Editoriale

Applicazione degli elaboratori alla didattica (AED) era il nome del Gruppo di
Lavoro istituito da AICA — Associazione Italiana per 1'Informatica e il Calcolo
Automatico, alla fine anni ‘70 inizio anni ‘80 per le attivita relative all’'Informatica
e la Didattica. Alle origini, I'obiettivo principale di questo Gruppo di Lavoro &
stato il Censimento nazionale sul software didattico; I’attivita editoriale del
Censimento rendeva disponibili dei volumi a stampa sull’analisi ragionata di
questionari compilati dagli “stakeholders”, il primo dei quali e stato “Software
Didattico — primo censimento nazionale”, pubblicato nel 1984 dal Gruppo
editoriale Jackson, Milano.

I risultati del censimento venivano quindi comunicati e discussi annualmente
durante una giornata di lavoro: nasce cosi DIDAMATICA, la cui prima edizione
si tenne Milano dal 22 al 24 febbraio 1985.

Nel 1988 la manifestazione viene trasformata in un vero e proprio convegno di
ricerca su temi riguardanti possibilita, esperienze e prospettive dell'uso
dell’informatica nella didattica, e sulla diffusione della cultura informatica nel
mondo della Scuola. DIDAMATICA cambia sede ogni anno ed ¢ organizzato
insieme a universita e altre istituzioni coinvolte nell'insegnamento
dell’informatica. L'Universita degli Studi di Bari ospito la prima edizione del
nuovo corso di Didamatica nel 1989.

Dopo oltre trent’anni di storia, DIDAMATICA vuole oggi essere punto di
riferimento per studenti, docenti, istituzioni scolastiche, professionisti ICT,
aziende e Pubblica Amministrazione sui temi dell'innovazione digitale per la
filiera della formazione e si propone di fornire un quadro ampio e approfondito
delle ricerche, degli sviluppi innovativi e delle esperienze in atto nel settore
dell’'Informatica applicata alla Didattica, nei diversi domini e nei molteplici
contesti di apprendimento. Dedicato a tutta la filiera della formazione, realizza
un ponte di comunicazione tra il mondo della scuola, della formazione e della
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ricerca, nei contesti pubblici e privati, proponendo e incentivando un uso
consapevole delle Tecnologie Digitali.

Durante la 322 edizione che si € svolta ad aprile 2018 nel Campus di Cesena
dell’Universita di Bologna con il tema portante “Nuovi Metodi e Saperi per
formare all'Innovazione”, sono stati presentati 51 lavori (32 full paper e 19 short
paper) selezionati tramite doppio referaggio tra 82 lavori sottomessi, con una
percentuale di accettazione del 62%. Tra i 32 full paper accettati ne sono stati
successivamente selezionati 7, sempre tramite processo di doppio referaggio, uno
per ogni sessione scientifica del convegno, che sono state:

e Prepararsi a vivere nel Nuovo Mondo Digitale

Pensiero Computazionale, Coding, Making e Robotica Educativa

I nuovi orizzonti tecnologici e metodologici per la formazione (2 sessioni)

Innovare la Formazione per formare all'Innovazione (2 sessioni)

Nuove soluzioni formative di supporto all’alternanza scuola-lavoro.

L’obiettivo di tali sessioni & stato quello di favorire un confronto sull'uso del
digitale per la didattica, dare maggiore spazio ai temi che pilt propriamente
interessano le scuole, promuovere un maggior protagonismo dei docenti e delle
scuole, toccare in modo pitt inclusivo il tema del rapporto tra donne e tecnologie.

I'lavori, premiati durante il Convegno, vengono raccolti in questo numero
speciale della rivista Mondo Digitale che viene pubblicato immediatamente
prima della 332 edizione di DIDAMATICA che si terra a Reggio Calabria il 16 e 17
maggio 2019.

La riflessione che DIDAMATICA 2018 ha voluto stimolare, e i lavori premiati qui
presentati, rappresentano una fotografia “di qualita” di quelli che sono stati i
temi del convegno, nello scenario della societa digitale e dell’attuale mondo del
lavoro, binomio che richiede un articolato ventaglio di competenze trasversali
come, ad esempio, problem solving, pensiero laterale e capacita di apprendere.
La crescita della societa digitale non pud che partire dall’istruzione e dalla
formazione, ponendo al centro dei processi di apprendimento non solo la
tecnologia, ma nuovi modelli di interazione allievo-docente-realta sociale.

