo il calcolo delle medie e delle deviazioni standard dei gruppi 
aggregati, ossia delle variabili metacognitive e delle variabili psico-sociali. In 
seguito, sono state calcolate le correlazioni esistenti tra le stesse variabili 
tramite indice di correlazione di Pearson, coefficiente che esprime la linearità tra 
la loro covarianza e il prodotto delle rispettive deviazioni standard. 
3.2.3 Cluster analysis. L’obiettivo di questa analisi è stata l’identificazione di 
cluster di studenti, differenziati in funzione della tipologia ICT più utilizzata. Lo 
stesso tipo di analisi è stato condotto sia sulle variabili metacognitive, per 
verificare l’esistenza di diverse strategie di apprendimento, sia sulle variabili 
motivazionali. 
3.2.4 Test di ipotesi: analisi ANOVA. Per analizzare le relazioni esistenti (v. 
Fig. 1) tra variabili motivazionali e variabili metacognitive (H1) e la loro influenza 
sui learning outcomes (H3 e H2), sono state utilizzate vari tipi di analisi, tra cui 
ANOVA univariate, test di omogeneità delle varianze (statistiche di Levene), e 
test post hoc con confronti multipli (Tamhane e Games- Howell). Utilizzando le 
stesse tecniche si è cercato inoltre un legame tra strategie di apprendimento e 
profili ICT. Questo tipo di analisi è stato possibile incrociando i risultati delle 
precedente cluster analysis con i costrutti estratti nella Factor analysis. 

Fig.1 – Modello concettuale della ricerca 

La conoscenza metacognitiva, il più alto livello di conoscenza secondo 
le tassonomie didattiche, si riferisce alla capacità e all’opportunità per gli 
studenti di capire, controllare, dirigere e gestire le loro conoscenze e il loro 
processo di apprendimento, il cosiddetto self-regulated learning (Azevedo, 
2008). I costrutti del blocco Metacognizione sono: SO: Strategie di 
organizzazione; SA: Strategie di autovalutazione; SE: Strategie di elaborazione; 
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Fig.1 – Modello concettuale della ricerca 
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Tab. 3 - Cluster analysis per profili metacognitivi 

4.3 Relazione tra variabili metacognitive e variabili motivazionali 
L’analisi Anova ha preso in considerazione le variabili motivazionali 

relative alle diverse strategie di apprendimento emerse dalla cluster analysis. 
Dall’osservazione dei test post hoc di Tamhane e di Games-Howell, si può 
osservare come l’Orientamento agli obiettivi di apprendimento medio di chi 
adotta l’aware approach è significativamente diverso rispetto a quello dei gruppi 
basic e self-critical approach. Il test meno conservativo (il Games-Howell) 
suggerisce inoltre una differenza significativa tra la media degli “orientamento 
agli obiettivi di evitamento” del secondo e del terzo cluster. 

Dai risultati dei test emerge inoltre che: una spiccata sensibilità 
metacognitiva e una buona capacità di elaborazione sono sinonimo di un 
elevato orientamento agli obiettivi di apprendimento; chi possiede un’elevata 
strategie di autovalutazione, presenta valori molto alti negli obiettivi di 
evitamento. 

4.4 Influenza delle componenti motivazionali e metacognitive sui 
Learning Outcomes 

La ricerca è stata effettuata incrociando, le variabili motivazionali, le 
strategie di apprendimento e i Learning Outcomes. I risultati delle analisi Anova 
hanno dimostrato l’elevata influenza dell’“orientamento agli obiettivi di 
apprendimento” e dell’ “orientamento agli obiettivi di prova” sulla “valutazione” 
degli studenti riguardo al corso di studi. Gli individui che presentano alti 
coefficienti delle variabili motivazionali infatti hanno una maggiore fiducia nella 
propria preparazione. E’ emerso inoltre che gli studenti che adottano un Aware 
approach, hanno un grado di soddisfazione significativamente più elevato 
rispetto a coloro che presentano un approccio di tipo Basic.  
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4.2 Cluster analysis: elaborazione dei profili ICT e strategie di 
apprendimento 

La cluster analysis ha evidenziato l’esistenza di 3 profili caratterizzanti, 
rispetto all’utilizzo di strumenti ICT (Tab. 1). 

Tab. 2 - Cluster analysis per profili ICT 

La maggiore differenziazione è emersa nell’utilizzo di dispositivi 
hardware e di strumenti di comunicazione on-line, giustificata anche dalla 
scarsa possibilità per gli studenti di reperire software specialistici differenti da 
quelli presenti nel pacchetto office – opinione emersa chiaramente tra i 
rispondenti. I tre cluster rappresentano rispettivamente il 40% (cluster 1), il 15% 
(cluster 2) e il 45% (cluster 3) degli studenti.  

Dall’analisi delle variabili metacognitive sono emerse 3 diverse tipologie 
di strategie, che si caratterizzano per un diverso livello di capacità 
metacognitive:  

- basic approach (1): caratterizzato da livelli intermedi di performance, 
presenta capacità di autovalutazione e di elaborazione delle conoscenze 
acquisite più basse rispetto alla media (49% del campione).  

- self-critical approach (2): si distingue per un’alta capacità di 
autovalutazione (18% del campione).  

- aware approach (3): presenta una buona capacità di assimilare le 
informazioni e di riflettere sul funzionamento della propria mente impegnata 
nello studio (33% del campione).�
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5.2 Confronto con esperienze analoghe e sviluppi futuri della 
ricerca

I risultati ottenuti possono essere confrontati con analoghe survey 
realizzate in ambito internazionale.  

Per esempio, Rapetti e Cantoni (2012), utilizzando un questionario 
simile (JISC Consortium, 2009), hanno analizzato le risposte di 562 persone, di 
età variabile tra i 17 e i 75 anni. Il campione è stato suddiviso in tre gruppi: i 
partecipanti di età compresa tra 17 e 23 anni; quelli che hanno tra i 24 e i 29 
anni e coloro che hanno più di 30 anni. L’obiettivo era quello di evidenziare 
differenze tra i cosiddetti appartenenti alla Gen Y, ovvero i nati dopo il 1980 che 
nel 2009, al momento della raccolta dati, avevano 30 anni e gli altri. Oltre alle 
analisi descrittive, lo studio presenta alcune correlazioni tra specifiche domande 
e le classi di età, utilizzando il coefficiente di Pearson. In particolare, di 81 
correlazioni, 8 sono risultate significative, dimostrando che quindi la variabile 
‘classe d’età’ ha un’influenza statistica. Tuttavia questa influenza è interessante 
solo in due casi, relativi alle opinioni dei partecipanti sul miglioramento 
apportato dall’ICT alla collaborazione tra pari, e alla possibilità di essere 
favorevole all’inserimento di contenuti da usufruire in modalità e-learning nel 
proprio corso. Questo risultato suggerisce l’ipotesi di approfondire lo studio sulla 
convergenza dei media (Rivoltella, 2006), in modo da non rimanere legati ad 
alcune rappresentazioni ‘tipiche’ dei digital natives prodotte da quegli studiosi 
che Rapetti e Cantoni definiscono ‘entusiasti’. Come dimostrato da diversi studi, 
gli studenti dell’era digitale non sono nè ICT-addicted (‘drogati’ e dipendenti 
dalle tecnologie), nè techno-ludditi, ma piuttosto utilizzano vecchi e nuovi 
media, adattandoli ai propri bisogni e interessi.  

Valentín et al. (2013), osservando come all’interno dello Spazio 
europeo dell'istruzione superiore (EHEA) siano stati fatti tentativi di promuovere 
l’uso dell'informazione e della comunicazione (TIC) nel settore dell'istruzione 
superiore (HE), pongono l'accento sulle componenti cognitive e motivazionali 
alla base dell'apprendimento. Gli obiettivi della loro ricerca sono stati di 
analizzare: (a) il rapporto tra i diversi usi delle TIC e i risultati di apprendimento 
(Learning outcomes); (b) il rapporto tra strategie di apprendimento, motivazione 
e uso delle TIC. In questo senso i risultati di questa ricerca sono comparabili 
con la nostra. Attraverso un’analisi fattoriale con rotazione Varimax, Valentín e i 
suoi colleghi riescono a ricavare quattro fattori che spiegano il 57,4% della 
varianza totale dei tipi di uso delle TIC. Secondo gli studiosi è dunque possibile 
distinguere quattro modelli di utilizzo delle TIC: uso sociale (28,31% della 
varianza totale), che comprende sia la comunicazione in chat e forum sia la 
consultazione di giornali e quotidiani on-line; uso tecnico (11,4% della varianza 
totale), che riguarda strumenti professionali (database, fogli di calcolo, design di 
pagine web, uso di materiali multimediali); uso accademico (8,73% della 
varianza totale), che riguarda l’uso di strumenti office (test processor, 
presentazioni via slide ecc.); uso della piattaforma educativa (EPU, Educational 
Platform Use) che riguarda l’utilizzo di Moodle (con tutti gli strumenti in esso 
inclusi) e dell’email (8,35% della varianza totale).  
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4.5 Relazione tra profili ICT e strategie di apprendimento 
Un’ulteriore analisi Anova è stata effettuata per verificare come l’utilizzo 

di differenti strumenti ICT possa influenzare le strategie per l’apprendimento. A 
tale scopo sono state confrontate le varianze delle variabili metacognitive, 
all’interno dei cluster ICT. I test di omogeneità non hanno riscontrato differenze 
sostanziali nella distribuzione delle varianze tra i diversi cluster, suggerendo 
perciò l’indipendenza dei due fenomeni a dimostrazione di come differenze più 
marcate a livello descrittivo non sempre si traducono in differenze più 
significative dal punto di vista inferenziale. Si deve ad ogni modo tenere 
presente che i risultati di ogni analisi sono significativi per il campione 
analizzato e perciò non generalizzabili. 

5. Discussione e conclusioni 

5.1 Il caso EduORG 2.0 
Ovviamente i risultati non sono generalizzabili non solo per l’esiguità del 

campione ma anche perché gli studenti che hanno partecipato al survey 
utilizzano una piattaforma di social networking per un loro corso universitario. 
EduORG2.0 è stato creato nel 2009 presso l'Università di Pisa per il corso di 
Management - uno dei corsi per la laurea in Ingegneria Gestionale. Il sistema si 
basa su due piattaforme: Moodle, che era già presente nell’ateneo, e Ning, 
introdotto dalla docente di Management. Mentre il primo viene utilizzato per la 
realizzazione del programma (presentazione del corso, slide, dispense ecc.) e 
per la comunicazione formale (esami, calendario, prove intermedie, ecc), Ning è 
usato come una sorta di 'laboratorio', un ambiente in cui gli studenti possono 
migliorare il proprio apprendimento attraverso l'interazione e la disponibilità di 
risorse aggiuntive opzionali. 

Anche se l'uso dello spazio di social networking è facoltativo, tutti i 
partecipanti lo hanno utilizzato almeno una volta. Gli studenti possono scegliere 
liberamente i propri obiettivi e il loro programma in questa 'esperienza di 
apprendimento'. La piattaforma Ning è stata presentata con la metafora del 
campo di calcio, dove gli studenti possono allenarsi. Tutti gli elementi del Social 
Network sono ispirati da questa metafora: - una squadra di calcio, composta da 
diversi soggetti (gli studenti con le loro capacità distintiva); un allenatore (il 
docente); un programma di allenamento; una partita di calcio (l’esame) da 
giocare e vincere. 

Da questo punto di vista, dunque, le alte correlazioni riscontrate tra 
variabili metacognitive e motivazionali potrebbe essere spiegata dal fatto che la 
piattaforma è stata creata appositamente per fornire risorse aggiuntive per gli 
studenti desiderosi di approfondire i temi del corso, ma anche stimoli mirati a 
rafforzarne la motivazione. 
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Al fine di avere una prospettiva più completa del fenomeno, studi futuri 
potranno approfondire le relazioni e i legami osservati tra i modelli individuati e 
analizzare costrutti che in questa parte di ricerca non sono stati affrontati. 
Sarebbe interessante inoltre riproporre la stessa modalità di ricerca in una 
realtà diversa, tenendo conto di variabili esogene che non sono state 
considerate in questa analisi.
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Sono qui presentate alcune riflessioni su progetti didattici 
e di ricerca imperniati sul rapporto tra informatica e storia, 
facendo prevalente riferimento a nostre esperienze di ricerca 
e alla contestuale preparazione di strumenti didattici per lo 
studio di temi di storia del territorio. In particolare, è in corso 
di realizzazione un apposito sito Internet, con caratteristiche 
di interattività, che prevede diversi livelli di approfondimento 
tematico e di complessità tecnica: ciò al fine di rendere lo 
strumento didattico fruibile da parte di diverse categorie di 
utenti (dei diversi gradi e livelli scolastici), senza trascurare il 
più generale aspetto della corretta divulgazione di tematiche 
storiche. Si tratta quindi di un sistema pensato per 
organizzare, con l’ausilio di risorse informatiche, una corretta 
«piattaforma» per la ricerca, la didattica e la divulgazione di 
temi storico-geografici. 

1. Introduzione 
Da diversi anni stiamo svolgendo ricerche sull'applicazione di metodologie 

informatiche alla didattica e alla ricerca storica. Il nostro obiettivo di fondo 
consiste nell’approfondire il reciproco scambio culturale tra storiografia e 
informatica [Casadei F. e Palareti A., 2010b]; quanto agli specifici temi di studio, 
questi riguardano vari aspetti di storia del territorio (sia dal punto di vista 
urbanistico sia dal punto di vista amministrativo) nei quali l’integrazione con la 
cartografia ed altre fonti renda utile e stimolante l’impiego di tecnologie 
informatiche. In questa sede si presentano alcune possibili (e innovative) 
strategie didattiche e, non dimenticando le esigenze della ricerca scientifica, ci si 
propone di definire alcune linee-guida per la predisposizione di uno strumento di 
supporto alle attività didattiche. 

2. Indirizzi e prospettive del lavoro in corso 
Il filo conduttore delle attività che da alcuni anni stiamo progettando, e in parte 

realizzando, consiste in una riflessione sui rapporti tra informatica e storia (e, più 
in generale, tra informatica e discipline umanistiche) e sulle potenzialità didattiche 
(anche a livello di metodologie utilizzate) derivanti dal legame tra questi due 
ambiti disciplinari, non trascurando il necessario approfondimento dei rapporti tra 
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Al fine di avere una prospettiva più completa del fenomeno, studi futuri 
potranno approfondire le relazioni e i legami osservati tra i modelli individuati e 
analizzare costrutti che in questa parte di ricerca non sono stati affrontati. 
Sarebbe interessante inoltre riproporre la stessa modalità di ricerca in una 
realtà diversa, tenendo conto di variabili esogene che non sono state 
considerate in questa analisi.
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Sono qui presentate alcune riflessioni su progetti didattici 
e di ricerca imperniati sul rapporto tra informatica e storia, 
facendo prevalente riferimento a nostre esperienze di ricerca 
e alla contestuale preparazione di strumenti didattici per lo 
studio di temi di storia del territorio. In particolare, è in corso 
di realizzazione un apposito sito Internet, con caratteristiche 
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strumento didattico fruibile da parte di diverse categorie di 
utenti (dei diversi gradi e livelli scolastici), senza trascurare il 
più generale aspetto della corretta divulgazione di tematiche 
storiche. Si tratta quindi di un sistema pensato per 
organizzare, con l’ausilio di risorse informatiche, una corretta 
«piattaforma» per la ricerca, la didattica e la divulgazione di 
temi storico-geografici. 
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Da diversi anni stiamo svolgendo ricerche sull'applicazione di metodologie 

informatiche alla didattica e alla ricerca storica. Il nostro obiettivo di fondo 
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urbanistico sia dal punto di vista amministrativo) nei quali l’integrazione con la 
cartografia ed altre fonti renda utile e stimolante l’impiego di tecnologie 
informatiche. In questa sede si presentano alcune possibili (e innovative) 
strategie didattiche e, non dimenticando le esigenze della ricerca scientifica, ci si 
propone di definire alcune linee-guida per la predisposizione di uno strumento di 
supporto alle attività didattiche. 

2. Indirizzi e prospettive del lavoro in corso 
Il filo conduttore delle attività che da alcuni anni stiamo progettando, e in parte 

realizzando, consiste in una riflessione sui rapporti tra informatica e storia (e, più 
in generale, tra informatica e discipline umanistiche) e sulle potenzialità didattiche 
(anche a livello di metodologie utilizzate) derivanti dal legame tra questi due 
ambiti disciplinari, non trascurando il necessario approfondimento dei rapporti tra 
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scienze storiche e scienze geografiche. Le principali applicazioni finora realizzate 
– per le quali esiste materiale già consultabile in rete [Territori amministrativi, 
2013] – riguardano temi di storia del territorio (con particolare riferimento alla 
ripartizione amministrativa dei territori presi in esame), prevedendo la possibilità 
di integrare, all’interno dei sistemi didattici progettati, informazioni di tipo 
economico e sociale sui territori medesimi. Quanto sopra accennato comporta 
anche adeguate riflessioni sulle fonti bibliografiche, statistiche e cartografiche, 
sul loro «trattamento» e sulla loro integrazione reciproca. Riveste particolare 
importanza, in questo contesto, anche una riflessione sul rapporto tra cartografia 
e storia, che prenda le mosse da riferimenti bibliografici datati ma tuttora validi 
[Gambi, 1973 e 1976; Quaini, 1976]. 

Dal punto di vista didattico, uno dei punti qualificanti del progetto risiede 
nell’analisi e nella proposta di nuovi percorsi per l’insegnamento di temi di storia 
del territorio urbano e di storia delle articolazioni amministrative; è infatti nostra 
opinione che le tecnologie informatiche – integrate da una adeguata e opportuna 
informazione testuale – possano rendere didatticamente più interessanti queste 
e altre tematiche storico-geografiche. 

3. Contesti scolastici di riferimento 
In un contesto di progettazione di strumenti didattici, si possono individuare 

diversi – potenziali – contesti scolastici di riferimento, in una scala che va dalla 
scuola dell’obbligo all’insegnamento universitario. Ciò che varia è il livello di 
approfondimento delle tematiche storiche affrontate nonché la complessità delle 
risorse informatiche da utilizzare; per ciascun livello formativo, infatti, il progetto 
prevede la presenza di docenti o di esperti che possano adeguatamente seguire 
la propria «classe» di riferimento. 

Dal punto di vista dei contenuti storiografici, negli ultimi tempi l’obiettivo 
principale delle nostre ricerche è stato quello di approfondire la vicenda delle 
suddivisioni amministrative dell’Italia centrale tra la metà del XIX secolo e i giorni 
nostri, non dimenticando la storia dei mutamenti dell’assetto urbanistico tra ’800 
e ’900. 

L’utilizzo delle risorse informatiche, a seconda dei livelli scolastici di 
riferimento, spazia da una prima familiarizzazione con le tecnologie a più 
ambiziosi progetti di elaborazione e trattamento della cartografia e delle altre 
informazioni disponibili. 

4. Esperienze di ricerca 
Da un primo progetto di utilizzo dell’informatica per la didattica e la 

divulgazione di temi di storia urbana bolognese [Casadei F. e Palareti A., 2004], 
si sono approfonditi altri tema di storia urbana, individuando – nella realtà 
emiliano-romagnola – un caso di notevole interesse nello sviluppo urbanistico 
contemporaneo di Rimini [Casadei F. e Palareti A., 2006]. 

Dopo queste ricerche di urban history emiliano-romagnola, ci siamo dedicati 
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ad altri temi di storia del territorio, focalizzando l’attenzione sulla storia delle 
ripartizioni amministrative. La riscoperta di una fonte statistica di metà ’800, il 
censimento pontificio del 1853, oggetto di ristampa nel 1992 [ERSA, 1992], ha 
suggerito una prima analisi delle suddivisioni provinciali in vigore prima dell’Unità 
in una vasta area della penisola ed una comparazione con quelle del periodo 
successivo. Se il punto di partenza territoriale è stato anche in questo caso l’area 
emiliano-romagnola (per maggiore precisione la Romagna pontificia), la ricerca 
ha poi interessato altre realtà dell’Italia centrale già comprese nei confini dello 
Stato della Chiesa: le Marche, l’Umbria e il Lazio. In questa fase del nostro lavoro, 
dedicata a temi di storia dell’assetto amministrativo [Casadei F. e Palareti A., 
2008; 2009; 2010a; 2011], si sono ricostruiti i mutamenti della suddivisione per 
province nel corso del tempo, non trascurando l’esistenza di istanze 
amministrative minori. Tutto ciò tenendo presente il ruolo del municipio come 
nucleo fondamentale della vita amministrativa italiana, riprendendo lo spunto di 
Gambi [1976] sulla «persistenza delle divisioni comunali». 

Se esiste una valida bibliografia sulle vicende storiche sopra accennate, 
riteniamo corretto aggiungere come il nostro lavoro (basato sull’integrazione, a 
fini didattici e di ricerca, tra cartografia, fonti statistiche e informazioni storiche) 
presenti importanti elementi di novità, anche per il ruolo svolto dalle applicazioni 
informatiche nel rendere di più rapida gestione il flusso e il trattamento di una 
vasta mole di dati e informazioni storiche [Casadei F. e Palareti A., 2010b]. 

5. Il progetto in fase di realizzazione 

5.1. Ricerche e applicazioni 
È utile riepilogare, di seguito, i principali argomenti storici dei quali ci siamo 

occupati o ci stiamo occupando; si tratta di temi che, con diversi livelli di 
approfondimento, hanno comportato anche sperimentazioni informatiche 
prototipali, utili a delineare le finalità tecnologiche del lavoro. 

ͻ Storia del territorio urbano di Bologna tra il 1861 e il 1955. 
ͻ Storia urbana di Rimini tra il 1843 e il 1912. 
ͻ Storia delle province e di altri distretti amministrativi dell'Italia centrale tra 

il 1853 e i giorni nostri. 
ͻ Storia delle suddivisioni amministrative italiane tra il 1861 e il 2009 (con 

studi particolari sui cambiamenti avvenuti negli anni '60 e '80 del XIX 
secolo e negli anni 1927-1929). 

ͻ Studio delle fonti statistiche disponibili dalla metà del XIX secolo 
(censimento della popolazione eseguito nel 1853 dallo Stato Pontificio, 
censimenti italiani dal 1861 in avanti, ecc.).  

Si è sempre cercato, in primo luogo, di proporre argomenti interessanti in 
chiave storiografica, tenendo però ferma anche la prospettiva delle applicazioni 
didattiche. Le nostre ricerche – lo si è già accennato – sono infatti orientate a 
definire modelli e strumenti didattici su un ampio ventaglio di argomenti di storia 
territoriale, partendo da uno spunto iniziale abbastanza semplice: l’idea di 
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ad altri temi di storia del territorio, focalizzando l’attenzione sulla storia delle 
ripartizioni amministrative. La riscoperta di una fonte statistica di metà ’800, il 
censimento pontificio del 1853, oggetto di ristampa nel 1992 [ERSA, 1992], ha 
suggerito una prima analisi delle suddivisioni provinciali in vigore prima dell’Unità 
in una vasta area della penisola ed una comparazione con quelle del periodo 
successivo. Se il punto di partenza territoriale è stato anche in questo caso l’area 
emiliano-romagnola (per maggiore precisione la Romagna pontificia), la ricerca 
ha poi interessato altre realtà dell’Italia centrale già comprese nei confini dello 
Stato della Chiesa: le Marche, l’Umbria e il Lazio. In questa fase del nostro lavoro, 
dedicata a temi di storia dell’assetto amministrativo [Casadei F. e Palareti A., 
2008; 2009; 2010a; 2011], si sono ricostruiti i mutamenti della suddivisione per 
province nel corso del tempo, non trascurando l’esistenza di istanze 
amministrative minori. Tutto ciò tenendo presente il ruolo del municipio come 
nucleo fondamentale della vita amministrativa italiana, riprendendo lo spunto di 
Gambi [1976] sulla «persistenza delle divisioni comunali». 

Se esiste una valida bibliografia sulle vicende storiche sopra accennate, 
riteniamo corretto aggiungere come il nostro lavoro (basato sull’integrazione, a 
fini didattici e di ricerca, tra cartografia, fonti statistiche e informazioni storiche) 
presenti importanti elementi di novità, anche per il ruolo svolto dalle applicazioni 
informatiche nel rendere di più rapida gestione il flusso e il trattamento di una 
vasta mole di dati e informazioni storiche [Casadei F. e Palareti A., 2010b]. 

5. Il progetto in fase di realizzazione 

5.1. Ricerche e applicazioni 
È utile riepilogare, di seguito, i principali argomenti storici dei quali ci siamo 

occupati o ci stiamo occupando; si tratta di temi che, con diversi livelli di 
approfondimento, hanno comportato anche sperimentazioni informatiche 
prototipali, utili a delineare le finalità tecnologiche del lavoro. 

ͻ Storia del territorio urbano di Bologna tra il 1861 e il 1955. 
ͻ Storia urbana di Rimini tra il 1843 e il 1912. 
ͻ Storia delle province e di altri distretti amministrativi dell'Italia centrale tra 

il 1853 e i giorni nostri. 
ͻ Storia delle suddivisioni amministrative italiane tra il 1861 e il 2009 (con 

studi particolari sui cambiamenti avvenuti negli anni '60 e '80 del XIX 
secolo e negli anni 1927-1929). 

ͻ Studio delle fonti statistiche disponibili dalla metà del XIX secolo 
(censimento della popolazione eseguito nel 1853 dallo Stato Pontificio, 
censimenti italiani dal 1861 in avanti, ecc.).  

Si è sempre cercato, in primo luogo, di proporre argomenti interessanti in 
chiave storiografica, tenendo però ferma anche la prospettiva delle applicazioni 
didattiche. Le nostre ricerche – lo si è già accennato – sono infatti orientate a 
definire modelli e strumenti didattici su un ampio ventaglio di argomenti di storia 
territoriale, partendo da uno spunto iniziale abbastanza semplice: l’idea di 
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associare informazioni testuali di carattere storico a cartografia liberamente 
disponibile (ad esempio sul web). In seguito si sono studiate ulteriori forme di 
utilizzo di risorse informatiche. 

5.2. Modalità d’uso del sistema progettato 
Una volta realizzato, il sistema si presta ad un utilizzo diversificato, in base 

all’utenza di riferimento: scuola primaria, scuola secondaria di primo e secondo 
grado, università (non trascurando le esigenze della divulgazione). Come si è già 
detto, per ciascuna tipologia scolastica è progettata e prevista la possibilità di 
organizzare una corretta «piattaforma» per attività scientifiche, didattiche e 
divulgative su vari temi di storia del territorio e si sono analizzati i principali 
problemi metodologici (costruzione dei database, utilizzo di cartografia e di 
informazioni di tipo statistico, evoluzione dei nomi di luogo nel corso del tempo, 
definizione delle linee temporali, esigenze di interattività dei modelli progettati) 
per ogni argomento e applicazione didattica. 

5.3. Fonti dei dati 
Si sono considerate come prioritarie (in storia urbana e in storia delle 

suddivisioni amministrative) le seguenti fonti di dati: 
x Cartografia disponibile sul web. Una risorsa fondamentale per il tipo di 

progetto che stiamo seguendo è la disponibilità su Internet di 
informazioni condivise; nel caso in questione, le risorse ad accesso 
potenzialmente non immediato sono i dati cartografici. In assenza di 
questi, il progetto sarebbe riservato a gruppi ristretti in grado di attingere 
a finanziamenti ben maggiori di quelli ragionevolmente accettabili per un 
uso didattico. Nel web sono invece disponibili la cartografia di base (per 
esempio tramite Google Maps o Bing Maps), alcuni dati di 
geolocalizzazione e la descrizione dei territori attuali (per esempio 
tramite «Global Administrative Areas» [GADM, 2013], o tramite il sito 
dell'Istat  [Istat, 2013]). Il tratto originale del nostro lavoro è poi costituito 
dall’integrazione di cartografia disponibile sul web con informazioni sulla 
storia urbana e amministrativa dei territori considerati: informazioni 
reperibili attraverso bibliografia storica, fonti a stampa, fonti statistiche, 
atlanti storici. Il sistema, basandosi su cartografia contemporanea, risulta 
più efficace per approfondimenti di storia amministrativa; per analisi di 
storia urbanistica è bene fare riferimento ad aree nelle quali non siano 
intervenuti, nel corso del tempo, radicali mutamenti della morfologia 
urbana. 

ͻ Bibliografia storica. Se la preparazione di una buona bibliografia è 
basilare per ogni tipo di ricerca storica, nell’ambito dei nostri lavori si sta 
mettendo a punto un sistema di descrizione delle fonti bibliografiche che 
possa risultare utile anche in sede di reperimento delle informazioni 
(dunque una sorta di database bibliografico e tematico) e di rapida 
contestualizzazione dei vari argomenti trattati. 

ͻ Fonti a stampa. Non occorre soffermarsi – almeno studiando la storia 
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dell’assetto urbanistico di una città o di un’area metropolitana – 
sull’importanza delle riviste specialistiche di architettura e di urbanistica; 
analogo discorso vale per la consultazione della stampa quotidiana 
dell’epoca, al fine di ricostruire vari aspetti di storia locale o nazionale. 
Una precisazione è invece necessaria per una fonte a stampa a lungo 
trascurata o sottovalutata: i notiziari pubblicati dalle amministrazioni 
comunali, che – analizzati con gli strumenti critici del metodo storiografico 
– rappresentano una autentica miniera di informazioni su storie e micro-
storie del tessuto urbano, come è stato verificato per la vicenda bolognese 
tra le due guerre mondiali [Casadei F., 2003]. 

ͻ Fonti statistiche. È utile precisare come l’utilizzo e la valorizzazione delle 
fonti statistiche (censimenti della popolazione; studi e repertori sulla storia 
delle suddivisioni amministrative) risultino importanti sia in sede di 
approfondimento storiografico sia in sede di sperimentazione informatica; 
anche in questo senso il nostro lavoro è organizzato secondo un’ottica di 
scambio culturale reciproco tra le due discipline. 

ͻ Atlanti storici. Lo studio degli atlanti storici tradizionali costituisce un altro 
aspetto di fondamentale rilevanza per chiunque si accinga ad 
approfondire temi di storia del territorio; in questa sede va considerato di 
importanza strategica, anche perché la riflessione su questa particolare 
risorsa bibliografica è per forza di cosa preliminare alla progettazione di 
atlanti storici digitali. A questo proposito continuano ad essere utili, anche 
per chi oggi intenda utilizzare o costruire risorse cartografiche digitali, le 
considerazioni svolte da Lucio Gambi [1973] su ruolo e potenzialità degli 
atlanti storici cartacei in ambito didattico e di ricerca. 

La riscoperta e il trattamento delle fonti bibliografiche, cartografiche e 
statistiche risultano molto importanti non solo in prospettiva storica; suggeriscono 
infatti approfondimenti molto interessanti anche dal punto di vista dell’uso delle 
risorse informatiche. Va sottolineata la quantità e qualità dei materiali disponibili 
prodotti dalla Direzione generale per la Statistica (presso il Ministero di 
Agricoltura, industria e commercio) anteriormente al 1926 e poi dall’Istituto 
centrale di Statistica (ISTAT). 

5.4. Aspetti metodologici 
Come già accennato, per ogni argomento e applicazione didattica abbiamo 

analizzato diversi problemi metodologici e tecnici. Fra gli aspetti metodologici 
citiamo i seguenti. 

Analisi dei cambi di denominazione. Un tipico problema di gestione dei 
toponimi è quello relativo ai cambi di denominazione. Vanno previste a questo 
proposito diverse situazioni, che corrispondono a stadi diversi (con crescente 
complessità informatica) nell'elaborazione dei dati: 

x problemi di scelta dei caratteri nella trascrizione su sistema informatico; 
come per esempio l'uso interscambiabile di apostrofo «’» e apice «'»; 

x scritture alternative dello stesso nome (Sant'Arcangelo, Santarcangelo); 
x aggiunta di specifiche (Castelfranco Î Castelfranco Emilia); 
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x cambi di denominazione vera e propria (Cavazuccherina Î Iesolo) 
In ambito storiografico queste differenze di denominazione devono essere 

correttamente datate e documentate, e nel contempo essere associate all’esatto 
contesto storico di riferimento. 

Evoluzione dei territori. I territori amministrativi possono subire diverse 
modifiche, nel corso del tempo, in base a vari eventi del quadro politico nazionale 
o internazionale: alcune province, ad esempio, possono essere istituite ex-novo, 
oppure subire modifiche territoriali o essere abolite. Tra gli altri temi, è 
interessante analizzare quello della gerarchia politico-amministrativa dei territori, 
accanto al tema dei mutamenti dei confini territoriali nei diversi periodi storici; non 
mancano numerosi esempi nella storia comunale e provinciale del nostro Paese. 

Calendari e linee temporali (timeline). In ambito storico è ovviamente 
fondamentale il problema dei riferimenti temporali: deve quindi essere possibile 
evidenziare i periodi di transizione in base a una scala omogenea, nonché trattare 
gli eventi che hanno riferimenti temporali a calendari diversi. Inoltre il trattamento 
delle informazioni temporali in questo ambito pone esigenze diverse da quelle 
soddisfatte dalle normali librerie disponibili in informatica; queste ultime sono 
pensate per la gestione dei dati contemporanei con la massima accuratezza e 
non per la gestione di informazioni temporali storiche imprecise o indeterminate. 

5.5. Aspetti tecnici e organizzativi 
Per gli aspetti più tecnici, e meno significativi dal punto di vista dell’utilizzo 

didattico corrente, ci limitiamo invece a un dare un primo elenco: 
ͻ interattività: è necessario che i sistemi realizzati garantiscano la possibilità 

all'utente di operare in maniera attiva, sia selezionando le informazioni di 
interesse sia introducendo dati aggiuntivi; in ambito web l'interattività è 
sempre più basata sull'uso di metodologie AJaX e di framework di 
supporto come jQuery; 

ͻ mash-up: l'uso integrato di risorse disponibili sul web rende possibile 
realizzare sistemi di notevole efficacia anche senza grandi risorse 
economiche; in particolare si può in questo modo far riferimento a risorse 
condivise di cartografia che sarebbero del tutto inavvicinabili in ambito 
didattico; 

ͻ applicazioni e servizi web: l'evoluzione dell'informatica punta sempre di 
più all'utilizzo del web, sia sotto forma di applicazioni utilizzabili dagli utenti 
tramite browser, sia per mezzo di servizi che possano essere usati da altri 
secondo le modalità del mash-up; 

ͻ dati statistici: per garantire una maggiore valenza scientifica dei sistemi è 
necessario prevedere una corretta disponibilità di dati utilizzabili; 

ͻ gestione dei dati: ovviamente non va mai dimenticata l'importanza della 
gestione dei dati; in ambito web si vanno sempre più diffondendo, al fianco 
dei tradizionali DBMS relazionali, tecnologie maggiormente scalabili 
basate sui cosiddetti sistemi NoSql. 

Sotto l'aspetto organizzativo, l'obiettivo finale del nostro progetto di lavoro è 
quello di creare un'applicazione web che permetta all'utente la gestione e la 
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visualizzazione dei dati storici di proprio interesse. 
Il servizio dovrebbe utilizzare tecniche di mash-up per integrare dati di 

provenienza diversa, pur avendo un proprio database per la gestione dei dati 
specifici. Nel progetto in corso prevediamo la presenza delle seguenti 
componenti: 

x dati generali provenienti da servizi esterni e integrati con tecniche di 
mash-up: essenzialmente si tratta della cartografia di base disponibile 
gratuitamente sul web; 

x dati specifici inseriti nel sistema in un database ad hoc: questi dati fanno 
riferimento ai nomi di luogo che interessano l’utente, con l'elenco delle 
variazioni di denominazione e il relativo richiamo degli aspetti storici  
(comprese le date di inizio e di fine di un toponimo); inoltre dovrebbe 
essere possibile la geolocalizzazione di un territorio, con l'opzione di 
introdurre i relativi dati sui confini amministrativi, di analizzare le 
gerarchie territoriali e di inserire i dati statistici associati; 

x visualizzazione delle linee temporali che riguardano l’evoluzione dei 
toponimi e la storia dei territori con la possibilità di mettere in evidenza i 
cambiamenti di denominazione, le modifiche intervenute, i mutamenti 
nella gerarchia amministrativa (comuni che diventano capoluogo di 
provincia, ecc.); 

x tutte queste componenti devono essere integrate in una 
rappresentazione che usi la cartografia di base come quadro di 
riferimento e che renda possibile sovrapporre le informazioni aggiuntive 
come layer; deve inoltre essere possibile l'integrazione di queste 
informazioni con sistemi di comunicazione «sociale» quale ad esempio 
Facebook, soprattutto come strumento di disseminazione delle 
informazioni tra i gruppi di lavoro: un aspetto che richiama quelle 
esigenze di social networking culturale sulle quali abbiamo già avuto 
modo di soffermarci [Casadei F. e Palareti A., 2010b]. 

Per le finalità sopra evidenziate è previsto l'uso di alcune librerie informatiche 
disponibili con licenze open source: per il supporto complessivo e le attività 
interattive basate su Ajax si è utilizzata la libreria jQuery, per le serie temporali 
Timeline del progetto SIMILE Widgets del MIT, per l'integrazione di cartografia e 
serie temporali Timemap [2013]. 

Si ritiene che il progetto debba operare e svilupparsi sulla base di tre diverse 
tipologie di utenti. 

Lettori. Sono tutti coloro che fruiscono del sistema a livello basico, 
utilizzandolo quindi come puro strumento informativo; si tratta, presumibilmente, 
della maggior parte degli utenti. Tra essi vi possono anche essere studenti di 
scuola primaria o secondaria che utilizzano il sistema in base alle indicazioni dei 
docenti per approfondire conoscenze storiche e geografiche su territori e nomi di 
luogo di specifico interesse didattico; ma ovviamente il sistema rimane 
disponibile, come strumento di divulgazione scientifica, anche per l'utente 
occasionale che manifesti un generico interesse su temi di storia del territorio. 

Utenti attivi. Sono utenti in grado di aggiungere nuove informazioni al sistema. 
In ambito di scuola primaria e secondaria devono essere in grado di aggiungere 
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informazioni storiche e geografiche nell'ambito di esercitazioni didattiche: ad 
esempio toponimi utilizzati localmente, sulla base di usi dialettali o non ufficiali; 
definizione di gerarchie amministrative non esplicitate nel sistema; aggiunta di 
fonti; georeferenziazione di singoli toponimi. Per gli studenti in possesso di 
competenze di tipo cartografico, si prevede anche l’aggiunta di informazioni 
specifiche sui confini di determinati territori. Per coloro che seguono invece 
esercitazioni di carattere informatico (a livello di istruzione secondaria o 
universitaria) il sistema può funzionare anche come modello di uso di tecnologie 
web e «palestra» di esercitazioni. Infine – soprattutto per studenti universitari di 
discipline umanistiche – il sistema può prevedere l'inserimento di dati storici 
affidabili e comparabili con criteri scientifici ai dati già disponibili. Tutte queste 
attività prevedono che i dati rimangano comunque privati, o al più condivisi in un 
gruppo ristretto (gruppi di studio o classi impegnate in attività seminariali, che 
possono utilizzare – con finalità di confronto culturale – i social networks): quando 
si lavora con criteri di precisione e di rigore storiografico, riteniamo che i dati 
debbano essere sottoposti a verifica prima della pubblicazione. 
Amministratori. In un contesto del genere, risultano naturalmente necessari 

anche gli amministratori del sistema. Per le competenze di carattere storico vi 
dovrebbero essere studiosi o ricercatori che si assumono la responsabilità di 
verificare la correttezza di ogni dato pubblicato, avendone tra l’altro eseguito 
l'analisi delle fonti (in questo modo ogni informazione prevede due responsabili: 
chi l'ha inserita e chi l'ha confermata). Sul versante informatico, va notato come 
un sistema così fatto richieda una struttura efficace ed efficiente: l’auspicio è 
quello di coinvolgere un gruppo di ingegneri del software, analisti e 
programmatori con caratteristiche professionali e culturali adeguate alla 
partecipazione al progetto. Per un funzionamento ottimale del sistema, gli 
amministratori dei dati storici dovrebbero avere la possibilità di predisporre (in 
collaborazione con gli informatici) tavole cartografiche integrate dotate di linee 
temporali in modo da realizzare atlanti storici digitali. 

5.6. Disponibilità di informazioni 
Come indicato nel precedente paragrafo, i dati disponibili dovrebbero avere 

differenti livelli di visibilità. 
Innanzitutto si prevede l’esistenza di dati privati: qualunque utente attivo può 

inserirne uno nel sistema (per esempio un toponimo o una georeferenziazione) 
e integrarlo nelle proprie visualizzazioni. In seguito, chi ha definito dati privati può 
condividerli con un gruppo (per esempio una classe o una scuola) divulgando un 
«invito» ai suoi corrispondenti. Questi dati sono visibili con l'indicazione del 
responsabile e con la sottolineatura del fatto che non sono stati ancora 
confermati. Infine, si può chiedere al sistema che un dato sia confermato. A 
questo proposito, il dato viene sottoposto a un amministratore che lo verifica e, 
se possibile, lo conferma come dato affidabile. I dati confermati sono disponibili 
a tutti anche senza invito. 
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6. Osservazioni riassuntive sulle attività in corso 
Se, dal punto di vista pratico, il presente lavoro può intendersi anche come 

una «guida» alla realizzazione di uno strumento didattico (in un quadro che 
preveda l’integrazione tra competenze informatiche e competenze storiche), 
vanno ora precisate le principali modalità delle attività in corso: 

1. definizione del progetto (tenendo conto delle risorse disponibili), 
precisando l'uso didattico che si intende fare e le possibili applicazioni 
anche a livello di ricerca scientifica; nel presente lavoro, rientrano nella 
definizione del progetto anche il periodo storico e l’ambito geografico di 
riferimento; 

2. riflessione sulla granularità [Wikipedia, 2013] delle informazioni che si 
intendono «trattare»; 

3. individuazione delle fonti e raccolta dei dati. In questa fase si integrano 
esigenze di ricerca storica generale, di ricerca bibliografica (fonti a 
stampa, ecc.) e di analisi della cartografia storica disponibile (anche on-
line); 

4. organizzazione delle informazioni: questo punto prevede la definizione 
delle relazioni temporali e delle timeline, l’integrazione con la cartografia 
disponibile in rete, la realizzazione di semplici layer cartografici aggiuntivi 
non altrimenti disponibili. 

Esistono anche alcune operazioni da eseguire in parallelo a quelle appena 
descritte, a cominciare dalla realizzazione ex novo di un sistema di presentazione 
di dati storico-geografici o dalla scelta – se utile ai fini del lavoro in corso – di un 
eventuale sistema già esistente. 

7. Conclusioni 
Come ricordato a più riprese, il presente studio non illustra esperienze 

didattiche già svolte ma descrive un progetto caratterizzato da una significativa 
componente storiografica e da una non meno importante componente 
informatica, volta soprattutto ad individuare percorsi e metodologie fruibili in 
campo storiografico. Tutto ciò in un’ottica di progressiva integrazione e reciproco 
scambio culturale tra le due discipline ed al fine di mettere a punto strumenti 
sempre più efficaci per l’attività didattica, divulgativa e di ricerca. 

Il prossimo stadio del lavoro in corso è rappresentato dal completamento del 
sito Internet [Territori amministrativi, 2013]: un obiettivo realistico è quello di 
rendere disponibili (per una affidabile consultazione) le principali informazioni 
sulla storia delle suddivisioni amministrative intervenute nell’Italia centrale, 
visualizzate anche attraverso cartografia e linee temporali. In seguito, l’auspicio 
è quello di utilizzare almeno parte di questo materiale per esercitazioni didattiche. 
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L'insegnamento degli algoritmi si basa storicamente 
sull’utilizzo di strumenti quali flowchart e pseudocodice. Ad 
oggi, non si segnalano applicativi validi per la scrittura e 
l’esecuzione di programmi scritti in pseudocodice. Questo 
lavoro presenta Leap, un tentativo di formalizzazione del lin-
guaggio di progetto e un IDE web-based per la programma-
zione in pseudocodice. È questo un tentativo non accademi-
co ma scolastico, fatto per la scuola, di far diventare lo 
pseudolinguaggio un linguaggio per la didattica della pro-
grammazione. Vengono, inoltre, riportate alcune esperienze 
didattiche d’uso di Leap nella scuola superiore. I risultati 
raggiunti permettono di evidenziare limiti, potenzialità e am-
biti d’uso di questo approccio nell’insegnamento 
dell’informatica.

1. Introduzione
L'insegnamento classico dell'informatica per quanto attiene agli algoritmi si

basa storicamente su flowchart e pseudocodice. Ad oggi, mentre sono disponi-
bili numerosi strumenti software per il disegno di diagrammi di flusso sia stand-
alone che online, quali ad es. Dia, MS Visio, AlgoBuild [AlgoBuild], ..., non sia-
mo riusciti a trovare validi strumenti per la scrittura e l’esecuzione di programmi 
in pseudocodice.

In effetti, oltre al fatto di non avere una sintassi standardizzata per la scrittura 
di pseudocodice, quest’ultimo è stato pensato originariamente come strumento 
per aiutare a descrivere un algoritmo ad un livello intermedio tra il linguaggio 
naturale e il linguaggio di programmazione completamente formalizzato [Wiki-
pedia, Pseudocode].

Scrivere un programma in pseudocodice e non in codice può apparire sem-
plicemente come un “ossimoro informatico”: o è codice o è simil-codice. Da un 
punto di vista didattico pensiamo che ci sia spazio per rivedere questo aspetto 
finora contraddittorio.

La ratio di questa proposta non è teorica ma pratica. Essa nasce dalla ne-
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cessità concreta di pragmatizzare il motto “dal fare al sapere” nel dominio didat-
tico della programmazione. Non abbiamo alcuna pretesa di riscrivere la teoria 
degli algoritmi né tantomeno di scrivere un nuovo linguaggio di programmazio-
ne. 

Il nostro scopo è principalmente quello di cercare di offrire agli studenti un 
approccio ulteriore per apprendere a programmare. Non si tratta necessaria-
mente di sostituire qualcosa ma di offrire un’alternativa di insegnamento, che si 
aggiunge a quelle attuali e che possa essere utilizzata validamente fin dalle 
prime lezioni da docenti e studenti.

Sui libri di testo, si trovano versioni di pseudocodice diverse spesso del tutto 
personali e fantasiose o ispirate a linguaggi di programmazione specifici quali 
Pascal o C, che fanno dello pseudocodice un prodromo del linguaggio che ver-
rà insegnato quando verranno introdotti altri concetti di programmazione (tipiz-
zazione, funzioni,…).

Facendo così, però, la didattica del problem solving si lega al linguaggio di 
programmazione adottato e alle difficoltà tecniche, che il linguaggio stesso met-
te in campo. È per questo che strumenti non vincolati alle “barriere sintattiche” 
dei linguaggi formali, come [Scratch], sono ideali nelle fasi iniziali della didattica 
(e in alcuni corsi ci ci ferma a questo livello, come al primo anno del CAT, Co-
struzione Ambiente e Territorio), proprio perché non è necessario introdurre il 
concetto di tipo, di file (input e output), di oggetto e classe (in Java non si può 
fare un programma senza fare una classe), di funzione (in C il programma prin-
cipale è una funzione). 

Python è forse il linguaggio che didatticamente più si avvicina al concetto di 
“facile e subito” [Boscaini, Didamatica 2009], o come dicono gli anglosassoni 
del “no magic”, ma ha una sintassi  a volte poco intuitiva per un neofita e un po’ 
troppo esigente nella gestione delle strutture di controllo.

Un altro ostacolo comune alla maggior parte dei linguaggi di programmazio-
ne è quello della sintassi case-sensitive.

Iniziare a programmare avendo a disposizione il minor numero di concetti 
“tecnici” è l’obiettivo principale dello sviluppo di Leap. Scrivere da subito pro-
grammi per risolvere problemi e introdurre in modo progressivo e graduale i 
concetti di istruzione (e sequenza di istruzioni), variabile (non tipizzata), lettura 
di valori (inseriti dall’utente), visualizzazione dei risultati “da qualche parte”, 
strutture di controllo di selezione e di ripetizione, funzioni, e così via, senza la-
sciare in sospeso argomenti “da definire in un secondo momento” in una pro-
gressione didattica lineare, che metta i discenti nella condizione migliore per 
poter comprendere ad ogni passo quello che stanno facendo.

1.1. Pseudocodice
Non ci sono regole da rispettare, ci si può concentrare su quello che è vera-

mente importante: comprendere ciò che si deve fare e formalizzare i passi per 
farlo, ovvero stendere l’algoritmo. L’uso dello pseudocodice è una buona via per 
l’apprendimento della programmazione.

In verità, quasi nessun programmatore esperto si metterebbe a scrivere un 
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algoritmo in un linguaggio che non può all’istante verificare, soprattutto se deve 
manipolare strutture dati di una certa complessità. L'esperto programmatore 
utilizza un linguaggio di comprovata espressività, quale la matematica stessa, 
oppure un confortevole linguaggio di programmazione interpretato, per esplora-
re i suoi ragionamenti passo per passo e poi riassumerli in una sorta di “formula 
magica”, che tiene conto di tutti i casi possibili e che restituisce, con qualche 
iniziale approssimazione, il risultato cercato.

Per chi comincia a programmare, lo sforzo non si limita al comprendere (il 
problema) e al descrivere (la soluzione) ma prevede anche l'acquisire le neces-
sarie conoscenze e abilità per controllare lo strumento “che pensa”.

Lo pseudocodice probabilmente non è il miglior strumento descrittivo, ma ha 
la qualità di essere banale, il che lo rende uno strumento valido per iniziare, 
proprio perché richiede una conoscenza dello strumento ridotta all’osso. In una 
fase successiva, potremo abbandonarlo in favore di linguaggi noti e potenti qua-
li: C, C++, Java, Python, PHP, JavaScript, etc.

1.2. Il panorama
Gli strumenti che costituiscono l’ambiente devono essere:
Ó adeguati al livello del discente,
Ó di facile apprendimento (user friendly),
Ó accessibili, ovvero l’interfaccia deve essere in italiano, meglio se lo è an-

che il linguaggio,
Ó disponibili in Internet come ambienti di sviluppo web o scaricabili gratui-

tamente e installabili su almeno Windows, MacOSX e Linux,
Ó documentati,
Ó didattici, ovvero avere una curva di apprendimento graduale,
Ó lineari, ovvero che attraverso di essi sia facile fare cose facili e possibile 

fare cose complesse,
Ó non è necessario che siano di livello professionale,
Ó un orientamento ludico non è un ostacolo, anzi

Fra gli ambienti di sviluppo che soddisfano queste richieste, sono stati ana-
lizzati e, in qualche misura, utilizzati con profitto, Scratch (e i suoi derivati BYOB
e Snap!) e NetBeans [NetBeans].

Nessuno fra gli strumenti analizzati è stato ritenuto adatto per tutti gli studen-
ti e soprattutto per il livello intermedio, ovvero per quei corsi di studio in cui la 
programmazione non è professionalizzante ma ha scopo formativo, oppure co-
me strumento di introduzione alla programmazione. Si rimanda ad un lavoro 
successivo un approfondimento della tematica.

1.3. Leap
Leap è l’acronimo di learn programming (imparare a programmare), ma si-

gnifica anche “grande balzo”, quello che gli studenti devono fare per passare 
dall’atteggiamento passivo, a cui molti sono abituati, ad uno attivo e creativo 
necessario all’invenzione di soluzioni.
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Leap è un ambiente di sviluppo non professionale per la scrittura e 
l’esecuzione di programmi scritti in pseudocodice, consente l’esecuzione passo 
passo e la redazione della tabella di traccia, il salvataggio dei programmi sul 
browser o in internet in modo da poter essere ricaricati anche da casa. Inoltre,
gli utenti registrati possono essere assegnati ad un utente-docente che ha ac-
cesso ai documenti degli studenti organizzati per classi. Il docente può quindi 
assegnare dei compiti per casa e verificare in qualsiasi momento se sono stati 

svolti.

2. Leap
L’ambiente di sviluppo Leap è in grado di interpretare un insieme ben defini-

to e limitato di istruzioni. Ovviamente si può estendere il set d’istruzioni con uno 
sforzo adeguato, rimodellando il file di descrizione della grammatica, attualmen-
te scritto per JS/CC [JS/CC], un compilatore di compilatori (o dovremmo dire 
interprete di interpreti?) in JavaScript per JavaScript.

La definizione delle caratteristiche di Leap segue una scelta di tipo didattico, 
ovvero consentire il passaggio più lineare possibile dalla ideazione di un algo-
ritmo alla sua scrittura (anche su carta) e quindi alla prova immediata.

In tal senso, è stato preferito l’uso della lingua italiana per le parole chiave, 
come ad esempio ripeti al posto di for, un uso non promiscuo del simbolo di 
uguaglianza, per cui = significa “è uguale a” e per l’assegnamento si usa una 
freccia; le strutture di controllo sono state semplificate (non c’è l’allora nella 
scelta e per eseguire n volte un blocco si può scrivere ripeti n volte) e distinte le 
une dalle altre. Infatti, le iterazioni con precondizione e post-condizione hanno 
due termini differenti: “fintantoché” e “finoaquando”, che esprimono meglio in 
italiano il senso del ciclo in questione.

Una questione aperta resta l’indentazione delle linee di codice, per ora è li-
bera ma si potrebbe forzare a rispettare uno schema fisso come in Python, ov-
viamente alcune considerazioni didattiche andrebbero fatte prima di apportare 
tale modifica al linguaggio.

2.1. Sintassi
Di seguito è riportata la sintassi del linguaggio pseudocodice implementato 

in Leap. Le parole in corsivo sono da intendere come segnaposto per qualcosa 
che va specificato. Il carattere “|” indica una scelta fra due o più possibilità fra 
parentesi tonde. Fra parentesi graffe gli elementi ripetibili una o più volte se se-
guiti da “+” o zero o più volte se seguiti da “*”. Fra parentesi quadre i termini 
opzionali. Altre parole e simboli sono da intendersi costanti letterali.

2.1.1. Parole riservate
A ALTRIMENTI CHIEDI CON DA DI E ESEGUI FALSO FINE FINOAQUANDO 
FINTANTOCHE LEGGI NON O PASSO RIPETI SCRIVI SE VERO VOLTE
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2.1.2. Identificatori
Gli identificatori, per ora solo di nomi di variabili, ma in futuro anche di fun-

zioni e procedure, sottendono alle regole standard degli altri linguaggi di pro-
grammazione rispettando la seguente espressione regolare (con la cautela di 
ricordare che Leap è case-insensitive):

[a-zA-Z_][a-zA-Z_0-9]*

2.1.3. Commenti
È possibile introdurre una linea di commento in qualsiasi punto del pro-

gramma. La linea di commento deve iniziare con il carattere #.
# questa è una riga di commento

2.1.4. Istruzioni di input e output
I comandi di input sono “leggi” e “chiedi” e attivano una finestra di input che, 

solo per il secondo dei due, mostra un testo di invito per l’utente. I comandi di 
output sono “scrivi” che visualizza un elenco di valori separato da spazi 
nell’area di output e “di’” (ovviamente senza apostrofo o accento) che apre una 
finestra di alert per la visualizzazione del testo indicato che attende la conferma 
dell’utente.

SCRIVI { espressione | 'testo' | "testo" } + [ , ]
LEGGI variabile
CHIEDI ( 'testo' | "testo" ) ( --> | -> ) variabile
DI 'testo'

2.1.5. Assegnamento
In Leap, l’assegnamento volutamente non utilizza il simbolo di uguaglianza, 

bensì una combinazione di caratteri che ricorda una freccia, in questo modo 
l’assegnamento può avvenire da sinistra (valore) verso destra (variabile) ma 
anche al contrario, a seconda del verso che la freccia chiaramente mostra. Per 
praticità esiste anche una variante di freccia più lunga che probabilmente verrà 
eliminata da versioni future in modo da rendere il linguaggio più ovvio, limitando 
le possibilità di variazione sintattica senza variazione di semantica. Analoga-
mente l’unico simbolo di confronto di uguaglianza dovrebbe essere =.

variabile <- espressione
variabile <-- espressione
espressione -> variabile
espressione --> variabile

2.1.6. Sequenza
Il programma pseudocodice è una singola sequenza di istruzioni o comandi, 

uno solo per ogni riga senza terminare la riga con l’usuale punto e virgola del C 
e linguaggi simili. Non è possibile aggiungere commenti a fine riga.
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2.1.7. Selezione
L’istruzione di controllo di selezione è disponibile a una e due vie e, come in 

altri comandi strutturati, si utilizza il termine “fine” per esplicitare la chiusura.
Dato che diverse strutture si chiudono con “fine”, potrebbe essere interessante 
utilizzare un più esplicito “fine se”: chiarezza contro semplicità. Sono i due piatti 
della bilancia da equilibrare e in qualche modo il leitmotiv di Leap stesso.

SE espressione
istruzioni

FINE
SE espressione

istruzioni
ALTRIMENTI

istruzioni
FINE

2.1.8. Ripetizione
Ripetizione con precondizione: si utilizza il comando “fintantoché-fine” che 

esegue il blocco di istruzioni terminato dal comando fine di competenza e cicla 
fintantoché la condizione è, e resta, vera.

FINTANTOCHE espressione
istruzioni

FINE
Ripetizione con postcondizione: si utilizza il comando “esegui-finoaquando”

che cicla fino a quando la condizione diventa vera (ovvero cicla per condizione 
falsa e salta oltre il “finoaquando” per condizione vera).

ESEGUI
istruzioni

FINOAQUANDO espressione

Ripetizione con numero di cicli prefissato: si utilizza il comando “ripeti-volte-
fine” che ripete un numero esatto di volte l’esecuzione del blocco di istruzioni 
incluso. Se il valore restituito dalla valutazione dell’espressione non è intero, il 
numero viene prima troncato.

RIPETI espressione VOLTE
istruzioni

FINE
Ripetizione con numero di cicli prefissato: si utilizza il comando “ripeti-con-

da-a-fine” con la variante “-passo-fine” per ripetere un numero di volte noto 
all’inizio e con variabile di ciclo che assume valori da quello iniziale fino al supe-
ramento (escluso) del valore di chiusura, eventualmente con incremento indica-
to.

RIPETI CON variabile DA espressione A espressione
istruzioni

FINE
RIPETI CON variabile DA espress. A espress. PASSO espress.
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istruzioni
FINE

2.1.9. Operatori 
Sono disponibili i classici operatori booleani (&&, ||, !), di confronto ( = == < > 

<= >= != ) e aritmetici ( + - * / % ^ ).

2.2. L’ambiente di sviluppo Leap
Leap è un ambiente di sviluppo basato sul web, ovvero accessibile tramite 

un qualsiasi browser sufficientemente moderno (Safari, Firefox, Chrome sono 
stati testati approfonditamente; IE non è supportato, almeno allo stato attuale) 
all’indirizzo internet http://leap.maxmasetti.it. Per utilizzare Lea non è necessa-
rio essere registrati ma se ci si registra è possibile salvare i documenti anche in 
rete ed accedervi anche cambiando postazione.

Per fornire suggerimenti o fare commenti su Leap, è stato aperto un blog 
all’indirizzo http://leap-pesudocode.blogspot.it.

Quasi tutta l’operatività dell’ambiente di sviluppo viene attuata in locale (dal 
browser) tramite JavaScript lasciando il solo salvataggio dei documenti in remo-
to. In realtà, appunto per consentire di lavorare anche scollegati dalla rete, è 
possibile salvare i documenti anche nello storage del browser e poterli ritrovare 
al successivo riavvio del browser o del computer stesso.

2.2.1. Funzionalità
L’IDE Leap (come si può vedere nella Fig. 1) è dotato di un editor di testo 

con colorazione della sintassi, di un’area per la gestione dei documenti (i pro-
grammi), di un’area per la visualizzazione dell’output dell’esecuzione dei pro-
grammi, di un’area per la visualizzazione della tabella di traccia e di una barra 
di menù da cui è possibile accedere alle diverse funzionalità. Qui, in particolare,
sono presenti quattro pulsanti per lanciare l’esecuzione del programma caricato 
nell’editor, avviare l’esecuzione passo passo, interrompere l’esecuzione passo 
passo e cancellare le aree di output e la tabella di traccia. È possibile salvare i 
documenti nel browser oppure in internet.

3. Sperimentazione

3.1. Istituto tecnico e Liceo Scientifico opzione scienze applicate
All’Istituto Superiore Anti di Villafranca dall’anno scolastico 2012/2013 ab-

biamo proposto Python come linguaggio per il biennio dell’Istituto Tecnico e per 
il corso del Liceo Scientifico opzione scienze applicate. In questa operazione di 
revisione del “primo linguaggio di programmazione”, ho pensato di sperimentare 
per gli algoritmi sia l’uso dei flowchart che dello pseudocodice con Leap in una 
seconda e una terza liceo e una terza informatica.

Prima di fare questo, in realtà, ho introdotto Scratch come primo linguaggio 
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di programmazione e solo dopo siamo passati al mondo dei diagrammi di flusso 
e a quello testuale.

Nell’attività di laboratorio lo pseudolinguaggio, anzi il linguaggio, di Leap è 
stato imparato senza grosse difficoltà così come l’uso dell’ambiente di sviluppo.

Gli studenti hanno avuto qualche difficoltà iniziale nello sfruttare la tabella di 
traccia. È necessario che l’insegnante mostri loro cosa hanno sotto gli occhi e 
come questa tabella gli consenta di seguire come il flusso esecutivo vada a 
modificare i valori delle variabili di cui si servono.

È stato interessante notare gli approcci degli studenti in due verifiche con 
una seconda liceo. 

In una verifica su carta, svolta da poco, ho dato un problema di tipo matema-
tico con la possibilità di scegliere lo strumento risolutivo, che ciascuno riteneva
più opportuno tra: flowchart, pseudocodice e python. La maggior parte degli 
alunni ha scelto il flowchart (che era stato introdotto per primo), alcuni hanno 
scelto Leap e solo un paio ha scritto codice Python.

In tutte le classi, Leap è stato accolto in maniera quasi naturale. È stato vis-
suto abbastanza come un modo di esprimere la propria soluzione, un esempio 
di problem solving applicato.

L’approccio graduale del linguaggio di progetto ha sicuramente reso la curva 
di apprendimento più lineare e meno ripida

Scrivere e capire già nelle prime lezioni un programma non banale è risultato 
abbastanza agevole. In Fig. 1 è riportato un programma che dato un numero n 
calcola e stampa i suoi primi n multipli. In questo caso, viene inserito il numero 
4 e vengono stampati in successione i numeri 4, 8, 12, 16.

Figura 1.
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3.2. Scuola professionale
All’Istituto di Istruzione Superiore Statale “Primo Levi” di Sarezzo, a.s. 2011-

2012, il programma di informatica prevede la programmazione in terza e quarta 
nel corso di “Operatore e Tecnico della gestione aziendale informatica”, ma il 
livello piuttosto basso dei discenti preclude alquanto la possibilità di utilizzare 
con profitto un ambiente di sviluppo reale. L’introduzione di Leap ha colmato 
quel vuoto fra il lavoro su carta e gli inaccessibili linguaggi di programmazione: 
gli studenti, soprattutto di quarta, hanno presto preso confidenza con 
l’interfaccia semplice e hanno cominciato a scrivere i primi programmi in pseu-
docodice, trovandoli quasi uguali a quelli scritti su carta. Si tratta inizialmente di
sequenze di istruzioni per il calcolo di somme e percentuali, ma tutti o quasi si 
sono dimostrati interessati e motivati, forse anche grazie alla visualizzazione 
della tabella di traccia e alla esecuzione passo passo delle istruzioni.

4. Sviluppi futuri
Ovviamente molte sono ancora le cose che si vorrebbe poter fare con Leap: 

ognuno di questi desiderata dovrà però essere attentamente valutato sotto la 
lente della didattica e scegliere di non implementare ciò che sotto questa luce 
non apporta un reale beneficio al discente.

Di seguito sono riportati alcuni di questi.
I comandi mancanti
Il linguaggio è ancora in fase di studio: nato come prova di concetto, ha ve-

locemente incorporato i comandi e le istruzioni veramente più utilizzati. Proba-
bilmente è stato lasciato fuori qualcosa che in realtà ogni programmatore si a-
spetta che ci sia. Mantenendo la priorità didattica, nuovi comandi e istruzioni 
verranno implementati di continuo.

Sintassi
È interessante l’idea di pythonizzare un po’ il linguaggio, almeno per quanto

riguarda la chiusura delle strutture di controllo in modo da forzare l’utilizzo della 
indentazione corretta, magari con la possibilità di optare fra una e l’altra.

Internazionalizzazione
È già in corso lo sforzo per la localizzazione dell’interfaccia dell’IDE in lingua 

inglese in modo da rendere il progetto maggiormente fruibile anche ai non ita-
liani. 

Funzioni
Uno degli aspetti in cui a tutt’oggi Leap risulta carente è la possibilità di defi-

nire e invocare procedure e funzioni.
Commenti
Sarebbe interessante anche se comunque da valutare attentamente la pos-

sibilità di introdurre i commenti multilinea. La scelta che si impone probabilmen-
te sarebbe tra lo stile C (/*...*/) e lo stile Python (’’’...’’’ oppure ”””...”””).

Inoltre, su questo argomento sarebbe utile indirizzare, se non costringere, in 
qualche modo gli studenti a inserire un commento iniziale con informazioni del 
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tipo:descrizione del programma, autore, data, classe e scuola.
Variabili strutturate
Anche per quanto riguarda le variabili strutturate, prima di procedere 

all’evoluzione dello pseudolinguaggio, è opportuno interrogarsi se didatticamen-
te ha senso consentire la costruzione e manipolazione di liste, vettori, record, 
tabelle, espressioni regolari e altri oggetti di varia complessità. In seconda i-
stanza è necessario, tenendo sempre presente lo scopo didattico, definire e 
scegliere una sintassi opportuna: semplice ed efficace, magari qualcosa di simi-
le a Python e JavaScript.

IDE
Anche l’ambiente di sviluppo può essere migliorato, ad esempio sostituendo 

il motore dell’editor (Ace) con la versione più recente.

5. Conclusioni
Con Leap abbiamo un ponte tra teoria e pratica degli algoritmi. Lo pseudo-

linguaggio scritto alla lavagna ha finalmente accesso al laboratorio. Possiamo 
così far provare subito agli studenti i “concetti primari” del problem solving (co-
stante, variabile, sequenza, selezione e iterazione) senza aver presentato i 
“concetti secondari” (tipi di dato, funzioni, oggetti, classi, ...).

L’uso di Leap nella didattica permette, assieme ad altri strumenti quali ad es. 
il classico lavoro in classe con carta e penna oppure Scratch, di “fare breccia -
come insegna il prof. Bruno D’Amore dell’Università di Bologna - in una mente 
in più”.
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Gli studenti una volta usciti dal porto sicuro della scuola dovranno 
affrontare il mare aperto delle sfide che si presenteranno. In un mare 
agitato navigheranno incontrando venti favorevoli e contrari, 
opportunità e criticità. Dovranno affrontare situazioni di contrasto che 
riguarderanno sia la scala personale-sociale che ambientale. Questa 
consapevolezza motiva l'attività di ricerca-azione svolta con i ragazzi di 
una classe 5° di un liceo tecnologico. Una proposta di lavoro  
caratterizzata da elementi di innovazione che vuole arrivare ad istruire 
come studenti e formare come persone. Dotare gli studenti di una 
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opportunità. L’introduzione presenta la prospettiva di lavoro e la 
classe. Delineato lo scenario e la cornice teorica  dell’informatica 
umanistica, che si pone come stella polare di riferimento, è poi 
presentata la rotta di navigazione per questo percorso. Sono quindi 
svelati alcuni aspetti operativi della piattaforma di e-learning – Umanet 
2.0 già presentata a Didamatica 2012. Nelle conclusioni è commentato 
lo sviluppo multimediale di questo viaggio. In appendice è riportata 
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Parole Chiave: Metodologie per e-learning; istruire e formare; 
imparare a imparare; cooperative learning; peer-education;  

Workshop di destinazione : Esperienze d'uso della programmazione 
nella formazione scolastica; Tecnologie didattiche nell’insegnamento e 
apprendimento delle discipline; Progettazione e sviluppo di contenuti per 
l’e-learning. E-learning via Web 2.0;  

1- Introduzione  
 

Mostriamo la prospettiva e gli attori che sviluppano tale contributo.   
La prospettiva. Le rotte sicure lungo le quali le precedenti generazioni 

hanno potuto viaggiare, fatte di un lavoro che si porta avanti tutta una vita e 
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trasversali utili indipendentemente dal particolare ambito (o materia scolastica). 
Sul versante istruzione, attraverso interrogazioni filmate e rivisitate a 
posteriori, migliorare la loro capacità di porsi e di porre. Tramite software 
alternativi al solito power point rendere più accattivanti le loro presentazioni in 
vista della preparazione del percorso interdisciplinare per l’esame di stato. 
Approfondire alcuni argomenti disciplinari, ad esempio aumentare le proprie 
competenze sugli strumenti per le modalità del lavoro “on the cloud” e sul 
funzionamento del web; Sul versante formazione, attraverso simulazioni e 
giochi di ruolo, renderli più capaci di interagire consapevolmente e 
positivamente con il particolare contesto di riferimento. Sviluppare la capacità di 
decifrare la complessità della relazione umana, imparare a sbrogliare l’intreccio 
di bisogni, desideri, motivazioni, che si celano “dietro” la relazione con se stessi, 
con gli altri e con l’ambiente. Tutte skills da sviluppare  con il tramite delle 
tecnologie web e della piattaforma. In tre parole: “Umanet Evolution 2.0”.  

  
La classe. L’IIS “Alessandrini” di Vittuone (MI) accoglie un ITIS a indirizzo 

informatico e un liceo tecnologico. La classe coinvolta nell’attività è la 5°C del 
liceo (tre ore settimanali). Un gruppo che, dopo un biennio sostanzialmente 
stabile, ha subito nel triennio una continua variazione dei docenti in discipline 
caratterizzanti il corso di studi. Queste variazioni hanno ovviamente influito sulla 
continuità didattica a scapito dell’apprendimento. Va rilevato che in generale la 
classe è stata spesso refrattaria alle proposte di lavoro dei docenti, limitando 
l’impegno individuale e studio domestico allo stretto necessario, e cioè in vista 
di verifiche e interrogazioni.  Le conoscenze non hanno quindi avuto modo di 
consolidarsi e per alcuni studenti la preparazione risulta superficiale e 
frammentaria, soprattutto per quanto riguarda la programmazione. Nel primo 
quadrimestre il rendimento nelle verifiche è stato caratterizzato da buoni risultati 
in quelle teoriche, e “profondo rosso d’insufficienze” per quanto riguarda la 
programmazione in C.  La necessità di prenderli là dove sono per portarli avanti 
evitando il “profondo rosso” e lo scoraggiamento, ha sostenuto la motivazione 
per un tentativo di coinvolgimento nell’informatica e nella programmazione in un 
modo non tradizionale. Una volta note le materie d’esame, appurato che 
informatica non sarebbe stata inclusa, l’alleggerimento dall’onere di dover 
garantire per tutti delle competenze omogene riguardo la programmazione ha 
reso possibile questa proposta.  Quindi l’idea del WebQuest svolto utilizzando i 
servizi on the cloud di google drive e la piattaforma predisposta dall’insegnante 
per il coordinamento. Un’attività in cui l’informatica non è più il fine, ma diventa il 
mezzo per studiare una serie di modelli. Metafore da utilizzare come specchi 
per riflettere sul proprio operato ed evitare contrasti e dispersione di energie 
nella relazione umana.   
 
2- Scenario di riferimento 

 

La piattaforma Umanet Evolution 2.0 è in continua evoluzione, l’idea guida 
di quest’anno integra l’aspetto social network e cloud storage offerto dai servizi 
di “Google”. Una piattaforma di “e-learning informistico” che si propone di 
aggiungere un meta-livello formativo all’insegnamento dell’informatica. 

Il progetto “Informistica” nasce dalla tesi di laurea in ingegneria 
informatica: “Applicazione degli strumenti e delle tecniche dell’Ingegneria del 
Software in Ambito Sociale”;  Mauro Spinarelli; Facoltà di Ingegneria Università 
di Bologna, Anno 2001.  Gli strumenti e le tecniche dell’ingegneria informatica 
utilizzati per descrivere le reti come internet, sono riformulati per descrivere 

Informatica Umanistica per Evolvere  
  

  
3 

alcuni aspetti fondamentali della comunicazione umana e della rete di relazioni 
umane - Umanet.  Ricorrere per analogia all’informatica significa utilizzare un 
linguaggio particolarmente adatto per rappresentare processi di comunicazione, 
un approccio che si colloca a un livello di meta-informatica, invece di essere 
nell’informatica è sull’informatica. L’informatica diventa introspettiva e riflette 
sulle sue possibilità di applicazione come linguaggio per descrivere alcuni 
aspetti dell’interazione umana.   

      La tesi di fondo è che l’informatica rappresenta un valido strumento per 
sviluppare abitudini mentali orientate all'autoregolazione ed alla risoluzione di 
problemi inerenti la comunicazione umana.  

L’informatica sensibilizza lo studente verso le modalità e le problematiche 
della comunicazione in tutti i suoi aspetti, e quindi permette di apprendere un 
linguaggio tecnico e rigoroso per gestire informazioni. Secondo la tesi 
informistica queste informazioni possono riguardare i significati ed i bisogni in 
gioco nelle interazioni che avvengono nella rete della vita (vedi par.3.2). 

Quindi nell’Informistica, l’informatica è interpretata come linguaggio 
universale per sviluppare modelli d’interazione cui tutti, indipendentemente dalla 
cultura di appartenenza, possano guardare per riflettere su di se e capire come 
regolare il proprio comportamento.  

Buoni propositi, ma come coinvolgere gli studenti in una tale impresa ?  
 
3- Cornice teorica  
 

Per tracciare una rotta di navigazione per questo viaggio non basta sapere 
da dove partiamo e dove vorremmo arrivare, ma occorre soprattutto coinvolgere 
i ragazzi trovando un linguaggio comune per condividerlo con loro.  

3.1 - Programmazione a oggetti : organizzazione gerarchica   
Trattandosi di una classe che ha nel piano di studi l’argomento della 

programmazione ad oggetti, si è pensato di utilizzare tale modello per creare il 
linguaggio operativo.  

Il modello della programmazione ad oggetti organizza il linguaggio in una 
gerarchia di classi. In questo modo le caratteristiche comuni a più classi 
possono essere riunite in una superclasse ed ereditate da una sottoclasse.  La 
classe derivata eredita tutte le proprietà della classe base e può specializzarle 
in un nuovo contesto. L’eredità è particolarmente efficace nel tradurre una 
relazione di tipo “è un” tra due classi.  
 

Auto-Organizzazione
dello 

Stato Critico

Crisi Culturali

E’_UN

Classe Base

Crisi Sociali Crisi Ecologiche Classi Derivate

Framework della Criticità Auto-Organizzata

 
Fig.1 : Organizzazione gerarchica generale della criticità 

L’ipotesi di lavoro è la possibilità di interpretare le diverse criticità che si 
incontrano nella relazione - connessione - come diverse rappresentazioni di una 
stessa “classe base”. Tante crisi descrivibili tramite un solo modello applicabile 
in molti contesti. Una crisi culturale “è un” caso particolare di “auto-
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trasversali utili indipendentemente dal particolare ambito (o materia scolastica). 
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alcuni aspetti fondamentali della comunicazione umana e della rete di relazioni 
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linguaggio operativo.  
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classe derivata eredita tutte le proprietà della classe base e può specializzarle 
in un nuovo contesto. L’eredità è particolarmente efficace nel tradurre una 
relazione di tipo “è un” tra due classi.  
 

Auto-Organizzazione
dello 

Stato Critico

Crisi Culturali

E’_UN

Classe Base

Crisi Sociali Crisi Ecologiche Classi Derivate

Framework della Criticità Auto-Organizzata

 
Fig.1 : Organizzazione gerarchica generale della criticità 

L’ipotesi di lavoro è la possibilità di interpretare le diverse criticità che si 
incontrano nella relazione - connessione - come diverse rappresentazioni di una 
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in molti contesti. Una crisi culturale “è un” caso particolare di “auto-
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Sul versante “formazione” si utilizzano i modelli studiati come strumenti per 
simulare e interpretare delle situazioni reali, vissute in prima persona o 
immaginate, al fine di prevenire le criticità e mutarle in opportunità.  

Di entrambi i versanti si sviluppano documentazioni tramite gli strumenti 
della nuvola di Google, in particolare “Drive”, affiancati a mappe concettuali 
create con “Mindomo” e presentazioni con “Prezi”. 

4.4 - Processo 
Per dare spazio alla pluralità delle intelligenze [H.Gardner, 1996] e 

permettere ad ognuno di esprimere le proprie qualità nell’ambito ritenuto più 
idoneo, la classe è stata suddivisa in quattro gruppi di studio.  

Quindi i gruppi sono i seguenti :  
� Programmatori: si occupano della stesura e documentazione degli 

algoritmi che andranno a simulare la relazione tra aspettative e 
realtà ed il relativo meccanismo di accumulo di tensione che 
precede i terremoti nella relazione umana. Inoltre studieranno e 
spiegheranno ai compagni alcuni aspetti operativi della piattaforma 
di e-learning utilizzata. 

� Investigatori: si  occupano di  scoprire criticità, sia su scala micro 
che macro. Situazioni passate in cui si è manifestato un paradosso 
tra aspettative e realtà con conseguente disagio nella relazione, ad 
esempio accadimenti storici come guerre, persecuzioni, repressioni; 
ma anche eventi spiacevoli vissuti su scala personale, scontri con 
insegnanti, genitori o coetanei. Situazioni future in cui si potrebbero 
generare delle criticità, ad esempio a proposito del momento storico 
che sta attraversando il nostro paese, ma anche riguardo alle attese 
per il proprio futuro dopo il diploma. 

� Redattori: si occupano di trovare e sintetizzare informazioni 
riguardanti gli argomenti del compito facendo riferimento alle risorse 
predisposte dal docente, integrate alle risorse del web. 
Scompongono la complessità in somma di parti più semplici 
sintetizzando nella forma (F)rasi,(D)omande,(N)odi. Per ogni sotto-
argomento[Modello Puzzle, E.Aronson] gli studenti creano e 
condividono on line coppie di domanda/risposta, quiz a risposta 
multipla, sintesi nella forma di “chi-cosa-dove-quando-come-perché-
quindi”. Materiali che inseriti nella piattaforma permetteranno attività 
di apprendimento e di verifica per tutta la classe. 

� Narratori: si occupano della documentazione scritta, fotografica e 
video del percorso di lavoro dei vari gruppi. Producono materiali 
multimediali che saranno di supporto per presentare ed esporre i 
vari livelli di significato coinvolti nel progetto. Dovranno narr@are sia 
gli aspetti operativi che teorici del lavoro, raccogliere le impressioni 
dei compagni e scrivere sul forum di classe per dare spazio ai 
significati emergenti dal gruppo classe. Si pongono quindi sia sul 
piano della comunicazione che della meta-comunicazione.   

4.5 - Risorse 
Per brevità è presentata solo la risorsa centrale, il cuore di questo 

WebQuest, uno schema che rappresenta alcune connessioni nascoste nella 
rete umanet e da cui dipendono la qualità della comunicazione e la stabilità 
della relazione umana. 
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organizzazione dello stato critico [M.Buchanan, 2000]”, così come una crisi 
sociale o ecologica.  

3.2 - La Rete della Vita : connessioni nascoste 
 
“La somma delle relazioni, che legano gli universi della psiche della biologia 

e della cultura è una rete: La Rete della Vita.  Per vincere le sfide che la 
impegnano, l’umanità dovrà capire questa trama invisibile ma essenziale di 
relazioni che la circonda. Si tratterà di imparare a cogliere le connessioni 
nascoste che costituiscono la rete della vita” [F.Capra,2002] 

All’interno del nostro linguaggio operativo andremo a definire quattro tipi di 
connessioni nascoste nella rete di relazioni umane. Quattro possibili qualità 
della relazione tra il soggetto ed il contesto di interazione di cui, tre conducono 
all’organizzazione dello stato critico e al terremoto, mentre solamente una è 
sostenibile. Diremo che le tre connessioni appartengono alla classe base, 
madre di tutte le criticità, che chiameremo Classe del No.  

4 - WebQuest : Il terremoto culturale nella relazione umana 
 

Presentiamo le fasi di lavoro – o rotta di navigazione - di questo WebQuest. 

4.1 - Introduzione   
Il WebQuest delinea un percorso da realizzarsi in piccoli gruppi 

attraverso  azioni di  ricerca,  scoperta, rielaborazione e presentazione su temi 
e problemi legati ad argomenti disciplinari.  Uno degli aspetti innovativi di 
questa proposta è l’essere legata ad argomenti, non tanto di istruzione, quanto 
di formazione, in particolare ci rivolgiamo allo sviluppo di competenze per la 
relazione/connessione umana.  La classe si muove in un ambiente strutturato - 
Google Drive – per la condivisione dei materiali di studio e cooperazione nella 
rielaborazione – e la piattaforma UE2.0 per la coordinazione dei gruppi (vedi 
par 5.3). L’attività non si limiterà a formalizzare un modello ma si propone 
anche di “accenderlo”, metterlo in modo per simulare casi reali di possibili 
criticità, come possono essere il dover affrontare un colloquio di lavoro o 
scegliere il proprio percorso di formazione dopo il diploma.  

      4.2 - Problema 
Per capire le criticità nella rete di relazioni umane bisogna comprendere la 

tensione che si accumula in seguito al paradosso tra l’aspettativa di un soggetto  
e la realtà prodotta con il suo interlocutore, tra la domanda posta dal “Client” e 
la risposta data dal  “Server” (vedi par 4.5). L’accumulo di tensione tra 
un’aspettativa e la sua delusione,  precede ogni sconvolgimento rivoluzionario. 
Senza la capacità di bilanciare e armonizzare le tendenze contrastanti, si crea 
nella rete della vita una condizione di disagio che genera inevitabilmente una 
criticità. La consapevolezza sviluppata da questo progetto dovrà servire per 
trasformare le criticità in opportunità, le rivoluzioni in evoluzioni.  

4.3 - Compito 
Sul versante “istruzione” sono approfonditi  gli argomenti di : 

scienze della terra (tettonica a placche), italiano (uso della metafora nella 
narrazione) ed informatica (strumenti di presentazione alternativi al ppt, teoria 
dei giochi, database, programmazione ad oggetti, programmazione per il web, 
funzionamento della piattaforma UE2.0.  
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predisposte dal docente, integrate alle risorse del web. 
Scompongono la complessità in somma di parti più semplici 
sintetizzando nella forma (F)rasi,(D)omande,(N)odi. Per ogni sotto-
argomento[Modello Puzzle, E.Aronson] gli studenti creano e 
condividono on line coppie di domanda/risposta, quiz a risposta 
multipla, sintesi nella forma di “chi-cosa-dove-quando-come-perché-
quindi”. Materiali che inseriti nella piattaforma permetteranno attività 
di apprendimento e di verifica per tutta la classe. 

� Narratori: si occupano della documentazione scritta, fotografica e 
video del percorso di lavoro dei vari gruppi. Producono materiali 
multimediali che saranno di supporto per presentare ed esporre i 
vari livelli di significato coinvolti nel progetto. Dovranno narr@are sia 
gli aspetti operativi che teorici del lavoro, raccogliere le impressioni 
dei compagni e scrivere sul forum di classe per dare spazio ai 
significati emergenti dal gruppo classe. Si pongono quindi sia sul 
piano della comunicazione che della meta-comunicazione.   

4.5 - Risorse 
Per brevità è presentata solo la risorsa centrale, il cuore di questo 

WebQuest, uno schema che rappresenta alcune connessioni nascoste nella 
rete umanet e da cui dipendono la qualità della comunicazione e la stabilità 
della relazione umana. 
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organizzazione dello stato critico [M.Buchanan, 2000]”, così come una crisi 
sociale o ecologica.  

3.2 - La Rete della Vita : connessioni nascoste 
 
“La somma delle relazioni, che legano gli universi della psiche della biologia 

e della cultura è una rete: La Rete della Vita.  Per vincere le sfide che la 
impegnano, l’umanità dovrà capire questa trama invisibile ma essenziale di 
relazioni che la circonda. Si tratterà di imparare a cogliere le connessioni 
nascoste che costituiscono la rete della vita” [F.Capra,2002] 

All’interno del nostro linguaggio operativo andremo a definire quattro tipi di 
connessioni nascoste nella rete di relazioni umane. Quattro possibili qualità 
della relazione tra il soggetto ed il contesto di interazione di cui, tre conducono 
all’organizzazione dello stato critico e al terremoto, mentre solamente una è 
sostenibile. Diremo che le tre connessioni appartengono alla classe base, 
madre di tutte le criticità, che chiameremo Classe del No.  

4 - WebQuest : Il terremoto culturale nella relazione umana 
 

Presentiamo le fasi di lavoro – o rotta di navigazione - di questo WebQuest. 

4.1 - Introduzione   
Il WebQuest delinea un percorso da realizzarsi in piccoli gruppi 

attraverso  azioni di  ricerca,  scoperta, rielaborazione e presentazione su temi 
e problemi legati ad argomenti disciplinari.  Uno degli aspetti innovativi di 
questa proposta è l’essere legata ad argomenti, non tanto di istruzione, quanto 
di formazione, in particolare ci rivolgiamo allo sviluppo di competenze per la 
relazione/connessione umana.  La classe si muove in un ambiente strutturato - 
Google Drive – per la condivisione dei materiali di studio e cooperazione nella 
rielaborazione – e la piattaforma UE2.0 per la coordinazione dei gruppi (vedi 
par 5.3). L’attività non si limiterà a formalizzare un modello ma si propone 
anche di “accenderlo”, metterlo in modo per simulare casi reali di possibili 
criticità, come possono essere il dover affrontare un colloquio di lavoro o 
scegliere il proprio percorso di formazione dopo il diploma.  

      4.2 - Problema 
Per capire le criticità nella rete di relazioni umane bisogna comprendere la 

tensione che si accumula in seguito al paradosso tra l’aspettativa di un soggetto  
e la realtà prodotta con il suo interlocutore, tra la domanda posta dal “Client” e 
la risposta data dal  “Server” (vedi par 4.5). L’accumulo di tensione tra 
un’aspettativa e la sua delusione,  precede ogni sconvolgimento rivoluzionario. 
Senza la capacità di bilanciare e armonizzare le tendenze contrastanti, si crea 
nella rete della vita una condizione di disagio che genera inevitabilmente una 
criticità. La consapevolezza sviluppata da questo progetto dovrà servire per 
trasformare le criticità in opportunità, le rivoluzioni in evoluzioni.  

4.3 - Compito 
Sul versante “istruzione” sono approfonditi  gli argomenti di : 

scienze della terra (tettonica a placche), italiano (uso della metafora nella 
narrazione) ed informatica (strumenti di presentazione alternativi al ppt, teoria 
dei giochi, database, programmazione ad oggetti, programmazione per il web, 
funzionamento della piattaforma UE2.0.  
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Dal punto di vista dell’Informistica l’ambiente è organizzato come un 
contesto di bisogni/aspettative da soddisfare il quale può essere sia interno 
(rete psicofisica) che esterno (rete psicosociale).  

 

 
     Fig.2 : Condizione esistenziale del soggetto. 

Il soggetto interagisce con queste reti in modalità client/server, nel 
senso che esso è come un server impegnato a sostenere contemporaneamente 
le richieste provenienti da diversi client, cioè  referenti interni e/o esterni, i quali 
manifestano delle aspettative, ed esercitano delle pressioni, più o meno latenti 
nei confronti del soggetto. Queste interazioni, tra bisogni ed aspettative 
dell’ambiente e le risposte date dal soggetto, influenzano l’attività della rete 
della vita, cioè gli universi della psiche, della biologia, e della cultura.  

La qualità di queste interazioni può essere rappresentata in uno spazio 
a quattro dimensioni che rappresenta quattro diverse connessioni nascoste 
ascrivibili alla Classe del Si e alla Classe del No, la madre di tutte le criticità.  

              Interno    Esterno 
SI SI 
SI NO 

NO SI 
NO NO 

� Classe del Si: Connessione coerente e sostenibile 
o (SI,SI)      : Agire come è nelle aspettative di entrambi   

 (Win-Win): Io sostegno - Tu sostegno   
� Classe del No: Connessioni paradossali e critiche 

o (SI,NO)        : Agire come è nelle aspettative  dell’interno      
 (Win – Lose): Io sostegno - Tu oppressione   

o (NO,SI)        : Agire come è nelle aspettative dell’esterno        
(Lose – Win): Io oppressione - Tu sostegno   

o (NO,NO)      : Agire come è nelle aspettative di nessuno 
 (Lose – Lose: Io Oppressione –Tu Oppressione   

     

Oppressione

Io  Sostegno 
Tu Oppressione 

E’_UN

Livello 0

Livello 1

Livello 2

Classe del No

Io  Oppressione 
Tu Sostegno 

Io  Oppressione 
Tu Oppressione 

 
Tutte le crisi attuali 

culturali, sociali, ecologiche.

Framework della «CLASSE del NO»

 
 Fig.4 : Organizzazione gerarchica delle criticità nella relazione. 
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L’interfaccia Umanet World Wide Web (U-WWW) che sarà presentata per 
esteso a maggio, è un modello capace di descrivere e simulare queste quattro 
connessioni nascoste nel tessuto della rete umanet. E’ uno strumento che può 
essere configurato per adattarsi a simulare situazioni reali per comprendere la 
struttura della criticità e sapersi orientare per prevenirla e gestirla. 
 

  4.6 - Valutazione 
Si utilizzeranno due livelli di valutazione: un’autovalutazione fatta in 

itinere dalla classe in cui gli allievi valuteranno i propri compagni tramite 
votazione sulla piattaforma UE2.0 assegnando un grado di competenza 
(principiante, intermedio, esperto ); una valutazione svolta dal docente in base a 
monitoring e processing, cioè basata sul controllo dello svolgimento del compito 
e tenendo presente la crescita delle competenze degli allievi, la capacità di 
comunicare agli altri le conoscenze acquisite, il grado di partecipazione 
dimostrato nelle attività, la quantità e qualità dei prodotti e delle esposizioni.  
 5 – Aspetti operativi  

   5.1 – Il Database dei bisogni e desideri  
In questa sezione è utilizzato un esempio guida per introdurre  alcuni 

aspetti operativi.   
 
Lo schema accanto rappresenta 
il modello entità e relazioni del 
database che registra i dati dei 
“fenomeni sismici” nella 
relazione. Tradotto vuol dire che 
il tipo e la  qualità di un evento è 
determinata dal modo in cui le 
“domande del client” incontrano 
le “risposte del server”. Per 
entrambe è possibile risalire a 
una motivazione che a sua volta 
è sostenuta da un desiderio, a 
sua volta legato a un particolare 
bisogno da soddisfare. Attraverso 
la  metafora del cliente e dell’oste 
si rappresenta il reciproco 

rapporto tra aspettativa e realtà, tra “Client” e “Server”. 
Metafora Cliente/Oste Realtà Domanda/Risposta 
1) Il cliente ha il bicchiere vuoto da riempire 1) Un soggetto ha un bisogno di un 

certo tipo 
2) Il bicchiere vuoto è associato al 
desiderio di bere 

2) Il bisogno sostiene  un desiderio di 
soddisfacimento 

3) Il desiderio di bere è associato a una 
motivazione 

3) Il desiderio sostiene a una 
motivazione 

4) Alla motivazione è associata una 
domanda 

4) La motivazione sostiene una 
domanda 

5) La domanda è comunicata all’oste 
servitore 

5) La domanda è comunicata 
all’interlocutore che può soddisfare il 
bisogno 

6)  Il servitore risponde alla sollecitazione 
ricevuta dal client 

6) L’interlocutore risponde alla 
domanda ricevuta dal soggetto 

Fig.5 : Modello E/R 
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Fig.8 : Significati emergenti lato Client e lato Server 

 

Questa è la simulazione di un evento che appartiene alla “Classe del No”,  
dal punto di vista dell’insegnante si tratta di una “connessione NoSi”, perché il 
suo interno è oppresso dalla delusione dell’aspettativa, mentre l’esterno, cioè lo 
studente, soddisfa il suo bisogno di divertirsi. Dal punto di vista dello studente è 
invece una “connessione SiNo”, perché impegnandosi in modo superficiale e 
discontinuo, sostiene il suo bisogno immaturo ma opprime quello 
dell’insegnante che lo vuole far evolvere.   

Altri esempi di riflessioni mediate da questo modello verranno presentate a 
maggio, in questa sede per brevità fornisco solo alcune tra le coppie 
client/server scelte dagli investigatori chiamati a cercare crisi su qualsiasi scala. 