I1 contributo di Giuliana Lo Giudice, Davvero prof prendiamo i nostri cellulari? Fisica
in Mobile Learning, vuole essere una riflessione sul tema “Prepararsi a vivere nel
nuovo mondo digitale”. In particolare, la riflessione parte dal fatto che lo
smartphone sembra quasi un prolungamento degli arti superiori dei nostri
ragazzi tanto e direttamente collegato al cervello e integrato nei movimenti del
pollice di ciascuna mano. Lo smartphone & il dispositivo per antonomasia dei
giovani ma, come per tutte le altre tecnologie, un conto ¢ esserne fruitori, pur
fantasiosi, di quanto le risorse digitali offrono, un altro conto e interagire con la
tecnologia con modalita attive e sperimentali, sviluppando competenze creative.
Senza la necessita di strumentazione sofisticata o di conoscenze specifiche di
ambienti di programmazione, lo smartphone pud essere messo al servizio della
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didattica per trasformare 1'aula tradizionale, per esempio, in un laboratorio di
Scienze e Fisica e stimolare nei giovani la curiosita verso I'indagine scientifica
anche nella quotidianita.

Il contributo di Giulio Angiani, Alberto Ferrari, Andrea Prati e Michele
Tomaiuolo, codOWood - un nuovo modo di programmare, si inserisce nell’ambito del
tema “Pensiero Computazionale, Coding, Making e Robotica Educativa”. In
particolare, nel lavoro viene presentato un prototipo di sistema basato su di un
ambiente di programmazione composto da blocchi passivi di materiale povero
(legno) per l'introduzione al coding in ambito Scuola Primaria. Tali blocchi
vengono fotografati tramite smartphone, riconosciuti con tecniche di image
recognition e trasformati "in blocchi logici per applicazioni di Block
Programming” basate su Google Blockly. Nel lavoro viene inoltre discussa la
sperimentazione effettuata con tre classi di bambini della Scuola Primaria
mettendo in evidenza la facilita con cui questa metodologia avvicina i bambini
all'arte della programmazione, aumentando al contempo la collaborazione nel
lavoro di gruppo, la condivisione delle idee e l'inclusione dei membri del gruppo
stesso.

I contributi di Angela Maria Sugliano, BYOD semplice e sicuro: un modello e una
soluzione tecnologica, e di Barbara Demo, Luca Forlizzi e Ilaria Pagliuca,
Decostruire una storia per costruire la nostra storia, si collocano nell’ambito del tema
“I nuovi orizzonti tecnologici e metodologici per la formazione”, che era stato
articolato in due sessioni.

Il primo lavoro presenta un modello e una soluzione tecnica per descrivere le
attivita e gli strumenti capaci di rendere sostenibile e sicuro il BYOD a Scuola. I
modello e la soluzione tecnologica sono stati sviluppati in modo partecipato
secondo la modalita della ricerca-azione nell'ambito della collaborazione tra
Liguria Digitale, societa in house di Regione Liguria per l'informatica e
I'Universita di Genova. L'obiettivo e stato quello di individuare i macro-aspetti
che compongono il problema di rendere estesa e diffusa la pratica di utilizzare
per la didattica i dispositivi personali e di sviluppare e validare soluzioni capaci
di superare le relative criticita.

Nel secondo lavoro, viene descritta un’esperienza di avvio al pensiero
computazionale attraverso attivita di programmazione in ambiente Scratch
realizzata in una classe seconda della Scuola Secondaria di I grado con insegnanti
che stavano frequentando un corso di aggiornamento delle loro competenze
digitali. Obiettivo di questa specifica esperienza ¢ stato quello di abituare alunni
ed insegnanti ad imparare come risolvere i problemi che sorgono nella
realizzazione di un nuovo progetto a partire da cio che gia funziona. Il modus
operandi & decostruire una attivita andando ad individuare la soluzione ad un
problema di interesse, astrarre questa soluzione e poi specializzarla a quanto
interessa a noi realizzare. Nel lavoro si evidenzia come 1'uso dell’ambiente
Scratch faciliti I'individuazione, in particolare la verifica, della componente che in
una attivita funzionante puo essere utile per una attivita in costruzione.
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I contributi di Angela Maria Sugliano, Giuliana Lo Giudice, Federica Tamburini,
Emanuele Micheli, Un corso di robotica a distanza: il modello del Master Universitario
di I Livello EPICT — Coding e Robotica Educativa, e di Giovanni Fenu, Mirko Marras,
Silvio Barra, Fabrizio Giorgini, Davide Zucchetti e Filippo Chesi, ILEARNTV: Un
Ecosistema di Conoscenza Condivisa e Produzione Collaborativa per Innovare la
Formazione, si collocano nell’ambito del tema “Innovare la Formazione per
formare all’Innovazione”, che era stato articolato in due sessioni.