Hitler/Ebrei; Stalin/I Kulaki; Ambiente/Uomo; Elettore/Politico; Nicola 
Tesla/Petrolieri; Stati del Nord/Stati del Sud ; Datore di Lavoro/Candidato; 
Studente/Pagella; Studente/Prof. 

Anche se le criticità sono numerose e riguardano gli ambiti e le scale 
più disparate, la struttura dell’algoritmo narr@nte è la stessa. La sua firma e 
l’impronta sono riconoscibili (vedi fig.8) nelle parole scritte in minuscolo, mentre 
i parametri che la rendono applicabile universalmente sono scritti in maiuscolo e 
sono quelli inseriti dal soggetto in formazione che riflette sul suo operato. 

 
5.3 Google Drive + Umanet Evolution  
 

           
Fig.9 : Ambiente strutturato 

 
Il menù a sinistra sintetizza la struttura della piattaforma UE 2.0, l’immagine 
centrale offre uno spaccato degli argomenti presenti nel diario di classe, mentre 
a destra abbiamo le cartelle di lavoro su google drive. Tramite la lavagna gli 
studenti ricevono le indicazioni circa il compito da svolgere, le ricerca da 
effettuare, in apprendimento trovano delle risorse o dei link a risorse, il 
materiale reperito da ogni gruppo viene salvato in google drive ed “aggiustato” 
tramite la scrittura cooperativa sullo stesso documento. Le sintesi prodotte nella 
forma di (F)(D)(N) vengono inserite nella piattaforma UE e quindi condivise con 
la classe. In particolare le (D) cioè è quiz a risposta multipla vengono sottoposti 
a tutta la classe come momento di verifica. Quindi gli studenti sono al tempo 
stesso produttori e fruitori di contenuti didattici. 
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Modello dello stato critico 
in cui il bicchiere rimasto 
vuoto, cioè la frustrazione 
di un bisogno – interno 
e/o esterno -  genera un 
pericoloso accumulo di 
tensione nella relazione. 
Superata la soglia critica, 
come ci insegna la 
tettonica a placche, si 
avrà una scarica 
dell’”energia sismica” accumulata. 

5.2 – Esempio di utilizzo 
Per dimostrare alcuni aspetti operativi si sceglie di modellare la criticità 
riguardante la sfida sostenuta dal docente per riuscire a coinvolgere 
attivamente tutta la classe in questo lavoro. In accordo al principio guida  
Crisi=Opportunità un piccolo gruppo ha fornito al docente l’opportunità di offrire 
alla classe un ulteriore esempio di utilizzo del modello che riporta al centro la 
riflessione sul proprio operato.  Scenario :  
 
“L'INSEGNANTE VUOLE FARE BENE IL PROPRIO LAVORO, CIO' SIGNIFICA RIUSCIRE A FARE EVOLVERE 
LO STUDENTE, TRASMETTENDOGLI L`IMPORTANZA DELLA COOPERAZIONE. 
MA SE LO STUDENTE SENTE PIU' IL BISOGNO DI DIVERTIRSI CHE QUELLO DI IMPARARE, ALLORA 
DESIDERA SCHERZARE QUINDI SI DISTRAE E PRODUCE UN IMPEGNO SUPERFICIALE, TRA 
INSEGNANTE E STUDENTE SI CREERANNO I PRESUPPOSTI PER UN TERREMOTO CULTURALE.”  

 
L’insegnante gioca nel ruolo di Client e lo studente in quello del Server.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                   Fig.7 : Interfaccia U-WWW per interagire con la criticità 

Per scomporre questa complessità in somma di parti più semplici si utilizza 
un’interfaccia U-WWW. Essa permette di inserire nel database i parametri della 
situazione e simulare gli eventi possibili. In base alle risposte negative dello 
Studente (quella a sx) il modello, una volta messo in moto, effettua una 
narr@zione al termine della quale emergono i seguenti significati. 

 

Fig.6 : Metafora Client/Server 
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L’immagine al centro ci offre l’opportunità di parlare anche di autovalutazione. 
Come conclusione dell’attività si è svolta una fase di esposizioni filmate. 
Presentazioni supportate anche da mappe concettuali che, una volta caricate 
sul diario, sono state votate dalla classe. Tramite un’evoluzione del tag   “mi 
piace ” > “quanto mi piace” , gli studenti hanno potuto assegnare delle stelline 
ad ogni presentazione ed assegnare un voto da quattro ad otto. E’ stata 
un’interessante sperimentazione di valutazione dal basso, autovalutazione. 
 
6 - Conclusioni 

 

Il lavoro si sta concludendo, è iniziato a febbraio per un totale di circa trenta 
ore e terminerà a maggio. E’ sicuramente troppo presto per dire se questi 
ragazzi sono diventati più capaci di affrontare le criticità, non solo per aver 
capito il modello, ma soprattutto per averne sperimentata la consistenza nel 
prefigurare situazioni verosimili, o rielaborando situazioni passate. Solo il 
domani potrà dirci se avranno le competenze necessarie per agire nella 
relazione coerentemente con i bisogni in gioco, sia verso se stessi che verso gli 
altri e l’ambiente. Quello che possiamo dire è di aver seminato con amore e 
passione, e quello che possiamo sperare è che i semi che abbiamo lanciato 
trovino un terreno fertile su cui crescere e fiorire.   

 
7 – Appendice  

“Parlando di ciò che abbiamo fatto fin dall’inizio dell’anno scolastico, è stato 
sicuramente positivo. Il prof ci ha insegnato l’informatica sotto un altro punto di vista che 
sicuramente nessuno si aspettava; attraverso una classifica dotata di punteggi dopo un 
certo periodo a ognuno è assegnato un voto in base a questo punteggio; il punteggio si 
forma man mano che il prof ci assegna determinati compiti, sempre sulla piattaforma, in 
base alla tempistica e alla qualità del lavoro svolto a casa. Sicuramente è un nuovo 
modo di insegnare l’informatica e non solo, perché il modo di rapportarsi in sfida tra i 
propri compagni per raggiungere la vetta della classifica ed essere il migliore, sarà la 
stessa identica cosa quando usciremo dal liceo e ci troveremo in un mondo fatto di sfide 
continue in cui dovremmo dimostrare di essere i migliori. Allo stesso modo il prof, oltre a 
insegnarci la materia ci fa riflettere anche sul mondo del lavoro a noi sconosciuto cosi da 
essere preparati al meglio quando ci capiterà tale sfida[�] Questo è il mio punto di vista 
sul lavoro svolto nell’ultimo anno scolastico all’interno di questo liceo [�] anche se in 
questi anni abbiamo avuto un percorso molto travagliato in informatica sono felice di 
concludere in tal modo.” 
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We describe a method  for the  evaluation of programming 
assignments  where  a  student,  after  the  initial  submission  
delivered  in  a  traditional  controlled  environment,  may 
continue to submit corrections to his program using a web-
based  interface  while  at  home. Only  when  the  program  
passes all instructor defined tests,  the instructor examines  
and grades the student's original submission by comparing it  
with  the  final  version.  We  discuss  the  benefits  and  the  
limitations  of  this  method,  based  on  a  decade-long  
experience  with  its  deployment  in  several Computer  
Engineering courses at the University of Pisa. 

1. Introduction
Let us consider a typical computer science or engineering course in which  

the students have to acquire some programming skill.  Since programming is 
best learnt by actually doing it, we consider it very important to promote student  
continued practice with real programming environments. A very effective way to  
motivate  the  students  to  actually  run  their  programs,  rather  then  merely  
sketching  them on  paper,  is  to  arrange  for  the  final  exam to  consist  of a 
programming  session  at  a  computer  terminal.  In  preparation  for  this,  the 
students will feel pressed to gain sufficient practice during the term.

There is an additional educational benefit, we feel, in h aving the instructor 
run  the  student programs and check  if  they  meet  the specification,  e.g.  by 
running a set  of  tests.  This practice  sends the message that programs  are 
meant to actually do something, and this something should meet an objective 
criterion  (ideally, implement the specification). Having a vague idea of what a  
program should do, and write something that the instructor then has to interpret,  
is not sufficient.

At the same time, it is unfair to expect the students to provide a bug -free 
program in a limited time schedule. Most likely, many programs will not meet the 
specification, but for very different reasons ranging from trivial syntax-related  
errors  to  a  complete  misunderstanding  of  the  programming  language 
semantics. These different causes should be identified and graded accordingly.

This error identification activity is akin to debugging the student program. We 
claim  that  there are  advantages in  turning  it  into real  debugging.  By  “real 
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debugging” we mean that the instructor  may correct the errors in the student 
program and rerun all tests. If the tests are now passed, the instructor can gain  
some confidence that he actually has found most errors and that the par ts of the 
program that he has not touched are mostly correct (of course, no confidence  
greater than this can be gained simply by testing). This would turn the grading 
into a more objective process, especially in the eyes of the students. 

This  debugging  process,  however,  would  be  very  time  consuming  and 
essentially  impossible  to  complete  when the  class  is  large.  The  difficulty  is  
magnified  by  the  fact  that  programs  written  by  inexperienced  students,  
especially students who have not been able to produce a program that actually  
works, are very likely to be convoluted and hard to understand.

We propose a method were the student themselves are asked to correct  
their own programs, leaving the instructor with the task of evaluating the errors  
they have found. We also describe a system that makes the method work in  
practice and has actually been used for all the exams of a course on Computer 
Architecture since 2004 and of a course on Programming since 2010. 

Several  systems  for  computer  assisted  programming  assignments  have 
been built  [Ihantola et al. 2010].  To the best of our knowledge, the system we 
describe here is the  only one based on the self-correction methodology.  Note 
that the method we propose is not a form of automatic grading  [Edwards and 
Pugh  2006].  Our  method  only  gives the  instructor  some  (hopefully  useful) 
information, but what to make of it is entirely up to him. 

Section 2  describes the method. Section 3  discusses some  of its  general 
properties and Section 4  expounds on the experience we have gained by its  
usage, identifying some limitations. Section 5 concludes.

2. The method
The  first  part  of  the  exam is carried  out  much  like  any  other  traditional 

programming  test.  The  students  have  to  code  the  solution  at  a  computer  

Fig. 1 – Per student report
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terminal. They are given the text of the exercise and a limited amount of time, 
and  have  to  produce  one  or  more  computer  files  that  implement  what  the  
exercise requires. Some initial files, including test cases, are provided by the  
instructor. These files also include the expected output of the test cases. The  
students have access to a suitable programming environment, composed of text  
editors, compilers, linker and debuggers.

At the beginning of the test, the students run an “ident” program asking them  
to enter their name and identification number. This data is used to map each file  
to the proper student. The “ident” program also asks the student to choose a  
password. The password will be later used by the student to access his own  
personal page on the self-correction web site. The “ident” program then stores  
all this data in a file which will be retrieved together with the other student files  
at the end of the test.

At the end of the scheduled time, the instructor collects all the student files in 
electronic form. This concludes the first part of the exam and the students are 
free  to  leave.  Then,  the  instructor uploads  to  the  self-correction  system an 
archive file containing all student submissions. The system builds and runs all  
student programs, using the same test cases made available during the test. It  
then produces a per student report of the problems encountered. Fig.1 shows  
an example output for a single student.

When a student later logs into the system from home (using his identification 
number and the password chosen during the test), he is faced with the same  
information available to the instructor. He can now download his own files and  
all other files used by the system to build and test his program, fix the problems  
on his own computer and, when he is done, submit the corrections. Note that at  
this  stage  the  student  has  access  to  the  example  solution  provided to  the  
instructor, as well as any other kind of information and help from other people  
including (in extreme cases) the instructor himself.

Fig.2 – Submitting corrections
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The corrections to a file are submitted through the interface in Fig. 2. The  
interface shows the original file on the left, and a set of corrections on the right  
consisting of  one or more  editing orders  such as: “insert the  following lines 
before line n”; “delete lines from n to m”; “replace srtring1 with string2 in lines 
from  m  to n”; “replace lines from  n  to  m  with the following lines”. When the 
student  is  satisfied  with  the  set  of  corrections,  he  can  upload them to  the  
system. The system will apply the corrections, rerun all test cases and update  
the student home page accordingly.

Note that the system only keeps two revisions for each file: the original one  
and the current one. The current revision is obtained by applying the current set  
of  editing orders to the original  revision. However,  the current  set of  editing 
orders can be changed and resubmitted any number of times. At any moment,  
the student can examine the differences between the original and the current  
revision of each file. Fig. 3 shows an example: the two revisions are arranged in  
two columns, with unmodified lines aligned and coloured in green, and with  
insertions and deletions shown in red and yellow, respectively.

Only when the student has made his program pass all tests he is allowed to  
request the grading. The request for grading disables further file editing and  
notifies the instructor by email. The instructor then may access the home page  
of the student and examine the differences between the original and current  
revision of  each student  file,  using the same interface already  used by  the  
student  (mainly, the diff in Fig. 3). The instructor uses these differences as a  
guide to understand the bugs that were present in the original submission and,  
accordingly, as a help in doing the grading. The grade is then made available to  
the student through his personal page (see Fig. 1). The instructor can also add  
some notes motivating his decisions. 

Fig. 3 – Examining the differences
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3. Discussion
There are a number of distinct advantages in the deployment of the method  

above.  From an educational  point  of  view  we see two main  features,  both  
desirable and somewhat difficult to obtain otherwise.

� Adopting as a policy that programs are graded only after they actually  
do what  the  specification says,  sends an important  message to the  
students, a message which is closer to their future working experience:  
They are expected to reach an objective target.

� At the same time, the target is not unfairly difficult to reach. Programs 
may not meet the specifications due to errors both great and small.  In 
the process, small errors are still identified and graded differently from 
big ones.

There are  also a number  of  more practical  advantages.  The  task of  the 
instructor is facilitated in several ways: 

� the identification of problems in the student submissions is to a large  
extent offloaded to the students;

� the instructor is in part  relieved from the (sometimes daunting) task of 
understanding what a student intended to do. 

The instructor can focus on the parts  of  the student  programs  that have 
changed  and  give  only  a  quicker  look  at  the  parts  that  have  been  left  
unchanged. This works well at both extremes: if there are few (or no) changes,  
the submission is likely a good one and can be read and graded easily. At the  
other  extreme,  many  completely  wrong,  unacceptable  submissions  can  be  
identified with very limited effort, since they are either abandoned by the student  
himself, and thus never looked at by the  instructor, or result in a large set of 
corrections  which  can  be  rejected  by  a  simple  glance  at  the  extent  of  the  
changes (e.g., the student has completely replaced the bulk of the program,  
leaving only some boilerplate code intact). The middle cases still require some  
pondering, but the corrections give at least some guide, by pointing out what  
had to be changed, and how.

The students  themselves  see advantages  in  the  self-correction  process.  
They  are  given the  opportunity  to   salvage their  implementation  that,  while  
possibly  being  convoluted,  it  can  at  least  been shown to  work.  They have 
gained a – limited, but real – degree of control on how their program will be  
interpreted by the instructor. Indeed, the glimpse of this opportunity is likely the  
main  reason  why  we  have  never  observed  a  student  insurrection  at  the  
announcement that the exam would be based on self-correction. The system is 
designed to promote this sense of control, since the diff  of Fig. 3 is a direct  
representation  of  the  editing  actions  the  student  has  submitted,  and  is  not  
obtained by comparing the original and current revisions with an automatic text-
difference tool.

Note that the system is designed to exploit the convergence of interests of  
both the student and the instructor to keep the set of corrections small. The  
student wants to show that his initial submission only needs small tweaks, and  
he is thus motivated to introduce as few insertions and deletions as possible.  
The corrections  thus  tend to  be  more  focussed,  and  this  is  helpful  for  t he 
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instructor, who is interested in corrections that point out the underlying errors as 
clearly as possible.

The method of self correction also brings some transparency to the grading  
process. The student has access to the same information that will be used by 
the instructor for grading. Indeed, the student is the very one who has produced  
that  information.  Students  disputing  a  grade  has  been  a  rare  event  in  the  
decade-long author's experience with the system.

Note that the task of debugging a program is  itself  an extremely important 
skill to learn for a student,  and one may think that the above process is also  
useful in this regard. Unfortunately, the self-correction procedure, as outlined  
above,  cannot  be  used  to  asses  debugging  skills:  the  instructor  has  no 
guarantee that the corrections actually  come from the claimed student.  The 
instructor must  therefore  resist the temptation to grade the left part of Fig. 3:  
only the right part is the submission. For exactly the same reason, the student  
should not interpret self-correction as an opportunity to finish at home what he 
is  not  been  able  to  do  during  the  test.  As  obvious  as  this  may  be,  this  
misunderstanding nonetheless arises regularly among the students and has to 
be  carefully  dispelled.  In  the  most  benign  cases,  the  presence  of  this  
misunderstanding can be inferred from editing action that “improve” the code  
either cosmetically, or by removing some unused variable or some redundant  
statement.  Telling the students that each editing action can only  make their  
grade decrease, and never increase, has proved an effective antidote against  
these spurious modifications.

Even if the instructive potential of the at-home part of self-correction is not  
assessable rigorously, there is at least the anecdotal evidence of students that 
have later come to appreciate their having been forced to find and fix bugs,  
possibly for the first time in their career.

4. Experience
The above procedure has been used for the following programming tasks,  

ranging from very low to very high level, by at least 5 instructors (including the  
author) and more than 1000 students over a decade:

� Translating small programs from C++ to assembler;
� Write a complete program in assembler;
� Write part of a sequential program in Java;
� Write part of a thread-based program in Java;
� Write extensions to a didactic operating system kernel.
Originally, the system had been built for the first kind of task only. There are 

a couple of peculiarities of this task that make it a very good fit for the self-
correction  method.  First,  assembler  programs,  especially  those  written  by 
inexperienced students, are extremely hard to understand by anybody but their  
author.  Second, the  errors  in  this  particular  kind  of  task  tend  to  be  highly  
localised, since the source C++ program to be translated acts as a “framework”  
where separate, mostly independent programming snippets have to be inserted,  
and therefore errors are typically confined to a few related program lines. With 
automated self-correction the task of finding the bugs is delegated to the author  
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of the program, and most bugs are precisely pointed out by the diff. Indeed, this  
is the area were the system has proved to be the most effective.

The extension to the second and third kind of programming assignments  
has been a natural one, and has proved to be very effective as well. There is a  
decrease in effectiveness, however, with respect to the previous case.  Since 
there is no hard, pre-existing framework that helps confining the errors, one  
single error easily propagates to large parts of the student program . Fixing this 
generally requires extensive replacements of lines, so that the diff  no longer  
precisely points out what the error was. When this is the case, the instructor  
may have to fall back to a thorough understanding of the whole student program  
with little help from outside (something, however, he should have done anyway,  
and for all student programs, if he had not used automated self-correction).

The most problematic case so far have been the thread-based programming  
assignments  in  Java.  The  problem  lies  not  so  much  in  the  self-correction  
concept, but in the limited kind of tests that our system can perform. The only  
implemented kind of test consists in textually comparing the student program  
output  with  the  output  of  the  program prepared  by  the  instructor  (which  is 
assumed  to  be  correct).  For  multi-threaded  programs,  however,  non 
determinism  must  be  somehow  taken  into  account,  since  several  textually  
different outputs may be produced by a correct program. This problem has been  
addressed by limiting the  possible programs to either  ones with deterministic 
output, or ones in which the ordering of the lines of output does not matter at all  
(so  that  the  two  outputs  can  be  compared  after  a  sort  operation).  Note, 
however, that the limitation to deterministic output is not as bad as it may sound 
at first, since  the determinism may be artificially forced by driving the student  
provided Java classes by instructor provided threads. Unfortunately, all these  
techniques may conspire into producing tests with limited discriminatory power:  
it may happen that a large fraction of faulty programs pass all tests. In this case,  
the students will send no corrections, and the instructor is again pushed back to  
full blown program debugging.

Maybe unexpectedly, the fifth kind of task has been much more successful,  
and it is comparable to the first three in this regard. In this kind of programming  
assignments, the students have to modify a didactic operating system kernel,  
e.g.,  by  adding  some  new  primitive.  The  instructor  prepares  a  user-level  
program that uses the new primitives or features. The system runs the modified  
kernel  in  a  virtual  machine,  and  compares  the  output  of  the  user  program  
running on the student-modified kernel  with the output of  the same program  
running on the instructor-modified kernel. Since the kernel is multiprogrammed,  
one would expect the same kind of problems that plague the multi -threaded 
Java case. However, this is very often not the case: the fact is that errors in the 
kernel typically cause catastrophic behaviour, and it is therefore very difficult for  
buggy programs to produce correct outputs.

5. Conclusions and Future Work
We  have described  a  method  for  the  evaluation  of  programming 

assignments  in  which  the  students  are  asked  to  participate  in  the  grading  
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process by helping identify the errors in their own programs. The method has  
actually  been  used  successfully  in  several  Computer  Engineering  courses 
during a long span of time. Based on this experience, and barring the limitations  
discussed in Section 4, we think that the method can be usefully deployed by  
any course involving programming.

The tool  that implements the method has been developed by the author  
during  his  spare  time.  The student-interface,  while  minimal,  is  actually  very 
user-friendly. The interface for the instructor, instead, has been left unfinished  
and is  usable only  after  extensive training.  To promote  wider usage of  the 
methodology, we are planning to implement it into more polished Open Source 
products, like Web-CAT [Web-CAT], [Cimino et al. 2013]. 
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This paper shows how the use of robotic platforms could 
help in introducing computer programming in primary and 
lower secondary schools. The experiences arise from a 
collaboration between schools and university and explain 
how robotics can be a good way to teach the first bases of 
programming without the need to introduce specialized 
programming languages. 

���,QWURGXFWLRQ��
There are different ways to introduce computer programming in school; we 

refer in particular at primary (6-11 years) and lower secondary (12-14 years) 
students. This paper shows how to teach the first bases of programming using 
robotics, without the need to introduce specialized programming languages.  

From an educational point of view, by programming robots, children are 
really engaged in a ludic context so that they are committed in complex 
problems for a long period of time in a context of cooperation and group work. 
This kind of activities develop logical thought, cause-and-effect relations, 
creativity, rigor, collaboration (e.g. listening, respect, mediation), facing with 
reality (validation of hypothesis). In addition children learn: i) a scientific 
approach to problematic situation, ii) the capability to analyze and understand 
different contexts, iii) identify a specific problem to be solved with different 
strategies, iv) plan the programming phases, v) variables identification during 
the programming phase, vi) step by step approach, by programming, verifying 
and learning from errors and vii) group work for a common objective. 

In lower secondary school, computer programming is not a curricular 
subject, anyway there are some competences related to this matter: students 
should be able to i) explain a procedure managing the solution process; ii) 
explain statements with examples and logical concatenation; iii) understand 
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In order to achieve the right behaviour, students should give sequence of 
instructions to the robot, which is basically an algorithm, the fundamental part of 
computing. Students should decide the right sequence of icons and they have 
also to give numeric values to the variables (velocity, time, direction). It is 
worthwhile to note that each icon/instruction provides for specific knowledge 
and implies the use of various logic and mathematical skills. The iconic 
language is strongly related to flowchart, which is a type of diagram that 
represents an algorithm or process. 

����&ODVV�ODERUDWRULHV��
The aim of the present work is to introduce programming and iconic 

language in primary and lower secondary schools (6-14 years). In these school 
stages there are no dedicated curricular subjects (i.e. informatics in high 
school), thus the activities are integrated mainly in mathematics, but also as 
multidisciplinary laboratory activities.  

In a primary school an educational laboratory on robotics (Erre come Robot, 
http://errecomerobot.blogspot.it) has been carried out since 2011 with children 
aged 8 years old. Thank to this laboratory teachers proposed a “programming 
language” quite complex by means of programming paths for the RoboDesigner 
platform. Children easily learned programming also Lego Mindstorms platform 
thanks to the specific software with the iconic interface. The main subjects 
connected to the laboratory on robotics are computer science, technology, 
math, geography, logic. However, in primary schools, other activities can be 
used in other subjects in a transversal and interdisciplinary context aiming at 
acquiring different competences in a concrete and pleasant way.  

In primary school a preparatory activities was carried on using the Bee-Bot 
platform, which can be programmed manually and allows introducing what is a 
sequence of instructions. Playing with Bee-Bot is a useful step, motivating and 
appreciated by children at their first meeting with robotics and programming and 
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how mathematical skill are useful in many real situation. In this context robotics 
promotes the creation of a playful mood that engage students and support them 
in explain their statements and learn from errors. Moreover, understanding the 
first bases of programming helps students in organizing their works in a logical 
and efficient order. 

In the last decade robotic education has gained a lot of attention among both 
research institutes and schools; a great number of initiatives and competitions 
had been developed in this context (e.g. RoboCup, RomeCup, MIT Robot 
competition, Robocup European Championship and First Lego League). The 
philosophy behind educational robotics refers mainly to Seymour Papert 
theories [Papert, 1980], which described the advantages of using simple 
construction kits and programming tools for educational purposes. According to 
Papert’s perspective, children, by using robotic kits could became active 
participants in their learning and creators of their own technological artefacts, 
not just users of devices that others had made for them [Martin et al., 2000]. In 
recent years many project were developed in school on educational robotics, as 
the Terecop project [Alimisis et al., 2007] and the “Rete Regionale Piemonte per 
l’uso della Robotica” [Termini and Siega, 2009].Despite this wide interest, only 
few schools have included robotics in their standard curricula for the lack of 
both time and specific preparation. Europe and USA are experiencing a 
negative trend in scientific and technological career, while introducing robotics 
in the education programs could contrast this tendency [Bredenfeld et al., 2010]. 
In order to change this trend, the European Commission is strongly encouraging 
the development of new methodologies for teaching scientific and technological 
subjects in schools, starting since the primary and secondary cycles [Rocard et 
al., 2007]. 

��3URJUDPPLQJ�ZLWK�URERWLF�SODWIRUP�

����3URJUDPPLQJ�D�5RERW��
Thanks to its physical/concrete nature, robotics allows for: i) hands-on 

activities/experiences, which are a fundamental factor for raising the learner’s 
engagement; ii) the direct experience of theories and concepts, which can be 
observed, evaluated, and developed both on conceptual and on concrete levels 
in real time. In particular, robots let possible a “trial and error” approach, thus 
students themselves can correct their own experiments. Moreover, robotics 
allows both a learner-centred learning and group work.  

The robotic platform used in this study is RoboDesigner 
(www.robotechsrl.com/robodesigner). The dedicated software allows 
programming the robot through a visual interface with iconic language, in which 
each icon represents a different instruction (Fig.1). 
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computing. Students should decide the right sequence of icons and they have 
also to give numeric values to the variables (velocity, time, direction). It is 
worthwhile to note that each icon/instruction provides for specific knowledge 
and implies the use of various logic and mathematical skills. The iconic 
language is strongly related to flowchart, which is a type of diagram that 
represents an algorithm or process. 

����&ODVV�ODERUDWRULHV��
The aim of the present work is to introduce programming and iconic 

language in primary and lower secondary schools (6-14 years). In these school 
stages there are no dedicated curricular subjects (i.e. informatics in high 
school), thus the activities are integrated mainly in mathematics, but also as 
multidisciplinary laboratory activities.  

In a primary school an educational laboratory on robotics (Erre come Robot, 
http://errecomerobot.blogspot.it) has been carried out since 2011 with children 
aged 8 years old. Thank to this laboratory teachers proposed a “programming 
language” quite complex by means of programming paths for the RoboDesigner 
platform. Children easily learned programming also Lego Mindstorms platform 
thanks to the specific software with the iconic interface. The main subjects 
connected to the laboratory on robotics are computer science, technology, 
math, geography, logic. However, in primary schools, other activities can be 
used in other subjects in a transversal and interdisciplinary context aiming at 
acquiring different competences in a concrete and pleasant way.  

In primary school a preparatory activities was carried on using the Bee-Bot 
platform, which can be programmed manually and allows introducing what is a 
sequence of instructions. Playing with Bee-Bot is a useful step, motivating and 
appreciated by children at their first meeting with robotics and programming and 
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how mathematical skill are useful in many real situation. In this context robotics 
promotes the creation of a playful mood that engage students and support them 
in explain their statements and learn from errors. Moreover, understanding the 
first bases of programming helps students in organizing their works in a logical 
and efficient order. 

In the last decade robotic education has gained a lot of attention among both 
research institutes and schools; a great number of initiatives and competitions 
had been developed in this context (e.g. RoboCup, RomeCup, MIT Robot 
competition, Robocup European Championship and First Lego League). The 
philosophy behind educational robotics refers mainly to Seymour Papert 
theories [Papert, 1980], which described the advantages of using simple 
construction kits and programming tools for educational purposes. According to 
Papert’s perspective, children, by using robotic kits could became active 
participants in their learning and creators of their own technological artefacts, 
not just users of devices that others had made for them [Martin et al., 2000]. In 
recent years many project were developed in school on educational robotics, as 
the Terecop project [Alimisis et al., 2007] and the “Rete Regionale Piemonte per 
l’uso della Robotica” [Termini and Siega, 2009].Despite this wide interest, only 
few schools have included robotics in their standard curricula for the lack of 
both time and specific preparation. Europe and USA are experiencing a 
negative trend in scientific and technological career, while introducing robotics 
in the education programs could contrast this tendency [Bredenfeld et al., 2010]. 
In order to change this trend, the European Commission is strongly encouraging 
the development of new methodologies for teaching scientific and technological 
subjects in schools, starting since the primary and secondary cycles [Rocard et 
al., 2007]. 

��3URJUDPPLQJ�ZLWK�URERWLF�SODWIRUP�

����3URJUDPPLQJ�D�5RERW��
Thanks to its physical/concrete nature, robotics allows for: i) hands-on 

activities/experiences, which are a fundamental factor for raising the learner’s 
engagement; ii) the direct experience of theories and concepts, which can be 
observed, evaluated, and developed both on conceptual and on concrete levels 
in real time. In particular, robots let possible a “trial and error” approach, thus 
students themselves can correct their own experiments. Moreover, robotics 
allows both a learner-centred learning and group work.  

The robotic platform used in this study is RoboDesigner 
(www.robotechsrl.com/robodesigner). The dedicated software allows 
programming the robot through a visual interface with iconic language, in which 
each icon represents a different instruction (Fig.1). 
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could be a key aspect for introducing robots in primary schools. Bee-Bot allows 
conveying different educational contents, in a new and more concrete way 
without requiring high technical competences by the teachers. Some examples 
of educational activities are: design of novels and the city of grammar 
(literature), spatial orientation activities (geography), drawing plane figures 
(geometry), flowcharts (logic and technology). Bee-Bot is extremely appreciated 
especially by children with learning disabilities; they are involved in the 
laboratory on robotics with specific activities and so learn programming and 
easy verify their work. 

The next step was programming the RoboDesigner through the software 
interface. A game was developed in order to facilitate the understanding of the 
different icons. Physical icons were realized with paper of different colours and 
students should compose their flowchart on the floor (Fig. 2). This solution 
allows overcoming problems related to children’s poor experience in the use of 
computers.  

 

 

)LJ���±�*DPHV�IRU�LQWURGXFLQJ�LFRQLF�ODQJXDJH�

In lower secondary school a robotic laboratory was introduced in the 
framework of Acariss Project (www.acariss.it). The activities started in a first 
class (11 years) with the Pro-Bot platform. This robot can be programmed 
manually by a keyboard and can draw a line when it moves. This solution was 
adopted to study geometric shapes and angles. Students should give the right 
sequence of instruction (direction, time and rotation angles) in order to design 
geometric pictures. For example, students tried to write the right instruction to 
draw the word “ROBOT” (Fig.3). This activity supports geometry, Cartesian 
coordinate system, measurement instruments, ability to sustain opinions on 
hypothesis and trial and error approach.  
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)LJ���±�6HTXHQFH�RI�LQVWUXFWLRQ�WR�SURJUDP�3UR�%RW�SODWIRUP��

The activities proceeded by learning about the principal blocks of a 
flowchart. In flowcharting, the essential steps of an algorithm are shown using 
determinate shapes: a processing step, usually called activity, is denoted as a 
rectangular box; a decision, is usually depicted as a diamond; the flow of data 
between steps is indicated by arrows, or flow lines. It is important to underline 
the multidisciplinary of this activity: the flow charts do not regard only robotics, 
on the contrary students were motivated to build blocks that “programs” 
everyday action, like “make a omelet” or “look for information in a book” (Fig. 4). 
It is worthwhile to underline that all the lessons were operative laboratories and 
there was no frontal lessons in which the teacher gave solutions. During 
robotics hours students learn by doing, thus also students with learning 
problems were stimulated to join the activities. 

 

     

)LJ����±�)ORZ�FKDUWV�IRU�LQWURGXFLQJ�LFRQLF�ODQJXDJH�
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The next step, in a third class (14 years), was introducing the software 
interface. The software iconic language is strongly related to flow chart. In the 
next picture the symmetry between a flow chart and iconic language used in the 
software is depicted (Fig. 5). The two examples correspond to programs of the 
robot; in the first case the robot go straight, and in the second touch sensors are 
used to change the motor direction. 

 

 
)LJ����±�6\PPHWU\�EHWZHHQ�IORZ�FKDUW�DQG�LFRQLF�ODQJXDJH�

��&RQFOXVLRQV�
This paper shows how robotic platforms can be used to introduce the first 

bases of programming, without the need of specialized programming 
languages. The activities started from operative games, to flowcharts and then 
to computer programming. Robotics engage students and supports team work; 
in this context errors are not feel as defeat, but as a means to get a solution. 
Moreover, understanding the first bases of programming helped students in 
organizing their activities in a logical and efficient way. 

Another important aspect is the role of the teachers; they do not simply 
transmit knowledge but they discover a new role of coach in a context that 
activates research and discovery where students and teachers learn together. 
For the teacher this approach is very demanding, because many teachers are 
not expert in robotics, thus it implies an additional and continuous upgrade and 
refresh of competences. 
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La presente comunicazione vuole costituire una occasione 
di riflessione sulle possibilità offerta dall’utilizzo  di un 
sistema di algebra computazionale (CAS) nelle attività  
laboratoriali  dei corsi di nuovo ordinamento ad indirizzo 
tecnologico dell’Alta formazione artistica e musicale,  Si 
discute, in particolare, su una implementazione di alcuni 
descrittori per l’analisi di segnali monodimensionali e il loro 
utilizzo a supporto della didattica. 

1.Introduzione  
In tempi recenti ha assunto particolare rilievo la definizione di modalità per la 

classificazione dei suoni e dei materiali musicali con il supporto dell’elaboratore. 
La letteratura presenta un elevato repertorio di descrittori per  numero 
implementazioni; la definizione dello standard MPEG 7 ha certamente dato 
impulso in questa direzione di ricerca, in particolare per l’indicizzazione in 
grandi database a supporto della ricerca di tipo semantico [Ohm, 2004]. 
Parallelamente all’approccio analitico, si è rilevata una immediata ricaduta 
nell’ambito - certamente più specifico, ma nondimeno interessante per le 
possibili implicazioni - della composizione elettroacustica.  Le motivazioni per 
una possibile riformulazione dei contenuti afferenti ai nuclei didattici del 
trattamento numerico del suono attraverso l’uso di descrittori propri della 
features extraction vanno ricercate nell’ampliamento delle possibilità di analisi 
quantitativa dei materiali sonori anche dal punto di vista percettivo.  

2. Scelta dei descrittori 
Una prima classificazione dei descrittori  può distinguerli tra globali e 

istantanei, con riferimento alla finestra temporale di analisi;  per ognuna delle 
precedenti, possono essere individuati descrittori in base alle caratteristiche 
temporali, energetiche, spettrali, armoniche e percettive [Peeters and Rodet, 
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2002]. Per quanto la maggioranza di essi sia oggetto di estensiva trattazione 
nell’ambito delle tecniche classiche di digital signal processing, i descrittori di 
tipo percettivo costituiscono una categoria che ha assunto progressiva rilevanza 
e sistematizzazione, distinguendosi  per il  carattere interdisciplinare della 
ricerca e delle possibili applicazioni.  

L’uso di rappresentazioni grafiche nel dominio del tempo (oscillogramma) e 
della frequenza (spettrogramma) sono da considerarsi abituali nel contesto 
didattico di riferimento della nostra esperienza. Sono stati quindi selezionati 
alcuni descrittori con un criterio di “economia”, teso ad individuarne un numero 
minimo funzionalmente necessario, al fine di favorire la sperimentazione e lo 
studio delle relazioni reciproche tra gli stessi: Spectral Centroid, Spectral 
Spread, Spectral Slope, Spectral Decrease, Spectral Roll-Off, Roughness
(dissonanza di Sethares). 

La scelta preponderante di descrittori spettrali tiene conto della loro 
rilevanza per il trattamento di materiale musicale nonchè della familiarità che gli 
studenti riescono ad acquisire per la manipolazione dei segnali nell’ambito delle 
tecniche di sintesi del suono utilizzate; l’ultimo è un descrittore di tipo percettivo, 
ma di particolare interesse applicativo, che abbiamo implementato secondo la 
formulazione di Sethares [Sethares, 1998]. In merito alla roughness o 
“asprezza”, ricordiamo che i termini consonanza e dissonanza sono stati 
utilizzati con significati differenti nel corso della storia e nelle varie culture, ma il 
riferimento ad essi ha caratterizza costantemente tutto lo sviluppo della musica 
occidentale. L’approccio scientifico al problema della consonanza parte 
storicamente dagli studi di Helmholtz e dalla sua teoria posizionale; 
attualmente, dal punto di vista psicoacustico, riteniamo possa essere 
interessante – sul piano statistico -  effettuare analisi in termini di roughness  
anziché di consonanza. 

3. Implementazione e utilizzo  
In sede didattica, come richiamato, si è tenuto conto dei prerequisiti  degli 

allievi, nella fattispecie dei corsi di Musica Elettronica, i quali vengono avviati 
alla pratica della programmazione attraverso l’utilizzo di uno o più linguaggi 
dedicati, finalizzati alla composizione elettroacustica, Tra i più diffusi 
richiamiamo i linguaggi con paradigma data-flow, come Max/Msp di Cycling 74 
e Pure Data,  il linguaggio CSound, di tipo imperativo e non strutturato; a questi 
si affiancano  una pluralità di possibili alternative quali SuperCollider (basato su 
un paradigma ad oggetti) e una varietà di framework specializzati. Sebbene si 
possa distinguere tra di essi una migliore vocazione d’uso per il tempo reale o il 
tempo differito, risultano tutti comunque idonei per lo sviluppo di strumenti per 
l’analisi e il trattamento di materiali sonori. Varie librerie sono inoltre disponibili 
per l’analisi mediante descrittori, ci limitiamo a richiamare in questa sede la 
libreria ZSA.descriptors per Max/Msp, la cui scelta dei descrittori spettrali è 
stata usata come riferimento primario per i descrittori spettrali [Malt and 
Jourdan, 2008].  

Per l’ambiente di lavoro, la nostra scelta non ha privilegiato un linguaggio 
dedicato, ma  è caduta su un sistema di algebra computazionale (ovvero di un 
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CAS, computer algebra system). In maniera analoga ai linguaggi per la 
computer music appena citati, ci sono diversi CAS disponibili, sia come prodotti 
commerciali che con licenze di libero uso. Una prima implementazione è stata 
realizzata con Mathematica; il CAS di Wolfram supporta diversi paradigmi di 
programmazione e consente sia il calcolo numerico che simbolico. E’ in corso 
un porting verso un CAS con licenza di uso libero; tuttavia, la disponibilità di un 
player gratuito, disponibile su wolfram.com, consente l’esecuzione degli script 
per dimostrazioni didattiche finalizzate. 

L’applicazione analizza in tempo differito file audio mono non compressi 
(formato wave con quantizzazione a 16 bit e frequenza di campionamento 
44100 Hz) e deriva da una serie di strumenti sviluppati a supporto alla 
composizione [Abbrescia e Scagliola, 2011]. Le caratteristiche del sottosistema 
audio sono ininfluenti ai fini dell’analisi e della elaborazione e l’elaborazione in 
tempo differito non vincola a configurazioni hardware con particolari prestazioni.  
Il codice consente il calcolo preliminare del numero di frame necessarie per la 
lettura dell’intero file e non pone limite per la durata del materiale musicale in 
esame (e quindi nessuna criticità per le dimensioni del file origine) in quanto 
viene dinamicamente caricata in memoria centrale la porzione oggetto 
dell’analisi corrispondente ai campioni della finestra utilizzata.  E’ possibile 
scegliere tra diverse tipologie di finestra, ampiezze e overlap.  Tutti i risultati 
dell’analisi vengono accodati in liste e nella versione attuale è possibile anche 
una rappresentazione grafica in progress dei valori calcolati fino al termine del 
lavoro di computazione. I grafici definitivi e i file dati associati possono poi 
costituire materiale di riferimento e documentazione per l’analisi musicale o per 
lo studio dei fenomeni percettivi. 

Fig.1 – Presentazione dell’andamento di due descrittori al termine dell’analisi 
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4. Conclusioni 
 Abbiamo ritenuto, in coerenza con precedenti esperienze [Scarcia et al, 

2010], che l’introduzione di un sistema di algebra computazionale costituisca 
una scelta efficace non solo come strumento di supporto alla pratica della 
composizione sia elettroacustica che multimediale, ma anche come strumento 
ordinario di supporto alla didattica e allo studio.

L’analisi assistita della roughness – in particolare - consente altresì di 
trattare informazioni preziose anche in prospettiva storica, nello studio di ampi 
repertori non necessariamente ristretti alla produzione elettroacustica, 
contemplando una più completa dimensione percettiva: la concezione 
ortodossa della consonanza nella pratica musicale, basata sul complesso delle 
regole e delle convenzioni dell’armonia tonale, tiene infatti conto solo 
marginalmente del timbro delle voci o degli strumenti, fatta salva la loro 
estensione,  

L’uso dei descrittori consente - a giudizio degli autori – la sperimentazione di 
un  approccio rinnovato ed arricchito nella didattica dell’acustica musicale e 
della psicoacustica, con particolare riguardo alla trattazione in laboratorio di 
alcune tematiche fondamentali, quali i modelli della sorgente e dell’ascoltatore. 
Tanto, mette in evidenza la particolare valenza di tale approccio in ambiti 
didattici più ampi, in quanto gli attuali percorsi accademici di formazione dei 
musicisti e degli operatori della musica prevedono la necessaria acquisizione di 
competenze di base e specialistiche anche in ambito tecnico-scientifico.   
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Il mondo della didattica e della formazione superiori ci pone 
oggi davanti ad una sfida: stimolare gli studenti, incentivarli 
alla formazione attiva. I Business Games sono una 
potenziale risposta alle nuove esigenze formative. Nel paper 
vLHQH� GHVFULWWD� O¶HVSHULHQ]D� ³%XVLQHVV� *DPH�� FUHD� OD� WXD�
LPSUHVD´�� QHL� WUDWWL� FDUDWWHULstici principali, riportando i primi 
ULVXOWDWL�GHOO¶DQDOLVL�VXL�GDWL� UDFFROWL�FKH�PHWWRQR� LQ�UHOD]LRQH�
la performance dei partecipanti al gioco con alcuni tratti del 
loro profilo individuale come la capacità di lavorare in 
gruppo. Nei risultati della ricerca vengono elaborate alcune 
riflessioni e SUHVHQWDWL� XOWHULRUL� VSXQWL� SHU� O¶DQDOLVL� FRPSOHWD�
delle dei dati.  

1. Introduzione  
È una delle nuove sfide che la didattica degli ultimi anni ci pone davanti: 

trovare nuovi metodi d’insegnamento che stimolino gli studenti, che siano in 
grado di attrarre la loro attenzione e di coinvolgerli appieno nel processo di 
apprendimento. 

I tentativi di soluzione sono tanti e diversi: si legge in letteratura di ricercatori 
che modellano e personalizzano la loro metodologia, con l’aiuto di software che 
catturano le preferenze degli utenti [Karger, Olmedilla, Abel, Herder, Siberski, 
2008], o che prevedono l’umore dei loro utenti al momento della compilazione 
dei test di valutazione [Moridis, Economides, 2009]. Sono tutte soluzioni che 
hanno in comune lo scopo di offrire un servizio formativo più personalizzato, 
dunque motivante. 

I Digital educational games si presentano come soluzione innovativa: un 
nuovo modo per aumentare la motivazione e la partecipazione attiva ai processi 
di apprendimento [Ravenscroft e McAlister, 2005]. Nello specifico del campo 
della Business education, i Business Games fondono tecnologie per la 
simulazione e fondamenti del gioco, al servizio della formazione mana-
geriale/imprenditoriale. 

In questo paper si presenta il caso “Business Game: Crea la tua impresa”, 
riportando i primi risultati dell’analisi sui dati raccolti che mettono in relazione la 
performance dei partecipanti al gioco con alcuni tratti del loro profilo individuale 
come la capacità di lavorare in gruppo. Nei risultati della ricerca vengono 
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elaborate alcune riflessioni e presentati ulteriori spunti che guideranno l’analisi 
completa delle correlazioni tra i dati. 

2. Business Game - Crea la tua impresa��O¶HVSHULHQ]D 
Da sei anni a questa parte, l’Università Carlo Cattaneo promuove un metodo 

di didattica alternativa, organizzando il concorso “Business Game: crea la tua 
impresa”. L’iniziativa è rivolta agli studenti del IV e V anno delle scuole superiori 
italiane, in collaborazione con l’Ufficio Regionale Scolastico delle Lombardia e 
con il Ministero dell’Istruzione Università e Ricerca. 

All’interno del paragrafo verranno presentati i tratti generali del Business 
Game, le modalità di organizzazione delle giocate e gli obiettivi didattici 
prefissati. Infine, si farà una prima analisi dei risultati dell’esperienza dal punto 
di vista dei partecipanti, analizzando i dati raccolti tramite il questionario finale. 

2.1 Contesto 
Il Game consiste in una simulazione di competizione a squadre, in cui ogni 

squadra è una componente (un’azienda manifatturiera) di un dato mercato. La 
competizione è di tipo indiretto e si gioca sulla scarsità del mercato a monte 
(materia prima fornita) e del mercato a valle (vendita di prodotti finiti ai clienti). 
Tutte le squadre partecipano al gioco con pari dotazioni iniziali. 

L’obiettivo del Game è massimizzare il valore dell’impresa, valutato con una 
opportuna funzione che considera margine operativo, politiche di assunzione, 
tasso di crescita degli investimenti e risultati finanziari. 

Il Game è scandito in turni, ad ogni turno corrisponde un mese di attività 
dell’azienda. Le squadre prendono delle decisioni durante ciascun turno/mese e 
analizzano i risultati in quello successivo. 

Alle edizioni 2011 e 2012 di “Business Game: Crea la tua impresa”, hanno 
partecipato rispettivamente 271 e 272 squadre, ciascuna composta da 4-6 
studenti per un totale di più di 2800 studenti in totale. Le squadre sono state 
suddivise in 5 gironi in ciascuna edizione. 

L’organizzazione del gioco prevede due fasi: 
- Fase eliminatoria: tre partite, in remoto, organizzati in tre pomeriggi 
distinti. Ogni pomeriggio prevedeva tre turni di gioco, di quaranta minuti 
ciascuno, intervallati da dieci minuti di pausa. Nella fase eliminatoria 
vengono giocati attivamente nove turni, equivalenti a nove mesi simulati. ) 
Alla chiusura del nono turno viene attivato il “pilota automatico” di ciascuna 
squadra, che continua a simulare decisioni per ulteriori tre turni, in relazione 
al trend di decisioni prese fino a quel momento. I migliori di ciascun girone 
hanno avuto accesso alla fase finale. 
- Fase finale: giocata presso i laboratori dell’Università Carlo Cattaneo. 
Nella giornata finale, le squadre hanno giocato attivamente dodici turni. 
Sono poi seguiti tre turni di pilota automatico.  
Alla fine della competizione, sono state premiate le prime tre squadre 

classificate. 
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2.2 Obiettivi Didattici 
Il Game è stato progettato e realizzato [Sterlocchi, 2010] con l’obiettivo di 

dare l’opportunità ai giocatori di: 
- apprendere e applicare alcuni principi generali di funzionamento delle 
imprese, attraverso una metodologia di tipo “learning by doing”; 
- applicare la capacità di analisi critica a proposito di un problema di media 
complessità, in logica sia deduttiva (valutazione dei dati a disposizione) sia 
ipotetico-induttiva (decisione a partire dai dati a disposizione e dall’obiettivo 
da conseguire); 
- applicare la capacità di collaborazione in un gruppo [Vygotsky, 1978] 
che opera sulla base di un obiettivo comune da conseguire: collaborazione 
all’interno di un contesto competitivo [Kirriemur e McFarlane, 2003]. 

2.3 8Q¶HVSHULHQ]D�GL�VXFFHVVR 
L’esperienza di Business Game: Crea la Tua Impresa è stata definita di 

successo, sia da parte dei promotori della competizione, sia da parte degli 
utenti. A supporto di questa affermazione, si può portare il tasso di reiscrizione 
all’edizione successiva delle scuole. Più è alto il tasso, maggiore si può definire 
il successo dell’esperienza (vedi Tab. 1). 

 
(GL]LRQH� 1XPHUR�GL�VFXROH� 1XPHUR�GL�VTXDGUH� 7DVVR�GL�UHLVFUL]LRQH�
����� ��� ��� ����
����� ��� ���� ����
����� ��� ���� ����
����� ��� ���� ����
����� ��� ���� ����

Tabella 1. I numeri della competizione e i tassi di reiscrizione.  

Nella tabella (vedi Tab. 1) sono riportati i dati relativi al numero delle scuole 
iscritte e al numero delle squadre. Si precisa che ciascuna scuola ha 
partecipato con un numero di squadre che va da 1 a 13. 

2.4 Il Crea la Tua Impresa e la ricerca scientifica 
Dal 2011 durante la fase finale del gioco ai partecipanti viene consegnato un 

questionario di valutazione dell’esperienza. Il questionario viene compilato dopo 
la giocata ma prima della fase di comunicazione dei vincitori e della 
premiazione. 

Ad oggi sono stati raccolti più di 300 questionari. Il questionario è individuale 
ed anonimo ma rileva la squadra di appartenenza, consentendo analisi 
comparate sia tra individui dello stesso team, che tra squadre. 
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iv. Confuso – abbastanza confuso – né confuso né 
comprensibile – abbastanza comprensibile 

v. Soddisfacente – abbastanza soddisfacente – né 
soddisfacente né insoddisfacente – abbastanza 
insoddisfacente - insoddisfacente 

5. Leadership informale (3 domande) 
a. Hai avuto l’impressione che un componente della squadra 

abbia influenzato più di altri le decisioni? 
b. Qualcuno è emerso come leader della squadra? 
c. Uno o due membri hanno fortemente influenzato le decisioni 

della squadra? 
Obiettivo della ricerca è studiare le relazioni tra i suddetti indicatori e la 

performance ottenuta dalle squadre, valutata con la posizione nella classifica 
finale del Game. 

2.5 Metodologia e primi risultati della ricerca 
Al tempo della scrittura di questo articolo si è fatta l’analisi preliminare dei 

dati ricavati dal questionario distribuito nel 2011 (207 questionari), rilevando le 
prime relazioni con l’ausilio di indici di centralità e dispersione.  

Si intenderà sviluppare l’analisi approfondita delle correlazioni tra indicatori e 
performance. 

Di seguito vengono riportati i grafici dei 5 indicatori, risultato 
dell’elaborazione dei dati per mezzo del calcolo della media dell’indicatore per 
squadra (MIS); viene riportata anche la media delle medie di ciascuna squadra. 
In rosso la linea di tendenza. Sull’asse delle ascisse, la posizione in  classifica 
alla fine del Game. 

 
Indicatore 1: partecipazione personale all’attività 
 

 

Grafico 1: 3DUWHFLSD]LRQH�SHUVRQDOH�DOO¶DWWLYLWj. 
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Il questionario è strutturato in sezioni, ciascuna dedicata alla rilevazione di 
specifici aspetti del profilo individuale e della partecipazione al Game.  

In questo paper prenderemo in esame la sezione dedicata alla rilevazione 
dell’esperienza nel lavorare in gruppo (squadra). Le domande di questa sezione 
sono state ricavate da un lavoro sulla misurazione degli effetti di differenti 
schemi decisionali sul processo di lavoro di un gruppo [Green, Taber, 1980]. Le 
22 domande richiedono di indicare un valore su una scala da 1 a 5 (1 Mai     2 
Poco     3 Abbastanza     4 Spesso     5 Molto Spesso), rispetto a differenti 
aspetti dei processi e dei risultati del lavoro di un gruppo. 

Green e Taber, si sono avvalsi dei seguenti cinque indicatori per analizzare i 
risultati: 

1. Partecipazione personale all’attività (5 domande) 
a. Davo suggerimenti sulle decisioni da prendere? 
b. Davo informazioni sui concetti coinvolti nelle decisioni? 
c. Chiedevo agli altri le loro considerazioni e opinioni? 
d. Mostravo attenzione e interesse nelle attività del gruppo? 
e. Chiedevo suggerimenti ad altri componenti del gruppo? 

2. Comportamento socio-emozionale negativo (5 domande) 
a. Mi sentivo nervoso o frustrato per il comportamento degli 

altri? 
b. Rifiutavo opinioni e suggerimenti degli altri? 
c. Esprimevo opinioni negative sul comportamento degli altri? 
d. Le mie opinioni e i miei suggerimenti venivano respinti? 
e. Gli altri esprimevano opinioni negative sul tuo 

comportamento? 
3. Soddisfazione per la soluzione (4 domande) 

a. Quanto sei soddisfatto del risultato raggiunto dalla tua 
squadra? 

b. Il risultato finale quanto è stato influenzato dai tuoi 
contributi? 

c. Considerando i componenti della squadra, il tempo a 
disposizione e le conoscenze iniziali, credi che il risultato 
della tua squadra sia il migliore che si potesse raggiungere? 

d. Fino a che punto ti senti responsabile per il risultato della 
tua squadra? 

4. Soddisfazione per il processo decisionale (5 domande) 
a. Come descriveresti il processo adottato dalla tua squadra 

per la soluzione dei problemi:  
i. Efficiente – abbastanza inefficiente – né efficiente 

né inefficiente – abbastanza inefficiente -  
inefficiente 

ii. Coordinato – abbastanza coordinato – né 
coordinato né disorganizzato – abbastanza 
disorganizzato - disorganizzato 

iii. Equo – abbastanza equo – né equo né ingiusto – 
abbastanza ingiusto - ingiusto 
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c. Uno o due membri hanno fortemente influenzato le decisioni 

della squadra? 
Obiettivo della ricerca è studiare le relazioni tra i suddetti indicatori e la 
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Indicatore 1: partecipazione personale all’attività 
 

 

Grafico 1: 3DUWHFLSD]LRQH�SHUVRQDOH�DOO¶DWWLYLWj. 
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Osservazioni: 44 squadre su 47 hanno una media almeno pari a 3, ovvero 
hanno  valutato da "abbastanza" a "molto spesso" gli item dell'indicatore. 

La media delle medie è quasi 4, ovvero in media hanno risposto "molto". 
Commento: in generale, indipendentemente dalla performance della 

squadra, i partecipanti hanno valutato molto bene la partecipazione personale 
(inteso "dei singoli componenti della squadra") durante le fasi di gioco. Da 
notare che la squadra con la media di questo indicatore più alta è quella che ha 
vinto il gioco. Tuttavia osservando gli altri dati, si deduce che l'affermazione non 
è generalizzabile. 

 
Indicatore 2: comportamento socio-emozionale negativo 
 

 

Grafico 2: Comportamento socio-emozionale negativo. 

Osservazioni: Il giudizio medio è molto basso pari a 1,50 si trova tra il "mai" 
e il "poco". Il valore massimo è di una squadra che si attesta sul valore 3 
("abbastanza"). 

La maggior parte dei dati è vicino alla media, infatti la linea di tendenza 
sembra quasi essere sovrapposta a quella del valore medio. 

Commenti: Le squadre non rivelano casi di comportamenti socio emozionali 
negativi rilevanti, ovvero i componenti delle squadre rivelano di aver apprezzato 
le dinamiche che si sono create all'interno del gruppo.  

Nonostante più si vada verso la 47esima posizione, più i valori si disperdono 
attorno alla media, ad una prima analisi sembra che non si potrà individuare 
una correlazione tra la performance e il comportamento socio emozionale 
negativo. Questo aspetto interessante meriterà un’ulteriore indagine.  
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Indicatore 3: Soddisfazione per la soluzione 

 

 

Grafico 3: Soddisfazione per la soluzione. 

Osservazioni: La media si attesta su "abbastanza". Il valore massimo 
appartiene alla squadra vincitrice. Delle prime 10 classificate, 8 stanno sopra la 
media,  1 in media, 1 leggermente sotto. L'ultima classificata ha un valore alto 
(4 = "spesso"), più alto del valore medio delle prime 10 classificate. La linea di 
tendenza è decrescente ma è molto vicina al valore medio. 

Commenti: Chi ha ottenuto le prime posizioni (i primi 10) mostra valori di 
soddisfazione per la soluzione medio alti. La linea di tendenza evidenzia il 
passaggio da valori sopra la media a valori sotto la media proprio in prossimità 
della metà della classifica. In generale, però, ad una prima analisi non sembra 
che si potrà rilevare una forte correlazione tra l'indicatore "soddisfazione per la 
soluzione" e la performance: se per la parte alta della classifica si evidenziano 
squadre che hanno valori di indicatori significativamente sopra la media, per la 
seconda parte della classifica non si manifesta il comportamento simmetrico; 
come si può notare, infatti, i valori degli indicatori, non si discostano molto dal 
valor medio.  
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Indicatore 4: Soddisfazione per il processo decisionale 
 

 

     Grafico. 4.1: Soddisfazione per il processo decisionale 

       

     Grafico 4.2: Item "Confuso - ... - Comprensibile" 

 
Osservazioni: L'indicatore è formato da 5 item. Le scale di 4 item sono 

decrescenti (vedi Grafico. 4.1), la scala del quinto item è crescente. Il quinto 
item, quindi, viene analizzato da solo e usato come controllo (vedi Grafico. 4.2). 
La media dell'indicatore si attesta su 1.87, nella parte alta della scala.  

Commenti: Il grafico evidenzia valori molto bassi dell'indicatore per le 
squadre classificate nelle prime 10 posizioni. Il medesimo commento si può fare 
per le squadre classificate tra la decima e la ventesima posizione. A mano a 
mano che si scende nella classifica, aumenta la dispersione dei valori attorno 
alla media e la linea di tendenza mette in evidenza l'aumento del valore 
dell'indicatore. La linea di tendenza dell'item di controllo ha un comportamento 
simmetrico a quella degli altri item dell'indicatore, a conferma della validità dei 
dati. Ad una prima analisi, è probabile che si potrà rilevare una correlazione tra 
"la soddisfazione per il processo decisionale" e la performance. 
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Indicatore 5: Leadership informale 
 

 

Grafico 5: Leadership informale. 

Osservazioni: La media si attesta su  un giudizio medio-alto, tra 
"abbastanza" e "spesso". Le prime squadre classificate rivelano bassi livelli 
dell'indicatore (bassa presenza di leader informali, ovvero buon lavoro di 
squadra). I livelli più alti dell'indicatore appartengono a squadre posizionate in 
basso nella classifica. 

Commenti: Il grafico evidenzia una forte dispersione dei valori, testimoniata 
anche dal fatto che la linea di tendenza risulta quasi sovrapposta alla linea che 
segnala il valor medio. Si può notare che lo scarto dalla media in valore 
assoluto aumenta a mano a mano che si scende nella classifica. 

Ad una prima analisi, sembra che non verrà evidenziata una significativa 
correlazione tra la performance e la "leadership informale". 

3.Conclusioni 
Obiettivo della ricerca è studiare le relazioni tra i suddetti indicatori e la 

performance ottenuta dalle squadre, valutata con la posizione nella classifica 
finale del Game.  

Nel paragrafo precedente abbiamo riportato i risultati delle prime analisi, 
distinguendo tra indicatori che rivelano una relazione diretta con la performance 
(la soddisfazione per il processo decisionale del gruppo), e indicatori che 
sembrano non mostrare relazioni significative.  

Sarà molto interessante portare a termine l’analisi quantitativa con lo studio 
delle correlazioni, a conferma o smentita delle prime impressioni riportate nei 
commenti degli indicatori. 
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Il progetto intende verificare l’eventuale miglioramento 
nell’apprendimento di metodi e problemi classici 
dell’informatica proponendoli come gioco ed attraverso 
strumenti appropriati per le generazioni attuali di studenti. Il 
progetto promuove un approccio Learning-Centered e di 
collaborazione tra gli studenti (Collaborative-Learning). Allo 
scopo si è realizzato un prototipo per LIM, progettandolo 
insieme alle insegnanti di una scuola secondaria di primo 
grado e perseguendo perciò i dettami del Participative 
Design. Il prototipo rievoca il quotidiano e gli interessi degli 
studenti. Il progetto ha coinvolto gli studenti di due classi 
terze di una Scuola Secondaria di I grado nella risoluzione 
del noto problema informatico dello zaino. Una sola classe 
ha utilizzato la LIM ed ha ottenuto risultati migliori dell’altra 
sviluppando collaborazione fra studenti per il raggiungimento 
dell’obiettivo. 

1. Introduzione  
Questo progetto vuole fare in modo che la tecnologia possa essere un valido 

supporto all‟apprendimento e all‟insegnamento ed in particolare che l‟uso della 
Lavagna Interattiva Multimediale (LIM) possa avere un‟influenza positiva in 
classe. A questo scopo si è deciso di sviluppare un prototipo ad hoc per 
lavagna interattiva a supporto di un‟attività di problem solving che stimoli 
l‟apprendimento collaborativo tra gli studenti. Il progetto, inoltre, intende 
verificare la correlazione tra l‟utilizzo di un‟applicazione a supporto delle attività 
di gruppo e la capacità degli studenti/utenti di sviluppare un pensiero critico. 
L‟applicazione è stata progettata con precisi obiettivi in mente e seguendo 
approcci di ricerca delineati brevemente nei paragrafi seguenti.  

1.1 L’approccio Learning-Centered ed aree di ricerca correlate  
Gli obbiettivi didattici del progetto sono spostare il focus dell‟insegnamento 

da un approccio Teacher-Centered ad un approccio Learning-Centered ed 
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attuare una lezione collaborativa in cui siano gli studenti stessi i costruttori della 
propria conoscenza. 

Fino ad oggi l‟insegnamento è stato considerato un processo di trasmissione 
di informazioni nel quale l‟apprendimento è una semplice elaborazione dei dati 
ricevuti, indipendente e solitaria. La teoria costruttivista invece si basa sul 
presupposto che è mediante la riflessione sulle nostre esperienze che 
costruiamo la nostra conoscenza del mondo. La conoscenza è il prodotto di una 
costruzione attiva da parte del soggetto, e non un trasferimento di informazioni 
insegnanti-studenti; non potendo esser trasmessa da un individuo all‟altro, deve 
essere reinventata da ogni persona, e a questo scopo sono fondamentali le 
discussioni e le comunicazioni fra soggetti. L‟apprendimento a scuola avviene 
attraverso il dialogo tra studenti (nel quale imparano a capire e ad apprezzare le 
diverse prospettive dei coetanei) e tra alunni e docenti che aiutano gli studenti 
(con questa interazione imparano le strutture sociali che governano i gruppi) 
[Panitz, 1999]. Diventa focale il processo di apprendimento dello studente e non 
l‟insegnamento del docente, si parla quindi di approccio LearningǦCentered.  

Nella didattica odierna è indispensabile applicare queste idee al fine di 
ottenere che l‟insegnante adotti un insegnamento rinnovato ed integrato con gli 
strumenti tecnologici. In particolare, la collaborazione tra gli studenti 
(Collaborative Learning) ha il ruolo fondamentale di migliorare 
l‟apprendimento e soddisfa, almeno in parte, gli obbiettivi in quanto si 
abbandonano i canoni “tradizionali” (dove prevale lo studio individuale) e si 
creano degli ambienti di cooperazione in cui insegnanti e alunni sono impegnati 
simultaneamente nell‟analisi e nell‟approfondimento degli oggetti di studio e 
nella costruzione di saperi condivisi [Pavarin e Scorzani, 2000]. Grazie a questo 
approccio gli studenti apprendono competenze sociali: competenze 
comunicative, competenze di leadership, competenza sulla negoziazione dei 
conflitti, competenze nella soluzione dei problemi e nel prendere decisioni. 
Queste competenze possono essere insegnate direttamente o apprese 
indirettamente attraverso il lavoro in condizioni di interdipendenza positiva 
[Pavarin e Scorzani, 2000]. L‟interdipendenza positiva si realizza quando, 
all‟interno di un gruppo, si risolve un problema con il contributo effettivo di tutti i 
suoi membri impegnati con mansioni diverse a perseguire il medesimo 
obiettivo, con lo scambio di idee e opinioni.  

Il progetto in questione si focalizza sul supportare e stimolare la 
collaborazione in processi di problem solving. La risoluzione dei problemi, 
infatti, è un importante capacità da apprendere perché utile nel corso della vita 
e in molte delle situazioni quotidiane. La risoluzione dei problemi è composta da 
quattro fasi [Leavitt, 2011]: comprensione del problema, elaborazione di un 
piano per risolverlo, attuazione del piano e controllo dei procedimenti 
precedenti. Se il processo di problem solving è effettuato in gruppo viene 
trasmessa agli studenti l‟importanza di essere aperti ad imparare gli uni dagli 
altri. Gli studenti comprendendo l‟importanza della strategia adottata e 
dell‟esplorazione delle opinioni piuttosto che la memorizzazione delle 
procedure. 

Un‟ulteriore area di ricerca correlata è il Computer-Supported 
Collaborative Learning (CSCL) che si concentra su come la tecnologia può 
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aiutare l‟apprendimento attraverso, ad esempio, la condivisione di risorse ed in 
generale i processi di apprendimento di gruppo. Al suo interno si distinguono 
diverse modalità di uso della tecnologia; nel nostro caso il focus è la 
comunicazione attorno al computer (around computer) [Crock, 1996] e cioè la 
tecnologia intende facilitare la collaborazione fra gli studenti e fornisce dei punti 
di riferimento condivisi dal gruppo; le comunicazioni avvengono direttamente e 
non sono mediate dalla tecnologia. 

1.2 I nativi digitali 
Un aspetto da considerare nella scuola odierna è che i bambini del 21esimo 

secolo fanno parte del mondo digitale fin dalla nascita e si trovano quindi a loro 
agio con la tecnologia. I nativi digitali [Prensky, 2001] sono abituati a 
comunicare utilizzando diverse tecnologie simultaneamente ed a creare la 
propria conoscenza sfruttando non più solo fonti come la famiglia, la scuola o i 
libri ma esplorando le risorse fornite da molteplici sorgenti (TV, DVD e internet). 
L‟esigenza dei nativi digitali è di usare la tecnologia anche a scuola. Una 
tecnologia volta a supportare un insegnamento che coinvolga gli studenti e li 
stimoli ad essere attivi e partecipi alla lezione [Agostini et al, 2010]. 
L‟apprendimento si realizza all‟interno di un sistema socio-culturale dove gli 
studenti interagiscono per creare una conoscenza collettiva integrando il 
contributo dei compagni e degli insegnanti. È la combinazione di tecnologie e 
lezioni collaborative che riteniamo possa stimolare partecipazione e 
coinvolgimento aumentando gli aspetti motivazionali all‟interno dei processi di 
apprendimento [Agostini e Di Biase, 2012]. 

1.3 La scienza informatica 
Nella scuola italiana l‟informatica è vista più dal punto di vista tecnologico 

che scientifico. Agli studenti sono trasmesse capacità sicuramente importanti 
ma distanti dall‟informatica in quanto scienza. Data questa situazione si è 
ritenuto interessante coinvolgere gli studenti nell‟uso di metodi propri 
dell‟informatica; in particolare, studiarne il comportamento se posti ad affrontare 
problemi classici dell‟informatica proposti sotto forma di gioco. Si vuole inoltre 
verificare l‟efficacia di stimolare l‟apprendimento degli studenti coinvolgendoli 
nella lezione e rendendoli parte integrante di essa. 

1.4 La LIM come possibile soluzione 
Il mezzo tecnologico ritenuto essere particolarmente adatto al 

raggiungimento degli obiettivi precedenti è la LIM. La LIM se utilizzata in modo 
collaborativo causa un buon coinvolgimento degli studenti, un apprendimento 
attivo ed è possibile riutilizzare le lezioni anche in futuro. Se invece viene 
utilizzata come sostituto del proiettore gli studenti sono poco coinvolti in quanto 
non si riescono a costruire attività di gruppo e la lezione è passiva poiché non vi 
è  interazione da parte dei ragazzi. La LIM è un elemento cruciale nel favorire 
nuovi apprendimenti collaborativi incentrati sullo studente (vedi Fig. 1). 
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Fig. 1 Cambiamenti di approcci didattici supportati dalla LIM  

È stata quindi progettata un‟applicazione ad hoc per LIM che stimoli la 
collaborazione tra gli studenti nel trovare la soluzione ad un problema di natura 
informatica. Tale prototipo è stato sperimentato in una Scuola Secondaria di I 
Grado. Allo stato attuale non è previsto l‟uso di cellulari o tablet insieme alla 
LIM. Infatti il loro uso presenta alcuni problemi di difficile soluzione se si mira ad 
una comunicazione diretta tra gli studenti. Risulta anche difficile ridefinire 
l‟attività alla lavagna poiché cambia la numerosità del gruppo. Si passa da 3-4 
studenti per volta all‟intera classe. 

2. Progettazione partecipata del prototipo 
Per progettare l‟applicazione si è seguito l‟approccio Participatory Design 

[Kensing e Blomberg, 1998]. Il Participatory Design promuove la partecipazione 
attiva degli utenti potenziali in tutte le fasi della progettazione; prevede un 
processo di disegno incentrato sulla collaborazione e scambio di esperienze tra 
gli utenti e i progettisti. È infatti solo attraverso l‟esperienza delle persone che 
effettuano il lavoro che si possono comprendere i reali bisogni dell‟utente finale 
e quindi i requisiti del sistema. La collaborazione dell‟utente con il progettista è 
fondamentale per trovare soluzioni nuove che soddisfino l‟utente. Il fine è 
ottenere un prodotto che sia utile, usabile ed usato perché risponde 
concretamente alle esigenze degli utenti. Nel nostro caso la progettazione ha 
potuto coinvolgere solo gli utenti/insegnanti e non anche gli studenti. Data 
l‟esperienza degli insegnanti sugli interessi degli studenti questo non dovrebbe 
aver inficiato troppo il risultato ottenuto. Nel progetto è stato coinvolto l‟Istituto 
Comprensivo Zandonai, Scuola Secondaria di I Grado Garcia Villas di Cinisello 
Balsamo. La scuola ha in dotazione due LIM: una installata in una classe prima 
ed una in una terza. Per progettare il prototipo e la sperimentazione sono stati 
organizzati quattro incontri. Nel primo incontro (22 Ottobre 2012), che ha 
coinvolto l‟intero istituto, sono stati definiti gli obiettivi della sperimentazione e le 
classi coinvolte: due terze. La 3a A composta da 8 ragazzi e 8 ragazze, e la 3a B 
composta da 9 maschi e 11 femmine. I ragazzi sono di età compresa tra i 13 e 
14 anni. Nel secondo incontro (5 Novembre) sono state presentate diverse 
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proposte volte a decidere la materia sulla quale focalizzarsi. Nonostante la 
natura partecipativa del disegno il gruppo di progetto era maggiormente 
interessato a lezioni volte a introdurre metodi propri della Scienza Informatica. 
Fortunatamente questa proposta ha riscosso interesse e consenso unanime. 
Dato l‟argomento, la collaborazione è avvenuta con le insegnanti di matematica. 
Durante il terzo incontro (28 Novembre), che ha coinvolto soltanto le Prof.sse 
direttamente interessate, è stata proposta una soluzione accattivante ed 
adeguata alla materia. L‟ultimo incontro (9 Gennaio 2013) era volto a decidere 
le priorità da seguire a lezione e a permettere alle insegnanti di provare il 
prototipo. Per comprendere le aspettative delle insegnanti sulla 
sperimentazione ed il loro rapporto con la tecnologia è stato sottoposto loro un 
questionario. Inoltre, si è stabilito di creare gruppi eterogenei rispetto al profilo 
scolastico e si è concordato che il raggiungimento del punteggio massimo 
avrebbe portato ad una nota positiva per gli studenti. Questo per incentivare gli 
studenti a partecipare e per aumentare l‟attenzione tramite la competizione tra i 
gruppi nell‟ottica di stimolare maggiore collaborazione internamente al gruppo.  

L‟analisi dei requisiti del prototipo è avvenuta in questi incontri sotto forma di 
discussione sul comportamento e sulle caratteristiche che doveva avere 
l‟applicazione. Una caratteristica basilare individuata è la naturalezza nell‟uso 
come anche la necessità di avvicinarsi alla realtà. Un ulteriore requisito 
espresso dalle insegnanti è incontrare gli interessi degli studenti; il prototipo 
deve supportare un‟attività interessante per ragazzi di età compresa fra i 13 e 
14 anni e deve “usare il loro linguaggio”. Per raggiungere gli obbiettivi del 
progetto, lo strumento deve stimolare la partecipazione in attività di problem 
solving collettive esonerando nel contempo gli studenti da compiti noiosi quali 
esecuzioni di calcoli che distrarrebbero i ragazzi dall‟obiettivo principale. Per 
ottenere il coinvolgimento degli studenti l‟attività è organizzata come un gioco 
competitivo a squadre. L‟applicazione intende stimolare gli studenti a trovare 
procedimenti risolutivi di un particolare problema o a confrontare la validità di 
diverse soluzioni il tutto però sotto-forma di gioco. Alle insegnanti sono state 
proposte diverse idee. La prima era uno strumento per risolvere espressioni 
algebriche in modo collaborativo. L‟intento è stimolare a gestire problemi 
complessi suddividendoli in problemi più semplici adottando la tecnica Divide et 
Impera. Analizzando la proposta sono emersi alcuni aspetti critici: il prototipo 
proponeva esercizi ripetitivi e poco interessanti per gli studenti; gli esercizi 
risultavano essere distanti dai compiti della vita quotidiana; la natura 
multimediale della lavagna non sarebbe stata sfruttata. Al fine perciò di seguire 
l‟approccio Learning-Centered e sfruttare al meglio la natura multimediale della 
LIM è stata adottata una proposta di gioco interattivo basato su un problema 
classico informatico, noto come problema dello zaino o del ladro. In questo 
problema si ha uno zaino che può contenere vari oggetti fino ad un peso 
massimo; gli oggetti sono caratterizzati da un peso e da un valore. E‟ 
necessario scegliere gli oggetti da introdurre nello zaino in modo tale da 
ottenere il massimo valore possibile senza superare il peso limite dello zaino. Di 
questo problema esistono almeno due varianti: lo zaino detto binario e lo zaino 
senza limiti. Nella prima variante è possibile introdurre un certo oggetto una 
sola volta; nel secondo è possibile inserire più volte lo stesso oggetto. Gli 
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studenti non devono necessariamente arrivare alla soluzione ottima, ma si mira 
ad alimentare la discussione sulle strategie da adottare per risolvere il problema 
e sulle scelte che di volta in volta si presentano. Nonostante il titolo dell‟articolo, 
scelto per evocare la Scienza Informatica, lo scopo non è stato insegnare un 
algoritmo, ma invece stimolare capacità di problem solving collettive e 
sensibilizzarli rispetto a problemi tipici di ottimizzazione. 

3. Il prototipo 
 

 

Fig. 2 Schermata iniziale, Scelta dello zaino, Schermata di gioco e risultati 

Il prototipo è stato sviluppato utilizzando due strumenti: FlashDevelop e 
Adobe Flash CS6. Questa scelta ha permesso una buona separazione fra la 
realizzazione dell‟interfaccia grafica e lo sviluppo del codice ad essa correlato. I 
componenti dell‟interfaccia sono realizzati in grafica vettoriale utilizzando Adobe 
Flash Professional, mentre la logica è implementata, utilizzando FlashDevelop, 
in ActionǦScript 3.0: un linguaggio di scripting orientato agli oggetti di Adobe 
Flash la cui sintassi è simile a Java. È stato definito un diagramma delle classi 
che riprende la logica di separazione tra grafica e funzionalità e divide le classi 
in tre componenti: Model responsabile dei dati, View responsabile della 
visualizzazione e interazione con l‟utente e Controller che si occupa del 
controllo dell‟applicazione.  

Stabiliti i requisiti, la materia ed il contenuto della lezione, come anche la 
modalità per proporlo è stata disegnata l‟interfaccia e la modalità di interazione 
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con lo strumento. La schermata iniziale (vedi Fig. 2 in alto a sinistra) permette 
sia di accedere alla classifica (cliccando su Risultati) sia di scegliere il negozio 
tra i tre disponibili: elettronica, beauty e abbigliamento. I negozi, come suggerito 
dalle insegnanti, sono pensati per incontrare gli interessi rispettivamente di 
gruppi di ragazzi, di ragazze, e di gruppi misti. Una volta scelto il negozio si 
seleziona la modalità di gioco (vedi Fig. 2 in alto a destra): senza doppioni 
(zaino binario) o con doppioni (zaino senza limiti). A questo punto inizia il gioco 
vero e proprio (vedi Fig. 2 in basso a sinistra) durante il quale è possibile 
trascinare nello zaino gli articoli disposti sugli scaffali. Lo zaino è posto su una 
bilancia con due display: quello in alto traccia il valore del contenuto dello zaino, 
quello in basso il peso. La stessa disposizione è stata adottata per le etichette 
degli articoli. Se gli oggetti sono trascinati in un punto diverso dallo scaffale o 
dallo zainetto vengono spostati nella posizione originale per evitare disordine. 
Al termine del gioco è mostrato il risultato ottenuto (vedi Fig. 2 in basso a 
destra). 

4.Sperimentazione 
La sperimentazione ha previsto due lezioni. Una lezione con utilizzo del 

prototipo ed una lezione, necessaria per avere un termine di paragone, senza 
l‟uso del prototipo. La lezione tenutasi il 16 gennaio con la classe 3a A ha usato 
l‟applicazione su LIM. La classe era disposta in modo da agevolare l‟attenzione 
e la visione della LIM da parte dell‟intera classe e in modo che la posizione dei 
banchi corrispondesse alla suddivisione dei ragazzi in gruppi. Gli studenti sono 
stati divisi in gruppi di due o tre ragazzi, eterogenei rispetto al profitto scolastico. 
Per ogni gruppo che si alternava alla lavagna erano previsti un negozio e una 
modalità di gioco diversi, per evitare il più possibile di annoiare i ragazzi. Da 
notare che per il calcolo del punteggio sono stati presi in considerazione sia la 
bontà della soluzione (scostamento dalla soluzione ottima) sia il numero di 
„errori‟ cioè il numero di volte che gli articoli sono stati tolti dallo zaino. Il tempo 
dato ai ragazzi per la risoluzione del problema è stato di 10 minuti. 

La seconda lezione, tenutasi il 23 gennaio con la classe 3a B, si è svolta in 
modo tradizionale e, seguendo le indicazioni dell‟insegnante, il problema è stato 
risolto in modo individuale praticamente come una verifica. Agli studenti sono 
stati presentati gli esercizi su carta utilizzando le stesse immagini del prototipo. 
Il tempo a disposizione è stato di 30 minuti data la maggiore difficoltà degli 
studenti rispetto ai compagni.  

Al termine di entrambe le lezioni è stato chiesto ai ragazzi di compilare un 
questionario anonimo per verificare il loro coinvolgimento e interesse 
nell‟esperienza. Per ovvi motivi, la classe 3a B ha ripetuto l‟esperienza con LIM. 

5. Risultati 
Confrontando i punteggi ottenuti dalle classi con e senza uso della LIM è 

evidente che gli studenti con uso della LIM hanno riportato risultati migliori, 
raggiungendo quasi tutti il punteggio massimo (vedi Fig. 3). Ad eccezione di un 
gruppo, tutti i gruppi con LIM sono arrivati alla soluzione ottima del problema. Si 
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componenti dell‟interfaccia sono realizzati in grafica vettoriale utilizzando Adobe 
Flash Professional, mentre la logica è implementata, utilizzando FlashDevelop, 
in ActionǦScript 3.0: un linguaggio di scripting orientato agli oggetti di Adobe 
Flash la cui sintassi è simile a Java. È stato definito un diagramma delle classi 
che riprende la logica di separazione tra grafica e funzionalità e divide le classi 
in tre componenti: Model responsabile dei dati, View responsabile della 
visualizzazione e interazione con l‟utente e Controller che si occupa del 
controllo dell‟applicazione.  

Stabiliti i requisiti, la materia ed il contenuto della lezione, come anche la 
modalità per proporlo è stata disegnata l‟interfaccia e la modalità di interazione 
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Fig. 4 Sensazioni provate durante l’esperimento 

 

Fig. 5 Grado di divertimento durante la ricerca della soluzione 

Invece, nella classe senza LIM, il divertimento dichiarato è possibile che 
dipenda principalmente dall‟aver affrontato un‟attività diversa e nuova, ma dagli 
atteggiamenti degli alunni non si evinceva alcun divertimento. Al contrario che 
nell‟altra classe la collaborazione è stata scarsa, gli studenti hanno svolto il 
compito individualmente anche se, effettivamente, era loro permesso sia porre 
domande che eventualmente collaborare; anche l‟attenzione non è stata così 
soddisfacente come nell‟altro caso.  
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può quindi affermare che l‟apprendimento supportato dall‟applicazione è 
risultato efficace. 

 

Fig. 3 Punteggi ottenuti 

Dai questionari sottoposti agli studenti risulta che entrambe le lezioni sono 
state pienamente apprezzate dagli studenti. In particolare nessuno studente 
della classe con LIM ha espresso sensazioni di noia o indifferenza, mentre è 
stato registrato un 10% di indifferenza ed un 15% di noia nella classe senza 
LIM. Anche analizzando le sensazioni positive si evidenziano alcune differenze: 
mentre ben il 75% degli studenti con LIM si è divertito e nel 63% dei casi ha 
comunque provato interesse, solo il 50% degli studenti senza LIM si è divertito 
ed il 35% ha provato interesse (vedi Fig. 4). Inoltre l‟insegnante della lezione 
con LIM ha fatto notare che alcuni studenti solitamente disinteressati hanno 
partecipato molto attivamente. 

Per quanto riguarda la facilità di trovare la soluzione e il divertimento nel 
trovarla è stato rilevato che l‟utilizzo della LIM e la collaborazione con i 
compagni ha reso più gradevole affrontare il problema (vedi Fig. 5). 

Per entrambe le esperienze è emerso che gli studenti sono favorevoli alla 
collaborazione dichiarando di preferire lavorare in gruppo e, nella maggior parte 
dei casi, dichiarando che dalla collaborazione riescono a trarre un vantaggio 
anche in termini di apprendimento. Nonostante in entrambe le lezioni gli 
studenti dichiarino di essersi divertiti, gli atteggiamenti degli studenti osservati 
nella lezione con LIM erano decisamente più entusiasti e attivi, mentre nella 
lezione con il problema su carta, gli studenti erano seduti composti al banco e 
lavoravano in silenzio con lo sguardo annoiato.  

Nella lezione con LIM i ragazzi hanno collaborato sia all‟interno del gruppo 
sia, pur essendo in competizione, fornendo suggerimenti dal banco. Inoltre, 
durante tutta la lezione, i ragazzi hanno discusso con i compagni seguendo con 
attenzione il gruppo alla lavagna, ragionando insieme e spesso chiedendo 
consigli, opinioni e chiarimenti all‟insegnante. La curiosità e l‟attenzione erano 
vive, l‟entusiasmo dei ragazzi era così forte che tutti volevano rifare l‟attività 
appena svolta. 
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6. Conclusioni 

Attraverso questa esperienza si è verificato che la LIM, se usata in modo 
adeguato, può fornire un valore aggiunto alla didattica. Gli studenti che hanno 
usato il prototipo hanno ottenuto risultati migliori ed in modo più soddisfacente 
per loro rispetto alla classe che ha risolto il compito su carta. I risultati emersi 
dalla sperimentazione confermano l‟ipotesi iniziale che ci sia una correlazione 
positiva tra l‟utilizzo della LIM in attività di gruppo e l‟apprendimento. Gli studenti 
sono riusciti a risolvere un problema matematico divertendosi e costruendo 
attivamente la propria conoscenza. Le insegnanti hanno riconosciuto che è 
stato raggiunto un altro obiettivo: fornire agli studenti un metodo utile per la loro 
futura vita lavorativa. È risaputo, infatti, che nel mondo del lavoro sono 
apprezzate la capacità di lavorare in gruppo e l‟attitudine a risolvere problemi. 
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L’introduzione del computer a scuola può avvenire secondo 
modelli e metodologie diverse. Le innovazioni prodotte 
dall’avvento della società dell’informazione, tuttavia, hanno 
fatto sì che l’attenzione in questo tipo di interventi si sia 
spostata sempre più verso l’uso della tecnologia come 
strumento di supporto alla didattica tradizionale, laddove in 
passato si parlava soprattutto di alfabetizzazione 
informatica. Questo lavoro è il resoconto di una 
sperimentazione sul campo, condotta in una classe terza 
elementare, in cui il computer ha avuto un ruolo di supporto 
alla didattica della lettura espressiva. Attraverso un disegno 
di ricerca a gruppo unico si è proceduto all’applicazione 
separata di due interventi didattici e alla loro valutazione 
secondo criteri il più possibile oggettivi. I risultati mostrano 
un netto miglioramento di intensità, timbro, uso delle pause 
e intonazione a seguito dell’introduzione di un modello 
didattico sperimentale basato sull’accostamento di suoni a 
testi poetici durante la lettura.  

1.Introduzione  
La multimedialità è uno strumento di cui la didattica si può avvalere per 

accrescere e sviluppare competenze, capacità e soprattutto modalità di 
pensiero. Secondo Calvani, “l’intrigante avvicinamento tra mente e medium, il 
più stretto isomorfismo che si produce, porta in primo piano nuove implicazioni 
cognitive” [Calvani, 1994]. Ci si può tuttavia chiedere in che modo tali 
indicazioni possano essere messe in pratica dagli insegnanti, che sempre più 
spesso si trovano alle prese con molteplici problematiche, didattiche e non: i 
disturbi specifici dell’apprendimento, le disabilità, le lingue straniere, la 
mancanza di fondi, il dover “seguire il programma”, la mancanza di altri 
professionisti quali insegnanti di sostegno, educatrici, mediatori linguistici… Il 
lavoro qui presentato  ha l’obiettivo di mostrare come sia possibile attuare una 
didattica attiva, che parta dall’esperienza e che si avvicini il più possibile alle 
differenti modalità di apprendimento degli alunni, anche in contesti in cui 
l’insegnante è solo in classe e le attrezzature tecnologiche non sono 
particolarmente all’avanguardia. L’ipotesi di partenza da cui l’esperienza qui 



 DIDAMATICA 2013
626 Pisa, 7-8-9 Maggio  - Area della Ricerca CNR

DIDAMATICA 2013 
 
descritta prende le mosse è che basti un computer e un semplice software di 
registrazione e sequencing per migliorare l’apprendimento di un argomento 
poco legato all’informatica, qual è la lettura espressiva. Si è deciso pertanto di 
avvalersi di un processo di insegnamento-apprendimento sociocostruttivista, 
con l’intenzione non solo di migliorare le prestazioni dei bambini, ma anche di 
stimolare la riflessione e il pensiero critico, inteso come “capacità di rompere 
continuamente gli schemi dell’esperienza.” [Rodari, 1973] Tuttavia il metodo 
didattico “attivo”, la cui validità rispetto ad un metodo trasmissivo e 
unidirezionale è comprovata da una molteplicità di ricerche, deve essere 
accompagnato da dispositivi e strumenti in linea con i “differenti schemi di 
interpretazione della realtà dei Nativi Digitali e le loro conseguenti modalità di 
apprendimento e comunicazione,” [Ferri 2010]  che consentano il verificarsi di 
un apprendimento significativo ed autentico attraverso pratiche didattiche 
sempre più laboratoriali e di learning by doing collaborativo. 

Il percorso si è svolto in una Scuola Primaria ed è stato progettato 
mantenendo una linea metodologica basata sul multimediale ed inserita in una 
cornice sociocostruttivista. Il termine multimedialità citato in apertura fa 
riferimento a un campo aperto di linguaggi, e il PSTD (Programma di sviluppo 
delle tecnologie didattiche) attivato nel periodo 1997-2000 dal Ministero della 
Pubblica Istruzione lo definisce una “espressione di sintesi” che fa riferimento a 
“quelle tecnologie dell’informazione e della comunicazione che coinvolgono 
oggi trasversalmente, in modo attivo e passivo, qualsiasi impegno operativo e 
che costituiscono oramai sempre più ‘requisito di ammissione’ alla vita attiva”. 
Tale definizione si trova in linea con l’idea che, oggi, le modalità di 
apprendimento dei bambini siano quantomeno differenti e certamente più 
complesse rispetto a quelle richieste nella galassia Gutenberg.  

2.Principi e fondamenti teorici 
La caratterizzazione interdisciplinare dell’intero progetto si è tradotta in un 

approccio in cui le dimensioni riferite all’educazione musicale, alle nuove 
tecnologie e al processo di lettura espressiva, si intrecciano e risultano 
interdipendenti l’una dall’altra. Gatta [Gatta, 2012] ci fornisce alcuni strumenti di 
lettura della situazione didattico-musicale italiana, che, a prescindere dai così 
definiti padri storici, ossia Dalcroze, Kodàly, Willems e Orff, si configurano come 
assi e poli estremi, ideali di un continuum di possibilità: un asse pedagogico che 
va dal polo empirista, basato sul primato del fare e sull’esperienza come fonte 
primaria di conoscenza, a quello razionalista, attento agli esiti della riflessione 
scientifica, e un asse della ricerca, caratterizzato da un polo di ispirazione 
extramusicale, i cui riferimenti si originano in ambiti diversi da quello musicale 
(più spesso in ottica linguistica o semiotica), e uno specificamente musicale, il 
cui lavoro di indagine ha inizio all’interno delle strutture musicali. Un panorama 
in evoluzione quindi, anche se ancora fortemente legato alla dimensione 
strumentale e ad un insegnamento trasmissivo e spesso limitato alla sola prassi 
esecutiva.  

Per quanto riguarda le tecnologie didattiche se ne definiscono i modelli di 
utilizzo all’interno di una cornice costruttivista, in cui si sviluppano una serie di 
ricerche e progetti didattici che si inseriscono in una comunità di pratiche; 
modelli che tentano quindi di mostrare e verificare se l’introduzione delle nuove 
tecnologie all’interno dell’ambiente scolastico abbia una ricaduta positiva ed 
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efficace sull’apprendimento, tra i quali è importante citare “Community of 
Learners”, attivo da più di cinque anni all’università di Berkeley sotto la 
direzione di Ann Brown e John Campione, che si fonda sulla metafora della 
comunità scientifica: la classe si vede come composta da zone di sviluppo 
prossimale multiple, che interagiscono con agenti multipli, siano essi strumenti 
o persone, e la conoscenza è considerata come distribuita tra tutti i partecipanti 
alla comunità [Ligorio, 2001]. Il modello descritto si inserisce a pieno titolo in 
una categoria di progetti che hanno rappresentato e rappresentano un 
cambiamento importante rispetto ad una versione tradizionale dei processi di 
insegnamento e apprendimento, dalla quale l’istituzione scolastica tenta di 
sganciarsi solo a partire dagli ultimi anni, in corrispondenza forse delle 
innovazioni tecnologiche che sempre più permeano la vita quotidiana, a partire 
dai computer fino ad arrivare a smartphone, e-book reader, tablet e LIM. 

In riferimento al processo di lettura espressiva sono numerosi gli studi che 
documentano l’importanza della lettura ad alta voce ai fini dello sviluppo delle 
capacità linguistiche del bambino: lo sviluppo del linguaggio, e 
successivamente della lettura e scrittura, è influenzato in modo determinante da 
una molteplicità di fattori, tra i quali le modalità di trasmissione dei primi 
materiali linguistici e l’atteggiamento disponibile dell’adulto nei confronti della 
lettura [Merletti, 1996]. È la voce che determina la significanza della parola, e 
risulta a questo punto fondamentale sottolineare le numerose relazioni che 
intercorrono tra musica e lingua, in particolare la lingua della poesia: la 
letteratura scientifica mette in luce come entrambi i linguaggi si realizzino nella 
medesima sostanza, il suono, che ha natura acustica. Ciò comporta quindi che 
essi condividano componenti qualitativamente simili, anche se analizzate e 
sviluppate in modo diverso. Nella parola, così, si ritrovano elementi quali 
l’altezza, la dinamica, il timbro, il ritmo: se questi elementi, definiti prosodici, 
sono scarsamente valorizzati nel discorso comune, deputato alla funzione 
sostanzialmente informativa, assumono invece un ruolo rilevante in particolari 
forme di comunicazione verbale, come quella poetica, in cui, secondo Della 
Casa, si realizza la maggior vicinanza con la musica [Della Casa, 1992]. 

3.La ricerca 
Tra gli obiettivi di una sperimentazione in campo educativo figura, in 

particolare, quello di “verificare l’efficacia di interventi o innovazioni introdotti in 
una pratica interattiva (per esempio l’insegnamento) o in un’organizzazione (per 
esempio una scuola), al fine di ottenere elementi relativamente precisi per 
prendere decisioni in campo didattico o istituzionale” [Gattico e Mantovani 
1998]. È importante sottolineare che tali obiettivi richiedono processi di ricerca 
che utilizzano strumenti di tipo quantitativo: nella pratica educativa scolastica, 
invece, “si è spesso parlato di sperimentazione come sinonimo di innovazione, 
cioè come semplice introduzione, non preceduta dall’individuazione specifica di 
problemi e ipotesi, di elementi nuovi in pratiche consuete e poco controllati, e 
ancor meno verificati nei loro esiti” [Gattico e Mantovani 1998]. La ricerca qui 
descritta si colloca nel filone della ricerca per esperimento [Trinchero, 2005], in 
particolare sul disegno “a gruppo singolo”. Un unico gruppo di alunni è infatti 
stato coinvolto nell’attività descritta: la mancanza di un gruppo di controllo è 
compensata dall’iterazione delle rilevazioni a seguito di diverse modalità di 
intervento. 
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3.1 Partecipanti 
Il gruppo dei partecipanti alla ricerca è costituito da N=21 alunni di una 

classe terza di una Scuola Primaria della Provincia di Como.  
Nella classe sono presenti due bambini con certificazione DSA e tre con 

sostegno, i primi due rispettivamente a causa di un Disturbo d’Ansia e Deficit di 
Attenzione/Iperattività, o ADHD, mentre nel terzo caso si tratta di una bambina 
descritta dall’insegnante di classe come “affetta da una patologia molto grave”, 
ma rispetto alla quale non sono state fornite informazioni più dettagliate. 

3.2 Disegno della ricerca e modalità di raccolta dati 
La ricerca sperimentale in oggetto si è configurata secondo un piano 

sperimentale a gruppo unico, che presenta numerosi vantaggi, quali una 
maggior semplicità ed economicità di rilevazione, e l’impossibilità, da parte dei 
risultati, di subire effetti di selezione, in quanto il gruppo su cui vengono 
applicati il fattore ordinario e il fattore sperimentale è lo stesso. In relazione al 
contesto scolastico, inoltre, è importante sottolineare come tale metodo 
consenta all’insegnante di lavorare con tutto il gruppo classe e faciliti la raccolta 
della documentazione e il monitoraggio dei risultati. Il principale difetto di questa 
modalità, che non contempla un gruppo di controllo, è invece la presenza di una 
variabile costituita dalla naturale crescita dei partecipanti, che li porta ad essere 
più “esperti” alla fine del processo rispetto all’inizio [Trinchero, 2005]. 

La ricerca ha pertanto seguito l’iter descritto in figura 1: 

 

Figura 1 - Disegno sperimentale a gruppo unico 

La raccolta dei dati è avvenuta attraverso registrazioni video, il cui vantaggio 
rispetto a quelle audio consiste nella possibilità di consentire una ricerca situata 
in cui è possibile fare riferimento all’esperienza vissuta con finalità di 
comprensione e riflessione [Tochon, 2009]. Grazie alla videoripresa è possibile 
considerare le modificazioni nel linguaggio non verbale, nella gestualità, nelle 
espressioni facciali e nella direzione dello sguardo delle performance dei 
bambini, rendendo l’analisi dei risultati ottenuti evidentemente più completa. 

Su questa base metodologica si è innestato il percorso didattico descritto nel 
seguente paragrafo. 

3.3 Modalità di intervento 
Il progetto didattico è costituito da tre fasi, ognuna delle quali è caratterizzata 

dall’attenzione a specifiche disciplinari e finalizzata alla verifica dell’ipotesi di 
ricerca. Esse, dedicate rispettivamente all’introduzione ai legami che 
intercorrono tra la musica e la parola, alla scrittura collaborativa in piccolo e 
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grande gruppo di poesie con tema la Preistoria e alla traduzione di una poesia 
prescelta in una traccia sonora, sono costituite da un numero variabile di 
attività.  

3.3.1 Fase 1: Introduzione al percorso e rilevazione iniziale 
La prima fase del percorso si è configurata come una presentazione alla 

classe del progetto stesso, incentrandosi sull’introduzione del profondo legame 
che intercorre tra linguaggio poetico e musicale.  

La prima attività, intitolata “Il tuffo nella muffa”, si è proposta di introdurre e 
sintetizzare le tre dimensioni che la ricerca vuole prendere in esame: i bambini 
hanno letto una breve poesia ad alta voce che è stata videoregistrata. È seguita 
una discussione circa le problematiche che la lettura aveva suscitato durante 
l’ascolto della registrazione, ossia la mancanza di ritmicità, la poca attenzione 
alla sonorità della parola e l’importanza del coinvolgimento dell’ascoltatore: 
nuove registrazioni si sono susseguite fino al raggiungimento di un certo grado 
di soddisfazione della classe. 

L’attività successiva, definita “Giochi di Voce”, aveva il duplice obiettivo di 
sviluppare la capacità di osservazione e decodifica dei suoni e di migliorare il 
riconoscimento timbrico. Un ulteriore scopo dell’attività era far vivere ai bambini 
esperienze sonore in cui potessero individuare caratteristiche quali la velocità e 
facilità di emissione, che si sono riflesse nelle diverse difficoltà con cui i bambini 
stessi si sono misurati nel passarsi vicendevolmente un determinato suono. 
Durante la discussione svoltasi al termine dell’attività si è ragionato inizialmente 
sulle caratteristiche di emissione sonora dei fonemi proposti, ed in seguito 
sull’importanza delle caratteristiche timbriche della voce al fine di discriminare la 
fonte sonora di provenienza: i bambini sono giunti infine alla considerazione 
fondamentale per cui “le parole sono suoni”, che ha costituito il primo traguardo 
di conoscenza e, conseguentemente, il punto di partenza per la seconda fase 
del percorso. 

La terza attività, intitolata “Il corpo della parola”, ha permesso ai bambini di 
riflettere sui suoni, protagonisti dei giochi di voce e della discussione 
precedente, attraverso l’utilizzo del corpo, allo scopo di portare la classe a un 
livello di riflessione più profondo coinvolgendo non solo il canale uditivo, ma 
anche quello tattile.  Si è ritenuto importante evidenziare gli aspetti prosodici 
della lingua portando i bambini a riprodurre i suoni facendoli riflettere sulla 
posizione delle labbra, della lingua, dei denti, e come, quando questa si 
modifica, le differenze di emissione siano tali da trasformare i suoni stessi. 

All’inizio del percorso è stato ritenuto opportuno osservare le modalità di 
lettura espressiva dei bambini, effettuando una rilevazione iniziale delle loro 
performance. Tali rilevazioni sono state registrate anche al termine della 
seconda fase, caratterizzata da un intervento didattico tradizionale, e della terza 
fase, a seguito dell’introduzione del computer come fattore sperimentale e 
strumento al servizio della didattica. 

3.3.2 Seconda fase: scrittura collaborativa delle poesie e rilevazione del 
Fattore Intermedio 

Tale fase è costituita da molteplici attività di scrittura collaborativa di poesie, 
ognuna delle quali si è caratterizzata per l’attenzione a uno specifico artefatto 
poetico e tutte erano accomunate dal tema della Preistoria, che fungeva da filo 
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conduttore tematico. Facendo riferimento a poeti e insegnanti come Koch [Koch 
1984]  e Carminati [Carminati 2002] è stata proposta la scrittura di poesie 
utilizzando solo parole onomatopeiche e parole sonore, a gruppi, che 
descrivevano il trascorrere del tempo, sia dal punto di vista individuale che 
storico. Tale fase si è contraddistinta per la grande produttività della classe e 
dell’approccio didattico sociocostruttivista. Al termine le performance dei 
bambini sono state videoregistrate dando luogo alla rilevazione intermedia.  

3.3.3 La trasformazione della poesia in musica e la rilevazione del 
Fattore Sperimentale 

Questa fase ha concretizzato il collegamento tra le due discipline, musicale 
e linguistica, ed è denominata Partitura Poetica. Il termine, ideato da Della 
Casa, e mutuato dall’ambito musicale, sottolinea il carattere concreto della 
performance orale cui si è giunti in seguito, in grado di rendere comunicabili i 
significati e le suggestioni percepiti nel testo. Più specificamente, la partitura si 
è configurata come una guida alla lettura ad alta voce, che esplicitava le 
categorizzazioni cui si è giunti a seguito delle attività descritte in precedenza, 
quali ritmo, altezza, dinamica, timbro, che sono essenziali nella musica ma che 
si ritrovano anche nel discorso orale, ove sono raggruppati sotto l’etichetta 
comprensiva di prosodia [Della Casa 2008]. É stata proposta alla classe una 
tabella che ha raccolto le categorizzazioni risultanti dalle discussioni realizzate 
durante le fasi precedenti, che vedono protagonisti quegli aspetti musicali che, 
abbiamo detto, si ritrovano anche nella lingua, quali timbro, intensità e velocità, 
e i cosiddetti suoni espressivi, dei quali i bambini hanno fatto esperienza 
durante l’attività  “giochi di voce” descritta sopra. La partitura poetica realizzata 
ha previsto un aspetto che la differenzia da quella suggerita da Della Casa: i 
rumori, che hanno costituito l’indicazione per la registrazione della traduzione 
sonora della poesia. 

La registrazione dei suoni, successiva alla creazione della Partitura, si è 
svolta attraverso l’impiego del software Audacity, gratuito e di facile reperibilità. 
È importante sottolineare il fatto che l’obiettivo non era insegnare ai bambini le 
modalità d’uso di un software di registrazione, ma utilizzarlo come uno 
strumento al servizio della didattica. I suoni, selezionati e registrati dagli alunni 
partecipanti, sono stati accostati l’uno all’altro ed in seguito salvati in un’unica 
traccia sonora, ottenendo il racconto, in forma musicale, delle poesie dei 
bambini. 

La performance finale è stata dunque registrata al termine dell’intero 
percorso e costituisce la rilevazione del fattore sperimentale. 

3.4 Analisi dei risultati 
Allo scopo di rendere trasparenti le modalità di valutazione, è utile descrivere 

brevemente i parametri prosodici stabiliti, contestualizzati nel processo di lettura 
espressiva, in riferimento alle indicazioni fornite da Della Casa e utilizzate 
precedentemente nella costruzione della partitura poetica, ovvero intensità, 
timbro, uso delle pause e intonazione, ai quali è stata aggiunta la fluidità di 
lettura.  

Come riportato nella Tabella 1, per ognuno di questi parametri sono stati 
messi a punto cinque criteri di valutazione ai quali corrisponde un punteggio 
secondo una scala che va da un minimo di 1 a un massimo di 10. 
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  Descrittori Punteggio 

Intensità Invariabile 1-2 
  Variata solo al termine del testo/parola 3-4 
  Non coerente con il messaggio da veicolare ma presente 5-6 
  Coerente con il messaggio da veicolare 7-8 
  Ricca di sfumature (dal sussurro al grido) e coerente con 

il messaggio da veicolare 9-10 
Timbro Monotono, invariabile 1-2 
  Variabile solo al termine del testo/parola 3-4 
  Non coerente con il messaggio da veicolare ma presente 5-6 
  Coerente con il messaggio da veicolare 7-8 
  Ricco, vario e coerente con il messaggio da veicolare 9-10 
Uso delle 
pause  

  

Invariabile, costante  1-2 
Non coerente con il messaggio da veicolare 3-4 
Scarso 5-6 
Variabile solo al termine del testo 7-8 
Coerente con il messaggio da veicolare 9-10 

Intonazione Presenza di accenti fissi al termine delle parole/versi 
(cantilena) 1-2 

  Invariabile 3-4 
  Non coerente con il messaggio da veicolare 5-6 
  Coerente con il messaggio da veicolare 7-8 
  Varia e coerente con il messaggio da veicolare 9-10 

Fluidità Stentata 1-2 
  Presenza di alcune incertezze 3-4 
  Rigida 5-6 
  Regolare 7-8 
  Sciolta e scorrevole 9-10 

Tabella 1 - Variabili osservate e relativi descrittori 

Le tre valutazioni, iniziale, intermedia e finale, sono state effettuate sulla 
lettura di tre poesie differenti: per quanto riguarda la prima, quella iniziale, sono 
state scelte brevi poesie di Toti Scialoja, facenti parte della raccolta “Versi del 
senso perso”  e caratterizzate da una grande attenzione alla sonorità delle 
parole, a causa della evidente assenza di poesie scritte dai bambini stessi; nella 
seconda è stato considerato uno dei componimenti realizzati al termine della 
prima fase del progetto didattico, contenente figure retoriche e artefatti poetici, 
in modo da comprendere, nella valutazione, tutte quelle conquiste 
d’apprendimento acquisite fino a quel momento. Per valutare la performance 
finale i bambini hanno scelto, tra le poesie da loro stessi scritte, quella che 
ritenevano essere più significativa, più coinvolgente, la loro preferita. 
Nonostante le differenze circa l’argomento trattato, le poesie relative alla 
valutazione finale si equivalgono tra loro per forma e morfologia, rendendo così 
possibile confrontarne le letture. 

La seguente Tabella 2 mostra le medie e le deviazioni standard dei punteggi 
ottenuti dalla classe nelle tre rilevazioni. I valori medi sono riportati graficamente 
in Figura 2, per evidenziare i diversi tassi di miglioramento. 
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Rilevazione iniziale Rilevazione intermedia Rilevazione finale 

 
Media DS Media DS Media DS 

Intensità 1,38 0,50 2,52 1,29 6,80 2,50 

Timbro 1,00 0,00 1,95 1,28 4,90 2,88 

Uso delle pause 3,19 2,16 3,57 2,18 8,80 0,95 

Intonazione 2,19 0,87 3,24 1,22 5,85 2,56 

Fluidità 5,52 2,34 6,86 1,28 8,35 1,31 

Tabella 2 - Medie e deviazioni standard delle diverse rilevazioni 

 

Figura 2 - Media dei risultati per ciascuna rilevazione 

La media delle singole valutazioni intermedie ha presentato un incremento 
per tutte le variabili, seppure di lieve entità: solo il parametro intensità è più che 
raddoppiato, mentre gli altri hanno avuto una crescita più modesta, di circa un 
punto.  

Nella media relativa alla valutazione finale si assiste a un decisivo 
incremento dei valori, soprattutto per quanto riguarda i parametri “uso delle 
pause”, pari a 5,3, e “intensità”, pari a 4,25; anche “timbro” e “intonazione” 
subiscono un incremento pari rispettivamente a 2,9 e 2,6, mentre la “fluidità” 
cresce di un valore pari a 1,5. Le medie e le relative deviazioni standard delle 
differenze di risultato per ciascun bambino sono mostrate in Tabella 3: 
attraverso il test T di Student è stato possibile determinare il livello di 
significatività di tali variazioni. Nella tabella, le righe ad altissima significatività 
sono marcate dal simbolo ***, mentre quelle ad alta significatività (0,05 > p > 
0,001) sono indicate con **. 
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 Crescita da rilevazione 
iniziale a intermedia 

Crescita da rilevazione 
intermedia a finale  

 MEDIA DS MEDIA DS valore p  
Test T di Student 

Intensità 1,14 1,20 4,25 2,45 < 0,001 *** 

Timbro 0,95 1,28 2,90 2,77 0,006 *** 

Uso delle pause 0,38 1,83 5,30 2,34 < 0,001 *** 

Intonazione 1,05 1,16 2,60 2,39 0,01 ** 

Fluidità 1,33 1,80 1,50 1,54 0,75 

Tabella 3 - Medie e deviazioni standard degli scarti tra rilevazioni 

In relazione ai risultati relativi al confronto tra valutazione intermedia e finale, 
a seguito dell’introduzione, quindi, del fattore sperimentale costituito dall’utilizzo 
del computer, i dati evidenziano un decisivo miglioramento soprattutto nei 
parametri relativi all’intensità, all’intonazione e al timbro. Il numero dei bambini 
che hanno ottenuto un punteggio al di sopra della deviazione standard, infatti, è 
rispettivamente di 6, 5 e 4, corrispondenti rispettivamente al 28,57%, 23,81% e 
19,05% della classe. Per quanto riguarda la fluidità di lettura i valori relativi alle 
due valutazioni non subiscono particolari variazioni, rimanendo pressoché 
costanti: questo può dipendere dal livello di lettura, intesa come decodifica, del 
singolo bambino, che si acquisisce nel corso degli anni e che, raggiunta una 
certa qualità, si stabilizza.  

Particolare attenzione merita, invece, l’uso delle pause, che, nella 
valutazione finale, è risultato tendenzialmente simile per ogni bambino: il motivo 
di tale fissità risiede nel legame di dipendenza diretta che intrattiene con la 
successione dei rumori; durante la registrazione della performance finale al di 
sopra della traccia sonora, infatti, l’uso delle pause tra un verso e l’altro 
dipendeva dalla lunghezza del rumore corrispondente che, tuttavia, non è stata 
imposta a priori, ma concordata con il singolo in relazione al significato del testo 
e alle sensazioni che l’autore voleva suscitare nell’ascoltatore. 

4. Conclusioni 
Alla luce di quanto esposto in fase di analisi dei dati, si può concludere che 

l’utilizzo di una metodologia didattica attiva non supportata dal computer possa 
condurre ad un lieve miglioramento della lettura espressiva in tutti i parametri 
qui considerati, eccetto intensità e timbro, che comunque non presentano 
peggioramenti. Il risultato più interessante è tuttavia rappresentato dal netto 
miglioramento di quattro variabili su cinque considerate a seguito 
dell’introduzione della “partitura poetica” supportata dal computer come 
strumento di registrazione e di montaggio audio. Solo la fluidità di lettura, infatti, 
non ha avuto un miglioramento significativo. 

Le Indicazioni Nazionali per il curricolo della scuola dell’infanzia e del primo 
ciclo della scuola primaria del 2012 sottolineano come l’attività didattica debba 
essere orientata non tanto all’apprendimento di una sequenza lineare di 
contenuti disciplinari, bensì alla qualità e alla sinergia tra apprendimenti e tra 
docenti, che sono tenuti a proporre attività significative e strettamente 
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interconnesse all’esperienza, in cui “Gli strumenti e i metodi caratteristici delle 
discipline si confrontino e si intreccino tra loro.” [MIUR 2012]  La concezione di 
fondo sulla quale si innestano tali indicazioni è dunque quella di multimedialità, 
che non va intesa solo dal punto di vista tecnologico, ma considerata come un 
diverso orizzonte più ampio e flessibile, in grado di accogliere e sviluppare 
intuizioni, movenze trasversali e competenze latenti, destinate a rimanere 
inascoltate di fronte al medium “carta e penna”, ormai obsoleto se utilizzato in 
modo esclusivo.  

Questo contributo ha voluto sondare le possibilità e i reali benefici offerti 
dall’introduzione del computer in contesto scolastico attraverso una modalità 
non invasiva, ma di puro supporto ad un’attività progettata, condotta e 
sperimentata al di fuori del contesto informatico. Un possibile approfondimento 
futuro di queste tematiche potrà riguardare il design di ambienti di 
apprendimento e di metodologie di insegnamento che integrino le tecnologie 
senza renderle l’oggetto dell’apprendimento, quanto piuttosto lo strumento 
attraverso cui tale apprendimento si attua nel modo più conveniente. 
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In 10 anni l’I.C. di Cadeo ha realizzato un curricolo digitale 
per l’inclusione che intrecciando e mettendo a sistema ed in 
relazione competenze, risorse finanziarie ed umane, come 
in una matrioska, costruisce una proposta di scuola 
innovativa non per l’uso delle tecnologie ma per la 
sperimentazione delle metodologie. Il progetto “80 giorni”
rappresenta oggi un modello sperimentale di lavoro 
sull’inclusione. In una scuola che da anni è Centro 
Territoriale per l’inclusione e mette a disposizione degli 
studenti della provincia strumenti compensativi come 
netbook e software ci si è chiesti se non fosse il momento di 
passare ad hardware e ad applicazioni più semplici, 
personali, immediate nell’uso, come gli iPad, a loro volta 
sintesi in un unico device di tecnologie che altrimenti 
avevano sempre richiesto l’integrazione e la conoscenza di 
più software. Nasce così l’idea di 80 giorni (dal numero dei 
giorni che separavano dalla fine dell’anno scolastico) 
fondata su una dotazione di iPad a bambini DSA di quinta 
primaria della provincia, sulla formazione ai docenti che 
seguono tali studenti nel loro percorso didattico, 
sull’accompagnamento di 2 figure professionali (docenti 
specialiste certificate nel lavoro con gli studenti DSA) nei 
confronti di insegnanti e famiglie. Nell’ambito della 
sperimentazione è stata costruita una griglia condivisa di 
applicazioni dedicate ai DSA. Gli strumenti di verifica 
utilizzati sono eminentemente di natura qualitativa, visti 
anche i tempi di sperimentazione; quindi, focus group con 
docenti e genitori oltre che schede di osservazione degli 
studenti. L’analisi dell’esperienza sarà concentrata, quindi, 
molto relativamente sugli esiti (valutazioni) e spiccatamente 
sui processi (compensazione al disagio, motivazione, 
inserimento nelle relazioni di classe, comprensione ed 
esposizione orale). Per quanto riguarda l’istituto 
comprensivo di Cadeo tali risultati di esito e di processo così 
acquisiti costituiranno la base per l’utilizzo ragionato e 
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Da quest’anno scolastico 2012/2013 le numerose iniziative di didattica e di 
formazione presenti nell’istituto sono finalizzate alla creazione di un curricolo
tecnologico dai 3 ai 14 anni con due caratteristiche di orientamento: la coerenza 
dell’uso degli strumenti con l’età degli studenti e l’integrazione delle risorse, 
delle metodologie e degli ambienti di apprendimento.

Pertanto nella scuola dell’Infanzia è stato avviato il progetto “Finestre sul 
mondo”, due pareti touch per rappresentare se stessi, il mondo e la fantasia; 
nelle classi IV e V della primaria si iniziano a sperimentare i contenuti digitali 
innovativi ed immersivi su Roma e Grecia antica che l’istituto ha selezionato 
nell’ambito del progetto nazionale Editoria digitale scolastica; è stata approvata 
la proposta di estendere il tablet a tutti gli studenti delle classi prime di 
secondaria dal prossimo anno scolastico 2013/2014, con una proposta di 
adozione integrata libri di testo cartacei e risorse digitali.

Le tecnologie diventano così supporti fondamentali che, accanto ad altri 
strumenti, possono nella quotidianità migliorare gli aspetti motivazionali, 
cognitivi, metacognitivi, fare inclusione agendo positivamente sulle relazioni 
interpersonali in classe, favorire tra pari la collaborazione, la condivisione, la 
ricerca nell’apprendimento. 

Il tutto in un’ottica di inclusione a 360 gradi. Di fronte a condizioni 
problematiche che causano difficoltà nel processo di apprendimento i docenti 
costruiscono obiettivi ed un percorso educativo/didattico “su misura” per la 
singola e specifica difficoltà manifestata . 

L’istituto intende realizzare molte e diverse forme di individualizzazione e 
personalizzazione: da un semplice intervento didattico attraverso spiegazioni 
aggiuntive alla costruzione di un piano educativo personalizzato per alunni con 
difficoltà gravi e disabilità, ad attività per il recupero e l’alfabetizzazione di alunni 
stranieri sfruttando con efficacia, nelle particolari azioni didattiche, l’uso degli 
strumenti tecnologici a disposizione della scuola .

La biblioteca scolastica multimediale di Cadeo “La chiameremo Osvaldo” è 
sede del Centro Territoriale per il Sostegno per la provincia di Piacenza e 
Parma: fornisce annualmente ausili tecnologici compensativi per tutte le 
disabilità e kit tecnologici per alunni DSA in comodato d’uso, propone attività di 
formazione continua per personale ASL, docenti di tutte le scuole piacentine, 
alunni con disabilità e famiglie. Il Centro si pone, per coloro che si occupano di 
integrazione, come punto di riferimento provinciale con funzione informativa, 
orientativa e di coordinamento offrendo vari servizi all’utenza attraverso il 
personale specializzato che vi opera: creazione di momenti di ascolto e di 
confronto collaborativi, informazione su normativa e bibliografia esistenti, 
consulenza sull’uso degli strumenti informatici e sulle potenzialità didattiche di 
software e programmi in commercio, accesso alle risorse del territorio.

Ecco il contesto in cui è nata questa sperimentazione: modifica di spazi e 
tempi dell’apprendimento, innovazione metodologica, esperienza nell’impiego e 
nella cessione di hardware e software per l’inclusione, sperimentazione di 
strumenti nuovi – come l’iPad - che sintetizzino tutte le esigenze di
esplorazione, lettura, indagine, lettura di tutti gli studenti e non solo di alcuni. 
Sono state perciò coinvolte altre 5 scuole del territorio cui abitualmente si 
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sistematico dell’iPad previsto nelle classi prime della 
secondaria di primo grado del prossimo anno scolastico 
come vero strumento inclusivo (non vi sarà più la distinzione 
con gli altri studenti) e come medium di accesso alle versioni 
digitali  del libro di testo, come previsto dalla normativa per il 
2013/2014.

Area 1 : Valutazione delle Tecnologie Informatiche per 
la didattica 

Area 2 : Tecnologie informatiche e didattiche per i 
diversamente abili o con difficoltà

1. Introduzione: curricolo digitale ed inclusione
Classi 2.0, piano di diffusione delle Lavagne interattive multimediali, editoria 

digitale scolastica, le tecnologie a favore di azioni per il sostegno e per il 
recupero (in Emilia-Romagna il progetto si chiama LIM per apprendere). Questo 
in sintesi il Piano scuola digitale che il Ministero dell’istruzione da un triennio ha 
attivato in tutta Italia. Queste tutte le azioni che trovano vita nel nostro istituto 
comprensivo, più di 1200 bambini e ragazzi da 3 a 14 anni a Cadeo e 
Pontenure, Piacenza. Una lavagna interattiva in ogni classe delle medie, alcune 
LIM nei plessi delle elementari, il progetto Finestre digitali, grandi “muri” 
elettronici su cui scrivere con le mani e con i pennarelli, la sperimentazione di 
contenuti digitali innovativi per la storia e la geografia nelle elementari, 3 classi 
dotate di pc personale o tablet alla primaria e alla media…ed un futuro digitale 
tutto da scrivere che alimenta le nostre scelte formative: l’orientamento, la 
scuola come ambiente di vita, il territorio, l’inclusione.

Tutto ciò attraverso un’idea di scuola che mira – come in una matrioska in 
cui ogni elemento, dalla scuola nella sua totalità allo studente nella sua identità,
fa parte di un sistema complessivo ed ha il suo senso in un’ottica di 
integrazione di competenze ed opportunità - ad armonizzare risorse umane, 
digitali, strutturali, finanziarie finalizzandole ad un sistema-scuola che coordina 
la didattica, le tecnologie, l’organizzazione.

L’obiettivo è quello di una Scuola 2.0: un’idea di scuola che guarda 
all’innovazione metodologica e che vuole sfruttare le opportunità che possono 
offrire le risorse tecnologiche per avvicinarsi di più al linguaggio dei ragazzi, 
creare un ambiente didattico motivante, che rimetta in gioco il tradizionale 
rapporto alunno-docente e che porti alla creazione di nuove comunità di 
apprendimento nelle quali l’alunno sia il vero protagonista del processo di 
apprendimento . 
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2.2 Destinatari

Alunni delle classi degli ultimi anni della scuola Primaria e del primo anno di 
secondaria di I° grado con diagnosi di DSA.

L'individuazione di alunni di classi-ponte come destinatari del Progetto, trova la 
sua motivazione nella necessità di rafforzare il metodo di studio personale, 
l'organizzazione dei tempi e l'autonomia nell’uso delle tecnologie in un 
momento di passaggio alla scuola secondaria, con i suoi tempi più contratti e 
frammentati. Il rafforzamento delle competenze organizzative, metodologiche e 
tecnologiche appare quanto mai urgente, soprattutto per gli studenti con DSA. 

L’azione congiunta di docenti e Tutor all'interno del Progetto mira 
prioritariamente a far acquisire agli studenti gli strumenti e i metodi attraverso i 
quali essi possano costruire il proprio sapere e utilizzarlo per vivere la scuola in 
modo autonomo, attivo, collaborativo, flessibile. 

2.3 Gli attori del progetto

Gli attori del progetto sono gli studenti, i docenti che lavorano quotidianamente 
con gli studenti, le famiglie ed il Tutor
Il Tutor è la figura formativa di riferimento per i docenti che aderiscono al 
progetto. 
Si occupa di tenere i rapporti tra il CTS e le Scuole selezionate, partecipare ad 
incontri di formazione specifici su tecnologia e didattica, formare e indirizzare i 
docenti e gli alunni nell’uso didattico di software e applicazioni del tablet 
specifici per i disturbi di apprendimento, mantenere contatti frequenti con i 
docenti attraverso la piattaforma Google.edu, osservare la ricaduta didattica
dell’uso dell’iPad in classe, somministrare un questionario valutativo sul 
percorso ai docenti, agli alunni e alle loro famiglie, valutare sistematicamente e 
condividere i risultati del percorso.

2.4 Fasi del progetto
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rivolge l’azione della scuola come CTS, individuati studenti e docenti, 
comunicato alle famiglie il progetto ed avviato nella didattica quotidiana per 
valutarne frequenza d’uso ed effettiva efficacia, nonché le differenze rispetto al 
tradizionale impiego di hardware e strumenti compensativi.

2. Progetto 80 giorni

Il Progetto nasce dall’intuizione dell'Istituto Comprensivo di Cadeo e 
Pontenure (PC) che, nell’ambito delle prerogative legate al Piano dell’Offerta 
Formativa di autonomia di ricerca, sperimentazione e sviluppo sancite dal DPR 
275/1999 (artt. 3, 4, 6) e nel suo ruolo di CTS promuove iniziative volte a 
sviluppare, nello scenario locale degli istituti piacentini, nuove metodologie 
didattiche e l’introduzione di strumenti all’avanguardia in grado di  sostenere il 
percorso formativo degli studenti.

2.1 Finalità generali
Il Progetto nasce con l’obiettivo di sperimentare e promuovere le nuove 

tecnologie, ed in particolare le opportunità offerte dalle applicazioni Apple, per 
la didattica rivolta agli alunni con disturbi dell’apprendimento (DSA). 

La promozione di una didattica individualizzata e personalizzata e 
l'importanza delle nuove tecnologie quali strumenti compensativi sono punti 
chiave più volte richiamati all'interno della L.170/2010 e delle successive Linee 
Guida.

Tuttavia dall’analisi dei dati raccolti su 1611 questionari al termine del 
programma regionale ProDSA per l’anno scolastico 2011-2012, si evidenzia un 
utilizzo parziale dei dispositivi digitali in comodato d’uso: infatti solo un terzo 
degli alunni della secondaria di I°grado li ha utilizzati a scuola. Il PC portatile e 
la chiavetta con software di sintesi vocale si sono dimostrati strumenti poco 
efficaci in quanto non appetibili per l’alunno (barriere emotive) e non 
sufficientemente duttili per l’uso quotidiano in classe (barriere tecnologiche).

Il Progetto intende ovviare a questi ostacoli sperimentando un diverso 
tipo di approccio. Il dispositivo iPad è stato individuato quale strumento 
compensativo ideale per la sua estrema duttilità e multifunzionalità, la linea 
accattivante, l'utilizzo intuitivo. Questo, unito alla promozione di una didattica 
improntata all’integrazione, dove il sussidio sia una risorsa inclusiva per l’alunno 
e per tutta la classe, punterà al superamento delle barriere emotive.

Inoltre, il sistema di tutoraggio e formazione intende accompagnare 
attivamente gli alunni e i loro docenti alla scoperta del nuovo strumento e delle 
sue possibili applicazioni. I frequenti incontri di riflessione e formazione previsti 
hanno la finalità di evitare ai docenti il senso di estraneità e scoraggiamento nei 
confronti sia delle eventuali difficoltà tecniche, sia delle proposte metodologiche 
innovative che coinvolgeranno necessariamente la didattica. Il dialogo e il 
confronto continuo tra le parti forniranno importanti spunti di riflessione per un 
efficace utilizzo delle nuove tecnologie.
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degli alunni della secondaria di I°grado li ha utilizzati a scuola. Il PC portatile e 
la chiavetta con software di sintesi vocale si sono dimostrati strumenti poco 
efficaci in quanto non appetibili per l’alunno (barriere emotive) e non 
sufficientemente duttili per l’uso quotidiano in classe (barriere tecnologiche).

Il Progetto intende ovviare a questi ostacoli sperimentando un diverso 
tipo di approccio. Il dispositivo iPad è stato individuato quale strumento 
compensativo ideale per la sua estrema duttilità e multifunzionalità, la linea 
accattivante, l'utilizzo intuitivo. Questo, unito alla promozione di una didattica 
improntata all’integrazione, dove il sussidio sia una risorsa inclusiva per l’alunno 
e per tutta la classe, punterà al superamento delle barriere emotive.

Inoltre, il sistema di tutoraggio e formazione intende accompagnare 
attivamente gli alunni e i loro docenti alla scoperta del nuovo strumento e delle 
sue possibili applicazioni. I frequenti incontri di riflessione e formazione previsti 
hanno la finalità di evitare ai docenti il senso di estraneità e scoraggiamento nei 
confronti sia delle eventuali difficoltà tecniche, sia delle proposte metodologiche 
innovative che coinvolgeranno necessariamente la didattica. Il dialogo e il 
confronto continuo tra le parti forniranno importanti spunti di riflessione per un 
efficace utilizzo delle nuove tecnologie.
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4. Conclusioni
80 giorni rappresenta la punta dell’iceberg di una visione delle tecnologie più 

ampia che rende possibile pensare ad una scuola per il prossimo anno 
scolastico 2013/2014 che nasca da scelte che trasformano la didattica a partire 
da oggi. Lavorare con i DSA ma in un’ottica di inclusione significa elaborare un 
modello che serva per tutti. Oggi tecnologie come l’iPad sembrano 
concretizzare questo “per tutti”. Un’inclusione semplice, quotidiana, che solo un 
percorso guidato come 80 giorni - con l’ausilio continuo di 2 figure esperte, 
cosa che mai accade nella didattica quoridiana – può verificare nell’efficacia 
degli esiti e dei processi.

Una visione che si ispira al pensiero di George Siemens “It’s the 
change underlying these tools that I’m trying to emphasize. Forget blogs…think 
open dialogue. Forget wikis…think collaboration. Forget podcasts…think 
democracy of voice. Forget RSS/aggregation…think personal networks. Forget 
any of the tools…and think instead of the fundamental restructuring of how 
knowledge is created, disseminated, shared, and validated”.

In sintesi “It’s not about tools. It’s about change”. 
Una scuola che guarda avanti, coinvolga tutti, sia perno del proprio 

ambiente sociale e cittadino, insomma, giochi il suo ruolo nella città delle reti 
secondo la definizione di Castells deve permettere l’accesso: al web, ai 
molteplici device, ai servizi in cloud computing, a contenuti digitali di senso, a 
strumenti per la creatività. Quelli che un tempo erano indici costituzionali di  
uguaglianza di chance formativa (libri di testo gratuiti, strumenti uguali per tutti, 
insegnanti per tutti) oggi vanno trasformandosi nella possibilità di accedere a 
quelle risorse che singolarmente le famiglie non sempre possono assicurare.

Insomma la scuola di tutti in tema di tecnologie deve poter passare da una 
cultura della dotazione ad una cultura dell’accesso.
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1. Fase di rilevazione dei bisogni (inizio Marzo):
Si è partiti con un incontro di presentazione con i docenti delle classi 
coinvolte per la condivisione del metodo di lavoro e l’analisi dei PdP.
2. Dall’analisi dei bisogni alla progettazione del percorso formativo 
(metà Marzo):
E’ stata realizzata una formazione specifica su iPad, app e metodologie 
di interazione a più livelli per tutor e docenti coinvolti. Sono stati definiti 
gli obiettivi per i casi specifici.
Cone strategia relazione si è puntato sull’attivazione positiva della 
classe: clima favorevole, accettazione, empowerment. anche con il 
coinvolgimento delle famiglie da parte dei docenti.
3. Attivazione dei percorsi (da metà Marzo a metà Giugno): 
Sulla base dei singoli PdP è partita l’attivazione dei singoli percorsi, con 
un monitoraggio e supporto continuo da parte dei Tutor, sia in presenza 
che attraverso la piattaforma Google.edu dell'IC Cadeo che è servita 
anche per l’osservazione in classe da parte dei docenti sugli obiettivi 
specifici. In corso d’opera è avvenuta l’eventuale ridefinizione di obiettivi 
e strategie in itinere.
4. Verifica del percorso e relazione finale (fine Giugno)
La rilevazione del percorso sarà fatta sia su una riflessione degli esiti in 
questa parte dell’anno scolastico, sia con una osservazione del 
miglioramento qualitativo della condizione degli studenti in merito ai 
processi relazionali e di apprendimento attivati. In aggiunta ai risultati 
dei focus group già condotti, sarà somministrato un questionario di 
verifica ai docenti, agli alunni e alle loro famiglie che terrà presenti gli 
ambiti dell’analisi dei risultati, della riflessione sul percorso.

Una relazione finale raccoglierà dati qualitativi e quantitativi che 
saranno pubblicati sul sito dell’istituto. Conseguenza della 
sperimentazione sarà anche la realizzazione di un ebook con le app’s 
utilizzate nel percorso, come strumento utile al prosieguo 
dell’esperienza nel prossimo anno scolastico.
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Il progetto ha, in prima istanza, l’obiettivo di promuovere 
il rinnovamento e il miglioramento dell’insegnamento della 
lingua inglese attraverso una metodologia d’approccio 
all’insegnamento-apprendimento: l’e-learning. L’ambiente 
online è concepito come spazio in cui operano 
sinergicamente attività formative, di collaborazione e di 
produzione. L’aspetto innovativo va ricercato 
nell’emviromnet di rete perseguito attraverso l’impiego di 
moodle come strumento operativo e generatore di un forte 
impulso all’apprendimento, veicolando la conoscenza verso 
un contesto autentico. Il modello formativo, quindi, si basa 
su di un’attività concreta di insegnamento, in cui 
l’apprendimento e le esperienze avvengono 
simultaneamente, in un ambiente in cui le esperienze e le 
riflessioni sono continuamente discusse e condivise. 

1. Introduzione  
In una società in continuo mutamento, la conoscenza deve essere intesa 

come un’entità con la quale lo studente deve interagire. È necessario, quindi, 
generare un’interazione costituita dalle azioni, cioè gli stimoli 
dell’apprendimento forniti allo studente dall’entità conoscenza; e dalle reazioni 
generate dalle modifiche che lo studente apporta alla conoscenza stessa. Ciò è 
realizzabile solo in presenza di un ambiente interattivo capace di originare un 
processo di evoluzione dell’apprendimento similare a quello che si verifica nei 
contesti in cui l’apprendimento stesso scaturisce da interazione diretta con il 
mondo. Il modello formativo che più si adatta a tale scopo è l’e-learning, la cui 
organizzazione consente al discente di decidere il proprio personale itinerario 
conoscitivo, in base alla propria preparazione e ai traguardi che intende 
raggiungere. Le tecnologie web già da tempo vengono impiegate in ambito 
formativo, generando ambienti di apprendimento tecnologici e originando un 
notevole impatto soprattutto sulle tecnologie didattiche impiegate per la 
trasmissione e la co-costruzione dei saperi. Inoltre, è risaputo che l’innovazione 
tecnologica rappresenta uno dei principali fattori dello sviluppo sociale, 
industriale ed economico. Il cambiamento che determina una obsolescenza 
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delle conoscenze richiede una formazione just in time, concretizzabile in ogni 
situazione e soprattutto quando si presenta la necessità. L’e-learning permette 
una velocità di informazioni, l’abbattimento delle barriere spazio-temporali, 
elevata personalizzazione del percorso formativo, possibilità di misurare il livello 
di apprendimento raggiunto. Tutto ciò consente una maggiore diffusione della 
conoscenza, avvalendosi anche di bassi costi. Per tale motivo, l’e-learning è 
divenuta una realtà operante e uno dei grandi scenari in cui collocare la 
formazione del futuro, mirante a fornire risposte di senso e a garantire la 
preparazione di soggetti culturalmente e umanamente maturi. L’obiettivo dell’e-
learning come quello di ogni struttura, mediante la quale si eroghi formazione, è 
quella di raccogliere sinergicamente la dimensione e la riflessione pedagogico-
didattica e, nel contempo, quella di carattere tecnologico. Pertanto, l’e-learning 
non deve essere visto come un tipo di formazione a carattere eccezionale o 
marginale, ma come un tipo di formazione imprescindibile, in quanto 
espressione di una molteplicità di esigenze didattiche, culturali e comunicative. 
L’e-learning, infatti, è un approccio capace di fornire una risposta ad un largo 
spettro di funzioni e attività, quali supporto alle lezioni tradizionali, mediante 
l’inserimento di percorsi online, a modalità blended e di teledidattica. La 
formazione a distanza si definisce come utile, preziosa e insostenibile, capace 
di modificare profondamente ritmi, metodi e contenuti e offrire maggiori 
opportunità ai vari soggetti. È possibile personalizzare e avvicinare alle 
esigenze cognitive e affettive dei singoli un apprendimento che rispecchi le 
necessità del singolo stesso, rendendolo ancora più efficace. Inoltre, consente 
di combattere forme di apprendimento passivo, rendendo il soggetto attivo 
mediante l’accesso a differenti risorse e attività che consentano allo studente di 
mettersi alla prova e attivare consapevolezza metacognitiva e stimolare la 
capacità organizzativa del proprio percorso formativo. L’apprendimento, quindi, 
diviene mirato e di maggiore efficacia rispetto a quello che si esplica in ambienti 
tradizionali e lo studente può orientarlo in base alle proprie esigenze, 
mettendosi in discussione. Parafrasando un’espressione di Manuel Castells, 
possiamo affermare che «la tecnologia non determina la società ma la incarna» 
[Castells, 2002, p. 7]. Le tecnologie infatti, stabiliscono l’evoluzione sociale e 
definiscono uno sviluppo con soluzione di continuità, proprio perché non 
prescindono dalla ricerca scientifica e dal logos sui valori sociali. Il trasferimento 
di conoscenze ed esperienze in contesti organizzativi deve acquisire piena 
cittadinanza anche tra i più tradizionali metodi didattico-pedagogici. I contesti e-
learning devono essere visti come propulsori di momenti e luoghi di riflessione 
nell’azione e non solo sull’azione, dimostrandosi, in tal modo, di essere 
interessanti strumenti didattici per l’apprendimento esperienziale, in quanto 
basato sul ruolo attivo del soggetto, velocità nell’apprendimento, potenziamento 
del problem solving, stimolazione alla collaborazione, coinvolgimento emotivo. 
In un tale contesto il singolo è capace di osservare, riflettere, fare 
considerazioni e apprendere in gruppo. La possibilità di interazione diviene il 
fattore cardine mediante il quale si realizza l’acquisizione di conoscenze e 
produzione di nuova, tramutandosi in luogo di possibilità. La rete si impone 
come mezzo sempre più dinamico, interattivo, partecipativo e incentrato 
sull’opportunità di scambiare e condividere risorse e contenuti. Secondo Lev S. 
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Vygotskij solo mediante l’interazione con l’altro che si può produrre e 
interiorizzare conoscenza [Vygotskij, 1976]. Quindi, maggiore è l’interazione e 
migliore sarà la possibilità di apprendere, e l’apprendimento stesso. 
Quest’ultimo infatti, rappresenta un processo di costruzione sociale di significati. 
La ricerca tende ad indagare come un ambiente e-learning e, sopratutto i suoi 
strumenti, possano concretizzare tali cambiamenti. L’obiettivo è quello di 
erogare un corso per l’insegnamento-apprendimento della lingua inglese, 
attraverso la valorizzazione di momenti positivi ed enucleando, parallelamente, 
anche i nodi problematici. Il fine didattico è quello di potenziare al meglio la 
partecipazione e la condivisione tra i partecipanti alla sperimentazione. Il 
software impiegato è stato moodle, in quanto consente di evidenziare nuove 
forme di pura trasmissione dei saperi e non strumenti che generino 
disorientamento e squilibrio inibendo lo sviluppo delle potenzialità e 
l’acquisizione di conoscenza. 

2. Il blog un artefatto per la realizzazione del con-essere 
La progettazione di un e-learning appositamente calibrato su obiettivi di 

formazione, mirante a dissociarsi da una riproduzione in rete di modelli didattici 
vigenti nelle azioni formative in presenza, presuppone l’attenzione ai numerosi 
strumenti, i quali, anche se spesso ineluttabili e imprevedibili, se 
adeguatamente impiegati, possono imporsi come coefficienti di cambiamento. 
Infatti, al fine di sviluppare un framework efficace, che determini innovazione 
didattica è necessario che le tecnologie vengano impiegate per ampliare le 
possibilità che un soggetto ha di accedere alla società della conoscenza; 
rispondere ai suoi bisogni ed essere adottata per raggiungere scopi 
personalizzati e personalizzabili. Inoltre, il soggetto in apprendimento deve 
essere posto al centro dell’intervento formativo, incoraggiato e indirizzato ad 
intraprendere percorsi di scoperta e motivato a migliorarsi. L’obiettivo, quindi, è 
quello di identificare misure e cornici per creare precondizioni positive per la 
partecipazione degli studenti, all’insegnamento-apprendimento della lingua 
inglese, e lo strumento per realizzare ciò è stato principalmente il blog. Il 
numero di blog impiegati come supporto all’insegnamento è cresciuto 
esponenzialmente negli ultimi anni, in quanto gli studenti dimostrano una 
familiarità sempre più crescente con le nuove tecnologie. Non è da trascurare, 
tuttavia, l’elevata fruibilità di tali strumenti, assicurata da editor sempre più 
semplici e funzionali, che consentono svariate integrazioni con le risorse del 
web, quali video di youtube, microblogging (Twitter), siti di condivisione di foto e 
immagini (Flickr). Esso, infatti, stimola una reale motivazione al cambiamento e 
alla partecipazione, indirizzando il soggetto all’interesse per lo sviluppo di nuove 
competenze, accompagnato da una costante riflessione sui processi cognitivi. Il 
software moodle consente l’integrazione di molti media già esistente, come la 
stampa, la musica, i film, la televisione, la radio, i disegni, l’e-mail, l’audio e le 
foto. Inoltre, consente il conseguimento di obiettivi relativi alla didattica quali, 
l’incentivazione delle capacità espressive e comunicative; lo sviluppo di 
competenze di progettazione e di mutua collaborazione e la valorizzazione della 
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necessità del singolo stesso, rendendolo ancora più efficace. Inoltre, consente 
di combattere forme di apprendimento passivo, rendendo il soggetto attivo 
mediante l’accesso a differenti risorse e attività che consentano allo studente di 
mettersi alla prova e attivare consapevolezza metacognitiva e stimolare la 
capacità organizzativa del proprio percorso formativo. L’apprendimento, quindi, 
diviene mirato e di maggiore efficacia rispetto a quello che si esplica in ambienti 
tradizionali e lo studente può orientarlo in base alle proprie esigenze, 
mettendosi in discussione. Parafrasando un’espressione di Manuel Castells, 
possiamo affermare che «la tecnologia non determina la società ma la incarna» 
[Castells, 2002, p. 7]. Le tecnologie infatti, stabiliscono l’evoluzione sociale e 
definiscono uno sviluppo con soluzione di continuità, proprio perché non 
prescindono dalla ricerca scientifica e dal logos sui valori sociali. Il trasferimento 
di conoscenze ed esperienze in contesti organizzativi deve acquisire piena 
cittadinanza anche tra i più tradizionali metodi didattico-pedagogici. I contesti e-
learning devono essere visti come propulsori di momenti e luoghi di riflessione 
nell’azione e non solo sull’azione, dimostrandosi, in tal modo, di essere 
interessanti strumenti didattici per l’apprendimento esperienziale, in quanto 
basato sul ruolo attivo del soggetto, velocità nell’apprendimento, potenziamento 
del problem solving, stimolazione alla collaborazione, coinvolgimento emotivo. 
In un tale contesto il singolo è capace di osservare, riflettere, fare 
considerazioni e apprendere in gruppo. La possibilità di interazione diviene il 
fattore cardine mediante il quale si realizza l’acquisizione di conoscenze e 
produzione di nuova, tramutandosi in luogo di possibilità. La rete si impone 
come mezzo sempre più dinamico, interattivo, partecipativo e incentrato 
sull’opportunità di scambiare e condividere risorse e contenuti. Secondo Lev S. 
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scrittura. Al soggetto viene offerta la possibilità di scrivere in un contesto 
stimolante, concretizzando la natura sociale della scrittura e il suo fondamento 
interattivo e negoziale. Ciò che scrive l’utente non è completamente suo, ma 
frutto di una negoziazione di significati, trasformandosi in una ri-significazione, 
in cui la scrittura si trasforma in un atto di appartenenza ad una comunità. 
Infine, il blog incentiva le capacità espressive e comunicative, in quanto, l’utente 
prima di poter socializzare il proprio pensiero, deve tener conto del destinatario, 
dell’argomento e delle condizioni contestuali di fruizione del messaggio. 
Socializzare il proprio pensiero, nel suo trasformarsi e definirsi, avvalendosi del 
blog per esternarlo, permette di rielaborare e sintetizzare il proprio vissuto 
culturale, avvalendosi anche della collaborazione. Il software moodle si 
istituisce come strumento di mediazione attraverso il quale azioni di 
collaborazione possono concretizzarsi e sviluppare forme di organizzazione e 
realizzazione di un percorso progettuale [Mancini e Ligorio, 2007, p. 49]. I 
vantaggi di carattere più strettamente pedagogico da inscrivere al blog sono il 
coinvolgimento attivo del fruitore, attraverso i fondamenti del learning by doing, 
il quale consente un maggiore e attivo coinvolgimento del soggetto [Dewey, 
1999]; incentiva la creatività e la sua capacità riflessiva, la metacognizione, la 
quale consente oltre ad una riflessione sulle proprie conoscenze, la possibilità 
di agire su di esse, controllarle e direzionarle in modo appropriato. Il soggetto, 
in tal modo, si trasforma in depositario e nel contempo artefice di conoscenza. 
Sintetizzando, il software moodle si presenta come uno strumento ricco ed in 
divenire e si caratterizza per una varietà ed eterogeneità di pratiche ed utilizzi. 
Questo perché esso facilita la condivisione, lo scambio e stimola 
all’autoriflessione e alla costruzione di significati, imponendosi come risorsa per 
la produzione e circolazione di conoscenza, fondamentale per la crescita 
individuale e collettiva. 

3. Il focus della rilevazione 
L’e-learning e gli strumenti a sua disposizione, consentendo la navigazione 

e la costruzione di contenuti in modo interattivo, si impongono come stimolo per 
la modificazione, l’ampliamento e la ristrutturazione dei processi cognitivi. Il 
costrutto apprenditivo, quindi, deve essere rimodulato sul piano della 
cooperazione e collaborazione tra gli individui, trasformandosi in un processo 
sociale di costruzione delle conoscenze e un canale conversazionale. 
L’obiettivo del progetto di ricerca è stato quello di fare apprendere la lingua 
inglese a studenti frequentanti il secondo anno del corso di laurea di scienze 
della formazione primaria dell’Università di Salerno e un gruppo si studenti 
frequentanti l’Università di Koblenz-Landau in Germania, al fine di generare un 
empowerment di rete. Il fine è stato quello di promuovere una logica 
interculturale, mediante esecuzione di un lavoro condiviso con altre comunità di 
studenti del web. In un mondo interconnesso, interagire con persone che vivono 
in contesti e culture diverse fornisce agli studenti l’opportunità di impegnarsi in 
una rete di collaborazione estesa diventando più consapevoli e sicuri di sé. 
L’università, come qualsiasi agenzia formativa, deve offrire la possibilità allo 
studente di entrare in contatto con la realtà esterna mediante un’interazione 
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continua con gli altri, ponendosi come trampolino di lancio verso il mondo 
[Ardizzone e Rivoltella, 2003]. In virtù di quanto esposto è stato impiegato, nella 
sperimentazione uno strumento predominante rispetto agli altri: il blog. Questo 
perché, la sua natura interattiva offre l’opportunità al soggetto di impegnarsi 
nella comunità globale e di apprendere trasformandosi in membro attivo della 
comunità stessa. La piattaforma e-learning, costruita ad hoc, appositamente per 
il progetto e ad accesso limitato, accoglieva due gruppi di studenti, per un totale 
di 120, così suddivisi: 60 studenti del secondo anno del corso di laurea di 
Scienze della formazione primaria e 60 studenti dell’Università di Koblenz-
Landau. Il percorso apprenditivo è stato progettato in modo che lo studente 
possa acquisire una preparazione graduale, ma efficace partendo dalla visione 
di videolezioni preparate ad hoc, affiancate da un pdf di approfondimento e 
dalla collaborazione attivata mediante l’utilizzo di strumenti sincroni e asincroni, 
link di riferimento e glossari. La valutazione viene effettuata attraverso una 
prova di ingresso, prove intermedie e prove finali. Le prove intermedie 
consistono in domande a risposta chiusa (corrispondenza, risposta multipla, 
vero/falso) e domande a risposta numerica aperta che permettono di essere 
completamente gestite dal sistema. Infine, domande a risposta aperta la cui 
valutazione è fatta dal docente. Il sistema, dopo la somministrazione della 
prova, comunica istantaneamente la correttezza delle risposta. In caso di 
risposte corrette, lo studente può proseguire il suo percorso di apprendimento. 
In caso di risposta/e errate il sistema fornisce un feedbak in riferimento 
all’argomento da approfondire. Le prove intermedie consentono al discente di 
studiare i vari argomenti in base ad una suddivisione temporale, impedendo di 
rinviare lo studio dell’esame solo nelle ultime settimane antecedenti alla data 
dello stesso. La prima fase della ricerca si è incentrata sul comprendere le 
conoscenze di base possedute dai partecipanti. La seconda fase si è 
concentrata sullo sviluppo di attività di supporto al fine di aumentare la 
consapevolezza negli studenti, determinare strategie di apprendimento; 
individuare forme grammaticali e infine, promuovere la riflessione metacognitiva 
sui processi messi in atto. La terza fase si è orientata allo sviluppo di una 
conoscenza più approfondita della lingua inglese e la fase finale, invece, ha 
spinto il soggetto a riflettere sull’esperienza vissuta. Le abilità che si è mirato a 
far conseguire allo studente sono state: abilità lessicali: conoscenza del 
significato di uno specifico termine o sintagma; abilità di letto-scrittura: capacità 
di pronunciare e scrivere correttamente frasi; locazioni di informazioni: capacità 
di cercare e identificare informazioni specifiche; elaborazione di inferenze: 
capacità di ricavare nuove informazioni; riconoscimento dell’idea principale: 
capacità di individuare il tema centrale, lo scopo o il messaggio essenziale in un 
testo o in una conversazione, o di ampie porzioni di esso. Prima dell’inizio della 
sperimentazione è stato somministrato ai partecipanti un questionario di 
ingresso, utile per una ricerca di tipo quantitativo e qualitativo e costituito da 
diverse aree tematiche quali, interesse ed aspettative in riferimento al progetto; 
livello di conoscenza ed uso delle nuove tecnologie, livello di conoscenza della 
lingua inglese. Domande similari saranno riproposte nel questionario in uscita 
per sondare il livello di cambiamento in relazione all’acquisizione della materia 
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Sintetizzando, il software moodle si presenta come uno strumento ricco ed in 
divenire e si caratterizza per una varietà ed eterogeneità di pratiche ed utilizzi. 
Questo perché esso facilita la condivisione, lo scambio e stimola 
all’autoriflessione e alla costruzione di significati, imponendosi come risorsa per 
la produzione e circolazione di conoscenza, fondamentale per la crescita 
individuale e collettiva. 

3. Il focus della rilevazione 
L’e-learning e gli strumenti a sua disposizione, consentendo la navigazione 

e la costruzione di contenuti in modo interattivo, si impongono come stimolo per 
la modificazione, l’ampliamento e la ristrutturazione dei processi cognitivi. Il 
costrutto apprenditivo, quindi, deve essere rimodulato sul piano della 
cooperazione e collaborazione tra gli individui, trasformandosi in un processo 
sociale di costruzione delle conoscenze e un canale conversazionale. 
L’obiettivo del progetto di ricerca è stato quello di fare apprendere la lingua 
inglese a studenti frequentanti il secondo anno del corso di laurea di scienze 
della formazione primaria dell’Università di Salerno e un gruppo si studenti 
frequentanti l’Università di Koblenz-Landau in Germania, al fine di generare un 
empowerment di rete. Il fine è stato quello di promuovere una logica 
interculturale, mediante esecuzione di un lavoro condiviso con altre comunità di 
studenti del web. In un mondo interconnesso, interagire con persone che vivono 
in contesti e culture diverse fornisce agli studenti l’opportunità di impegnarsi in 
una rete di collaborazione estesa diventando più consapevoli e sicuri di sé. 
L’università, come qualsiasi agenzia formativa, deve offrire la possibilità allo 
studente di entrare in contatto con la realtà esterna mediante un’interazione 
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proposta. All’inizio della sperimentazione il software moodle è stato utilizzato 
con funzioni di web publishing, la cui pubblicazione dei contenuti in rete, 
informazioni, aggiornamenti o compiti da far eseguire è stata riservata al 
docente. Dopo una settimana, però, lo strumento è stato impiegato, seguendo 
la sua vera finalità, per il lavoro cooperativo e collaborativo, raggiungendo un 
grado di interazione piuttosto elevato, sia sul piano pedagogico, in quanto 
l’interazione era di tipo simmetrica, che dal punto di vista tecnico, in quanto tutte 
le opportunità offerte dallo strumento sono state sfruttate. I partecipanti, così, 
hanno potuto svolgere il proprio compito mediante la ricerca di links a loro 
consoni, pubblicare riflessioni critiche e lavorare in sottogruppi. Tutto questo 
interagendo mediante l’utilizzo della lingua inglese. Agli studenti è stata data 
l’opportunità di creare un diario multimediale personale, il quale conteneva foto, 
video, messaggi e note di testo. I contenuti moodle vengono organizzati 
cronologicamente in moda da rendere più facilitata la navigazione, la ricerca e 
la visualizzazione dei dati. Tutto il materiale non viene solo registrato dagli 
studenti, ma anche e soprattutto raccolto mediante riflessioni e sviluppando 
considerazioni di carattere personale e collettivo. Il blog, quindi, può incentivare 
la riflessione sulle esperienze didattiche vissute e, di conseguenza, facilitare il 
processo di apprendimento. Nella prima settimana il tutor, ha utilizzato moodle 
come spazio informativo di diffusione “top-down” del sapere, basando il suo 
operato sulla flessibilità di interazione. Il tutor, infatti, si limitava a pubblicare 
links a siti di approfondimento, comunicazioni o foto che i partecipanti dovevano 
commentare, oppure veniva presentata loro una parola e veniva chiesto di 
formulare frasi o brevi brani. In tal modo, venivano offerti spunti per la 
costruzione attiva di conoscenze e contestualizzando l’apprendimento mediante 
l’integrazione delle conoscenze applicando situazioni di problem solving 
concretizzando i diversi aspetti del processo di apprendimento. Dalla seconda 
settimana in poi e per tutta la durata della sperimentazione, erano gli studenti 
stessi a postare immagini e a chiedere ai compagni di commentarle fornendosi 
svariate indicazioni e approfondimenti. Gli studenti, infatti, esprimevano le 
proprie opinioni su ciò che stavano studiando, pubblicavano i propri elaborati, 
scrivevano commenti, idee o ponevano domande sugli argomenti del 
programma, sulle parole, frasi o particolarità grammaticali che imparavano, 
descrivevano giorno per giorno una specifica unità didattica. Attraverso dei 
brevi brani, gli studenti dimostravano ciò che avevano imparato. Tutto questo 
utilizzando prettamente la lingua inglese. Gli studenti alla fine della 
sperimentazione hanno prodotto un video e una presentazione multimediale in 
relazione allo studio di alcune regole grammaticali, una serie di articoli relativi 
ad argomenti di attualità che stimolano la riflessione e citazioni mettendole in 
relazione con la loro vita reale. Una caratteristica peculiare della ricerca è stata 
quella di offrire agli studenti la possibilità che la correzione dei propri errori 
fosse fatta dagli studenti stessi secondo il modello del peer tutoring. L’errore, 
quindi, si trasforma in stimolo per l’interazione e, grazie ad esso, gli studenti 
stessi possono valutare i loro progressi. In tal modo, i ragazzi mostrano 
maggiore interesse per quello che scrivono e leggono, consigliandosi 
reciprocamente su elementi di lessico, morfologia e sintassi. Tale metodologia 
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aumenta negli studenti l’autostima, il senso di responsabilità e la motivazione, 
ne sviluppa la creatività e le capacità comunicative e ne potenzia l’interazione.  

3.1 /¶DQDOLVL�GHL�GDWL 
Il sapere, al fine di essere utilizzato come mezzo e strumento di acquisizione 

e trasmissione di conoscenze, deve essere veicolato. Tale scopo è stato 
perseguito e raggiunto dalla ricerca, in cui l’apprendimento della lingua inglese, 
grazie alla modalità e-learning si è trasformato in apprendimento esperienziale. 
Lo scopo era, infatti, quello di un imparare facendo e non solo memorizzare 
sterili nozioni o astratte entità regolate da grammatica e sintassi. Grazie alla 
piattaforma e-learning, oltre alla competenza linguistica esplicitabile mediante 
l’acquisizione di un lessico specifico, la fluidità di espressione e l’efficacia 
comunicativa, vengono stimolate capacità traversali quali il saper leggere 
efficacemente, partecipare attivamente ad una conversazione, porre domande, 
chiedere chiarimenti, esprimere accordo o disaccordo. Ad un livello superiore le 
abilità cognitive potenziate sono il riassumere, il sintetizzare, il parafrasare, il 
fare ipotesi, offrendo un forte impulso anche al ragionamento autonomo e alle 
capacità argomentative. L’obiettivo della ricerca è quello di comprendere se le 
nuove tecnologie implementate nella piattaforma e-learning potessero 
supportare il processo di insegnamento-apprendimento della lingua inglese. Il 
focus della sperimentazione si incentra sulla comprensione e la produzione 
orale e scritta. L’attività didattica proponeva attività di aula (forum); esercizi di 
vocabolario; discussioni; revisioni grammaticali e esercizi di pronuncia. I risultati 
finali ricavati dalla somministrazione del questionario finale, sono stati 
comparati con i dati ricavati dalla somministrazione del questionario in ingresso, 
al fine di verificare il livello di acquisizione di conoscenza. Tenendo in 
considerazione anche gli stili cognitivi, le attività elaborative e le condizioni di 
prestazione, è emerso quanto si può evincere dai seguenti grafici (vedi Fig. 1). 

 

 

Figura 1 Valutazione iniziale e finale 

Nello specifico è stata messa a confronto la capacità di letto-scrittura 
(pronunciare e scrivere correttamente frasi) e capacità di comprensione e 
dialogo in lingua inglese possedute prima e dopo la sperimentazione. Inoltre, 
dai dati ricavati si è evinto che l’83% dei partecipanti ha potenziato le capacità 
comunicative ed è incrementata l’accuratezza nella lingua scritta, il tutto in un 
clima disteso. Questo perché gli studenti erano consapevoli che ciò che 
scrivevano era sottoposto al giudizio e alla valutazione del docente e del tutor, 

DIDAMATICA 2013 
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con funzioni di web publishing, la cui pubblicazione dei contenuti in rete, 
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ma anche a tutti i partecipanti alla sperimentazione. Pertanto, tendevano a 
redigere testi rispondenti a criteri di correttezza, efficacia e comprensibilità. 
Nello specifico si evince che la conoscenza dei termini è aumentato dell’89% 
rispetto alle conoscenze iniziali; l’abilità di letto-scrittura dell’82%; localizzazione 
di informazioni del 91%; la comprensione inferenziale dell’81% e comprensione 
globale 79%. Infine gli studenti non hanno riscontrato difficoltà a rispondere a 
specifici quesiti relativi alle strategie metacognitive come l’attività di 
automonitoraggio del proprio apprendimento e di autovalutazione. I risultati 
hanno restituito feedback molto positivi rispetto all’esperienza svolta, in 
particolare gli studenti ritengono che le competenze e gli strumenti acquisiti 
possono migliorare la loro efficacia nell’attività finalizzata all’apprendimento. 
L’attività di gruppo si è dimostrata per il 96% un’attività stimolante capace di 
indurre a negoziare l’informazione e a discutere i problemi da diverse 
prospettive. Il 95% ha ritenuto fruttuoso la frequentazione dell’intero corso, non 
solo perché ha acquisito le conoscenze prefissate, ma anche perché la 
procedura di insegnamento-apprendimento ha responsabilizzato fin dalle scelte 
iniziali lo studente nella costruzione della propria preparazione. infatti, è lasciata 
allo studente stesso la possibilità di organizzare il percorso apprenditivo nella 
maniera che ritiene più adatta. Gli strumenti che hanno risposto il più possibile 
alle singole esigenze formative degli studenti, sono stati per l’79% le 
videolezioni, le quali hanno aumentato le capacità orali; il 92% gli esercizi 
vocali, i quali hanno contribuito a perfezionare la pronuncia; il 96% forum, wiki, 
blog e chat hanno contribuito ad affinare le capacità di scrittura. Il 96% ha 
considerato l’esperienza di apprendimento perfettamente flessibile, divertente 
ed efficace. Il 91% dei partecipanti ha rilevato la facilità d’uso degli strumenti 
sincroni e asincroni presenti nella piattaforma e-learning e il 93% l’elevato 
potenziale in termini di interattività con altri utenti della rete. Nello specifico gli 
studenti supportati da moodle hanno potuto concretizzare il concetto di “pluri-
prospettivismo”, in quanto esso ha consentito loro di veicolare una pluralità di 
informazioni differenti e di esprimere liberamente opinioni e nuovi punti di vista, 
mediante l’invio di interventi (post) o commenti a news già postate in 
precedenza. Per l’90% dei partecipanti il blog ha qualificato gli aspetti lessicali, 
sintattici e pragmatici della lingua inglese. Questo avvalorato anche dalla 
possibilità offerta agli studenti di utilizzare una serie di registri di scrittura, dalla 
comunicazione interpersonale, alla pubblicazione di articoli, composizioni, 
ricerche. Nonostante la similarità tra blog e forum, in quanto entrambi 
sviluppano alberi di discussione, l’89% dei partecipanti ha preferito interagire 
mediante il blog rispetto al forum, in quanto il forum richiede la costante 
presenza del tutor, figura atta a gestire e monitorare le discussioni; il blog, 
invece, assicurano agli studenti una maggiore autonomia nella gestione dello 
spazio sia esso relativo agli aspetti formali, sia contenutistici. I forum, inoltre, 
risultano più congeniali per una discussione in relazione ad uno specifico 
argomento, posto come oggetto di ricerca e riflessione e mediante le quali 
formulare domande, ipotesi, nuove idee. Il blog, invece, è uno strumento atto a 
generare una discussione meno formalizzata che si dipana più sul piano della 
creatività che del ragionamento scientifico in senso stretto. Il blog, inoltre, 
consente un continuo aggiornamento dei post, data la sua organizzazione 
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temporale e quindi una immediatezza dei tempi, rispetto al forum dove, la 
riflessione richiede una ponderazione più lunga e quindi, un dilagarsi del tempo 
del dibattito. In relazione all’utilizzo del blog la figura del tutor è stata rilevante, 
in quanto, ha fatto comprendere l’utilità e la peculiarità della risorsa e ha guidato 
gli studenti nella produzione e nell’inserimento di contenuti. Il blog, inoltre, ha 
consentito, a differenza del forum, di lasciare traccia in rete (web log) attraverso 
un dibattito più funzionale sul piano della costruzione e della condivisione di 
risorse. La piattaforma e-learning con le sue modalità di comunicazione 
sincrone e asincrone si è rilevata una risorsa per aggiornarsi, confrontarsi, 
sperimentare nuove modalità di comunicazione, ma soprattutto uno strumento 
di apprendimento efficace ed efficiente. L’apprendimento in modalità e-learning 
e moodle in particolare, ha permesso di sperimentare concretamente attività e 
dinamiche nuove, scambiare idee e contenuti e influenzare le decisioni. Il 
contribuito di tali strumenti è di grande rilievo per la modifica delle pratiche 
stabilite di insegnamento. L’empowerment di rete ha consentito un 
arricchimento culturale, linguistico e umano dei partecipanti e la piattaforma e-
learning ha permesso di produrre contenuti originali e di offrire agli utenti 
rimandi e link apprendo il confronto con altri utenti collocati geograficamente 
distanti tra loro. La sperimentazione ha concesso agli studenti di inserirsi in una 
nuova dimensione sociale della comunicazione. Il grado di apprendimento 
acquisito dai partecipanti si è avvalso di una serie di competenze relazionali e 
comunicative quali la partecipazione attiva del soggetto, che lo rende 
responsabile dei propri risultati; costruttivo; collaborativo; intenzionale, in quanto 
ha coinvolto pienamente lo studente nel perseguimento degli obiettivi; 
conversazionale, perché ha implicato i processi sociali e quelli dialogico-
argomentativi; contestualizzato, poiché i compiti di apprendimento coincidono 
con i compiti significativi del mondo reale; riflessivo, in quanto gli studenti 
ponderano sui processi cognitivi e le decisioni prese. 

4. Conclusioni 
 Dai risultati della sperimentazione si evince che moodle ha contribuito a 

promuovere una forma di sapere complesso, seguendo le linee di quella che 
viene definita da Pierre Lévy “intelligenza collettiva” [Lévy, 1996], grazie alla 
libera e produttiva collaborazione e cooperazione dei partecipanti. Tali 
considerazioni evidenziano le potenzialità che moodle ha rivestito nel percorso 
di insegnamento/apprendimento della lingua inglese. Attraverso l’acquisizione 
continua di know-how gli studenti hanno potenziato le proprie esperienze, 
districandosi in molte funzioni complesse e realizzando produzioni di vari livelli 
di difficoltà. Dalla rilevazione dei dati emerge che un buon apprendimento della 
lingua inglese è determinante per la trasformazione profonda delle pratiche 
educative, un miglioramento dell’ambiente di lavoro in termini di competenze, 
un adattamento individuale e collettivo alla complessità. Come afferma Cristina 
Zucchermaglio «il blog rientra nel novero delle tecnologie “vuote”, cioè di quegli 
artefatti che offrono una “cornice” di contenuto, ma non il contenuto di per sé» 
[Zucchermaglio, 2000]. Questo perché moodle pur proponendo una serie di 
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template in cui organizzare i contenuti, non fornisce indicazioni in riferimento 
agli argomenti da postare, offrendo la piena possibilità all’utente di decidere, 
scegliere ed inventare modalità e contenuti di ciò che si vuole scrivere. Il 
“vuoto”, quindi viene colmato in base al contesto in cui viene impiegato e in 
base alla specifica situazione. Ne deriva che è la modalità d’uso a determinarne 
la centralità, modalità che si esplica sia nei suoi aspetti formali, sia in quelli 
contenutistici. Moodle, come le nuove tecnologie, rappresentano degli artefatti 
culturali complessi, mediante i quali il soggetto contribuisce a modificare le 
pratiche che partecipano a rinnovare le forme di produzione di una nuova 
cultura. L’ambiente moodle ha generato motivazione, curiosità individuale, 
partecipazione attiva, sviluppando dinamiche collaborative, mediante le quali 
sono stati concepiti creativamente nuovi contenuti. Infine, la modalità di 
selezionare, raccogliere e pubblicare dati nel blog, ha determinato effetti positivi 
nel processo di sviluppo della conoscenza e della sua riflessione. Ogni 
strumento di potenziamento delle reti sociali, di risorsa per l’apprendimento, di 
confronto tra pari, di scambio di idee e di approcci collaborativi deve essere 
valorizzato. In quanto la condivisione e lo spirito di iniziativa sembrano essere il 
punto focale per trasformare i soggetti in agenti di cambiamento. L’esperienza 
mediata dal computer ha rappresentato per i partecipanti oltre alla possibilità di 
imparare in maniera efficace la lingua inglese, una buona occasione per lo 
sviluppo di molteplici competenze, abilità relative non solo all’uso di strumenti di 
comunicazione online, ma soprattutto alla capacità di gestire efficacemente la 
comunicazione interpersonale, la capacità di rapportarsi al gruppo con 
atteggiamenti di responsabilità e con spirito di collaborazione. Impiegare l’e-
learning per l’apprendimento di materie comporta un utilizzo non passivo di 
internet, uno scambio e condivisione delle conoscenze, e la gestione di nuove 
forme di comunicazione ed interazione. Le nuove tecnologie, se utilizzate 
correttamente, possono trasformarsi in un potentissimo canalizzatore di un 
sapere co-costruito, in un contesto di libera discussione e confronto.  
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È ormai diventato evidente che introdurre le tecnologie a 
scuola in maniera massiccia significa ripensare in profondità 
sia le teorie pedagogiche di riferimento, sia il setting 
scolastico e gli ambienti di apprendimento reali e virtuali, sia 
le modalità di erogazione delle lezioni e l’alternanza tra 
attività da svolgere a scuola e a casa, sia infine la 
valutazione delle attività degli studenti. Il paper presenta 
come il fenomeno del cosiddetto Web 2.0 sta influenzando 
la didattica quotidiana e le teorie di riferimento, e propone 
una serie di azioni a medio e lungo termine per progettare la 
scuola del futuro. 

1. Introduzione  
Il presente lavoro nasce da alcune considerazioni legate ai mutamenti che - 

negli ultimi anni - il mondo delle nuove tecnologie per la didattica ha subito 
(Wees, 2009), grazie in particolare all’evoluzione di Internet, con il diffondersi 
delle tecnologie e soprattutto delle metodologie legate allo sviluppo del 
cosiddetto Web 2.0. Se fino ad oggi si è tendenzialmente dato forma all’utilizzo 
delle tecnologie a scuola e in altri contesti formativi (in presenza e a distanza) 
partendo da modelli pedagogici ben precisi, centrati sulla componente 
tecnologica nei modelli comportamentisti, sull’organizzazione e la strutturazione 
dei contenuti in quelli cognitivisti e sulle dinamiche di interazione in quelli 
costruttivisti, è innegabile che oggi questa tripartizione non sia più valida.  

Di fronte ad un nuovo modo di concepire la fruizione dei contenuti in Rete, 
che vede sempre più l’utente al centro, in un ruolo non più di consumer, ma di 
prosumer, anche l’utilizzo di tecnologie nella didattica quotidiana nelle scuole di 
ogni ordine e grado sta mutando: i processi di apprendimento formale, 
informale e sociale, storicamente percepiti come radicalmente disgiunti, si 
stanno sempre più armonizzando, mentre gli ambienti di formazione stanno 
sempre più destrutturandosi, in favore di veri e propri “paesaggi digitali” 
personalizzabili e personali (Capitani & Rotta, 2008; Hart, 2012). 

In questi contesti all’apprendimento prescrittivo fa da controcanto 
l’apprendimento emergente (Williams & alii, 2009): bilanciare i due 
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apprendimenti e reagire al cambiamento in maniera consapevole significa 
progettare la scuola del futuro. 

2. Come il Web 2.0 sta influenzando la didattica 
Secondo la nota definizione di Tim O’Really (O’Reilly 2005), uno degli 

inventori del termine, il Web 2.0 è una piattaforma di condivisione che viene 
adattata ai propri scopi da chi la utilizza in quella che viene definita 
un’architettura di partecipazione, perché ogni utente produce, remixa, diffonde, 
condivide: 

 
Web 2.0 is the network as platform, spanning all connected devices; Web 

2.0 applications are those that make the most of the intrinsic advantages of that 
platform: delivering software as a continually-updated service that gets better 
the more people use it, consuming and remixing data from multiple sources, 
including individual users, while providing their own data and services in a form 
that allows remixing by others, creating network effects through an “architecture 
of participation,” and going beyond the page metaphor of Web 1.0 to deliver rich 
user experiences.  

 
Inoltre, ci sono altre caratteristiche rilevanti che contraddistinguono il così 

detto web 2.0: sul tema sono stati versati, nell’arco della sua breve storia - si 
pensi che il termine è stato coniato nel 2004! -, fiumi di inchiostro e soprattutto 
di bit; è sufficiente una ricerca in Google per accorgersi che siamo di fronte ad 
uno dei maggiori trend topic di questo inizio di secolo. Per questo, ci 
soffermeremo solo su alcune delle caratteristiche del Web 2.0, quelle che 
hanno un particolare interesse in contesto didattico e formativo: 
- contenuti generati, o in ogni caso “influenzati” dagli utenti (UGC - User 

Generated Content) 

- utilizzo del web come una piattaforma, con modalità d’uso innovative che 
vanno dal cloud storage fino alla scomparsa del sistema operativo (si pensi 
al Chromebook di Google, un computer che di fatto ha un sistema operativo 
che coincide con il browser Chrome!) 

- i dati divengono indipendenti dalla persona che li produce o dal sito in cui 
vengono creati. L'informazione può essere suddivisa in unità che viaggiano 
liberamente da un sito all'altro, spesso in modi che il produttore non aveva 
previsto o inteso: in questo senso il Web 2.0 sembra richiamare il monito di 
Platone che, nel momento in cui l’umanità passava dall’oralità alla scrittura - 
rivoluzione di cui il filosofo è uno dei protagonisti, essendo il primo pensatore 
il cui corpus di scritti è arrivato fino a noi! - sostiene che il testo scritto non 
sia in grado di difendersi e aiutarsi da sé, se viaggia distante dall’autore che 
lo ha prodotto, e finisce per essere in balìa dell’interpretazione. Nel Fedro, il 
filosofo afferma: E però chi pensa d’affidare l’arte ad uno scritto, e chi a sua 
volta vi attinge nella lusinga di apprendere qualcosa di chiaro e solido, è, se 
non m’inganno, d’una ingenuità senza pari e ignora l’oracolo di Ammon, 
perché stima che dei discorsi scritti siano qualche cosa di più che un mezzo 
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per rammentare a chi già sa gli argomenti trattati nei libri (Platone, 1993, p. 
497) 

- progressivo avvicinamento del web alle funzioni e al look-and-feel delle 
applicazioni propriamente desktop, con possibilità per l’utente di interagire 
con la pagina web superando il paradigma della dicotomia client (richiede un 
servizio) - server (fornisce un servizio), in favore di un costante scambio di 
informazioni 

- diffusione virale di contenuti e trend topics (TT) attraverso le diverse 
piattaforme: blog, social network, spazi di condivisione. Emerge inoltre 
quella che Surowiecki ha definito la saggezza della folla (Surowiecki, 2007), 
ovvero quel fenomeno sociologico secondo il quale una massa di individui 
sarebbe in grado di fornire risposte valide ad una domanda anche 
specialistica più di quanto non sia in grado di farlo uno o più esperti. 
Secondo Surowiecki il Web 2.0 è il luogo naturale in cui la saggezza della 
folla può trovare la propria espressione, per esempio in Wikipedia o in Quora 

- spinta alla collaborazione e alla condivisione, grazie anche all’utilizzo di 
tecnologie che le favoriscono: gli utenti prendono informazioni da fonti 
diverse, le distribuiscono, le commentano, le fanno circolare per i propri 
scopi sui propri spazi web 

- utilizzo di tecnologie emergenti che favoriscono condivisione e remix: RSS 
(tecnologia basata su XML che permette sia l’aggregazione sia il remix di 
contenuti e la ricezione di contenuti secondo il paradigma push piuttosto che 
quello pull), AJAX (un approccio di sviluppo web basato su javascript ed il 
linguaggio di programmazione XML che permette alle pagine di funzionare 
più come applicazioni per il desktop che come pagine di contenuto statico. 
Tramite AJAX, gli utenti possono interagire con le informazioni nelle singole 
pagine come se stessero usando un'applicazione, modificando gli oggetti in 
maniera visuale), open API (porte aperte delle applicazioni web, disponibili 
per gli sviluppatori che consentono di allacciarsi a ampi database di dati e ad 
applicazioni preesistenti), ecc., con conseguente possibilità per chiunque di 
utilizzare un’enorme mole di dati messi a disposizione 

- utilizzo di Internet nei due sensi (lettura e scrittura), con la trasformazione 
dei consumers in prosumers (producer+consumer), e il conseguente cambio 
di paradigma: la pubblicazione di propri contenuti sul web è oggi alla portata 
di chiunque, sia a livello economico, sia a livello di conoscenze tecniche 
necessarie. In questo senso la rivoluzione del Web 2.0 riguarda la semplicità 
con cui è possibile avere accesso alla pubblicazione. Una delle 
conseguenze è che molti processi, anche di conoscenza, divengono 
dialogici e collaborativi 

- aumento della multimedialità, favorita sia dalla facilità di scambio, sia dalla 
diffusione della banda larga e dall’aumentata potenza dei processori (anche 
sui dispositivi mobili), che ha consentito, a quella che è sempre stata una 
delle principali vocazione di Internet, di prendere sempre più corpo nelle così 
dette Rich Internet Application 

- la centralità di Internet si sposta dalle informazioni alle persone, dalle notizie 
all’utente, nietzscheanamente dai fatti alle loro interpretazioni, dal modello 
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algoritmico a quello sociale, sostituendo il punto di vista sulle cose con 
quello che De Kerchove chiama il punto di vita (De Kerchove, 1993) 

- diffusione sempre più ampia sia di dispositivi mobili potenti, multimediali, 
connessi e con spiccata vocazione social; sia di oggetti intelligenti (smart 
object) in grado di collegarsi alla Rete e di interagire con essa. L’ampia 
diffusione di smartphone e tablet, che permettono di essere costantemente 
online sta di fatto cambiando in modo radicale anche i processi di 
insegnamento e apprendimento, e sta costringendo le agenzie formative a 
ripensare in maniera a volte molto netta il proprio rapporto con tali dispositivi 
(si pensi alle scuole che adottano i tablet in luogo dei libri di testo), ma 
anche a dover ripensare completamente i parametri su cui costruire le 
attività da far svolgere agli studenti e gli schemi di valutazione. In tal senso 
assume sempre maggiore rilevanza la capacità di orientarsi tra le 
informazioni, per non incappare in soluzioni ingenue o semplicistiche. 

3. Crowd Accelerated Innovation 
Un altro aspetto fondamentale, legato ai concetti di saggezza della folla e di 

online reputation che può avere enorme rilevanza in ambito didattico e 
formativo, soprattutto in ottica di apprendimento autentico, è quello che il 
curatore di TED, Chris Anderson (Anderson, 2010) chiama Crowd Accelerated 
Innovation. 

Tale concetto, che secondo Anderson trova la sua massima espressione 
grazie alla condivisione di video online, viene così illustrato in un articolo 
apparso in Italia sulla rivista Wired, che è di fatto la trascrizione dell’intervento 
fatto alla conferenza TED dall’autore: 

 
Credo che la diffusione dei video on-line gratuiti possa avere, dal punto di 

vista dello sviluppo dei mezzi di comunicazione, un'importanza pari a quella 
dell'invenzione della stampa. Sta creando nuove comunità globali e assicura a 
chi ne fa parte sia i mezzi sia le motivazioni per migliorare le proprie capacità e 
per far lavorare l'immaginazione. 

Sta scatenando un'ondata di innovazione che non ha precedenti e che tocca 
migliaia di discipline diverse: alcune assolutamente di nicchia, altre 
fondamentali per la soluzione di problemi dell'umanità. In breve: sta dando una 
spinta alla somma del talento globale. Sta aiutando il mondo a diventare più 
intelligente. 

Quando accenno a questo discorso suscito reazioni che possono essere di 
segno completamente opposto: c'è chi mi dice "ma è assurdo" e chi mi risponde 
"ma è ovvio". La fazione dell'assurdo descrive YouTube come una palude 
infetta, una trappola per distrarre adolescenti: piena di narcisismo, di gattini, 
scherzi e barzellette sulle scorregge. 

La fazione dell'ovvio pensa che non sia certo nuova la notizia che Internet 
promuove la nascita di comunità e favorisce l'innovazione. Entrambi i gruppi 
hanno qualche ragione. Ma a loro sfugge la visione d’insieme. 

L'innovazione è sempre stata un'attività di gruppo. Il mito del genio solitario 
che ha il suo momento eureka e cambia il mondo è, per l'appunto, un mito. In 
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genere, l'innovazione è il risultato di ore e ore di lavoro su input forniti da altri. 
Le idee si moltiplicano a partire da altre idee, rimbalzando da una persona 
all'altra e modificandosi a ogni passaggio, evolvendosi. La Crowd Accelerated 
Innovation non è una novità, dunque. In un certo senso, è l'unico tipo di 
innovazione che sia mai esistito. La novità sta nel fatto che la Rete - e in 
particolare i video online - l'hanno spinta a un livello spettacolare. 

Per come la vedo io, la Crowd Accelerated Innovation richiede tre 
ingredienti: una “crowd”, la luce e la molla del desiderio (Anderson, 2011, pp. 
64-65). 

 
Secondo Anderson, quando sono presenti questi tre fattori chiave, si ha una 

straordinaria accelerazione dell’innovazione, grazie alla potenza della Rete: 
- La comunità: un insieme di persone che condividono un interesse, sia esso 

di nicchia o di vaste dimensioni. Nella comunità ci sono molti ruoli: oltre agli 
innovatori, sono ad esempio presenti il trend-spotter, l’evangelizzatore, il 
superdiffusore, lo scettico, il semplice partecipante. E ognuno ha la sua 
importanza nel movimento complessivo verso l’innovazione. 

- La luce: il lavoro e il contributo di tutti i membri della comunità deve essere 
visibile, e secondo Anderson la diffusione dei video online sta contribuendo 
a mettere in luce le innovazioni e a offrire il giusto spazio a chi sta 
comportandosi in maniera innovativa all’interno di una comunità. 

- La molla del desiderio: la prospettiva di un riconoscimento è una molla 
motivazionale estremamente potente all’interno delle comunità, che porta i 
vari membri ad applicarsi nell’apprendimento affinché il loro contributo sia 
riconosciuto ed apprezzato dagli altri.  
Anderson sostiene che quando questi tre elementi sono presenti e si 

mettono in moto, viene innescata una grande ondata innovativa, in cui “...tutti si 
meravigliano. E tutti imparano.” (ibidem) 

4.Verso un paesaggio digitale 
Alla luce di quanto detto, è innegabile che stiamo attraversando una fase in 

cui i modelli tradizionali per impostare e gestire percorsi di insegnamento e 
apprendimento utilizzando le tecnologie stanno subendo un radicale 
ripensamento, proprio a partire dagli strumenti e dall’utilizzo degli stessi tipici 
del Web 2.0. I processi di apprendimento formale, informale e sociale - 
storicamente percepiti come estremamente separati - si stanno sempre più 
armonizzando, ed è in corso un progressivo spostamento da progetti e ambienti 
di formazione che sono in larga parte strutturati e formali verso altri ambienti e 
altre strutture, molto più ubiqui e situati. Da un lato si cerca di uscire dalla 
rigidità imposta dalle scelte software, dall’altro da quella imposta da contenuti 
strutturati, esplorando veri e propri apprendimenti situati rispetto alle esigenze e 
alle realtà dei singoli discenti in un’ottica di inclusione verso il basso e verso 
l’alto e di fruizione anche in mobilità.  

Di fatto il passaggio in atto negli ambienti di formazione che vogliano fare un 
utilizzo massiccio di tecnologie va da uno scenario caratterizzato da un set di 
contenuti chiusi e definiti a quello che viene definito (Capitani & Rotta, 2008) 
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come un “paesaggio digitale”, caratterizzato da contenuti aperti e riutilizzabili, in 
cui la conoscenza viene vista sempre più come un bene comune da 
condividere, piuttosto che come una proprietà intellettuale da proteggere.  

I paesaggi digitali così configurati devono mantenere, per essere efficaci, 
caratteristiche di apertura e flessibilità ed attribuire il giusto spazio (attraverso le 
attività e gli strumenti proposti) alla componente informale e sociale presente 
nei processi di apprendimento, prevedendo interazioni di tipo peer-to-peer, 
adattabili e riconfigurabili a seconda dei partecipanti, che sono chiamati a 
risolvere problemi in maniera proattiva, spesso rapida e utilizzando strumenti 
sempre disponibili (mobili): in questo senso, si rende necessario anche in 
contesti molto formalizzati come quello della scuola italiana, immaginare attività 
che vadano oltre i confini spaziali e temporali delle ore di lezione in aula. 

Alla luce delle considerazioni fin qui fatte, è innegabile che oggi progettare 
soluzioni che integrino le nuove tecnologie nella didattica quotidiana significa 
sviluppare una visione sempre più sistemica del problema e concentrarsi su tre 
fondamentali questioni: 
- definire una strategia didattica da collocare in un ambiente di apprendimento 

allargato; 
- scegliere un set di strumenti, da dosare ed integrare sapientemente 

all’interno dell’ambiente alla luce di una strategia didattica definita; 
- pensare all’apprendente in un’ottica di competenze più che di conoscenze  

Quello che si configura è pertanto un ambiente di apprendimento il più 
possibile personalizzato (si parla di PLE - Personal Learning Environment), in 
cui lo studente si possa immergere per andare alla ricerca - guidato, ma 
autonomo, delle conoscenze e delle competenze che ritiene rilevanti per sé.  

 

Fig.1 – Formal, Informal e Social learning 

 
Al giorno d’oggi,infine, come abbiamo visto, sia le teorie pedagogiche, sia 

l’evoluzione sociale e tecnologica hanno portato a quello che potremo definire 
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un cocktail tra un approccio strutturato e formale, uno più informale ed uno 
decisamente sociale: soprattutto dall’inizio degli anni duemila si è iniziato ad 
integrare progettazione, organizzazione e gestione dei processi di 
apprendimento, ma al contempo a subire le spinte verso l’esterno che i social 
media impongono in tutti i campi, ivi compreso l’apprendimento. In questo 
senso il social learning è veloce e situato, adeguato alla speed of need (vedi 
Fig. 1, tratta da Stroh, 2012a). 

5. Apprendimento prescrittivo ed emergente 
Ovviamente integrare il social learning in contesti formativi complessi e 

strutturati come quelli di una classe (di qualsiasi ordine e grado) è 
un’operazione non scevra da rischi e da mettere in opera con le dovute cautele. 
In tal senso è davvero prezioso il contributo di Williams & alii che mostrano 
come bilanciare gli elementi di prescriptive learning ed emergent learning sia 
una delle principali sfide per il futuro (Williams & alii, 2009). Secondo questi 
autori, che si rifanno alle teorie della complessità e al connettivismo, si parla di 
emergent learning in questi termini: 

 
learning which arises out of the interaction between a number of people and 

resources, in which the learners organise and determine both the process and 
to some extent the learning destinations, both of which are unpredictable.  The 
interaction is in many senses self-organised, but it nevertheless requires some 
constraint and structure.  It may include virtual or physical networks, or both 
(ibidem). 

 
Fig.2 – Framework per l’apprendimento emergente 
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Posto che sia possibile effettuare predizioni sulle condizioni di possibilità per 
l’emergent learning, rimangono aperti due dubbi principali, relativi alla 
valutazione e all’integrazione tra i due tipi di apprendimento. è fondamentale 
sottolineare che il prescriptive learning viene definito come non negoziabile, e 
pertanto valutabile in maniera predittiva, mentre quello emergent è 
caratterizzato da una conoscenza che non è predicibile, ma di cui si può al 
limite assicurare coerenza retroattiva (vedi Fig.2 ). 

Il problema principale, riguarda ovviamente la valutazione: in questo caso il 
management dell’apprendimento e i processi valutativi sono piuttosto 
complicati. Sempre secondo William & alii, 

 
Since emergent learning is unpredictable but retrospectively coherent, we 

cannot determine in advance what will happen, but we can make sense of it 
after the event. It’s not disordered; the order is just not predictable.  We can 
summarize this as follows: Emergent learning is likely to occur when many self-
organising agents interact frequently and openly, with considerable degrees of 
freedom, but within specific constraints; no individual can see the whole picture; 
agents and system co-evolve (ibidem). 

 
Uno dei metodi suggeriti è di creare dei “vincoli negativi”, ovvero 

determinare azioni che non sono consentite piuttosto che chiedere ai corsisti di 
svolgere alcune attività: si tratta di mettere in pratica una sorta di critica 
kantiana, che tracciando i confini del lecito, dovrebbe permettere 
all’apprendimento emergente di esplicitarsi, così come il pensiero non-
metafisico per il grande filosofo tedesco. Un altro fondamentale suggerimento 
riguarda il monitoraggio continuo e costante, con interventi immediati e continui 
aggiustamenti e correzioni, enfatizzando la resilienza (vista come tolleranza 
all’errore) in luogo della robustezza (vista come assenza di errori). 

6.Conclusioni 
Alla luce di quanto abbiamo visto nei paragrafi precedenti, possiamo 

distinguere tra operazioni che è necessario compiere per garantire che la 
scuola mantenga il proprio ruolo chiave per la formazione delle nuove 
generazioni a brevissimo termine, a medio termine ed in prospettiva. 

A brevissimo termine è necessario accettare che l’utilizzo delle tecnologie a 
scuola non è e non può essere più un evento eccezionale o una novità, ma una 
costante. Le tecnologie devono essere viste come uno strumento abilitante per 
qualsiasi disciplina e contesto scolastico, e non possono essere relegate al 
ruolo di insegnamento disciplinare (tranne ovviamente nelle scuole in cui il 
curriculum lo preveda!). 

I progetti che utilizzano le tecnologie non devono più essere visti come 
oggetti sensazionali, “alla moda”, ma devono divenire parte integrante della 
didattica quotidiana. In questo senso le tecnologie devono essere vagliate con 
grandissima attenzione dai docenti, in una vera e propria ottica di performance 
evaluation: come funziona, cosa funziona, in che senso funziona, quando 
funziona, a che condizioni funziona� 
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Inutile dire che condicio sine qua non è una radicale revisione della 
formazione di base dei docenti, sia per ciò che concerne i neoimmessi in ruolo, 
sia per quanto riguarda i docenti già in servizio, che devono essere aiutati a 
sviluppare un vero e proprio habit change nei confronti delle tecnologie, 
sfruttando l’effetto volano che possono avere i colleghi che hanno già intrapreso 
questo cammino negli anni scorsi. 

Il dibattito sulle tecnologie deve inoltre basarsi, più che su astrazioni 
teoriche, su casi di studio reali e condivisibili: in tal senso la Rete gioca un ruolo 
chiave per la diffusione, il social tagging e il social bookmarking di esperienze 
significative. Attraverso quest’operazione è possibile dare vita ad una comunità 
di docenti e ricercatori che discutono, approfondiscono, sperimentano, 
diffondono e che sappia avvicinare le comunità di interessi e le comunità di 
pratica, facendo sì che i progetti più innovativi possano essere valutati ed 
adottati da altri colleghi. 

A medio termine è invece fondamentale iniziare a ridefinire le competenze di 
base, da sviluppare ai vari livelli di scuola, comprendendo non solo le abilità 
tecnologiche, ma anche (l’elenco è ovviamente incompleto e passibile di 
modifiche ed integrazioni): 
- Media literacy 
- Capacità comunicative 
- Capacità di gestire un progetto 
- Gestione di eccesso (overload) di informazione 
- Gestione del tempo 
- Life-long learning 
- Apprendimento online 
- ... 

Sempre a medio termine non è più demandabile una seria operazione volta 
a rendere la scuola bilingue: italiano ed inglese. Questo non per questioni di 
moda, ma per necessità: gli studenti e i docenti italiani devono poter fruire 
dell’incredibile mole di materiali di altissima qualità esistenti in ambiente 
anglosassone e devono poter dialogare in maniera proficua coi propri colleghi, 
in maniera globale. Questa necessità didattica diviene fondamentale, per gli 
studenti, in ottica universitaria e poi professionale. 

Infine è necessario ridefinire le modalità di lavoro curriculari ed extra 
curriculari: di fatto i vincoli spazio-temporali, residui di un mondo che non esiste 
più, rendono troppo difficile (se non impossibile) la realizzazione (sistematica e 
non sporadica) di attività progettuali. La scuola deve approfittare delle 
opportunità fornite dal belnded learning e dalle dinamiche di flipped classroom, 
per rovesciare la classe e fare sì che le ore che si passano a scuola, siano 
realmente a valore aggiunto. Un’ipotesi interessante potrebbe essere quella di 
iniziare queste sperimentazione su casi specifici, quali corsi extracurriculari, 
corsi di recupero, corsi di approfondimento, ecc... 

Per concludere, a lungo termine, in senso strategico, non è possibile oggi 
fingere che le tecnologie possano innestarsi nell’attuale sistema scolastico 
senza alterarlo profondamente, o che - in epoca di abbondanza digitale e di 
connettività diffusa - la scuola possa permettersi di ignorare come le tecnologie 
stanno cambiando la vita di tutti noi. Se pensiamo a come sarà la scuola tra 20-
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30 anni, non possiamo nasconderci che sicuramente non sarà più la stessa: sta 
a noi, a tutti i livelli, dalle scuole alle Università raccogliere la sfida e costruire 
insieme un nuovo modello di scuola. 
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Dopo una breve introduzione ai modelli di progettazione 
didattica, utili per realizzare un’esperienza con le nuove 
tecnologie, indagheremo le variabili della progettazione 
attraverso le esperienze realizzate nel corso degli anni da 
quasi 900 classi delle scuole di ogni ordine e grado 
nell’ambito del progetto PoliCultura.  

1.Introduzione 
Ogni esperienza didattica è unica e irripetibile, e non esiste una sola ricetta per 
realizzare un progetto didattico. Gli insegnanti, attraverso lo studio dei modelli di 
progettazione e delle variabili della progettazione didattica, hanno l‟opportunità 
di ampliare i propri strumenti di lavoro e poter scegliere e applicare, a seconda  
del contesto, la migliore soluzione. 
  
È possibile paragonare l‟insegnante a un “…chimico che conosce le formule e 
la materia, ossia le tecniche e i metodi d'insegnamento ed è esperto della 
propria disciplina. In sostanza è in grado di utilizzare uno o più oggetti, 
scomporli e crearne di nuovi. Combinando insieme oggetti diversi si possono 
realizzare percorsi di apprendimento diversi” [Panzavolta, 2003]. 

2.Modelli di progettazione didattica  
Seguendo la lezione messa a punto da Lorenzo Cantoni [Botturi et al, 2007], 
docente presso la Facoltà di Scienze della Comunicazione dell‟Università della 
Svizzera Italiana, è possibile individuare quattro principali approcci alla 
progettazione didattica: Lineare,Euristico,Per prototipi,Costruttivista. 

2.1 Approccio lineare 
Nell‟approccio Lineare la progettazione si struttura come una sequenza di 
azioni che portano dall‟analisi del bisogno formativo allo sviluppo, realizzazione 
e valutazione del progetto. 
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Fig. 1 - Il modello OVALE 

 
L‟approccio euristico non offre un supporto strutturato e preciso e non indica al 
docente quale passo deve compiere. Tuttavia il modello consente di affrontare 
situazioni poco strutturate e di intervenire sul progetto con revisioni e/o 
adattamenti a fronte di imprevisti o nuove opportunità.  

1.3 Approccio per Prototipi 
L‟eLab dell‟Università della Svizzera Italiana [Botturi et al, 2007] ha sviluppato 
un modello di progettazione (vedi Fig.2) ideato per progetti di grandi dimensioni 
in cui le tecnologie abbiano un ruolo importante.  
Questo approccio, lavorando per prototipi, consente di porre in primo piano i 
risultati anziché le tecnologie utilizzate e poter confrontare le aspettative con un 
oggetto preciso. 

 
Fig.2 - Il modello fast prototyping elaborato dall’eLab 

 
Il modello si compone di due cicli: interno che mira alla realizzazione di un 
prototipo ed esterno che ha l‟obiettivo di adattare il prototipo alla situazione e 
inserirlo nel contesto reale.  
La progettazione inizia con l‟identificazione degli obiettivi e della strategia 
formativa. Questi sono poi calati in uno scenario, un momento di analisi dei 
requisiti, che descrive la formazione e definisce gli elementi del progetto. ll ciclo 
di processo corrisponde in sostanza a un test sul campo. Lo scenario è raffinato 
e il prototipo è adattato alla situazione e implementato nel corso. Infine il 
modello si chiude con la fase di test che monitora l‟impatto formativo e 
attraverso questionari e interviste da indicazioni per sviluppi futuri. 
Il modello per prototipi affronta in modo più specifico alcuni aspetti legati 
all‟introduzione delle tecnologie nella formazione, ma richiede anche un grande 
sforzo implementativo che potrebbe allungare eccessivamente i tempi di 
progettazione oppure dare vita a prototipi poco definiti. 
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Questo approccio è chiamato ADDIE dall‟acronimo delle parole che individuano 
le azioni che l‟insegnante dovrebbe compiere nel progettare la propria attività: 
Analysis (Analisi), Design (Disegno-progettazione), Development (Sviluppo), 
Implementation (Implementazione) e Evaluation (Valutazione). 
La prima fase è l‟analisi e deve tener conto di alcuni elementi: i bisogni, il 
problema formativo, i discenti e i contesti, gli obiettivi formativi. 
La fase successiva è la progettazione e lo sviluppo vero e proprio. 
In questa fase è necessario definire una strategia formativa che, in modo 
sistematico e ordinato, presenti una visione sintetica dell‟attività didattica. La 
strategia è l‟elemento più importante e critico di tutto il processo di 
progettazione, in quanto deve tener conto di numerose variabili.  
L‟ultima fase è la valutazione che si distingue in: formativa, dipende dagli 
obiettivi formativi ed è svolta sulla base degli strumenti di valutazione, messi a 
punto nella fase precedente, e sommativa, la valutazione complessiva del 
progetto didattico. 
Questo modello può essere utilizzato con ottimi risultati nel caso in cui si 
abbiano delle informazioni complete che consentano di conoscere appieno il 
contesto in cui si opera. Nel caso invece di progetti che prevedono 
l‟integrazione di nuove tecnologie, spesso si affronta un contesto nuovo che 
riserva numerosi imprevisti e sorprese. 

1.2 Approccio Euristico 
Per rispondere meglio alla complessità della progettazione, alcuni studiosi 
[Morrison et al, 2003] hanno rielaborato un approccio più flessibile, che vede in 
ogni progetto un percorso unico difficilmente riconducibile a un modello. 
Gli autori individuano quattro forze che interagiscono e devono essere 
considerate contestualmente: i discenti, i metodi formativi, gli obiettivi e la 
valutazione.  
Il modello (vedi Fig.1) non prevede delle fasi consecutive ma individua: gli 
elementi che costituiscono la progettazione formativa (circolo interno), ovvero  
gli strumenti che il docente deve saper utilizzare in modo flessibile; quattro tipi 
di valutazione (circolo intermedio); Quattro aree di progettazione. 
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3.1 Un format didattico: PoliCultura 
Un esempio di format didattico è PoliCultura (www.policultura.it), un‟iniziativa 
del Laboratorio HOC del Politecnico di Milano, che si propone di incentivare 
l‟utilizzo delle nuove tecnologie dell‟informazione e della comunicazione (TIC) 
nelle scuole e di promuovere l‟uso delle tecnologie dell‟informazione per 
comunicare la cultura. 
Dal 2006 ad oggi sono state realizzate quasi 900 narrazioni e hanno partecipato 
a PoliCultura più di 900 docenti e oltre 20.000 studenti delle scuole di ogni 
ordine e grado. 
PoliCultura è soprattutto un‟occasione didattica: gli studenti, guidati dai loro 
docenti, creano dei prodotti multimediali utilizzando gratuitamente il motore 
1001storia. Questo strumento, di facile utilizzo e versatile, consente ai 
partecipanti di sviluppare in modo semplice delle “narrazioni multimediali” cioè 
delle “narrazioni non lineari che sfruttano un’ampia gamma di media: testi, 
audio, immagini…” [Mallowy e Marshall, 1996].  
Le narrazioni generate sono multicanale cioè possono essere erogate 
attraverso diversi canali di fruizione e in differenti contesti online e offline: sul 
web, attraverso un CD-ROM o una playlist, su device mobili che possano 
connettersi a internet (iPad, iPhone, iPod touch, smartphone…).  
La narrazione multimediale può trattare qualsiasi tematica, scientifica o 
umanistica, curricolare o extra curricolare, e consente di creare molto 
facilmente dei progetti multidisciplinari. Per alcuni esempi, consiglio di visitare il 
portale www.policulturaportal.it che raccoglie tutte le narrazioni realizzate dal 
2006 ad oggi. 
PoliCultura oltre ad essere un‟esperienza didattica è anche un concorso aperto 
alle classi delle scuole di ogni ordine e grado. L‟elemento della competizione 
gioca in modo inaspettato un elemento importante per l‟iniziativa; infatti, gli 
studenti percepiscono la competizione come importante e senza dubbio 
rappresenta uno stimolo ad impegnarsi maggiormente, creando delle dinamiche 
positive. 
Tuttavia il principale fattore di successo è sicuramente il motore 1001Storia. Il 
motore si compone di due elementi principali: lo strumento, che consente di 
inserire i contenuti e di generare le applicazioni multimediali e interattive, e una 
guida metodologica, che supporta il processo di sviluppo della narrazione e 
propone un work flow consigliato, una sequenza di attività pratiche e alcune 
linee guida per una realizzazione efficace dei contenuti. 
Il motore 1001Storia consente quindi agli utilizzatori di concentrarsi 
sull‟esperienza didattica, mettendo in secondo piano l‟implementazione 
tecnologica: la facilità e la velocità di realizzazione della narrazione consentono 
ai docenti di dare completa attenzione al lavoro con la classe senza 
preoccuparsi degli aspetti tecnologici. 
Infatti, per usare 1001Storia, è necessario conoscere un normale programma di 
video scrittura, essere in grado di usare motori di ricerca e salvare i contenuti, 
registrare audio in formato MP3 e conoscere alcune operazione di editing delle 
immagini (ridimensionamento, scansione di disegni, importazione di fotografie 
digitali). 
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1.4 Approccio costruttivista 
Prendendo spunto da alcuni dei principi del costruttivismo, alcuni studiosi hanno 
elaborato dei modelli di progettazione dando maggiore risalto alla condivisione 
del progetto e alla natura non lineare e complessa della progettazione. 
Come esempio, esaminiamo il modello R2D2 di Willis [Willis, 1995]. 
L‟autore individua quattro principi (Ricorsività, Riflessività, Non linearità, 
Progettazione partecipativa) e tre attività su cui si muove ciclicamente la 
progettazione (Individuazione del focus; Progettazione e sviluppo; 
Disseminazione). 
Il modello R2D2 offre un ottimo supporto in situazioni in cui le relazioni tra gli 
attori del processo di progettazione sono complesse ed è necessario creare 
condivisione e coesione nel gruppo di lavoro. La comunicazione e la 
negoziazione hanno ruolo molto importante e questo potrebbe costituire il punto 
debole del modello. 

3. La progettazione e il modello organizzativo 
Come abbiamo visto, la progettazione didattica è quindi “…l’insieme delle 
attività volte ad organizzare in modo sistematico le risorse umane e materiali, 
intellettuali e tecnologiche, disponibili o accessibili, finalizzate alla produzione di 
modelli operativi (o progetti esecutivi) di interventi didattici” [Tessaro, 2002].  
Accanto ai modelli di progettazione, è possibile introdurre un nuovo concetto: 
quello di format didattico. Il format didattico è strettamente connesso alla 
progettazione ed è in sostanza il modello organizzativo che l‟esperienza 
didattica può assumere.  
Il concetto, definito nell‟ambito del progetto L4ALL, individua nel format didattico 
“…un progetto didattico che si caratterizza per avere un certo grado di 
astrazione e di de-contestualizzazione (rispetto alla sua 
applicabilità/sperimentazione).” [Glossario Learning for all] 
Il format traccia le linee guida per l‟implementazione dell‟esperienza e può 
essere usato sia per la macro-progettazione, un modello progettuale nel suo 
complesso, sia per la micro-progettazione, il dettaglio di un‟esperienza didattica. 
Inoltre le caratteristiche di astrazione e de-contestualizzazione, permettono, 
potenzialmente, la trasferibilità del format in ogni ordine e livello di scuola.  
Le direttrici su cui si muove il format didattico sono: La dimensione pedagogica 
e didattica, i paradigmi didattici che possono essere implementati e coesistere 
in un format; La dimensione strumentale, le tecnologie che possono supportare 
sia l‟insegnamento sia la gestione e la valutazione del format didattico; La 
dimensione organizzativa, l‟orizzonte dell‟esperienza che interagisce con i 
paradigmi didattici e gli strumenti adottati. 
Le principali caratteristiche di un format didattico (cioè di un progetto didattico) 
sono quindi: Astrazione; Potenziale spendibilità in contesti diversi; Flessibilità 
dei contenuti in base ai bisogni del target group; Potenziale coesistenza di 
strategie di insegnamento e apprendimento che fanno riferimento a uno o più 
paradigmi pedagogici. 
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3.1 Un format didattico: PoliCultura 
Un esempio di format didattico è PoliCultura (www.policultura.it), un‟iniziativa 
del Laboratorio HOC del Politecnico di Milano, che si propone di incentivare 
l‟utilizzo delle nuove tecnologie dell‟informazione e della comunicazione (TIC) 
nelle scuole e di promuovere l‟uso delle tecnologie dell‟informazione per 
comunicare la cultura. 
Dal 2006 ad oggi sono state realizzate quasi 900 narrazioni e hanno partecipato 
a PoliCultura più di 900 docenti e oltre 20.000 studenti delle scuole di ogni 
ordine e grado. 
PoliCultura è soprattutto un‟occasione didattica: gli studenti, guidati dai loro 
docenti, creano dei prodotti multimediali utilizzando gratuitamente il motore 
1001storia. Questo strumento, di facile utilizzo e versatile, consente ai 
partecipanti di sviluppare in modo semplice delle “narrazioni multimediali” cioè 
delle “narrazioni non lineari che sfruttano un’ampia gamma di media: testi, 
audio, immagini…” [Mallowy e Marshall, 1996].  
Le narrazioni generate sono multicanale cioè possono essere erogate 
attraverso diversi canali di fruizione e in differenti contesti online e offline: sul 
web, attraverso un CD-ROM o una playlist, su device mobili che possano 
connettersi a internet (iPad, iPhone, iPod touch, smartphone…).  
La narrazione multimediale può trattare qualsiasi tematica, scientifica o 
umanistica, curricolare o extra curricolare, e consente di creare molto 
facilmente dei progetti multidisciplinari. Per alcuni esempi, consiglio di visitare il 
portale www.policulturaportal.it che raccoglie tutte le narrazioni realizzate dal 
2006 ad oggi. 
PoliCultura oltre ad essere un‟esperienza didattica è anche un concorso aperto 
alle classi delle scuole di ogni ordine e grado. L‟elemento della competizione 
gioca in modo inaspettato un elemento importante per l‟iniziativa; infatti, gli 
studenti percepiscono la competizione come importante e senza dubbio 
rappresenta uno stimolo ad impegnarsi maggiormente, creando delle dinamiche 
positive. 
Tuttavia il principale fattore di successo è sicuramente il motore 1001Storia. Il 
motore si compone di due elementi principali: lo strumento, che consente di 
inserire i contenuti e di generare le applicazioni multimediali e interattive, e una 
guida metodologica, che supporta il processo di sviluppo della narrazione e 
propone un work flow consigliato, una sequenza di attività pratiche e alcune 
linee guida per una realizzazione efficace dei contenuti. 
Il motore 1001Storia consente quindi agli utilizzatori di concentrarsi 
sull‟esperienza didattica, mettendo in secondo piano l‟implementazione 
tecnologica: la facilità e la velocità di realizzazione della narrazione consentono 
ai docenti di dare completa attenzione al lavoro con la classe senza 
preoccuparsi degli aspetti tecnologici. 
Infatti, per usare 1001Storia, è necessario conoscere un normale programma di 
video scrittura, essere in grado di usare motori di ricerca e salvare i contenuti, 
registrare audio in formato MP3 e conoscere alcune operazione di editing delle 
immagini (ridimensionamento, scansione di disegni, importazione di fotografie 
digitali). 
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efficacemente le tecnologie nel curriculum scolastico e nelle attività didattiche 
ordinarie  

4.3 Benefici didattici 
Nell‟ambito del progetto di ricerca FIRB L4ALL sono stati individuati una serie di 
benefici didattici che riguardano una pluralità di aspetti: cognitivi, socio-
relazionali e tecno-didattici.  
Per ogni area è possibile individuare ulteriormente in dettaglio le competenze 
raggiunte. 
Aspetti cognitivi (conoscere, comprendere, scoperta/invenzione) 
L‟utilizzo del software 1001Storia richiede da parte degli utilizzatori una 
comprensione profonda degli argomenti trattati e consente di sviluppare dei 
benefici nell’apprendimento: la narrazione sintetica comporta l‟individuazione, 
in primo luogo, e la trattazione dei punti contenutistici principali. Ciò costituisce 
l‟opportunità di discutere gli argomenti in classe per individuare gli snodi 
indispensabili alla comprensione e comunicazione di un argomento. Inoltre, il 
processo per la creazione di una narrazione articolata implica l‟organizzazione 
dei contenuti in una mappa concettuale del tema affrontato. 
Il progetto stimola anche lo sviluppo di abilità comunicative: è indispensabile 
saper adattare i contenuti complessi in un flusso informativo più semplice; 
rendere interessanti e comprensibili i contenuti al fruitore esterno; sintetizzare 
un messaggio in differenti canali comunicativi; sviluppare la capacità di lavorare 
in gruppo coordinandosi in più gruppi di lavoro. 
Aspetti Socio-relazionali (partecipare, condividere) 
L‟utilizzo di 1001Storia comporta un maggiore grado di attenzione e 
coinvolgimento nelle attività didattiche e dà la possibilità di sviluppare 
dinamiche collaborative all‟interno della classe. 
Attraverso i questionari finali rivolti ai docenti delle classi che hanno partecipato 
al Concorso PoliCultura nelle varie edizioni, abbiamo raccolto molti commenti 
positivi in cui i docenti hanno sottolineato la capacità di 1001storia di motivare 
gli alunni rendendoli più interessati e partecipi al processo formativo. Inoltre 
emerge, in modo spontaneo, come lo strumento si riveli particolarmente 
efficace anche nelle situazioni di disagio e laddove siano presenti bisogni 
particolari. 
Aspetti tecno-didattici (abilità informatiche, media literacy) 
Gli studenti durante il processo di creazione della narrazione acquisiscono 
competenze legate alle abilità tecniche e alla gestione di contenuti 
multimediali, quali testi, immagini e audio. In particolare il processo di 
creazione implica l‟utilizzo di software di vario genere: programma di scrittura, 
browser internet per la ricerca di immagini, programmi di grafica per rielaborare 
le immagini e renderle adatte al formato richiesto dal motore, programmi per la 
registrazione degli audio in formato MP3. Più in generale il progetto dà 
l‟opportunità di confrontarsi con le nuove tecnologie e apprendere l‟utilizzo di 
strumenti e software utili anche al di fuori del progetto. 

DIDAMATICA 2013 
 
4. Le variabili della progettazione didattica 
A partire dall‟esperienza PoliCultura, analizziamo ora le variabili della 
progettazione didattica che possono aiutare un docente ad impostare la propria 
esperienza. Riflettere su questi aspetti consente di promuovere una didattica 
attiva in cui l‟insegnante accresce le proprie competenze, analizzando e 
monitorando le esigenze e i bisogni educativi che nascono di volta in volta nella 
classe.  
In generale ogni variabile potrà essere interpretata dal docente in base ad un 
proprio modello di progettazione didattica. In questo caso, ricondurremo ogni 
variabile al format PoliCultura.  

4.1 Modalità di progettazione 
Nella progettazione possiamo individuare due direzioni: una programmazione 
strutturata ed una progettazione flessibile. 
In PoliCultura è molto raro che un docente proceda con una programmazione 
strutturata. Infatti, è possibile comprendere appieno il percorso didattico 
soltanto una volta che si sia realizzata una narrazione: il percorso è molto 
complesso ed è difficile a priori, senza avere delle esperienze, prevedere ogni 
aspetto della progettazione. 
Inoltre poiché PoliCultura è un format molto versatile è possibile impostare il 
lavoro in modi molto differenti. Sicuramente la modalità di progettazione più 
congeniale ad essa è una progettazione flessibile che sappia accogliere cambi 
di rotta in corso d‟opera. Spesso durante l‟esperienza il docente deve procedere 
con delle intuizioni e gestire dei piccoli imprevisti o sorprese. Alcuni docenti che 
hanno partecipato a più edizioni sottolineano che ogni esperienza con 
PoliCultura è davvero unica sia per il contesto/classe con cui si realizza, sia per 
la possibilità di impostare il lavoro ogni volta in modo differente. 

4.2 Finalità e obiettivi 
Le finalità di un progetto didattico introducono al contesto in cui il docente opera 
e alle direzioni che vuole perseguire. Sono quindi molto variabili. 
Gli obiettivi invece sono i risultati attesi in termini di apprendimento e possono 
riguardare vari aspetti della competenza dell‟alunno. In base al modello di 
progettazione gli obiettivi possono essere più o meno definiti. È possibile quindi 
che gli obiettivi siano identificati a priori oppure possano mutare con il 
procedere del progetto didattico. 
Nel caso di PoliCultura è difficile identificare a priori gli obiettivi didattici del 
progetto, tuttavia, conoscendo bene il format, è possibile orientare la 
pianificazione delle attività in modo da cercare di ottenere i benefici ricercati. Ad 
esempio, dilatando i tempi di una fase di lavoro, sarà possibile per il docente 
ottenere più facilmente gli obiettivi didattici connessi ad essa. 
Gli obiettivi didattici generali di PoliCultura sono: promuovere “cultura” 
utilizzando il digital storytelling; favorire l‟interdisciplinarietà didattica; favorire le 
connessioni (e la continuità) tra attività scolastica ed extrascolastica; inserire 
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Aspetti cognitivi (conoscere, comprendere, scoperta/invenzione) 
L‟utilizzo del software 1001Storia richiede da parte degli utilizzatori una 
comprensione profonda degli argomenti trattati e consente di sviluppare dei 
benefici nell’apprendimento: la narrazione sintetica comporta l‟individuazione, 
in primo luogo, e la trattazione dei punti contenutistici principali. Ciò costituisce 
l‟opportunità di discutere gli argomenti in classe per individuare gli snodi 
indispensabili alla comprensione e comunicazione di un argomento. Inoltre, il 
processo per la creazione di una narrazione articolata implica l‟organizzazione 
dei contenuti in una mappa concettuale del tema affrontato. 
Il progetto stimola anche lo sviluppo di abilità comunicative: è indispensabile 
saper adattare i contenuti complessi in un flusso informativo più semplice; 
rendere interessanti e comprensibili i contenuti al fruitore esterno; sintetizzare 
un messaggio in differenti canali comunicativi; sviluppare la capacità di lavorare 
in gruppo coordinandosi in più gruppi di lavoro. 
Aspetti Socio-relazionali (partecipare, condividere) 
L‟utilizzo di 1001Storia comporta un maggiore grado di attenzione e 
coinvolgimento nelle attività didattiche e dà la possibilità di sviluppare 
dinamiche collaborative all‟interno della classe. 
Attraverso i questionari finali rivolti ai docenti delle classi che hanno partecipato 
al Concorso PoliCultura nelle varie edizioni, abbiamo raccolto molti commenti 
positivi in cui i docenti hanno sottolineato la capacità di 1001storia di motivare 
gli alunni rendendoli più interessati e partecipi al processo formativo. Inoltre 
emerge, in modo spontaneo, come lo strumento si riveli particolarmente 
efficace anche nelle situazioni di disagio e laddove siano presenti bisogni 
particolari. 
Aspetti tecno-didattici (abilità informatiche, media literacy) 
Gli studenti durante il processo di creazione della narrazione acquisiscono 
competenze legate alle abilità tecniche e alla gestione di contenuti 
multimediali, quali testi, immagini e audio. In particolare il processo di 
creazione implica l‟utilizzo di software di vario genere: programma di scrittura, 
browser internet per la ricerca di immagini, programmi di grafica per rielaborare 
le immagini e renderle adatte al formato richiesto dal motore, programmi per la 
registrazione degli audio in formato MP3. Più in generale il progetto dà 
l‟opportunità di confrontarsi con le nuove tecnologie e apprendere l‟utilizzo di 
strumenti e software utili anche al di fuori del progetto. 
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Infine PoliCultura trasmette anche un messaggio importante: attraverso 
questa esperienza gli studenti sono invitati a comprendere che le tecnologie e 
la cultura (umanistica e scientifica) possono integrarsi con reciproco beneficio. 

4.4 Contesto/problemi-soluzioni 
Questa variabile descrive la situazione di partenza dell‟insegnante e della sua 
classe. Riportiamo un esempio che si riferisce a una situazione progettuale 
particolare ma abbastanza diffusa. 
Narrazione: The school… a smile - Classe III  
Direzione Didattica Statale II Circolo Karol Wojtyla - Crotone (KR)  
Contesto: Nel territorio di Isola di Capo Rizzuto, provincia di Crotone, permane 
un Centro di Accoglienza per Profughi (centro Sant'Anna) situato vicino la 
Scuola Primaria K. Wojtyla. Molti sono i bambini stranieri che la frequentano. 
Problema/soluzione: La classe racconta la storia di Youseff, che stimola altri 
bambini a raccontare favole nella loro lingua d'origine. Gli alunni di terza escono 
fuori dalla classe per incontrare i bambini stranieri einiziano un percorso 
d‟integrazione e socializzazione anche con i genitori. 

4.5 Metodologie 
Sono le modalità teoriche ed empiriche attraverso cui il processo didattico può 
essere attuato (strategie didattiche, strumenti, ambienti, ecc..). Ogni 
metodologia può essere relazionata ad uno o più modelli di apprendimento 
riconducibili (attuando una semplificazione) ai paradigmi: comportamentalista, 
cognitivista, costruttivista socio-culturale. 
L‟iniziativa PoliCultura è proposta senza che una precisa strategia 
d‟insegnamento sia suggerita. Negli anni, i questionari e le interviste hanno 
mostrato che sono attivabili diverse strategie, separatamente o 
congiuntamente. Il docente, ad esempio, può ricorrere a una o più lezioni 
frontali per introdurre l‟argomento di cui si vuole trattare nella narrazione 
multimediale. Molto spesso, il piano editoriale, cioè l‟organizzazione dei 
contenuti nella narrazione, è discusso con l‟intera classe e in una fase 
successiva sono organizzati dei gruppi e sono assegnati i diversi ruoli. Il lavoro 
di costruzione della narrazione è generalmente affidato non a singoli ma a 
gruppi, nei quali i vari ruoli possono essere fissati per la durata intera del lavoro 
oppure ruotare: il lavoro si configura essenzialmente come collaborativo, sono 
rari i casi di lavoro cooperativo in cui i singoli lavorano separatamente. 

4.6 Strumenti e ambienti reali e virtuali 
In questa variabile l‟insegnante dovrebbe illustrare tutti gli strumenti/ambienti 
reali e virtuali che sono utilizzati e le interazioni tra gli stessi. 
Per realizzare la narrazione multimediale, si deve lavorare con un PC, oppure 
una LIM, per la preparazione/condivisione dei contenuti della narrazione e per il 
caricamento degli stessi nel motore 1001storia (in questa fase è necessaria una 
connessione Internet). 
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1001storia è un web service gratuito sempre disponibile online. Ogni utente 
dopo la registrazione all‟iniziativa PoliCultura riceve delle credenziali d‟accesso 
alla propria area di lavoro personale. Il motore consente all‟utente di accedere, 
con le proprie credenziali, un numero illimitato di volte, consentendo di lavorare 
in più sessioni e salvando i contenuti con il progredire del lavoro. Inoltre con la 
medesima utenza è possibile accedere contestualmente all‟area di lavoro ed è 
quindi possibile che i gruppi/studenti lavorino nel medesimo momento alla 
narrazione. 
Inoltre l‟iniziativa dà la possibilità di utilizzare degli ambienti di apprendimento 
LMS ad esempio Moodle, che consentono di privilegiare la dimensione attiva, 
costruttiva e creativa degli studenti nel processo di apprendimento.  

4.6 Modalità di monitoraggio e valutazione 
La valutazione serve per giudicare sia gli obiettivi raggiunti dagli studenti sia il 
processo didattico realizzato e realizzabile. La valutazione si distingue in: 
Diagnostica o iniziale, Intermedia o formativa, Sommativa o finale. 
Il docente inoltre per monitorare i processi didattici dovrebbe sviluppare una 
metodologia per annotare tutti i passaggi dell‟esperienza, in modo da garantire 
una documentazione delle fasi di lavoro, tenere traccia degli strumenti utilizzati 
e delle relazioni createsi nel gruppo classe. 
Poiché questo lavoro a volte è trascurato dai docenti, nell‟ambito del progetto 
FIRB L4ALL, i docenti che hanno partecipato a PoliCultura sono stati coinvolti in 
attività di monitoraggio e attraverso questionari, interviste e focus group sono 
state analizzate le esperienze didattiche realizzate e migliorati gli strumenti di 
indagine scientifica. Per approfondire i risultati del progetto L4ALL visitare 
http://www.learningforall.it/materiali-e-strumenti/ 

4.8 Prospettiva inclusiva 
La prospettiva inclusiva può riguardare diverse dimensioni correlate tra loro 
(,Dimensione didattica, Accessibilità e usabilità, Coinvolgimento e 
partecipazione) e il docente può agire su di esse per cercare di ottenere un 
risultato migliore. 
L‟attività proposta da PoliCultura consente di dare spazio ad abilità solitamente 
non valutate a scuole e dà al docente la possibilità di impostare la costruzione 
della narrazione in modo collaborativo: tutti gli alunni possono contribuire 
contemporaneamente alla realizzazione dell‟obiettivo condiviso dalla classe, la 
narrazione. È compito del docente capire come diversificare nel dettaglio le 
attività, i mezzi e gli strumenti per coinvolgere tutti gli studenti e rispondere ai 
bisogni di ciascuno. 

5. Conclusioni 
Non esiste un unico percorso che conduce il docente a realizzare un progetto 
didattico efficace. Molte sono le variabili e dai modelli di progettazione il 
docente può costruire un proprio modus operandi unendo diversi aspetti. Ad 
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Infine PoliCultura trasmette anche un messaggio importante: attraverso 
questa esperienza gli studenti sono invitati a comprendere che le tecnologie e 
la cultura (umanistica e scientifica) possono integrarsi con reciproco beneficio. 

4.4 Contesto/problemi-soluzioni 
Questa variabile descrive la situazione di partenza dell‟insegnante e della sua 
classe. Riportiamo un esempio che si riferisce a una situazione progettuale 
particolare ma abbastanza diffusa. 
Narrazione: The school… a smile - Classe III  
Direzione Didattica Statale II Circolo Karol Wojtyla - Crotone (KR)  
Contesto: Nel territorio di Isola di Capo Rizzuto, provincia di Crotone, permane 
un Centro di Accoglienza per Profughi (centro Sant'Anna) situato vicino la 
Scuola Primaria K. Wojtyla. Molti sono i bambini stranieri che la frequentano. 
Problema/soluzione: La classe racconta la storia di Youseff, che stimola altri 
bambini a raccontare favole nella loro lingua d'origine. Gli alunni di terza escono 
fuori dalla classe per incontrare i bambini stranieri einiziano un percorso 
d‟integrazione e socializzazione anche con i genitori. 

4.5 Metodologie 
Sono le modalità teoriche ed empiriche attraverso cui il processo didattico può 
essere attuato (strategie didattiche, strumenti, ambienti, ecc..). Ogni 
metodologia può essere relazionata ad uno o più modelli di apprendimento 
riconducibili (attuando una semplificazione) ai paradigmi: comportamentalista, 
cognitivista, costruttivista socio-culturale. 
L‟iniziativa PoliCultura è proposta senza che una precisa strategia 
d‟insegnamento sia suggerita. Negli anni, i questionari e le interviste hanno 
mostrato che sono attivabili diverse strategie, separatamente o 
congiuntamente. Il docente, ad esempio, può ricorrere a una o più lezioni 
frontali per introdurre l‟argomento di cui si vuole trattare nella narrazione 
multimediale. Molto spesso, il piano editoriale, cioè l‟organizzazione dei 
contenuti nella narrazione, è discusso con l‟intera classe e in una fase 
successiva sono organizzati dei gruppi e sono assegnati i diversi ruoli. Il lavoro 
di costruzione della narrazione è generalmente affidato non a singoli ma a 
gruppi, nei quali i vari ruoli possono essere fissati per la durata intera del lavoro 
oppure ruotare: il lavoro si configura essenzialmente come collaborativo, sono 
rari i casi di lavoro cooperativo in cui i singoli lavorano separatamente. 

4.6 Strumenti e ambienti reali e virtuali 
In questa variabile l‟insegnante dovrebbe illustrare tutti gli strumenti/ambienti 
reali e virtuali che sono utilizzati e le interazioni tra gli stessi. 
Per realizzare la narrazione multimediale, si deve lavorare con un PC, oppure 
una LIM, per la preparazione/condivisione dei contenuti della narrazione e per il 
caricamento degli stessi nel motore 1001storia (in questa fase è necessaria una 
connessione Internet). 
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esempio in PoliCultura, procedendo con una semplificazione, possiamo 
ravvisare: dall‟approccio euristico la flessibilità, dall‟approccio per prototipi 
permette che l‟attenzione sia focalizzata sui risultati, dall‟approccio costruttivista 
una maggiore attenzione alla condivisione. 
Il Laboratorio Hoc, tra le varie attività per la scuola, propone PoliCultura perché 
a distanza di anni (è in corso la settima edizione) ha raccolto molte esperienze 
che mostrano come questa iniziativa sia un format didattico che offre la 
possibilità ai docenti di realizzare dei progetti didattici efficaci nella scuola di 
oggi.  
PoliCultura è un format definibile di macro progettazione: propone un modello 
generale che il docente può plasmare in base alla sua idea di progetto, 
declinando tutte le variabili di progettazione. L‟implementazione del format da 
parte dei docenti consente grande libertà didattica e flessibilità, venendo 
incontro a bisogni e a esigenze diverse. Anche l‟integrazione con le nuove 
tecnologie, in PoliCultura può costituire una variabile definita dal docente: si 
parte da un livello che richiede delle competenze di base, ormai molto diffuse, 
fino alla possibilità di organizzare il lavoro su piattaforme LMS. 
Questo fattore fa sì che l‟iniziativa si collochi a pieno titolo in un modello di 
scuola che utilizza le tecnologie integrandole alla didattica: consente a tutti i 
docenti di accostarsi a un progetto con le nuove tecnologie, sia i meno esperti, 
sia coloro con competenze maggiori e che potranno supportare di realizzazione 
del progetto con l‟utilizzo di numerose tecnologie. 
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In analogia con quanto osservato negli altri Stati membri
dell’Unione Europea, nel corso dell’ultimo decennio la
popolazione straniera residente in Italia è triplicata. La
legislazione vigente prevede che per ottenere il permesso di
soggiorno CE di lungo periodo gli stranieri devono superare
un test di conoscenza della lingua italiana. In tale contesto è
nata l’iniziativa "Alfabetizzare per accogliere" promossa dal
Distretto 2050 del Rotary International, con i patrocini della
Presidenza del Consiglio dei Ministri e del Ministero
dell’Interno, che ha portato alla realizzazione di una guida
multilingue finalizzata allo svolgimento e superamento della
prova d’italiano. Poiché la versione cartacea del documento
impone i vincoli impliciti nella materialità del supporto,
l’eClub del Distretto 2050 del Rotary International, sfruttando
le tecnologie ICT e strumenti open source per l’e-learning,
ha ampliato l’iniziativa realizzando una versione digitale
della guida fruibile tramite Internet.

1. Introduzione
La popolazione dell’Unione Europea (UE) è interessata da importanti flussi

migratori tanto che al 1° gennaio 2009 31,8 milioni di persone, pari al 6,4 %
dell’intera popolazioni, vivevano in uno stato diverso da quello di origine; di
queste, i due terzi provenivano da stati extra-UE [Eurostat, 2011]. Confermando
gli incrementi in atto già dagli anni 1960, nel corso del 2009 la popolazione UE
è aumentata di circa 2,1 milioni di persone, di cui il 62,7% derivanti da nuove
immigrazioni [Eurostat, 2011].

In Italia il 15° Censimento generale della popolazione e delle abitazioni ha
evidenziato che, al 9 ottobre 2011, la popolazione residente ammontava a
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59.433.744 unità, con un incremento rispetto al 2001 (56.995.744 residenti) del
4,3% derivante esclusivamente dai flussi d’immigrazione [ISTAT, 2012].

Nel corso dell’ultimo decennio la popolazione straniera residente in Italia è
triplicata: da poco più di 1 milione e 300 mila persone nel 2001 è passata a oltre
4 milioni nel 2011. Anche l’incidenza sulla popolazione totale ha registrato un
incremento di pari entità, passando da 23,4 stranieri per mille censiti nel 2001 a
67,8 nel 2011.

Il contributo demografico degli stranieri non soltanto ha compensato la
diminuzione degli italiani intervenuta tra il 2001 e il 2011, ma ha apportato
anche benefici alla struttura per età della popolazione complessiva. Infatti l’età
media degli stranieri (31,1 anni) è sensibilmente inferiore a quella degli italiani
(44,2 anni).

I dati sopra richiamati fanno capire quanto sia rilevante elaborare, attuare,
monitorare e valutare tutte le strategie, le politiche e le misure d’integrazione nei
confronti dei cittadini di Paesi terzi ai fini della coesione sociale e dello sviluppo
economico [Niessen e Schibel, 2004].

Come riconosciuto dal quarto degli undici Principi Fondamentali Comuni in
tema d’integrazione dell’UE [Consiglio dell'Unione europea, 2004] e come
ribadito in occasione della Conferenza ministeriale di Vichy del 3-4 novembre
2008, la padronanza della lingua del paese ospitante è un fattore chiave
d’integrazione dei migranti e può radicalmente influire sulla loro capacità di
accedere ai servizi di base, all'occupazione, all'istruzione e alle reti sociali e
comunitarie.

Molti governi degli Stati membri hanno esplicitamente definito il livello di
competenza linguistica necessaria per ottenere la concessione di permessi di
lavoro e (più spesso) per ottenere la residenza e, in ultima analisi, la
cittadinanza [Extramiana e Van Avermaet, 2010].

Per l’Italia, l'articolo 9 del decreto legislativo 25 luglio 1998, n. 286, così
come modificato dall'articolo 1, comma 22, lettera i) della legge n. 94/2009,
prevede che, a decorrere dal 1° dicembre 2010, per ottenere il permesso di
soggiorno CE di lungo periodo gli stranieri provenienti da paesi non
appartenenti all’Unione Europea devono superare un test di conoscenza della
lingua italiana.

Le modalità di svolgimento del test sono state definite dal Ministero
dell'Interno mediante il D.M. 4 giugno 2010 (pubblicato in Gazzetta Ufficiale 11
giugno 2010, n. 134) che, all’articolo 2, prevede che lo straniero abbia un livello
di competenza tale da consentire "di comprendere frasi ed espressioni di uso
frequente in ambiti correnti, in corrispondenza al livello A2 del Quadro comune
di riferimento europeo per la conoscenza delle lingue approvato dal Consiglio
d'Europa". Il livello A2 è molto semplice in quanto limitato alla sfera personale e
alle attività di routine, va pertanto considerato solo come un punto di partenza
per un percorso di apprendimento che deve portare a livelli più idonei a favorire
un’effettiva integrazione e partecipazione alla vita sociale e politica [Carli e
Favilla, 2008; Ciliberti e Anderson, 2008; Favilla, 2012].

Il cittadino straniero interessato ad ottenere il permesso CE di lungo periodo
deve inoltrare per via telematica alla prefettura della provincia dove ha il
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domicilio la domanda di svolgimento del test collegandosi al sito
http://testitaliano.interno.it e compilando il modulo di domanda.

L'istanza presentata on-line viene acquisita dal sistema informatico del
Ministero dell'Interno e trasferita alla prefettura competente, la quale convoca il
richiedente entro 60 giorni dall'istanza, sempre per via telematica, indicando
giorno, ora e luogo del test.

Per aiutare gli stranieri ad acquisire competenze linguistico-comunicative in
italiano sono state avviate diverse iniziative, spesso però di carattere locale. Le
uniche a rilevanza nazionale sono:

x “Io parlo italiano”, un corso per migranti realizzato da RAI Educational;
x "Cantieri d’Italia - l’Italiano di base per costruire la cittadinanza”, un

programma televisivo di formazione linguistica ed educazione civica
promosso dal Ministero dell’Interno in collaborazione con la
Radiotelevisione Italiana.

Nel contesto generale sopra descritto è nata l’iniziativa "Alfabetizzare per
accogliere" promossa dal Distretto 2050 del Rotary International, con i patrocini
della Presidenza del Consiglio dei Ministri e del Ministero dell’Interno, che ha
portato nella primavera 2012 alla realizzazione di una guida multilingue [Conti e
Piccini, 2012] finalizzata allo svolgimento e superamento della prova d’italiano
da parte dei richiedenti il permesso di soggiorno di lungo periodo. La guida è
stata distribuita alle istituzioni e agli enti locali impegnati nel campo
dell’immigrazione ed è stata messa a disposizione degli interessati presso le
prefetture di Brescia, Cremona, Lodi, Mantova, Milano, Pavia e Piacenza.

Poiché la versione cartacea del documento impone i vincoli impliciti nella
materialità del supporto (stampa, rilegatura, distribuzione, aggiornamento, ecc.),
l’eClub del Distretto 2050 del Rotary International, in collaborazione con
l’Università degli Studi di Pavia, facendo uso di tecnologie ICT e strumenti Open
Source per l’e-learning, ha ampliato l’iniziativa "Alfabetizzare per accogliere"
realizzando una versione on-line della guida.

2. Competenze per l’integrazione e strumenti ICT
L'integrazione dei migranti odierni richiede l'acquisizione di competenze

comunicative in tre domini sempre più indistinguibili: competenze linguistiche,
competenze ICT e competenze necessarie per la vita di tutti i giorni [Kluzer et
al, 2011].

Nel dominio ICT, l’inclusione digitale è stata riconosciuta come una priorità
dall'Agenda digitale in quanto veicolo per consentire ai membri di gruppi sociali
svantaggiati di partecipare su un piano di maggiore parità alla vita sociale
[Commissione europea, 2010a].

Rispetto alle competenze linguistiche, la realizzazione e la fornitura di corsi
per immigrati adulti è un processo complesso [Baynham et al, 2007; Hogan-
Brun, 2010; Kluzer et al, 2010] e l’uso dell’ICT per tale scopo è un tema che
interessa più settori d’intervento a livello di UE, così come previsti dalla
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strategia Europa 2020 per una crescita intelligente, sostenibile e inclusiva
[Commissione europea, 2010b].

Rispetto alle competenze e agli strumenti ICT, alcune ricerche hanno
evidenziato che questi elementi sono già parte della vita quotidiana di molti
migranti [Codagnone e Kluzer, 2011] e quindi non costituiscono una effettiva
criticità. In ragione di ciò e dell’esperienza condotta da altri Stati dell’UE, il
Distretto 2050 del Rotary International, in collaborazione con l’Università degli
Studi di Pavia, ha ritenuto utile mettere a disposizione servizi e-learning per
facilitare la verifica del livello di apprendimento della lingua italiana da parte dei
migranti.

Questa strada è stata intrapresa sulla base di alcuni presupposti:
x l’ICT supporta un’ampia varietà di metodi educativi che si adattano a

diversi stili di studio (per esempio permettendo a chi privilegia
l’apprendimento visuale di usufruire di video e presentazioni, a chi
preferisce l’ascolto di utilizzare file sonori), consente inoltre di mettere a
disposizione diverse attività che rendono la fruizione più varia ed
interessante (ad esempio alternando i momenti formativi con esercizi di
verifica);

x flessibilità nell’erogazione del servizio in termini sia temporali che di
localizzazione. Le risorse digitali possono essere utilizzate in qualsiasi
ora della giornata, senza vincoli di durata e da qualsiasi località dove è
disponibile un collegamento Internet;

x semplicità, economicità e immediatezza nella gestione dei contenuti e,
soprattutto, dei loro aggiornamenti.

In conformità con le raccomandazioni fornite in ambito EU [Kluzer et al,
2011], la scelta delle tecnologie da utilizzare per realizzare la versione on-line
del servizio “Alfabetizzare per accogliere” ha tenuto conto dei seguenti aspetti:

x scelta di strumenti e applicazioni di ampia diffusione e di facile utilizzo;
x possibilità di accesso al servizio mediante apparecchiature (PC,

smartphone, tablet, …) comunemente disponibili e che non richiedono
specifiche competenze tecniche;

x possibilità di costruire agevolmente interfacce utente multilingue.
Tenuto conto dei criteri sopra enunciati, per implementare il servizio si è

scelto il Learning Management System Open Source Moodle 2.4.

3. Dal cartaceo al digitale: le nuove funzionalità
La guida cartacea “Alfabetizzare per accogliere” nella prima parte contiene

informazioni che chiariscono il contesto applicativo della normativa e descrivono
le modalità di espletamento delle prove di comprensione, sia orale che scritta, e
d’interazione scritta. Nella parte finale sono riportati esempi delle prove per
consentire ai candidati ai test di esercitarsi su casi concreti. Tutte le
informazioni sono replicate in italiano, arabo, cinese, inglese, punjabi, russo e
spagnolo. La maggior criticità incontrata nel migrare i materiali all’ambiente
digitale ha riguardato il punjabi in quanto questo idioma non ha un supporto
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nativo nelle distribuzioni correnti del software Moodle. Alcune complessità si
sono poi dovute superare anche con l’arabo. In entrambi i casi i materiali sono
stati pubblicati sotto forma d’immagini.

Sfruttando le potenzialità dell’ambiente digitale, le innovazioni più
significative sono state apportate alle simulazioni delle prove.

Per quelle di comprensione orale (ascolto), sono stati prodotti audio dei testi
in italiano di cui si deve comprendere il significato e questionari on-line con
domande vero/falso, ultimati i quali gli utenti hanno un immediato riscontro dei
risultati ottenuti.

Relativamente alle prove di comprensione scritta (lettura), vengono proposti
testi in italiano e, dopo la loro lettura, gli utenti devono effettuare test nell’ambito
del quale, osservando diverse immagini, devono associarle alle affermazioni
pertinenti.

Per le prove di scrittura sono stati proposti testi in italiano che richiedono la
formulazione di semplici frasi (ad esempio, comunicazioni, cartelli informativi,
ecc.). Gli utenti hanno la possibilità di scrivere il loro testo e di confrontarlo con
quello esatto.

Il servizio, attivo sul sito internet dell’eClub 2050 del Rotary International
(Fig. 1), è liberamente e gratuitamente accessibile a tutta la comunità, sia
nazionale che internazionale. Per utilizzare le risorse digitali, gli interessati
devono effettuare una registrazione che viene gestita in modo completamente
automatico.

Fig. 1 – Home page del servizio on-line "Alfabetizzare per accogliere"
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4. Conclusioni
Lanciato nel 2005 in seguito alla revisione dell’Agenda di Lisbona, il quadro

di riferimento “i2010: Una società europea dell’informazione per la crescita e
l’occupazione” ha stabilito che l’inclusione digitale è uno degli obiettivi strategici
della UE. Partendo da questo assunto, la Dichiarazione di Riga del 2006 ha
identificato come una delle sue sei priorità la promozione della diversità
culturale in Europa “incrementando la possibilità di partecipazione economica e
sociale, l'integrazione, la creatività e l'imprenditorialità degli immigrati e delle
minoranze, stimolando la loro partecipazione alla società dell'informazione.”.

Analogamente, l’acquisizione della lingua del paese ospitante e
l’integrazione sono due processi interconnessi, in cui il primo è conseguenza
del secondo e viceversa [Van Avermaet e Gysen, 2009].

Sulla base di questi presupposti, nell’ambito di una indagine condotta nel
2011 [Driessen et al, 2011] sono state censite le principali risorse digitali che in
varie forme (on-line, CD, DVD, applicazioni per smartphone, video, TV, ecc.)
sono state sviluppate per supportare il processo di apprendimento delle lingue
negli Stati comunitari (Tab. 1).

Stato Numero di risorse
digitali

Belgio 1
Danimarca 4
Finlandia 2
Germania 2
Italia 1
Norvegia 1
Olanda 11
Regno Unito 6
Spagna 1
Svezia 7
Pan UE 5

Tab. 1 - Numero di risorse digitali per l’apprendimento delle lingue

Gli stati più attivi sono stati Olanda, Svezia, Regno Unito e Danimarca. Per
l’Italia la risorsa considerata è stata “Io parlo italiano” di RAI Educational;
successivamente alla rilevazione si è aggiunta la già citata "Cantieri d’Italia -
l’Italiano di base per costruire la cittadinanza”.

Il servizio ora messo a disposizione dall’eClub del Distretto 2050 del Rotary
International è dunque la terza risorsa digitale italiana on-line e l’unica a porsi
come esplicita finalità il supporto allo svolgimento e superamento della prova
d’italiano da parte dei richiedenti il permesso di soggiorno di lungo periodo.
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Dal punto di vista tecnico, il software open source Moodle ha pienamente
soddisfatto le aspettative di progetto confermandosi uno strumento molto duttile
ed efficace nella gestione delle interfacce utente multilingua (Fig. 2).

Figura 2 – Esempio di richiesta di account in cinese
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Negli ultimi anni molteplici esperienze di e-learning sono 
state esplorate, rappresentando una significativa 
innovazione nel processo di perfezionamento pensato per 
coniugare flessibilità, continuità, efficienza ed efficacia 
didattica con l’utilizzo delle più aggiornate tecnologie 
formative. L’e-learning quale strumento per il trasferimento 
della conoscenza al fine di migliorare la qualità 
dell’apprendimento. In questo paper si riporta la costruzione 
di un percorso per l’apprendimento online del Tool Lectora 
Publisher, i test eseguiti sul learning object ed infine le 
conclusioni e gli sviluppi futuri. 

1. Introduzione 
L’evoluzione continua che caratterizza la nostra società definita sempre più 

spesso società dell’Informazione pone come elemento centrale l’informazione 
stessa, attribuendole il ruolo di risorsa strategica che condiziona l’efficienza dei 
sistemi. In questo si formalizza l’e-learning quale approccio formativo reso 
possibile dall’insieme integrato di strumenti tecnologici per la comunicazione a 
distanza, all’interno delle quali si sviluppano comunità virtuali di apprendimento, 
dove instaurare conoscenze condivise, scambiare opinioni ed esperienze, 
avviare discussioni ed approfondimenti ritenuti utili sulle varie tematiche, 
realizzando un vero e proprio Learning Network e attuando così quella filosofia 
del Knowledge Management/Sharing (“gestione/condivisione della 
conoscenza”) che è oggi considerata la chiave portante di ogni processo 
innovativo riguardante un'organizzazione, nelle quali i singoli partecipanti danno 
continuità all’evento formativo, condividendo settori di interesse sui quali 
comunicano interattivamente [Tanoni, 2003, Rotta, 2003, Selvaggi et al, 2007]. 
Da semplici fruitori quindi si diventa produttori di informazioni, le quali a loro 
volta diventano sapere condiviso, slegato dalla fonte, indipendente dalla 
persona che lo produce [Masie, 2001, Midoro, 1999, Pozzali, 2006]. Siamo 
all’interno di quello che viene definito, il processo di “apprendimento continuo” 
(Long Life Learning), che è divenuto oramai un obiettivo strategico per il 
personale di ogni organizzazione che voglia essere sempre al passo coi tempi 
ed assolvere in modo puntuale ed efficace la propria specifica missione 
[Comoglio et al, 1996, Martignago, 2002, Ranieri, 2005, Trentin et al, 1999]. Le 
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sezioni del paper definiscono il learning object, quindi gli strumenti di 
produzione del learning object e i contenuti del percorso creato sul lectora 
publisher, infine le conclusioni e gli sviluppi futuri. 

2. Learning Object 
L'utilizzo sistematico e diffuso di tecnologie sempre più performanti e 

l'evolversi dei bisogni di apprendimento individuali e organizzativi, hanno 
recentemente condotto al passaggio da una prima generazione di e-learning, 
identificabile semplicemente con la Distance Learning, ad una seconda 
generazione che offre la possibilità  di progettare e gestire in maniera 
coordinata e centralizzata sistemi di formazione continua collegati con la 
gestione delle competenze e integrati con i sistemi di knowledge management 
[La Noce, 2001, Landriscina, 2004, Ricchioni, 2001, Trinchero et al, 2000].
Elementi di un nuovo modo di erogare contenuti per l’apprendimento, 
indipendenti l’uno dall’altro, che possono essere riutilizzati in contesti diversi 
sono i learning objects [Vanni et al, 2004, Giacomantonio, 2007, Petrucco]. Per 
essere elementi di un percorso di apprendimento devono contenere almeno 4 
elementi base ovvero come da fig. 1: 

Fig. 1 - Learning Object 

Le caratteristiche fondamentali di ciascun Learning Object che è possibile 
individuare sono: 

¾ Combinazione: attraverso il quale gli agenti del computer possono 
comporre lezioni,  personalizzandole per i singoli utenti;

¾ Granularità: massimo livello di grandezza, più è grande il learning 
object meno sarà riutilizzabile;

¾ Reperibilità: i LO devono essere facilmente reperibili per poterli 
utilizzare; 

¾ Autoconsistenza: costituito da più assets (contenuti) anche di tipologia 
diversa (immagini, video, audio, animazioni, pagine e applicazioni web). 

3. Strumenti di Produzione del Learning Object  
Nel dettaglio gli applicativi utilizzati per la produzione del Learning Object 

per l’apprendimento online sono il tool Lectora Publisher ed altri programmi 
(RoboDemo5, Windows Media Encoder) per incorporare gli oggetti multimediali 
[Campanella, 2011]. Lectora Publisher, fornito dalla Trivantis è un pacchetto 
software che permette ad un individuo o ad un gruppo di persone, di creare un 
contenuto interattivo utilizzabile su un sito Internet o su un CD-ROM che può 
essere pubblicato in AICC, SCORM o HTML [Alessandri, 2007]. Supporta una 
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Test 
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grande varietà dei più comuni tipi di file multimediali incluso testo, immagini, file 
audio e video, animazioni e addirittura le più popolari tecnologie internet come 
Shockwave, Flash, HTML, Java e Javascript. Il modo più semplice di 
immaginare l’organizzazione dei contenuti in Lectora è pensare al formato di un 
manuale.  Oltre alla possibilità di inserire filmati, animazioni, immagini ed oggetti 
esterni (java, html ecc.), il Lectora permette di creare dei test da sottoporre ai 
discenti. Possiamo creare vari quesiti:  

9 True/False: un quesito con una sola risposta corretta fra due possibili. 
9 Multiple Choise: un quesito con una o più risposte corrette e molte 

possibilità. 
9 Short Answer: un quesito al quale lo studente fornisce una breve 

risposta (solitamente meno di 80 caratteri). 
9 Essay: un quesito al quale lo studente fornisce una lunga risposta 

(solitamente più di 80 caratteri). 
9 Fill in the Blank: un quesito al quale lo studente fornisce una risposta 

breve che verrà confrontata con una lista delle risposte corrette 
conosciute. 

9 Matching: un quesito con una colonna di domande sul lato sinistro e 
una colonna di risposte disordinate sul lato destro. 

9 Drag and Drop: un quesito che richiede allo studente di trascinare delle 
immagini su di un'altra immagine per denotare la disposizione adeguata 
delle immagini trascinate. 

9 HotSpot:  una scelta multipla visiva, regolata all’interno di una 
immagine; sono possibili una o più risposte corrette.   
Lectora usa la metafora di libro per aiutarci a creare una organizzata 
gerarchia dei contenuti:    

Il libro o Titolo: contiene le informazioni di un particolare soggetto, contiene 
pagine e le organizza in capitoli e/o sezioni. 
I Capitoli (Sottogruppi del libro): contengono suddivisioni logiche “più 
grandi” di informazioni sul soggetto. Possono essere suddivisi ulteriormente 
in sezioni.
Le Sezioni (Sottogruppi dei Capitoli)
Contengono suddivisioni logiche “minori” di informazioni sul soggetto. 
Possono essere suddivise ulteriormente in sezioni più piccole (sotto-
sezioni). 
Le Pagine
Contengono gli oggetti fisici come testo, immagini, video. 
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Fig.2 - Learning Object su Lectora Publisher 

La pubblicazione del Learning Object (Fig. 2) può avvenire mediante CD-
ROM, in HTML, in un file eseguibile, in AICC o SCORM, in CourseMill, 
CiscoCDN e LRN. 

4. Contenuti del Percorso creato su Lectora Publisher 
Lo sviluppo del percorso di apprendimento online su Lectora Publisher è 

stato creato mediante il medesimo tool, utilizzando anche altri programmi data 
la capacità di Lectora di incorporare oggetti multimediali sviluppati con altri tool 
(RoboDemo 5, Windows Media Encoder 7). Per iniziare, si è realizzata una 
struttura di titolo funzionale che include diapositive, pulsanti e un’area di 
navigazione. Questa struttura fornirà una interattività di base, e ci permetterà di 
aggiungere facilmente contenuti nelle diapositive. Seguono due immagini 
relative allo sfondo realizzato per il corso, dove verranno collocati i contenuti, le 
immagini, l’area di navigazione e i pulsanti (Fig. 3): 

     

Fig.3 - Struttura per l’inserimento di Text Block, immagini, animazioni ed area a 
scorrimento 

Sono stati sviluppati 39 moduli che trattano diversi argomenti, da quelli di 
Introduzione e di base fino a quelli di programmazione avanzata con il tool (Fig. 
4). Nei 39 moduli sono presenti 109 animazioni comprensive di audio 
sincronizzato con video e audio per ogni pagina di ogni modulo e sono: 

1. INTRODUZIONE (cosa è Lectora Publisher); 
2. ORGANIZZAZIONE DEI CONTENUTI IN LECTORA; 
3. MEDIA IN LECTORA; 
4. GESTIONE TITOLO; 
5. TITLE  PROPERTIES ; 
6. ORGANIZZAZIONE DEL TITOLO; 
7. PREFERENZE TITOLO; 
8. MODALITÁ DI ESECUZIONE; 
9. STAMPA; 

10. UTILIZZO  DEI  FRAME; 
11. LAVORARE  CON  GLI OGGETTI; 
12. UTILIZZO  DEI  COMANDI DA TASTIERA; 
13. SPOSTAMENTO E ALLINEAMENTO DEGLI OGGETTI; 
14. AGGIUNGERE OGGETTI MULTIMEDIALI; 
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15. AGGIUNGERE  BOTTONI  IN  LECTORA; 
16. AGGIUNGERE OGGETTI PAGINA; 
17. CREARE UNA BIBLIOGRAFIA; 
18. IMPORTARE  OGGETTI; 
19. I  METADATI  IN  LECTORA; 
20. LAVORARE CON IL TESTO; 
21. BORDI, MARGINI E FONT; 
22. LE AZIONI; 
23. IL FORM  E  LE  SUE  PROPRIETÁ; 
24. AGGIUNGERE OGGETTI NEL FORM; 
25. CREARE  TEST  E  DOMANDE; 
26. TIPOLOGIE  DI  DOMANDE; 
27. INVIO DEI TEST; 
28. CONTROLLARE, PUBBLICARE ED EDITARE; 
29. PUBBLICARE IN HTML, SU CD-ROM O UN FILE ESEGUIBILE; 
30. PUBBLICARE IN AICC; 
31. PUBBLICARE UN TITOLO IN SCORM O SCORM/DISCONNESSO; 
32. PUBBLICARE  IN  COURSE MILL, LRN O CISCO CDN; 
33. PUBBLICARE MEDIANTE LINEA DI COMANDO; 
34. INVIARE TITOLO SU INTERNET; 
35. IMPORTAZIONE/ESPORTAZIONE XML E QTI; 
36. CARATTERISTICHE  AVANZATE; 
37. INTRODUZIONE ALLE VARIABILI; 
38. UTILIZZO DELLE VARIABILI; 
39. INVIARE  DATI  E  VARIABILI

Fig.4 - Organizzazione del Titolo 

Sono state aggiunte anche delle Action associate alla visualizzazione dei 
video e alla messa in onda dei contenuti audio che ne regolano l’avvio dopo un 
determinato lasso di tempo impostato dall’operatore. E’ di grande rilievo la 
Action inserita in ogni pagina creata per permettere all’LMS di tenere traccia del 
percorso del discente all’interno del Learning Object così definita: 

On: Show 
Action: Modify Variable 
Target: AICC_Lesson_Status 
Value: digitare passed (complete per l’ultima pagina) 
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Oltre alla parte di contenuto realizzata utilizzando testo, animazioni, audio e 

immagini, sono stati sviluppati 10 moduli di test di valutazione 
dell’apprendimento per rendere cosciente il discente del grado di comprensione 
dei moduli didattici e della sua capacità di uso del tool di seguito indicati: 

1. Test sull’introduzione e sull’organizzazione dei contenuti di 
Lectora;

2. Test sui media in Lectora e sulla gestione del titolo;
3. Test sulle title properties e sull’organizzazione del titolo;
4. Test sulle preferenze del titolo, modalità di esecuzione e stampa;
5. Test sugli oggetti di Lectora;
6. Test sul lavoro con il testo;
7. Test sulle azioni e i form;
8. Test sulla creazione di test e domande;
9. Test sul controllo, la pubblicazione ed editazione di un titolo;

10. Test sulle variabili.                     
La struttura prevede la creazione di una unità assegnabile (AU) come primo 

livello gerarchico all’interno della quale andranno inserite le pagine relative al 
test ed un capitolo contenente le pagine che indicano che il test è stato 
completato con successo o che il test è andato fallito. Anche per la fase test, è 
di grande rilievo la Action inserita in ogni pagina creata per permettere all’LMS 
di tenere traccia del percorso del discente all’interno del Learning Object. Il test 
è composto da n pagine, una per ogni domanda formulata più una che indica 
che il test è concluso e che rimanda alla pagina del risultato. Infine oltre ai 
normali test, è stato elaborato un meccanismo a due livelli per i test,  formato da 
una domanda (master) e da una domanda di secondo livello (slave) (Fig. 5).  Il 
test prevede che alla domanda master venga assegnato un punteggio e che 
alla domanda slave ne venga assegnato uno inferiore alla domanda master. 
Se il discente dovesse sbagliare la risposta alla domanda master, il sistema 
creato lo dirotterebbe alla domanda slave di punteggio inferiore assegnandoli in 
caso di risposta corretta il punteggio della sottodomanda e non della domanda 
master. Il sistema in caso di risposta corretta della domanda master o di 
risposta corretta o errata di quella slave (se il test è formato da soli 2 livelli, il 
livello 0 (master) e il livello 1 (slave) proseguirà con la successiva domanda 
master del test. Per la realizzazione di tali test sono state utilizzate le variabili e 
le opportune condizioni sulle domande. 

              Fig.5 - Meccanismo a due livelli “Test master-slave” 

Nella figura precedente, alle domande master viene associato un punteggio 
di 10. Come possiamo vedere alla domanda master del meccanismo a due 
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livelli non verrà attribuito un valore di 10 ma di 6 punti e alla domanda slave un 
valore di 4 punti. Se il discente risponde esattamente alla domanda master da 
6 punti, otterrà come punteggio 10 perché si somma il punteggio della domanda 
master e della domanda slave, quindi da qui si evince che anche la domanda 
master del sistema a due livelli ha un punteggio di 10 in caso di risposta esatta, 
altrimenti si verrà dirottati sulla domanda slave e se si risponderà esattamente 
si otterrano 4 punti altrimenti 0. Se il discente ha risposto esattamente alla 
domanda master o esattamente o erratamente alla domanda slave, proseguirà 
il test con la prossima domanda master da 10 punti. Logicamente si potranno 
creare meccanismi a 3 o più livelli ricordando che la somma delle domande del 
meccanismo deve dare il punteggio di una domanda master. Questo 
meccanismo a due livelli è stato integrato nel test n° 8 (Test sulla creazione di 
test e domande). 

Tale test è formato da quattro sezioni: 
1. Creare test e domande; 
2. Tipologie di domande; 
3. Invio dei test; 
4. Imp/Esp XML e QTI. 

La domanda master che fa parte del meccanismo a due livelli, risiede nella 
sezione di test (Creare test e domande) alla pagina 1 ed è una domanda di tipo 
matching. Le domande slave dello stesso meccanismo, risiedono nella 
sezione (Tipologie di domande) e sono domande di tipo vero o falso. 
Nell’immagine successiva, possiamo notare che nella pagina 1 è presente il 
tasto Next Button a cui sono associate varie azioni. Tali azioni permetteranno 
di essere dirottati alla sezione (Tipologie di domande), dove sono presenti le 
domande slave, nel caso in cui il discente abbia risposto erratamente alla 
domanda master, o alla pagina 2 della sezione (Creare test e domande), se il 
discente risponde esattamente alla domanda master del meccanismo a due 
livelli. Se il discente risponde esattamente alla domanda master, alcune azioni 
associate al tasto Next Button, assegneranno alle domande slave della 
sezione (Tipologie di domande) i valori esatti che attestano l’esatta risposta a 
tali domande. Nella finestra Action Properties viene modificata la variabile 
Question_0005, che è una domanda slave della sezione (Tipologie di 
domande) assegnandogli il valore true che è la risposta esatta a tale domanda. 
Tale azione viene ripetuta per tutte le domande slave, nel caso in cui il discente 
risponda esattamente alla domanda master. Queste azioni sono fondamentali, 
in caso di risposta esatta alla domanda master del meccanismo a due livelli, 
perché permettono di assegnare alla domanda master il giusto punteggio 
ottenuto dalla somma dei punteggi delle domande slave e di quella master, 
come spiegato in precedenza. Dopo aver risposto esattamente alla domanda 
master del meccanismo a due livelli, il discente verrà dirottato alla domanda 
presente in pagina 2 della sezione (Creare test e domande), e proseguirà con le 
domande presenti nelle sezioni rimanenti. In caso di risposta errata alla 
domanda master, il discente verrà dirottato nella sezione (Tipologie di 
domande) mediante l’azione 1. Dopo aver risposto alle domande slave, lo 
studente verrà dirottato alla domanda presente nella pagina 2 della sezione 
(Creare test e domande) e proseguirà con le domande nelle altre sezioni 
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rimanenti. Alla fine del test, comparirà una pagina dove sarà presente il tasto 
DONE che riporterà il risultato del test dirottandoci o sulla pagina Test fallito,
se lo studente ha risposto esattamente a meno del 50% delle domande, o su 
Test passato se ha risposto esattamente al 50% o più delle domande (Fig. 6). 

   

Fig.6 - Rappresentazione Controllo Test 

Nella figura sopra possiamo notare la finestra Button Properties del tasto 
DONE la cui azione al click del mouse, permette di eseguire il controllo del test. 

5. Conclusioni e Sviluppi Futuri 
L'utilizzo sistematico di tecnologie sempre più performanti nonché l'evolversi 

dei bisogni di apprendimento individualizzati hanno portato alla possibilità  di 
progettare e gestire in maniera coordinata e centralizzata sistemi di formazione 
continua. In questo scenario l’Authoring Tool Lectora Publisher ne migliora 
l’apprendimento online. Il presente lavoro estende l’insieme degli elementi in 
esso contenuti al fine di migliorarne le capacità di formazione come evidenziato 
dai Test di valutazione condotti. I risultati hanno riportato valutazioni positive in 
base alle aspettative che si prevedevano di raggiungere. In futuro si prevede la 
possibilità di ulteriori miglioramenti mediante l’integrazione di sistemi di social 
tagging. 
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La scuola di oggi è frequentata dei nativi digitali che hanno 
metodi di apprendimento diversi da quelli tradizionali. Da qui 
l'esigenza di fornire nuovi supporti didattici multimodali. Il 
progetto descrive un nuovo processo collaborativo per la 
produzione di contenuti.  

1. Introduzione  

I giovani di oggi, spesso definiti “nativi digitali”, crescono in un complesso 
sistema di relazioni di cui i media e Internet sono parte integrante.  

Secondo recenti studi, la rete è entrata a far parte della vita quotidiana di tre 
quarti dei giovani italiani, modificando le loro abitudini tecnologiche, 
comunicative e culturali. I dati rivelano, infatti, un aumento generalizzato 
nell’impiego di tutti i media ma anche delle diverse forme di fruizione culturale: 
le giovani generazioni, da un lato, mostrano di aver acquisito una estrema 
familiarità con un gran numero di strumenti; dall’altro, appaiono spinti a cercare 
forme di consumo classico (come i libri) o altre (come il teatro, i musei, le 
mostre, la musica etc.) accanto a quelle praticate quotidianamente con il mouse 
del PC, i tasti del cellulare o il telecomando del televisore. 
[http://www.educationduepuntozero.it] 

Le giovani generazioni passano ormai da un mezzo all’altro secondo un 
modello d’uso attivo ed esplorativo: i ragazzi vivono tutte le loro attività 
attraverso una parallelizzazione multimediale, che coniuga il libro tradizionale 
con i tablet, gli smartphone, internet, webtv, etc.. Per quanto riguarda i metodi di 
apprendimento, si assiste quindi ad un passaggio sempre più evidente da una 
modalità "sequenziale e analitica" ad una modalità "simultanea e sintetica". 
Emerge quindi la necessità di adeguare i supporti didattici a questa nuova 
modalità di apprendimento. Non più il libro di testo statico (cartaceo o 
elettronico) con un contenuto rigido che impone una sequenza metodologica 
unilaterale, ma un contenuto digitale, interattivo, multimediale che si evolve e si 
arricchisce di nuovi contenuti, che permetta un apprendimento parallelo e 
simultaneo. Si sta assistendo all'evolversi di un nuovo tipo di intelligenza: 
l’intelligenza digitale, che si auto-organizza intorno a nuovi processi di 
apprendimento mediante percorsi strutturati sulle connessioni – intelligenza 
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connettiva – dove l’obiettivo formativo è anche la soluzione di un problema. 
Questo nuovo metodo di studio e di apprendimento opera su diversi piani che 
risultano ottimali anche per i ragazzi che presentano disturbi specifici 
dell'apprendimento (DSA) [Associazione Italiana Dislessia et al, 2012] secondo 
le tematiche della didattica inclusiva [Bianchi e Rossi, 2013]   

2. Contenuti spontanei e certificazione di qualità 

Oggi sono attive sul territorio nazionale varie sperimentazioni di classi 
web2.0 in cui l’elemento caratterizzante è l’introduzione dello strumento tablet 
per l’accesso ai contenuti. In questo contesto, sono spesso gli stessi insegnanti 
a produrre contenuti autonomamente e creare quindi nuovi libri di testo, 
trasformando il libro da “oggetto in sé per sé” a cultura intesa come esperienza 
generale, ricerca, multimedialità. Quello che manca, oltre a strumenti idonei per 
produrre il nuovo contenuto interattivo/multimediale, è una "certificazione" di 
qualità dei contenuti proposti.  

3. Il nostro progetto  

Il progetto nasce dalla collaborazione [Garau et al, 2012]  di due identità 
totalmente diverse (tecnologia e editoria tradizionale) ma che hanno avuto la 
possibilità e capacità di confrontarsi e costruire una soluzione che mette 
insieme tecnologia e didattica, progettazione e costruzione di contenuti. 
L'Editore Libri Liberi è impegnato da oltre dieci anni a far conoscere e a 
risolvere problematiche relative ai DSA e quindi è in una posizione privilegiata 
per costruire ragionamenti compiuti sulla didattica inclusiva.  

Partendo dall’analisi del nuovo modello di apprendimento, dalla necessità ed 
opportunità di sviluppare una didattica inclusiva, ci poniamo il problema di come 
supportare il processo di creazione di supporti didattici innovativi mantenendo 
però il corretto livello e grado di qualità. Lo strumento d’uso è un'opportunità ma 
non un fine. Sviluppare proattività, motivazione, capacità degli autori e fornire 
loro supporto per l’ideazione e creazione di nuovi contenuti e materiali è 
prioritario rispetto all’agganciarsi a tecnologie di per sé vuote.  Inoltre, nel nostro 
progetto, l'Editore riveste ancora un ruolo fondamentale a garanzia di qualità e 
protezione della professionalità della didattica e soprattutto per l’importanza di 
continuare a produrre anche supporti tradizionali. 

Da qui la nostra idea di creare un sistema ambiente con strumenti idonei che 
consentono di gestire un ottimale punto d'incontro tra spinta innovativa che 
parte dal basso e che richiede nuove forme e nuove modalità operative a 
garanzia di principi di qualità e certificazione. 

3.1 Il nuovo modello di progettazione e produzione di contenuti 

Il progetto si sviluppa in tre step strettamente collegati che identificano un 
percorso preciso nella costruzione di questo nuovo modello, ossia: 
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� Implementazione di un ambiente social di discussione sulle principali 
tematiche legate alla didattica inclusiva (esperienze, esigenze, metodi 
sperimentali, ecc.) 
� Nello stesso ambiente si innestano i tool di supporto alla creazione di 
contenuti (sistema autore). Tale ambiente, avvalendosi del know how di 
Libri Liberi, presenterà strumenti, modelli, percorsi wizard per consentire 
all’autore di muoversi correttamente in un ambito che non gli è proprio 
(progettazione di un piano dell’opera, organizzazione dei contenuti rispetto 
agli obiettivi formativi, selezione o creazione di un particolare modello 
formativo a cui ispirarsi o realizzare, ecc.). L’autore/insegnante potrà quindi 
crearsi le proprie dispense, singole lezioni: in generale contenuti autoprodotti 
con link a risorse esterne, video, materiali multimediali. 
Gli elementi fondanti del sistema: 
- La possibilità di collaborare: diversi potenziali autori hanno modo di 

focalizzarsi e coordinarsi su un progetto comune, sviluppando il nuovo 
supporto didattico in modo collaborativo. 

- La possibilità di avvalersi di strumenti avanzati (aggregatore di contenuti 
multimediali, tool di progettazione di un piano dell’opera con sistemi di 
guida automatica alla progettazione basata su “percorsi formativi” 
piuttosto che su programmi ministeriali standard). 

- La piattaforma integra anche un modulo di peer reviewing. Il Peer 
reviewing consente a professionisti dislocati sul territorio, esperti in un 
determinato ambito, di valutare una proposta di contenuto e dare il 
proprio consenso in termini di qualità rispetto all’argomento di loro 
specializzazione.  

Tali contenuti autoprodotti (in forma di ebook, audio video lezioni, dispense 
da trasformarsi in pdf ecc.) all'interno della piattaforma possono essere 
esportati ed essere liberamente fruiti. 
� Il terzo step consiste nel realizzare un punto di incontro tra Casa 
Editrice ed autori al fine di certificare i contenuti prodotti nel precedente 
step. L’Editore può individuare opere interessanti e gruppi di autori, 
collaborare con loro fornendo indicazioni e strumenti professionali per 
approfondire, strutturare e qualificare i contenuti. Dal lavoro collaborativo tra 
le due entità) nascono nuovi supporti didattici. 
Ancora più in dettaglio: la Casa Editrice individua contenuti e idee innovative 

ed interessanti tra quelle prodotte da autori anche di gruppi diversi (materie 
diverse, percorsi diversi). Essa crea, quindi, un progetto editoriale diverso ed 
usa tali contenuti legandoli assieme per costruire un particolare percorso 
formativo. Di questo percorso formativo crea la “mappa cognitiva” che permette 
l'accesso per obiettivi a questi contenuti. Qual è il valore della mappa? 

I contenuti spesso sono molti e di vari livelli, distribuiti in rete, rispondenti ad 
obiettivi specifici (per classi, per materie, per tipologie di scuola o di studenti). 
Ciò che occorre, anche in una modalità di apprendimento parallela è la capacità 
e possibilità di “orientarsi” rispetto agli obiettivi (percorso formativo). La mappa 
è la nuova guida per l’insegnante ma rappresenta anche il mediatore didattico 
[Lenzi e Emili, 2012] attraverso cui il ragazzo apprende senza disperdere 
energie nella ricerca e selezione, o tempo nello studio di materiali non 
sufficientemente validi per la propria formazione. La mappa serve per 
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approcciare percorsi formativi paralleli e multidisciplinari e per identificare un 
appropriato livello di approfondimento. In questo modo non si devono produrre 
"n" supporti diversi, ma, a partire dai materiali multimediali di per se di natura 
dinamica (si pensi alla frequenza dei link rotti e alla difficoltà di tenere 
aggiornato un libro cartaceo, ma anche pdf), è sufficiente ampliare, modificare e 
specializzare una sola mappa. 

3.2 Obiettivi che vogliamo raggiungere  

Con questo progetto intendiamo dar forma ad un processo innovativo che 
abbia un valore e un ritorno positivo per tutte le identità coinvolte: 

� Autori - Sviluppo di un meccanismo d'incentivazione alla progettazione dei 
contenuti e maggior coinvolgimento nelle attività didattiche. L’incentivazione 
avviene in modo pratico attraverso la crescita e lo sviluppo della reputation 
(proprie opere condivise con colleghi o sul mercato ufficiale grazie alla Casa 
Editrice) ma anche con ricavi economici (percentuali sulle pubblicazioni). 
� Studenti - Elaborazione e strutturazione di contenuti e materiali più idonei 
alla loro nuova modalità di apprendimento e di approfondimento sfruttando i 
media digitali, senza però abbassarne il livello di qualità. 
� Editore - Evoluzione del suo ruolo ribadendo ulteriormente la sua 
posizione di garante  della qualità e profondità dei contenuti, promuovendo 
la spinta all’autoproduzione e supportandola con idonei strumenti 
tecnologici, abbattendo però i costi di produzione. 

4. Conclusioni 

Il progetto è in fase sperimentale. Attualmente è stato implementato 
l'ambiente social di discussione e sono in fase di rilascio i tool di produzione per 
la realizzazione di video-lezioni e per l'autovalutazione degli studenti (test). Con 
questo progetto intendiamo dare un contributo in termini di innovazione e di 
supporto e sostegno al cambiamento in atto che mira alla costruzione di una 
nuova scuola, promuovendo così la spinta all’evoluzione culturale che a partire 
dai ragazzi si propagherà nella futura società. 
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Questo contributo illustra il progetto InForYou, sviluppato nel 
2012 nell’ambito del Master in E-learning, presso l’Università 
degli Studi della Tuscia. Realizzato su piattaforma Moodle, 
si propone come un modello didattico facile e giocoso, con 
alternanza di attività di apprendimento, laboratori e learning 
objects, attraverso i quali è possibile fare l’esperienza di un 
percorso di ricerca strutturato e capirne i meccanismi. 
Rivolto prevalentemente ai giovani (studenti delle scuole 
superiori ed universitari), abituati alla frequentazione di 
internet, InForYou affronta l’uso delle fonti nello studio e 
nella ricerca, proponendo all’utente una visione più 
complessa: analizza la classificazione delle fonti, trasmette 
una metodologia di ricerca, introduce ai temi dell’affidabilità 
e dell’autorevolezza, fornisce competenze informative. 

1. Introduzione  
Come coinvolgere “emotivamente” uno studente nella ricerca di fonti 

informative? Il corso InForYou si è proposto di raggiungere questo obiettivo, 
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attraverso un percorso didattico, che mostra ad un utente, esperto di rete ed 
abituato a reperire qualsiasi informazione solo su Google [Meschini,2007], 
come si cercano i documenti, dove si trovano e come si valuta la loro 
affidabilità. Il fulcro di questo progetto è, dunque, l’information literacy [Ballestra, 
2003]: individuazione delle fasi di un processo conoscitivo, elenco degli 
strumenti a disposizione, offerti con diverse modalità, suggerimento di risorse. 
Dato il target individuato, è parso opportuno far ricorso anche agli strumenti del 
Web 2.0. Il corsista compie un percorso attraverso diverse tipologie di materiali 
didattici; fra gli strumenti disponibili in piattaforma, sono stati privilegiati i forum 
per l’apprendimento collaborativo; tutte le attività didattiche sono corredate da 
materiali di approfondimento e link a siti e portali. 

2. InForYou: il corso  
Il corso InForYou si compone di cinque argomenti, l’ultimo dei quali è 

costituito da un glossario, con i termini incontrati nel percorso didattico. Ogni 
argomento prevede tipologie di materiali omogenee: pagine di testo e/o 
documenti in formato PDF; compiti assegnati;  forum; un learning object. Nel 
primo argomento, “Cosa sto cercando e come lo cerco”, si propongono le 
strategie di ricerca (viene presentato un software per la realizzazione di mappe 
concettuali, CMAPS) e gli strumenti per reperire le informazioni. Il 
secondo “Dove lo trovo” mostra dove reperire le fonti delle informazioni, 
cartacee o elettroniche. Il terzo argomento, “Come lo valuto”, spiega la 
valutazione della qualità delle fonti, mentre nel quarto, “In che modo lo uso”, si 
suggeriscono modi per la redazione di bibliografie, citazioni od elaborati. E’ 
stato realizzato un test di gradimento con SurveyMonkey [1]; ad ogni fine 
percorso ne è richiesta la compilazione ai corsisti, in modo da fornire a docenti, 
tutor e progettisti utili suggerimenti per implementare ed arricchire la 
piattaforma. 

  
Fig. 1 Logo del progetto InForYou: il “4” rappresenta il corpo del “ciclista-

utente del corso” 

3.YouForInfo  
YouForInfo, reciproco di InForYou, è il “laboratorio 2.0”, ideato per offrire 

uno spazio dove condividere suggerimenti e risorse per le proprie ricerche. Qui 
tre argomenti mettono a  disposizione alcuni strumenti “social”: “La tua libreria” 
in Anobii fornisce lo scaffale comune per la condivisione delle letture e 
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Bookliner la possibilità di condividere delle note. Nel secondo argomento “Per 
presentare le tue ricerche” viene proposto Prezi, uno zoom editor che consente 
la creazione di presentazioni immersive molto suggestive, mentre in “I tuoi 
preferiti per le ricerche”, viene presentato Delicious, uno strumento che 
consente di taggare e condividere  risorse, per una bibliografia finale. Nei social 
networks Facebook e Twitter sono stati creati gruppi appositamente per il corso. 

4.Tecnologie e programmi utilizzati 
La progettazione didattica è stata realizzata con l’ausilio di grafici UML [2]. 
Nella home page, è stato inserito un “personaggio parlante”, filo conduttore 

tra gli argomenti learning objects, realizzato con il programma open source Voki 
[3].  

Con il software open source Audacity [4] è stato registrato e montato il 
podcast di un radiodramma piratesco, sul tema della valutazione delle fonti, 
basato sulla tecnica dello storytelling. Un secondo podcast, una lettura animata 
sull'importanza della definizione dell'argomento di ricerca, è stato realizzato per 
il primo argomento [Ranganathan, 2010].  

I learning objects [Giacomantonio, 2007] sono stati realizzati con Xerte [5], 
programma open source. La scelta è stata dettata dal grado di versatilità che 
questo software offre, per la possibilità di creare ambienti con alto grado di 
interazione (che facilitano e catturano l’interesse del corsista), e 
personalizzazione spinta. Con i suoi strumenti, si sono potute realizzare risorse 
educative complete di suoni, video, immagini, interazioni e oggetti di verifica, 
come quiz, drag and drop, hotspot. 

Un altro mezzo interessante ed innovativo per fare e-learning sono state le 
sequenze LAMS [6] (Learning Activity Management System), unità di 
apprendimento che presentano in sequenza più tipologie di attività didattica, qui 
appositamente riadattate a Moodle.  

Per l’analisi dei dati di accesso alla piattaforma è stato utilizzato Google 
Analytics, che ha permesso di visualizzare quantità e tipologia di utenti e 
statistiche d’uso. 

5.Conclusioni 
L’esperienza di InForYou mostra le potenzialità dell’e-learning da due punti 

di vista differenti: come strumento per l’apprendimento a distanza e come 
metodologia per gestire un progetto a distanza da parte di formatori. 

Il corsista, anche in remoto, grazie ad InForYou, è in grado di raggiungere 
l’informazione e  soddisfare il proprio bisogno informativo. Diviene parte 
integrante di una comunità, si riconosce in essa ed è in questo ambiente 
protetto, grazie al confronto col tutor/bibliotecario/facilitatore [Pampaloni, 2006], 
che si assicura processi di qualità, in contrapposizione al “web inconsapevole” 
[Centro Nazionale per l’Informatica nella Pubblica Amministrazione, 2007]. 

Il gruppo, in piena ottica costruttivista [Alvino e Sarti, 2004], secondo cui il 
sapere non è dato a priori, ma si “costruisce”, ha partecipato ad InForYou 
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condividendo competenze e capacità, in un clima perfettamente solidale ed in 
ottimo equilibrio. 

Grazie a strumenti tecnologici avanzati come Skype, Google Drive, Teleskill 
[7] ed una piattaforma per condividere i contenuti creati per gli utenti, come 
Moodle, impensabili fino a pochi anni fa, si è azzerata la distanza, anche quella 
“mentale”, proveniente dai diversi contesti socio-culturali di appartenenza. 

L’e-learning si è dimostrato un modello di insegnamento-apprendimento e 
anche di condivisione. Le modalità di lavoro hanno garantito un grado di 
affiatamento inimmaginabile, tanto che il gruppo stesso continua a sollecitarsi, 
confrontarsi, stimolarsi, incuriosirsi e, soprattutto, a divertirsi: in una sorta di 
 “learning by smiling”, che è, a parere delle autrici, la sfida del futuro da 
trasmettere agli utenti di oggi e di domani.  
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In una società come la nostra è sempre più necessario, oltre 
che saper e saper essere, anche saper fare. In qualità di 
Psico-Pedagogo Tecnologo e di madrina del Master di II° 
livello in “Psico-Pedagogia Tecnologica” erogato dalla 
Elform e-learning, nel presente lavoro, cercherò di spiegare 
l’importanza del collaborative learning nell’insegnamento a 
distanza, non solo come strumento di interlocuzione tra 
studenti ed insegnanti ma anche come mezzo di 
conoscenza degli aspetti emotivi, più o meno reconditi, dei 
partecipanti. Scopo del presente lavoro è infatti provare a 
sfatare, almeno in parte, il luogo comune secondo il quale il 
computer sarebbe uno strumento anaffettivo che amplia la 
distanza tra le persone causandone l’isolamento e 
l’introduzione in mondi virtuali, completamente indipendenti 
dalla realtà, per sottolineare l’importanza del ruolo dello 
Psico-Pedagogo Tecnologo (insegnante on-line) nella 
formazione dei nuovi cittadini. Fondamentale è stata la 
collaborazione dell’ideatore e primo Psico-Pedagogo 
Tecnologo Dott. Leonardo Flamminio Ph.D. 

 Introduzione  
     Con l’innovazione tecnologica si è passati dalla “società dell’informazione” 
(caratterizzata da una informazione di massa) a quella della conoscenza che 
sollecita la partecipazione cognitiva di ogni suo membro ed in cui l’accesso è 
permesso dal patrimonio di conoscenze e competenze possedute. Per evitare 
di rimanere ai margini, in questa nuova società, non basta quindi sapere e 
sapere essere ma bisogna anche saper fare: è necessario trasformarsi da 
sapienti in agenti, cioè essere in grado di fornire informazioni fino ad arrivare 
allo scambio con gli altri per accrescere la propria formazione.  
     La comunicazione è lo strumento con il quale noi veniamo a conoscenza e 
scambiamo informazioni evolvendoci continuamente per cercare di restare al 
passo con il mondo in perenne mutamento. I fattori che influenzano i momenti 
comunicativi, e quindi quelli cognitivi, sono molti ma, secondo il Dott. Leonardo 
Flamminio Ph.D, tutti risiedono nell’acronimo T.A.S.C.A (Territorio, Ambiente, 
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Società, Costume, Ambito); attenzione, emozioni, sentimenti, memoria e 
apprendimento sono invece le caratteristiche interne alla T.A.S.C.A. 
[Flamminio, 2009]. Nel futuro prossimo sarà considerato analfabeta non chi non 
sa leggere o scrivere ma bensì chi non saprà utilizzare le nuove tecnologie 
[Flamminio 2011] et [Flamminio 2010b].  
     La scuola in questa era digitale continua a mantenere il suo ruolo chiave 
all’interno della società in quanto rimane il luogo di formazione e di educazione 
mediante lo studio, l’acquisizione delle conoscenze e lo sviluppo della 
coscienza critica (Statuto delle studentesse e degli studenti della Repubblica 
Italiana, art.1 comma 1). A mutare è la rilevanza del ruolo dell’insegnante 
nell’era digitale ed il concetto di classe scolastica, dato che nascono quelle 
virtuali caratterizzate da un nuovo rapporto tra docente e discente 
[Flammiio,2010] et [Flamminio, 2008] et [Flamminio, 2011a]. “Muta quindi il 
concetto di apprendimento che oggi diventa, soprattutto, costruzione ed 
elaborazione di quanto appreso. Il docente, come mediatore tra soggetto e 
realtà che lo circonda, sollecita il funzionamento cognitivo dell’alunno: è la 
scuola che deve orientarsi ad una pedagogia costruttivista e interattiva, in cui si 
dà valore al lavoro di gruppo”: è questo ciò che scrive il Dott. Leonardo 
Flamminio Ph.D. nell’articolo “Il pedagogista Tecnologo oggi” pubblicato nel 
2012 su Educationduepuntozero. 

Il presente contributo intende fornire un quadro sulla potenza pervasiva 
dell’emotività umana anche nel collaborative learning e sull’importanza 
del ruolo dello Psico-Pedagogo Tecnologo (insegnante on-line), che 
assieme agli insegnanti tradizionali, è chiamato a formare i cittadini del futuro 
cercando, come si augurava la neurologa, Senatrice a vita italiana e  Premio 
Nobel per la medicina nel 1986 Prof.ssa Rita Levi Montalcini (19/04/1909 – 
30/12/2012) “per il nostro futuro un completo controllo del nostro modo di agire 
alla neocorteccia cognitiva e non al nostro sistema limbico, che è emotivo, per 
evitare il verificarsi di tragedie che possono portare all’estinzione della nostra 
specie e che avvengono particolarmente quando prende il controllo del nostro 
comportamento la parte emotiva”. 

 “Lo Psico-Pedagogo Tecnologo”: l’insegnante dell’era 
digitale 

Caso unico in Europa, il master di II° livello in “Psico-Pedagogia 
Tecnologica”, erogato dalla Elform e-learning – Formazioni ed applicazioni srl e 
riconosciuto dall’Università Popolare degli Studi di Milano – UUPN e dal Polo 
Scientifico di Ricerca ed Alta Formazione, secondo il sistema internazionale 
ECTS, è stato inaugurato nel maggio del 2012. Fortemente voluto dal Dott. 
Leonardo Flamminio Ph.D (ideatore della figura dello Psico-Pedagogo 
Tecnologo e già Tecnologo e Webmaster presso l’Università degli Studi di 
Genova ma anche Educatore, Pedagogista, Dottore di Ricerca e componente 
della Commissione Regionale Liguria in ambito pedagogico-tecnologico per il 
programma “Scuola UNICEF di educazione allo sviluppo”, facilitatore nazionale 
EPICT e membro dell’Associazione Nazionale Pedagogisti e dell’Associazione 
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Italiana di Valutazione) e dal Dott. Vincenzo Paolillo (Psicologo e 
Psicoterapeuta, è stato responsabile del Settore Ricerca dell’Associazione 
Psicoterapeuti della Società Italiana di Medicina Psicosomatica, coordinatore 
della sezione di Frosinone della SIMP e Co-fondatore del Centro Italiano 
Antistress) conta oggi i suoi primi iscritti. Direttore Didattico della Elform e-
learning è oggi il Dott. Flavio Garoia Ph.D (laureato in Scienze Biologiche, 
Dottore in Scienze Genetiche e Co-fondatore di NGB Genetics, Spinoff 
dell’Università di Ferrara). 

Lo scopo del master è creare una figura professionale dotata di adeguate 
competenze tecnologiche e psicologiche che, in questa era digitale, sia in 
grado, utilizzando le nuove tecnologie e le conoscenze psicologiche, di educare 
ovvero di guidare, accompagnare e sostenere i discenti in un percorso di 
acquisizione e scambio di competenze per far si che ogni alunno, dal saper e 
saper essere, possa diventare agente. Questa nuova figura pone quindi 
l’accento sull’educare in modo attivo, eliminando l’apprendimento passivo di un 
tempo per lasciare spaziare il lettore/discente in una sua tras-formazione 
sempre più dinamica e diventata oramai indispensabile per vivere in un mondo 
globalizzato ed in continuo mutamento [Flamminio,2007]. Lo Psico-Pedagogo 
Tecnologo deve quindi lavorare silenziosamente ai margini lasciando che gli 
studenti possano davvero mettersi in gioco, organizzando e gestendo, nei 
propri gruppi il percorso migliore per adempiere al compito loro assegnato ma 
anche intervenire al momento opportuno per moderare o facilitare l’andamento 
del gruppo allo scopo di creare un clima collaborativo e cooperativo all’interno 
della classe virtuale. Egli non deve solo progettare ed implementare ma anche 
valutare l’intero processo di apprendimento ed insegnamento focalizzando 
specifici obiettivi nei contesti didattici attuali, confrontandosi nel campo 
dell’apprendimento e della comunicazione umana [Flamminio, 2010a]. 
    Ricapitolando, lo Psico-Pedagogo Tecnologo lavora in un’aula virtuale 
popolata però da studenti reali, ovvero da discenti che, seduti davanti alla loro 
scrivania, interagiscono attraverso il loro personal computer ed in questo modo 
mostrano alcuni aspetti del loro quoziente intellettivo ed emotivo. In questo 
quadro, nonostante non sia possibile prescindere dalla tecnologia, il 
fattore umano rimane centrale: dietro ad ogni affermazione infatti c’è un 
ragionamento. La vecchia regola investigativa sottolineava come tutti i fatti di 
natura criminosa sono commessi dagli uomini e per questa ragione per 
indagare su un reato, prima di tutto bisogna scoprire la logica che ha portato a 
commetterlo. Occorre però precisare che nell’essere umano coesistono due 
intelligenze: l’intelligenza razionale e quella emotiva, quest’ultima è irrazionale 
ed è proprio compito dell’educatore (tecnologico o tradizionale) trasmettere 
insegnamenti volti a cercare di far assumere all’essere umano comportamenti 
civili frutto di un ragionamento e non di un gesto impulsivo. L’intelligenza 
razionale è la capacità di capire le cose e gli eventi, scoprire le relazioni tra di 
essi e di arrivare alla conoscenza concettuale e razionale mentre l’intelligenza 
emotiva è un aspetto dell’intelligenza legato alla capacità di riconoscere, 
comprendere e gestire in modo consapevole le emozioni, proprie ed altrui, al  
fine di raggiungere degli obiettivi [Bedini,2012]. 
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2.1 Intervista all’ ideatore e  primo Psico- Pedagogo Tecnologo 
Dott. Leonardo Flamminio Ph.D.  

In questa parte a parlare è l’ideatore e primo Psico-Pedagogo Tecnologo 
Dott. Leonardo Flamminio Ph.D (www.leonardoflamminio.it) che spiega: «Ogni 
Pedagogista svolge un ruolo di rieducatore cognitivo, emotivo, 
comportamentale». Continua il Dott. Flamminio Ph.D: «Sul piano personale può 
proporre nuovi saperi e nel contempo trasmettere, smuovere emozioni per 
divertire, infondendo quella serenità d'animo che porta i partecipanti a godere 
maggiormente di quanto vanno via via apprendendo. Tali aspettative 
comprendono non solo il codice dei comportamenti appropriati e pertinenti al 
contesto educativo dove essi operano, ma anche un luogo mentale in cui 
dimorano bisogni, desideri, scopi, sentimenti e atteggiamenti personali 
inespressi, attraverso un percorso pedagogico/creativo. Per questo motivo, la 
nuova figura del pedagogista tecnologo, con l’aiuto dei nuovi mezzi tecnologici 
di comunicazione, si trasforma da educatore a facilitatore/moderatore 
dell’apprendimento lasciando una maggior libertà cognitiva al discente& 
gruppo». Conclude il Dott. Flamminio Ph.D. «La strategia cognitiva di questa 
nuova figura è volta a sviluppare una sensibilità umana con lo scopo di 
aumentare il livello di autostima di ogni singolo partecipante, far emergere 
risorse, competenze, potenzialità, intervenire in maniera finalizzata e 
organizzata sulla cultura individuale mirata ad un apprendimento consapevole 
che si modella in maniera performante ad ogni input cognitivo: 

 

 
 
 

a) Il Pedagogista, nello specifico il Pedagogista Tecnologo, 
unitamente ad atre figure professionali, contribuisce a fornire 
una più articolata lettura dei sempre più complessi problemi 
educativi in quanto individua ed indica le nuove modalità 
operative da applicare in una società trasformista; la pratica 
didattica, interdisciplinare, laboratoriale e operativa si basa 
anche sul nuovo contesto delle TIC e del web; 

b) Tali competenze consistono nella individuazione dei 
bisogni e degli ambiti rispetto ai quali avviare una ricerca-azione 
e nel predisporre le risorse e gli strumenti necessari per 
condurle in una T.A.S.C.A. de-formante; 
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c) Il Pedagogista Tecnologo, per espletare le sue funzioni, 

utilizza i metodi, le tecniche e gli strumenti della ricerca 
educativa inseriti nei nuovi ambiti dell'Education on line, 
prediligendo la relazione tra teorico e pratico, tra competenze 
ed esperienze; 

d) La ricerca-azione condotta dal Pedagogista Tecnologo è 
promotrice di sperimentazioni, di nuove organizzazioni di lavoro 
che necessitano al "live sociale"; 

e) Il Pedagogista Tecnologo quindi è un esperto in varie 
tecniche della ricerca educativa, imposta i piani di ricerca-
azione, li conduce, realizzandoli in sinergia con gli attori sociali; 

f) Il Pedagogista Tecnologo è pertanto un professionista di 
formazione pluridisciplinare che opera in tutti gli ambiti in cui si 
svolgono i processi educativi, formativi dell'individuo e della 
collettività; è attento ai cambiamenti e cresce con essi, si pone 
all'interno del processo evolutivo della persona adattando i 
progetti operativi in una società in continua evoluzione, 
promuovendo, con interventi concreti ed efficaci tutto ciò che 
serve a superare l'emarginazione e il digital divide». 

3. “La virtualità nella MedFam Elform”: un modello innovativo 
di sviluppo delle competenze  
     Nel quadro appena delineato si inserisce il lavoro di gruppo intitolato “La 
virtualità nella MedFam Elform” [Paolillo et Flamminio, 2012]. Per due mesi 
nove discenti, ognuno totalmente sconosciuto all’altro, guidati dal Prof. 
Vincenzo Paolillo e dal Dott. Leonardo Flamminio Ph.D hanno partecipato ad un 
collaborative learning: uno spazio di collaborazione e condivisone del lavoro e 
delle emozioni che si sono sviluppate all’interno della classe virtuale e che 
hanno portato alla realizzazione del suddetto progetto. Gli studenti hanno 
potuto accedere 24/24 h alla piattaforma on-line, consultare i materiali didattici e 
scambiare le loro idee ed opinioni riguardanti il tema della “Mediazione 
Familiare” su di un forum asincrono: uno spazio virtuale di interazione asincrona 
gestito e controllato dalla Elform e-learning nel quale discenti e docenti hanno 
postato messaggi in relazione alle tematiche proposte. Gli studenti differivano 
tra loro per età, sesso, professione, livello culturale, residenza, stato sociale, 
possibilità economiche e tempo da dedicare allo studio: ad accomunarli, oltre 
alla lingua usata per comunicare e la possibilità di accedere alla stessa 
piattaforma virtuale, era l’interesse per il tema oggetto di discussione (la 
mediazione familiare) anche se le motivazioni che hanno spinto loro a 
partecipare al master sono diverse. Non sono mancati momenti di tensione, 
soprattutto nella parte iniziale del lavoro, ma grazie all’abilità degli insegnanti si 
sono risolti e sono presto diventati un ulteriore motivo di coesione nel gruppo.  
Anche il discente più timido è stato costretto a partecipare alla discussione, 
pena l’esclusione dal progetto, ed è quindi stato obbligato a mettersi in gioco.  
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     In pochissimo tempo sul forum è quindi trapelata la personalità dei 
partecipanti, non solo attraverso la scelta delle parole che ognuno di loro ha 
usato per esprimersi: particolare rilevanza in questo senso infatti ha avuto 
anche la scelta degli emoticons e delle immagini da inserire nei post, il font 
scelto, i colori e la musicalità intrinseca nelle frasi scritte, l’utilizzo di metafore, 
paragoni ed altre figure retoriche così come dell’ironia, le implicature 
conversazionali o più semplicemente la scelta di tacere per evitare di parlare di 
determinati argomenti. Poiché ogni partecipante, sia esso un docente o uno 
studente, poteva scegliere di allegare allo scritto pubblicato sul forum anche 
video, file sonori, fotografie o rimandi ad altri siti internet, potremo sapere molto 
di più dal punto di vista emotivo su di loro se fossimo in grado di allargare lo 
studio a queste associazioni. 
Ma ora addentriamoci maggiormente in questa esperienza ed analizziamo 
qualche dato.  
 

 
 
 
Analizzando il numero dei post di ciascun partecipante riportato nell’immagine 
superiore possiamo notare che tutti hanno preso parte attivamente al progetto; 
non è infatti importante solo la quantità di interventi effettuati da ogni singolo 
corsista ma anche la qualità del contributo apportato alla discussione per capire 
la personalità del partecipante che per esempio può essere una persona 
riflessiva, impulsiva, schiva, ecc… 
Come spiegano i due tutor del progetto, il Prof. Paolillo e il Dott. Flamminio 
Ph.D. :”il voto finale non vuole essere una valutazione del singolo lavoro e della 
singola persona ma piuttosto un premio per quanto un Professionista, inserito in 
una realtà lavorativa, già formato in consolidati format apprenditivi, ha 
partecipato e contribuito alla realizzazione di un progetto svolto con strategie e 
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metodologie atte ad una nuova  FormaMentis. Si tenga comunque conto che 
ogni singolo elaborato è il risultato di un percorso didattico complesso e ognuno 
di essi è di rilevante importanza in ambito scientifico e didattico. L'ambiente è il 
nucleo vitale dell'apprendimento; la sua costruzione non deve essere intesa 
soltanto in senso fisico, ma anche come processi acquisitivi che servono ad 
attivare diverse strategie e infinite progettazioni didattiche. Ciò che deve essere 
fondamentale è la capacità di essere critici senza, ovviamente, cadere 
nell'eccesso, pena il fallimento del momento didattico stesso>>. Continuano i 
tutor del progetto: <<La conoscenza non è garante dell'apprendimento ed è 
per questo motivo che entra in gioco la valutazione che deve considerare 
le competenze, cioè ciò che uno sa fare, non ciò che uno sa. Questa 
strategia è operata in una società dove la formazione è dentro 
all'informazione>>. Concludono i due tutor: << Tutti i partecipanti hanno 
concluso un viaggio e, non so se capita anche a voi, quando fate qualche 
itinerario, magari al ritorno, di ripercorrere e rivivere i momenti salienti del 
percorso; di provare piacere nell’osservare mentalmente qualche fotografia che 
avete immortalato dentro di voi; di ritornare con la memoria alla fase dei 
preparativi o di ripercorrere con la mente i momenti più belli di un viaggio. Come 
sempre, capita nella vita, le esperienze ci cambiano ma noi, dico noi, abbiamo 
la sensazione che questa esperienza, questo viaggio ci ha cambiato, i 
compagni incontrati durante "il tragitto "hanno percorso il nostro stesso sentiero, 
con desideri, sensibilità simili alle nostre, motivazioni analoghe alle nostre, per 
scoprire nuove possibilità per fare di più e meglio. Noi tutti crediamo che la 
fruibilità della cultura sia un diritto fondamentale e non semplicemente un 
privilegio … quotidianamente ci trasformiamo dimenticandoci di integrarci con le 
nostre quotidianità, rimanendo inevitabilmente indietro con il nostro live: Non 
avrei mai immaginato la quantità di dedizione che ha spinto tutti i partecipanti a 
passare il loro tempo, promuovendo le tecnologie e tutte le sue appendici ed è 
per questo che vi diciamo “arrivederci caro Gruppo TecnologicaMentis” 
certamente vi porteremo come un’esperienza che ci ha fatto crescere, crescere 
insieme a voi e “Vi racconteremo” con entusiasmo immaginandovi in altri Viaggi 
virtuali … … … insieme a noi>>. 
Soddisfazione per l’andamento del master e per l’apporto in termini culturali ed 
umani che esso ha apportato ai corsisti è stato espresso da tutti i partecipanti 
con molti dei quali la sottoscritta continua ad avere una relazione digitale 
caratterizzata da scambi di opinioni e conoscenze che con il tempo si sono 
evolute dal solo ambito della mediazione familiare anche ad altri ambiti 
professionali pur non avendo ancora avuto modo, forse anche perché nessuno 
di noi ne sente l’impellenza, di conoscerci personalmente. 

4. Conclusioni 
     Alla luce di quanto fin d’ora detto, è quindi evidente che le nuove tecnologie 
applicate all’insegnamento ampliano per gli studenti l’accesso allo studio in 
termini temporali e geografici. Se adeguatamente gestita, inoltre la nuova 
tecnologia è in grado di creare uno spazio virtuale dove le diverse competenze 
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e peculiarità di ognuno dei partecipanti possono essere sviscerate permettendo, 
come è successo a questi nove discenti, di conoscersi come agenti senza 
avere un ricordo dell’aspetto fisico della persona, se non quello che si può 
intravedere nella fototessera inserita dalla scuola sul profilo di ogni utente. Essi 
hanno quindi stabilito un rapporto di conoscenza e di rispetto per le abilità 
dell’altro che difficilmente in soli due mesi si crea nella vita di tutti i giorni: è però 
doveroso precisare nuovamente che questi nove alunni hanno potuto instaurare 
un collaborative learning ed ottenere ottimi risultati sicuramente grazie all’aiuto 
degli insegnanti e dei moderatori/facilitatori ma, ancor prima, tutto questo è 
stato reso possibile dalla Elform e-learning che ha garantito la veridicità 
dell’identità dei partecipanti. 

Appare quindi chiaro che i risultati dell’applicazione delle nuove tecnologie 
sulla società possono avere un esito disastroso o estremamente positivo a 
seconda di come esse vengono gestite: infatti l’accesso ad una ingente mole di 
informazioni (e quindi il contatto con una moltitudine di persone e realtà 
differenti) che esse permettono ha delle ricadute sull’individuo e quindi sulla 
società. E’ solo il grado di cultura della comunità, e quindi dei singoli, che  
determina se queste conseguenze saranno positive o negative per la società; 
infatti, se gli  utenti/navigatori non sono adeguatamente formati dal punto di 
vista intellettuale ed emotivo, le informazioni ricevute possono scatenare delle 
incomprensioni o favorire una errata interpretazione della realtà.  

Credendo che la fruibilità della cultura sia un diritto fondamentale dell’essere 
umano, e non un semplice privilegio, per vivere in pace e serenamente in un 
mondo globale ed in continuo mutamento come il nostro, concordo sul fatto che 
pedagogia e tecnologia siano due strumenti che debbono coesistere ed 
accompagnare l’uomo nel suo percorso di educazione e formazione. 
Ovviamente il metodo di insegnamento tradizionale rimane di primaria 
importanza ma per il futuro sarà fondamentale, per avere una buona 
formazione, affiancare al suddetto il metodo tecnologico cosicché la 
conoscenza non sia limitata ad un solo livello ma sia il risultato di una 
immersione a 360° nel mare del sapere e di tutto ciò che esso cela in ogni suo 
angolo. Spetta allo Psico-Pedagogo Tecnologo (insegnante online) e agli 
insegnanti tradizionali formare degli individui con maggiore capacità critica e 
maggiore capacità di controllare la loro intelligenza emotiva per far si che le 
decisioni, nel futuro, vengano prese utilizzando la ragione e non basandoci su 
gesti impulsivi esattamente come si augurava la Prof.ssa Rita Levi Montalcini: 
neurologa, Senatore a vita e Premio Nobel nel 1986 grazie alle sue ricerche 
che portarono alla scoperta e all’identificazione del fattore di accrescimento 
della fibra nervosa o NGF.  
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Scopo dello studio è stato valutare, nel corso dell’AA 
2011/2012, l’impiego della scrittura collaborativa
nell’insegnamento di Nutrizione Clinica rivolto al CL in 
Dietistica dell’Università “G. D'Annunzio” di Chieti-Pescara.
Gli studenti sono stati impegnati in un lavoro di scrittura 
collaborativa in Rete finalizzata alla ricerca delle fonti 
bibliografiche e alla stesura di un elaborato di gruppo su 
specifico argomento assegnato ed inerente alla materia di 
insegnamento. 
Gli strumenti utilizzati sono stati: Google Docs per la 
condivisione e la realizzazione dell’elaborato a più mani, 
PubMed, Sciverse Hub, il servizio Bibli@Ud’A e la libera 
navigazione in Rete per la ricerca online delle fonti e dei 
contenuti.
Una piattaforma Open Source ILIAS è stata predisposta
quale supporto alla didattica in presenza secondo 
metodologia di tipo blended, per dispensare il materiale delle 
lezioni e permettere agli studenti di verificare l’acquisizione 
dei contenuti trattati. Infine il gradimento e l’utilità per 
l’esperienza sono stati rilevati mediante sondaggi.

1. Introduzione
Le moderne teorie dell’apprendimento si basano su una visione del discente 

quale “costruttore” attivo e promotore della propria conoscenza anziché fruitore 
passivo del processo di insegnamento-apprendimento, in un contesto in cui il 
docente non è un semplice divulgatore di conoscenza bensì un facilitatore ed 
una guida. Tra queste la Cognizione Distribuita (Distributed Cognition) 
sottolinea l’importanza del confronto e della interazione con gli altri per la 
crescita del sapere ed il superamento dell’individualismo conoscitivo; così come 
l’Apprendistato Cognitivo (Cognitive Apprendiceship) valorizza il confronto tra 
pari all’interno della comunità di apprendimento, ad esempio per la 
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realizzazione collaborativa di  un prodotto di gruppo, in cui la crescita cognitiva 
è sostenuta da un docente o un compagno esperto [Banzato,2006].
Nella classificazione dei modelli formativi dell’e-learning stilizzata a mo’ di 
piramide [Banzato e Midoro, 2006], l’apprendimento collaborativo si colloca in 
prossimità del vertice a simboleggiare come la Rete non rappresenti solo il
mezzo di accesso ai contenuti, bensì lo strumento favorente l’interazione e la 
comunicazione tra molti. 
Numerose ricerche, inoltre, hanno evidenziato come l’apprendimento migliori 
nettamente in condizioni collaborative rispetto a quelle individuali e competitive, 
poiché il lavorare insieme richiede strategie di ragionamento di più alto livello 
[Trentin, 2008] in cui le conoscenze, i dubbi e le competenze individuali
vengono manifestate e messe al servizio del gruppo per il raggiungimento di un 
obiettivo comune. In Rete questo modello di apprendimento trova espressione 
in attività come la scrittura collaborativa che, mediante specifici strumenti di co-
writing, permette a più utenti di  lavorare in modalità sincrona o asincrona nella 
realizzazione di elaborati a più mani. Tra questi, l’applicazione gratuita Google 
Documenti permette di archiviare, creare e condividere in Rete file di testo, fogli 
di lavoro e presentazioni con altri membri. 
Nel fare “ricerca” in Rete se da un lato vi è l’indubbio vantaggio di acquisire
rapidamente informazioni con superamento delle barriere spazio-temporali, 
dall’altro vi è il rischio di imbattersi in pagine dai contenuti inattendibili o poco  
scientifici. Da ciò la necessità di sensibilizzare e di formare gli utenti alla “digital 
literacy” che secondo Paul Gilster esprime non una semplice acquisizione di 
abilità tecniche, quanto piuttosto la costruzione di abilità cognitive e culturali tali 
da permettere l’utilizzo critico delle fonti reperite e la necessaria selezione delle 
informazioni fornite dalla Rete [Todisco, 2011].
Tali abilità si rendono ancor più necessarie nella formazione scolastica ed 
Universitaria.

Il presente contributo riporta l’esperienza condotta nel II semestre dell’AA 
2011/2012 presso l’Università degli Studi “G. D'Annunzio” di Chieti-Pescara, 
che ha visto gli studenti del CL in Dietistica impegnati in un lavoro di co-writing 
su argomento medico-scientifico attinente l’insegnamento di Nutrizione Clinica,
mediante l’utilizzo di strumenti in Rete quali Google Documenti, PubMed, 
Sciverse Hub, il servizio virtuale Bibli@Ud’A e la ricerca sul Web.

2. Materiali e metodi
Il lavoro, che ha previsto la forma spontanea di adesione, è stato rivolto ai 9

iscritti al III° anno del CL in Dietistica (Facoltà di Medicina e Chirurgia) per 
l’insegnamento di Nutrizione Clinica (MED/49) secondo una modalità didattica
di tipo blended strutturata in 3 fasi consecutive per la durata complessiva di un 
mese.



DIDAMATICA 2013 
ISBN 978-88-98091-10-2 723

Scrittura Collaborativa e Didattica della Nutrizione Clinica 

3

2.1 Le fasi di lavoro
- fase 1: “PRESENTAZIONE DEL PROGETTO ED INIZIO DEL PRIMO 

LAVORO”: durante la prima delle 4 lezioni frontali è stato presentato il lavoro e 
suddivisa casualmente la classe in 2 gruppi (A e B) di 5 e 4 studenti 
rispettivamente.
Il primo compito è consistito, per ciascun gruppo, nella ricerca e stesura delle 
fonti bibliografiche su un medesimo argomento di approfondimento, da 
realizzare collaborativamente a distanza in un’area preposta in Google 
Documenti. La differenza tra i due si è basata sugli strumenti di ricerca indicati 
dal docente: il gruppo A si è potuto servire esclusivamente di un database
citazionale di letteratura biomedica (PubMed), dello strumento SciVerse Hub 
per l’accesso a banche dati e contenuti nello specifico di ambito medico-
scientifico e del servizio virtuale Bibli@Ud’A d’Ateneo, mentre il gruppo B è
stato lasciato libero di navigare nel Web.

- fase 2: “PRESENTAZIONE FONTI BIBLIOGRAFICHE E CONSEGNA DEL 
SECONDO LAVORO COLLABORATIVO”: durante la seconda lezione in 
presenza gli studenti ed il docente si sono confrontati sulla prima fase del 
lavoro, il docente ha proiettato una presentazione relativa alla ricerca 
bibliografica attraverso database accreditati presenti in Rete e gli studenti 
hanno compilato un sondaggio di gradimento sulla prima fase. Infine è stato 
presentato il secondo lavoro di scrittura collaborativa a distanza consistente in 
un elaborato sull'argomento precedentemente assegnato, con libero accesso al
Web per entrambi i gruppi.

- fase 3: “PRESENTAZIONE E DISCUSSIONE SULL'ELABORATO DI 
GRUPPO” nell’ultima delle quattro lezioni frontali entrambi i gruppi hanno 
discusso ed esposto il lavoro realizzato con gli strumenti di Google Documenti 
(foglio di lavoro e presentazione) e compilato un sondaggio finale sul 
gradimento e l’utilità per la metodologia didattica sperimentata. 

2.2 La piattaforma ILIAS e Google Docs
Il docente, muovendo dall’esperienza positiva dell’AA 2011/12 [Fraticelli et 

al, 2012], si è servito della piattaforma open source ILIAS per erogare il 
materiale didattico delle lezioni e permettere agli studenti di verificare in itinere 
le conoscenze acquisite mediante test; ed ha ampliato la stessa predisponendo,
per ciascun gruppo, l’accesso a Google Documenti e per il gruppo A agli 
strumenti di ricerca (vedi Fig.1).
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Fig. 1 Strutturazione piattaforma ILAS CL Dietistica AA 2011/12

In GoogleDocs sono state organizzate: un’area comune contenente il 
cronogramma delle attività ed un’area per ciascun gruppo contenente le tracce 
dei lavori e lo spazio per gli elaborati.

3. Risultati
Per la prima esercitazione di “Ricerca bibliografica” gli studenti hanno

realizzato un elaborato a più mani di 4 pagine (gruppo A) e 3 pagine (gruppo B) 
per un totale di 25 e 22 fonti reperite rispettivamente. In questo primo lavoro si è 
rilevata una maggiore partecipazione del gruppo A rispetto al B come numero di 
accessi ed attività dei singoli componenti (vedi Fig. 2)

Fig. 2 Prima esercitazione: attività dei due gruppi su Google Documenti
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Il gruppo A, in rispondenza alla traccia, ha citato solo fonti acquisite mediante 
strumenti indicati e di affidabilità scientifica; mentre il gruppo B dalla libera
ricerca in Rete, ha estratto ben 17 dei 22 riferimenti bibliografici da pagine 
internet a carattere medico ma di limitata attendibilità ed esattezza di contenuti,
3 riferimenti da articoli di riviste mediche o di società scientifiche italiane e 2 da 
atti congressuali. Nessuna citazione tratta invece da database di letteratura 
biomedica.
Questi dati sottolineano come l’utente lasciato libero di navigare e ricercare nel 
Web si trovi subissato da una molteplicità di informazioni, che non sempre 
riesce a consultare con adeguata criticità. A tal proposito Seely Brown già nel 
1999 anticipava che una nuova forma di alfabetizzazione, se non la principale,
del 21° secolo sarebbe passata attraverso la navigazione in Rete quale parte 
integrante della formazione cognitiva del discente, ma con la necessità del
fruitore di approcciarsi criticamente alla moltitudine di informazioni reperibili 
come a diventare il “bibliotecario” di se stesso [J Seely Brown, 1999].

Il sondaggio di gradimento anonimo e relativo alla prima fase ha evidenziato 
utilità ed interesse da parte degli studenti coinvolti, facilità nell’utilizzo degli 
strumenti proposti, utilità delle procedure guidate per l’accesso, nonché 
disponibilità e chiarezza da parte del docente e dell’assistente in Rete. Dal 
sondaggio è emerso che il 62% di essi, benché al terzo anno di corso, non 
aveva mai condotto precedentemente un lavoro di ricerca bibliografica e 
nessuno degli intervistati aveva mai utilizzato l’applicazione gratuita Google 
Documenti.
Gli studenti hanno giudicato il primo lavoro abbastanza faticoso ed impegnativo, 
probabilmente in quanto coincidente con il periodo delle lezioni, ma anche 
molto stimolante e soprattutto innovativo. Il giudizio finale espresso da 1 a 10 è 
risultato mediamente pari a 8.

Durante la seconda lezione in presenza il docente, nel confrontarsi con la 
classe rispetto alla prima fase di lavoro, ha illustrato la metodologia e gli 
strumenti accreditati in Rete per fare ricerca delle fonti bibliografiche.
In tal modo si è cercato di introdurre alla “digital literacy” e superare il gap 
iniziale tra i due gruppi per lo svolgimento del secondo lavoro di scrittura 
collaborativa.
Per la seconda esercitazione di “Elaborazione della tesina di gruppo” è stato 
realizzato  un elaborato a più mani di 15 pagine (gruppo A) e 8 pagine (gruppo 
B), che ha visto nuovamente una maggiore partecipazione ed attività produttiva
da parte del primo rispetto al secondo gruppo (vedi Fig.3).
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Fig. 3 Seconda esercitazione: attività dei due gruppi su Google Documenti

La libertà conferita ad entrambi i gruppi di navigare e ricercare in Rete è servita 
a verificare se e quanto ciascuno venisse influenzato dal precedente lavoro 
bibliografico.
Su quest’ultimo punto l’analisi dei due contributi ha evidenziato, in entrambi,
una forte correlazione tra il primo ed il secondo lavoro comprovata anche da 
specifica domanda del sondaggio finale, in cui tutti gli studenti hanno riferito di 
essersi serviti della prima esercitazione per elaborare la tesina.

Nello specifico il gruppo A ha menzionato 7 articoli estratti da database di 
letteratura biomedica, 15 da linee guida di società scientifiche, uno da rivista 
medica italiana accreditata e solo 2 articoli da pagine internet a carattere 
medico ma di limitata attendibilità. Il gruppo B, invece, ha consultato e citato 8 
articoli di cui solo 2 estratti da rivista medica accreditata o società scientifica 
italiana. (vedi Fig. 4)
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Fig. 4 Fonti di consultazione articoli per la tesina finale

Durante l’ultima lezione in presenza ciascun gruppo ha presentato il lavoro 
finale mediante un PowerPoint realizzato anch’esso collaborativamente in
Google Documenti (vedi Fig. 5) e tutti gli studenti hanno risposto in forma 
anonima al sondaggio finale sul gradimento e l’utilità per la metodologia 
didattica sperimentata.

Fig. 5 Presentazioni realizzate dai 2 gruppi su Google Docs con 
visualizzazione della cronologia delle revisioni
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Il sondaggio finale ha evidenziato interesse, utilità e chiarezza per la seconda
esercitazione e facilità nell’utilizzo degli strumenti proposti, benché l’89% degli 
interessati abbia dichiarato di non aver mai condotto in precedenza un lavoro di 
gruppo con la metodologia didattica adottata.
Come già menzionato, tutti hanno riferito di essersi serviti della ricerca fonti 
condotta nel primo lavoro per redigere la tesina finale, la cui realizzazione è 
avvenuta per lo più ampliando e modificando direttamente su Google Docs
quanto veniva progressivamente scritto dai colleghi, secondo un approccio di 
tipo reciproco [Trentin, 2008].
Questo secondo lavoro si è mostrato ancor più impegnativo del primo, ma 
altrettanto stimolante ed innovativo ed anch’esso ha ricevuto un punteggio 
medio pari a 8.
Sul giudizio circa l’uso della piattaforma ILIAS questa è risultata innovativa e 
molto utile per reperire il materiale didattico predisposto dal docente e per 
verificare l’acquisizione delle conoscenze mediante test sugli argomenti trattati
nel corso.
Infine è stata chiesta una valutazione complessiva sull’esperienza condotta e
suggerimenti per uno sviluppo futuro. Sul primo punto oltre alla novità per il 
metodo è emerso che tutti gli studenti hanno ritenuto questo approccio utile per 
il personale percorso formativo, in quanto il confronto con gli altri favorisce un 
arricchimento cognitivo individuale e la capacità di lavorare in team; inoltre è
stato unanime l’interesse espresso nel diffondere questo tipo di esperienza agli 
altri insegnamenti del corso. Sui suggerimenti per eventuali sviluppi futuri, il 
53% degli intervistati ha proposto di ampliare la piattaforma mediante link a 
riviste e database accreditati in Nutrizione Clinica. Questo dato è espressione di 
una sensibilizzazione, seppur iniziale, sull’argomento dell’approccio critico alle 
fonti in Rete. 

Nell’elaborazione dei risultati è stato verificato, benché consapevoli 
dell’attendibilità di un dato estratto da fonte remota, anche il tempo di 
connessione alla piattaforma ILIAS da parte dei nove studenti, che è risultato 
mediamente pari a 03:23:40 +/- 01:37:09 hh:mm:ss.

3.1 Scheda di valutazione del docente
Al termine dell’esperienza il docente ha compilato, per ciascun gruppo, una 

scheda di valutazione sull’elaborato finale quale giudizio complessivo del lavoro 
condotto, ma non incidente sul voto d’esame.
La valutazione ha riguardato la partecipazione e l’impegno profuso dal gruppo, 
il contenuto prodotto (padronanza lessicale, elaborazione grafica, completezza 
e rispondenza alla traccia), qualità delle fonti citate; il tutto riassunto in un voto 
medio espresso in decimi (vedi Fig. 6).
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Fig.6 Scheda di valutazione finale docente

La valutazione complessiva, che è stata formulata prima dell’elaborazione dei
risultati descritti, ha mostrato un giudizio numerico superiore per il gruppo A 
(9,5/10) rispetto al gruppo B (5,5/10).
Dalle annotazioni del docente si evince infatti che il lavoro del gruppo A è 
risultato ottimo per completezza di contenuti, padronanza lessicale ed 
elaborazione grafica. La tesina è apparsa discorsiva e le aree tematiche trattate 
ben connesse tra loro, il che evidenzia la presenza di un “editor” che ha 
conferito omogeneità stilistica e lessicale al contributo [Trentin, 2008]. L’unico 
errore di contenuto è stato correlato ad una informazione inesatta tratta e 
rielaborata da una pagina internet a carattere medico ma di non adeguata
scientificità.
Il prodotto del gruppo B è risultato invece incompleto e lacunoso nei contenuti e 
nella fluidità lessicale. La modalità di citazione delle fonti bibliografiche non è 
risultata omogenea e rispondente alla traccia del lavoro e la tesina è risultata 
non discorsiva per assenza di nesso lessicale tra le varie aree tematiche. 
Anche le fonti citate, tra cui molti siti internet inattendibili ed imprecisi, hanno 
determinato l’inesattezza di alcuni contenuti. 

4. Conclusioni
L’esperienza descritta ha rappresentato un’indubbia novità nel corso di 

laurea esaminato ed ha conferito un notevole valore aggiunto alla didattica in 
presenza della Nutrizione Clinica, sia per l’utilizzo della piattaforma ILIAS sia
per la sperimentazione della scrittura collaborativa.
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Dai dati presentati si evince che nonostante l’impegno e l’interesse profuso da 
entrambi i gruppi, quello (gruppo A) che nella prima fase del lavoro è stato 
messo a contatto con accreditati strumenti di approfondimento è stato lo stesso 
che ha prodotto un elaborato a più alto livello contenutistico e lessicale quando 
posto nelle stesse condizioni di libera navigazione nel Web. Ciò si traduce nella 
necessità di educare e sensibilizzare i nostri studenti alla “digital literacy” per far
loro acquisire il sapere critico nell’approccio alle fonti e alla Rete e nella
selezione delle informazioni dilaganti nel Web [Todisco, 2011].
Se il tutto viene effettuato promuovendo ambienti di apprendimento 
collaborativo, considerati ottimali per i modelli dell’e-learning, andremo a 
formare discenti che potranno imparare a lavorare in gruppo, a confrontarsi con 
i propri colleghi e i docenti, a mettere in discussione e al servizio degli atri le 
proprie conoscenze, abilità e dubbi ed acquisiranno competenze culturali e 
tecniche fondamentali per la personale crescita professionale, con importanti 
ricadute sulla collettività.
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This paper describes how technology and web application 
can support Science Education. In particular, the case study 
of ACARISS project was proposed as an example of 
collaboration between schools and universities. The project 
aims to combine the competences of teachers and 
researchers in order to facilitate the learning of science and 
technology in secondary schools. In this contest, a specific 
website was developed to help researchers, teachers and 
students sharing materials, describing the progress of class 
activities and exchanging experiences between schools. 

1. Introduction  
ACARISS (Accrescere le Conoscenze sull’Ambiente e i Rischi connessi 
all’Inquinamento coinvolgendo le Scuole con la Sperimentazione) is a PAR-FAS�
(Regional implementation programs - Underutilised Areas Fund) project born in 
2011 from the collaboration between Scuola Superiore Sant’Anna of Pisa, 
University of Florence and CNR (National Centre for Research) of Florence. 
The ACARISS main objective is to promote the collaboration between Schools 
and Universities. The project aims to combine the competences of teachers and 
researchers in order to facilitate the learning of science and technology in 
secondary schools. A team of expert scientists produce educational materials 
and propose specific experiments, ranging from plant biology and environment 
to robotics, which can be applied in classroom by teachers. 

The ACARISS project team adopted the IBSE (Inquiry Based Science 
Education) approach, an educational method promoted by European 
Commission [Rocard et al., 2007]. In particular, the projects follow the 5E model 
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classrooms), distributed in the provinces of Florence, Livorno, Lucca, Pisa, 
Pistoia and Prato. In 2012/2013 school year, the number of classrooms involved 
in ACARISS became 47: 32 belonging to 8 lower secondary schools and 15 
belonging to 11 secondary schools, in the provinces of Firenze, Grosseto, 
Livorno, Massa Carrara, Pisa and Siena (Fig. 1). 

�

�

Fig.1 - Geographic distribution of schools involved in ACARISS project. 

3. Web tools in ACARISS 

3.1 The ACARISS website 
In order to reach, support and engage a large number of schools distributed 

in different geographical and socio-economic areas a website was developed. 
This website supports (since January 2012 - www.acariss.it) the dissemination 
of the project, promotes participation and builds a community among the 
scientists, teachers and students. 

The website of ACARISS supports and extends educational activities by 
providing access to information, data and tools for students scientific 
explorations. The protagonist of the on-line network is anyway the teacher, 
which has access to all the web resources and can support and control students 
in the web experiences (the teacher can check what the students write before 
the information are shared in the web). 
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[Bybee et al., 2006], which comprises the following steps: Engage, Explore, 
Explain, Elaborate, Evaluate. 

Engage: the activity begins with the observation of a scientific problem, on 
which students are invited to reflect, ask questions, express their opinions and 
comments. This stage has the scope of attract attention, stimulate curiosity and 
inspire in students the feeling of "wanting to know more".  

Explore: students are directed towards the design of an experiment that can 
provide answers to the problems addressed. Students identify the variables of 
the experiment and then record, process and chart data. 

Explain: teachers provide the correct vocabulary, which allows students to 
explain results rigorously, introduce models, laws and theories and encourage 
independent research. 

Elaborate: students apply the new knowledge to other similar situations 
(transfer of learning). New questions and hypotheses can be explored.  

Evaluate: this phase regards the whole learning experience. The final 
products are assessed either directly by teachers and researchers or using 
multimedia tools. Moreover, students can compete with others and share their 
experiences. 

In recent years the European Community is giving a big importance to 
integrating school and research and implementing the Inquiry approach. Some 
examples of this trend are the Carboschools+ Project (www.carboeurope.org) 
and the Inquire Project (www.inquirebotany.org/it/), both applied in Italian 
schools. 

In the framework of the project, different didactic modules based on the 
IBSE 5E Model were developed: seeds germination, plants and environment, 
plants and salinity, eutrophisation, robotics, meteorology and climatology, 
carbon cycle, climatic change, simulation models in biology. For each activity, 
the module includes a brief scientific introduction to the topic, a description of 
the different phases, materials and methods for experimental activities, photo 
tutorials and some schemes and tables for data acquisition and elaboration. 

2. The ACARISS school network 
The ACARISS project connects students of more than 30 secondary schools 

around Tuscany. 
 

Schools involved in ACARISS 
6FKRRO�\HDU� /RZHU�6HFRQGDU\�6FKRROV� 6HFRQGDU\�6FKRROV�

2011/2012 17 classrooms of 5 schools  20 classrooms of  9 
schools 

2012/2013 32 classrooms of 8 schools 15 classrooms of 11 
schools 

Table.1 ± Schools involved in ACARISS 

Fourteen schools joined ACARISS in the 2011/2012 school year: 9 
secondary schools (20 classrooms) and 5 lower secondary schools (17 
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Teachers and researchers usually are not used to work together for 
producing didactic materials. In ACARISS the website is a carrier for both. The 
educational innovation is supported by the integration with information 
technology.  This combination reached the double purpose of facilitating the 
adoption of training methodology by teachers at national level, and to increase 
the involvement of students, which are attracted by new technologies and 
Internet innovations.  

The use of ICT has deeply changed the way in which students can capture 
evidence, find information from secondary sources, and display findings. 
Nevertheless, the direct observation of things in the natural world remains 
essential in science, ICT can not replace laboratory activity. The ACARISS 
project combines the digital and the experimental aspects. It allows people 
using telecommunications to collaborate and share scientific knowledge. The 
material produced by the project is used throughout the national territory, by the 
teachers of secondary schools, facilitating the introduction of the experimental 
approach in the classroom.  

For all the developed didactic modules, multimedia materials were released 
to guide the teachers and the students during their activity in the school (Fig. 2). 
Fundamental components of the modules are images, photo tutorials, slides 
and videos of scientific experiments carried out in the laboratory, which could be 
used during Engage and Explain phases. The interactive multimedia elements 
of the modules were tested for prompt accessibility by devices in schools, such 
as the interactive whiteboard (LIM). The goal is to support teachers during the 
course, integrating presentations and interactive materials on the project 
website. 
 

 

Fig.2 ± Picture of the Modules in the ACARISS website. 
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The ACARISS website contains a section dedicated to the project blog (Fig. 
3), where students, teachers and researchers can publish posts related to 
learning modules. The blog represents a multidimensional space, being at the 
same time a place of interaction, an environment for cooperative learning and 
an historical database of the activities. Students are encouraged to show and 
share their works and materials with students of other schools, providing 
scenarios for future ideas and projects. Again, it is also useful to solve problems 
related to the experimental procedure, like in a  peer-cooperation between 
students. The total number of posts already published are 123, 85 of which in 
the school year 2011/2012. Among the learning modules, Robotics particularly 
involved the students (35 posts in the school year 2011/2012). 
 

 

Fig.3 ± Picture of the Blog in the ACARISS website. 

The blog, and its structure as a diary, is greatly appreciated by the students, 
which used it to share their experiences in classrooms during experiments and 
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Table.2 ± Tables with the geographic distribution of the visits. 

 

 

Fig.3 ±Distribution of the visits during 2012-2013. 

The highest number of visits was recorded for the periods March-May 2012 
and February 2013. These periods correspond to the months in which the 
schools participated actively in the classroom laboratories, while the lowest 
interactions are shown, obviously, in the summer holiday period.�

The website is a very powerful tool for link students from different areas; in 
the electronic communities, the same activities are shared between 
geographically dispersed participants. Students help each other through the 
mechanics of website connection. Talk about and around experiments is very 
important to improve experiences. The website is used to augment 
communications by expanding the audience. There are also positive 
educational effects to this use - students can correct their experiment following 
suggestion from other participant to the project. 

Sometime, there is a complex relationship between the design of experiment 
from scientist and what happens in a classroom. Using the modules, each 
teacher can elaborate the experiment design and create additional case of 
study, specific to his/her attitude and school program. It is important for the 
scientist to keep this review process in mind in order to improve modules 
explanation. The website help to resolve this problem because different 
experiences are published and problems are resolved in real time. 

The ease with which students could edit and publish their work made their 
writing authentic. The virtual student forum into ACARISS blog is created on a 
topic of mutual interest in order to discuss questions and share works between 
students, scientist and teachers of ACARISS network, but also with other 
interested people in the net. 

DIDAMATICA 2013 
 
to show photos, slides, and documents. In the blog, students work in groups 
and build their ideas collaboratively. The synergy of cooperative settings 
triggers motivation more than the individualistic and competitive environments 
do. The feelings of connection produce positive energy towards learning, and 
the members of cooperative groups learn from one another.  

3.2 The website contribution to education 
One problem with students is that they often fail to connect school learning 

with outside school experiences. Students often learn scientific knowledge in 
class, but fail to see the connection with the everyday life activities. 
Furthermore, students often fail to see how their work is related with other 
students work. In this situation, the website plays a special role in supporting 
Inquiry Based Science Education and in transforming pure scientific problems in 
classroom practices. To better understand the context in which technology can 
support inquiry-based learning, two important distinctions should be noted: 
technology can be viewed as the subject of instruction or as a tool for 
instruction, and can serve as an amplifier of traditional practice or as a 
transforming agent. 

The answers to the central questions: “Will information technology, such as 
website, have a significant effect on linking student with similar activities?", and 
"How is the technology used by students and teachers?" are both positives. We 
report below (Table 2) some information about how many people linked to web 
site of ACARISS project, the number of schools and teachers that developed 
our protocols. 

The total number of visits to the website during the period January 2012 - 
February 2013 has been 7248; 4755 of these were occasional (the website was 
visited only one time). The number of pages viewed for each connection 
averaged 5.42, with an average time of visit of 5 minutes and 42 seconds. 
 

City Number of visits Pages viewed Average time 
)LUHQ]H� 1638 5,06 00:03:46 
3LVD� 1492 7,98 00:06:17 
/XFFD� 539 6,94 00:06:11 

3RQWHGHUD� 536 7,99 00:09:03 
5RPD� 459 3,19 00:02:23 
0LODQR� 365 3,11 00:02:46 
/LYRUQR� 191 4,12 00:02:45 
1DSROL� 116 2,22 00:00:58 
*HQRYD� 100 3,38 00:01:58 
9HURQD� 85 2,38 00:02:36 
Average ���� ����� ���������
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4. Conclusions 

This paper presents a case study in Tuscany that suggests how website 
applications can support Inquiry Based Science Education. The ACARISS 
strong point is combining the digital and the experimental aspects. 

Basically, web tools expand the audience of activities and represent a 
scientific support for teachers in different geographic position. Moreover, the 
use of website applications is an important way to engage students, which are 
very familiar with this type of communication. Through the website the 
involvement of the students in training activities is encouraged, the exchange of 
experiences is increased, the autonomy of participants in the activity is 
supported and, finally, students are really enthusiast in solving their scientific 
problems and sharing their results. 
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SDUWLFRODUH� DWWHQ]LRQH� DOO¶XWLOL]]R� GL� WHFQLFKH� GL� DQQRWD]LRQH�
RQ�H�RII�OLQH��
7DOH�VFDIIROGLQJ�FRVWLWXLVFH�SDUWH�IRQGDPHQWDOH�GHO�F�ERRN�H�
YLHQH� VIUXWWDWR� DO� ILQH� GL� IDYRULUH� OD� GLPHQVLRQH� ³VRFLDOH´�
DOO¶DSSUHQGLPHQWR��

���,QWURGX]LRQH��
Se il mercato degli e-book sembra in rapido decollo (con percentuali di 

incremento del 740% nel 2011 in Italia [Peresson, 2012]), per i libri di testo in 
formato digitale si è ancora alla fase di sperimentazione. 

La produzione di libri digitali sembra guidata da vincoli legislativi e da 
campagne di marketing a supporto della vendita dei dispositivi di lettura (siano 
essi LIM, e-reader o tablet) piuttosto che dai reali benefici che potrebbero trarne 
gli apprendimenti degli studenti. 

Il mondo dell’editoria segue con interesse e preoccupazione le iniziative di 
editori indipendenti (ad esempio www.garamond.it) o di gruppi di 
autoproduzione (ad esempio, www.bookinprogress.it) senza entrare con 
decisione in un mercato che sembra ancora molto instabile e non 
sufficientemente remunerativo. 

Il contributo vuole fornire degli spunti partendo dall’obiettivo di delineare un 
modello adeguato di libro di testo digitale teso a migliorare i processi di 
apprendimento cercando, contemporaneamente, di salvaguardare gli interessi 
di tutti gli attori in gioco (oltre gli studenti, i docenti, le famiglie e gli editori). 
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����/D�VLWXD]LRQH�LWDOLDQD�

Da diversi anni in Italia si parla di fase di transizione verso il libro di testo 
digitale o in forma mista (senza mai specificare nel dettaglio a cosa si alluda) al 
fine di migliorare la qualità degli apprendimenti dei nostri studenti e, di 
conseguenza, i loro risultati nelle rilevazioni internazionali [Vincelli, 2011]. 

Ultimamente l’articolo 11 della Legge n. 221/2012 (Ulteriori misure per la 
crescita del Paese) ha modificato il termine per passare obbligatoriamente 
all’adozione di libri digitali nelle nostre scuole. 

Più in dettaglio, la circolare 378 del MIUR [C.M. 378/13] posticipa l’inizio del 
processo al 2014/2015 con probabile conclusione nel 2016/2017 (decideranno i 
Collegi dei Docenti); l’operazione viene inoltre vincolata ad un futuro apposito 
decreto che dovrà definire le caratteristiche tecniche di tali versioni digitali. 

Sembra quindi allontanarsi la prospettiva di ritrovarsi a breve con studenti 
alle prese con sussidi digitali; a voler vedere il bicchiere mezzo pieno, si può 
pensare che ci sarà più tempo per ottenere dei supporti didattici di qualità, 
piuttosto che semplici digitalizzazioni dei vecchi libri cartacei. 

����,O�UHVWR�GHO�PRQGR�
Sono molti i paesi in cui i governi hanno istituito piani di digitalizzazione dei 

sistemi educativi; se nelle economie meno avanzate tali progetti riguardano 
ancora l’adeguamento delle strutture tecnologiche a disposizione delle scuole, 
in molte altre nazioni si pensa alle migliori modalità per introdurre libri di testo 
digitali all’interno del proprio sistema scolastico ed universitario. 

Il caso più emblematico è sicuramente rappresentato dalla piccola Corea del 
Sud che ha deciso, già dal 2007, di lanciare un piano (The Digital Textbook) per 
la progressiva sostituzione dei libri di testo cartacei, al fine di garantirsi anche 
nel prossimo futuro gli stessi alti tassi di crescita economica [Taizan e al., 
2012]. 

Dagli USA giungono segnali simili: molti Stati hanno legiferato a favore dei 
testi digitali accompagnando tali atti con cospicui finanziamenti. Se California e 
Florida sono già alla fase operativa dopo aver sperimentato per diversi anni, 
diversi altri (Indiana, Utah, Washington) li stanno velocemente seguendo. 

Nello stesso paese sono molte anche le iniziative non statali; i tre principali 
editori (Person, McGraw-Hill e Houghton Mifflin Harcourt) assieme alla Apple si 
sono riuniti nel Digital Textbook Collaborative per impostare le linee di sviluppo 
del settore [Tomassini, 2012]; particolarmente interessanti sono le iniziativi 
relative alle Open Educational Resources: i progetti Flat World Knowledge, CK-
12 Flexbook e Khan Academy creano e distribuiscono risorse digitali o interi libri 
di testo personalizzabili in un’ambiente aperto e facilmente modificabile [Rilean, 
2013]. 

Iniziative di minore impatto si registrano in Europa a causa delle notevoli 
resistenze poste dai sistemi educativi fortemente ancorati all’utilizzo del testo 
cartaceo come unico strumento didattico utilizzabile in supporto al processo di 
apprendimento.  
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���&DUWDFHR�YV�GLJLWDOH�
Il mercato dei libri di testo rappresenta una fetta non indifferente all’interno 

dell’industria editoriale in tutto il mondo; in Italia costituisce il 20% del fatturato 
con un volume pare a 650 milioni di euro (stabile negli ultimi 3 anni dopo un 
lungo periodo di crescita). 

Se invece guardiamo al settore dell’editoria digitale, ci accorgiamo che vi 
sono enormi differenze fra paese e paese; se negli Stati Uniti la veloce crescita 
ha portato le vendite di e-book a costituire oltre il 10% del mercato, in Italia, pur 
di fronte a tassi di crescita vertiginosi nell’ultimo anno, siamo ancora sotto 
all’1%. 

����/D�SUHYDOHQ]D�GHO�OLEUR�WUDGL]LRQDOH�
La totalità dei libri di testo reperibili in Italia sono nel formato misto; vista la 

mancanza di una dettagliata specifica sul significato del termine “misto”, la 
forma di tali libri ha una parte comune, la vecchia e cara copia cartacea, ed una 
parte “digitale” che dipende dalla particolare declinazione del termine che il 
singolo editore ha formulato. 

Si parte dalla semplice presenza di una copia digitale in PDF (o in formato 
proprietario) del testo, alla possibilità di accedere, tramite la rete, ad una serie 
di risorse digitali legate al testo e costantemente aggiornate. 

Anche nei paesi ove sono presenti libri di testo completamente digitali, 
diverse ricerche hanno dimostrato come gli studenti siano ancora saldamente 
ancorati all’utilizzo del libro cartaceo tradizionale e vedano il libro digitale come 
un possibile sostituto solo in termini economici e di trasportabilità [O’Hare e 
Smith, 2012]. 

Altri studi sottolineano come l’avversione al digitale sia legata, oltre alla 
mancanza di standard su contenuto e sui dispositivi di lettura, al mancato 
utilizzo delle funzionalità specifiche del mezzo, quali multimedialità, interattività 
e fruizione sociale [McNeish et al, 2012]. 

����/H�GLPHQVLRQL�GHO�OLEUR�GLJLWDOH�
Le statistiche che dimostrano l’attuale preferenza del libro di testo cartaceo, 

anche fra i cosiddetti “nativi digitali”, conducono a due considerazioni: la tenacia 
di comportamenti abitudinari e una scarsa visibilità degli elementi innovativi 
correlati ai libri digitali. 

Le attuali tecnologie (informatiche e telematiche) consentono di costruire libri 
digitali in cui la qualità può essere analizzata considerando quattro dimensioni 
distinte: 

� la correttezza formale: autorevolezza del contenuto 
� la multimedialità: presenza di audio e video 
� l’interattività: possibilità di interazione con il contenuto 
� l’aspetto sociale: interazione fra i fruitori (studenti, docenti, autori). 

L’enfasi è stata inizialmente posta, vista la natura istituzionale del testo, solo 
sul primo aspetto; risulta evidente, in questo caso, come lo studente fruitore 
possa preferire la versione cartacea (più leggibile e più usuale) rispetto al 
corrispondete digitale che nulla aggiunge all’esperienza di lettura. 
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Diversi editori hanno quindi cominciato ad approfondire le dimensioni della 
multimedialità e dell’interattività; si trovano ora in commercio libri di testo digitali 
in cui la differenza con il libro cartaceo diventa rilevante; in tale caso, la 
reticenza all’utilizzo può essere legata all’aumento di complessità della struttura 
o, più verosimilmente, alla necessità di rilevanti dotazioni hardware per un 
corretto utilizzo. 

La fruizione “sociale” del testo, la possibilità cioè di utilizzare la tecnologie 
per favorire processi di apprendimento con tecniche collaborative, è stata 
invece relegata a pagine web scarsamente frequentate dove i docenti possono 
scambiarsi opinioni sul contenuto del testo e gli studenti possono lanciare 
messaggi di aiuto relativi a porzioni di testo non comprese. 

���/D�SURSRVWD��LO�OLEUR�FROODERUDWLYR�
Il libro collaborativo (c-book) è una possibile risposta per cercare di superare 

le attuali resistenze al passaggio al digitale esaltando le caratteristiche 
(multimediali, interattive, ma soprattutto sociali) che rendono il libro digitale 
diverso e più efficace rispetto al testo cartaceo. 

Il c-book è costituito da un supporto didattico multimediale (core-book) 
inserito in un ambiente virtuale (piattaforma di apprendimento) che ne consente 
l’arricchimento sia tramite tecniche di annotazioni individuale che attraverso 
l’interazione di gruppo (vedi fig.1). 

 

 

���)LJ���±�6WUXWWXUD�GL�XQ�OLEUR�FROODERUDWLYR�

Il c-book esprime le sue massime potenzialità quando ci si trova in 
connessione con l’ambiente virtuale di apprendimento, ma è prevista 
l’esecuzione di diverse attività, come l’annotazione, anche off-line.  

La granularità di un c-book è abbastanza fine, corrispondente circa alle 
dimensioni di un capitolo di un libro cartaceo, in modo che, pur mantenendo 
l’autoconsistenza del singolo tratto formativo, il docente possa creare il proprio 
percorso didattico scegliendo, adattando e usando i moduli che ritiene più 
opportuni.  

L’attività di produzione di un c-book si configura come un processo ciclico 
che inizia con la progettazione e la costruzione di un core book e di una serie di 
attività di lavoro correlate, prosegue con l’utilizzo attivo all’interno della classe, 
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continua con l’analisi dei materiali prodotti (note, risultati delle verifiche, 
statistiche d’uso, ecc.) e ritorna alla fase iniziale di definizione dell’ambiente 
minimo di lavoro [Hoel e Hollins, 2013]. 

 

 

���)LJ���±�&LFOR�GL�SURGX]LRQH�GL�XQ�F�ERRN�

����&RUH�ERRN�
Il documento principale può essere acquistato da un editore specializzato o 

essere costruito da una comunità di docenti; ciò consente lo sviluppo di 
ambienti ibridi in cui possono convivere opere coperte da copyright con risorse 
provenienti da Open Content Repository. 

Il core-book può contenere testo, immagini, suoni, filmati e simulazioni Java; 
una parte di queste informazioni può risiedere fisicamente nella rete (in tal caso 
è prevista una fruizione alternativa per l’utilizzo off-line). 

Il formato scelto deve essere standardizzato e pubblico per consentirne un 
semplice e libero utilizzo su dispositivi diversi (PC, portatili, tablet, smartphone); 
deve inoltre supportare in modo nativo la multimedialità e la possibilità di 
sincronizzare i vari tipi di materiali. 

Devono essere disponibili reader on-line e off-line in grado di poter leggere il 
documento e di aggiungere annotazioni che potranno poi essere condivise; è 
necessaria anche la presenza di sistemi di authoring che consentano all’autore 
una facile produzione di testi ipermediali di qualità. 

Attualmente il formato che meglio rispetta le richieste è il PDF (nella sua 
versione 1.7 o meglio nello standard ISO 32000-1), mentre lo standard ePub3 
sembra poter diventare il miglior candidato se volgiamo l’attenzione ai prossimi 
anni [Vincelli, 2011]. 

����/D�SLDWWDIRUPD�
Alla piattaforma di supporto è affidato il compito di creare una comunità di 

apprendimento attorno al core-book che può assumere le dimensioni di una 
classe scolastica, ma che può facilmente allargarsi ad un intera scuola o a reti 
di scuole; le funzionalità minime richieste sono la possibilità di arricchire 
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l’ambiente con altri documenti (di semplificazione, di approfondimento, …), di 
creare forum di discussione, di gestire la valutazione degli apprendimenti e di 
fornire un servizio di help (sia testuale, sia sotto forma di chat audio e/o video). 

Al docente sarà consentita la personalizzazione del percorso di 
apprendimento del singolo studente attraverso la possibilità di monitorare le 
attività dello stesso (tracciamento). 

Visto che la piattaforma deve essere affidabile, robusta, scalabile e 
aggiornabile, il candidato ideale è la piattaforma Moodle, anche grazie alla sua 
notevole diffusione all’interno delle istituzioni formative nazionali ed 
internazionali [Matei e Vrabie, 2012]. Moduli appositi saranno sviluppati per 
rendere la piattaforma ancora più rispondente ai suoi compiti.   

����,O�VLVWHPD�GL�DQQRWD]LRQH�
L’annotazione di un testo (anche cartaceo) è vista come una delle attività più 

importanti per una reale comprensione del suo contenuto [Lee e Calandra, 
2004]; la sottolineatura di brani, l’aggiunta di note al margine della pagina 
(esplicative, interrogative, di collegamento) creano un dialogo con l’autore utile 
sia in fase di lettura che nella successiva fase di studio e sistematizzazione 
[Fischer e Frey, 2013]. 

Diversi studi sulle tecniche di annotazione digitale ne sottolineano le 
potenzialità sia in caso di fruizione individuale, ma soprattutto nell’ambito della 
negoziazione di significato tipica dei processi di apprendimento collaborativi 
[Barbera et al.,] [Kim et al, 2008]. 

Il singolo studente avrà la possibilità di aggiungere note al core-book 
sfruttando un semplice lettore di documenti PDF come, ad esempio, Adobe 
Reader XI; anche il docente, a seguito dell’interazione con la classe, potrà 
decidere di aggiungere informazioni al testo base sotto forma di note. 

Le informazioni contenute nelle annotazioni verranno a far parte del testo e 
potranno essere condivise con il resto della classe; le singole note, inoltre, 
entreranno a far parte di un database che sarà importante sia in fase 
interpretazione e mediazione linguistica del testo sia in una successiva fase di 
valutazione degli apprendimenti.  

Il c-book è dunque fornito di un sistema di gestione delle annotazioni 
(residente nella piattaforma di apprendimento) in grado di arricchire il 
documento base con il contributo di studenti e docenti; a seguito della doppia 
possibilità di fruizione (on-line e off-line) sono previste procedure di 
sincronizzazione (upload delle proprie note e download di quelle create degli 
altri studenti/docenti). 

���&RQFOXVLRQL�
Il mercato dell’editoria digitale italiana, anche in seguito alle nuove normative 

di settore emanate negli ultimi mesi, sembra avere bisogno di nuovi stimoli per 
proseguire sulla strada del progressivo miglioramento dei libri di testo reso 
possibile dalle nuove tecnologie. 
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Nuove modelli di struttura del libro digitale, come quello proposto, e nuove 
filiere per la produzione di contenuti di qualità possono avere un ruolo decisivo 
per rafforzare le iniziative ministeriale messe in campo con l’Agenda Digitale. 

Il modello c-book sarà sperimentato in alcune Cl@ssi 2.0 a partire dal 
prossimo anno scolastico, ma sarà di estrema importanza la costituzione di reti 
di scuole che possano garantire l’adeguata massa critica necessaria a costituire 
una filiera di produzione stabile ed affidabile. 

Inizialmente il core book sarà prodotto dai docenti delle Cl@ssi 2.0 con 
l’aiuto di una serie di tecnici esterni (soprattutto per la parte relativa alla 
multimedialità); anche gli studenti saranno coinvolti nel processo fungendo sia 
da autori che da primi sperimentatori dei materiali digitali. 

Pur individuando nella logica delle Open Content Resources [Railean, 2012] 
il motore dell’evoluzione del settore, grande rilevanza potranno avere gli apporti 
delle case editrici sia nella condivisione della filosofia di base, sia nella fornitura 
di contenuti digitali di alta qualità. 

Lo svantaggio temporale dell’Italia in questo ambito potrà essere di aiuto per 
evitare alcuni errori commessi in altri Paesi (fra banali digitalizzazioni e rischi di 
sovraccarico cognitivo) avendo sempre chiaro che l’obiettivo finale di qualsiasi 
innovazione didattica è il miglioramento della qualità del processo di 
apprendimento degli studenti. 
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9DOXWD]LRQH�DXWRPDWLFD�GL�DELOLWj��
QHOOD�FRVWUX]LRQH�GL�JUDILFL�GL�([FHO�

$QQDOLQD�)DEUL]LR�

$FFDGHPLD�1DYDOH�GL�/LYRUQR�

9LDOH�,WDOLD�����������/LYRUQR��/,��
DQQDOLQDBIDEUL]LR#PDULQD�GLIHVD�LW�

36:HOFRPH�q�XQ�VLVWHPD�SHU�O¶DXWRDSSUHQGLPHQWR�GL�DELOLWj�
ULVROXWLYH�LQ�DPELHQWH�([FHO��FKH�VL�EDVD�VXOO¶LGHD�GL�JXLGDUH�
OR�VWXGHQWH�D�ULSURGXUUH�OD�VROX]LRQH�GL�XQ�SUREOHPD��DYHQGR�
PHVVR� D� VXD� GLVSRVL]LRQH� L� ULVXOWDWL� GD� RWWHQHUH�� Ê� VWDWD�
UHDOL]]DWD�XQD�HVWHQVLRQH�GHO�VLVWHPD�FKH�DSSOLFD�OR�VWHVVR�
DSSURFFLR�DOOD�FRPSRVL]LRQH�GHL�JUDILFL��/R�VWXGHQWH�GLVSRQH�
GHO�JUDILFR� ULVXOWDWR�H�GHYH�FRVWUXLUH� LO� SURSULR� LQ�PRGR�FKH�
VLD� LO� SL�� VLPLOH�SRVVLELOH�D�TXHOOR�DWWHVR�� ,O� VLVWHPD�RIIUH� OD�
YDOXWD]LRQH�DXWRPDWLFD�GHO�ODYRUR�VYROWR�H�XQ�UDSSRUWR�GHJOL�
DVSHWWL� FRQIURQWDWL��'DO�FRQIURQWR�YLVLYR� LPPHGLDWR� WUD� L�GXH�
JUDILFL� H� GDO� UDSSRUWR� VXOOH� GLIIHUHQ]H� ULOHYDWH�� OR� VWXGHQWH�
ULFDYD� OH� LQIRUPD]LRQL� SHU� GHFLGHUH� FRPH� RSHUDUH� DO�
FRPSOHWDPHQWR�GHO�VXR�ODYRUR�LQ�XQ�LQWHUHVVDQWH�HVHUFL]LR�GL�
FRSLDWR� FKH� VWLPROD� O¶XVR�� H� GD� Ou� O¶DSSUHQGLPHQWR�� GHJOL�
VWUXPHQWL�SHU�OD�FRPSRVL]LRQH�GL�JUDILFL��

��� ,QWURGX]LRQH�
,O� VLVWHPD� 36:HOFRPH� q� XQ� DPELHQWH� GLGDWWLFR� SHQVDWR� SHU� IDYRULUH�

O¶DSSUHQGLPHQWR� GL� WHFQLFKH� ULVROXWLYH� GL� SUREOHPL� FRQ� OH� IRUPXOH� H� L� SULQFLSDOL�
VWUXPHQWL� GL� ([FHO� >)DEUL]LR� HW� DO�� ����@�� /¶DPELHQWH� FRQVHQWH� DO� GRFHQWH� OD�
FRPSRVL]LRQH�H�LO�FRQIH]LRQDPHQWR�GL�HVHUFL]L�GD�VRWWRSRUUH�DOOR�VWXGHQWH��FKH�D�
VXD� YROWD� ULVROYH� O¶HVHUFL]LR� DYHQGR� D� GLVSRVL]LRQH�� XQD� VHULH� GL� VWUXPHQWL� GL�
VXSSRUWR��WUD�FXL�OD�VHJQDOD]LRQH�GHOOH�GLIIHUHQ]H�WUD�L�VXRL�ULVXOWDWL�H�TXHOOL�DWWHVL��
H�OD�YDOXWD]LRQH�DXWRPDWLFD�GHOOD�VXD�VROX]LRQH���

,O� VLVWHPD� q� JLj� LQ� XVR� GD� TXDOFKH� DQQR� LQ� EXRQD� SDUWH� GHL� FRUVL� GL�
LQIRUPDWLFD�GHOO¶$FFDGHPLD�1DYDOH�GL�/LYRUQR�H�KD�QHO� FRUVR�GHO� WHPSR�VXELWR�
XQD�VHULH�GL�PLJOLRUDPHQWL��DQFKH�LQ�ULVSRVWD�DL�IHHGEDFN�GD�SDUWH�GHJOL�VWXGHQWL�
H� DL� ELVRJQL� FKH� VL� VRQR� YLD� YLD� SUHVHQWDWL�� 8OWLPDPHQWH� q� QDWD� O¶HVLJHQ]D� GL�
VIUXWWDUH� OH� SRWHQ]LDOLWj� GHO� VLVWHPD� SHU� IDYRULUH� O¶DSSUHQGLPHQWR� GHOOH�
FDUDWWHULVWLFKH� GHL� JUDILFL� H� GHOOH� RSHUD]LRQL� GL� FRPSRVL]LRQH� GLVSRQLELOL� SHU� OD�
ORUR� PHVVD� D� SXQWR�� Ê� VWDWR� TXLQGL� SURJHWWDWR� H� UHDOL]]DWR� LQ� 36:HOFRPH� XQ�
XOWHULRUH� VWUXPHQWR� GL� YHULILFD� DXWRPDWLFD� FKH� ULOHYD� OH� GLIIHUHQ]H� WUD� LO� JUDILFR�
SURGRWWR�GDOOR�VWXGHQWH�H�TXHOOR�DWWHVR�GDO�GRFHQWH�H�OH�GHVFULYH�LQ�XQ�UDSSRUWR��
/¶LGHD�GL�EDVH�q�VRWWRSRUUH�DOOR�VWXGHQWH�OD�VLWXD]LRQH�SUREOHPDWLFD�DWWUDYHUVR�L�
ULVXOWDWL� FKH� OD� VROX]LRQH� GHYH� SURGXUUH�� LQ� TXHVWR� FDVR� LO� JUDILFR� VWHVVR�� /R�
VWXGHQWH�� LQGLYLGXD� L� SDVVL� QHFHVVDUL� H� FRVWUXLVFH� LO� SURSULR� JUDILFR�� JXLGDWR�
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GDOO¶RVVHUYD]LRQH� GHL� ULVXOWDWL� DWWHVL�� HVHJXHQGR� OLEHUDPHQWH� L� SDVVL� QHFHVVDUL�
VHFRQGR�O¶RUGLQH�H�FRQ�OH�PRGDOLWj�FKH�ULWLHQH�SL��RSSRUWXQL���

/¶DSSURFFLR� UHVXOW�GULYHQ�� JLj� SUHVHQWDWR� LQ� >)LRUHQWLQR� HW� DO�� ����@� H�
>)LRUHQWLQR������@��ROWUH�FKH�HVVHUH�DOOD�EDVH�GHO�VLVWHPD�36:HOFRPH�SHU�([FHO�
>)DEUL]LR�HW�DO������@�>)DEUL]LR�HW�DO������@�q�VWDWR�SURILFXDPHQWH�DSSOLFDWR�QHOOR�
VYLOXSSR� GL� DPELHQWL� GLGDWWLFL� ILQDOL]]DWL� DG� DSSUHQGHUH� OD� JHVWLRQH� GL� ILOH� H�
FDUWHOOH� >)DEUL]LR�� ����@� >)LRUHQWLQR� HW� DO�� ����D@� >)LRUHQWLQR� HW� DO�� ����E@��
O¶LQWHUURJD]LRQH� GHL� GDWDEDVH� >)LRUHQWLQR� HW� DO�� ����@�� OD� SURJUDPPD]LRQH�
VWUXWWXUDWD� >)LRUHQWLQR�H�*DODWROR������@�H� OD� IRUPXOD]LRQH�GL�SUREOHPL�GL� ILVLFD�
>9HUOLFFKL�HW�DO������@��

��� ,PSDUDUH�FRQ�OD�JXLGD�GHL�ULVXOWDWL�
/D�PHWRGRORJLD�UHVXOW�GULYHQ�VL�EDVD�VXOO¶LGHD�GL�VRWWRSRUUH�DOOR�VWXGHQWH�XQ�

SUREOHPD� QRQ� HOHPHQWDUH� GD� DIIURQWDUH� FRQ� PHWRGRORJLH� GL� SUREOHP�VROYLQJ��
SURSULH� GHOO¶DPELHQWH� GD� DSSUHQGHUH�� VXSSRUWDQGR� O¶DQDOLVL� H� OD� SURJHWWD]LRQH�
GHOOD�VROX]LRQH�DWWUDYHUVR�OD�GLVSRQLELOLWj�GHL�ULVXOWDWL�DWWHVL��

,Q� SDUWLFRODUH� LO� VLVWHPD� 36:HOFRPH� SHUPHWWH� GL� VRWWRSRUUH� DOOR� VWXGHQWH�
SUREOHPL� ULVROXELOL� LQ� DPELHQWH� ([FHO� DWWUDYHUVR� O¶XVR� GL� IRUPXOH�� RUGLQDPHQWL��
ULFHUFD� RELHWWLYR� HFF�� ,O� SUREOHPD� VL� SUHVHQWD� FRVu� FRPH� q� VWDWR� ULVROWR� GDO�
GRFHQWH� H� OR� VWXGHQWH� SXz� SUHQGHUH� YLVLRQH� GHL� ULVXOWDWL� FKH� OD� VROX]LRQH�
SURGXFH��DSSOLFDWD�DL�GDWL�DWWXDOPHQWH�SUHVHQWL�QHOOH�FHOOH�GHO� IRJOLR�� ,O�VLVWHPD�
RIIUH� OD�YDOXWD]LRQH�DXWRPDWLFD�GHOOD�VROX]LRQH�GHOOR�VWXGHQWH��FKH�VL�EDVD�VXO�
FRQIURQWR� WUD� L� ULVXOWDWL� GHOOD� VROX]LRQH� GHOOR� VWXGHQWH� H� TXHOOL� DWWHVL�� FRPH�
RWWHQXWL�DO�YDULDUH�GL�XQD�VHULH�GL�FDPSLRQL�GHL�GDWL�LQL]LDOL��

$SSOLFDQGR� TXHVWR� DSSURFFLR� UHVXOW�GULYHQ� DOOD� FRPSRVL]LRQH� GL� JUDILFL� GL�
([FHO�� LO� SUREOHPD� 36:HOFRPH� VRWWRSRVWR� DOOR� VWXGHQWH� SURSRQH� GLUHWWDPHQWH�
DQFKH� LO� JUDILFR� GD� ULSURGXUUH�� FRQ� XQ¶HYHQWXDOH� GHVFUL]LRQH� LQWHJUDWLYD�� SHU�
HVHPSLR�GHL�GDWL�GD�FRQVLGHUDUH�H�R�GHO�WLSR�GL�JUDILFR�GD�WUDFFLDUH��

/R�VWXGHQWH��DYHQGR�D�GLVSRVL]LRQH�OD�GHVFUL]LRQH�H�LO�JUDILFR�ULVXOWDWR��GHYH�
FRVWUXLUH�LO�SURSULR��LQ�PRGR�FKH�GLYHQWL�LO�SL��VLPLOH�SRVVLELOH�D�TXHOOR�DWWHVR��/R�
VWXGHQWH� SDVVR� GRSR� SDVVR� ULSURGXFH� L� SURSUL� ULVXOWDWL� SDU]LDOL�� H� VL� DYYLFLQD�
JUDGXDOPHQWH� DO� JUDILFR� ILQDOH�� HVVHQGR� VWLPRODWR� GDOOD� ULGX]LRQH� SURJUHVVLYD�
GHOOH�GLIIHUHQ]H�WUD�L�VXRL�ULVXOWDWL�H�TXHOOL�SUHYLVWL��

/D�FRVWUX]LRQH�GL�XQ�JUDILFR�SUHYHGH�OD�PHVVD�D�SXQWR�GL�QXPHURVL�GHWWDJOL�H�
XQD� YDOXWD]LRQH� PDQXDOH� GHO� ULVXOWDWR� ULPDQH� SLXWWRVWR� VRPPDULD�� /¶DPELHQWH�
36:HOFRPH� HVWHVR� q� LQ� JUDGR� GL� UHVWLWXLUH� XQ� UDSSRUWR� FKH�� FRQVLGHUDQGR� OH�
GLIIHUHQ]H� WUD� LO�JUDILFR�JHQHUDWR�GDOOR�VWXGHQWH�H�TXHOOR�GLVSRQLELOH��PLVXUD�JOL�
DVSHWWL� FKH�VRQR�VWDWL� UHDOL]]DWL��DVVHJQDQGR�D�FLDVFXQR�GL�HVVL�XQ�SXQWHJJLR��
$QDOL]]DQGR� LO� UDSSRUWR� OR� VWXGHQWH� SXz� ULFDYDUH� XOWHULRUL� LQIRUPD]LRQL� FKH� OR�
LQGLUL]]DQR�QHOOD�VFHOWD�GHOOH�VXFFHVVLYH�D]LRQL�GD�LQWUDSUHQGHUH�SHU�FRPSOHWDUH�
H�SHUIH]LRQDUH�LO�VXR�JUDILFR��
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��� 36:HOFRPH�FRQ�OD�YDOXWD]LRQH�GL�JUDILFL�
&RVWUXLUH� XQ� VHPSOLFH� JUDILFR� LQ� ([FHO� QRQ� q� GL� SHU� Vp� FRPSOLFDWR��

WLSLFDPHQWH�VL�VHJXH�XQD�SURFHGXUD�VWDQGDUG�FKH�FRPSRUWD�OD�VFHOWD�GHO�WLSR�GL�
JUDILFR�� OD�VFHOWD�GHL�GDWL�H�TXLQGL� OD�PHVVD�D�SXQWR�GL�DOWUL�HOHPHQWL�RS]LRQDOL��
TXDOL� LO� WLWROR�� OD� OHJHQGD� HFF�� 4XDQGR� LO� GRFHQWH� JXLGD� OR� VWXGHQWH� SDVVR� SHU�
SDVVR� D� VYROJHUH� TXHVWD� SURFHGXUD� QRQ� VL� SUHVHQWDQR� SDUWLFRODUL� GLIILFROWj��
7XWWDYLD�� JOL� VWUXPHQWL� GL� FRPSRVL]LRQH� GHL� JUDILFL� SUHVHQWDQR� QXPHURVH�
SRVVLELOLWj�GL�VFHOWD�QHOOD�SURJHWWD]LRQH��QHO�IRUPDWR�H�QHO�OD\RXW��,O�GRFHQWH�SXz�
LOOXVWUDUH� PROWH� GL� TXHVWH� FDUDWWHULVWLFKH�� DWWUDYHUVR� SDQRUDPLFKH� H�
DSSURIRQGLPHQWL�� PD� LO� PRGR� PLJOLRUH� SHU� OR� VWXGHQWH� GL� FRQRVFHUH� TXHVWL�
VWUXPHQWL�q�XWLOL]]DUOL��VSHULPHQWDQGROL�VX�GLYHUVL�HVHPSL���

$� TXHVWD� HVLJHQ]D� H� LQ� TXHVWR� VHQVR� ULVSRQGH� O¶HVWHQVLRQH� GHO� VLVWHPD�
36:HOFRPH�SHU�OD�YDOXWD]LRQH�GHL�JUDILFL��36:HOFRPH��FRVu�FRPH�O¶HVWHQVLRQH�
TXL�SURSRVWD��q�VWDWR�UHDOL]]DWR�XWLOL]]DQGR�O¶DPELHQWH�9LVXDO�%DVLF�GL�([FHO��8QD�
YROWD�LQVWDOODWR�FRPH�FRPSRQHQWH�DJJLXQWLYR��36:HOFRPH�RIIUH�OD�SURSULD�EDUUD�
GHJOL�VWUXPHQWL�H�LO�SURSULR�PHQX���

8Q� HVHUFL]LR� 36:HOFRPH� VL� SUHVHQWD� DOOR� VWXGHQWH� FRQ� XQ� OD\RXW� VLPLOH� D�
TXHOOR�YLVLELOH�LQ�)LJ����,�VRWWRSUREOHPL��R�TXHVLWL��GD�ULVROYHUH�VRQR�SURSRVWL�QHOOD�
]RQD�LQ�DOWR�GHOOD�ILJXUD��RJQXQR�ULFRQRVFLELOH�SHU�OD�SUHVHQ]D�GL�XQ�FRPPHQWR�
FKH�QH�IRUQLVFH�OD�GHVFUL]LRQH��/R�VWXGHQWH�GHYH�ULVROYHUH�L�GLYHUVL�TXHVLWL�QHOOH�
]RQH�SUHGLVSRVWH�LQL]LDOPHQWH�YXRWH���

�

)LJ���±�8Q�SUREOHPD�36:HOFRPH�SHU�OR�VWXGHQWH�
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1HOOD�]RQD� LQ�EDVVR�GHO� IRJOLR�VRQR�GLVSRQLELOL� L� ULVXOWDWL� FRUUHWWL� VHFRQGR� OD�
VROX]LRQH�GHO�GRFHQWH��,Q�SUDWLFD��OD�]RQD�HVSRQH�L�ULVXOWDWL�DWWHVL��JOL�VWHVVL�FKH�
OR�VWXGHQWH�GRYUj�ULSURGXUUH��XWLOL]]DQGR�OH�VXH�IRUPXOH�R�DOWUL�VWUXPHQWL�GL�([FHO��
QHOOH�FRUULVSRQGHQWL�]RQH�VRYUDVWDQWL�D�FLz�GHGLFDWH��

,Q�SDUWLFRODUH�TXHVWR�SUREOHPD��HVHPSODUH�QRQ�SDUWLFRODUPHQWH�LPSHJQDWLYR�
SHU� UDJLRQL�GL� VSD]LR��SURSRQH� WUH�TXHVLWL� GL� WLSR� ³IRUPXOD´�H�XQ�TXHVLWR�GL� WLSR�
³JUDILFR´��3HU� ULVROYHUH� L�SULPL� WUH� OR�VWXGHQWH� LQVHULVFH� OH� IRUPXOH�RSSRUWXQH� LQ�
PRGR�FKH�ULSURGXFDQR�L�ULVXOWDWL�YLVLELOL�LQ�EDVVR��

3HU�ULVROYHUH�LO�TXHVLWR�³JUDILFR´�GHYH�FRVWUXLUH�QHOOD�]RQD�LQ�DOWR��HYLGHQ]LDWD�
FRQ�XQ�ERUGR��XQ�JUDILFR�FRQ�OH�VWHVVH�FDUDWWHULVWLFKH�H�FKH�VLD�LO�SL��SRVVLELOH�
VLPLOH�D�TXHOOR�GLVSRQLELOH�LQ�EDVVR��GDO�WLWROR�³,QFDVVR�ULSDUWLWR´���

3HU� RWWHQHUH� XQ� ULVXOWDWR� FRUUHWWR�� OR� VWXGHQWH� GHYH� PHWWHUH� D� IUXWWR� VLD� OD�
FDSDFLWj� GL� LQWHUSUHWDUH� LO� JUDILFR� FKH� KD� D� VXD� GLVSRVL]LRQH�� VLD� OD� VXD�
FRPSHWHQ]D�QHOO
RSHUDUH�FRQ�JOL�VWUXPHQWL�GL�JHVWLRQH�GHL�JUDILFL���

/R�VWXGHQWH�SUHQGH�YLVLRQH�GHOOD�GHVFUL]LRQH��GD�FXL�VL�GHGXFH�TXDOL�VRQR� L�
GDWL� GL� RULJLQH� GHO� JUDILFR� TXLQGL� O¶HVHUFL]LR� GL� ULSURGX]LRQH� FRPLQFLD� FRQ� LO�
ULFRQRVFLPHQWR� GHO� WLSR� GL� JUDILFR� GD� ULSURGXUUH�� GHOOD� SUHVHQ]D� R� PHQR� GHOOD�
OHJHQGD�HFF��H�FRQWLQXD�FRQ� OD�FUHD]LRQH�GHO�JUDILFR�H� OD�VXFFHVVLYD�PHVVD�D�
SXQWR� GHL� GHWWDJOL�� /R� VWXGHQWH� q� JXLGDWR� QHOOH� RSHUD]LRQL� GDOOD� SURJUHVVLYD�
ULGX]LRQH� GHOOH� GLIIHUHQ]H� WUD� LO� JUDILFR� DWWHVR� H� TXHOOR� FKH� VWD� YLD� YLD�
FRPSRQHQGR���

/D�GLVSRQLELOLWj�GHO�JUDILFR�GHO�GRFHQWH�q�XQ�XOWHULRUH� IRQWH�GL�HVSORUD]LRQH��
QHO� VHQVR� FKH� OR� VWXGHQWH� QRQ� VRGGLVIDWWR� GL� XQ� FHUWR� DVSHWWR� GHOOD� VXD�
VROX]LRQH� KD� OD� IDFROWj� GL� LVSH]LRQDUH� QHO� JUDILFR� DWWHVR� OH� SURSULHWj� GL�
TXHOO¶DVSHWWR�DOOR�VFRSR�GL�SRWHUOH� ULSURGXUUH�� ,Q�TXHVWR�PRGR�KD�RFFDVLRQH�GL�
HVSORUDUH� DQFKH� YRFL� GL� PHQX� H� FDUDWWHULVWLFKH� GHL� JUDILFL� FKH� SULPD� JOL� HUDQR�
VFRQRVFLXWL��

/R� VWXGHQWH�� LQ� TXDOVLDVL� PRPHQWR�� SXz� ULFKLHGHUH� XQD� YDOXWD]LRQH� GHO�
JUDILFR�FRVWUXLWR�DWWUDYHUVR�O¶RPRQLPD�YRFH�GHO�PHQX�GL�36:HOFRPH��$O�WHUPLQH�
VL�RWWLHQH�XQ�UHSRUW�FKH�GHVFULYH�XQ�SXQWHJJLR�SHU� L�GLYHUVL�DVSHWWL�FRQVLGHUDWL��
DVVHJQDWR� VXOOD� EDVH� GHO� FRQIURQWR� WUD� L� ULVXOWDWL� DWWHVL� H� TXHOOL� HIIHWWLYDPHQWH�
RWWHQXWL�GDOOR�VWXGHQWH��$WWUDYHUVR�O¶RVVHUYD]LRQH�GHO�UHSRUW� OR�VWXGHQWH�YHULILFD�
VH� H� TXDOL� VRQR� JOL� DVSHWWL� FKH� SUHVHQWDQR� GLIIHUHQ]H� ULVSHWWR� D� TXHOOL� FKH� VL�
GHYRQR� RWWHQHUH�� 3Xz� TXLQGL� VIUXWWDUH� TXHVWH� LQIRUPD]LRQL� SHU� DQGDUH� D�
ULWRFFDUH�H�SHUIH]LRQDUH� LO� VXR�JUDILFR�� ULGXFHQGR� OH�GLIIHUHQ]H� ULOHYDWH��$�TXHO�
SXQWR�SXz�ULFKLHGHUH�XQ�QXRYR�UDSSRUWR�H�LWHUDUH�LO�SURFHGLPHQWR�ILQR�D�HVVHUH�
VRGGLVIDWWR�GHO�SXQWHJJLR�RWWHQXWR��

����6YROJLPHQWR�GL�XQ�SUREOHPD�36:HOFRPH�FRQ�JUDILFR�
3HU�FRQFUHWL]]DUH�VL� FRQVLGHUL� LO� SUREOHPD�36:HOFRPH�GL�)LJ����6L� WUDWWD�GL�

FDOFRODUH� OD� ULSDUWL]LRQH� GHJOL� LQFDVVL� SHULRGLFL� GL� DOFXQL� VRFL� FKH� ODYRUDQR�
FRQGLYLGHQGR� OH�VSHVH�SHU� OD�JHVWLRQH�GHOOD�VRFLHWj�H�DYHQGR�FRQFRUGDWR�XQD�
SHUFHQWXDOH� SHUVRQDOH� VXL� ULFDYL�� Ê� XQ� SUREOHPD� HVVHQ]LDOPHQWH� RULHQWDWR� D�
VWLPRODUH�O¶XWLOL]]R�GHL�ULIHULPHQWL�DVVROXWL�H�PLVWL�GL�([FHO���
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8QR�VWXGHQWH�ULVROYH�FRUUHWWDPHQWH�LO�TXHVLWR�³1HWWL´��QHOOD�]RQD�&��&���3HU�LO�
TXHVLWR� ³,QFDVVR� ULSDUWLWR´�� LQVHULVFH� QHOOD� ]RQD� '���)��� XQD� IRUPXOD� FRQ�
ULIHULPHQWL�DVVROXWL��GLYHUVD�SHU�RJQL�FRORQQD��OD�SULPD�GHOOH�TXDOL�q�YLVLELOH�QHOOD�
FHOOD�'��GHO�IRJOLR�PRVWUDWR�LQ�)LJ����Ê�ULXVFLWR�D�ULSURGXUUH�FRQ�OH�VXH�IRUPXOH�L�
ULVXOWDWL�DWWHVL�QHL�FRUULVSRQGHQWL�LQWHUYDOOL�GHO�GRFHQWH�&���&���H�'���)�����FRVu�
GLVDWWLYDQGR� OD� IRUPDWWD]LRQH� ³GL� HYLGHQ]LD]LRQH� GHOOH� GLIIHUHQ]H´� QHOOH� FHOOH�
ULVXOWDWR���

3XU�QRQ�DYHQGR�DQFRUD�FRQFOXVR�O¶HVHUFL]LR��OR�VWXGHQWH�SXz�ULFKLHGHUH�XQD�
YDOXWD]LRQH�LQWHUPHGLD�GHO�ODYRUR�VYROWR��

�

)LJ���±�,O�SUREOHPD�SDU]LDOPHQWH�ULVROWR�

/D� YDOXWD]LRQH� 36:HOFRPH� SURGXFH� LO� UHSRUW� YLVLELOH� LQ� )LJ���� GD� FXL� VL�
GHVXPH�FKH� LO� TXHVLWR� ³1HWWL´� KD�RWWHQXWR�SXQWHJJLR�SLHQR�H� LO� TXHVLWR� ³7RWDOL´�
QRQ� q� VWDWR� VYROWR�� ,O� TXHVLWR� ³,QFDVVR� ULSDUWLWR´� q� FRQVLGHUDWR� FRUUHWWR�� PD� KD�
VXELWR�XQD�GHWUD]LRQH�GHO�����GHO�SXQWHJJLR��D� FDXVD�GHO�PDQFDWR�XWLOL]]R�GL�
XQD�IRUPXOD�XQLFD�FRQ�ULIHULPHQWL�PLVWL�GD�FRSLDUH�VXOO¶LQWHUYDOOR�'���)����
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)LJ���±�,O�UDSSRUWR�GHOOD�YDOXWD]LRQH�GHL�TXHVLWL�

/R�VWXGHQWH�SURVHJXH�SRL� QHOOD� FRPSRVL]LRQH�GHO� JUDILFR�� ULFRQRVFH�FKH�VL�
WUDWWD�GL�XQ�LVWRJUDPPD��ULFRQRVFH�OD�SUHVHQ]D�GHOOD�OHJHQGD��LQGLYLGXD�L�GDWL�GL�
RULJLQH� QHOO¶LQWHUYDOOR� '���)���� RWWLHQH� D� VXR� PRGR� L� QRPL� GHOOH� VHULH�� H� OH�
HWLFKHWWH�GHJOL�DVVL��SURGXFHQGR�LO�JUDILFR�YLVLELOH� LQ�DOWR�QHOOD�)LJ����/D�YHULILFD�
GHO�JUDILFR�FRVWUXLWR�SURGXFH�LO�UDSSRUWR�YLVLELOH�LQ�)LJ�����

�

)LJ���±�,O�UDSSRUWR�VXO�FRQIURQWR�GHL�JUDILFL�

/R�VWXGHQWH�SXz�WUDUUH�GD�TXHVWL�GXH�UDSSRUWL�GL�YDOXWD]LRQH�LQIRUPD]LRQL�XWLOL�
DO�SURVHJXLPHQWR�GHOOD�FRVWUX]LRQH�GHOOD�VXD�VROX]LRQH��GD�XQD�SDUWH�FRQIRUWDWR�
SHU�JOL�RELHWWLYL�UDJJLXQWL��GDOO¶DOWUD�VWLPRODWR�D�UDJJLXQJHUH�TXHOOL�PDQFDWL���
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,Q� SDUWLFRODUH� VL� FHUFD� RUD� GL� DSSURIRQGLUH� OH� PRGDOLWj� FRQ� FXL� YLHQH�
DQDOL]]DWR�LO�JUDILFR�GHOOR�VWXGHQWH��

��� /¶DQDOLVL�GHOOH�GLIIHUHQ]H�WUD�L�JUDILFL�
$OOD� EDVH� GHO� PHWRGR� GL� YDOXWD]LRQH� GHO� JUDILFR� F¶q� LO� FRQIURQWR� WUD� TXHOOR�

DWWHVR�� GLVSRQLELOH� LQ� RULJLQH� QHOO¶HVHUFL]LR�� H� TXHOOR� FUHDWR� GDOOR� VWXGHQWH�� ,O�
FRQIURQWR� q� SRVVLELOH� JUD]LH� DOOD� GLVSRQLELOLWj� GHO� JUDILFR� FUHDWR� GDO� GRFHQWH� H�
SUHVHQWH�QHOO¶HVHUFL]LR�GHOOR�VWXGHQWH���

*OL�DVSHWWL�FRQVLGHUDWL�QHOO¶DQDOLVL�GHOOH�GLIIHUHQ]H�SHU�LO�PRPHQWR�VRQR��
x� 7LSR�H�VRWWRWLSR�GL�JUDILFR�
x� ,�GDWL�GL�RULJLQH��3HU�RJQL�VHULH�GL�GDWL�VL�FRQIURQWDQR��LO�QRPH��H�L�GDWL�

GHOOD�VHULH�H�OH�HWLFKHWWH�GHJOL�DVVL��
x� ,O�WLWROR�
x� /D�OHJHQGD��
x� /D�GLPHQVLRQH�GHOO¶RJJHWWR��
x� /D�SRVL]LRQH�H�OH�GLPHQVLRQL�GHOO¶DUHD�GHO�JUDILFR��

$� FLDVFXQ� DVSHWWR� q� DVVRFLDWR� XQ� SXQWHJJLR�� 1HO� FDVR� O¶DQDOLVL� QRQ� ULOHYL�
GLIIHUHQ]H� LO� VLVWHPD� DVVHJQD� LO� SXQWHJJLR� SLHQR�� FRQ� GHWUD]LRQH� LQ� FDVR�
FRQWUDULR�� ,Q�RJQL� FDVR� LO� SXQWHJJLR�DVVHJQDWR�YLHQH�DJJLXQWR�DO� WRWDOH�FKH��DO�
WHUPLQH� GL� WXWWL� L� FRQIURQWL�� YLHQH� UDSSRUWDWR� DO� PDVVLPR� FKH� HUD� SRVVLELOH�
RWWHQHUH��

3HU� DOFXQL� DVSHWWL�� TXDOL� LO� WLWROR�� R� LO� QRPH� GL� XQD� VHULH� GL� GDWL�� LO� GRFHQWH�
SRWUHEEH�DYHU�XWLOL]]DWR�ULIHULPHQWL�D�FHOOH�GHO�IRJOLR�SLXWWRVWR�FKH�XQD�VWULQJD��,Q�
TXHVWL�FDVL�LO�FRQIURQWR�YHULILFD�VH�YLHQH�ULSURGRWWR�OR�VWHVVR�ULVXOWDWR��WLHQH�FRQWR�
GHOO¶XVR�GL�ULIHULPHQWL�H��QHO�FDVR��DSSOLFD�DO�SXQWHJJLR�XQD�GHWUD]LRQH�DOOH�VFHOWH�
FRVWDQWL�� /R� VWXGHQWH� SXz� YHULILFDUH� VH� LO� GRFHQWH� KD� XWLOL]]DWR� L� ULIHULPHQWL�
SLXWWRVWR� FKH� VWULQJKH� FRVWDQWL�� FKLHGHQGR� DO� VLVWHPD� 36:HOFRPH� XQ� DOWUR�
FDPSLRQH�GL�GDWL�LQL]LDOL�R�DQFKH�PRGLILFDQGR�OLEHUDPHQWH�L�YDORUL�QHOOH�FHOOH�FRQ�
OH�HWLFKHWWH��

/¶DQDOLVL�GHOOH�GLIIHUHQ]H�SUHYHGH�VRJOLH�GL�WROOHUDQ]D�VXOOH�GLPHQVLRQL�R�VXOOD�
SRVL]LRQH��FKH�QRQ�SUHYHGRQR�GHWUD]LRQL��

3HU� HVHPSLR�� VL� IDFFLD� ULIHULPHQWR� DOOD� )LJ�� �� FKH� PRVWUD� LO� UDSSRUWR� VXO�
FRQIURQWR� GHL� JUDILFL� GL� )LJ���� ,O� SULPR� DVSHWWR� YDOXWDWR�� ³7LSR� H� VRWWRWLSR´� KD�
VXELWR� XQD� GHWUD]LRQH� LQ� TXDQWR� LO� JUDILFR� VWXGHQWH� q� FRUUHWWDPHQWH� XQ�
LVWRJUDPPD�FRPH�TXHOOR�DWWHVR��PD�GL�VRWWRWLSR�GLYHUVR��SLOD�YV�SLOD����

,O�VHFRQGR�DVSHWWR�FRQVLGHUDWR�VRQR�OH�VHULH�GL�GDWL��3HU�RJQL�VHULH�VL�YHULILFD�
OD�FRUULVSRQGHQ]D�GL�QRPH��HWLFKHWWH�GHOO¶DVVH�H�GDWL��,O�QRPH�GHOOD�SULPD�VHULH��
YLVLELOPHQWH� FRUUHWWR� VXO� JUDILFR� LQ�DOWR� LQ�)LJ���� KD�RWWHQXWR������ XQ� SXQWHJJLR�
FRQ� GHWUD]LRQH�� SHUFKp� OR� VWXGHQWH� KD� LQVHULWR� FRPH� QRPH� OD� FRVWDQWH� ³$OGR´�
SLXWWRVWR�FKH��FRPH�DYHYD�IDWWR�LO�GRFHQWH��LO�ULIHULPHQWR�DOOD�FHOOD�FKH�HWLFKHWWD�
OD�VHULH�GL�GDWL��'�����6FHOWD�FKH�LQYHFH�KD�DSSOLFDWR�SHU�LO�QRPH�GHOOD�VHULH����
XVDQGR� LO� ULIHULPHQWR� DOOD� FHOOD� (��� H� RWWLHQH� LO� SXQWHJJLR� FRPSOHWR�� ��� /R�
VWXGHQWH� QRQ� KD� LQVHULWR� DIIDWWR� LO� QRPH� GHOOD� WHU]D� VHULH�� LQIDWWL� VXOOD� OHJHQGD�
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DSSDUH� LO� QRPH� GL� GHIDXOW� ³6HULH� �´�� H� RWWLHQH� SXQWHJJLR� ]HUR�� /H� HWLFKHWWH�
GHOO¶DVVH�GHL�GXH�JUDILFL�VRQR�FRQVLGHUDWH�FRPSOHWDPHQWH�GLYHUVH�H�SURGXFRQR�
SXQWHJJLR�]HUR�� ,Q�TXHVWR�FDVR� OR�VWXGHQWH�KD�ULIHULWR�VROR� O¶LQWHUYDOOR�&���&���
LQYHFH� FKH� O¶LQWHUYDOOR� FRPSOHWR� %���&���� FRPH� LO� GRFHQWH�� ,� GDWL� GHOOD� VHULH�
VRQR� FRQVLGHUDWL� FRUUHWWL� SHU� OH� WUH� VHULH� H�� LQIDWWL�� D� FLDVFXQD� GL� HVVH� YLHQH�
DWWULEXLWR� LO� SXQWHJJLR� FRPSOHWR�� ��� $L� SXQWHJJL� FRPSOHVVLYL� GHOOH� VHULH� GL� GDWL�
YLHQH�DSSOLFDWD�XQD�PHGLD��

3URVHJXHQGR� FRQ� O¶RVVHUYD]LRQH� GHO� UDSSRUWR� GL� )LJ��� VL� SXz� QRWDUH� FKH� LO�
SXQWHJJLR��� UHODWLYR�DO� ³7LWROR´�VL�JLXVWLILFD�FRQ� OD� WRWDOH�DVVHQ]D�GL�TXHVWR�QHO�
JUDILFR�VWXGHQWH��,O�SXQWHJJLR�SHU�OD�³/HJHQGD´�VXELVFH�XQD�GHWUD]LRQH�LQ�TXDQWR�
TXHVWD� q� FROORFDWD� LQ� XQD� SRVL]LRQH� GLYHUVD� GD� TXHOOD� DWWHVD�� ,QILQH� OH�
GLPHQVLRQL� H� LO� WUDFFLDWR� VRQR� FRQVLGHUDWL� FRUUHWWL� DQFKH� VH�� FRPH� VL� YHGH� LQ�
)LJ���� LO� JUDILFR� H� LO� WUDFFLDWR� GHOOR� VWXGHQWH� KDQQR� GLPHQVLRQL� FKLDUDPHQWH�
GLYHUVH� �LO� JUDILFR� GHOOR� VWXGHQWH� q� LQWHUQR� DO� ERUGR� GL� ULIHULPHQWR��� PD�
HYLGHQWHPHQWH� SHU� XQD� SHUFHQWXDOH� WROOHUDWD�� ,O� SXQWHJJLR� WRWDOH� RWWHQXWR�� �����
YLHQH�UDSSRUWDWR�DO�SXQWHJJLR�FRPSOHVVLYR�GHJOL�HOHPHQWL�FRQVLGHUDWL�����

,O� UDSSRUWR� GHO� FRQIURQWR� WUD� L� JUDILFL� q� GL� DXVLOLR� SHU� OR� VWXGHQWH� GXUDQWH�
O¶HVHUFL]LR� GL� DXWR�DSSUHQGLPHQWR�� WXWWDYLD� q� GD� VRWWROLQHDUH� FKH� DQFKH� LO�
GRFHQWH�SXz�HIILFDFHPHQWH�VIUXWWDUOR�GXUDQWH�OH�DWWLYLWj�GL�ODERUDWRULR���

/D� YDOXWD]LRQH� DXWRPDWLFD� GHL� JUDILFL� SHUPHWWH� GL� DQDOL]]DUH� OD�
FRUULVSRQGHQ]D� DQFKH� VX� DVSHWWL� GL� GHWWDJOLR� FKH� LO� GRFHQWH�� SHU� UDJLRQL� GL�
WHPSR��q�SRUWDWR�D�WUDVFXUDUH��1HOO¶DPELWR�GL�XQ¶DWWLYLWj�IRUPDWLYD�LO�UDSSRUWR�VXO�
FRQIURQWR�GHL�JUDILFL�SXz�HVVHUH�XWLOL]]DWR�DQFKH�GDO�GRFHQWH�SHU�GDUH�DOO¶DOOLHYR�
VXJJHULPHQWL�PLUDWL���

9DOH� OD� SHQD� GL� VRWWROLQHDUH� FKH� XWLOL]]DUH� LO� UHSRUW� SHU� XQD� YDOXWD]LRQH�
VRPPDWLYD�ULFKLHGH�DOFXQL�UDIILQDPHQWL�GHOO¶HVWHQVLRQH��,O�VLVWHPD�36:HOFRPH�q�
LQ� JUDGR� GL� SURGXUUH� XQD� YHUVLRQH� GHOO¶HVHUFL]LR� DIILGDELOH� SHU� XQD� YDOXWD]LRQH�
VRPPDWLYD��FKH�QRQ�FRQWLHQH�OD�VROX]LRQH�GHO�GRFHQWH��SHU�HVHPSLR�OH�IRUPXOH���
PD�VROR� L� ULVXOWDWL��$O�PRPHQWR�TXHVWD�YHUVLRQH�GHOO¶HVHUFL]LR�QRQ�FRQWHPSOD� L�
JUDILFL�� ,Q� XQ� HVHUFL]LR� DIILGDELOH� ELVRJQHUHEEH� RIIULUH� VROR� LO� JUDILFR� ³ULVXOWDWR´��
SHU�HVHPSLR�VRWWR�IRUPD�GL�LPPDJLQH�VWDWLFD��H�QRQ�LO�JUDILFR�³VROX]LRQH´�YHUR�H�
SURSULR���

'¶DOWUD�SDUWH��VH�VL�FRQVLGHUD�O¶XWLOL]]R�GHOOR�VWUXPHQWR�QHOOH�DWWLYLWj�IRUPDWLYH��
OR� VWXGHQWH� q� OLEHUR� GL� VIUXWWDUH� LO� JUDILFR� ³VROX]LRQH´� GLVSRQLELOH� FRPH� PHJOLR�
FUHGH��7XWWDYLD��DOPHQR�SHU�HYLWDUH�EDQDOL� IUDLQWHQGLPHQWL�� VRQR�VWDWL� UHDOL]]DWL�
DOFXQL� FRQWUROOL� SHU� ULFRQRVFHUH� XQ� JUDILFR� RWWHQXWR� FRQ� VHPSOLFL� RSHUD]LRQL� GL�
FRSLD� GHOO¶RULJLQDOH�� 4XHVWD� YHULILFD� q� SRVVLELOH� JUD]LH� DO� IDWWR� FKH� LO� JUDILFR�
FUHDWR� GDO� GRFHQWH� FRQWLHQH� GHOOH� FDUDWWHULVWLFKH� QDVFRVWH� FKH� LQ� FDVR� GL�
FRSLDWXUD�LQJHQXD�FRQWLQXDQR�D�HVVHUH�SUHVHQWL�H�FKH�LQYHFH�XQ�JUDILFR�FUHDWR�
H[�QRYR�QRQ�FRQWLHQH�H�QRQ�SXz�FRQWHQHUH�� ,Q�TXHVWR�FDVR�YLHQH�FRPXQLFDWR�
XQ�PHVVDJJLR�GL�VRVSHWWR�H�O¶HYHQWXDOH�SXQWHJJLR�DFFXPXODWR�YLHQH�FRQVLGHUDWR�
QHJDWLYR��
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9DOXWD]LRQH�DXWRPDWLFD�GL�DELOLWj�QHOOD�FRVWUX]LRQH�GL�JUDILFL�GL�([FHO�
�

�

��� &RQFOXVLRQL�
/D� UHDOL]]D]LRQH� GL� XQ� JUDILFR� FRPSRUWD� GL� VYROJHUH� XQD� VHULH� GL� SDVVL�

VHJXHQGR�XQD�SURFHGXUD�SL��R�PHQR�VWDQGDUG��VFHOWD�GHL�GDWL��VFHOWD�GHO�WLSR�GL�
JUDILFR�� HFF�� ,QYLWDQGR� D� ULSURGXUUH� LO� SL�� IHGHOPHQWH� SRVVLELOH� XQ� JUDILFR�
VSHFLILFR�� JLj� GLVSRQLELOH�� VL� SRUWD� OR� VWXGHQWH� D� ODYRUDUH� LQ� PRGR� DXWRQRPR��
FLDVFXQR�VHJXHQGR� L�SURSUL� ULWPL�H� L�SURSUL�PHWRGL��'¶DOWUD�SDUWH� OD�GLVSRQLELOLWj�
GHL�ULVXOWDWL�SHUPHWWH�DOOR�VWXGHQWH�GL�HVSORUDUH�OD�VROX]LRQH�FRUUHWWD��ULIOHWWHQGR�
VX� SURSULHWj� D� FXL� SUREDELOPHQWH� QRQ� DYUHEEH� SUHVWDWR� DWWHQ]LRQH��
/¶RVVHUYD]LRQH� GHO� UDSSRUWR� GL� YDOXWD]LRQH�� FKH� VHJQDOD� TXDOL� DVSHWWL�
SUHVHQWDQR�GLIIHUHQ]H��RULHQWD� OH�VFHOWH�GHOOR� VWXGHQWH�H� LQILQH� OD�SRVVLELOLWj�GL�
ULFKLHGHUH� LO� FRQIURQWR� RJQL� YROWD� FKH� YXROH�� LQFRUDJJLD� OR� VWXGHQWH� D�
SHUIH]LRQDUH� LO� VXR� ODYRUR� DO� ILQH� GL� PLJOLRUDUH� LO� VXR� SXQWHJJLR�� 1HOO¶LQVLHPH��
O¶DPELHQWH�36:HOFRPH�HVWHVR�FRQ� OD�YDOXWD]LRQH�GHL�JUDILFL�DWWLYD�XQ�YLUWXRVR�
HVHUFL]LR� GL� VSHULPHQWD]LRQH� GHJOL� VWUXPHQWL� SHU� RSHUDUH� VXL� JUDILFL� FKH� QH�
IDYRULVFH�O¶DSSUHQGLPHQWR��

/D� VFHOWD� GHJOL� HVHPSL� GD� VRWWRSRUUH� DJOL� VWXGHQWL� q� PROWR� LPSRUWDQWH� SHU�
O¶DSSOLFD]LRQH�GL�TXHVWD�PHWRGRORJLD�GLGDWWLFD�� LQIDWWL� OR�VWXGHQWH��ULSHUFRUUHQGR�
OD� VROX]LRQH� GHO� GRFHQWH� VL� LPEDWWH� QHOOH� VWHVVH� VFHOWH� FKH� KD� RSHUDWR� LO�
GRFHQWH�� FKH� OR� SRUWD� FRVu� D� VSHULPHQWDUH�� GL� YROWD� LQ� YROWD�� FDUDWWHULVWLFKH�
RWWHQLELOL�FRQ�SHUVRQDOL]]D]LRQL�VHPSUH�SL��VRILVWLFDWH�GHJOL�HOHPHQWL�GHO�JUDILFR��
$O� PRPHQWR� LO� JUXSSR� GL� ODYRUR� GL� 36:HOFRPH� KD� JLj� UHDOL]]DWR� QXPHURVL�
HVHPSL�GLVSRQLELOL�LQ�IRUPDWR�HOHWWURQLFR�SHU�FKL�QH�IDFFLD�ULFKLHVWD��

'LYHUVH� VRQR� OH� FDUDWWHULVWLFKH� GHOOD� YDOXWD]LRQH� GHL� JUDILFL� FKH� SRWUHEEHUR�
HVVHUH� DJJLXQWH� R� PLJOLRUDWH�� 6DUHEEH� XWLOH� HVWHQGHUH� LO� FRQIURQWR� DG� DOWUL�
DVSHWWL��ILQRUD�QRQ�FRQVLGHUDWL��FRPH�L�ERUGL�H�L�FRORUL��GHO�WUDFFLDWR��GHOOH�VHULH�GL�
GDWL��HFF����$QGUHEEH�PLJOLRUDWR� LO� UHSRUW� LQ�PRGR�GD� UHQGHUOR�SL��GHWWDJOLDWR�H�
SL�� VHPSOLFHPHQWH� IUXLELOH� GDOOR� VWXGHQWH� DWWUDYHUVR� XQ� IRJOLR� GHGLFDWR� R�
LQWHJUDQGR� O¶DWWXDOH� UDSSRUWR� GL� YDOXWD]LRQH�� 'RYUHEEH� HVVHUH� SRVVLELOH� DO�
GRFHQWH� VWDELOLUH� LO� SXQWHJJLR� H� OH� UHODWLYH� GHWUD]LRQL� GD� DVVHJQDUH� DG� RJQL�
DVSHWWR� FRQVLGHUDWR� QHO� FRQIURQWR�� 3HU� ILQLUH�� YLVWR� FKH�� SHU� TXHVLWL� GL� WLSR�
IRUPXOD��LO�VLVWHPD�36:HOFRPH�q�LQ�JUDGR�GL�RIIULUH�VXJJHULPHQWL��GHO�GRFHQWH�R�
RWWHQXWL� GDOO¶DQDOLVL� GHOOD� VXD� VROX]LRQH�� VDUHEEH� LQWHUHVVDQWH� SRWHU� HVWHQGHUH�
TXHVWD�FDUDWWHULVWLFD�DQFKH�DL�TXHVLWL�GL�WLSR�JUDILFR���

$O�PRPHQWR��LO�YDOXWDWRUH�q�VWDWR�FROODXGDWR�VX�JUDILFL�D�EDUUH��D�WRUWD��D�OLQHH�
H�D�GLVSHUVLRQH��SURVHJXHQGR�FRQ�OD�VXD�VSHULPHQWD]LRQH�GD�SDUWH�GL�VWXGHQWL�H�
GRFHQWL�VL�SURYYHGHUj�D�YHULILFDUH�OR�VWUXPHQWR�DQFKH�VX�JUDILFL�GL�DOWUR�WLSR��

%LEOLRJUDILD�
>)DEUL]LR� HW� DO�� ����@� )DEUL]LR� $��� )LRUHQWLQR� *��� 3DFLQL� *��� ,� VLVWHPL� DXWRUH�

36:HOFRPH�H�$FFHVV�7HVW�0DQDJHU��0F�*UDZ�+LOO��,WDOLD��������

>)DEUL]LR�HW�DO������@�)DEUL]LR�$���)LRUHQWLQR�*���3DFLQL�*���/HDUQLQJ�E\�UHVXOW�GULYHQ�
SUREOHP�VROYLQJ�� $� FRQFUHWH� DSSOLFDWLRQ� XVLQJ� VSUHDGVKHHWV�� LQ� ('8/HDUQ��� ��
,QWHUQDWLRQDO� &RQIHUHQFH� RQ� (GXFDWLRQ� DQG� 1HZ� /HDUQLQJ� 7HFKQRORJLHV�� %DUFHOORQD��
6SDJQD��������������������



 DIDAMATICA 2013
724 Pisa, 7-8-9 Maggio  - Area della Ricerca CNR

','$0$7,&$������
�

�

>)DEUL]LR� HW� DO�� ����@� )DEUL]LR� $��� )LRUHQWLQR� *��� 3DFLQL� *��� 9DOXWD]LRQH� $XWRPDWLFD�
GHOOH�$ELOLWj�GL�3UREOHP�6ROYLQJ��','$0$7,&$�������,QIRUPDWLFD�SHU�OD�GLGDWWLFD��7RULQR��
,WDOLD��������

>)DEUL]LR������@�)DEUL]LR�$���$SSUHQGHUH�OD�JHVWLRQH�GHL�ILOH�ULVROYHQGR�SUREOHPL�FRQ�
OD� JXLGD� GHL� ULVXOWDWL�� $�� $QGURQLFR�� $�� /DEHOOD�� )�� 3DWLQL� �(GV���� ','$0$7,&$� ������
5RPD��,WDOLD��������

>)LRUHQWLQR� H� *DODWROR�� ����@� )LRUHQWLQR� *��� *DODWROR� *��� $� UHVXOW�GULYHQ� FRPSXWHU�
SURJUDPPLQJ� WHDFKLQJ� HQYLURQPHQW�� LQ� ,QWHUQDWLRQDO� 7HFKQRORJ\�� (GXFDWLRQ� DQG�
'HYHORSPHQW�&RQIHUHQFH��,17('�������

>)LRUHQWLQR�HW�DO������@�)LRUHQWLQR�*���)DEUL]LR�$���3DFLQL�*���/HDUQLQJ�E\�UHVXOW�GULYHQ�
SUREOHP�VROYLQJ�� $� FRQFUHWH� DSSOLFDWLRQ� WR� GDWDEDVH� TXHU\LQJ�� LQ� ,&(5,������ ��
,QWHUQDWLRQDO�&RQIHUHQFH�RI�(GXFDWLRQ��5HVHDUFK�DQG�,QQRYDWLRQ��0DGULG��6SDJQD��������
�����������

>)LRUHQWLQR�HW�DO������@�)LRUHQWLQR�*���)DEUL]LR�$���3DFLQL�*���/HDUQLQJ�E\�UHVXOW�GULYHQ�
SUREOHP�VROYLQJ�� $� JHQHUDO� DSSURDFK� WR� FRPSXWHU�DLGHG� SUREOHP� VROYLQJ� DQG�
DVVHVVPHQW�� LQ� ,17('����� �� ,QWHUQDWLRQDO� 7HFKQRORJ\�� (GXFDWLRQ� DQG� 'HYHORSPHQW�
&RQIHUHQFH��9DOHQFLD��6SDJQD��������

>)LRUHQWLQR� HW� DO�� ����D@� )LRUHQWLQR� *��� )DEUL]LR� $��� )LRUHQWLQL� '��� 8Q� DPELHQWH�
PXOWLSLDWWDIRUPD�SHU�LPSDUDUH�D�RSHUDUH�VXO�ILOH�V\VWHP�7��5RVHOOL��$��$QGURQLFR��)��%HUQL��
3��'L�%LWRQWR��9��5RVVDQR��(GV����','$0$7,&$�������7DUDQWR��,WDOLD�������

>)LRUHQWLQR�HW�DO������E@�)LRUHQWLQR�*���)DEUL]LR�$���)LRUHQWLQL�'���$XWRPDWLF�HYDOXDWLRQ�
RI� ILOH�V\VWHP� SUREOHP�VROYLQJ� VNLOOV�� �WK� ,QWHUQDWLRQDO� &RQIHUHQFH� RI� (GXFDWLRQ��
5HVHDUFK�DQG�,QQRYDWLRQV��,&(5,�������0DGULG��6SDJQD��������

>)LRUHQWLQR������@�)LRUHQWLQR�*���7RZDUGV�D� UHVXOW�GULYHQ� LQWHOOLJHQW� WXWRULQJ�V\VWHP��
,QWHUQDWLRQDO�&RQIHUHQFH�RI�(GXFDWLRQ��5HVHDUFK�DQG�,QQRYDWLRQ�� �,&(5,�������0DGULG��
6SDJQD��������

>9HUOLFFKL� HW� DO�� ����@� 9HUOLFFKL� $��� %HWWL� 6��� 3DFLQL� *��� &RPSXWHU� JXLGLQJ� DQG�
DVVHVVLQJ� RI� SKLVLFV� SUREOHP� VWXGHQW� VROXWLRQ� ,17('����� �� ,QWHUQDWLRQDO� 7HFKQRORJ\��
(GXFDWLRQ�DQG�'HYHORSPHQW�&RQIHUHQFH��9DOHQFLD��6SDJQD��������



Piattaforme e Standard 
per l’e-learning

chair Anita TABACCO
giovedì 9 maggio, 8.30-10.30





 
ISBN 978-88-98091-10-2 727

LiberCloud: more effective 
teachers, better learners.,  
Felice Curcelli, LiberCloud.com

LiberCloud™: More Effective Teachers, Better Learners. 
 

Author: Felice Curcelli 
LiberCloud.com 

19630 Allendale Avenue, #2293, Saratoga, CA 95070 (USA) 

felice.curcelli@libercloud.com 

 

This paper advocates a new, simplified approach for creating and 
delivering multimedia lessons and courseware in the classroom, which 
allows for the adoption of alternative or multiple didactic methods. The 
proposed solution leverages traditional methods of content management 
and collaboration with an emphasis on simplicity, as well as new 
innovative tools that give authors the ability to create interactive content.  
The solution is delivered as a software-as-a-service platform for social 
networks of teachers and students. 

 

1. Introduction 
Some fundamental changes in the world of education are transforming how courses and lessons are 

created and delivered. While the new technology and transformations are already taking place, there are 
still opportunities to improve the didactic methods for more effective teachers and better learners.  After a 
review of the current landscape of systems and technology in use in the education market—including 
primary, secondary and higher education, and corporate training—we then shift to how LiberCloud™ 
(001) solves some of the shortcomings of the existing systems and solutions, and we present its benefits 
as well as the technical and non-technical challenges for a successful adoption. 

2. Is there a problem? 
Local and central governments, as well as families, believe that improving the education system is the 

right policy to compete and succeed in an increasingly global economy. 

Limits and inflexibility imposed by traditional textbooks, teaching methods, and courseware; their high 
costs and weight; and waste of resources are some of the issues that educational and training institutions 
face.  Not only is the current system an economic challenge for many families, but it is also a professional 
challenge for teachers and educators to meet the varied needs of a diverse classroom of students. 

In this context, public and private educational institutions have been challenging the status quo and, 
in doing so, have increasingly adopted new technologies. New online courses at the college level in 
particular have quickly become commonplace.  

Similarly, at the personal and departmental levels, many educators have sought the implementation 
of alternative methodologies incorporating the use of some of these technologies in their processes and 
creation of new curriculum. The challenge that many educators face is that much of this technology is out 
of reach because of either its financial or human resource requirements, or both. 
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3. The current landscape of technologies in the education industry 

3.1 The Interactive Whiteboard 
One prominent example of how technology has found its way in to primary, secondary, and higher 

education, as well as training departments, is the interactive whiteboard. Its rapid propagation has 
occurred in particular where government mandates and incentives have been prominent. The reason for 
its success and consequent proliferation of vendors is that the electronic whiteboard is relatively easy to 
master, and teachers can create materials that can be archived in a personal computer and reused. Most 
importantly, though, the interactive whiteboard, with its touch-based user interface, allows instructors to 
incorporate the web and its immense resources and other digital assets in a more intuitive and non-
obstructive way in the classroom.  

3.2 Learning Management Systems and MOOCs 
Another reasonably successful example as of late, in particular in the higher education and corporate 

worlds, is the rapid growth of online courses, even college-accredited courses and free courses. 
Courseware in most cases is created and delivered through a Learning Management System (LMS).  An 
LMS provides a system that not only allows courseware creation but also tracks users from registration, 
login, courses taken and completed, etc., along with generating reports for the administrators and 
docents. LMS vary greatly in complexity and cost, from free to million-dollar systems. 

Noteworthy in the context of LMS, are the MOOCs, or Massive Open Online Courses: massive 
because large numbers of students  sign up for these online courses, open because they are open and 
free. New MOOC programs are currently being created and deployed using more modern LMS. For 
example, Harvard and MIT (002) Universities in Cambridge, Massachusetts, have created and licensed 
their LMS to other universities to create their own courses available online for free. Stanford University in 
Stanford, California, has instead partnered with a private LMS provider to make its courses available for 
free online as well. 

Thomas Friedman, a columnist for the New York Times, recently wrote in his paper about the 
MOOC revolution and discussed the benefits of these initiatives. He writes, “We have to get beyond the 
current system of information and delivery, with students taking notes, followed by some assessment, to 
one in which students are asked and empowered to master more basic material online at their own pace, 
and the classroom becomes a place where the application of that knowledge can be honed through lab 
experiments, individual and group exercises and projects, and discussions with the professor.” (003) 

3.3 Content Management Systems 
Besides this massive move toward online courses, there are other systems for creating courseware, 

and one of these systems is more like an enterprise-grade Content Management System. They are 
sometime referred to as Learning Content Management Systems (LCMS) because of their focus on 
education and learning. These systems sometimes have overlapping features with an LMS but provide 
unique capabilities such as collaboration to allow multiple teachers or writers work together in the 
courseware and content creation. LCMS sometimes incorporate features, like conferencing and instant 
messaging, found in other applications and useful in certain learning environments such as distant 
learning and home schooling. 

In most cases LCMS work in conjunction with an LMS system for the delivery and administration of 
the courseware, which has become possible because of SCORM (004), the standard that most LMS 
systems follow to allow courseware developed in other systems to be managed and delivered through a 
SCORM-compliant or -certified LMS. 
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3.4 Khan Academy 
The Khan Academy (005) tutoring system merits a particular mention because of its success and low-

budget startup cost. It is the most successful example of a “home-grown” system that has grown globally 
to million subscribers in the matter of only a few years. Its premise was to provide a tutoring system 
focused on specific concepts, initially math and calculus, ideas too difficult to express through static text. 
The method was a show-and-tell approach to explain the concepts step-by-step. The tutor used a low-
budget screen capture application, a drawing program, and a pen input device connected to a computer, 
and an occasional video camera, to create the step-by-step tutorials. The captures are then saved to a 
video file uploaded and distributed for free through YouTube. As of the today, the Khan Academy has 
produced thousands of mini-tutorials for a growing audience of international students. 

3.5 The Tablet Revolution 
The success of the Apple® iPad®�and other tablets for personal and business uses has taken many 

analysts by surprise. It took several years before laptops overtook desktop computers in sales growth. 
Tablets took only three years to overtake laptops in sales growth.  

Not surprisingly, many educators have immediately recognized the benefits of iPads and tablets: their 
portability, graphics capabilities, ease of use, connectivity to the internet through hotspots or directly 
through 3G or 4G wireless technologies, and relatively low cost. Some of the better funded schools have 
been at the forefront buying iPads and tablets for entire classrooms and replacing textbooks with online or 
digital textbooks. 

In support of this trend, both publishers and school districts, along with cities, are not sitting idle. 
Publishers have been updating their digital textbooks much more frequently than the once-a-year 
calendar of traditional textbooks, and school districts or cities are allocating funds to purchase and 
provide tablets to every school in the city or district. Cities like Los Angeles, New York, and Austin are 
some of the more publicized ones for the size of their investments. 

Not surprisingly, the bulk of these orders are for iPads, at least in the United States. We believe this is 
because of its ease of use, graphics quality and speed, and early adoption of modern publishing 
standards such as HTML5 and ePub3 (006). Also, Apple’s friendly discount policies toward schools has 
helped fuel this early success. Europe may see other entrants as long as compliance to publishing 
standards is robust. 

Publishers primarily use proprietary content management systems to create their digital textbooks 
and either require an app to be installed on the tablet to read their digital book or make their books 
available in a standard format, for example, ePub, which has quickly become a standard for eBooks. 
Digital reader apps of ePub content are becoming widely available; the most popular is Apple iBooks.  

3.6 Considerations on current landscape 
The considerations, then, that one can make of the current landscape are the following:  

1. There is clear evidence that tablets will be the preferred device for students to access online content 
and digital textbooks. However, while these are the most immediate benefits of using a tablet, we see 
the emergence of new tablet apps that take full advantage of its multi-media capabilities, as well as 
platforms to further improve the existing teaching methods. LMS and LCMS are and will be 
accessible through tablets; even new, specialized platforms will be created to shake up the traditional 
didactic methods. The challenge these platforms face is that courses created for these systems and 
including Adobe® Flash® elements, the predominant platform to create animations, cannot be viewed 
in full or in part on iPads. 
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2. While LMS and LCMS have solved certain problems in the administration and delivery of courseware, 
they are not addressing the needs of the majority of teachers, tutors, and students, who are still the 
passive recipients of these systems rather the main actors and creative directors. These systems are 
too expensive and too difficult to use for the majority of docents and students. Even using a video 
camera or screen capturing programs could prove to be too high of a bar, not so much because of the 
inherent technical difficulties in learning how to manage video files and formats, but because of the 
time requirements needed to create lessons or reports. 

3. LMS in particular still see a division of roles between the courseware creators--publishers and editors-
-and the courseware consumers--teachers and learners. This top-down approach works well in an 
organization where the docent has sufficient time and skills to master the LMS system. Colleges and 
universities, as mentioned earlier, have typically been the bigger users of such systems. Likewise, 
traditional publishing houses would advocate the same: courseware and book creation and the 
delivery of courseware/lessons are tasks best left separated. However, the successful experiment of 
the Khan Academy proves that this is not necessarily the case. Proponents of constructivist didactics, 
too, would disagree because students can create knowledge during the learning process. 

4. Interactivity and multimedia elements in courseware have been mentioned as potential benefits of 
using digital content and courses. Being able to express concepts through animation naturally has 
docents and authors excited at the prospect of making their content more engaging. However, while 
the creation of courseware using existing LMS or LCMS systems requires a skilled author to be an 
expert in a particular system, adding some interactivity or animation to the content becomes the realm 
of professionals.  Typically, an external programming team is assigned the work of creating such 
animations or multimedia elements from specifications and material provided by the author. The 
technology these programmers use most predominantly today, as mentioned earlier, is Adobe Flash 
and, more recently, HTML5. 

5. The success of the Khan Academy is indicative that learners and teachers would openly welcome 
agile and low-budget alternatives to challenge the traditional methods of teaching and the existing 
methods of creating digital courseware. 

6. In support of this last point, teachers will embrace technology as long as it is easy to learn and use, 
because of their daily teaching schedule, and most importantly if it saves them time and makes them 
more effective as teachers. While electronic whiteboard are not the right tool for creating courseware 
and entire courses, they are being used to create and record ‘learning pills’, or learning objects that 
can be reused over time. This is a big time-saver for teachers. 

7. These successful experiments prove that there is a desire among teachers, and among many 
students for that matter, to be more active contributors in the creation and delivery of knowledge and 
lessons in a given classroom. Provided the opportunity to use a system that does not have a steep 
learning curve, teachers would welcome and embrace the opportunity to create their own lesson 
plans with their personal content or shared content from other teachers.  

4. Why LiberCloud? 
LiberCloud wants to enter this landscape with a new system more aligned with LCMS using well-

proven technologies and borrowing the show-and-tell concepts of the Khan Academy, minus the video 
camera, plus taking the concept of “reusable” assets one step further. 

LiberCloud is an innovative social platform for content sharing and collaboration, focused and 
designed purposely for educational institutions. It is a utility-based software-as-a-service platform that 
allows teachers and institutions to try and test before making long-term commitments. The platform uses 
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and supports modern internet- and mobile-publishing standards that allow learners and teachers to work 
both online and offline.  

LiberCloud goes one step forward than the MOOC efforts because it makes the platform available to 
not only teachers or professors but to learners as well. Learners use the platform not only for exercises 
and tests but, more importantly, for individual and group projects, which generate knowledge of their own 
and can be shared with other learners and teachers as well.  

The platform puts less emphasis on the online discussions and one-on-one interactions--though 
comments and annotations are some of its core features--but rather on capturing and collating the 
knowledge in a format that can be shared as multimedia papers, lessons, online books, or even offline 
eBooks. The authors decide how their content is distributed based on complexity, length, type of media 
used, or all of the above. Of course, by choosing to be a platform for teachers and learners in the system, 
the system itself has to be very simple to learn and to use. Excruciating debates have gone into the 
design and implementation of the UI and UX of the system to make it very easy and intuitive to use. 

Some details about LiberCloud’s objectives: 

1. Lower the technological barrier for docents to create their own lessons through a multimedia 
content creator. Provide a system where docents can experiment on their own and create lesson 
plans much faster than through traditional methods, one that requires no technical skills for 
creating even the most engaging and interactive lessons. Docents as well as students can use 
this system without any formal training and can master it in only a few hours mostly on their own, 
only armed with a modern iPad or tablet computer. 

2. Allow multiple teachers to simultaneously collaborate on the creation of lesson plans or specific 
topics or to re-use each other’s content and digital assets.  Furthermore, allow students 
themselves be active participants of the system, i.e. create and manage school projects and 
assignments, which teachers or instructors can review and grade. 

3. Allow social experiments and inter-organization projects in social teaching and social learning 
where the promoters choose the size and breadth of their social networks with different user roles 
and permissions. For example, give the public at large the ability to view and use the content, 
while giving a team of researchers or experimenters the ability to create derived work from the 
new content, and the primary contributors collaborate with one another in the production of the 
knowledge assets. 

4. Allow school or project administrators the ability to create a set of attributes or hierarchical 
categories to allow authors to tag, i.e. categorize, their content so that content itself can be more 
easily searched and sorted, achieving the same benefits of other social tagging systems without 
the disadvantages, i.e. inconsistent categorization and search. 

5. Require no large upfront investments, in neither capital nor human resources, to allow schools 
and training departments to experiment and gradually deploy the new platform in their curriculum 
and didactic methods. Content and processes are delivered through a secure cloud-based 
platform that removes all the intricacies and technical challenges of custom solutions and their 
associated costs and delays. 

6. Be flexible enough to allow docents to build any curriculum, short or long, and experiment with 
new didactic methods (see below). 
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4.1 Alternative Didactic Methods 
The innovation that we hope will come from LiberCloud is from the newly-gained flexibility for 

teachers to model their lesson plans to their classrooms. MOOC are an important and a welcomed 
change for colleges and universities; however, the challenges in primary and secondary education are 
multiplied because of a not homogenous student population, with differing degrees of academic maturity 
and knowledge assimilation. 

It is well-documented that students learn in different ways, and while a student may learn well from a 
traditional textbook, other students may spend hours reading through a book chapter while they can 
absorb the same amount of information, or more, in minutes by listening to an audio explanation, or a 
visual demonstration. It is from these premises that alternative teaching methods have surfaced through 
the years; for example, the Experiential didactics model (007) or the Constructivist didactics model (008), 
or the Social Cognitive Theory and related Observational Learning theory promoted by Albert Bandura in 
the 1970s (009).  

The challenge thus far in adapting traditional didactic methods to a specific classroom or even to 
specific students has been the inflexibility of the tools and textbooks. Each of the different methods has 
found numerous applications in society and classrooms but at a very high cost. Modern social platforms, 
such as LiberCloud, will pave the way for more widespread use of alternative teaching and learning 
methods because of their inherent flexibility and social premise. 

In LiberCloud teachers gain this flexibility by easily adding audio to lessons or pages, creating visual 
show-and-tell demonstrations, adding graphic images, creating narrated slideshows, or embedding 
videos very simply and with a very accessible device like an iPad or any modern tablet. Then they can 
easily aggregate such content in different lesson plans, online books, or even eBooks to adapt their 
courses to different contexts and audiences.  

The social premise in LiberCloud is that the authors--teachers or learners--choose with whom to 
share or to work, i.e. in a small project group, entire classrooms, or even with the rest of the organization 
and the public at large. 

This gained flexibility and social premise allows teachers to use alternative teaching methods and 
reverse the traditional didactic model by allowing students to learn at their own pace based on lessons 
and concepts explained with multimedia content created or aggregated by the teacher or group of 
docents, delivered over the cloud. Then teachers reinforce the concepts with exercises for individuals or 
groups in the classroom where teacher has the opportunity to correct students real-time.  

While LiberCloud does not encourage one didactic method over another, it was created with the goal 
of providing the required flexibility and simplicity in the creation and delivery of the new multimedia 
content that allows the use of or experimentation with multiple didactic methods. 

4.2 LiberCloud challenges 
There are other platforms addressing the same problems, and there will be new ones that will be 

retargeted or created from scratch, such as LiberCloud. Every platform will bring a different angle or new 
ideas and methods or will emphasize certain features over others. As in all healthy industries we expect 
vendors to leapfrog each other in terms of functionality, but above all there are some objective 
technological and behavioral challenges that each vendor must confront for their own good and the good 
of schools and customers that endorse their platform: Connectivity, Simplicity, and Inertia.  
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Poor internet connectivity, lack of simplicity as a process, and resistance to change from the laggards 
within a school are all challenges that will derail the successful deployment of even the best of 
technologies. 

4.2.1. Connectivity 
An often overlooked issue and challenge is the poor or unreliable connectivity to the internet of 

schools and customers premises. A collaborative platform for creating and publishing interactive 
multimedia content requires much larger bandwidth to sustain such large amount of data. To make 
matters worse, concurrent usage during classroom time would impose even higher demands on 
bandwidth. The solution that one may suggest is to simply fall back to the traditional method of relying on 
local computing resources, i.e. web servers located on premises and therefore reducing the need for 
large internet bandwidth. While this may work technically it will simply cut off a school from the outside 
world, take away the promise of access to the platform from anywhere and anytime, and not take 
advantage of the utility model of a software-as-a-service platform. 

LiberCloud addresses this challenge with a distributed architecture that supports ‘satellite’ 
organizations as well as online and offline usage.  Practically satellite organizations are distant servers or 
servers on customer premises communicating with the primary LiberCloud site for updates and relying on 
the primary site to expose content to the outside world.  Online and offline usage allow teachers and 
students to be fully productive while disconnected. The online experience requires users to have an 
always-on connection to the internet, while for the offline experience users would use apps developed 
specifically for tablets; this combination lets any user of the social platform access, create, and modify 
their content and lesson plans while disconnected and synch the content when re-connected. 

4.2.2. Simplicity 
Simplicity, or lack thereof, of the user experiences is a challenge for any new solution or technology, 

from how users create new content to how easily users collaborate and publish content to the kinds of 
results included in a search. This is an issue particularly with this audience because while being a more 
effective teacher is a desired outcome, it cannot be done at the expense of time when having to meet 
daily deadlines. Simplicity as a design process is like art, while it can be learned it’s not easy to follow 
through when conflicting functionality is introduced into the system and that affects the existing user 
experience. The system becomes more complex and a good initial system can quickly become just a 
combination of amorphous features.  

Relying on a partner with decades of experience in the design of internet and cloud-based solutions 
should be a check mark of the evaluation process. The user interfaces and experience in LiberCloud has 
gone through several iterations and designs to make it as intuitive and simple as possible. When a new 
feature is introduced in the platform, the first test that it must pass is one of simplicity and how it affects 
the existing user experience. 

4.2.3. Inertia 
Inertia, the resistance to change, in this context means winning over the skeptics of such systems or 

laggards and pragmatists--those who simply fear change for objective or subjective reasons. While an 
enthusiast teacher sees clearly the possibilities that a new technology can bring, pragmatist teachers may 
see the future differently and unable to justify the personal cost of having to change behavior to endorse a 
new technology. This topic has been the subject of numerous publications; one notable book dealing 
specifically with the adoption of new technology is Crossing the Chasm (010).  
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The author explains that any successful, mainstream technology must cross the chasm that divides 
the enthusiasts from the pragmatists and laggards. Initially, one should focus on the enthusiasts, as they 
are the ones more willing to help out as they become excited by new technology and by the positive 
changes that such technology can bring. On the other hand, pragmatists and laggards make up the 
majority, and any vendor has to address their needs as well to succeed. These people are the ones who 
cause the inertia and should be approached differently and when the system is functioning smoothly.  

The extra and real challenge for schools is that every school has pragmatists and enthusiasts working 
side-by-side, and the ultimate success of a new process occurs when both enthusiasts and pragmatists 
within the school are on board.  

This is very difficult to achieve, and many good projects fail not because of technology but because of 
poor project execution and failure to understand who the customer is at any given point. Having decades 
of experience in selling solutions to the education industry, as is the case for LiberCloud’s team, would 
help understand how educators think and how to execute the transformation of didactic methods 
successfully. 

5. Conclusions 
Given the rapid evolution and the lower cost of technology, many governments and educational 

institutions have been looking to bring technology into the classroom to supplement or even replace 
traditional textbooks and to give teachers more flexibility and students a better learning experience. 

The tablet is quickly becoming the device of choice in the classroom and supplanting paper 
textbooks. Publishers have been converting their textbooks to digital textbooks at a much more frequent 
rate, but for the most part they are reproductions of their paper counterparts.  

LMS and LCMS are bringing more innovation to the delivery and administration of online courseware. 
They help manage the content and assist writers in collaboration, but they require substantial financial or 
human resource commitments, or both. These systems allow using a multitude of formats and even 
interactive animated content with Adobe Flash or HTML5. However, creating interactive animations with 
these platforms requires a professional team of programmers, which is a very expensive proposition.  

One new breed of applications being created takes full advantage of the tablet’s multimedia 
capabilities. Other apps and platforms are attempting to decentralize the process of content creation. 

LiberCloud is one of the platforms pushing the envelope further by requiring only a tablet on which 
teachers and students create, share, collaborate, aggregate, deliver, study, experiment, and take tests.  
In summary, LiberCloud wants to: 

1. Simplify the entire process of content creation, management, and delivery, requiring much less time 
for teachers and students to master, even for creating complex multimedia content.   

2. Give docents the flexibility to collaborate with other docents and to adapt and re-use content in 
different contexts and for different didactic methods. 

3. Give students the same platform to create, store, track homework, in-class projects and assignments. 

4. Lower the overall total cost of ownership of the solution for administrators with a software-as-a-
service solution. 

5. Support a distributed architecture allowing satellite organizations and offline usage to overcome or 
sidestep poor or inadequate internet connectivity bandwidth on schools or customers’ premises 
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6. Ready to face the non-technological challenges, that can derails the successful deployment of a 
solution, with the right organization: one side versed with complex web applications design and the 
other fully aware through decades of experience in the educational market of the nuanced approach 
of working with technology enthusiasts, pragmatists, and laggards.  

LiberCloud wants to help both teachers to be more effective and students learn better, with a twist of fun. 
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La piattaforma Moodle è in uso presso il Politecnico di 
Torino da almeno 5 anni, con finalità tra di loro molto diverse 
che spaziano dal Test di Ammissione per tutti i corsi 
nell’area dell’Ingegneria, ai test di livello per l’inserimento 
negli insegnamenti della Lingua Inglese, alla verifica della 
conoscenza della Lingua Italiana per gli studenti stranieri, 
sino all’utilizzo che sotto descriveremo a titolo di esempio, 
come parte dell’esame di un insegnamento curriculare.  

1. Introduzione 
Lo strumento informatico sta assumendo un ruolo sempre più importante 

nell’erogazione di prove d’esame in forma di test, in particolare quando si è in 
presenza di un elevato numero di studenti. 

Al Politecnico di Torino la piattaforma Moodle (vedi [MOO]) è utilizzata per i 
Test di Ammissione ai corsi dell’area dell’Ingegneria, per la verifica del livello di 
conoscenza della lingua inglese o per quello della lingua italiana per gli studenti 
stranieri. 

Recentemente è stata utilizzata anche nell’ambito del corso di Analisi 
Matematica I; come descriviamo in questa presentazione, la scelta dello 
strumento del test ha comportato:  
x una revisione della modalità di svolgimento dei corsi stessi, atta a garantire 

una maggiore omogeneità dei contenuti tra corsi paralleli;   
x una accurata analisi degli argomenti oggetto della verifica e una 

strutturazione adeguata del test da somministrare; 
x l’adattamento della piattaforma Moodle alle necessità proprie della materia 

considerata e una sua integrazione ottimale con il Portale della Didattica, il 
punto di accesso per tutti i servizi legati alla didattica del Politecnico di 
Torino erogati a studenti e docenti. 
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2. Il test di Analisi Matematica I  

2.1 Il corso di Analisi Matematica I 
Negli ultimi anni il numero di iscritti al primo anno dei Corsi di Laurea 

nell’area dell’Ingegneria del Politecnico di Torino è aumentato in maniera 
consistente, passando dai 3700 iscritti nel 2010 ai 4200 iscritti nel 2012. 

A questo aumento non si è potuto far fronte con un adeguato aumento del 
numero dei docenti, che, come tutti sappiamo, in questi anni si va riducendo o, 
nella migliore delle ipotesi, resta immutato. 

Una riforma recentemente introdotta dal nostro Ateneo prevede un primo 
anno comune per tutti i Corsi di Laurea; questo fatto ha permesso di superare le 
difficoltà della gestione di corsi di laurea molto grandi (parecchie centinaia di 
iscritti) accanto a corsi con poche decine di iscritti, di evitare gli accorpamenti 
tra corsi di laurea diversi  e altri problemi organizzativi. 

Per gli studenti del I anno l’offerta didattica di Analisi Matematica I e Chimica 
nel primo semestre si articola in 21 corsi paralleli, di cui tre in lingua inglese, 
con una numerosità media di 255 studenti per corso, suddivisi solamente su 
base alfabetica. 

Questa struttura dei corsi rende particolarmente importante rispondere a una 
esigenza molto sentita da parte degli studenti: quella della omogeneità di 
valutazione. 

Abbiamo quindi cercato di coordinare i corsi a livello di programma, che è 
stato uniformato, identificando il nucleo di base che tutti i docenti devono 
svolgere; anche la tempistica è stata resa per quanto possibile omogenea, pur 
lasciando a ogni docente la libertà di trattare gli argomenti secondo la sua 
impostazione personale. 

2.2 L’erogazione del test  
Una volta risolto il problema della omogeneità di contenuto dei corsi, si è 

dovuto affrontare quello della gestione degli esami; per i motivi descritti sopra 
(numerosità dei corsi e necessità di rendere omogenea la valutazione) abbiamo 
deciso di introdurre una prova in forma di test a risposta multipla, come filtro 
iniziale per l’accesso alla prova scritta di tipo tradizionale. 

 La somministrazione di un test in forma cartacea riproponeva problemi 
molto gravi di assistenza e di correzione, per cui la scelta è poi caduta 
sull’utilizzo dello strumento informatico. 

Il test viene erogato nei LAIB (Laboratori di Informatica di Base), che hanno 
una capienza di circa 250 studenti; in tre giorni è quindi possibile permettere a 
tutti gli studenti di sostenere il test. Questo vale naturalmente per il primo 
appello, a cui si presentano praticamente tutti gli studenti iscritti; negli appelli 
successivi (tre per ogni anno accademico) il numero di studenti diminuisce. 
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SESSIONE TEST SOSTENUTI TEST SUPERATI 
Invernale 2012 (2 appelli) 8142 1982
Estiva 2012 2543 608
Autunnale 2012 1106 198
Invernale 2013 (2 appelli) 7537 2691
TOTALE 19328 5479

Studenti che hanno sostenuto il test di Analisi Matematica I negli anni 2012 
e 2013 

2.3 La struttura del test 
Nella strutturazione del test sono state considerate varie esigenze: 
1) la copertura dell'intero programma, pesando gli argomenti in ragione della 

loro importanza;   
2) la necessità di verificare la capacità dello studente sia a livello più 

direttamente operativo (come, ad esempio, calcolare una derivata o un 
integrale) sia concettuale (come, ad esempio, se un teorema può essere 
applicato in una caso concreto); 

3) l’esigenza di erogare test (sia nei diversi giorni di un appello, che in 
appelli diversi) del medesimo livello di difficoltà, che però ovviamente abbiano 
domande diverse. 

Il test è composto da 20 domande, ognuna delle quali ha una 
caratterizzazione specifica; distinguiamo il gruppo delle prime 15 domande e 
quello delle successive cinque. 

Le prime 15 domande, che possiamo chiamare “tematiche”, coprono i 
seguenti argomenti: 

x Nozioni di base (retta reale, funzioni) 
x Numeri complessi 
x Limiti (tre domande) 
x Successioni 
x Derivate (due domande) 
x Sviluppi di Taylor (due domande) 
x Funzioni in un intervallo (due domande) 
x Integrale di Riemann 
x Integrali impropri 
x Equazioni differenziali 
Questa prima suddivisione viene raffinata, introducendo per ogni domanda 

tre livelli, che coprono le diverse abilità che sono richieste allo studente.  
Questa analisi segue le indicazioni del Syllabus delle conoscenze e 

competenze matematiche prodotto dall’Unione Matematica Italiana (vedi [SYL]) 
ed è coerente con i “descrittori di Dublino” definiti nell’ambito del Quadro 
europeo delle qualifiche per l’apprendimento permanente (vedi, ad esempio, 
[EQF1] e [EQF2]). 
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Distinguiamo il saper fare e il sapere; il saper fare consiste nella capacità di 
risolvere un problema seguendo una ben definita procedura, come, ad 
esempio, il calcolo di una derivata o di un integrale. La categoria così 
individuata è parsa però troppo ampia, per cui abbiamo introdotto una ulteriore 
suddivisione in base alla difficoltà del problema proposto; le domande sono 
state suddivise in un livello di base, indicato con A, e uno più avanzato, indicato 
con B. 

Il sapere consiste invece nella capacità di applicare le conoscenze acquisite 
a un preciso contesto; questo va fatto non in modo meccanico, ma 
“ragionandoci sopra”; abbiamo indicato con C questo tipo di domande. 

Ognuna delle prime 15 domande iniziali risulta così suddivisa in tre livelli, 
che abbiamo chiamato box; ad esempio, c’è un box 01A (Nozioni di base – 
Saper fare facile), 01B (Nozioni di base – Saper fare difficile), 01C (Nozioni di 
base – Sapere). 

Le rimanenti cinque domande possono essere invece definite di tipo 
“trasversale”, in quanto non sono legate a uno degli argomenti che abbiamo 
citato sopra. 

Tre di esse mirano a verificare una corretta comprensione delle definizioni di 
base e degli enunciati dei teoremi; questo è dovuto alla precisa scelta di 

x evitare una selezione basata unicamente o prevalentemente sulle 
capacità operative;  

x evidenziare allo studente la necessità di studiare la teoria in parallelo 
allo svolgimento degli esercizi. 

Infine due quesiti sono stati riservati a questioni a spettro più ampio: ad 
esempio, una situazione in cui non è immediatamente chiaro quale risultato si 
possa applicare, oppure in cui si richiede di stabilire una relazione tra due 
argomenti diversi. 

Un’osservazione conclusiva, ma molto importante: nella stesura delle 
domande (a qualunque categoria appartengano) si è sempre tenuto conto del 
fatto che ogni domanda richiede mediamente tre minuti per la soluzione. Per 
questo il livello di difficoltà è sempre commisurato a questa limitazione 
temporale.   

La composizione di un test viene fatta scegliendo, per i primi quindici 
argomenti, il numero di domande di tipo A, di tipo B e di tipo C. Nei test erogati 
finora le domande di tipo teorico sono state sempre tre, mentre le domande più 
“difficili” sono state sempre due. Va rilevato comunque che la struttura modulare 
che abbiamo messo a punto consente di graduare sia la difficoltà del test da 
somministrare, sia di variare l’enfasi sul sapere o sul saper fare. 

Una volta scelto un box il sistema estrae a caso una domanda in questo 
box; la consistenza dei box varia, allo stato attuale, da un minimo di circa 20 
domande a un massimo di 60.

2.4 Risultati 
Per rispondere alle 20 domande del test lo studente ha a disposizione 60 

minuti; una risposta corretta vale un punto, una errata -0,15 punti e la risposta 
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mancante 0 punti. Il punteggio ottenuto, che va da -3 a 20 viene approssimato 
all'intero più vicino; la soglia per il passaggio alla fase successiva è fissata a 11. 

Nelle figure seguenti sono mostrati i risultati ottenuti nell’anno accademico 
2011/2012; in ascissa sono indicati i punteggi (approssimati all’intero), mentre 
in ordinata troviamo la percentuale degli studenti che hanno ottenuto un dato 
punteggio. 
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La tabella seguente riassume le percentuali di studenti risultati sufficienti, 
dapprima rispetto al totale degli studenti che si sono presentati all’appello, poi 
rispetto al totale degli iscritti. 

SESSIONE SUP./PRESENTATI SUP./ISCRITTI 
Invernale 2012 (primo appello) 30,9 28,6
Invernale 2012 (secondo appello) 15,5 9,4
Estiva 2012 22,5 10,5
Autunnale 2012 18,0 4,4

Dalla distribuzione dei punteggi si possono trarre alcune osservazioni. 
I punteggi alti (da 16 in su) tendono a concentrarsi nel primo appello, mentre 

negli appelli seguenti diventano una quantità pressoché irrilevante; al contrario, 
la percentuale di punteggi molto bassi (possiamo considerare tali quelli inferiori 
o uguali a 2, in quanto rispondendo a caso si otterrebbe un punteggio proprio di 
2) resta quasi costante e ben superiore al 10%. 

La percentuale di superi della sessione estiva è sicuramente influenzata dal 
fatto che gli studenti che non hanno superato il test nella sessione invernale 
accedono a un corso di recupero, che si svolge nel secondo semestre. 

Prima sessione invernale
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3. La piattaforma Moodle

3.1 La scelta della piattaforma 
La scelta della piattaforma su cui svolgere i test è stata frutto di un’attenta 

analisi dei prodotti disponibili sul mercato open source. 
Le principali caratteristiche che abbiamo ricercato sono state:  
x elevata sicurezza della piattaforma;  
x logica applicativa unicamente server-side: assenza quindi di client (flash 

o applet) eseguiti sulla postazione dello studente;   
x alta flessibilità degli strumenti per la generazione dei test;  
x elevato livello di logging;  
x scalabilità; 
x robustezza. 
Dopo un’analisi preliminare dei software disponibili abbiamo deciso di 

esaminarne in maniera approfondita tre, TCExam, Dokeos  e Moodle, e la 
scelta è caduta su quest’ultimo.  

TCExam (vedi [TCE]) è un’applicazione web based, sviluppata in Italia su 
architettura LAMP, dedicata esclusivamente all’erogazione di test on line. Tra i 
punti a suo favore troviamo il fatto di essere multilingua, di interpretare 
nativamente il LaTex (linguaggio molto diffuso per la scrittura di formule 
matematiche), di possedere potenti strumenti per creare prove sempre diverse. 
E’ invece debole sul fronte degli strumenti di integrazione con 
applicazioni/database esterni. Inoltre il fatto di non avere alle spalle una 
community molto numerosa può generare dei dubbi sulla sicurezza del prodotto 
e sui tempi di fixing di eventuali bug. 

Il secondo prodotto analizzato è stato Dokeos (vedi [DOK]), buona 
piattaforma di e-learning con un’interfaccia estremamente friendly; purtroppo il 
modulo dei test non è sufficientemente potente e flessibile. Inoltre la struttura 
del database ci è sembrata poco scalabile. 

Moodle è la piattaforma L.C.M.S (Learning Content Management System) 
più utilizzata tra quelle open source; per la manualistica e per avere un’idea 
della sempre più vasta bibliografia in diverse lingue si veda sempre [MOO]. 

Moodle è compatibile con qualsiasi client (Linux, Windows, Mac OS) ed è 
utilizzabile con i principali DBMS (Data Base Management System). Ha 
un’interfaccia semplice e leggera, oltre ad essere facilmente personalizzabile 
grazie all’uso dei CSS (fogli di stile, per la grafica) e dei moduli aggiuntivi (per le 
funzionalità). Permette di tracciare tutte le attività svolte sia dai docenti/tutori 
che dagli studenti ed ha alle spalle una delle community più numerose e 
partecipate a livello internazionale. 

Lo strumento per la somministrazione dei test di questa piattaforma è molto 
flessibile e si adatta bene alle necessità non solo del mondo universitario, ma 
anche di quello delle scuole medie superiori. Il modulo Quiz prevede parecchie 
tipologie di domande, quelle  

x a risposta multipla, con possibilità di assegnare una valutazione 
negativa per le risposte errate;  

x che richiedono dei calcoli;  



DIDAMATICA 2013 
ISBN 978-88-98091-10-2 815

L’uso della piattaforma Moodle al Politecnico di Torino 
x di tipo matching, in cui si chiede di associare risposte diverse a 

domande diverse;  
x che richiedono una risposta aperta. 
E’ inoltre possibile assegnare un testo e domandare di riempiere gli spazi 

con le parole mancanti. L’elenco non è esaustivo e vi sono molte altre 
possibilità. 

Nei nostri test abbiamo utilizzato sempre domande a risposta chiusa, in 
modo da permettere la correzione automatica da parte della piattaforma. 

Le domande possono poi essere combinate in maniera casuale per 
categoria. Purtroppo i meccanismi di generazione delle prove non rispondevano 
appieno alle necessità emerse nell’Ateneo. Come detto in precedenza, c’era la 
necessità di creare prove con domande assemblate in maniera casuale, ma 
seguendo uno schema ben preciso, con un numero definito di domande per 
ogni categoria di difficoltà. Per realizzare questo abbiamo creato una nuova 
categoria di domanda, intervenendo sul codice del modulo Quiz, senza però 
modificare la struttura della base dati. In questo modo il nuovo modulo può 
essere integrato in una qualunque installazione di Moodle. 

Grazie a questo intervento è possibile definire il numero di domande per 
ogni categoria in fase di creazione del test (“ricetta” della prova).  

Per facilitare il caricamento delle domande nella piattaforma abbiamo 
sviluppato un meccanismo di importazione automatica basato su file di testo 
che permette di inserirle rapidamente nel quiz e nella categoria corretta. 

Si è scelto di sviluppare uno script ad hoc e di non usare gli strumenti di 
importazione presenti nativamente in Moodle perché abbiamo ritenuto la 
sintassi richiesta un po’ troppo complessa e soprattutto per permettere la 
gestione delle nuove categorie di domande descritte in precedenza. 

I quesiti possono anche contenere del codice LaTex; infatti, grazie ad un 
plug-in installato nella piattaforma, questo viene interpretato e visualizzato 
correttamente. 

Un altro aspetto giudicato estremamente importante è la sicurezza della 
piattaforma. La versione standard di Moodle, grazie alla numerosa community 
che ha alle spalle, presenta di per sé un buon livello di sicurezza, soprattutto se 
il server che la ospita è correttamente configurato e viene mantenuto 
aggiornato. Nonostante questo, vista la delicatezza del ruolo designato per 
questo prodotto all’interno del Politecnico di Torino, abbiamo deciso di 
intervenire al fine di rendere ancora più sicuro il prodotto. Dapprima utilizzando 
gli strumenti di configurazione messi a diposizione, disabilitando quindi la 
possibilità di auto registrazione e auto iscrizione ai corsi da parte degli studenti, 
e successivamente rivedendo completamente i meccanismi di login: la 
piattaforma è stata resa compatibile con lo standard Shibboleth (il sistema di 
SSO, Single Sign-On, utilizzato in ateneo), e questo è diventato l’unica modalità 
di autenticazione. Inoltre i vari utenti nei profili vengono attivati solo nei momenti 
in cui è realmente necessario l’accesso e comunque questo può avvenire solo e 
soltanto da indirizzi IP abilitati. Anche sulla sicurezza lato client sono stati 
effettuati alcuni interventi: il test viene sempre aperto in modalità “finestra 
sicura” impedendo così l’accesso ad altri software, i client che forniscono il test 
non sono connessi ad Internet. Infine nelle pagine dei test è stato inserito del 
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codice per evitare operazioni di salvataggio e copia delle domande da parte 
degli studenti. 

Analizzando le risposte date dagli studenti è anche possibile costruire degli 
strumenti per rilevare anomalie (per esempio, compiti copiati) tra i risultati delle 
prove. 

Relativamente invece alla sicurezza della macchina che ospita la 
piattaforma, abbiamo utilizzato un server Linux dedicato, protetto da un firewall 
che impedisce qualunque tipo di accesso, a meno delle connessione https che 
vengono abilitate solo quando sono erogati i test. 

3.2 Integrazione con il Portale della Didattica 
 I principali interventi di sviluppo software realizzati sono stati finalizzati 

all’integrazione del sistema informatico esistente presso il Politecnico di Torino 
con la piattaforma Moodle. Abbiamo già detto dell’integrazione con il SSO di 
ateneo; vediamo ora gli interventi per far dialogare la piattaforma Moodle con il 
Portale della Didattica, ovvero il punto di accesso per tutti i servizi legati alla 
didattica del Politecnico di Torino erogati verso studenti e docenti. 

Il primo obiettivo è stato quello di gestire le iscrizioni e l’accesso ai test sulla 
base delle informazioni di carriera degli studenti. Moodle mette a disposizione 
dei meccanismi per l’iscrizione automatica degli studenti ai corsi basate su 
tabelle esterne. Abbiamo sfruttato questa possibilità creando delle viste sul 
database degli studenti, in modo che l’iscrizione agli esami sia collegata in 
tempo reale con i dati di carriera. In questo modo la gestione delle iscrizioni è 
del tutto trasparente: gli studenti che hanno diritto a sostenere l’esame sono 
automaticamente iscritti, e le iscrizioni vengono annullate quando decade il 
diritto (per esempio, dopo un esame superato oppure se l’esame è già stato 
sostenuto nel medesimo appello). 

Abbiamo inoltre creato un sistema di abilitazione per l’accesso alla 
piattaforma che permette di abilitare i client e i test per una determinata data; 
così solo gli studenti che hanno certe caratteristiche, tipicamente un 
insegnamento nel carico didattico e/o un docente associato, e solo da 
determinate postazioni (PC) possono accedere al test. 

L’ultimo intervento è stato realizzato per permettere alla piattaforma di 
accedere a specifiche tabelle del sistema informativo per salvare i risultati della 
prova. Gli studenti al termine della stessa visualizzano immediatamente il 
risultato e alcune indicazioni personalizzate per completare l’esame. E’ prevista 
inoltre la possibilità di mostrare la prova con la relativa correzione in PDF, in 
questo modo anche da casa lo studente può verificare le risposte fornite e la 
correzione di queste ultime. 

4. Conclusioni
Visti i risultati ottenuti, l’esperienza della valutazione on line è stata senza 

dubbio positiva; per questo motivo stiamo progressivamente ampliando il 
numero degli insegnamenti che utilizzano questa modalità d’esame.  

Attualmente, oltre al corso di Analisi Matematica I, la piattaforma viene 
utilizzata per gli esami di Geometria, di tre insegnamenti del corso di laurea in
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Automotive Engineering e di alcuni corsi di laurea magistrale. Nei prossimi mesi 
è previsto di proseguire con l’estensione ad altri insegnamenti.  

In particolare intendiamo studiare la possibilità di integrare Moodle con un 
programma come Matlab (nella sua versione Octave) per la sua integrazione 
nella didattica e negli esami dei corsi di Calcolo Numerico ([Ramos et al., 2011] 
e [VPL]). 

5. Bibliografia
[DOK] http://www.dokeos.com

[EQF1]http://ec.europa.eu/education/lifelong-learning-policy/eqf_en.htm 

[EQF2] http://ec.europa.eu/education/pub/pdf/general/eqf/broch_it.pdf

[MOO] http://moodle.org/

[RAM] Ramos, J., Trenas, M. A., Gutiérrez, E. and Romero, S. (2011), E-assessment 
of Matlab assignments in Moodle: Application to an introductory programming course for 
engineers. Comput. Appl. Eng. Educ.doi:10.1002/cae.20520 

[SYL]  UMI Syllabus http://umi.dm.unibo.it/downloads/syllabus.pdf 

[TCE] http://www.tcexam.org

[VPL] Virtual Programming Lab, http://vpl.dis.ulpgc.es/





 
ISBN 978-88-98091-10-2 747

Religioni del mondo,  
Nicoletta Farmeschi, Istituto 
Comprensivo Vannini Lazzaretti

DIDAMATICA 2013 

RELIGIONI DEL MONDO 

Nicoletta Farmeschi
 

Istituto Comprensivo Vannini  Lazzaretti 
Scuola Primaria L.Santucci 

Piazza R.T.G.Carducci- 58033 Castel del Piano (Gr) 
nicomarti0@gmail.com 

Il problema dell’integrazione multietnica è vivo in ogni scuola 
italiana, dove alunni di diversa provenienza vengono spesso 
inseriti con poca attenzione ai loro vissuti culturali e 
spirituali. In questo senso, la Religione Cattolica può 
diventare una materia che dà impulso alla multiculturalità 
insieme alle altre discipline. Nello specifico, anziché essere 
relegata alle ore settimanali previste, si è inserita nel 
curricolo locale e ha rappresentato lo stimolo per una ricerca 
nel presente e nel passato, con l’aiuto della Storia e gli Studi 
Sociali, dell’Italiano, dell’Arte e dell’Informatica. Riguardo a 
quest’ultima, la rivoluzione digitale è andata oltre ogni 
aspettativa e adesso fra tutte le tecnologie informatiche è 
possibile usare anche l’immersività dei mondi tridimensionali 
per una didattica più concreta e che spazia attraverso 
ambienti virtuali, variamente rappresentati anche dal punto 
di vista geografico ed artistico -monumentale. 

1. Introduzione  

Grazie ad un uso trasversale delle ICT si è realizzato un percorso didattico 
che mirava alla costruzione di una visione spirituale ampia, con lo studio delle 
più grandi religioni del mondo, al fine di scoprirne  similitudini e  differenze. Si è 
inteso così  fare, della Religione Cattolica, un perno per l’apprendimento della  
vera cultura dell’integrazione sociale, nei sentimenti di pace e di accettazione di 
tutte le differenze umane, che socialmente rappresentano un arricchimento 
spirituale di grande valore 

Si può constatare che negli ultimi anni sempre più docenti si avvicinano ai 
mondi virtuali  con interesse educativo. Varie sperimentazioni in passato hanno 
mostrato il valore di una didattica che si può definire immersiva, sia per l’effetto 
che produce di realtà e concretezza, sia per la sensazione di essere, appunto, 
immersi con l’avatar che ci rappresenta, in un ambiente flessibile e totalmente 
modificabile. Esperienze europee, come Avatar Project [RIF 1], o italiane come 
EdMondo [RIF 2] e Scuola3d [RIF 3] dimostrano che forse l’ambiente 3d non è 
semplicemente un gioco, ma può essere visto da una parte come l’estensione 
futura dei social network [RIF 4]; dall’altra come l’evoluzione di una piattaforma 
elearning con riferimenti estremamente realistici, dove possono essere costruiti, 
depositati, modificati, oggetti derivati dall’apprendimento stesso, dove “il 
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prodotto concreto può essere mostrato, discusso, esaminato, sondato e 
ammirato.”  [RIF 5] 

Le domande che ci si poneva all’inizio del progetto, erano quindi relative alla 
possibilità di usare oltre le ICT in generale, gli ambienti tridimensionali in 
particolare, come supporto per una didattica migliore: più concreta, più 
coinvolgente, mediante anche visite guidate “sui generis”, che altrimenti, non si 
sarebbero mai potute fare: moschee, cattedrali, templi induisti lontani dai nostri 
ambienti, ma che sono presenti in alcuni mondi3d. Le costruzioni virtuali 
possono davvero aiutare a rendere più facile la costruzione di un sapere 
multiculturale? 

2. Finalità ed obiettivi generali 

� Vivere la Religione Cattolica in una dimensione di più ampio respiro,  
come uno dei più grandi sentimenti religiosi nel mondo, che va ad 
affiancarsi ad altri, talvolta simili, talvolta molto differenti dal nostro. 

� Comprendere i concetti fondamentali delle religioni più importanti della 
Terra: verificarne similitudini, differenze. 

� Capire il vero significato di alcune regole religiose, tipiche della cultura 
cattolica in cui siamo immersi, ma che non è l’unica presente nel nostro 
Paese, ed  

� aprirsi all’integrazione multiculturale e religiosa con occhi curiosi e 
spirito di accettazione del diverso, quale arricchimento per la nostra 
stessa vita. 

Fig.1 –Scuola3d: la cattedrale realizzata da Attila, nickname di un noto costruttore 
dei mondi virtuali, la cui vera identità rimane segreta: egli mette a disposizione 

gratuitamente le sue ampie competenze nel campo di grafica 3D. 



 
ISBN 978-88-98091-10-2 749

Religioni del mondo 

 

3. Contesto, soggetti coinvolti, discipline, luoghi, tempi 

 La scuola di Castel del Piano risente di una ventennale e forte 
immigrazione di stranieri, che hanno tradizioni e culture religiose molto differenti 
a quelle cui siamo abituate: i primi ad arrivare sono stati circa venti anni fa i 
membri della comunità tibetana di Merigar, che raccoglie anche tedeschi e 
inglesi. Il tempio buddista è rinomato in tutto il mondo;  Merigar ha variato un 
luogo delle pendici del monte, integrandosi perfettamente; la recente moschea 
di Castel del Piano è invece per ora, solo un luogo di culto per poche famiglie 
musulmane frequentanti: realizzato in un garage, al di fuori nulla lascia 
trasparire cosa possa esserci al suo interno. 

 Attualmente sono presenti sul Monte Amiata comunità di albanesi, turchi, 
cittadini dell’ex URSS, e recentemente, sono comparsi indiani, pachistani e 
perfino cinesi. A scuola gli alunni stranieri o nati in Italia ma di culture diverse, 
sono in percentuale sempre maggiori: nelle prime di quest’anno ad esempio, 
sono arrivati ad essere il 50%. In questa situazione la scuola non può che 
intervenire nel senso della creazione di un cultura anche religiosa, aperta e 
pronta all’accoglienza di tante differenze. La multimedialità appare allora come 
un’opportunità per mettere gli scolari al centro del loro apprendimento. Da qui 
l’idea di mettere insieme la necessità di far fronte a quella che può essere vista 
anche come un’emergenza culturale e l’uso nelle nuove tecnologie per risolvere 
un problema che non è poi così da sottovalutare: quello dell’integrazione 
culturale. 
    Il progetto è stato realizzato nelle classi 5° A/B della scuola Primaria 
“L.Santucci” di Castel del Piano (GR), coinvolgendo le discipline di  Religione, 
Italiano, Storia e Studi Sociali, Arte e Immagine, Informatica. Ha previsto alcune 
visite guidate nel mondo reale, a piedi e con lo scuolabus: la chiesa del paese, 
il convento di frati Cappuccini e il tempio buddista di Merigar Ovest sul Monte 
Amiata; ha permesso che si realizzassero anche visite virtuali nei mondi 3d, 
grazie all’uso di Internet e della LIM (Lavagna Interattiva Multimediale) di 
classe: la cattedrale e la moschea, costruite da “Attila”, noto creatore di 
ambienti tridimensionali nell’ambiente di Scuola3d; il monastero di Santa 
Caterina e il tempio induista situati in Second Life. 
   Il percorso ha permesso la creazione di una speciale carta d’identità per 
ciascuna religione e cultura presa in esame, nonché una ricostruzione 
personale e rivisitata da parte degli alunni, di Merigar quale esempio di tempio  
buddista, esaminato nella sua forma particolare a base esagonale.  
  La realizzazione  è iniziata a ottobre 2011 ed è proseguita fino a Maggio 2012,  
nell’anno scolastico  2011-2012 durante le ore delle materie interessate, in 
orario settimanale flessibile. Il programma previsto ha seguito una 
calendarizzazione dei contenuti, in particolare: 

 
� ottobre novembre dicembre: il cattolicesimo e il buddismo 
� gennaio,febbraio e marzo: l’islamismo e ancora, il cattolicesimo 
� aprile,maggio e giugno: l’ebraismo e l’induismo 
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4. Il ciclo esperienziale previsto    

   Prendendo ampiamente spunto dal ciclo esperienziale di Kolb [RIF 6], che 
pure si riferisce alle modalità di apprendimento degli adulti, ma che presenta 
per certi aspetti, una similitudine con quanto si fa nella scuola primaria, si è 
diviso il lavoro didattico così: 
1. Esperienza concreta 

o Realizzazione di gite d’istruzione e visite guidate nelle chiese locali e 
nei tempi di altre religioni vicini a noi;  

o visite virtuali in luoghi religiosi ricostruiti in maniera realistica a 
Scuola3d; in Second Life (come spettatori); 

o raccolta di dati sottoforma di interviste, foto, filmati e informazioni tratte 
da testi vari per comprendere meglio e memorizzare; 

o annotazioni dell’esperienze  in modalità  di riepiloghi informativi e 
oggettivi, soggettivi. 

2.Osservazione riflessiva 
o Analisi degli elementi caratterizzanti di ciascuna religione; 
o comparazione della nostra religione con altre, prima le più vicine e poi 

le più distanti dalla nostra comunità; 
o deduzioni logiche sulla vita quotidiana dei popoli, in  base ai principi 

religiosi in cui credono. 
3.Concettualizzazione astratta 

o Comprensione quanto più possibile reale del significato delle varie 
religioni nel mondo; 

o conoscenza di elementi storici sulla nascita delle varie religioni; 
o conoscenza e memorizzazione con lo studio in classe. 

4.Sperimentazione attiva 
o Costruzione di una carta d’identità per ciascuna delle religioni prese in 

esame; 
o Ricostruzione in ambiente virtuale tridimensionale,di uno o più templi 

secondo le indicazioni realistiche dei luoghi visitati e 
o visite in nuovi ambienti virtuali di carattere religioso,  ricostruiti in 

maniera attendibile e significativa. 
Per l’ambiente virtuale in particolare si è inteso: 

o sperimentare in un ambiente di apprendimento modificabile, le 
possibilità di: 

� realismo 
� immersione 
� modellazione e flessibilità 
� catalizzazione di esperienze di vario tipo 

5. Strumenti  

 Il laboratorio di Informatica e alcuni portatili a disposizione degli alunni in 

aula, sono stati strumenti indispensabili; le classi avevano una Lim (Lavagna 
interattiva multimediale), utilissima per  le visite virtuali e i lavori interattivi; la 
piattaforma di ActiweWorlds messa a disposizione dall'Istituto Pedagogico di  
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Fig.2 – Mappa riassuntiva navigabile delle fasi di lavoro all’url 
http://www.mindomo.com/view.htm?m=9fe8e4c0b7cb4a6989aa754e34c4f75a  
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Bolzano denominata Scuola3d [RIF 3] ci ha ospitato per la ricostruzione di 
Merigar; Second Life  invece, è stata utile solo per le visite virtuali con video 
realizzati in precedenza dai docenti. Il gruppo del progetto La Scuola di 
Costruzione ci ha supportato a distanza con aiuto per le costruzioni in ambiente 
tridimensionale. Un ulteriore strumento importante utilizzato in fase preparatoria 
è stato Google Skechup, la versione gratuita del programma di grafica 
tridimensionale che con poche conoscenze ha permesso di realizzare il tempio 
costruito.  

Abbiamo utilizzato anche gli strumenti “giornalistici” tipici: la ricerca di notizie 
e di elementi alla base dei nostri argomenti-chiave; l’intervista, richiamando a 
scuola o andando personalmente a visitare alcuni personaggi del luogo che 
potevano darci informazioni sul buddismo e sulla religione musulmana in 
particolare. Molti strumenti ludico-didattici (linkati nella mappa riassuntiva, vedi 
Fig.2), hanno aiutato l’intero percorso in momenti particolari, ad esempio 
avvicinandosi ad alcune feste tradizionali, o verificando le nostre conoscenze  
su alcune tradizioni dell’islamismo o ebraiche. Siamo stati supportati dal gruppo 
della Scuola di Costruzione, attorno alla quale si sono riuniti alcuni docenti 
specializzati che danno gratuitamente il loro supporto in Scuola3d. 

 

6. La narrazione dell’esperienza  

 
Fig.3 – La moschea, costruzione di Attila, esperto di grafica 3d. 
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     L’esperienza ha visto durante il corso dell’anno scolastico, alcuni momenti 
salienti, che al di là del racconto ordinato cronologicamente , hanno dato forti 
segnali anche emozionali, di comprensione della multiculturalità in cui viviamo. 
La visita della moschea costruita da Attila (specializzato nella grafica 3d, noto 
nei mondi virtuali, ma di cui nessuno conosce il nome vero) a Scuola3d, ad 
esempio, preceduta e accompagnata dall’intervista di una giovanissima 
mamma, praticante musulmana di origini marocchine, ha colpito tanto gli animi 
dei bambini, che hanno potuto vedere virtualmente come potrebbe essere una 
vera moschea, con il significato delle sue parti. La visita alla cattedrale3d di 
Attila (vedi Fig. 1) aveva colpito per la sua maestà e la sua similitudine con 
Notre- Dame di Parigi, ma era in ogni caso stata assimilata alla chiesa del 
paese, per la sua composizione strutturale interna.  

Un altro episodio a forte valenza multiculturale è stata la visita al tempio 
buddista di Merigar, con l’intervista al nostro accompagnatore, Giorgio. Dopo il 
rientro a scuola, l’idea di ricostruire questo tempio, invece che una chiesa, è 
stata voce comune fra i bambini, che hanno subito pensato alla creazione delle 
texture con i disegni orginali delle varie pareti. La struttura esagonale 
dell’edificio, ha creato non pochi problemi per la ricostruzione in 3d: varie le 
prove sia con Sketchup che con la tecnica tipica di edificare in ambiente 3d, con 
gli oggetti modulari (vedi Fig. 4). Alla fine il “compromesso” di un edificio non del 
tutto simile all’originale ha accontentato un poco le esigenze realistiche degli 
alunni, con la promessa che prima o poi uno degli abili costruttori di Scuola3d, 
finirà per occuparsi della questione. 

Le creazione di speciali “carte d’identità” delle varie religione sottoposte allo 
studio dei bambini, che hanno impegnato la mente per il confronto continuo fra i 
vari tipi di credenze e alla fine, la scoperta che ogni religione vede la spiritualità 
dell’uomo nei sentimenti di pace e condivisione umana, di quell’amore fraterno, 
che dovrebbe sempre caratterizzare i rapporti fra gli esseri di tutte le nazioni.  
Gli incontri virtuali nel mondo 3d con coetanei di altre scuole (in particolare gli 
alunni della maestra Giuliana, di Selvezzano  in provincia di Padova, hanno 
entusiasmato i bambini rendendoli più aperti alle esperienze digitali e ai 
contenuti di significato che mediavano. 

 

7. Metodologia 

L’esperienza formale proposta dalla scuola è sempre meno “ascoltata” dagli 
alunni, che sia pure nelle condizioni di dover apprendere, hanno necessità di 
acquisire secondo i nuovi linguaggi. Questi ultimi però non sostituiscono quelli 
tradizionali: si affiancano e “navigano” di pari passo, stimolando l’espressione e 
la creazione di nuovi modi di apprendere. Sarebbe infatti, una grave perdita per 
l’uomo se ad esempio agli alunni della scuola primaria non si insegnasse più a 
scrivere con la penna o a disegnare con le matite colorate: il mondo non 
sarebbe più lo stesso. Le piattaforme virtuali rappresentano una possibilità di 
aprire le porte a nuove modalità di costruzione dei saperi, legati in questo caso 
agli insegnamenti religiosi di base, e sostenuti prevalentemente dai sentimenti 
di condivisione, di accettazione, di comprensione e di amore per l’uomo, 
indipendentemente dalla sua provenienza, dalla sua razza e religione. La 
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presenza in classe degli alunni stranieri rappresenta una grande opportunità di 
appropriarsi di nuove culture, di nuove tradizioni, che vanno ad arricchire 
enormemente il nostro bagaglio culturale. Questo è forse l'aspetto più 
interessante dei mondi virtuali, dove le esperienze sono mediate dallo 
strumento, ma “reali”, dove l’operatività concreta (learn by doing) è 
indispensabile strumento. In questo particolare caso, le riproduzioni di ambienti 
geograficamente molto distanti dalla scuola  interessata, ha permesso di 
cogliere elementi significativi della realtà culturale che poco alla volta si sta 
integrando nella nostra attuale e variegata società: colori, ambienti, architetture, 
pensieri e tradizioni nuove si integrano dando la possibilità a tutti gli alunni e 
non solo quelli italiani, di realizzare una piccola comunità di apprendimento. Le 
costruzioni realizzate dai bambini rappresentano infine, il loro modo di 
realizzare oggetti della conoscenza manipolabili e visibili a tutti.  

 
 

   

 
Fig.4 – Il tempio di Merigar; la sua ricostruzione con Sketchup e la costruzione 

rivista con le texture originali dei bambini 

 

8. Verifiche e valutazioni 

Le verifiche iniziali e finali, con griglie apposite, sono state realizzate:  
� sui contenuti appresi (normali verifiche delle varie materie); 
� sui comportamenti osservati fra gli alunni della classe “multietnica”, 

prima e dopo l’esperienza, 
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� sugli atteggiamenti dei bambini nei confronti delle varie tipologie di 
attività didattiche proposte. 
 

La  situazione relativa ai contenuti appresi appare positiva: le verifiche 
mostrano che gli alunni sanno riconoscere le differenze e le similitudini delle 
varie religioni prese in esame.  Ma ciò che interessava maggiormente erano le 
relazioni che gli alunni avevano imparato a modificare: all’inizio erano 
tendenzialmente diffidenti fra loro, nonostante fossero insieme ormai da diversi 
anni. La possibilità data agli alunni stranieri di parlare della loro cultura, religiosa 
in particolare, li ha in qualche maniera “promossi” a depositari di saperi che gli 
“italiani” non conoscevano e che nella maggior parte dei casi, hanno espresso 
volentieri dopo le presentazioni alla Lim dei docenti. Era proprio durante quelle 
presentazioni sulle varie religioni, che gli interessati apparivano più attenti, fino 
talvolta a negare certi particolari dati per scontati delle loro tradizioni, perché 
fraintesi nei significati superficiali delle apparenze italiane. L’atmosfera nella 
classe era alla fine,  più distesa e improntata alla maggiore comprensione gli 
uni degli altri: si è potuto notarlo in varie occasioni che si ripetevano e che in 
passato avevano creato conflitti e disagi. 

La gradevolezza maggiore degli alunni va alle attività virtuali: la 
manipolazione grafica in 3d, le numerose prove di costruzione hanno superato 
ogni aspettativa di piacevolezza e partecipazione: il 99% degli alunni ha 
mostrato non solo curiosità, ma vorrebbe rifare una simile esperienza anche 
alla scuola secondaria di primo grado. 

9. Conclusioni 

   La rivalutazione di una materia poco apprezzata, quale la Religione 
Cattolica, ha permesso di dimostrare che non serve fare catechesi nella scuola 
Primaria. Del resto i programmi di questa materia spiegano  che occorre invece, 
insegnare i valori di una fede, che spesso va oltre la comprensione umana e 
che deve essere sempre vista come un dono, di qualunque tipo esso sia: 
musulmana, induista, cattolica. Naturalmente il punto di vista religioso è ancora 
quello cattolico, e l’intento era e deve essere questo: l’uomo in sostanza, non 
può e non deve fare a meno della sua spiritualità e a scuola, il ritorno ad una 
cultura dell’anima più che al catechismo, può significare molto per l’educazione 
multiculturale delle nuove generazioni [RIF 7].  

 L’uso della didattica dei mondi virtuali ha integrato le esperienze reali e 
quelle virtuali dei bambini in una alternanza paritetica, che ha dato la possibilità 
anche di intervenire nel flessibile ambiente 3d: la costruzione del tempio è stata 
sufficiente a dare agli alunni la possibilità di capire che ci sono anche altre 
modalità di conoscenza e comprensione dei problemi. 
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L’efficacia didattica delle lezioni di fisica viene aumentata 
con l’utilizzo della video analisi in parallelo alle lezioni usuali 
(lavagna  e gesso).  In particolare rende facile la 
visualizzazione del confronto tra modello teorico e realtà 
fisica.

1. Introduzione 
L’attività descritta in questa relazione nasce dall’esigenza di rendere 

l’insegnamento della fisica qualcosa di diverso da una sequenza di  formule. La 
maggior parte delle risorse di laboratorio o multimediali  possono essere poco 
efficaci  per vari motivi. Un primo problema è legato ai mezzi a disposizione: la 
dotazione di laboratorio consente agli  studenti di  operare in piccolo gruppi, solo 
in poche circostanze. Secondariamente, per eseguire misure meno immediate 
è necessaria una cura ed un’attenzione che è frutto di un “allenamento” difficile 
da far acquisire agli studenti  che frequentano un corso di due ore di fisica alla 
settimana. In particolare la fase che segue l’acquisizione dei dati richiede una 
serie di calcoli ed elaborazioni che per lo studente può essere oscura e 
addirittura fuorviante rispetto all’obiettivo dell’esperienza.

Ho quindi  cercato una tecnica che consenta da un lato di  attirare l’interesse 
degli  studenti usando il  computer, che è uno strumento a loro molto familiare, e 
dall’altro lato di semplificare tutti i  passaggi intermedi nell’acquisizione ed 
elaborazione dei dati  in modo tale da evitare appesantimenti nella discussione 
ed interpretazione di quanto osservato e misurato.

L’importanza dell’uso del computer nella didattica è descritta molto bene, a 
mio avviso, da Christian e Belloni [1] e anche da Parisi [2]. Una buona 
illustrazione dell’importanza didattica della video analisi è dovuta a Bryan [3] e 
[4].

2. Lo sviluppo dell’attività
L’attività qui presentata si è svolta secondo il seguente schema:
1) una lezione di un’ora in aula usando lavagna e gesso allo scopo di 

illustrare l’applicazione dei principi della dinamica. 
2) Un’ora circa di  attività in laboratorio ove è stato allestito l’esperienza 

relativo al  moto del  carrello su un piano orizzontale sotto l’azione di una forza 
costante (figra 1). Nel  corso dell’esperienza sono stati  realizzati quatto filmati 
che riprendevano il  moto del  carrello sul piano. Nei  vari filmati la massa sul 
carrello era diversa.
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3) Due ore di lavoro nel  laboratorio di informatica durante le quali  è stata 
ripresa la parte teorica relativa all’uso dei principi della dinamica ed è stata 
fatta l’analisi del moto del carrello nei diversi  casi  (4 in totale) con l’uso di 
software specifico (Tracker e Calc/OpenOffice) scritto dal prof. Douglas 
Brown, ex insegnante del Carillo College (USA). Tracker è un programma 
scritto in jvava, facile da installare in tutti  i principali sistemi  operativi  ed è 
gratuitamente scaricabile dal sito:

http://www.cabrillo.edu/~dbrown/tracker/

Si  è lavorato in ambiente Linux/Ubuntu allo scopo di incentivare l’utilizzo di 
software open source. 

Per una buona descrizione di tracker si possono utilizzare I valori di  Brown e 
Cox [5] e Brown e Christian [6]. 

2.1 Descrizione dell’esperienza
L’argomento trattato nel  corso dell’attività viene da un esercizio proposto dal 

libro di testo del corso di fisica del quarto anno (seconda liceo) di corso degli 
studenti  del  Liceo Classico “Dante Alighieri” di Gorizia. L’esercizio consiste nel 
calcolare l’accelerazione di un sistema formato da due corpi: il corpo numero 1 
(in verde) è appeso verticalmente con una fune inestensibile e di massa 
trascurabile che sporge dal bordo di un tavolo, mentre il  corpo numero 2 (il 
carrello in rosso) è posto sulla superficie del tavolo sulla quale scivola senza 
attrito. Il sistema è illustrato nella figura 1.

Fig.1 – Una rappresentazione schematica del sistema studiato in laboratorio.

3. La videoanalisi 
Lo studio del moto del carrello è centrato sulla misura della sua 

accelerazione. Per ottenere tale misura è necessario compilare una tabella che 
dia la legge oraria del moto del carrello: una serie di misure di posizione e 
tempo che non è facile realizzare in un laboratorio di  Liceo. L’uso della 
videoanalisi aiuta molto a superare questo problema.
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Con l’uso di  una videocamera ho realizzato dei filmati del moto del carrello 
per varie misure della massa dei corpi 1 e 2 (vedi figura 1) e successivamente 
ho utilizzato un software opensource per l’analisi del  moto del carrello. Il 
software si chiama tracker ed è disponibile per tutti i  sistemi operativi più diffusi 
tra i quali  linux ubuntu. Tracker è in grado di  costruire la legge oraria del moto 
del carrello, confrontando i  diversi fotogrammi del filmato e identificando 
un’immagine di riferimento nei diversi forogrammi. Dai dati della videocamera è 
inoltre deducibile l’intervallo di  tempo tra un fotogramma e l’altro. Questo 
consente di condurre un’analisi  del moto del carrello in modo abbastanza 
semplice e quindi eseguibile anche dagli studenti con un minimo di 
allenamento.

3.1 Risultati ottenuti con l’uso del software di videoanalisi (tracker)
 Volendo riassumere sinteticamente quanto ottenuto nel corso 

dell’elaborazione dei filmati del moto del  carrello, si  può puntualizzare quanto 
segue:

1) L’analisi ha permesso di mostrare agli  studenti  concretamente che il   moto 
del carrello sul piano è uniformemente accelerato;

2) Il valore dell’accelerazione dipende, come previsto in sede di  lezione alla 
lavagna, dalle masse del carrello e del corpo sospeso verticalmente;

3) Per poter interpretare correttamente il valore misurato dell’accelerazione 
è indispensabile tener conto degli effetti dell’attrito radente (che si  manifesta 
con una forza costante), mentre si trascura l’attrito viscoso con l’aria.

Un aspetto importante dell’uso di tracker è dato dal  fatto che questo 
software consente di confrontare l’osservazione con le previsioni  di  un modello. 
Nel  caso del moto del carrello qui considerato, l’effetto dell’attrito è stato 
introdotto nel  calcolo del valore dell’accelerazione del  carrello (figura 1). In base 
al  valore della forza d’attrito è possibile quindi prevedere la legge oraria del 
moto del  carrello e confrontarla con quanto osservato. Nella figura 2 è riportato 
il confronto tra le posizioni del  carrello osservate (indicate da rombi  rossi) con 
quelle previste dal modello, indicata da cerchi  verdi. La sovrapposizione tra i 
due indicatori è ottima e indica che la stima del valore del coefficiente d’attrito è 
ottimale. Questa tecnica di determinare la stima migliore del parametro del 
modello, il  coefficiente d’attrito, è più comprensibile da parte degli studenti 
rispetto al  grafico delle usuali tecniche di best-fit dato che illustra le 
conseguenze della scelta del  parametro in modo diretto e visivo. Una cosa che 
per gli studenti ha una significato immediatamente comprensibile.

3.2 Valutazione degli effetti didattici dell’uso della videoanalisi
Allo scopo di poter valutare la ricaduta didattica dell’utilizzo della videoanalisi 

nelle lezioni  di  fisica, ho proposto agli studenti una test scritto. All’interno del 
test erano contenuti diversi  problemi riguardanti  i temi trattati durante le lezioni. 
In particolare un problema faceva riferimento ad un sistema analogo a quello 
illustrato in figura 1 ed analizzato in laboratorio. mentre un altro problema, 
relativo allo stesso argomento,  ha avuto una trattazione solo in classe, senza 
l’esperienza di laboratorio e la videoanalisi. 

 Dall’analisi delle risposte ai due problemi date dai ragazzi è risultato che il 
numero di risposte corrette date al  problema 1 trattato con la videoanalisi 
(tracker) è stato il  triplo  del numero di risposte corrette date al  problema  2 non 

La video analisi nella didattica della fisica
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trattato con la videoanalisi. Anche se sul  piano statistico questo risultato 
richiede ulteriori  conferme, tuttavia l’indicazione che ne emerge è molto 
incoraggiante, a mio avviso.

Fig.2 – Il confronto tra le posizioni misurate (in rosso) e quelle previste (in verde) 
del moto del carrello.

3. Conclusioni
L’utilizzo della video analisi nel corso delle lezioni di  fisica indica come 

questa attività sia efficace nel migliorare i risultati ottenuti dagli  studenti 
nell’affrontare la comprensione dell’analisi  di  alcuni fenomeni  descritti nel corso 
delle lezioni ed in particolare il significato dei modelli  interpretativi dei  fenomeni. 
Inoltre aiuta gli studenti nella risoluzione dei problemi a loro proposti  nel  corso 
delle verifiche. Questo risultato verrà ulteriormente verificato nel corso del 
corrente e dei prossimi anni scolastici. 
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Nel presente articolo si intende presentare un’esperienza di 
post-editing realizzata nel corso di Informatica Umanistica 
per linguisti realizzata nell’a.a. 2011-12 al 1° an no del corso 
di laurea magistrale in “traduzione specialistica” e “letteraria”  
all’Orientale di Napoli. L’esperienza di text-repairing ha 
avuto come obiettivo la riflessione e la valutazione dei 
sistemi di Traduzione Automatica (TA) attualmente esistenti, 
l’acquisizione di tecniche di post-editing finalizzate all’ 
implementazione dell’output traduttivo, delle capacità di 
“traslocazione testuale” e non ultimo delle competenze 
linguistiche dei traduttori in fieri, in particolare delle writing 
skills.

1. Introduzione: le applicazioni della MT 
Fino alla fine degli anni ‘90 l’interesse verso la traduzione automatica era 

confinato tra gli specialisti di discipline come l’informatica, l’intelligenza 
artificiale, l’ingegneria elettronica, la robotica, etc. Nel corso degli ultimi decenni  
è cresciuta moltissimo l’attenzione, nei confronti della TA, da parte di esperti e 
professionisti dell’area umanistica come linguisti e traduttori. Alle soglie del 
nuovo millennio, la diffusione di PC, tablets e smartphones e di Internet, come 
strumento di studio lavoro e svago, hanno contribuito  in modo determinante 
all’ampliamento della platea dei fruitori della TA. Lewis (1997) propone, a 
riguardo, 3 tipi di applicazioni principali  della TA: “Rapid Translation”
(traduzione testuale immediata), “Browsing” (navigazione efficiente all’interno 
di testi scritti in una lingua sconosciuta all’utente) ed, infine,  “Drafting” (testo di 
arrivo come output grezzo del sistema di TA su cui l’utente apporterà 
miglioramenti qualitativi e stilistici). In effetti, nonostante l’output della TA non 
sia perfetto, è di grande aiuto per l’utente linguisticamente poco esperto che ha, 
in questo modo, la possibilità di capire il contenuto di una pagina web,  
comunicare comprensibilmente attraverso la CMC sincrona ed asincrona in L2, 
leggere istruzioni, documenti, etc. Sono tutte queste esigenze molto diffuse che 
fan si che, in un mondo sempre più globalizzato,  l’utilizzo  da parte dell’utente 
medio di applicazioni di TA si diffonda sempre più.  
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Le traduzioni  proposte dai software basati sui nuovi  “modelli statistici di 
traduzione”, come Google Translate, generalmente sono più accettabili di quelle 
prodotte dai  “sistemi basati su regole” (v. Systran).La maggiore attendibilità dei 
nuovi  “sistemi di TA statistica” è dovuta al fatto che, invece di basarsi su una 
grammatica  “descritta” e “formalizzata” da équipe di linguisti professionisti, le 
regolarità della grammatica sono scoperte  direttamente nei testi tradotti, 
estraendo automaticamente dai corpora paralleli le “corrispondenze” più 
frequenti e la “probabilità” che un dato segmento in certi contesti venga tradotto 
in un modo piuttosto che un altro. Testi di tipo tecnico o scientifico, descrittivo o 
giornalistico sono trattati dagli strumenti della TA con una certa accuratezza, 
mentre, all’attuale stato dell’arte, testi più creativi, narrativi e letterari, 
costituiscono un ostacolo per gli strumenti automatici. Gli strumenti di TA infatti, 
incontrano molte difficoltà derivanti da alcune peculiarità delle lingue come la 
presenza di omografi, di locuzioni o espressioni complesse, di collocazioni, di 
usi ambigui o vaghi delle parole. Ancora l’imprevedibilità delle sinonimie, la 
presenza delle polirematiche, gli usi metaforici e metonimici delle parole, 
l’esistenza di costruzioni sintattiche ambigue, rappresentano ulteriori ostacoli 
per l’efficacia della TA (Chiari, 2007). I traduttori professionisti, tradizionalmente 
scettici verso l’uso della TA, si trovano oggi a voler comprenderne meglio i 
meccanismi e le procedure su cui si basa questa tecnologia anche per 
valutarne limiti e potenzialità (Gaspari, 2011). Tale riconoscimento è confermato 
dalla larga diffusione e dal crescente sviluppo anche dei CAT tools (strumenti di 
traduzione assistita come Trados, Worfast, Deja Vu  etc.) e dalla rivoluzione in 
atto che, di fatto, ha cambiato il mercato della traduzione e soprattutto il lavoro 
quotidiano dei traduttori professionisti che devono offrire qualità e 
professionalità diverse rispetto a quelle garantite dagli strumenti della TA. 

Contro l’atteggiamento di chi vede solo l’effetto controproducente  che l’uso 
della TA potrebbe avere  sullo sviluppo delle competenze linguistiche e 
traduttive, la ricerca e la  sperimentazione effettuata ha inteso individuarne 
invece le potenzialità, grazie al processo di post-editing (revisione  effettuata sul 
testo di arrivo prodotto dal sistema di TA) e alla  correlazione esistente tra  le 
capacità traduttive e lo sviluppo delle writing skills dei traduttori in fieri (Lewis, 
1997). Somers (2001:3) a sostegno di tale ipotesi afferma : “inasmuch as 
translation is often part of foreign language learning, we can say that learning 
about MT and Cat tools should be part of the curriculum for language learning”. 
Cook (2001), invece, asserisce  che esiste una crescente convinzione che la TA 
possa sviluppare l’accuratezza e la precisione linguistica in L2 poiché il 
processo traduttivo riesce a focalizzare l’attenzione del traduttore sulle  
differenze esistenti tra lingua di partenza e di arrivo.  Anche Belam (2003) 
conferma l’ipotesi che la consapevolezza linguistica possa essere acquisita 
attraverso il processo di text-repairing (miglioramento del testo).

2. Post-editing ed apprendimento linguistico: presentazione
dell’esperienza 

La traduzione e il post-editing nella TA necessitano di competenze 
linguistiche avanzate nella lingua di partenza e di arrivo, in particolare di buone 
competenze lessicali e grammaticali, di buone capacità di scrittura e lettura, 
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competenze informatiche e capacità di interpretazione e modifica testuale. Per 
utilizzare il post-editing nella TA come metodo per la riflessione e il 
miglioramento linguistico, si è proceduto nella comparazione dell’output 
traduttivo di diversi sistemi di TA come Google Translate, Bingo e Systran al 
fine di effettuare un’analisi contrastiva tra i tipi di errori commessi dai tre sistemi 
di TA selezionati. Ciò potrà rendere più evidenti le aree della L2 da migliorare. 

Visto il livello avanzato di competenza in lingua inglese degli studenti di 
traduzione (specialistica e letteraria), il focus è stato diretto e pedagogicamente 
impostato  come problem solving task avente come obiettivo l’ implementazione 
e il text-repairing degli output errati della TA. La sperimentazione ha coinvolto 
esattamente 27 studenti con livello C1 in lingua inglese. La sperimentazione è 
stata effettuata nel  corso di Informatica umanistica  rivolto a studenti della 
laurea magistrale in lingue straniere dell’Orientale di Napoli. Il corso blended 
(composto da 38 h. in presenza e 50 h. online) è stato erogato attraverso la 
piattaforma e-learning Moodle. Durante le ore di laboratorio in presenza è stato 
richiesto agli studenti di effettuare la traduzione manuale di alcuni testi 
selezionati dal sito multilingue dell’ U.E. (http://europa.eu). Gli studenti hanno 
potuto consultare in questa fase di lavoro, banche terminologiche,  dizionari 
cartacei e digitali e corpora online (v. British National Corpus, Coca, etc). 
Successivamente gli è stato richiesto di effettuare la TA del testo di partenza 
con 3 sistemi di TA molto noti;  Google Translate, Bingo e Systran e di 
procedere, successivamente, alla comparazione delle 3 traduzioni automatiche 
ottenute e al post-editing di quella in cui sono stati riscontrati meno errori, cioè 
quella valutata come la traduzione più attendibile. In questa fase, il lavoro  degli 
studenti è stato individuale. A lavoro concluso, gli errori compiuti dal “traduttore 
umano” sono stati confrontati con quelli dei 3 sistemi di TA utilizzati e con la 
traduzione corretta presente sul sito dell’U.E. Le categorie di errore selezionate 
sono state le seguenti: errori di spelling (cioè errori ortografici); errori 
grammaticali (che coinvolgono l’accordo in genere e numero tra sostantivo e 
aggettivo, la concordanza soggetto-verbo, modi e tempi verbali e il regime 
preposizionale); errori sintattici (costrutti incorretti o corretti ma ambigui per la 
loro costruzione sintattica, ordine errato delle parole nel testo, etc.); 
imprecisioni o errori relativi alle scelte lessicali e semantiche (es. scelta 
sbagliata di un traducente, ad esempio traduzioni lessicali improprie o troppo 
letterali); omissioni (cioè assenza dell’output linguistico nel testo d’arrivo); 
riproposizione della source language (cioè riproposizione  nel testo di arrivo 
di materiale linguistico appartenente al testo di partenza); traduzione 
totalmente errata di frasi o sintagmi (che rende indecifrabile o difficilmente 
comprensibile una porzione di testo). Una prima indagine ha dimostrato che gli 
errori principali, sia quelli “umani” che quelli “automatici”, rientrano in categorie 
di errore molto simili, nonostante sia stata rilevata una differente  distribuzione 
numerica nelle categorie oggetto di analisi. Tuttavia, il numero degli errori nella 
TA risultano essere  superiori di quelli riscontrati nella traduzione manuale. 

Dalla prima fase di lavoro individuale relativa al riconoscimento degli errori 
nella TA e della successiva condivisione, attraverso la discussione nel forum 
dell’aula virtuale delle ipotesi di correzione traduttiva, si è passati alla seconda 
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fase di post-editing collaborativo nel wiki dell’aula virtuale (il wiki è uno spazio 
collaborativo in cui la modifica testuale è realizzabile dagli utenti procedendo 
non solo per aggiunte, ma anche cambiando e cancellando ciò che hanno 
scritto gli altri autori). In questa fase�si è proceduto al peer editing a più mani 
finalizzato all’implementazione del testo grezzo prodotto dalla TA. Attraverso la 
condivisione e il processo di implementazione collaborativo, si è inteso 
promuovere la consapevolezza linguistica dei traduttori in fieri, l’autonomia sia 
del processo autocorrettivo che dell’apprendimento linguistico finalizzato alla 
produzione di un testo coerente, coeso e corretto in L2 attraverso la 
condivisione, lo scambio e l’ ottimizzazione collaborativa della conoscenza.�La 
maggior parte degli studenti sono riusciti ad  individuare correttamente, tra gli 
errori più frequenti nella TA, gli errori di carattere grammaticale,  lessicale, 
ortografico, etc. Il processo di post-editing ha innescato una fruttuosa riflessione 
sulla costruzione del corretto output linguistico. Infine, il confronto finale con il 
testo  tradotto in L2 dai professionisti del settore (presente sul sito dell’U.E.), ha 
reso possibile durante gli incontri in presenza ed online, la discussione, il 
confronto ed individuazione delle migliori ipotesi traduttive e delle 
consequenziali migliorie da apportare al testo grezzo prodotto dalla TA. Le 
riflessioni e le animate discussioni di gruppo sul processo traduttivo hanno 
avuto, come i risultati di questa indagine preliminare hanno dimostrato, una 
ricaduta positiva  sullo sviluppo delle  writing skills dei traduttori in fieri.

3. Conclusioni  
In questo articolo si è presentato il possibile impiego dei sistemi di TA  e di post-
editing di testi in L2, come strumento per l’implementazione delle abilità di 
scrittura e della pratica traduttiva. Sulla base dei risultati di questa ricerca 
preliminare si può affermare che il post-editing nella TA sia una attività 
proponibile e auspicabile per il raggiungimento degli obiettivi summenzionati. Le 
attività di post-editing hanno reso possibile la riflessione linguistica, l’esercizio 
traduttivo critico, sia individuale che collaborativo nel wiki della piattaforma 
Moodle del corso. Infine, l’ampliamento del vocabolario, la riflessione e la 
discussione di gruppo in presenza e online sulle scelte sintattiche, lessicali e 
semantiche, grammaticali e stilistiche nei testi tradotti hanno innescato dei 
processi di autoconsapevolezza e riflessione di  cui hanno beneficiato lo 
sviluppo delle writing skills sia individuali che collaborative dei futuri traduttori.  
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Il progetto prevede la realizzazione e l’utilizzo di uno strumento 
digitale, l’E-BOOK, come supporto all’attività didattica, al fine di 
promuovere soluzioni innovative per l’apprendimento. 
L’idea di questo progetto nasce proprio dall’esigenza di 
supportare o addirittura modificare i tradizionali modelli 
d’insegnamento cercando gli strumenti più appropriati per 
agevolare i docenti nell’attività didattica e sperimentando nuove 
tecniche per la trasmissione del sapere e l’acquisizione dei 
contenuti.  
La classe selezionata per il nostro progetto ha usato risorse 
digitali multimediali per realizzare un proprio e-book contenente 
gli argomenti appresi durante l’attività didattica. Alcuni docenti, 
dopo un’adeguata formazione, hanno potuto utilizzare diverse 
tecniche di mobile-learning durante il normale svolgimento 
dell’attività curriculare, applicando semplici adattamenti 
all’abituale percorso formativo. 
  

1. Introduzione 
Obiettivo del progetto non è stato solo l’utilizzo e la realizzazione di uno 

strumento multimediale, ma la sperimentazione di nuove strategie didattiche 
informatizzate, al fine di promuovere soluzioni innovative per l’apprendimento. 
In un mondo dove l’apprendimento digitale e mobile continua rapidamente a 
modificare il settore dell’istruzione, è importante prendere consapevolezza di 
come la nuova tecnologia è in grado di supportare i docenti 
nell’insegnamento. 

 
2. Il Progetto 
Gli alunni di una classe dell’indirizzo di grafica e comunicazione sono stati i 

veri protagonisti del nostro progetto. E’ con loro che abbiamo iniziato la 
sperimentazione sul campo di questa strategia didattica informatizzata; 
partendo dalle risorse digitali messe a disposizione dall’editore Pearson come 
lim-book, ed in particolare veri e propri e-book che hanno facilitato 
l’apprendimento dei contenuti, è stato possibile realizzare lavori multimediali di 
ogni genere e soprattutto libri digitali “fatti in casa”! 

Questa sperimentazione, che non ha comportato alcun costo sia per 
l’Istituto che per le famiglie, è stata motivo di grande soddisfazione per la 
nostra scuola; gli alunni hanno potuto utilizzare strumenti digitali già disponibili 
e applicazioni totalmente gratuite. Ogni alunno infatti, è stato dotato di un I-
PAD grazie alla collaborazione della C. & C. Consulting s.r.l. Apple Premium 
Reseller Bari che ha concesso in comodato d’uso l’apparecchiatura.  
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Ed è così che l’IPAD è entrato in classe anzi, direi, nella vita di ogni 
studente.  

La sperimentazione ha anche rappresentato un momento di crescita 
professionale per i docenti e di forte motivazione allo studio per gli studenti. 
Gli studenti ha potuto sviluppare i contenuti teorici acquisiti in modalità digitale 
producendo in totale autonomia un libro multimediale sfogliabile su Tablet. 

 Così � un nuovo libro è entrato in cartella!! Con l’e-book in classe tutto è 
stato completamente nuovo! E’ naturale che, sin dal primo momento, tutto 
questo stravolgimento nell’attività didattica non ha potuto che suscitare negli 
studenti grande curiosità ed interesse e, logicamente, un enorme entusiasmo. 

Pensare di lavorare in classe con uno strumento digitale è sicuramente 
un’esperienza nuova, ma creare un libro digitale è senz’altro esperienza di 
studio assolutamente unica!! Non dimentichiamo che le nuove generazioni di 
studenti sono i “nativi digitali”. 

Poter utilizzare in classe un e-book ha consentito di trasformare il modo di 
concepire l'apprendimento e la trasmissione del sapere; nella nostra classe 
sperimentale la lezione frontale è stata abolita. La lezione è diventa interattiva, 
in qualsiasi momento è stato possibile interagire con gli alunni. La didattica 
laboratoriale ha assunto una notevole importanza e gli stessi alunni sono 
diventati gli attori principali del processo di apprendimento: non si sono limitati 
ad ascoltare passivamente la lezione, ma hanno collaborato attivamente. 

In un contesto classe di questo tipo, Il ruolo dell’insegnante si è modificato 
profondamente; si tratta di un modello d’insegnamento collaborativo dove gli 
studenti sono stati più motivati e disponibili a prendere l’iniziativa; sono stati 
propositivi perché spesso hanno loro qualcosa da insegnarci. 

 
2.1 L’attività didattica 
Dopo un’accurata formazione professionale dei docenti e degli studenti 

sull’uso delle applicazioni disponibili per la realizzazione di libri digitali e una 
fase di familiarizzazione all’utilizzo degli e-book prodotti dalla casa editrice 
Pearson, è iniziata la sperimentazione. E’ stato questo il primo approccio alla 
didattica digitale.  

Gli studenti si sono ritrovati a sfogliare, a sottolineare ed a creare note su 
un testo in formato digitale, sul loro “E-Book” come se fosse un tradizionale 
libro cartaceo.  

Abbiamo principalmente utilizzato tecnologia Apple e applicazioni di vario 
genere, disponibili in rete. La nostra scuola è dotata sia di un laboratorio 
mobile che di laboratorio fisso Mac, di LIM e tablet. 

Questo è l’ambiente didattico in cui abbiamo lavorato!! Gli studenti sono 
stati ripresi in alcuni momenti della loro vita scolastica durante lo svolgimento 
della normale attività didattica.  

(vedi fig.1 e fig.2)  
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     fig.1     fig.2 
 
Grazie alla creazione di un account della classe è stato possibile disporre 

sui dispositivi di una “Cloud”. In particolare il “Drop Box”, che offre un 
servizio di memorizzazione di file nel Web, dove gli studenti hanno potuto 
raccogliere tutto il materiale multimediale da utilizzare successivamente per la 
realizzazione dell’e-book; la particolarità di questa applicazione è stata la 
fruibilità da qualsiasi tipo di dispositivo quindi, poter disporre con facilità dei 
file memorizzati. 

All’interno del libro digitale sono stati inseriti video, disegni e registrazioni 
vocali, tutto realizzato dagli stessi alunni. Per far ciò sono state utilizzate le 
seguenti applicazioni: 

fig.3 
Per la realizzazione dei video è stata utilizzata l’applicazione I-movie (vedi 

fig.3) di Apple che grazie al suo semplice utilizzo, ha permesso il montaggio di 
filmati forniti di audio, aggiungendo effetti speciali e transizioni. E’ stato anche 
possibile modificare file video scaricati dalla rete ed adattarli alle esigenze 
didattiche. 

 
                       fig.4   

Paper 53 (vedi fig.4) è un’applicazione che si è rilevata particolarmente 
utile per la realizzazione grafica dei nostri lavori. I nostri e-book sono stati 
arricchiti con disegni digitali realizzati dagli alunni direttamente sul tablet; 
l’applicazione, infatti, possiede diversi strumenti come matita, stilografica, 
pennello, pennino e vari pennarelli che permettono la realizzazione fluida, 
piacevole e veloce di disegni che non hanno nulla da invidiare ai tradizionali 
disegni su carta. Infatti, il tratto del disegno è stato regolato automaticamente 
in base alla velocità e la pressione esercitata sullo schermo riuscendo a dare 
piacevoli sfumature. 

iMovie 

Paper 53 
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fig.5 

Un'altra applicazione utilizzata è stata “ANTEPRIMA” (vedi fig.5), un 
programma di navigazione e visualizzazione delle immagini che ha permesso 
di modificare ed adattare immagini trovare in rete, alle esigenze del lavoro 
realizzato. Creare fotomontaggi o ritagliare immagini è stato semplicissimo e 
molto utile per abbellire e rendere più accattivante i nostri libri! 

 Dopo aver realizzato e raccolto il materiale nel DropBox è stata progettata 
la struttura del libro creando dei capitoli per ogni modulo didattico studiato e 
suddividendo il capitolo in paragrafi facendo riferimento alle varie unità 
didattiche; di seguito è stato redatto un vero e proprio indice. Alla fine di ogni 
capitolo è stato predisposto e inserito un test di valutazione. 

Per la realizzazione degli e-Book sono state utilizzate due applicazioni: I 
Books Author per Mac e CBB per iPAD.  

 

 
 

                   fig.6 
L’applicazione Creative Book Builder (vedi fig.6) è un programma per 

iPhone e iPad che permette di creare libri in formato EPUB, consentendo 
l’esportazione dei libri su qualsiasi dispositivo e su tutte le piattaforme, siano 
esse mobili che desktop, con la possibilità di condividerli con altri utenti. 
L’applicazione consente l’inserimento di file audio, file video e testi. La classe 
è stata suddivisa in due gruppi, in base ai dispositivi utilizzati; un gruppo 
infatti, ha lavorato su IPad e quindi ha utilizzato questa applicazione, l’altro 
gruppo di lavoro ha utilizzato elaboratori MAC, sia postazioni mobili che 
postazioni fisse, nel laboratorio informatico utilizzando l’applicazione “I Books 
Author” (vedi fig.7) 

 

fig.7 
Questa applicazione consente la realizzazione di un e-book utilizzando 

come dispositivo un semplice computer; al termine del lavoro è possibile 
esportare il libro sull’ipad e quindi utilizzarne la versione sfogliabile in touch.  

Anteprima 
 per MAC 

Creative Book Builder 

I Books Author 
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Tutti gli e-book permettono di utilizzare la funzione che consente la lettura 
di parti selezionate con l’ascolto dei testi scritti; questo ha permesso anche 
agli alunni diversamente abili l’utilizzazione dei libri digitali. 

I libri digitali realizzati sono stati messi a disposizione della comunità 
scolastica e sono modificabili ed integrabili in qualsiasi momento; ci 
auguriamo di poter proseguire in questo progetto in modo da migliorare o 
ampliare in nostri e-book. 

Conclusioni 
Grazie a questo progetto si è constatato che l’E-Book è uno strumento 

particolarmente utile, non solo per la trasmissione dei contenuti, ma anche per 
l’acquisizione delle competenze. 

La realizzazione di un libro digitale è stata fortemente stimolante per gli 
studenti che, con molta semplicità, hanno potuto redigere un libro, se pur 
virtuale, facilitando lo studio degli argomenti trattati. La possibilità di utilizzare 
strumenti digitali a loro familiari e la facilità di integrare i contenuti puramente 
teorici con gli strumenti multimediali è, senza alcun dubbio, molto più attuale 
rispetto alla realizzazione di una ipotetica tipografia reale e realizzazione di un 
libro cartaceo.  

Realizzare o studiare un libro sfogliabile su tablet dove è possibile leggere, 
ascoltare e vedere i contenuti, consente un apprendimento anche audiovisivo, 
più vicino alle modalità con cui quotidianamente apprendono i nostri ragazzi. 

I docenti non hanno modificato la programmazione didattica, nè 
trasformato o ridotto i contenuti, ma semplicemente hanno avuto la possibilità 
di porgere gli argomenti trattati con gli e-book completi ed esaurienti forniti 
dagli editori e nello stesso tempo di verificare le competenze acquisite dagli 
studenti attraverso la redazione di libri digitali più semplici realizzati durante 
l’attività didattica.  

La percezione dei risultati della sperimentazione è stata immediata; 
l’attenzione e l’interesse con cui gli studenti hanno partecipato alle lezioni 
digitali e l’interazione continua con i docenti durante l’attività didattica sono la 
prova tangibile che una didattica innovativa può essere la carta vincente non 
per eliminare i libri cartacei, ma per attrarre l’attenzione degli studenti 
necessaria per rivitalizzare la didattica tradizionale. 

In conclusione quello che si vorrebbe comunicare non è solo come si sono 
svolte le nostre lezioni multimediali, quali sono state le applicazioni utilizzate, 
come è stato possibile realizzare lavori multimediali e veri e-book, ma 
soprattutto il nostro entusiasmo su come la nuova tecnologia permette di 
trasformare il proprio metodo d‘insegnamento, rendendolo innovativo, 
interattivo e stimolante. 

 Nel nostro mondo, l’apprendimento digitale e mobile è diventato un 
requisito fondamentale, e l’e-book in classe aiuta ad apprendere più 
rapidamente e di più, aiutando sia i docenti che gli studenti ad ottenere 
risultati sempre più brillanti.  
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Noi docenti dobbiamo ormai adeguarci ad un modello di scuola  
digitalizzata!  

 
 
Bibliografia e Sitografia 
 
www.applestore.com 
 
 APP  Pearson eText  
 
non sono riportati riferimenti bibliografica poiché la relazione è frutto della 

rielaborazione di una personale esperienza.  
 



DIDAMATICA 2013 
ISBN 978-88-98091-10-2 843

Testi classici e risorse 
ICT:Cicero latin tutor,  
Piera Schiavone, I.I.S.S. 
³5�&DQXGR´�/LFHR�6FLHQWL¿FR�

DIDAMATICA 2013 

Testi classici e risorse ICT: 

Cicero latin tutor

Piera Schiavone
I.I.S.S. “R.Canudo” (liceo scientifico) 

Via Aldo Moro,sn 70023 Gioia del Colle (Ba) 
piera.schiavone2@gmail.com 

�

Perché non proviamo a rispondere ad un’esigenza didattica 
avvicinandoci alle abitudini dei ragazzi,ascoltando i loro 
interessi e coinvolgendoli con gli strumenti e con le modalità 
che fanno parte del loro mondo e costituiscono il modo in cui 
preferiscono imparare? Nel presente contributo viene 
descritto l’uso del tutor digitale Cicero utilizzato per lo studio 
grammaticale e sintattico di testi latini d’autore. Cicero è un 
tutor digitale che può aiutare, con rigore e flessibilità,gli 
studenti nel lavoro di ripasso del latino e,in particolare,nelle 
versioni assegnate come compiti a casa,adattandosi alle 
richieste didattiche del docente, al livello della classe ed 
evitando allo studente la tentazione della copia-incolla 
online. Cicero è un tentativo innovativo di integrare didattica 
e nuove tecnologie,coniugando la tradizione classica con le 
più avanzate risorse delle ICT e della rete.  

1. Introduzione  
In base alla riforma dei licei  dell’a.s. 2010/2011 il monte ore settimanale di 

latino è pari a 3  in ogni anno di studio: ne deriva una notevole difficoltà di 
gestione dei contenuti grammaticali-sintattici affiancati a quelli letterari. In 
particolare le classi terze del corrente anno scolastico si trovano a dover 
affrontare la lettura degli autori del periodo arcaico e dell’età di Cesare, pur non 
avendo neanche iniziato il concreto studio della sintassi dei cosi. Come 
procedere? 

In generale, all’inizio dell’anno con i colleghi di dipartimento si è pensato di 
gestire le 3 ore nel modo seguente: 2 ore di letteratura e 1 di sintassi, 
avvalendosi dei libri di testo e di schede sintattiche di sintesi. 

Ne è derivata però una concreta difficoltà organizzativa (anche a causa del 
notevole numero di alunni in ogni singola classe). Peraltro il passaggio dal 
biennio al triennio implica il cambio di docente e dunque una diversa 
metodologia didattica.  
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Se poi si considerano casi in cui la classe è costituita dall’unione di alunni 
provenienti da classi diverse (in seguito all’accorpamento dovuto alla creazione 
di un numero di terze classi inferiore di una unità rispetto al numero delle 
seconde classi del precedente anno scolastico)tutto si complica. 

La situazione è tanto eterogenea dal punto di vista delle conoscenze della 
lingua latina….che è necessario pensare ad una soluzione didattica opportuna 
ed efficace. 

Setting tecnologico: l’aula dispone di LIM con collegamento Wi-fi; gli alunni 
dispongono a casa di computer. 

2. Situazione di partenza 
Per rispondere alle esigenze didattiche e seguire le linee guida in merito ai 

contenuti da proporre, ho pensato di presentare lo studio della lingua latina 
avvalendomi del supporto di una piattaforma on line  (Cicero latin tutor) 
contenente brani d’autore e in grado di “accompagnare” i discenti nella analisi 
testuale, soprattutto dal punto di vista grammaticale-sintattico, per evitare che la 
traduzione diventi solo un momento meccanico di trasposizione di un testo 
latino in lingua italiana (o addirittura il semplice copia –incolla di una traduzione 
recuperata su internet!). CICERO è un tutor digitale di nuova concezione che 
può aiutare - con rigore e flessibilità –gli studenti nel lavoro di ripasso del latino 
e, in particolare, nelle versioni assegnate come compiti a casa, adattandosi alle 
richieste didattiche del docente, al livello della classe ed evitando allo studente 
la tentazione della copia-incolla online. CICERO è un tentativo innovativo di 
integrare didattica e nuove tecnologie, coniugando la migliore tradizione 
classica con le più avanzate risorse delle ICT e della rete.  

2.1 Fasi dell’esperienza 
Le ore settimanali di latino sono state organizzate in maniera tale che, 

accanto alle spiegazioni di cultura e civiltà latina, sono stati proposti brani degli 
autori studiati,da cui si è partiti per integrare/potenziare le conoscenze 
grammaticali /sintattiche. 

La piattaforma è stata usata in aula attraverso l’impiego della LIM. 
1° fase : innanzi tutto è stato spiegato ai ragazzi in classe il concetto di 

piattaforma, la sua funzionalità e contestualmente si è provveduto ad assegnare 
a ciascun ragazzo un accesso con credenziali. Si è creata la classe virtuale. Io 
ho ricoperto il ruolo di tutor in questa classe virtuale. 

2°fase : sono stati da me scelti e assegnati on line esercizi specifici, inviati in 
alcuni casi a tutti gli alunni, in altri casi solo ad alcuni, per potenziare o per 
recuperare alcuni argomenti. 

3°fase :gli allievi hanno svolto esercizi on line da me assegnati per 
potenziare o recuperare specifici contenuti di carattere grammaticale-sintattico 
(a seguito di errori negli esercizi, la piattaforma ha fornito al singolo alunno 
sintesi per il ripasso dell’argomento) 

A completamento di ciò,per dare un aiuto non solo relativo all’aspetto 
grammaticale-sintattico, ma anche a quello letterario,  ho fornito sintesi in mp3 
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di presentazione degli autori spiegati in classe�e riflessioni sul�genere letterari, 
con relativi percorsi nel tempo. (L’idea è nata da un alunno che ha chiesto di 
poter registrare le mie lezioni, ma poiché per problemi tecnici della LIM non è 
stato possibile fare in classe questa operazione, ho seguito il suggerimento 
fornendo sintesi in mp3). 

4°fase : parallelamente a questa attività on line, la classe  è stata suddivisa 
in gruppi per effettuare un lavoro di ricerca e di approfondimento su tematiche 
scelte, con l’obiettivo di elaborare presentazioni complete e in grado di indicare 
gli elementi fondamentali dei generi letterari analizzati, con il supporto di fonti 
testuali. Tale lavoro si concluderà a fine anno scolastico, poiché viene 
continuamente sottoposto ad un adeguato labor limae conseguente alle 
esperienze metodologiche e contenutistiche che si stanno proponendo durante 
le lezioni in classe. Peraltro per la valutazione di tale lavoro è stata fornita una 
specifica tabella che evidenzia i singoli aspetti che gli alunni dovranno 
considerare per ottenere un ottimo risultato in termini di prodotto finale…e di 
voto personale! 

5°fase: in prospettiva si intende ampliare tale attività attraverso il 
coinvolgimento del docente di inglese. Lo studio della lingua latina infatti 
concorre all’acquisizione delle competenze relative all’asse dei linguaggi, 
pertanto si ipotizza l’analisi di testi in italiano, latino e inglese (attraverso 
traduzioni contrastive) volti a suscitare una riflessione critica su analogie, 
differenze, esiti e persistenze dal punto di vista lessicale e sintattico al fine di un 
uso della lingua italiana più maturo e consapevole, in particolare per la struttura 
della frase e per la padronanza del lessico astratto. Alla conclusione di tali 
attività l’alunno dovrebbe acquisire competenze sia disciplinari che trasversali. 
Peraltro l’attività potrebbe, in linea con le indicazioni previste dalla Nota Miur del 
16/1/2013 recante le norme transitorie per I’insegnamento di discipline non 
linguistiche (DNL) in lingua straniera secondo la metodologia CLIL nei Licei 
Linguistici  essere una valida modalità operativa per avviare, nell’ambito del 
consiglio di classe, la metodologie didattica CLIL. Come recita la nota 
ministeriale infatti  si auspica  la costituzione di veri e propri team CLIL (docente 
di DNL, docente di lingua straniera, conversatore di lingua straniera, eventuale 
assistente linguistico), finalizzati allo scambio e al rafforzamento delle 
reciproche competenze. 

  

3. Riflessioni sull’uso di Cicero 
Per sperimentare l’uso di Cicero è necessario avere conoscenze di 

piattaforme (della tipologia moodle) dove creare classi virtuali per avvalersi 
della possibilità di differenziare e individualizzare le tipologie di esercizio, oltre 
che i contenuti,  per ogni singolo alunno. È inoltre necessario essere in grado di 
gestire come tutor la piattaforma,risolvendo anche inevitabili inconvenienti 
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tecnici e rispondendo ai ragazzi nel raro caso in cui si dovessero trovare in 
difficoltà (per esempio nella procedura di iscrizione).Gli alunni imparano 
facilmente ad entrare in piattaforma e ad utilizzarla. Dal punto di vista 
pedagogico-didattico l’uso di tale piattaforma consente di creare, pur nella 
eterogeneità della classe, quasi una didattica individualizzata, molto utile per 
gestire situazioni di recupero, potenziamento, ma anche di eccellenza. 

4. Conclusioni 
Quali vantaggi comporta l’uso in classe e a casa di Cicero? Innanzi tutto 

offre agli alunni l’immediata correzione dell’errore;una guida pratica alla 
traduzione (è come avere un docente accanto che spiega precisamente come è 
opportuno muoversi di fronte al testo) attraverso la comprensione della struttura 
sintattica del testo latino e la costruzione di un nuovo testo rispettoso della 
lingua italiana. Dopo questa analisi, Cicero si limita a salvare la traduzione e 
inizia a collaborare alla correzione. L’esercizio quindi viene inviato dall’alunno al 
docente che riceve la versione tradotta: a questo punto il docente non deve 
cercare gli errori, ma solo correggere quelli erroneamente ritenuti tali da Cicero 
(che comunque impara a correggere con sempre maggiore precisione);quando 
la versione è corretta, è disponibile un set di parametri che permette di 
confrontare velocemente tutte le traduzioni della classe e di capire quali sono le 
maggiori debolezze di ogni studente. Con l’uso di Cicero si è notato maggiore 
interesse per i testi latini e consapevolezza che non serve Google per le 
traduzioni dal latino all’italiano! Non va trascurata tuttavia una criticità: i pochi 
ragazzi con la passione per il latino e una buona conoscenza di contenuti e 
metodo di traduzione,evidenziano che l’esercizio svolto in piattaforma comporta 
tempi più lunghi rispetto alla metodologia tradizionale. Come affrontare il 
problema? La possibilità di scegliere diversi brani d’autore con caratteristiche 
stilistiche differenti viene in aiuto del docente: in questo la piattaforma Cicero 
evidenzia tutte le potenzialità della metodologia e learning e i relativi vantaggi. 
Nell’aula reale è molto difficile differenziare la didattica e rispondere alle 
esigenze conoscitive dei singoli discenti, nel’’aula virtuale invece tutto questo è 
possibile: per ogni alunni il docente potrà scegliere l’iter didattico più adeguato. 
Unica vera difficoltà? L’impegno del docente si moltiplica,anche se in modo 
direttamente proporzionale ai risultati: il profitto dei ragazzi migliora…e questo 
non è un risultato da trascurare! 
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Cosa significa apprendere con le nuove tecnologie e quali 
sono le competenze da sviluppare per una popolazione di 
VWXGHQWL� ³PXOWLWDVNLQJ´� LPPHUVL� LQ� XQ� DPELHQWH� VHPSUH� SL��
virtuale? Qui si forniscono alcuni spunti di risposta basati 
sull'esperienza didattica effettuata in una scuola primaria 
soprattutto nel contesto di un progetto Cl@ssi 2.0. Il 
suggerimento è di focalizzarsi sugli obiettivi formativi, sulle 
competenze digitali da sviluppare, e utilizzare le tecnologie e 
le metodologie didattiche in modo pienamente integrato e al 
servizio degli obiettivi definiti. 

1. Introduzione  
L'esigenza che emerge dal contesto socio-culturale italiano verso il sistema 

educativo è, alla base, quella di uno sviluppo di ambienti formativi adeguati ai 
nuovi scenari sociali, tali da favorire l’acquisizione di quella competenza 
‘digitale’ ormai considerata essenziale per l’apprendimento e il loro ingresso nel 
mondo del lavoro così come da fornire i ragazzi di strumenti per leggere 
criticamente la realtà. L'approccio alla didattica deve quindi puntare a coniugare 
la conoscenza e l'esplorazione del territorio e dell'ambiente con l'utilizzo 
esplorativo e consapevole delle nuove tecnologie. Il wiki che abbiamo prima 
sviluppato nell'ambito del progetto Scuola Digitale e poi consolidato con il 
progetto “cl@ssi2.0” è diventato per noi non soltanto supporto essenziale per la 
didattica, in quanto luogo di aggregazione dei contenuti e delle comunicazioni, 
ma anche metafora della nuova concezione della scuola di cui abbiamo 
bisogno, in cui gli obiettivi formativi rimangono al centro delle scelte didattiche, 
e le tecnologie consentono di ampliare le opportunità educative con tutte le 
potenzialità dei social media.  Il wiki del nostro Istituto accoglie al suo interno 
una serie di ambienti per attività collaborative. Le pagine del wiki consentono di 
svolgere attività disciplinari e interdisciplinari, rompono i confini della classe e 
permettono a studenti e docenti di sperimentare forme di progettazione, di 
collaborazione e di scrittura a distanza, secondo prospettive nuove. 
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2. ,O�SHUFRUVR�HVSHULHQ]LDOH 
La spinta dei tanti progetti di innovazione digitale in corso (da parte del 

governo, degli enti locali, delle fondazioni e delle associazioni) favorisce l'avvio 
di un profondo cambiamento nelle scuole, ma non è irrilevante il rischio di un 
sovraffollamento di strumenti poco utilizzati. La strada più efficace è allora 
quella di definire un percorso pragmatico ed esperienziale legato ad un 
approccio sistemico dalla classe al territorio, dall'aula alla famiglia. Un percorso 
che permette anche di identificare una modalità di intervento e produrre delle 
esperienze didattiche riproducibili. Il percorso esperienziale che stiamo 
realizzando è basato su queste caratteristiche: personalizzare (i docenti 
possono differenziare l’intervento sugli studenti, personalizzandone i vari 
percorsi di formazione e costruendo un portfolio sempre aggiornato); 
esprimersi (lo spazio wiki favorisce lo sviluppo degli aspetti creativi del nuovo 
linguaggio digitale, con pagine personalizzate dagli alunni, spazi di lavoro on-
line, con la creazione di testi multimediali, la pubblicazione di giornalini on line, 
la creazione, condivisa, di mappe interattive attinenti alle diverse discipline); 
esplorare (l'ambiente d'apprendimento facilita lo studio personale, gli alunni vi 
trovano tracce di ricerca predefinite, documentano esperienze basate sulla 
ricerca con la modalità del webquest e percorsi orientativi per la costruzione 
delle conoscenze); consultare (nello spazio wiki è presente una serie di 
contenuti didattici digitali, quali immagini, esercizi, audiovisivi, podcast 
autoprodotti, registrazioni di trasmissioni e anche lezioni da utilizzare e 
personalizzare secondo le proprie esigenze); esercitarsi (tramite percorsi 
esercitativi con test di valutazione finali e feedback intermedi sugli esiti del 
lavoro, con utilizzo di applicazioni software open source come Exelearning,  
QuizFaber, o applicazioni semplici come Google drive). La classe su cui è stato 
realizzato il percorso è adesso una quinta di scuola primaria, di 22 alunni, di cui 
4 con DSA e 1 con diagnosi ADHD. È pertanto una classe che ha necessità  del 
supporto di strumenti che permettano una didattica differenziata. 

���,O�UXROR�GHO�GRFHQWH�FRPH�³IDFLOLWDWRUH´ 
La metodologia seguita vuole dare enfasi in modo particolare ad attività di 

pratica laboratoriale e alla partecipazione, in modo da porre il focus sia sulle 
performance collettive sia sulle performance dei singoli, considerando i casi in 
cui è richiesta la definizione di piani individualizzati. Si creano così ambienti di 
apprendimento innovativi, come il cooperative learning, e si utilizzano 
tecnologie di lavoro di gruppo, come le LIM, che consentono, incluse in un 
approccio didattico sistemico, di migliorare il contesto di vita scolastico 
riducendo le barriere allo sviluppo e all'espressione creativa dei bambini. La 
validità della progettazione didattica e dell'intervento è legata all'efficace 
integrazione con interventi specifici, in un dialogo continuo tra attività realizzate 
soprattutto in interazione con altri, in piccoli gruppi (sviluppando la capacità di 
collaborare per un obiettivo comune) e attività realizzare anche in completa 
autonomia (operando secondo i propri ritmi e le proprie capacità). Le attività 
sono svolte in un ambiente nel quale gli alunni diventano protagonisti del 
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proprio sapere, costruiscono la propria conoscenza usando una molteplicità di 
strumenti. L’insegnante diventa così un “facilitatore” dell’apprendimento. 

4. Il mash-up  
Uno dei passaggi cruciali è la presenza in classe di una lavagna interattiva 

multimediale (LIM) perché significa, anche simbolicamente, il passaggio da un 
pensare le nuove tecnologie come disciplina a sé stante, a una loro 
acquisizione come elementi costanti e quotidiani della strumentazione didattica, 
spingendo a progettare lezioni in cui l'uso degli strumenti digitali si integrano 
con quelli più tradizionali. E ancora più oltre, a sperimentare altre tecnologie, 
come il podcasting, che nativamente spingono ad integrare attività tradizionali 
(come l'intervista, la scrittura e la lettura di un testo) con altre tecnologicamente 
rilevanti perché sul fronte della produzione (come la composizione di un 
programma radiofonico). Siamo così nel pieno del “mash-up”, e ciò ci consente 
di  focalizzarci non nell’uso degli strumenti tecnologici, ma nell’acquisizione 
delle competenze digitali, supportando la riflessione e il pensiero critico, 
orientando verso modalità di utilizzo dei media e di una pratica dell'ecologia 
digitale, integrando i metodi della Media Education necessari per lo sviluppo 
delle competenze mediali, dalla comprensione alla produzione alla fruizione.  

In una classe primaria di Bath ho seguito un lavoro in cui i bambini hanno 
realizzato con la plastilina i personaggi dell'Amleto, costruito video animandoli, 
aggiunto l'audio recitando le parti dell'opera dopo averle scritte, commentate e 
discusse in classe, inserito il video nel sito della scuola per renderlo disponibile 
alle altre classi. Pieno mash-up didattico. Così anche la cl@sse 2.0 di Roma ha 
creato un’animazione con la tecnica del ritaglio sulle favole di Esopo.  

5.  Rimodellare l'ambiente di apprendimento 
Naturalmente, dal punto di vista strumentale, mettere una LIM in classe non 

basta. Abbiamo, infatti, previsto anche la disponibilità di un notebook per 
ciascun alunno, così da creare per ogni studente un ambiente digitale completo 
per usufruire quando necessario dei contenuti didattici digitali. La 
trasformazione in atto, necessariamente pervasiva, implica l'apertura 
sistematica e non episodica ai metodi di collaborative e cooperative learning, 
con la scelta di setting d'aula che rendano possibili questi metodi, con attività di 
coppia e di gruppo basate sull'utilizzo di sw didattici per il consolidamento e la 
didattica differenziata. Di qui la disposizione a isole, la trasformazione profonda 
dell'uso degli spazi e dei tempi, cambiando i tempi di lezione, ma anche quelli di 
progettazione interdisciplinare e quelli di fruizione dei locali, aprendo la scuola 
al territorio. Dal punto di vista metodologico di evidenziano alcune 
caratteristiche specifiche, come: la forte enfasi sulla combinazione tra 
esperienza pratica “attiva” ed esperienza “guidata e interattiva”; la definizione 
dei confini estesi della scuola sia in termini di appartenenza al quartiere sia in 
termini di prossimità di interessi sul web (cittadinanza digitale); la 
socializzazione delle esperienze e dei risultati attraverso l'utilizzo di luoghi fisici 
(la classe, il teatro) e di luoghi virtuali (la rete, attraverso la web radio e il wiki); 
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lo scambio di esperienze sia all'interno della scuola, tra le classi, sia tra la 
scuola e la comunità territoriale. Le fasi di lavoro sono state pertanto così 
scandite: utilizzo della rete e aspetti etici e della sicurezza (la classe 
comunicava e scambiava i prodotti attraverso la posta elettronica utilizzando un 
account su google); utilizzo di uno spazio comune su wiki per postare gli 
elaborati nelle diverse pagine; gestione di uno spazio proprio su wiki (ogni 
alunno ha uno spazio proprio nel wiki, una pagina personalizzata con video 
musicali, immagini e commenti, dove inserisce anche i compiti svolti a casa o a 
scuola, corretti online dalle insegnanti); utilizzo del wiki come ambiente di social 
network (un sistema di messaggistica interna al wiki permette di chiedere 
chiarimenti e inviare comunicazioni a compagni e insegnanti). 

6.  Il processo di valutazione 
La valutazione è stata definita rispetto alla normativa e agli obiettivi 

programmati, tenendo conto della situazione individuale di base, dei tempi 
personali di apprendimento,  dei livelli di attenzione, dei livelli di concentrazione, 
dello stile cognitivo personale, di una corrispondenza tra  obiettivi e i risultati 
finali. Il processo di valutazione ha cercato di considerare le diverse variabili 
culturali, psicologiche, sociali dell’esperienza formativa svolta e che è ancora in 
corso, con momenti di condivisione degli obiettivi raggiunti, di quelli da 
raggiungere, e di autovalutazione nell’ottica di una metodologia metacognitiva. 
A quest’area di valutazione degli apprendimenti si è affiancata, dato anche il 
carattere innovativo del percorso didattico, una sistematica verifica dell'efficacia 
e dell'adeguatezza della programmazione in modo da correggere eventuali 
errori di impostazione, confrontando risultati ottenuti e risultati previsti.  

Dal punto di vista strumentale sono stati utilizzati strumenti come Google 
Drive,  creando moduli per la verifica degli apprendimenti e chiedendo agli 
stessi ragazzi di creare un modulo con domande su argomenti di studio, allo 
scopo di renderli sempre più protagonisti del processo di apprendimento.  

6. Conclusioni 
Da queste esperienze emerge chiara l'esigenza comune di condividere un 

programma organico per l'istruzione, non basato sulle singole iniziative, sulle 
best-practices, ma capace di governare la trasformazione che sta cambiando le 
nostre classi e la nostra didattica, perché sono cambiati i nostri studenti, perché 
sta cambiando la società in cui viviamo, e perché dobbiamo concorrere affinché 
cambi in meglio. 
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Il presente lavoro, nato come attività didattica 
pluridisciplinare proposta a 24 alunni di una prima Liceo 
Scientifico, ha avuto lo scopo di far riflettere gli studenti sulla 
possibile interazione uomo e robot, un tema oggetto di 
molteplici declinazioni fra giochi, letteratura, cinema e risvolti 
di natura etica. 

1. Introduzione 
I robot, modelli del comportamento di organismi più o meno semplici, sono 

programmati oggigiorno per svolgere innumerevoli compiti: suonare uno 
strumento, svolgere faccende domestiche, lavorare in una fabbrica. Possono i 
robot, però, essere dotati di meccanismi attentivi, emotivi e motivazionali al pari 
degli uomini? Quale interazione è possibile tra uomo e robot, e su che cosa può 
essere basata? Attraverso questo percorso si è cercato di dare risposta a 
queste domande partendo da considerazioni sulla roboetica fino ad arrivare alla 
programmazione di semplici robot. 

2. La “roboetica”
La presentazione dell’argomento [Monopoli, 2008] viene affidata al signor 

Anderson, personaggio creato dalla sapiente penna di Asimov, che vuole 
sostituire Robotolo [Asimov, 1989], cane meccanico del figlio Jimmy, con “un 
cane vero, un cucciolo di terrier scozzese”. 

Vengono lette alcune parti fondamentali del testo del racconto di Asimov e 
negli studenti si insinua, pian piano, il germe della curiosità. 

Anderson - “Robotolo … non è un animale in carne e ossa. Jimmy. È solo 
acciaio, fili, semplice cervello positronio. Non è vivo.”

Jimmy - “Fa tutto quello che gli dico di fare, papà. Mi capisce. Davvero. È 
vivo.”

Jimmy - “Che differenza c’è tra avere Robotolo e avere il cane?”
Anderson - “Jimmy, capirai la differenza quando avrai visto con i tuoi occhi 

cosa sia l’affetto che ti può dare un essere vivente.”
Jimmy - “E non pensi a quello che sento io? Voglio bene a Robotolo ed è 

quello che conta” 
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Secondo Jimmy, dunque, si può amare un cane-robot come fosse un 
cucciolo vero perché, come e più di un cucciolo vero, è capace di mostrare 
affetto e sentimenti. Per approfondire la questione e stimolare sempre più alla 
riflessione i ragazzi, li invitiamo a cimentarsi con il Tamagotchi (vedi Fig. 1), 
simpatico gioco elettronico portatile creato nel 1996 da Aki Maita e prodotto 
dalla Bandai. 

Fig. 1 - Tamagotchi 

Tra lo stupore e ilarità del momento, osserviamo l’impegno con cui gli 
studenti svolgono il compito loro assegnato di dedicarsi alle cure del cucciolo 
virtuale per cercare di crescerlo e di farlo vivere il più a lungo possibile. Gli 
danno da mangiare, ripuliscono i suoi bisogni, ne controllano la fame, gioiscono 
per ogni manifestazione di tenerezza ricevuta, soffrono per ogni guaito emesso, 
si applicano come se le attenzioni fossero rivolte ad un essere umano. 

Percepiscono, dunque, l’interazione positiva che si è instaurata tra loro e il 
Tamagotchi, basata su un rapporto di reciproco sostegno. 

Poniamo a questo punto alcuni interrogativi: “Fino a che punto è giusto che 
una macchina sia programmata in modo tale da possedere un elevato grado di 
sensibilità, prerogativa che normalmente si crede essere esclusiva della specie 
umana?”. “Quale rischio si corre?”. 

 Viene presentata l’eventualità e la preoccupazione che l’uomo, creando 
macchine sempre più complicate e sofisticate, le renda troppo perfette per non 
mostrarsi, all’occasione, pericolose tanto da rischiare di perderne il controllo. A 
titolo di esempio viene proiettato il celebre film di Alberto Sordi, Io e Caterina,
del 1980, in cui il maschilista Enrico Melotti, uomo d’affari di mezza età, 
acquistato un sofisticato robot femminile (vedi Fig. 2), si sbarazza in un colpo 
solo di moglie, amante e colf, non immaginando che egli stesso, di lì a breve, 
sarebbe diventato succube del robot Caterina, costretto a cedere alle sue 
continue pretese. 

Fig. 2 - Alberto Sordi in “Io e Caterina” 
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Dopo la visione del film viene chiesto agli alunni: “Come è possibile che un 
individuo sia sottomesso alla volontà di un robot?”. Si apre un dibattito e, tra le 
tante idee, emerge che, probabilmente, l’intelligenza di cui è stata dotata 
Caterina le ha consentito non solo di innamorarsi di Sordi, ma di diventare nei 
suoi confronti così gelosa e possessiva fin al punto di rivoltarsi contro il “suo 
uomo”. Viene fuori, dunque, il conflitto tra la natura artificiale dei robot, per cui 
essi dovrebbero obbedire alla nostra programmazione, e la loro parziale 
autonomia (se un robot non è autonomo non è un robot) che, in linea di 
principio, potrebbe indurli a decisioni nocive nei nostri confronti.  

La riflessione si sposta, allora, sull’etica [Monopoli, 2008] che deve 
governare e regolare il rapporto tra esseri umani e macchine, un problema tutt’ 
ora aperto e che aveva in mente Asimov quando postulò le “Leggi della 
robotica” [Asimov, 1950], di cui diamo lettura agli alunni, le quali prescrivono 
che il robot non solo non deve arrecare mai danno ad un essere umano, ma 
deve anche necessariamente obbedire agli ordini impartiti dagli umani.  

3. Programmare una macchina 
Una macchina può essere programmata per comportarsi esattamente come 

un uomo? Può pensare? Turing [Turing, 1950], il padre dei moderni calcolatori, 
trasformò la domanda se una macchina possa pensare in un problema 
indiziario basato su una prova comportamentistica di tipo dialogico: se un 
giudice non riesce a distinguere il comportamento verbale di un computer da 
quello di un essere umano, che per definizione pensa, allora il computer pensa 
[Longo, 2009]. 

Agli studenti viene fornito un esempio moderno (vedi Fig. 3) di test di Turing. 

Fig. 3 - Facebook captcha 

I captcha, diffusi nei siti di social network (Facebook) e di posta elettronica, 
rappresentano, infatti, una semplice modalità attraverso la quale provare che 
chi scrive quali sono le lettere o i numeri presenti in una sequenza, distorta o 
offuscata sullo schermo, è un uomo e non un programma automatico. Strumenti 
basati su riconoscimento ottico dei caratteri (OCR) tentano di risolvere il 
problema della risoluzione automatica dei captcha, per fini malevoli, come ad 
esempio lo spamming. 
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Risolvere i captcha con strumenti di OCR richiede però costi e tempi alti e 
fornisce una scarsa precisione, al punto che in India sono nate delle aziende 
con “risolutori umani” che li risolvono a pagamento. 

E se non è possibile capire chi si nasconda dietro un captcha nella rete 
Internet, nel passato, per lungo tempo, è stato anche difficile scoprire che 
dentro una macchina si nascondeva fisicamente un uomo, parliamo dell’ 
“Automa che gioca a scacchi”.

"Il Turco" (vedi Fig. 4), costruito nel 1770 da un nobile ungherese di 
Presburg, Wolfgang von Kempelen, chiamato così per l’aspetto ed il turbante 
che ha in testa, seduto dietro una specie di scrivania, è stato in grado di creare 
per lungo tempo l’illusione che fosse realmente un automa a giocare a scacchi. 
In verità, prima di ogni partita, un uomo di piccola statura, occultato abilmente 
dietro gli ingranaggi, era in grado di conoscere i movimenti dei pezzi sul tavolo, 
segnalati da piccoli magneti posti al di sotto, in modo che il giocatore potesse 
riprodurre le mosse su una scacchiera tascabile, e rispondere, poi, manovrando 
il braccio mobile del turco [Poe, 2012].  

Fig. 4 - Automa che gioca a scacchi 

Presentiamo dunque le obiezioni che ha raccolto negli anni il test di Turing in 
particolare quella di Lady Lovelace, l’autrice del primo linguaggio di 
programmazione, la quale sosteneva che la macchina non è in grado di creare 
alcunché, può solo eseguire i nostri ordini [Turing, 1950]. 

Gli studenti, a questo punto, devono capire come fa l’uomo ad impartire 
compiti ad una macchina. 

Si presentano le nozioni di algoritmo, di linguaggio di programmazione e di 
sistema di elaborazione, successivamente si cerca di applicare gli stessi 
concetti attraverso l’utilizzo di semplici linguaggi di programmazione. 

Innanzitutto viene fornito il lessico specifico necessario per conoscere il 
termine algoritmo e le sue proprietà fondamentali (completezza, finitezza ed 
eseguibilità), che permettono di sostenere che la risoluzione di un qualsiasi 
problema deve avvenire attraverso una sequenza finita ed ordinata di istruzioni 
eseguibili in un tempo finito dall’esecutore. 

Come nota storica si comunica che la parola "Algoritmo" risale alla 
trascrizione latina del nome del matematico persiano al-Khwarizmi, del nono 
secolo, che è considerato uno dei primi autori ad aver fatto riferimento a questo 
concetto nato ancor prima dell’avvento dei computer. 
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L’algoritmo, scritto nel linguaggio naturale o con diagramma a blocchi, è 
comprensibile dall’uomo, ma non da una macchina; tradotto, invece, in un 
programma, ovvero scritto in un linguaggio di programmazione, è accessibile 
ad entrambi. 

E’ bene però precisare agli alunni che imparare ad usare gli elaboratori 
significa non tanto imparare un qualsiasi linguaggio di programmazione, quanto 
imparare ad usare tale linguaggio per "insegnare al computer" a risolvere un 
problema, la stessa differenza che c'è tra imparare a leggere e scrivere e 
imparare ad esprimere, mediante la scrittura, proprie idee e pensieri. 

     Fig. 5 - La tartaruga del Logo 

Sosteniamo quanto affermato coinvolgendo i ragazzi a guidare la 
"Tartaruga" (vedi Fig. 5) del linguaggio Logo per disegnare semplici figure 
geometriche. Gli alunni possono così apprendere le regole formali di 
comunicazione uomo-macchina, ma soprattutto allenare il pensiero logico e 
sviluppare personali capacità di organizzazione spaziale [Papert, 1993]. 

4. Muovere la tartaruga sul piano 
La Tartaruga del Logo si presenta sotto forma di un oggetto triangolare, ha 

una posizione, guarda in una certa direzione, ha cioè un orientamento, così 
come un essere umano. Per poter guidare la Tartaruga è necessario impartire 
comandi espressi con un apposito linguaggio di programmazione del quale 
vengono fornite le istruzioni. Ad esempio il comando AVANTI fa muovere la 
Tartaruga in linea retta nella direzione verso la quale è orientata. Per indicarle 
la distanza da percorrere, AVANTI deve essere seguito da un numero, AVANTI 
1 provocherà un piccolo spostamento, AVANTI 100 (vedi Fig. 5) uno più ampio. 

  

Fig. 6 - Girandola di quadrati 
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Con l’utilizzo del linguaggio della Tartaruga, inoltre, gli studenti utilizzano in 
maniera consapevole e deliberata strategie matetiche e del problem-solving, 
poiché capiscono come sia utile, quando si affronta un problema, passare in 
rassegna mentalmente una lista di domande euristiche quali: “Questo problema 
può essere suddiviso in problemi più semplici?”, “Questo problema può essere 
confrontato con un altro che so già risolvere?” [Papert, 1993]. Muovere uno 
sprite in un ambiente virtuale

La Tartaruga con la quale gli alunni hanno lavorato sinora si muove su un 
piano, in ogni direzione, senza preoccuparsi di ostacoli. Presentiamo ora una 
situazione più realistica in cui un semplice sprite, figura bidimensionale, 
seguendo le istruzioni fornite dagli studenti, deve muoversi all’interno di un 
percorso ad ostacoli.  

Questa attività è realizzata utilizzando il programma Scratch [Lifelong 
Kindergarten Group, 2009] che, attraverso il linguaggio Squeak, permette come 
il Logo di costruire figure geometriche ma, in più, consente di animare uno 
sprite, grazie ad istruzioni che ne controllano il movimento. Questa volta la 
programmazione è assistita e, pertanto, richiede un minore sforzo di memoria 
per ricordare i comandi. 

Possiamo iniziare proponendo di disegnare una figura loro familiare: un 
quadrato (vedi Fig. 7). 

Fig. 7 - Scratch: Disegno del quadrato 

Nell’animazione dello sprite bisogna programmare adeguatamente i 
movimenti, tenendo conto dell’ambiente (muri, ostacoli vari) e delle scelte fatte 
di passo in passo dal giocatore (click del mouse, pressione di un tasto sulla 
tastiera). Il movimento dello sprite è condizionato dal verificarsi del singolo 
evento che di volta in volta di verifica. 

Per acquisire questo modo di programmare definito ad eventi, si fa 
osservare un programma di animazione scelto fra gli esempi a corredo del 
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Acquisita familiarità con l’ambiente MSWLogo [Mills e Harvey, 1996], gli 
alunni riescono pian piano a mettere in sequenza i comandi, in modo tale da 
insegnare alla tartaruga (robot virtuale) a costruire una figura geometrica 
semplice, come un quadrato, per poi costruire figure più complesse come ad 
esempio una girandola formata da diversi quadrati (vedi Fig. 6). Le linee dai 
colori luminosi disegnate dalla tartaruga più in fretta di quanto l'occhio umano 
possa seguire, rendono ancora più affascinante il tutto. 

Attraverso queste attività gli alunni non solo applicano le proprietà 
geometriche già studiate (vedi Tab. 1), ma ne scoprono con piacere delle altre 
come ad esempio il Teorema del Giro Completo della Tartaruga (vedi Tab. 2). 

Compito Disegnare un poligono  
Procedura per poligono :nlati :lunglato 

ripeti :nlati [avanti :lunglato destra 360 / :nlati] 
fine 

Proprietà 
nota 

La somma degli angoli esterni di un poligono è uguale 
a un angolo giro 

Disegno 

Tab. 1 - Applicazione di una proprietà geometrica nota 

Compito Disegnare un fiore  
Procedura per fiore 

destra 45 
ripeti 5 [petalo sinistra 72] 

fine 
per petalo 

ripeti 2 [ripeti 90 [avanti 2 sinistra 1] sinistra 90] 
fine 

Proprietà 
scoperta 

La somma di tutte le rotazioni che una Tartaruga deve 
compiere per percorrere il contorno di una qualsiasi 
area e finire nello stato iniziale è di 360 gradi 

Disegno 

Tab. 2 - Applicazione di una proprietà geometrica nuova 
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Con l’utilizzo del linguaggio della Tartaruga, inoltre, gli studenti utilizzano in 
maniera consapevole e deliberata strategie matetiche e del problem-solving, 
poiché capiscono come sia utile, quando si affronta un problema, passare in 
rassegna mentalmente una lista di domande euristiche quali: “Questo problema 
può essere suddiviso in problemi più semplici?”, “Questo problema può essere 
confrontato con un altro che so già risolvere?” [Papert, 1993]. Muovere uno 
sprite in un ambiente virtuale

La Tartaruga con la quale gli alunni hanno lavorato sinora si muove su un 
piano, in ogni direzione, senza preoccuparsi di ostacoli. Presentiamo ora una 
situazione più realistica in cui un semplice sprite, figura bidimensionale, 
seguendo le istruzioni fornite dagli studenti, deve muoversi all’interno di un 
percorso ad ostacoli.  

Questa attività è realizzata utilizzando il programma Scratch [Lifelong 
Kindergarten Group, 2009] che, attraverso il linguaggio Squeak, permette come 
il Logo di costruire figure geometriche ma, in più, consente di animare uno 
sprite, grazie ad istruzioni che ne controllano il movimento. Questa volta la 
programmazione è assistita e, pertanto, richiede un minore sforzo di memoria 
per ricordare i comandi. 

Possiamo iniziare proponendo di disegnare una figura loro familiare: un 
quadrato (vedi Fig. 7). 

Fig. 7 - Scratch: Disegno del quadrato 

Nell’animazione dello sprite bisogna programmare adeguatamente i 
movimenti, tenendo conto dell’ambiente (muri, ostacoli vari) e delle scelte fatte 
di passo in passo dal giocatore (click del mouse, pressione di un tasto sulla 
tastiera). Il movimento dello sprite è condizionato dal verificarsi del singolo 
evento che di volta in volta di verifica. 

Per acquisire questo modo di programmare definito ad eventi, si fa 
osservare un programma di animazione scelto fra gli esempi a corredo del 
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ambiente reale, realizzare, cioè, un’automobile capace di uscire da un labirinto 
(vedi Fig. 10). 

Fig. 10 - Automobile nel labirinto 

Ai ragazzi viene fornita la tradizionale scatola di Lego Mindstorms (vedi 
Fig. 11) con la quale cimentarsi un una vera e propria costruzione di robotica. 
Per la realizzazione del robot gli alunni mettono in campo abilità, capacità e 
sviluppano competenze. 

Avendo a disposizione una gran quantità e varietà di mattoncini, scelgono 
quali e quanti di essi assemblare in modo tale da creare un “corpo” funzionale 
allo scopo che deve assolvere. Successivamente, affinché l’automobile 
interagisca con l'ambiente la dotano di sensori ed attuatori collegati all'RCX, un 
piccolo computer travestito da mattoncino Lego. 

       
     Fig. 11 - Kit Lego Mindstorms                      Fig. 12 - Programmazione dell’RCX 

Come ultima attività gli alunni scrivono un programma di 
“comportamento” dell’automobile, con un normale PC e, attraverso un 
dispositivo a raggi infrarossi, lo trasmettano all'RCX (vedi Fig. 12). E’ questa la 
fase più complessa in cui lasciamo che gli alunni imparino dagli errori 
commessi, ad esempio sulla scelta del tempo di utilizzo e della velocità da dare 
a un motore, in modo da arrivare al successo del compito loro assegnato!
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programma Scratch o tra quelli proposti nella galleria on-line, in modo tale che, 
poi, in base alla creatività di ciascuno, gli studenti possano realizzare un 
ambiente virtuale in cui oggetti e personaggi interagiscano tra loro. Questa 
iniziativa riscuote un così grande successo che numerosi sono gli esempi di 
animazione prodotti, tra essi “Il fantasma pauroso” che, invece di incutere 
paura negli altri, scappa, all’interno di un castello, ad ogni cigolio di porta che 
sente! (vedi Fig. 8). 

Fig. 8 - Il fantasma pauroso 

Visto il successo dell’ animazione dello sprite si pensa di concludere questa 
fase di attività mostrando il funzionamento di un vero e proprio videogame, 
quale il famosissimo Pacman [Iwatan, 1980] (vedi Fig. 9), realizzato con il 
programma GameMaker [Overmars, 2007], che offre un ambiente virtuale 
sicuramente più complesso e che richiede per l’animazione degli sprite una 
capacità più elaborata di esecuzione dei compiti da parte dello studente. 

Fig. 9 - Pacman 

5. Muovere un robot nell’ambiente reale 
Dagli sprite che si muovono nella realtà virtuale possiamo, come ultima 

attività proposta, suggerire agli alunni, divisi in piccoli gruppi, di progettare, 
costruire e programmare un robot [Papert, 1984] che si muove in un 
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ambiente reale, realizzare, cioè, un’automobile capace di uscire da un labirinto 
(vedi Fig. 10). 

Fig. 10 - Automobile nel labirinto 
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Fig. 11) con la quale cimentarsi un una vera e propria costruzione di robotica. 
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sviluppano competenze. 

Avendo a disposizione una gran quantità e varietà di mattoncini, scelgono 
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interagisca con l'ambiente la dotano di sensori ed attuatori collegati all'RCX, un 
piccolo computer travestito da mattoncino Lego. 
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Come ultima attività gli alunni scrivono un programma di 
“comportamento” dell’automobile, con un normale PC e, attraverso un 
dispositivo a raggi infrarossi, lo trasmettano all'RCX (vedi Fig. 12). E’ questa la 
fase più complessa in cui lasciamo che gli alunni imparino dagli errori 
commessi, ad esempio sulla scelta del tempo di utilizzo e della velocità da dare 
a un motore, in modo da arrivare al successo del compito loro assegnato!
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6.Conclusioni 
La somiglianza sempre più spinta tra robot e uomo, che si estende alle 

capacità cognitive, all’autonomia e in prospettiva anche alle emozioni e forse 
alla coscienza, è stato lo spunto dal quale siamo partiti per riconsiderare con i 
nostri alunni il rapporto di convivenza uomo-robot. Non solo, seguendo il 
pensiero di Papert [Papert, 1984] abbiamo fatto nostro uno degli slogan che, 
sicuramente, deve essere maggiormente tenuto in conto in ogni attività didattica 
che preveda l’utilizzo del computer: "non sono i computer che devono 
programmare i bambini, ma i bambini che devono programmare i computer". 

Costruire un automa è stato un’applicazione di questo principio, un successo 
per i nostri alunni in termini di interesse, entusiasmo, conoscenze e 
competenze, per noi docenti una gratificazione e una spinta a lavorare sempre 
meglio. 
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8QD�SLDWWDIRUPD�DSHUWD�SHU�GLVSRVLWLYL�
SDOPDUL�D�EDVVR�FRVWR�D�VXSSRUWR�

GHOO
LQWHJUD]LRQH�VRFLDOH�H�IRUPDWLYD�GHJOL�
VWXGHQWL�QRQ�YHGHQWL�

)LOLSSR�%DWWDJOLD���*LDQFDUOR�,DQQL]]RWWR���/XFLD�/R�%HOOR��
��'LSDUWLPHQWR�GL�6FLHQ]H�&RJQLWLYH��GHOOD�IRUPD]LRQH�H�GHJOL�VWXGL�FXOWXUDOL�

8QLYHUVLWj�GL�0HVVLQD�9LD�&RQFH]LRQH�������������0HVVLQD�
ILOEDWWDJOLD#OLEHUR�LW��LDQQL#XQLPH�LW��

�'LSDUWLPHQWR�GL�,QJHJQHULD�(OHWWULFD��(OHWWURQLFD�H�,QIRUPDWLFD��',((,���
8QLYHUVLWj�GL�&DWDQLD�9�OH�$��'RULD����������&DWDQLD�

OXFLD�OREHOOR#GLHHL�XQLFW�LW�

/D� GLVSRQLELOLWj� GL� PRGHUQL� GLVSRVLWLYL� KDQGKHOG� GRWDWL� GL�
KDUGZDUH� DG� HOHYDWH� SUHVWD]LRQL�� ZHEFDP� H� FRQQHWWLYLWj�
ZLUHOHVV� QH� VXJJHULVFH� O
LPSLHJR� SHU� OR� VYLOXSSR� GL�
DSSOLFD]LRQL� GL� DXVLOLR� SHU� XWHQWL� QRQ� YHGHQWL�� *UDQ� SDUWH�
GHJOL� DXVLOL� DWWXDOPHQWH� GLVSRQLELOL� SHU� TXHVWR� VFRSR� q�
UHODWLYDPHQWH� FRVWRVD�� SRFR� HVSDQGLELOH�� EDVDWD� VX� VLVWHPL�
FKLXVL� H� SRFR� LQWHJUDELOH�� $SSDUH� TXLQGL�PROWR� LQWHUHVVDQWH�
OD� UHDOL]]D]LRQH�GL�DXVLOL�EDVDWL�VX�KDQGKHOG� 
FRQVXPHU
� FKH�
SRVVDQR� IRUQLUH� XQ� LQVLHPH� GL� VHUYL]L� LQWHJUDWL�� 0ROWH�
DSSOLFD]LRQL� GL� IDWWR� HVLVWRQR� JLj�� PD� VRQR� SURJHWWDWH� H�
VYLOXSSDWH�SHU�VLVWHPL�SF�H�SHUWDQWR�QRQ�q�SRVVLELOH��R�QRQ�q�
FRQYHQLHQWH��RSHUDUQH�XQ�SRUWLQJ�GLUHWWDPHQWH�VXL�GLVSRVLWLYL�
KDQGKHOG�� &RQ� O
RELHWWLYR� GL� RIIULUH� XQD� VROX]LRQH� DO�
SUREOHPD�� TXHVWR� ODYRUR� LQWURGXFH� %OLQG� $VVLVWDQW�� XQ�
DPELHQWH� VRIWZDUH� SHU� O
DXVLOLR� DJOL� XWHQWL� QRQ� YHGHQWL�
PRGXODUH�� HVSDQGLELOH�� RSHQ� VRXUFH� H� EDVDWR� VX� XQD�
SLDWWDIRUPD� VRIWZDUH� SRUWDELOH�� GRWDWD� GL� XQ� WRROFKDLQ�
VWDQGDUG� FKH� FRQVHQWH� GL� VHPSOLILFDUH� OH� RSHUD]LRQL� GL�
VFULWWXUD�H�GL�SRUWLQJ�GHO�VRIWZDUH�YHUVR�SLDWWDIRUPH�KDQGKHOG�
QRQ�FRPSDWLELOL�FRQ�JOL�DPELHQWL�SHU�SHUVRQDO�FRPSXWHU��

���,QWURGX]LRQH��
,Q�DWWHVD�GHOOR�VYLOXSSR�H�GHOOD�GLIIXVLRQH�GL�GLVSRVLWLYL�SURWHVLFL� LQ�JUDGR�GL�

VRVWLWXLUH� FRPSOHWDPHQWH� R� DOPHQR� SDU]LDOPHQWH� O
RFFKLR� XPDQR�� OD�
UHDOL]]D]LRQH� GL� GLVSRVLWLYL� SRUWDWLOL� LQ� JUDGR� GL� VYROJHUH� IXQ]LRQL� GL�
ULFRQRVFLPHQWR� YLVLYR� SULPDULR� SRWUHEEH� FRQWULEXLUH� LQ�PDQLHUD� VLJQLILFDWLYD� DO�
PLJOLRUDPHQWR� GHO� OLYHOOR� GL� DXWRQRPLD� H� GL� TXDOLWj� GHOOD� YLWD� GL�PROWL� VRJJHWWL�
QRQ�YHGHQWL� R� LSRYHGHQWL�� &RQ� SDUWLFRODUH� ULIHULPHQWR� DOOD� FRQGL]LRQH� GHJOL�
VWXGHQWL�QRQ�YHGHQWL��OH�RSSRUWXQLWj�RIIHUWH�GDOO
DGR]LRQH�GL�VWUXPHQWL�LQIRUPDWLFL�
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VRQR�PROWHSOLFL��HG�L�SRWHQ]LDOL�EHQHILFL�VRQR�QRWHYROL��7DOL�VWUXPHQWL��LQIDWWL��QRQ�
VROR� SRVVRQR�PLJOLRUDUH� O
HIILFLHQ]D� GHO� ODYRUR� GLGDWWLFR��PD� SRVVRQR� GDUH� XQ�
FRQWULEXWR� IRQGDPHQWDOH� DOO
DXWRQRPLD� H� DOO
DXWRVXIILFLHQ]D� GHOO
DOOLHYR� QRQ�
YHGHQWH� HG� DOOD� VXD� LQFOXVLRQH� QHOO
DPELHQWH� VFRODVWLFR�� 4XHVW
XOWLPD� q� XQD�
FRQGL]LRQH�DELOLWDQWH�SHU�LO�VXFFHVVR�GHOO
LQWHJUD]LRQH�VFRODVWLFD�GHOOR�VWXGHQWH�
QRQ�YHGHQWH��FKH�VL�GHFOLQD�LQ�GXH�GLPHQVLRQL��RVVLD�O
LQWHJUD]LRQH�VRFLDOH��FKH�
ID� Vu� FKH� LO� QRQ�YHGHQWH� VL� VHQWD� SDUWH� LQWHJUDQWH� GHO� JUXSSR�� H� O
LQWHJUD]LRQH�
IRUPDWLYD�� FKH� ID� Vu� FKH� LO� QRQ� YHGHQWH� SRVVD� VIUXWWDUH� DO� PDVVLPR� LO� VXR�
SRWHQ]LDOH� GL� DSSUHQGLPHQWR� SHU� DOODUJDUH� OR� VSHWWUR� GHO� SURSULR� VDSHUH� HG�
DFTXLVLUH�QXRYH�FRPSHWHQ]H�>6DV��@�>$JH@���

)XQ]LRQL� GL� YLVLRQH� DUWLILFLDOH� TXDOL� ULFRQRVFLPHQWR� GL� ILVLRQRPLH�� OHWWXUD�
DXWRPDWLFD� GL� WHVWL�� ULOHYDPHQWR� DXWRPDWLFR� GHOOD� SUHVHQ]D� GL� RVWDFROL��
ULOHYDPHQWR� H� FRQWHJJLR� GHOOH� SHUVRQH� SUHVHQWL� SRVVRQR� JLj� RJJL� HVVHUH�
UHDOL]]DWH� FRQ� XQ¶DFFXUDWH]]D� DGHJXDWD� HG� LQ� UHDO�WLPH� FRQ� O¶LPSLHJR� GL� XQD�
WHOHFDPHUD� HG� XQ� SHUVRQDO� FRPSXWHU� >%&��@�� '
DOWUD� SDUWH�� VHEEHQH� VLD�
SODXVLELOH�GRWDUH�XQR�VWXGHQWH�QRQ�YHGHQWH�GL�XQ�GLVSRVLWLYR�GHOOH�GLPHQVLRQL�GL�
XQ� QRWHERRN� SXU� GL� IRUQLUJOL� IXQ]LRQL� SHUFHWWLYH� GL� DOWR� OLYHOOR� HG� XWLOLWj�� IDWWRUL�
FRPH� SHVR�� GLPHQVLRQL� HG� DXWRQRPLD� UHVWDQR� XQ� VHULR� SUREOHPD� TXDQGR� VL�
YRJOLDQR�UHDOL]]DUH�GHJOL�DXVLOL�UHDOPHQWH�PLUDWL�D�IRUQLUH�DXWRQRPLD�H�PRELOLWj���

8Q� VHFRQGR� SUREOHPD� q� TXHOOR� GHO� FRVWR�� VH� SHU� JOL� DXVLOL� SHU� SHUVRQH�
GLYHUVDPHQWH�DELOL�OD�VRJOLD�PHGLD�GL�VSHVD�q�WUDGL]LRQDOPHQWH�FRQVLGHUDWD�SL��
DOWD� ULVSHWWR� DG� DOWUH� DUHH� DSSOLFDWLYH�� SHU� PRWLYL� IRUVH� RJJL� QRQ� GHO� WXWWR�
FRQGLYLVLELOL�>1DU��@��q�VLFXUDPHQWH�YHUR�FKH� OR�VYLOXSSR�GL� WHFQRORJLD�D�EDVVR�
FRVWR� SXz� VHQVLELOPHQWH� DEEDVVDUH� OD� VRJOLD� SHU� O
DFFHVVR� DOOH� WHFQRORJLH�
VWHVVH��FRQ�HYLGHQWL�ULFDGXWH�VRFLDOL���

1HOO
DPELWR�GHL�GLVSRVLWLYL�LQIRUPDWLFL��L�FRVWL�GHOOD�WHFQRORJLD�VL�DEEDWWRQR�LQ�
PDQLHUD� GHFLVD� TXDQGR� VL� ID� XVR� GL� GLVSRVLWLYL� GL� DPSLD� GLIIXVLRQH� �GLVSRVLWLYL�

FRQVXPHU
��� '
DOWUD� SDUWH�� XQD� SLDWWDIRUPD� KDUGZDUH� FDSDFH� GL� HVHJXLUH�
VRIWZDUH�GL�YLVLRQH�DUWLILFLDOH�GHYH�SRVVHGHUH�XQD�HOHYDWD�SRWHQ]D�GL�FDOFROR��q��
ULFKLHVWD� OD� SUHVHQ]D� GL� SURFHVVRUL� GRWDWL� GL� HOHYDWH� SUHVWD]LRQL� QHL� FDOFROL� LQ�
YLUJROD�PRELOH��XQD�PHPRULD�GLQDPLFD�HG�XQ¶DPSLH]]D�GL�EDQGD�DGHJXDWH�DOOD�
HODERUD]LRQH�GL�LPPDJLQL�GL�ULVROX]LRQH�VXIILFLHQWHPHQWH�HOHYDWD��/D�SLDWWDIRUPD�
KDUGZDUH� GHYH� LQROWUH� VXSSRUWDUH� XQD� YLGHRFDPHUD� GL� EXRQD� TXDOLWj�� VLD� LQ�
WHUPLQL� GL� FRPSDWLELOLWj� H� YHORFLWj� GL� FRPXQLFD]LRQH� GHOO
LQWHUIDFFLD� FKH� GL�
GLVSRQLELOLWj�GHL�GULYHU���

/D�UHDOL]]D]LRQH�GL�XQD�SLDWWDIRUPD�LQ�JUDGR�GL�VXSSRUWDUH�XQR�VWXGHQWH�QRQ�
YHGHQWH�QHOOH�VXH�DWWLYLWj�VFRODVWLFKH�TXRWLGLDQH�KD�OD�QHFHVVLWj�GL�DFTXLVLUH�HG�
HODERUDUH��LQ�WHPSR�UHDOH�R�FRQ�WHPSL�PROWR�EUHYL��LPPDJLQL�H�YLGHR��3HU�TXHVWR�
WLSR�GL�HODERUD]LRQL�q�GLVSRQLELOH�XQ
DPSLD�YDULHWj�GL�VRIWZDUH�GL�HOHYDWR�OLYHOOR��
DQFKH�RSHQ� VRXUFH��$G�HVHPSLR�� OD� OLEUHULD�2SHQ&9�>%.��@� LQFOXGH�XQ
DPSLD�
JDPPD�GL�IXQ]LRQL�GL�YLVLRQH�DUWLILFLDOH�FRPH�LO� ULFRQRVFLPHQWR�GL�SHUVRQH�HG� LO�
ULOHYDPHQWR�GL�RVWDFROL�HG�RIIUH�OH�EDVL�SHU�OR�VYLOXSSR�GL�DOWUH�IXQ]LRQL�DYDQ]DWH�
FRPH� LO� ULFRQRVFLPHQWR� GL� DPELHQWL�� (VVD� q� XIILFLDOPHQWH� VXSSRUWDWD� SHU�
0LFURVRIW� :LQGRZV�� /LQX[�� $SSOH� GHVNWRS� H�� UHFHQWHPHQWH�� DQFKH� $QGURLG��
4XHVWD� GLVSRQLELOLWj� SRWUHEEH� VXJJHULUH� OD� SLDWWDIRUPD� $QGURLG� FRPH�
SUHIHUHQ]LDOH� SHU� OR� VYLOXSSR� GHOOH� DSSOLFD]LRQL� QHFHVVDULH�� PD� QHOOD�PDJJLRU�
SDUWH�GHL�FDVL� L�GLVSRVLWLYL�HVLVWHQWL�VXO�PHUFDWR�H�EDVDWL�VX�TXHVWD�SLDWWDIRUPD�
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SUHVHQWDQR�FDUDWWHULVWLFKH�KDUGZDUH�LQVXIILFLHQWL�R��LQ�FDVR�FRQWUDULR��FRVWL�PROWR�
HOHYDWL�� 4XHVWD� FRQVLGHUD]LRQH� q� JHQHUDOL]]DELOH�� OD� PDJJLRU� SDUWH� GHOOH�
SLDWWDIRUPH�KDQGKHOG�FRQ�FDUDWWHULVWLFKH�SUHVWD]LRQDOL�VXIILFLHQWHPHQWH�HOHYDWH�
GD� FRQVHQWLUQH� O
LPSLHJR� SHU� O
DQDOLVL� GHOOH� LPPDJLQL� LQ� WHPSR� UHDOH�
DSSDUWHQJRQR�DOOD� IDVFLD�SL��HOHYDWD�GHJOL� VPDUWSKRQH� �H�SHUWDQWR�VRQR�PROWR�
FRVWRVH��RSSXUH�DOOD�IDVFLD�JDPLQJ��FRPH�DG�HVHPSLR�OD�6RQ\�363���

0ROWR� VSHVVR� L� VRIWZDUH� GLVSRQLELOL� SHU� OD� UHDOL]]D]LRQH� GHOOH� IXQ]LRQL�
ULFKLHVWH�SHU�XQ�YDOLGR�DXVLOLR�D�VWXGHQWL�QRQ�YHGHQWL�VRQR�GLYHUVL�HG�HWHURJHQHL�
H�FLDVFXQR�GL�TXHVWL�VRIWZDUH�KD�XQD�SURSULD�VH]LRQH�GHO�FRGLFH�VSHFLILFD�SHU�OD�
SLDWWDIRUPD�GL�XWLOL]]R��3HUWDQWR��VH�VL�GHVLGHUD�XWLOL]]DUH�TXHVWL�VRIWZDUH�VX�XQD�
SLDWWDIRUPD� GLYHUVD� GD� TXHOOD� QDWLYD� �FKH� q� GL� VROLWR� XQ� SF��� q� LQ� JHQHUH�
QHFHVVDULR�HVHJXLUH��SHU�FLDVFXQR�GL�HVVL��XQD� ODERULRVD�RSHUD]LRQH�GL�SRUWLQJ�
FKH� YD� ULSHWXWD� DG� RJQL� DJJLRUQDPHQWR� GHL� VRIWZDUH� XWLOL]]DWL�� $G� HVHPSLR�
O
DPELHQWH�GL�VYLOXSSR�GL�$QGURLG��VHEEHQH�TXHVWR�VLVWHPD�RSHUDWLYR�VLD�EDVDWR�
VX� NHUQHO� /LQX[� H� VLD� RSHQ� VRXUFH�� QRQ� FRQVHQWH� LO� SRUWLQJ� GLUHWWR� �TXLQGL�
VHPSOLFH��GHJOL�DSSOLFDWLYL�VYLOXSSDWL�LQ�DPELWR�GHVNWRS�SF���

,Q� FRQFOXVLRQH�� VH� GD� XQ� ODWR� VL� SXz� VHQ]D� GXEELR� GHFLGHUH� GL� VYLOXSSDUH�
XQLFDPHQWH�VX�SLDWWDIRUPH�FKH�VXSSRUWLQR�/LQX[�R�DOWUL�VLVWHPL�RSHUDWLYL�VX�FXL�
VLD� SRVVLELOH� LO� SRUWLQJ� GLUHWWR� GHOOH� DSSOLFD]LRQL� H� GHOOH� OLEUHULH� GL� VXSSRUWR�� q�
QHFHVVDULR� FRQIURQWDUVL� FRQ� LO� IDWWR� FKH� PROWH�� IRUVH� OD� PDJJLRU� SDUWH�� GHOOH�
SLDWWDIRUPH� KDQGKHOG� GL� FRVWR� UDJLRQHYROH� H� GL� SUHVWD]LRQL� HOHYDWH�
DSSDUWHQJRQR�DO�PHUFDWR�JDPLQJ�H�QRQ�VXSSRUWDQR�/LQX[�R�VRQR�PROWR�FRVWRVH�
H�FKH�� LQ�RJQL� FDVR�� LO� SRUWLQJ�GL�DSSOLFDWLYL� VFULWWL� SHU�SF�YHUVR� WDOL� SLDWWDIRUPH�
QRQ�q�VHPSOLFH���

0DOJUDGR� L� SUREOHPL� TXL� HYLGHQ]LDWL�� LQ� SDVVDWR� VRQR� VWDWL� UHDOL]]DWL� GLYHUVL�
HVHPSL� GL� DSSOLFD]LRQL� LQ� DXVLOLR� DJOL� XWHQWL� QRQ� YHGHQWL�
>07)'���@>06%��@>'60��@>,7��@>.6��@�� 3XUWURSSR�� QHOOD� PDJJLRU� SDUWH� GHL�
FDVL�� L� VLVWHPL� FKH� YHQJRQR� SURSRVWL� FRPH� DXVLOL� SHU� L� QRQ� YHGHQWL� QRQ� VRQR�
SLDWWDIRUPH� GL� VYLOXSSR��PD� VSHFLILFKH� DSSOLFD]LRQL� �LQ� JHQHUH� FORVHG� VRXUFH��
FKH�JLUDQR�VX�GLVSRVLWLYL�GHGLFDWL��7DOL�VLVWHPL��TXLQGL��VRQR�FKLXVL�DOOR�VYLOXSSR�
XOWHULRUH�GD�SDUWH�GL�WHU]H�SDUWL�HG�DOOD�LQWHJUD]LRQH�IUD�ORUR��D�PHQR�GL�HVSOLFLWL�
DFFRUGL� GL� FROODERUD]LRQH� FRQ� LO� SURGXWWRUH� RULJLQDULR�� (
� FKLDUR� DOORUD� FKH�
VDUHEEH� SDUWLFRODUPHQWH� YDQWDJJLRVR� SRWHUH� VYLOXSSDUH� XQ� IUDPHZRUN� RSHQ�
VRXUFH� FKH� FRQVHQWD� GL� VYROJHUH� OH� VWHVVH� HODERUD]LRQL�� PD� VX� GLVSRVLWLYL�
SDOPDUL�GL�XOWLPD�JHQHUD]LRQH�R�VX�FRQVROH�SHU�YLGHRJLRFKL�SRUWDWLOL��LQ�PRGR�GD�
SRWHU�VIUXWWDUH�OD�SRWHQ]D�GL�FDOFROR�GL�TXHVWR�WLSR�GL�GLVSRVLWLYL�� OD�SUHVHQ]D�GL�
ZHEFDP� LQWHJUDWH�� GL� FRQQHVVLRQL� GL� UHWH� H� GL� VHQVRUL� *36�� LQVLHPH� DL� EDVVL�
FRVWL� FKH� GHULYDQR� GDOOD� SURGX]LRQH� GHOOH� XQLWj� LQ� PLOLRQL� GL� SH]]L� HG� LQ� XQ�
UHJLPH� GL� IRUWH� FRQFRUUHQ]D� WUD� L� SURGXWWRUL�� 7DOH� IUDPHZRUN� FRQVHQWLUHEEH�
O
LQWHJUD]LRQH� GL� SL�� IXQ]LRQDOLWj�� VYLOXSSDWH� HG� RWWLPL]]DWH� GD� VYLOXSSDWRUL�
GLIIHUHQWL��LQ�XQ�XQLFR�SURJUDPPD�RSHQ�VRXUFH�H�WRWDOPHQWH�JUDWXLWR��

,Q� TXHVWR� ODYRUR� YLHQH� SUHVHQWDWR� %OLQG� $VVLVWDQW�� XQD� SLDWWDIRUPD� RSHQ�
VRXUFH�SHU�LO�VXSSRUWR�DJOL�VWXGHQWL�QRQ�YHGHQWL�QHO�ORUR�LQVHULPHQWR�QHOO
DPELWR�
VFRODVWLFR� H� SHU� OH� ORUR� DWWLYLWj� TXRWLGLDQH�� %OLQG� $VVLVWDQW� q� FRVWUXLWR� VX�
1DQRGHVNWRS��XQ� IUDPHZRUN�DQFK
HVVR�RSHQ� VRXUFH� FKH�FRQVHQWH� OR�VYLOXSSR�
H[�QRYR� R� LO� SRUWLQJ� HVWUHPDPHQWH� VHPSOLILFDWR� GL� DSSOLFD]LRQL� GD� DPELHQWH�
GHVNWRS� DG� DPELHQWH� KDQGKHOG�� ,O� VLVWHPD� FRPSOHVVLYR� FKH� QH� ULVXOWD� q�
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PRGXODUH�HG�LQWHJUDELOH��q�HFRQRPLFR�HG�HIILFLHQWH�H�IDFLOPHQWH�DGDWWDELOH�DOOH�
HVLJHQ]H�VSHFLILFKH�GHJOL�VWXGHQWL���

1HO� VHJXLWR�� OD� 6H]LRQH� �� ULFKLDPD� DOFXQH� FDUDWWHULVWLFKH� IRQGDPHQWDOL� GHO�
IUDPHZRUN� 1DQRGHVNWRS�� LQ� 6H]LRQH� �� YLHQH� GHVFULWWD� OD� SLDWWDIRUPD� %OLQG�
$VVLVWDQW� H�� LQILQH�� OD� 6H]LRQH� �� FRQFOXGH� OD� WUDWWD]LRQH� HG� LQWURGXFH� DOFXQL�
VYLOXSSL�IXWXUL�GHO�ODYRUR�VYROWR��

���1DQRGHVNWRS��
/H�FRQVLGHUD]LRQL�SUHFHGHQWL�KDQQR�SRUWDWR�DOOR�VYLOXSSR�GL�XQD�SLDWWDIRUPD�

VRIWZDUH�FKLDPDWD�1DQRGHVNWRS�>%,5��@��ILQDOL]]DWD�DOOR�VYLOXSSR�GL�DSSOLFD]LRQL�
GL� YLVLRQH� DUWLILFLDOH� VX� VLVWHPL� KDUGZDUH� QRQ�VWDQGDUG� SHU� L� TXDOL� QRQ� VLDQR�
GLVSRQLELOL� XQ� NHUQHO� /LQX[� SLHQDPHQWH� IXQ]LRQDOH� HG� XQD� FDWHQD� GL�
FRPSLOD]LRQH� �WRROFKDLQ�� VXIILFLHQWHPHQWH� VWDQGDUG�� FRPH� DG� HVHPSLR� L�
GLVSRVLWLYL�EDVDWL�VX�VLVWHPL�RSHUDWLYL�FRPH�LO�363�26�GHOOD�6RQ\��6\PELDQ�26�
R� $QGURLG�� FKH� KD� XQ� NHUQHO� /LQX[� PD� XQD� WRROFKDLQ� QRQ� GLUHWWDPHQWH�
FRPSDWLELOH�FRQ�OH�DSSOLFD]LRQL�VFULWWH�SHU�VLVWHPL�GHVNWRS���

/D�IXQ]LRQH�GL�1DQRGHVNWRS�q�TXHOOD�GL�DVWUDUUH�DOOH�OLEUHULH�SRVWH�DJOL�VWUDWL�
VXSHULRUL� LO�FRPSRUWDPHQWR�GHOO
KDUGZDUH�� ,Q�TXHVWR�PRGR��TXDQGR�VL�GHVLGHUD�
SRUWDUH� OH� SURSULH� OLEUHULH� GD� XQD� SLDWWDIRUPD� DG� XQ� DOWUD�� q� VXIILFLHQWH� XQD�
VHPSOLFH�ULFRPSLOD]LRQH�GHO�FRGLFH��(
�OD�WHFQRORJLD�1DQRGHVNWRS�FKH�VL�RFFXSD�
GL� FRQYHUWLUH� OH�FKLDPDWH� LQ�XQ� IRUPDWR�FRPSDWLELOH�FRQ� LO� VLVWHPD�RSHUDWLYR�H�
FRQ�OD�PDFFKLQD�LQ�FXL�LQ�TXHO�PRPHQWR�O
DOJRULWPR�q�LQ�HVHFX]LRQH���

,O�SURJHWWR�1DQRGHVNWRS�QDFTXH����DQQL�ID��FRQ�LO�VROR�RELHWWLYR�GL�FRQVHQWLUH�
XQ� SRUWLQJ� GHOOD� OLEUHULD� 2SHQ&9� VX� GLVSRVLWLYL� GLYHUVL� GD� TXHOOL� VXSSRUWDWL�
XIILFLDOPHQWH�� VXFFHVVLYDPHQWH� HVVR� VL� q� HVWHVR� PROWR�� HG� RJJL� HVLVWRQR�
YHUVLRQL�1DQRGHVNWRS�GL�2SHQ&9��GHO�VRIWZDUH�GL�VLQWHVL�YRFDOH�)OLWH� >7%&��@��
GHO� VRIWZDUH� GL� ULFRQRVFLPHQWR� YRFDOH� 3RFNHW6SKLQ[� >+'.&���@� >/+5��@�� GL�
OLEUHULH�92,3��26,3��H�H;26,3���GL�64//LWH��GL�'HY,/��GL�)UHH7\SH��GL�&85/�HG�
XQD�YHUVLRQH�GHOO
LQWHUSUHWH�3\WKRQ��

���%OLQG�$VVLVWDQW�
3HU�XQR�VWXGHQWH�QRQ�YHGHQWH�XQ�VLVWHPD�WDVFDELOH�LQ�JUDGR�GL�HVHJXLUH�GHL�

VRILVWLFDWL�DOJRULWPL�GL�YLVLRQH�DUWLILFLDOH�SXz�HVVHUH�GL�JUDQGH�DLXWR��8Q�VLVWHPD�
GL� ULFRQRVFLPHQWR� IDFFLDOH� SXz� LGHQWLILFDUH� L� QRPL� H� OH� SRVL]LRQL� GHOOH� SHUVRQH�
QRWH� FKH� VRQR� SUHVHQWL� LQ� TXHO� PRPHQWR� QHOOH� YLFLQDQ]H�� 8Q� VLVWHPD� GL�
ULFRQRVFLPHQWR�YLVLYR�GHO� OXRJR��PDJDUL� LQ� VLQHUJLD�FRQ�XQ� VLVWHPD�*36��SXz�
FRQVHQWLUH� DO� QRQ� YHGHQWH� GL� VDSHUH� LQ� TXDOH� DPELHQWH� VL� WURYD� LQ� TXHO�
PRPHQWR��8Q�2&5��XVDWR� LQ�FRPELQD]LRQH�FRQ�XQ� VRIWZDUH�GL� VLQWHVL�YRFDOH��
SXz� OHJJHUH� DO� QRQ�YHGHQWH� LO� WHVWR� FKH�YLHQH� LQ� TXHO�PRPHQWR� ULOHYDWR� GDOOD�
YLGHRFDPHUD��FRPSUHVR�LO�FRQWHQXWR�GL�XQ�FDUWHOOR�R�GL�XQD�WDUJD�VXO�PXUR���

%OLQG�$VVLVWDQW�q�XQ¶DSSOLFD]LRQH�GL�DVVLVWHQ]D�DL�QRQ�YHGHQWL�� LO�FXL�FRGLFH�
VRUJHQWH�q�ULODVFLDWR�VRWWR�OLFHQ]D�/*3/�HG� LO�FXL�SULPR�SURWRWLSR�XWLOL]]D�FRPH�
KDUGZDUH� OD� FRQVROH� WDVFDELOH� 6RQ\� 3OD\VWDWLRQ� 3RUWDEOH�� (VVR� VYROJH� ��
IXQ]LRQL�� WXWWH� YROWH� D� IDFLOLWDUH� VLD� O
DWWLYLWj� IRUPDWLYD� FKH� O
LQFOXVLRQH� GHOOR�
VWXGHQWH�QRQ�YHGHQWH�QHO�VXR�JUXSSR�³VRFLDOH´��
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���5LFRQRVFLPHQWR�IDFFLDOH��
���5LFRQRVFLPHQWR�GL�DPELHQWL��
���5LFRQRVFLPHQWR�GL�WDJ�FRQ�FRGLFL�D�EDUUH��'DWD0DWUL[�H�45�&RGH��
���5LFRQRVFLPHQWR�FDUDWWHUL��2&5���
���5LFRQRVFLPHQWR�FRORUL��
���/HWWXUD�SRVWD�HOHWWURQLFD��
$OOR�VFRSR�GL�FRQVHQWLUH�LO�FRQWUROOR�DOOR�VWXGHQWH�QRQ�YHGHQWH��O¶DSSOLFD]LRQH�

FRPSUHQGH� XQ� VLVWHPD� GL� ULFRQRVFLPHQWR� YRFDOH� EDVDWR� VXO� VRIWZDUH� RSHQ�
VRXUFH��3RFNHW6SKLQ[�HG�XQ�VLVWHPD�GL�VLQWHVL�YRFDOH�EDVDWR�VXO�VRIWZDUH�RSHQ�
VRXUFH�)OLWH��VL�YHGD�)LJ������,O�VRIWZDUH�SUHVXSSRQH�FKH�FL�VLD�XQ�HGXFDWRUH�FKH�
SURYYHGD� DOOD� FRQILJXUD]LRQH� LQL]LDOH� GHL� YDUL� VLVWHPL�� WXWWH� OH� LPSRVWD]LRQL�
YHQJRQR�VDOYDWH�LQ�PHPRULD�H�YHQJRQR�ULSULVWLQDWH�DXWRPDWLFDPHQWH�DOO¶DYYLR���

�

)LJ�����6FKHUPDWD�GL�%OLQG�$VVLVWDQW�LQ�DWWHVD�GL�XQ�FRPDQGR�YRFDOH��

����5LFRQRVFLPHQWR�IDFFLDOH��
8Q�VLVWHPD�GL�ULFRQRVFLPHQWR�IDFFLDOH�q�XQ�VRIWZDUH�LQ�JUDGR�GL�ULFRQRVFHUH�

OH�SHUVRQH�FKH�VRQR�SUHVHQWL�LQ�XQD�IRWR�R�LQ�YLGHR��1RUPDOPHQWH�TXHVWL�VLVWHPL�
GL� ULFRQRVFLPHQWR� VRQR� HVHJXLWL� GD� GLVSRVLWLYL�PROWR� VRILVWLFDWL� H� GRWDWL� GL� XQD�
HOHYDWD�SRWHQ]D�GL�FDOFROR���

)LJ�����6FKHUPDWD�GL�%OLQG�$VVLVWDQW�LQ�PRGDOLWj�ULFRQRVFLPHQWR�IDFFLDOH��
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���1HO�FDVR�GHO�%OLQG�$VVLVWDQW��LQYHFH��q�VWDWR�SRVVLELOH�HVHJXLUH�XQ�DOJRULWPR�GL�
ULFRQRVFLPHQWR�IDFFLDOH�VX�XQ�SLFFROR�SURFHVVRUH�HPEHGGHG�FRPH�LO�0,36�GHOOD�
363���VL�YHGD�)LJ������,O�VLVWHPD�GL�ULFRQRVFLPHQWR�IDFFLDOH�GL�%OLQG�$VVLVWDQW�q�
LQ�JUDGR�GL�RSHUDUH�VX�XQ�VHW�GL�PDVVLPR����SHUVRQH��3HU�RJQL�SHUVRQD�YLHQH�
SUHYHQWLYDPHQWH�HVHJXLWD�XQD�IDVH�GL�WUDLQLQJ��GXUDQWH�OD�TXDOH�YLHQH�DFTXLVLWR�
XQ�VHW�GL��� LPPDJLQL�� ,O�VLVWHPD�JXLGD� LO�SHUVRQDOH�GL�DVVLVWHQ]D�DWWUDYHUVR�XQ�
ZL]DUG� H� SHUWDQWR� DQFKH� OD� IDVH� GL� WUDLQLQJ� q�PROWR� VHPSOLFH�� ,� GHWWDJOL� GHOOD�
WHFQRORJLD� XWLOL]]DWD� � VRQR� IXRUL� GDOOR� VFRSH� GL� TXHVWR� ODYRUR�� ,Q� EUHYH��
O
LPPDJLQH�YLHQH�VRWWRSRVWD�SULPD�DG�XQD�QRUPDOL]]D]LRQH�GHOOD�OXPLQRVLWj��SRL�
DG�XQ�SURFHVVR�GL�IDFH�GHWHFWLRQ�SHU�PH]]R�GHOO
DOJRULWPR�GL�9LROD�-RQHV�>9-��@��
HG� LQILQH� DG� XQ� SURFHVVR� GL� IDFH� UHFRJQLWLRQ� SHU� PH]]R� GHOO
DOJRULWPR� 3&$�
�3ULQFLSDO�&RPSRQHQW�$QDO\VLV��>73��@���

,O�VRIWZDUH�GHWHUPLQD�VH�XQR�GHL�YROWL�QRWL�q�SUHVHQWH�QHOO
LPPDJLQH�H�OD�VXD�
SRVL]LRQH�� ,� GDWL� YHQJRQR� LQVHULWL� LQ� XQ� UHJLVWUR� SUHVHQ]H�� VROR� TXDQGR� LO�
VRJJHWWR� ULVXOWD� SUHVHQWH� LQ� �� IUDPH� FRQVHFXWLYL�� LO� SURJUDPPD� SURYYHGH� D�
ULSURGXUUH� XQ� PHVVDJJLR� FKH� DYYHUWH� O
XWHQWH� GHOOD� SUHVHQ]D� GHO� VRJJHWWR� H�
GHOOD�VXD�SRVL]LRQH�PHGLD� �³0DULR�q�GL� IURQWH�D� WH´�� ³0DULR�q�DOOD� WXD�VLQLVWUD´��
³0DULR�q�DOOD�WXD�GHVWUD´����

����5LFRQRVFLPHQWR�GL�DPELHQWL�
%OLQG� $VVLVWDQW� q� LQ� JUDGR� GL� ULFRQRVFHUH� O
DPELHQWH� �DG� HVHPSLR� O
DXOD�� FKH�
YLHQH� LQTXDGUDWR� GDOOD� ZHEFDP�� SHU� FRQVHQWLUH� DO� QRQ� YHGHQWH� GL� RULHQWDUVL�
DQFKH� LQ� PDQFDQ]D� GL� XQ� DGHJXDWR� WDJJLQJ� GHJOL� DPELHQWL�� 6ROR� SHU� TXHVWD�
VSHFLILFD�DSSOLFD]LRQH��DOOR�VFRSR�GL�RWWHQHUH�SUHVWD]LRQL�GL�WLSR�RQOLQH��TXDVL�LQ�
WHPSR� UHDOH��� VL� q� SUHIHULWR� DSSRJJLDUVL� DG� XQ� VHUYHU� HVWHUQR� �XQ� FRPXQH�
SHUVRQDO�FRPSXWHU��FRQ�LO�TXDOH�O
KDQGKHOG�VL�FROOHJD�YLD�UHWH�ZLUHOHVV��)LJ������

)LJ�����%OLQG�$VVLVWDQW��ODWR�VHUYHU��LQ�IDVH�GL�ULFRQRVFLPHQWR�GL�XQ�DPELHQWH��

,O�SUREOHPD�GHO�ULFRQRVFLPHQWR�GHJOL�LQWHUQL�GL�XQ�HGLILFLR�DUWLFRODWR�FRPH�XQD�
VFXROD� q� DEEDVWDQ]D� FRPSOHVVR�� ,Q� OHWWHUDWXUD� VL� q� RVVHUYDWR� FKH� XQR� GHJOL�
DOJRULWPL� SL�� UREXVWL� FKH� SRVVRQR� HVVHUH� XWLOL]]DWL� QHO� SURFHVVR� GL�
ULFRQRVFLPHQWR�GHJOL�LQWHUQL�GL�XQD�VWDQ]D�q�TXHOOR�EDVDWR�VX�>$%��@���
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����0RGDOLWj�ULFRQRVFLPHQWR�FDUDWWHUL��2&5���
%OLQG�$VVLVWDQW�SRVVLHGH�DQFKH�OD�FDSDFLWj�GL�OHJJHUH�XQ�WHVWR�DOOR�VWXGHQWH�

QRQ�YHGHQWH��SHU�PH]]R�GHOOD�YLGHRFDPHUD�DVVRFLDWD��VL�YHGD�)LJ�������

)LJ�����6FKHUPDWD�GL�%OLQG�$VVLVWDQW�LQ�PRGDOLWj�2&5�

/R�VWXGHQWH�QRQ�YHGHQWH�SUHPH�XQ�WDVWR�VSHFLILFR�VXOOD�FRQVROH�H�SURQXQFLD�
O
RUGLQH��³$ELOLWD�2&5´��$�TXHVWR�SXQWR��%OLQG�$VVLVWDQW�FRPPXWD�QHOOD�PRGDOLWj�
2&5� HG� LQL]LD� D� FDWWXUDUH� OH� LPPDJLQL� DG� DOWD� ULVROX]LRQH�� 4XDQGR� VL� YXROH�
OHJJHUH� XQ� WHVWR�� VL� SRVL]LRQD� OD� FRQVROH� GL� IURQWH� DG� HVVR� H� VL� SUHPH� XQ�
VHFRQGR�WDVWR�VXOOD�FRQVROH��XQ¶LPPDJLQH�DG�HOHYDWD�ULVROX]LRQH�YLHQH�FDWWXUDWD�
GDOOD� YLGHRFDPHUD�� 4XHVWD� YLHQH� SRL� VRWWRSRVWD� DG� 2&5� GLUHWWDPHQWH� VXOOD�
363��,O�WHVWR�RWWHQXWR�LQ�JHQHUH�FRQWLHQH�GHJOL�HUURUL�JUDPPDWLFDOL��TXLQGL�YLHQH�
XVDWR� XQ� DOJRULWPR� GL� FRUUH]LRQH� GHL� WHUPLQL� EDVDWR� VX� XQ� GL]LRQDULR�� ,QILQH�� L�
ULVXOWDWL� YHQJRQR� OHWWL� DO� QRQ� YHGHQWH� SHU� PH]]R� GHO� VLQWHWL]]DWRUH� YRFDOH�
LQWHJUDWR���
����5LFRQRVFLPHQWR�FRORUL��

&L� VRQR� GHL� FDVL� LQ� FXL� OR� VWXGHQWH� QRQ� YHGHQWH� SXz� YROHUH� VDSHUH� GL� FKH�
FRORUH�q�XQ�RJJHWWR�GL�IURQWH�D�Vp��DG�HVHPSLR�XQD�SRUWD��3HU�ULVROYHUH�TXHVWR�
SUREOHPD�� %OLQG� $VVLVWDQW� LQFOXGH� XQ� VRIWZDUH� FKH� YHULILFD� TXDO� q� LO� FRORUH�
GRPLQDQWH�GHL�SL[HO�SUHVHQWL�QHOO
LPPDJLQH�FDWWXUDWD�GDOOD�ZHEFDP��3HU�DELOLWDUH�
LO� ULFRQRVFLPHQWR� FRORUL�� O
XWHQWH� GHYH� SUHPHUH� XQ� WDVWR� H� GHYH� SURQXQFLDUH� LO�
FRPDQGR�³$ELOLWD�ULFRQRVFLPHQWR�FRORUL´��3UHPHQGR�SRL�XQ�VHFRQGR�WDVWR��YLHQH�
DYYLDWD�XQ
DQDOLVL�GHL�FRORUL�SUHVHQWL�QHO�IUDPH�LQTXDGUDWR��,O�VLVWHPD�GHWHUPLQD�LO�
FRORUH� GRPLQDQWH� WUDPLWH� XQ� FRQIURQWR� D� PDVVLPD� YHURVLPLJOLDQ]D� GHL� YDORUL�
5*%�ULOHYDWL�FRQ�TXHOOL�GL�XQD�ORRN�XS�WDEOH��,O�ULVXOWDWR�YLHQH�LQILQH�FRPXQLFDWR�
DO�QRQ�YHGHQWH�SHU�PH]]R�GHO�VLQWHWL]]DWRUH�YRFDOH���

����/HWWXUD�GHOOD�SRVWD�HOHWWURQLFD��
%OLQG� $VVLVWDQW� SXz� HVVHUH� XVDWR� DQFKH� SHU� VHUYL]L� FKH� VIUXWWDQR� LO� VXR�

VLQWHWL]]DWRUH� YRFDOH�� LO� VXR� VLVWHPD� GL� ULFRQRVFLPHQWR� GHO� SDUODWR� H� OD�
FRQQHVVLRQH�ZLUHOHVV�GHOOD�363�SHU�IRUQLUH�DO�QRQ�YHGHQWH�IXQ]LRQL�LQIRUPDWLYH��
4XHVWD�SRVVLELOLWj�q�PROWR�LPSRUWDQWH�SHU�XQ�QRQ�YHGHQWH��SHUFKp�JOL�FRQVHQWH�
GL� ULFHYHUH� LQIRUPD]LRQL� H�PHVVDJJL� VHQ]D� OD� QHFHVVLWj� GL� XVDUH� XQ� SHUVRQDO�
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FRPSXWHU��3HU�DWWLYDUH�OD�OHWWXUD�GHOOD�SRVWD�HOHWWURQLFD��OR�VWXGHQWH�QRQ�YHGHQWH�
GHYH�SUHPHUH�XQ�WDVWR�H�SURQXQFLDUH�LO�FRPDQGR��$ELOLWD�SRVWD�HOHWWURQLFD����

����/HWWXUD�FRGLFL�D�EDUUH��
8Q� OHWWRUH�GL�FRGLFL�D�EDUUH��EDUFRGH�UHDGHU��SXz�DLXWDUH�XQ�QRQ�YHGHQWH�D�

ULFRQRVFHUH�XQ�RJJHWWR�RG�XQ�RVWDFROR�VH�TXHVWR�q�DGHJXDWDPHQWH�PDUFDWR�FRQ�
XQD�HWLFKHWWD�EDUFRGH��6L�SXz�DQFKH� LPSLHJDUH�XQD�YHUVLRQH�SL��VRILVWLFDWD�GL�
TXHVWR� DSSURFFLR�� XQ� FRGLFH� D� EDUUH� ELGLPHQVLRQDOH��EDVDWR� VX� XQR� VWDQGDUG�
DSHUWR� FRPH� LO� 'DWDPDWUL[� R� LO� 45�FRGH�� SXz� RIIULUH� PDJJLRU� UREXVWH]]D� DO�
UXPRUH�� FRUUH]LRQH� DXWRPDWLFD� GL� HUURUH� H� ULOHYDPHQWR� DXWRPDWLFR� QHO� YLGHR��
%OLQG�$VVLVWDQW�LQWHJUD�XQ�PRGXOR�OHWWRUH�VLD�SHU�'DWDPDWUL[�FKH�SHU�45�FRGH��
ROWUH�FKH�SHU�L�FRGLFL�D�EDUUH�SL��FRPXQL��VL�YHGD�)LJ�������

)LJ�����8QD�VFKHUPDWD�GL�%OLQG�$VVLVWDQW�LQ�PRGDOLWj�OHWWXUD�FRGLFL�D�EDUUH��

1HL�QRVWUL�WHVW�LO�VLVWHPD�q�VWDWR�LQ�JUDGR�GL�ULOHYDUH�H�OHJJHUH�XQ
HWLFKHWWD�GL�
�[��FP�DG�XQD�GLVWDQ]D�PDVVLPD�GL����FP��FRQ�OD�WHOHFDPHUD�VWDQGDUG�RIIHUWD�
GDO� SURGXWWRUH� GHO� GLVSRVLWLYR�� XQ� VHQVRUH� PLJOLRUH� DYUHEEH� SURGRWWR� ULVXOWDWL�
PLJOLRUL��� ,O�FRPSRUWDPHQWR�GHO�VLVWHPD�q�LQYDULDQWH�ULVSHWWR�DOOH� URWD]LRQL�GHOOD�
WHOHFDPHUD�H�DG�DPSLH�YDULD]LRQL�GL�SRVD��/D�IUHTXHQ]D�GL�ULOHYD]LRQH�H�OHWWXUD�q�
GL� �+]�� /
HWLFKHWWD�YLHQH� ULOHYDWD� DXWRPDWLFDPHQWH� TXDQGR� SUHVHQWH� QHO� YLGHR�
DFTXLVLWR�� LQ� TXHVWR� FDVR� HVVD� YLHQH� GHFRGLILFDWD� HG� L� GDWL� LQ� HVVD� FRGLILFDWL�
YHQJRQR�SDVVDWL�DO�VLQWHWL]]DWRUH�YRFDOH�)OLWH��FKH�OL�OHJJH�DOO
XWHQWH��

����9DOXWD]LRQH�GHOOH�SUHVWD]LRQL��
����3HU�YHULILFDUH�O¶HIILFDFLD�GHOOD�VROX]LRQH�SURSRVWD��q�VWDWR�FRQGRWWR�XQ�WHVW�VX�
��� VWXGHQWL�� FLDVFXQR� GHL� TXDOL� KD� LQGRVVDWR� GHJOL� RFFKLDOL� VSHFLDOL� FKH��
RVFXUDQGR� OD� YLVXDOH�� VLPXODQR� OD� FRQGL]LRQH� GL� FHFLWj�� 2JQL� SDUWHFLSDQWH� KD�
WHVWDWR�FLDVFXQD�GHOOH�IXQ]LRQL�GHO�VLVWHPD��TXLQGL�KD�FRPSLODWR�XQ�TXHVWLRQDULR�
FRQWHQHQWH� GRPDQGH� VXOOH� VHQVD]LRQL� DYXWH� GXUDQWH� O¶XVR�� VXOOH� IXQ]LRQL�
JLXGLFDWH� HIILFDFL� H� QRQ�� H� VXOOH� IXQ]LRQL� PDQFDQWL� FKH� GRYUHEEHUR� HVVHUH�
DJJLXQWH��/D�YDOXWD]LRQH�GHOO¶HIILFDFLD�GHOOH�VLQJROH�IXQ]LRQL�q�VWDWD�HVSUHVVD�VX�
XQD�VFDOD�GD���D����

����,O�VLVWHPD�GL�ULFRQRVFLPHQWR�GHO�YLVR�q�VWDWR�FRQVLGHUDWR�DEEDVWDQ]D�HIILFDFH�
�SXQWHJJLR�PHGLR�0 �������PDOJUDGR� LO� WDVVR�GL� ULFRQRVFLPHQWR�QRQ� IRVVH�DOOR�
VWDWR�GHOO¶DUWH��FLUFD�O¶������,O�VLVWHPD�2&5��LO�VLVWHPD�GL�OHWWXUD�GHOOH�HPDLO�HG�LO�
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VLVWHPD� GL� OHWWXUD� GHL� FRGLFL� D� EDUUH� VRQR� VWDWL� FRQVLGHUDWL� PROWR� HIILFDFL�
�ULVSHWWLYDPHQWH� 0 ������ 0 ������ H� 0 ������� $O� FRQWUDULR�� LO� VLVWHPD� GL�
ULFRQRVFLPHQWR�GHJOL�DPELHQWL�q�VWDWR�FRQVLGHUDWR�QRQ�SDUWLFRODUPHQWH�HIILFDFH�
�0 ������� D� FDXVD� GHOOD� VHQVLELOLWj� GHOO¶DOJRULWPR� XVDWR� DOOH� YDULD]LRQL� GL�
OXPLQRVLWj��

,QILQH�� LO� VLVWHPD�GL� ULFRQRVFLPHQWR�GHL� FRORUL�q�VWDWR� FRQVLGHUDWR�HIILFDFH��PD�
QRQ�SDUWLFRODUPHQWH�XWLOH�SHU�JOL�RELHWWLYL�GHOOD�SLDWWDIRUPD���

��

���'LVFXVVLRQH�H�VYLOXSSL�IXWXUL��
4XHVWR� DUWLFROR� SUHVHQWD� 1DQRGHVNWRS� H� %OLQG� $VVLVWDQW�� ULVSHWWLYDPHQWH�

XQD�SLDWWDIRUPD�SHU�OR�VYLOXSSR�HG�LO�SRUWLQJ�GL�VRIWZDUH�VX�GLVSRVLWLYL�KDQGKHOG�
HG�XQ�VLVWHPD�PRGXODUH�HG�HVSDQGLELOH�LQ�DXVLOLR�D�VWXGHQWL�QRQ�YHGHQWL���

1HO�ODYRUR�VRQR�GHVFULWWH�OH�SULQFLSDOL�SUREOHPDWLFKH�HG� L�UHTXLVLWL�GD�WHQHUH�
LQ�FRQVLGHUD]LRQH�QHO�SURJHWWR�GL� VLVWHPL�SRUWDWLOL�RULHQWDWL�DOO
DXVLOLR�GL�VWXGHQWL�
QRQ�YHGHQWL�H�OD�SLDWWDIRUPD�FRVWLWXLWD�GD�1DQRGHVNWRS�H�%OLQG�$VVLVWDQW�YLHQH�
SURSRVWD� FRPH� XQD� SRVVLELOH� VROX]LRQH�� %OLQG� $VVLVWDQW� H� 1DQRGHVNWRS�
FRVWLWXLVFRQR� XQD� SLDWWDIRUPD� DOWDPHQWH� SRUWDELOH� H� YHUVDWLOH�� RSHQ� VRXUFH� H�
GRWDWD� GL� VWUXPHQWL� GL� FRPSLOD]LRQH� VWDQGDUG�� FKH� VL� SURSRQH� O
RELHWWLYR� GL�
FROPDUH�LO�JDS�IUD�L�GLVSRVLWLYL�HVSOLFLWDPHQWH�SHQVDWL�H�SURJHWWDWL�SHU�O
DXVLOLR�DL�
QRQ�YHGHQWL��VSHVVR�FRVWRVL�H�SRFR�LQWHJUDELOL�IUD�ORUR��HG�L�GLVSRVLWLYL�FRQVXPHU��
PHQR�FRVWRVL�QRQRVWDQWH�OH�HOHYDWH�SUHVWD]LRQL�H�SL��GLIIXVL�VXO�PHUFDWR���

/D� OHJJHUH]]D� H� O
LQJRPEUR� OLPLWDWR� GHO� GLVSRVLWLYR� KDQGKHOG�� XQLWH� DL� FRVWL�
QRQ� SURLELWLYL�� VXJJHULVFRQR� O
DGRWWDELOLWj� GL� %OLQG� $VVLVWDQW� QHOOH� VFXROH� D�
VXSSRUWR� GHOO
LQWHJUD]LRQH� VRFLDOH� IRUPDWLYD� GHJOL� VWXGHQWL� QRQ� YHGHQWL�� $� WDO�
ILQH��q�QHFHVVDULD�XQD�VWUHWWD�LQWHJUD]LRQH�FRQ�JOL�HQG�XVHU�H�L�YDUL�VWDNHKROGHU��
HGXFDWRUL�� GRFHQWL�� RSHUDWRUL� GHO� VRFLDOH�� SHU� WDUDUH� RSSRUWXQDPHQWH� OH�
DSSOLFD]LRQL� H� OH� FDUDWWHULVWLFKH� GHOO
LQWHUIDFFLD� XWHQWH�� ,QROWUH� q� LQ� IDVH� GL�
GHILQL]LRQH�XQD�FDPSDJQD�GL� WHVW�H�YDOXWD]LRQH�VXO� FDPSR�GHOOH�SUHVWD]LRQL�H�
GHOO
XVDELOLWj�GHOOD�SLDWWDIRUPD�SUHVHQWDWD���

1DQRGHVNWRS�q�XQ�VRIWZDUH�LQ�FRQWLQXD�HYROX]LRQH��3HU�OH�SURVVLPH�UHOHDVH�
VL�VWD�YDOXWDQGR�OD�SRVVLELOLWj�GL�XQ�SRUWLQJ�VXOOH�SLDWWDIRUPH�$QGURLG�H�,3KRQH�
2V��4XHVWR�SHUPHWWHUHEEH� LO�SRUWLQJ�GHO�VRIWZDUH�%OLQG�$VVLVWDQW�VX�GLVSRVLWLYL�
GRWDWL�GL�XQD�SRWHQ]D�GL�FDOFROR�PROWR�VXSHULRUH�ULVSHWWR�DOOD�6RQ\�363��6H��GD�
XQ�ODWR��DOOR�VWDWR�DWWXDOH�TXHVWH�SLDWWDIRUPH�VRQR�PROWR�SL��FRVWRVH�GHOOD�363��
OD� GLVSRQLELOLWj� GL� XQD� VLPLOH� SRWHQ]D� GL� FDOFROR� SHUPHWWHUHEEH� O
HVHFX]LRQH��
DOO
LQWHUQR� GHO� %OLQG� $VVLVWDQW�� GL� SL�� FRPSOHVVL� DOJRULWPL� GL� YLVLRQH� DUWLILFLDOH��
FRPH� LO� DOFXQH�DSSOLFD]LRQL��'��'LYHUUj� LQROWUH�SRVVLELOH�XVXIUXLUH�GHO� VHQVRUH�
*36�LQWHJUDWR���

3HU� TXDQWR� ULJXDUGD� OH� QXRYH� IXQ]LRQL�� VL� VWDQQR� YDOXWDQGR� JOL� DOJRULWPL� LQ�
OHWWHUDWXUD�SHU�LO�ULFRQRVFLPHQWR�LQ�WHPSR�UHDOH�GHOOH�IDFFH�SL��DGDWWL�LQ�WHUPLQL�GL�
DFFXUDWH]]D�H�GL�FRPSOHVVLWj�FRPSXWD]LRQDOH�H�VL�VWD� ODYRUDQGR�VXO�SRUWLQJ�GL�
XQD�VHULH�GL�DSSOLFD]LRQL�RULHQWDWH�DOOH�DWWLYLWj�IRUPDWLYH��,QILQH�q�LQ�IDVH�GL�VWXGLR�
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OD� SRVVLELOLWj� GL� DJJLXQJHUH� XQ� GULYHU� SHU� VHQVRUL� DG� XOWUDVXRQL� GD� FRQQHWWHUH�
DWWUDYHUVR�OD�SRUWD�SHU�SHULIHULFKH��UHDOL]]DQGR�XQ�VLVWHPD�GL�FROOLVLRQ�DYRLGDQFH�
FKH� SRWUHEEH� HVVHUH� XVDWR� GDOOR� VWXGHQWH� QRQ� YHGHQWH� QHOOH� VLWXD]LRQL� GL�
DIIROODPHQWR�H�SHU�HYLWDUH�JOL�RVWDFROL���
�
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$�UHPRWH�ODE�IRU�FRQWURO�RI�SK\VLFDO�
SURFHVVHV�

0DUFR�&DVLQL��'RPHQLFR�3UDWWLFKL]]R��$QWRQLR�9LFLQR�
'LSDUWLPHQWR�GL�,QJHJQHULD�GHOO
,QIRUPD]LRQH�H�6FLHQ]H�0DWHPDWLFKH�

8QLYHUVLWj�GL�6LHQD�
9LD�5RPD�������������6LHQD�

^FDVLQL�SUDWWLFKL]]R�YLFLQR`#LQJ�XQLVL�LW�

$XWRPDWLF� FRQWURO� LV� RQH� RI� WKH� WHFKQLFDO� GRPDLQV� LQ�ZKLFK�
QHZ�WHFKQRORJLHV�DQG�WRROV�IRU�GLVWDQFH�OHDUQLQJ�KDYH�RIWHQ�
EHHQ� DSSOLHG�� 5HPRWH� XVHU� LQWHUDFWLRQ� ZLWK� RQOLQH�
H[SHULPHQWV� LV�RQH�RI� WKH�KRWWHVW� WRSLFV� WRGD\� LQ�GLVWULEXWHG�
FRPSXWLQJ��ZHE�DSSOLFDWLRQV��DQG�GLVWDQFH�OHDUQLQJ���
,Q�WKLV�SDSHU��D�UHPRWH�ODERUDWRU\�QDPHG��$XWRPDWLF�&RQWURO�
7HOHODE��GHYHORSHG�DW�8QLYHUVLW\�RI�6LHQD� LV�GHVFULEHG��7KH�
PDLQ� WDUJHW� RI� WKLV� ODERUDWRU\� LV� WR� DOORZ� VWXGHQWV� WR� HDVLO\�
LQWHUDFW�ZLWK�D�VHW�RI�SK\VLFDO�SURFHVVHV�WKURXJK�WKH�LQWHUQHW��
6WXGHQWV� ZLOO� EH� DEOH� WR� UXQ� H[SHULPHQWV�� FKDQJH� FRQWURO�
SDUDPHWHUV��DQG�DQDO\]H�WKH�UHVXOWV�UHPRWHO\��6XFK�D�WRRO�LV�
FXUUHQWO\� XVHG� LQ� FRQWURO� V\VWHPV� FRXUVHV� E\� VHYHUDO�
LQVWLWXWLRQV�DURXQG�WKH�ZRUOG����

���,QWURGXFWLRQ��
5HPRWH�ODEV�VWDUW�WR�EH�FRPPRQO\�XVHG�LQ�FRQWURO�HGXFDWLRQ��DV�UHSRUWHG�LQ�

WKH� VXUYH\V� >3RLQGH[WHU� DQG� +HFN�� ����@�>'RUPLGR�� ����@�>*RPHV� DQG�
%RJRV\DQ������@��7KLV�SDSHU�GHVFULEHV�WKH�$XWRPDWLF�&RQWURO�7HOHODE��$&7���D�
UHPRWH�ODERUDWRU\�RI�FRQWURO�V\VWHPV�DQG�URERWLFV�GHYHORSHG�DW�WKH�8QLYHUVLW\�RI�
6LHQD��7KH�PDLQ� WDUJHW�RI� WKLV� ODERUDWRU\� LV� WR�DOORZ�VWXGHQWV� WR�HDVLO\� LQWHUDFW�
ZLWK�D�VHW�RI�SK\VLFDO�SURFHVVHV�WKURXJK�WKH�,QWHUQHW��

$&7� DOORZV� VWXGHQWV� WR� UXQ� H[SHULPHQWV�� FKDQJH� FRQWURO� SDUDPHWHUV�� DQG�
DQDO\]H� WKH� UHVXOWV� UHPRWHO\�� ,Q� DGGLWLRQ�� WKH� XVHU� PD\� GHVLJQ� KLV�KHU� RZQ�
FRQWUROOHUV�E\�PHDQV�RI�WKH�0DWODE�6LPXOLQN�HQYLURQPHQW��DQG�WHVW�WKHP�RQ�WKH�
DFWXDO�SODQW�WKURXJK�D�XVHU�IULHQGO\�LQWHUIDFH��,Q�DGGLWLRQ�WR�FRQWURO�H[SHULPHQWV��
VWXGHQWV� FDQ� DOVR� SHUIRUP� UHPRWH� V\VWHP� LGHQWLILFDWLRQ� H[SHULPHQWV�� E\�
DSSO\LQJ�D�FKRVHQ�GHVLJQHG�LQSXW�VLJQDO�WR�WKH�SURFHVV�DQG�LGHQWLI\LQJ�D�PRGHO�
LQ�ERWK�D�VWRFKDVWLF�DQG�D�GHWHUPLQLVWLF�FRQWH[W��

$QRWKHU� IHDWXUH� UHJDUGV� WKH�VR�FDOOHG�VWXGHQW�FRPSHWLWLRQ�� LQ�ZKLFK�JURXSV�
RI�VWXGHQWV�FRPSHWH�WR�GHYHORS�WKH�EHVW�FRQWUROOHU� IRU�D�JLYHQ�UHPRWH�SURFHVV��
7KH\� KDYH� WR� GHVLJQ� D� FRQWUROOHU� DFFRUGLQJ� WR� VRPH� JLYHQ� FRQWURO� V\VWHP�
UHTXLUHPHQWV�� 3HUIRUPDQFHV� DUH� DXWRPDWLFDOO\� FRPSXWHG� DQG� D� VFRUH� LV�
DVVLJQHG�WR�WKH�FRQWUROOHU��$�UDQNLQJ�LV�WKHQ�JHQHUDWHG�DQG�UHSRUWHG�WR�VWXGHQWV�
DV�IHHGEDFN�IRU�WKHLU�OHDUQLQJ�SURFHVV��

7KH�$&7�LV�UHDFKDEOH�DW�WKH�IROORZLQJ�ZHE�DGGUHVV��KWWS���DFW�GLL�XQLVL�LW��
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7KH� SDSHU� LV� VWUXFWXUHG� DV� IROORZV�� ,Q� 6HFWLRQ� ��� WKH� PDLQ� IHDWXUHV� DQG�
WHDFKLQJ�H[SHULHQFHV�RI�$&7�DUH�GHVFULEHG��$�FRQWURO�H[SHULPHQW� LV�GHVFULEHG�
LQ� GHWDLOV� LQ� 6HFWLRQ� ��� ZKLOH� 6HFWLRQ� �� GHDOV� ZLWK� WKH� ODE� DUFKLWHFWXUH��
&RQFOXVLRQV�DQG�IXWXUH�GHYHORSPHQWV�DUH�GUDZQ�LQ�6HFWLRQ����

���7KH�$XWRPDWLF�&RQWURO�7HOHODE�
7KH� $XWRPDWLF� &RQWURO� 7HOHODE� �$&7�� LV� D� UHPRWH� ODERUDWRU\� GHYHORSHG� DW�

WKH� 8QLYHUVLW\� RI� 6LHQD� �>&DVLQL� HW� DO��� ����@�� >&DVLQL� HW� DO��� ����@��� 7KH� PDLQ�
JRDO�RI�WKH�ODE�LV�WR�DOORZ�VWXGHQWV�WR�SXW�LQ�SUDFWLFH�WKHLU�WKHRUHWLFDO�NQRZOHGJH�
RI�FRQWURO�WKHRU\�ZLWKRXW�UHVWULFWLRQV�GXH�WR�ODERUDWRU\�RSHQLQJ�WLPH�DQG�SURFHVV�
DYDLODELOLW\�� ,Q� IDFW�� WKH� $&7� LV� DFFHVVLEOH� ��� KRXUV� D� GD\� IURP� DQ\� FRPSXWHU�
FRQQHFWHG� WR� WKH� ,QWHUQHW� E\� PHDQV� RI� DQ\� FRPPRQ� ,QWHUQHW� EURZVHU�� 7KH�
$XWRPDWLF�&RQWURO�7HOHODE�LV�FRQWLQXRXVO\�XSJUDGHG�ZLWK�QHZ�VRIWZDUH�YHUVLRQV�
DQG� H[SHULPHQWV�� $W� WKH� SUHVHQW� VWDJH�� WKH� UHPRWH� SURFHVVHV� DYDLODEOH� IRU�
RQOLQH�H[SHULPHQWV�DUH�DV�IROORZV��)LJ������

x� '&� PRWRU�� 7KLV� SURFHVV� LQYROYHV� WKH� FRQWURO� RI� WKH� VKDIW� DQJOH� RU� WKH�
URWDWLRQ� VSHHG�� %RWK� H[SHULPHQWV� DUH� 6LQJOH�,QSXW�6LQJOH�2XWSXW�
�6,62���

x� �:DWHU�WDQN��7KURXJK�WKLV�SURFHVV�XVHUV�FDQ�SHUIRUP�OHYHO�RU�IORZ�6,62�
H[SHULPHQWV��,Q�VSLWH�RI�LWV�VLPSOLFLW\��G\QDPLFV�RI�WKH�WDQN�LV�QRQOLQHDU��

x� 0DJQHWLF� OHYLWDWLRQ�V\VWHP��7KLV�SURFHVV�SURYLGHV� WZR�GLIIHUHQW�NLQG�RI�
H[SHULPHQWV�� 'HSHQGLQJ� RQ� WKH� XVHU� FKRLFH�� LW� LV� SRVVLEOH� WR� SHUIRUP�
6,62�VWDEOH��UHSXOVLYH��RU�XQVWDEOH��DWWUDFWLYH��H[SHULPHQWV��

x� +HOLFRSWHU�VLPXODWRU��7KH�SURFHVV�FRQVLVWV� LQ�D� WZR�GHJUHH�RI�IUHHGRP�
KHOLFRSWHU� VLPXODWRU� ZKLFK� LV� D� 0,02� V\VWHP� VKRZLQJ� QRQOLQHDU� DQG�
XQVWDEOH�G\QDPLFV��

x� 7HDP�RI�PRELOH� URERWV��)RXU� URERWV�EXLOW� ZLWK�/(*2�0LQGVWRUPV�1;7�
EULFNV�FDQ�EH�XVHG�WR�SHUIRUP�PRELOH�URERWLFV�WDVNV��OLNH��H�J��REVWDFOH�
DYRLGDQFH��SXUVXHU�HYDGHU�JDPHV��HWF��

����$&7�IHDWXUHV�
7KH�PDLQ�IHDWXUHV�RI�$&7�DUH�GHVFULEHG�EHORZ��
x� (DV\�WR�XVH� LQWHUIDFH��6LPSOLFLW\� LV�HVVHQWLDO� IRU�GHVLJQLQJ�DQ�HIIHFWLYH�

XVHU� LQWHUIDFH��7KH�$&7�LV�EDVHG�RQ� LQWXLWLYH�DQG�VLPSOH�+70/�SDJHV�
DQG�-DYD�DSSOHWV��ZKLFK�DUH�IXOO\�VXSSRUWHG�E\�WKH�ODWHVW�YHUVLRQV�RI�WKH�
EURZVHUV��+HOS�SDJHV�DUH�SURYLGHG�IRU�GHWDLOHG�LQIRUPDWLRQ��

x� 6LPXOLQN�EDVHG� LQWHUIDFH� IRU� FRQWUROOHU� GHVLJQ�� 7KH� 6LPXOLQN�EDVHG�
LQWHUIDFH� LV�XVHG� WR�GHVLJQ�FRQWUROOHUV�GULYLQJ� WKH� UHDO�SURFHVV��2QO\�D�
EDVLF�NQRZOHGJH�RI�0DWODE�6LPXOLQN�HQYLURQPHQW�LV�UHTXLUHG��$W�WKH�HQG�
RI�WKH�H[SHULPHQW��WKH�XVHU�FDQ�GRZQORDG�D�ILOH�LQ�WKH�0DWODE�ZRUNVSDFH�
IRUPDW� ��PDW��� ZKHUH� DOO� GDWD� RI� WKH� H[SHULPHQW� DUH� VWRUHG� IRU� RIIOLQH�
DQDO\VLV��
�



DIDAMATICA 2013 
ISBN 978-88-98091-10-2 877

$�UHPRWH�ODE�IRU�FRQWURO�RI�SK\VLFDO�SURFHVVHV�
�

�

)LJ�����7KH�$XWRPDWLF�&RQWURO�7HOHODE
V�RQOLQH�H[SHULPHQWV��

x� 3UHGHILQHG�DQG�XVHU�GHILQHG�FRQWUROOHUV��(DFK�H[SHULPHQW�RI�WKH�UHPRWH�
ODE�FDQ�EH�FRQWUROOHG�E\�XVLQJ�D�SUHGHILQHG�RU�D�XVHU�GHILQHG�FRQWUROOHU��
,Q� WKH� ILUVW�FDVH��D�VWXGHQW�VHOHFWV�D�FRQWURO� ODZ� IURP�D�JLYHQ� OLVW��DQG�
WKHQ� DVVLJQV� WKH� YDOXH� RI� W\SLFDO� SDUDPHWHUV�� )RU� H[DPSOH�� D� VWXGHQW�
FDQ� VHOHFW� D� 3,'� FRQWUROOHU� WR� UXQ� WKH� H[SHULPHQW�� DQG� FKRRVH� WKH�
YDOXHV�RI�SURSRUWLRQDO��LQWHJUDO��DQG�GHULYDWLYH�FRHIILFLHQWV��$OWHUQDWLYHO\��
WKH�XVHU�FDQ�GHVLJQ�KHU�KLV�RZQ�FRQWUROOHU� WR�GULYH� WKH�H[SHULPHQW��E\�
PHDQV� RI� WKH� 6LPXOLQN� JUDSKLFDO� LQWHUIDFH�� DQG� VHQG� LW� WR� WKH� $&7�
VHUYHU��$�6LPXOLQN�XVHU�GHILQHG�WHPSODWH�LV�DYDLODEOH�WR�KHOS�WKH�UHPRWH�
XVHU�LQ�WKLV�SKDVH��

x� 3UHGHILQHG� DQG� XVHU�GHILQHG� UHIHUHQFH� VLJQDOV�� 7KH� UHPRWH� XVHU� FDQ�
FKRRVH�UHIHUHQFH�VLJQDOV�IURP�D�JLYHQ�OLVW��RU�FUHDWH�QHZ�UHIHUHQFHV�E\�
EXLOGLQJ� D� 6LPXOLQN� VXEV\VWHP�� ,W� LV� SRVVLEOH� WR� FKDQJH� WKH� V\VWHP�
UHIHUHQFH� ZKLOH� DQ� H[SHULPHQW� LV� UXQQLQJ�� 7KH� XVHU� GRHV� QRW� KDYH� WR�
VWDUW�D�QHZ�H[SHULPHQW�WR�YHULI\�WKH�UHVSRQVH�RI�WKH�V\VWHP�WR�GLIIHUHQW�
LQSXW�VLJQDOV��

x� &RQWUROOHU�SDUDPHWHU�FKDQJH��:KLOH�DQ�H[SHULPHQW�LV�UXQQLQJ��WKH�$&7�
SURYLGHV� D� PHFKDQLVP� WKDW� DOORZV� WKH� XVHU� WR� FKDQJH� FRQWUROOHU�
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SDUDPHWHUV� RQOLQH�� OLNH�� H�J��� WKH� FRHIILFLHQWV� RI� WKH� 3,'� FRQWUROOHU��
:RUNLQJ�RYHU�WKH�,QWHUQHW��SDUDPHWHUV�DUH�XSGDWHG�ZKHQ�SDFNHWV�UHDFK�
WKH� $&7� VHUYHU�� 7KH� UHVXOWLQJ� WLPH� ODJV� GHSHQG� RQ� WKH� GLVWDQFH�� WKH�
W\SH�RI�,QWHUQHW�FRQQHFWLRQ��DQG�WKH�QHWZRUN�FRQJHVWLRQ��7KHVH�GHOD\V�
GR�QRW�DIIHFW�WKH�V\VWHP�VWDELOLW\�DQG�SHUIRUPDQFH�VLQFH�WKH�FRQWURO�ORRS�
UXQ�RQ�D�3&�GLUHFWO\�FRQQHFWHG�WR�WKH�SURFHVV��VHH�6HFWLRQ�����7KH�RQO\�
FRQVHTXHQFH�RI�WKHVH�WLPH�ODJV�LV�D�GHOD\�EHWZHHQ�WKH�XVHU�SDUDPHWHU�
FKDQJH� UHTXHVW� DQG� LWV� H[HFXWLRQ� RQ� WKH� UHPRWH� VHUYHU�� 7XQDEOH�
SDUDPHWHUV� PD\� DOVR� EH� LQFOXGHG� LQ� WKH� XVHU�GHILQHG� FRQWUROOHU� E\�
QDPLQJ�WKH�SDUDPHWHU�YDULDEOHV�DFFRUGLQJ�WR�D�VLPSOH�V\QWD[��

x� /DE� SUHVHQFH�� )RU� HIIHFWLYH� GLVWDQFH� OHDUQLQJ�� LW� LV� LPSRUWDQW� WR� JHW� D�
VHQVH�RI�SUHVHQFH� LQ� WKH� ODERUDWRU\�HYHQ� LI� WKH�XVHU� LV�QRW� WKHUH��/LYH�
YLGHR�DQG�RQOLQH�GDWD�SORWV�DUH�SURYLGHG�PDNLQJ�LW�SRVVLEOH�IRU�VWXGHQWV�
WR�YLHZ�WKH�UHDO�SURFHVV�ZKLOH�WKH�H[SHULPHQW�LV�LQ�SURJUHVV��

x� 5HVRXUFH� PDQDJHPHQW�� $V� ZLWK� RWKHU� UHPRWH� ODEV�� WKH� H[SHULPHQW�
KDUGZDUH� LV� FRQWUROODEOH� E\� RQH� XVHU� DW� D� WLPH�� 7R� SUHYHQW� SURFHVV�
PRQRSROL]DWLRQ��D�IL[HG�DPRXQW�RI�WLPH�LV�DVVLJQHG�WR�HDFK�H[SHULPHQW�
VHVVLRQ��$IWHU�WKDW�WLPH�WKH�XVHU�LV�DXWRPDWLFDOO\�GLVFRQQHFWHG��DQG�WKH�
SURFHVV� LV�DYDLODEOH�IRU� WKH�QH[W�XVHU��7KH�ZHE�SDJH�SURYLGHV�D� OLVW�RI�
DYDLODEOH� H[SHULPHQWV� �)LJ�� ��� LQGLFDWLQJ� ZKLFK� SURFHVVHV� DUH� LGOH�� DV�
ZHOO�DV�WKH�PD[LPXP�GHOD\�WLPH�IRU�EXV\�H[SHULPHQWV��

x� 6\VWHP� VDIHW\�� 5HJDUGLQJ� V\VWHP� VDIHW\�� KDUGZDUH� DQG� VRIWZDUH�
DFWXDWRU� VDWXUDWLRQ� LV� HQIRUFHG� WR� SUHYHQW� XVHUV� IURP� SHUIRUPLQJ�
GDQJHURXV�RSHUDWLRQV��$�FKHFN�RQ�WKH�PD[LPXP�LQSXW�UHIHUHQFH�LV�DOVR�
SHUIRUPHG�� 0RUHRYHU�� DQ� LQVWDELOLW\� GHWHFWLRQ� V\VWHP� KDV� EHHQ�
LPSOHPHQWHG� LQ� VRIWZDUH� WR� VWRS� WKH� H[SHULPHQW� ZKHQ� WKH� V\VWHP�
EHFRPHV�XQVWDEOH��

x� 6LPSOLFLW\� RI� DGGLQJ� QHZ� SURFHVVHV�� 7KH� VRIWZDUH� DQG� KDUGZDUH�
DUFKLWHFWXUHV�RI�WKH�$&7�KDYH�EHHQ�GHVLJQHG�WR�VLPSOLI\�WKH�FRQQHFWLRQ�
RI� QHZ� SURFHVVHV� WR� WKH� UHPRWH� ODERUDWRU\�� ,Q� IDFW�� $&7� VHUYHU� XVHV�
RQO\�D� OLYH�'9'�DQG�D�86%�SHQGULYH� WR�ZRUN� �VHH�6HFWLRQ��� IRU�PRUH�
GHWDLOV���DQG�RQO\�D�6LPXOLQN�PRGHO�DQG�D�WH[W�ILOH�KDYH�WR�EH�FUHDWHG�WR�
DGG�D�QHZ�H[SHULPHQW�WR�WKH�$&7���
�

����7HDFKLQJ�H[SHULHQFHV�
7KH�$XWRPDWLF�&RQWURO�7HOHODE�KDV�EHHQ�XVHG�LQ�FRQWURO�V\VWHPV�FRXUVHV�DW�

WKH� 8QLYHUVLW\� RI� 6LHQD� VLQFH� ������ 7DVNV� DUH� DVVLJQHG� WR� VWXGHQWV� �XVXDOO\�
GLYLGHG�LQWR�JURXSV���YDU\LQJ�IURP�FRQWUROOHU�V\QWKHVLV��V\VWHP�LGHQWLILFDWLRQ�DQG�
URERWLFV�H[SHULPHQWV��$IWHU�KDYLQJ�DQDO\]HG�WKH�SUREOHP��VWXGHQWV�PD\�SHUIRUP�
WKHLU�WDVN�DW�DQ\�WLPH�DQG�IURP�DQ\�FRPSXWHU�FRQQHFWHG�WR�WKH�,QWHUQHW��

$Q� LPSRUWDQW� VWHS� WRZDUG� WKH� HGXFDWLRQDO� REMHFWLYHV� RI� WKH� $&7� KDV� EHHQ�
UHDOL]HG�E\�WKH�VWXGHQW�FRPSHWLWLRQ�FRPSRQHQW��ZKLFK�LV�GHVLJQHG�WR�HQFRXUDJH�
JURXSV� RI� VWXGHQWV� WR� FRPSDUH� WKHLU� XVHU�GHVLJQHG� FRQWUROOHUV� ZLWK� WKRVH� RI�
RWKHU� VWXGHQWV�� ,Q� WKH� VWXGHQW� FRPSHWLWLRQ�� SHUIRUPDQFH� LQGH[HV� DUH�
DXWRPDWLFDOO\�FRPSXWHG��DQG�WKH�UHVXOWV�DUH�VWRUHG�DQG�UDQNHG��
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6WXGHQWV
�IHHGEDFN�DUH�PRVWO\�SRVLWLYH��HVSHFLDOO\�VLQFH�VWXGHQWV�DUH�DEOH�WR�
DSSO\� PDQ\� WKHRUHWLFDO� QRWLRQV� UHVXOWLQJ� LQ� D� GHHSHU� NQRZOHGJH� DQG� DQ�
LQFUHDVHG�LQWHUHVW�LQ�FRQWURO�V\VWHPV�DQG�URERWLFV�WRSLFV��

'XH� WR� LWV� IUHH� XVH�� LQ� DGGLWLRQ� WR� WKH� 8QLYHUVLW\� RI� 6LHQD�� VRPH� RWKHU�
LQVWLWXWLRQV�DURXQG� WKH� ZRUOG� LV�XVLQJ� WKH�$&7� LQ� WKHLU� FRXUVHV��0RUHRYHU�� WKH�
$&7� VHUYHU� KDV� EHHQ� LQVWDOOHG� LQ� WKH� 'HSDUWPHQW� RI� $HURQDXWLFV� DQG�
$VWURQDXWLFV� DW� 0,7� WR� DOORZ� UHPRWH� H[SHULPHQWV� RQ� WKUHH� GHJUHH�RI�IUHHGRP�
KHOLFRSWHU�VLPXODWRUV�>,VKXWNLQD�HW�DO�������@��

���([SHULPHQWV�GHVFULSWLRQ�
)URP�WKH�KRPH�SDJH�RI�WKH�$&7��LW�LV�SRVVLEOH�WR�DFFHVV�JHQHUDO�LQIRUPDWLRQ�

SDJHV��VXFK�DV�WKH�ODERUDWRU\�XVHU�JXLGH��DQG�WKH�OLVW�RI�DYDLODEOH�H[SHULPHQWV��
,Q� WKH� IROORZLQJ�� D� GHVFULSWLRQ� RI� D� FRQWURO� H[SHULPHQW� SURYLGHG� E\� $&7� LV�
UHSRUWHG��

$IWHU�FKRRVLQJ�ZKLFK�H[SHULPHQW�WR�UXQ��WKH�&RQWURO�7\SH�,QWHUIDFH�DSSHDUV�
DV�VKRZQ�LQ�)LJ�����7KURXJK�WKLV�LQWHUIDFH��WKH�XVHU�ILOOV�LQ�D�SHUVRQDO�GDWD�IRUP�
WR�SURYLGH�VWDWLVWLFV�DERXW�XVHUV��DQG�FKRRVHV�D�FRQWUROOHU��3RVVLEOH�FKRLFHV�DUH�
D� SUHGHILQHG� FRQWUROOHU� RU� D� FXVWRPL]HG� RQH�� )RU� SUHGHILQHG� FRQWUROOHUV�� WKH�
VWUXFWXUH� LV�JLYHQ�DQG�WKH�XVHU�FDQ�PRGLI\�VRPH�FRQWUROOHU�SDUDPHWHUV�� IRU� WKH�
FXVWRPL]HG�RQH�WKH�XVHU� LV�UHTXLUHG�WR�GHVLJQ�WKH�FRPSOHWH�FRQWUROOHU�VFKHPH�
WKURXJK�D�6LPXOLQN�PRGHO��

�

�

)LJ������7KH�&RQWURO�7\SH�,QWHUIDFH��
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2QFH� WKH� XVHU�GHILQHG� FRQWUROOHU� KDV� EHHQ� XSORDGHG� RU� D� SUHGHILQHG�
FRQWUROOHU� LV�FKRVHQ��WKH�([SHULPHQW�,QWHUIDFH�LV�GLVSOD\HG��DV�VKRZQ�LQ�)LJ�����
ZKHUHE\�LW�LV�SRVVLEOH�WR�UXQ�WKH�UHPRWH�H[SHULPHQW�WKURXJK�WKH�VWDUW�H[SHULPHQW�
EXWWRQ��:KHQ�WKH�H[SHULPHQW�LV�LQ�SURJUHVV��WKH�XVHU�FDQ�ORRN�DW�WKH�VLJQDOV�RI�
LQWHUHVW� LQ� D� ZLQGRZ� GLVSOD\LQJ� WKH� FRQWURO� LQSXW�� WKH� UHIHUHQFH� LQSXW�� DQG� WKH�
RXWSXW�DORQJ� ZLWK� WKHLU� QXPHULFDO� YDOXHV�DV�VKRZQ� LQ�)LJ�� �� UHJDUGLQJ� WKH�'&�
PRWRU�SURFHVV��

$� OLYH�YLGHR�ZLQGRZ� LV�SURYLGHG�WR�VHH�ZKDW� LV�RFFXUULQJ� LQ� WKH�UHPRWH� ODE��
7KH�YLGHR�ZLQGRZ�LV�DQ�LPSRUWDQW�IHDWXUH�EHFDXVH�WKH�XVHU�FDQ�ORRN�DW�WKH�UHDO�
SURFHVV��ZKLOH�LW�LV�UXQQLQJ��REWDLQLQJ�D�VHQVH�RI�SUHVHQFH�LQ�WKH�ODERUDWRU\��

'XULQJ�WKH�H[SHULPHQW�LW�LV�SRVVLEOH�WR�FKDQJH�UHIHUHQFHV�RQOLQH��DV�ZHOO�DV�
VRPH�FRQWUROOHU�SDUDPHWHUV��:KHQ�WKH�XVHU�VWRSV�WKH�H[SHULPHQW��LW�LV�SRVVLEOH�
WR�GRZQORDG�D�ILOH�LQ�0DWODE�IRUPDW���PDW��ZKHUH�VLJQDOV�KDYH�EHHQ�VDYHG��7KLV�
ILOH�FDQ�EH�XVHG�WR�SHUIRUP�RIIOLQH�DQDO\VLV��VXFK�DV�HYDOXDWLRQ�RI�WKH�PD[LPXP�
RYHUVKRRW�DQG�VHWWOLQJ�WLPH��DV�VKRZQ�LQ�WKH�WLPH�SORW�LQ�)LJ�����

�

�

)LJ�����7KH�([SHULPHQW�,QWHUIDFH���



DIDAMATICA 2013 
ISBN 978-88-98091-10-2 881

$�UHPRWH�ODE�IRU�FRQWURO�RI�SK\VLFDO�SURFHVVHV�
�

�

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
0

0.5

1

1.5

2

2.5

3

�

)LJ�����$�WLPH�SORW�RI�DQ�H[SHULPHQW��7KH�UHG�OLQH�UHSUHVHQWV�WKH�UHIHUHQFH�VLJQDO��
ZKLOH�WKH�EODFN�OLQH�LV�WKH�UHDO�RXWSXW��

���$&7�DUFKLWHFWXUH�
$� UHPRWH� ODE� LV� FRQFHSWXDOO\� GLYLGHG� LQ� WZR� SDUWV�� RQH� LV� GHYRWHG� WR� WKH�

FRQQHFWLRQ�DQG�WKH�FRQWURO�RI�WKH�SK\VLFDO�SURFHVVHV��VHUYHU�VLGH���ZKHUHDV�WKH�
RWKHU�LV�UHODWHG�WR�WKH�FRPPXQLFDWLRQ�ZLWK�WKH�XVHU��FOLHQW�VLGH���

8VHUV�ILUVWO\�FRQQHFW�WR�D�JHQHUDO�VHUYHU��ZKLFK�SURYLGHV�WKH�KRPH�SDJH�DQG�
RWKHU�GHVFULSWLYH�SDJHV��DV�ZHOO�DV�WKH�&RQWURO�7\SH�,QWHUIDFH��6XFK�SDJHV�DUH�
+70/� SDJHV� JHQHUDWHG� E\� 3+3�� $OO� GDWD� UHJDUGLQJ� WKH� H[SHULPHQWV�� XVHU�
DFFHVV�� DQG� FRQWUROOHUV� DUH� VWRUHG� LQ� D� 0\64/� GDWDEDVH�� 2QFH� FKRVHQ� WKH�
H[SHULPHQW�WR�H[HFXWH��WKH�XVHU�LV�UHFRQQHFWHG�WR�WKH�FRPSXWHU�GHYRWHG�WR�WKH�
SURFHVV�� DQG� LW� LV� SRVVLEOH� WR� SHUIRUP� WKH� H[SHULPHQW� E\� D� -DYD� DSSOHW�
�([SHULPHQW� ,QWHUIDFH��� ZKLFK� JXDUDQWHHV� WKH� PD[LPXP� SRUWDELOLW\� DFURVV�
YDULRXV�SODWIRUP��7KURXJK�WKLV�FRQQHFWLRQ�LW�LV�SRVVLEOH�WR�FKDQJH�WKH�UHIHUHQFHV�
DQG� WKH� FRQWUROOHU� SDUDPHWHUV� RQOLQH�� DQG� WR� VHQG� WKH� H[SHULPHQWDO� GDWD� RYHU�
WKH�,QWHUQHW��$�ZHEFDP�LV�XVHG�WR�VHQG�VWUHDPLQJ�YLGHR�WR�WKH�UHPRWH�XVHU��

+HUHDIWHU��WKH�SURFHVV�VHUYHUV�ZLOO�EH�WDNHQ�LQWR�DFFRXQW��7KH�PDLQ�LVVXH�WR�
FRQQHFW�SK\VLFDO�SURFHVVHV�WR�WKH�UHPRWH�ODE�LV�WR�HTXLS�WKH�3&V�GHYRWHG�WR�WKH�
SURFHVVHV� ZLWK� VSHFLDO� KDUGZDUH� DQG� VRIWZDUH�� VXFK� DV�� IRU� LQVWDQFH�� GDWD�
DFTXLVLWLRQ�ERDUGV��'$4V��DQG�WKHLU�GULYHUV��

,Q�WKH�$&7��D�ERRWDEOH��OLYH��'9'�DORQJ�ZLWK�D�86%�SHQGULYH�LV�XVHG�RQ�WKH�
VHUYHU�VLGH�>&DVLQL�HW�DO�������@��$�ERRWDEOH�'9'�LV�D�'9'�520�ZKLFK�FRQWDLQV�
DQ�RSHUDWLQJ�V\VWHP�DORQJ�ZLWK�RWKHU�VRIWZDUH��ZKLFK�FDQ�EH�UXQ�GLUHFWO\� IURP�
WKH�'9'�GULYH�RQ�V\VWHP�VWDUWXS��ZLWKRXW�LQVWDOOLQJ�LQWR�SHUPDQHQW�PHPRU\��

8VLQJ�D�ERRWDEOH�'9'�LQ�D�UHPRWH�ODE�UHTXLUHV�WKDW�DOO�WKH�VRIWZDUH��DQG�WKH�
2�6��� QHHGHG� E\� WKH� VHUYHU�� PXVW� EH� VWRUHG� RQ� WKH� '9'�� ,I� D� ODE� KDV� PDQ\�
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SURFHVVHV� DQG� H[SHULPHQWV� DYDLODEOH� UHPRWHO\�� LW� LV� OLNHO\� WKDW� WKH� VRIWZDUH�
LQVWDOOHG�RQ�DQ\�VHUYHU�FRQQHFWHG�WR�D�SK\VLFDO�SURFHVV�LV�DOPRVW�WKH�VDPH��

7KH�$&7�DUFKLWHFWXUH�DOORZV�WR�VWRUH�DOO�WKH�VRIWZDUH�FRPPRQ�WR�DQ\�VHUYHU�
LQ�D�XQLTXH�OLYH�'9'��ZKLOH�WKH�ILOHV�VSHFLILF�WR�D�VLQJOH�SURFHVV�DUH�VDYHG�RQ�D�
86%� SHQGULYH�� 7KLV� DOORZV� RQH� WR� XVH� WKH� VDPH� OLYH� '9'� IRU� DQ\� VHUYHU�
FRQQHFWHG�WR�DQ\�SURFHVV��

7KH�PDLQ�PRWLYDWLRQV�IRU�XVLQJ�D�ERRWDEOH�'9'�DUH�VXPPDUL]HG�DV�IROORZV��
x� 3URFHVV�XSGDWH��$GGLQJ�D�QHZ�SURFHVV�WR�D�UHPRWH�ODE� LV�D�WDVN�ZKLFK�

UHTXLUHV� WZR� PDLQ� VWHSV�� 7KH� ILUVW� LV� GHYRWHG� WR� WKH� SK\VLFDO� SURFHVV��
DQG� UHJDUGV� KDUGZDUH�� FRQQHFWLQJ� DOO� KDUGZDUH� GHYLFHV� DORQJ� ZLWK�
VDIHW\� PHFKDQLVPV�� 7KH� VHFRQG� UHJDUGV� VRIWZDUH� LQVWDOODWLRQ� DQG�
FRQILJXUDWLRQ��)RU�WKH�UHDVRQV�SUHYLRXVO\�H[SODLQHG��WKH�WLPH�QHHGHG�E\�
WKH� VRIWZDUH� LQVWDOODWLRQ� FDQ� EH� JUHDWO\� UHGXFHG� E\� XVLQJ� D� ERRWDEOH�
'9'� �ZKLFK� FRQWDLQV� DOO� WKH� QHHGHG� VRIWZDUH�� DORQJ� ZLWK� VRPH�
FRQILJXUDWLRQ�ILOHV�VWRUHG�LQ�D�86%�SHQGULYH��

x� 6RIWZDUH� XSGDWH�� ,Q� DGGLWLRQ� WR� LQFUHDVLQJ� WKH� QXPEHU� RI� DYDLODEOH�
SURFHVVHV�� LPSURYHPHQWV�RQ�D�UHPRWH� ODE�FDQ�UHJDUG� WKH�GHYHORSPHQW�
RI� QHZ� IXQFWLRQDOLWLHV�� IL[LQJ� EXJV�� SHUIRUPDQFH� LPSURYHPHQWV�� HWF�� ,Q�
WKLV�FDVH��LW�LV�RQO\�VXIILFLHQW�WR�UHPDVWHU�WKH�'9'�ZLWK�WKH�QHZ�VRIWZDUH�
YHUVLRQ� DQG� UHERRW� WKH� VHUYHUV� IURP� '9'�� 7KH� XSGDWHG� YHUVLRQ� RI� WKH�
ODE�PD\�WKHQ�ZRUN�RQ�HYHU\�SURFHVV�ZLWK�D�PLQLPDO�HIIRUW��

x� )DLOXUHV� UHVWRULQJ� WLPH�� ,Q� D� UHPRWH� ODE� LW� LV� QRW� XQFRPPRQ� WKDW� VRPH�
VRIWZDUH� DQG�RU� KDUGZDUH� IDLOXUHV� RFFXU� LQ� VRPH� VHUYHUV�SURFHVVHV��
5HJDUGLQJ�SURFHVV�IDLOXUHV��H�J���FRPSRQHQW�EUHDNGRZQV���LW�LV�RI�FRXUVH�
LPSRVVLEOH� WR� ILQG� D� VWDQGDUG� ZD\� WR� UHSDLU� WKHP�� VLQFH� WKH\� VWURQJO\�
GHSHQG� RQ� WKH� VSHFLILF� SURFHVV�� +RZHYHU�� RWKHU� NLQGV� RI� KDUGZDUH�
IDLOXUHV�FRQFHUQLQJ�WKH�3&�FRQQHFWHG�WR�WKH�SURFHVV�FDQ�EH�DYRLGHG�RU�
HDVLO\�DQG�TXLFNO\� IL[HG�E\�XVLQJ�D�ERRWDEOH�'9'��)RU�H[DPSOH�� LQ� WKH�
FDVH�RI�D�KDUG�GLVN�IDLOXUH�� WKH�SURFHVV�XVXDOO\�JRHV�RIIOLQH�XQWLO�D�QHZ�
KDUG� GLVN� LV� IRXQG�� DQG� DOO� WKH� VRIWZDUH� QHHGHG� E\� WKH� VHUYHU� LV�
UHLQVWDOOHG� DQG� SURSHUO\� UHFRQILJXUHG�� 6LQFH� WKH� QXPEHU� RI� VRIWZDUH�
DSSOLFDWLRQV�XVXDOO\�UHTXLUHG�IURP�D�UHPRWH�ODE�LV�LQ�JHQHUDO�TXLWH�ODUJH��
WKLV�RSHUDWLRQ�FDQ�WDNH�PXFK�WLPH��,QVWHDG��E\�XVLQJ�D�ERRWDEOH�'9'�LW�LV�
SRVVLEOH� WR� FRQQHFW� SURFHVVHV� WR� 3&V� ZLWK� QR� KDUG� GLVNV�� SUHYHQWLQJ�
IURP�VXFK�NLQGV�RI�SUREOHPV��0RUHRYHU��IDLOXUHV�RI�RWKHU�3&�FRPSRQHQWV�
FDQ�DOVR�EH�HDVLO\�VROYHG��LQ�IDFW��LW�LV�RQO\�QHHGHG�WR�WHPSRUDULO\�UHSODFH�
WKH�EURNHQ�3&�ZLWK�DQ\�RWKHU��FRQWDLQLQJ�D�GDWD�DFTXLVLWLRQ�ERDUG��DQG�
ERRWLQJ�LW�IURP�'9'��
,Q� FDVH� RI� VRIWZDUH� IDLOXUHV�� LW� LV� MXVW� QHHGHG� WR� UHERRW� WKH� V\VWHP� WR�
KDYH� WKH� VHUYHU� IXOO\� RSHUDWLQJ�� 0RUHRYHU�� WKH� UHERRW� SURFHGXUH� LV� QRW�
GDQJHURXV�VLQFH�WKH�ZRUNLQJ�GDWD�LV�ZULWWHQ�LQ�PHPRU\��UDPGLVN��DQG�QRW�
RQ�SHUPDQHQW�GHYLFHV��

x� ,QFUHDVHG�UHOLDELOLW\��7KH�UHOLDELOLW\�RI�D�UHPRWH�ODE�LV�LQFUHDVHG�E\�XVLQJ�
D� OLYH� '9'� IRU� VHYHUDO� UHDVRQV�� 7KH� ODFN� RI� D� KDUG� GLVN� REYLRXVO\�
SUHYHQWV�IURP�FHUWDLQ�SUREOHPV��OLNH��H�J���PHFKDQLFDO�IDLOXUHV��2QH�PRUH�
UHDVRQ� IRU� LPSURYHG� UHOLDELOLW\� LV� WKDW� WKH�VRIWZDUH� LQVWDOODWLRQ� LV�FRUUHFW�
DQG�DOO�QHHGHG�DSSOLFDWLRQV�KDYH�EHHQ�LQVWDOOHG�ZLWK�WKH�SURSHU�YHUVLRQ��



DIDAMATICA 2013 
ISBN 978-88-98091-10-2 883

$�UHPRWH�ODE�IRU�FRQWURO�RI�SK\VLFDO�SURFHVVHV�
�

)LQDOO\�� VLQFH� WKH� '9'� LV� D� UHDG�RQO\� VWRUDJH� GHYLFH�� LW� LV� IUHH� IURP�
YLUXVHV�FRUUXSWLRQV�RU�RWKHU�KDFNHU�DWWDFNV��
1RWLFH�WKDW�WKH�'9'�GRHV�QRW�QHHG�WR�FRQWLQXRXVO\�UXQ����KRXUV�D�GD\��
,Q� IDFW�� WKH� '9'� ORDGV� WKH� XVHIXO� GDWD� WR� 5$0� RQO\� GXULQJ� WKH� ERRW�
SURFHVV��DIWHU�ZKLFK�LW�VWRSV��)URP�WKLV�PRPHQW��DOO�WKH�DSSOLFDWLRQV�UXQ�
IURP�PHPRU\��JXDUDQWHHLQJ�SUHVHUYDWLRQ�RI� WKH�'9'�GULYH�DV�ZHOO�DV�D�
IDVW�H[HFXWLRQ�WLPH��

$�GHVFULSWLRQ�RI�VRIWZDUH�DSSOLFDWLRQV�XVHG�LQ�$&7�LV�UHSRUWHG�LQ�)LJ�����7KH�
JUD\�ER[HV�GHQRWH�WKH�DSSOLFDWLRQV�VWRUHG�LQ�WKH�OLYH�'9'��

�
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Nell’anno scolastico 2012/13 l’Istituto Comprensivo Statale 
di Capena (Roma) ha adottato le Google Apps for Education 
per migliorare la gestione dei flussi informativi interni. Sono 
stati interessati sia l’ambito organizzativo-amministrativo sia 
quello della progettazione e gestione didattica. Si tratta del 
primo passo, volutamente centrato sul personale docente e 
non docente, di un processo che porterà anche 
all’integrazione della piattaforma Google nella didattica 
quotidiana. In questo contributo sono presentate le 
motivazioni, la configurazione e un primo, provvisorio, 
bilancio dell’iniziativa. La transizione è stata più rapida e 
meno complessa del previsto, anche e soprattutto per gli 
utenti con poca esperienza nel campo delle tecnologie 
digitali. 

1. Introduzione  
L’Istituto Comprensivo Statale Capena è impegnato da molti anni nella 

sperimentazione delle nuove tecnologie nella didattica. Fra le attività più recenti 
va ricordata la partecipazione alle iniziative “Cl@ssi 2.0” ed “Editoria Digitale 
Scolastica”, promosse dal MIUR e condotte da un numero limitato di istituzioni 
educative selezionate fra quelle con maggiore esperienza nel campo del 
digitale. L’Istituto comprende oggi cinque plessi, distribuiti sul territorio 
comunale, che accolgono più di 1.200 studenti dai tre ai quattordici anni d’età. 
Tutti gli edifici scolastici sono dotati di accesso a Internet, con l’unica eccezione 
di una sede della Scuola dell’Infanzia, nella quale la connessione è in via di 
attivazione. Il personale in servizio nell’Istituto supera abbondantemente le 
cento unità. 

Fino allo scorso anno scolastico la gestione dei documenti era affidata 
a procedure e tecnologie scarsamente coerenti ed efficienti. Docenti e non 
docenti utilizzavano software diversi, adottando per l’archiviazione e la 
condivisione delle informazioni strategie personali o, nella migliore delle ipotesi, 
concordate all’interno di piccoli gruppi di lavoro. Ciò ha comportato l’emergere 
di numerose problematiche, legate soprattutto alla duplicazione e alla difficile 
reperibilità dei dati. Non sono mancate in alcuni casi difficoltà di accesso ai dati 
stessi, dovute a incompatibilità fra i software utilizzati. 

Nella scuola secondaria di primo grado il tempo dedicato alla progettazione 
collegiale è notoriamente scarso. Dopo aver concordato in Consiglio di Classe 
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le linee guida dell’azione didattica, i docenti svolgono il proprio lavoro in modo 
eccessivamente isolato e autonomo, senza poter condividere regolarmente con 
i colleghi lo stato di avanzamento delle attività, il loro monitoraggio e le 
eventuali correzioni di rotta. La “nuvola informatica” può invece tenere 
costantemente aperto un canale di comunicazione tra gli insegnanti, che 
consenta di continuare a sviluppare insieme il percorso educativo. 

Sulla scorta di queste considerazioni l’Istituto Comprensivo Statale di 
Capena ha deciso di dotarsi di un’infrastruttura cloud. Il cloud computing non è 
una novità assoluta in campo educativo. Scuole e soprattutto università di tutto 
il mondo stanno migrando in numero crescente su questo genere di 
infrastrutture [Sclater, 2010]. Una delle principali motivazioni che stanno 
spingendo un gran numero di istituzioni verso questo genere di piattaforme è di 
natura economica. I sistemi cloud sono facilmente scalabili in base alle risorse 
di archiviazione e di calcolo effettivamente necessarie, con costi generalmente 
molto bassi. Per il settore educativo, in particolare, esistono soluzioni 
all’avanguardia totalmente gratuite, come Google Apps for Education. 
L’adozione di una piattaforma di qualità offerta praticamente a costo zero alle 
scuole e alle università, può comportare risparmi molto rilevanti [Sultan, 2010]. 
Ciò diventa ancora più determinante nella scuola di base, cronicamente a corto 
di risorse e di personale specializzato nel settore IT. 

Lasciando però gli aspetti economici sullo sfondo ci si può rendere 
conto del vero potenziale innovativo della “nuvola” in campo educativo. Grazie 
alla facilità d’uso, all’affidabilità, all’ubiquità e alla predisposizione per il lavoro 
collaborativo, Google Apps for Education può trasformare radicalmente un 
ambiente di apprendimento, a partire da come esso viene progettato, allestito e 
amministrato. 

2. Prima gli adulti, poi gli studenti 
Nell’intento di sperimentare e mettere a punto gradualmente la nuova 

infrastruttura digitale, lo staff di coordinamento didattico e organizzativo dell’IC 
Capena ha scelto di iniziare dagli educatori e, più in generale, dagli adulti. Le 
motivazioni di questa scelta sono due: anzitutto era urgente implementare un 
sistema più efficiente per la gestione documentale, che liberasse tempo ed 
energie; in secondo luogo si è preferito mettere gli adulti il più possibile a loro 
agio con le tecnologie, prima di far entrare in gioco gli studenti. Il dibattito sui 
cosiddetti “nativi digitali”, animato dagli scritti di Marc Prensky [2001a; 2001b; 
2009], è ancora in corso e continuerà a dividere il mondo accademico e non. È 
comunque evidente che la rapidità nel padroneggiare le nuove tecnologie, a 
livello puramente strumentale, sia di norma superiore nelle giovani generazioni. 
Molti insegnanti, ancora profondamente radicati nella cultura tipografica, 
faticano a rapportarsi con le moderne interfacce digitali. Concedendo loro un 
intero anno scolastico per familiarizzare con le Google Apps non si è voluto 
banalmente offrire un vantaggio competitivo rispetto agli studenti. Il tempo a 
disposizione servirà, piuttosto, a elaborare e consolidare pratiche d’uso 
personali e gratificanti, sviluppando parallelamente riflessioni sui possibili futuri 
sviluppi educativi.  
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3. Allestimento della piattaforma 

Pur essendo tecnicamente possibile attivare il servizio su un dominio web 
preesistente, si è preferito creare un nuovo dominio (iccapena.it) da affiancare 
a quello già utilizzato per il sito web e la posta elettronica dell’Istituto. Gli utenti 
sono stati suddivisi in tre organizzazioni: “staff”, “docenti” e “segreteria”. 
All’interno della seconda sono state create tre ulteriori sottocategorie, una per 
ogni grado di scuola. Tutto il personale in servizio è stato iscritto con una 
password provvisoria e abilitato all’utilizzo delle applicazioni principali: 

� Gmail; 
� Calendar; 
� Drive; 
� Sites; 
� Gruppi. 

3.1 Configurazione degli strumenti di lavoro 
I contenuti realizzati all’interno della piattaforma sono, per la maggior parte, 

visibili solo agli utenti registrati. In alcuni casi le informazioni sono pubblicate 
nel web, liberamente accessibili in lettura (Fig. 1). 

La posta elettronica è basata su Gmail, il collaudato servizio di webmail 
lanciato da Google nel 2004. Le continue evoluzioni cui è stato sottoposto ne 
hanno potenziato le funzioni e la capacità di archiviazione. Attualmente lo 
spazio a disposizione per gli utenti Google Apps for Education è di 25 GB ed è 
possibile, ad esempio, allegare file da Google Drive direttamente dalla finestra 
di composizione dei messaggi. Tutto il personale didattico e amministrativo ha 
ricevuto un proprio indirizzo del tipo nome.cognome@iccapena.it, che 
costituisce anche il nome utente per l’accesso all’intera piattaforma. In aggiunta 
è stato creato un account per i collaboratori scolastici della sede centrale, 
utilizzato per accedere a Calendar. 

 
Il Calendario d’Istituto condiviso consente a tutto il personale di essere 

informato sugli eventi in programma e include un semplice e razionale sistema 
di gestione delle risorse. Durante la creazione di un evento è possibile 
associare ad esso gli ambienti e le strumentazioni necessarie. In questo modo 
si ottengono due vantaggi: 

� i collaboratori scolastici sono sempre informati sugli ambienti e le 
strumentazioni da predisporre; 

� si evitano sovrapposizioni e disservizi, dovuti alla programmazione 
in contemporanea di attività che utilizzano le stesse risorse. 

Lo spazio di lavoro collaborativo e di archiviazione offerto da Google Drive 
consente, allo stato attuale: 

� l’accesso da parte di tutto il personale all’archivio delle comunicazioni; 
� la redazione di tutti i documenti interni (circolari, progetti, relazioni...) 

tramite un’interfaccia web disponibile in qualsiasi postazione di lavoro; 
� la pubblicazione immediata nel sito web d’Istituto delle informazioni 

rivolte alle famiglie; 
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� la creazione di cartelle condivise per supportare il lavoro di team 
didattici, commissioni e gruppi. 

Lo strumento Sites è utilizzato da una classe della Scuola Secondaria di 
Primo Grado, selezionata per una prima sperimentazione didattica. Gli studenti, 
impegnati in una Unità di Apprendimento, sono stati abilitati alla redazione di 
pagine specifiche all’interno di un sito web creato appositamente per loro e 
gestito dall’insegnante coordinatore di classe. 

I Gruppi, in questo primo anno scolastico, sono stati attivati con l’unico 
scopo di semplificare lo scambio di posta elettronica e la condivisione di 
documenti. Sono stati creati gruppi che contengono: 

� i docenti della Scuola Secondaria di Primo Grado; 
� i docenti della Scuola Primaria; 
� i docenti della Scuola dell’Infanzia; 
� il personale amministrativo. 

Gli elenchi dei membri vengono tenuti costantemente aggiornati, eliminando 
o congelando gli account di coloro che lasciano l’Istituto e inserendo il 
personale nominato nel corso dell’anno scolastico. 

 
Fig. 1 - Centralità delle Google Apps nei flussi informativi 

3.2 Procedure standardizzate e modelli 
Prima dell’inizio dell’anno scolastico sono state codificate, sperimentate e 

perfezionate alcune procedure standard, creando per ciascuna di esse uno o 
più modelli di documento: 

� circolari; 
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� progettazione didattica e relazione finale del docente; 
� Unità di Apprendimento e progetti; 
� moduli di monitoraggio. 

Grazie al contributo dei docenti, nei mesi successivi sono stati predisposti 
numerosi altri modelli che hanno velocizzato la redazione della maggior parte 
dei documenti. 

4. Formazione 
Sono state programmate tre fasi di formazione in presenza. Tutti gli utenti 

possono contare, inoltre, su un tempestivo supporto online e su un sito web 
appositamente realizzato per accompagnarli nella conoscenza della 
piattaforma. Il sito in questione è accessibile solo agli utenti registrati ed è 
anche utilizzato per erogare questionari di monitoraggio. 

4.1 Fase 1 - Abilità di base 
Si è svolta nel mese di settembre 2012, prima dell’inizio delle lezioni, in tre 

incontri plenari di 3 ore ciascuno, cui ha partecipato tutto il personale docente e 
non docente. Sono stati formati gruppi di circa cinque persone, ciascuno dei 
quali dotato di un computer portatile. Le tematiche trattate hanno riguardato 
soprattutto l’allestimento dell’ambiente di lavoro personale, la gestione della 
posta elettronica, la redazione, l’organizzazione e la condivisione di documenti, 
la consultazione del calendario. 

4.2 Fase 2 - Procedure specifiche 
A fine settembre 2012 il personale è stato suddiviso in “classi” di 25 persone 

al massimo. Ciascuna classe ha partecipato a due incontri, durante i quali sono 
state svolte numerose esercitazioni pratiche, potendo contare su un rapporto 
1:1 fra utenti e postazioni di lavoro. Docenti e non docenti hanno seguito 
percorsi differenti. Per i primi, ovviamente molto più numerosi, è stato anche 
possibile formare le classi in modo abbastanza omogeneo, distinguendo fra un 
livello base e un livello avanzato. Il primo ha lavorato soprattutto alla 
familiarizzazione con le interfacce e con le procedure più comuni, mentre il 
secondo ha puntato all’acquisizione di una maggiore padronanza delle 
applicazioni e della loro logica di funzionamento. 

4.3 Fase 3 - Staff 
Al termine del primo periodo di utilizzo, necessario per la familiarizzazione 

con i nuovi strumenti, i membri dello staff (funzioni strumentali, responsabili di 
plesso e collaboratori del Dirigente) saranno formati in modo più approfondito, 
con l’obiettivo di: 

� poter contare su un gruppo di persone, dislocate nei diversi plessi, 
capaci di fornire immediato supporto ai colleghi; 

� abilitare le figure di riferimento, sul piano didattico e organizzativo, 
allo svolgimento di operazioni di livello superiore, come la creazione 
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di eventi, la gestione di cartelle condivise, la creazione e 
l’amministrazione di siti web. 

5. Prime impressioni degli utenti 
Durante gli incontri di formazione è emerso un alto grado di motivazione e 

soddisfazione. Anche gli utenti con poca esperienza nel campo delle tecnologie 
digitali hanno familiarizzato con le nuove interfacce rapidamente e senza 
particolari difficoltà. In alcuni casi l’entusiasmo ha superato le aspettative: molti 
insegnanti hanno proposto di estendere l’utilizzo delle Google Apps ad una 
gamma di procedure più ampia del previsto, offrendo la propria collaborazione 
per realizzare nuovi modelli di documento. Dopo i primi due mesi di utilizzo, 35 
docenti dei tre gradi scolastici hanno risposto a un questionario di monitoraggio, 
che ha messo in evidenza alcuni dati interessanti. 

 

 

 

 
Fig. 2 - Giudizi degli utenti sul passaggio a Google Apps 

L’utilità percepita è molto alta (Fig. 2), mentre la facilità d’uso è quasi 
sempre giudicata pari o superiore rispetto ai software tradizionali (Fig. 3). 
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Fig. 3 - Facilità d’uso delle Google Apps rispetto ai software tradizionali 

Fra le caratteristiche più apprezzate emergono alcune specificità del cloud 
computing, come la condivisione d’informazioni e l’indipendenza dall’hardware 
(Fig. 4). 

 

 
Fig. 4 - Vantaggi principali delle Google Apps 

Fra i lati negativi (Fig. 5) il più sentito riguarda la preoccupazione per la 
sicurezza dei propri dati. Significativa anche la percentuale di coloro che hanno 
accusato la fatica di doversi adattare al nuovo ambiente di lavoro. I quattro 
utenti che hanno inserito una risposta diversa da quelle proposte hanno 
lamentato problemi con la connessione a Internet domestica, assente o poco 
affidabile. 

 

 
Fig. 5 - Principali aspetti negativi delle Google Apps 

6. Inconvenienti pratici 
In più occasioni le politiche di aggiornamento delle applicazioni web hanno 

creato qualche difficoltà agli utenti. Google è impegnata costantemente nel 
miglioramento dei propri servizi e rilascia nuove funzioni con una frequenza 
molto alta. Non sempre, purtroppo, i cambiamenti vengono assimilati 
immediatamente. In alcuni casi le modifiche al funzionamento delle applicazioni 
richiedono uno sforzo particolare, per comprenderne la logica e familiarizzare 
con le nuove procedure. Una valida soluzione già sperimentata durante i primi 
mesi di lavoro con le Apps all’IC Capena, consiste nella realizzazione di brevi 
video-tutorial che illustrano le nuove funzioni e guidano gli utenti nello 
svolgimento delle operazioni più comuni (Fig. 6). 