Il primo lavoro presenta i risultati della formazione di un gruppo di docenti
iscritti al primo Master EPICT “Coding e Robotica Educativa”. La robotica
educativa & un ambito che ha raggiunto ormai la sua piena collocazione nei
curricula scolastici dalla Scuola Primaria alla Secondaria, dimostrando indubbi
valori formativi e motivazionali per lo sviluppo di competenze trasversali e non
solo tecniche. La robotica associata alla manualita, al coding, alla narrazione,
all’'uso integrato delle risorse digitali a 360 gradi contribuisce a far emergere negli
studenti intelligenze multiple, divergenti, applicative e soprattutto creative. Il
lavoro descrive I'esperienza di questa prima edizione del master, progettato ed
erogato dall’Universita di Genova con la collaborazione di Scuola di Robotica,
che ha offerto un percorso formativo inedito e sfidante ai docenti che hanno
scelto di formarsi in questo ambito. Come per tutti i percorsi che conducono alla
certificazione EPICT (European Pedagogical ICT Licence) la formazione ¢ stata
erogata a distanza, con alcune occasioni di incontro in presenza e sincrone
attraverso webinar.

Nel secondo lavoro, viene descritta 'iniziativa ILEARNTYV, finanziata dal MIUR,
che mira a ridisegnare il modello di aggiornamento professionale e di formazione
dei docenti mediante I'introduzione delle tecnologie emergenti, offrendo una
piattaforma personalizzata improntata sulla condivisione della conoscenza e
sulla produzione collaborativa di contenuti multi-formato, arricchita da nuove
modalita di acquisizione e veicolazione multicanale degli stessi. Con ILEARNTYV,
sara possibile valorizzare sia la dimensione umana che la dimensione tecnologica
dell’innovazione nella formazione nella scuola, con particolare attenzione al
valore della cooperazione in una prospettiva ecosistemica.

Il contributo di Marcello Missiroli, Daniel Russo, Paolo Ciancarini e Paolo
Torricelli, Developers’ week: Alternanza Scuola-Lavoro rovesciata, viene inserito infine
nel tema “Nuove soluzioni formative di supporto all’alternanza scuola-lavoro”.

In questo lavoro viene presentato un nuovo modello di alternanza di scuola-
lavoro, che riunisce tanto elementi tipici dello stage aziendale classico quanto
quelli derivanti dalla simulazione di impresa. Tale modello si basa sullo sviluppo
di un prodotto software sotto la direzione di un’impresa, anche se svolto
all’interno dell’istituto scolastico, rovesciando la prospettiva classica dello stage
aziendale. Nel lavoro vengono riportati risultati di una sperimentazione che &
stata giudicata estremamente positiva per tutti soggetti coinvolti.

Giovanni Adorni
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Davvero prof prendiamo i nostri cellulari?
Fisica in Mobile Learning
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Sommario

Conosciamo tutto quello che c’é dentro il nostro cellulare? Ormai da tempo
abbiamo imparato che si sceglie il telefonino non in base alla sua capacita di
telefonare ... nei ragazzi lo smartphone sembra quasi un prolungamento degli
arti superiori, tanto & direttamente collegato al cervello e integrato nei movimenti
del pollice di ciascuna mano. Lo smartphone ¢ il dispositivo per antonomasia
dei giovani, con esso fanno (quasi) tutto cid che la generazione precedente
faceva sul pc e molto altro. Ma come per le altre tecnologie, un conto & essere
fruitori, pur fantasiosi, di quanto le risorse digitali offrono, un altro conto &
interagire con la tecnologia con modalita attive e sperimentali, sviluppando
competenze creative. La scuola provvede a regolamentare I'uso e I'accesso ad
Internet tramite lo smartphone con opportuno regolamento e fornendo una
connessione wi-fi protetta. Senza la necessita di strumentazione sofisticata o di
conoscenze specifiche di ambienti di programmazione, lo smartphone pud
essere messo al servizio della didattica per trasformare I'aula tradizionale in un
laboratorio di Scienze e Fisica e stimolare nei giovani la curiosita verso
I'indagine scientifica anche nella quotidianita.

Abstract

Do we know anything about our cell phone? We have realized for a long time
that we didn’t choose our mobile phone because of its ability to make phone
calls ... smartphones look like an extension of children’s upper limbs, since their
use is directly connected to the brain and integrated in the movements of the
thumb of each hand. The smartphone is the main device for young people, and
they use it to do (almost) everything that the previous generation did on the Pc
and much more. But as with other technologies, one thing is to be users of what
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digital resources offer, another thing is to interact with technology in active and
experimental ways, developing creative skills. School regulates both the use and
the Internet connection of the smartphone with appropriate regulation and
provides a protected wi-fi connection. Without the need for sophisticated
instrumentation or specific knowledge about programming environments, the
smartphone can be put at the service of teaching to transform the traditional
classroom into a Sciences and Physics laboratory and stimulate young people's
curiosity for scientific investigation even in everyday life.

Keywords: Fisica, smartphone, Mobile Learning

1. Introduzione

L'indagine su cid che ci circonda inizia ispezionando gli strumenti che si
nascondono dentro il nostro cellulare. E' certo che non si tratta piu di un
semplice telefono, come ci annunciava Steve Jobs in occasione della
presentazione del suo nuovo dispositivo, ormai piu di una decina d’anni fa. Per i
ragazzi & uno strumento fondamentale, ma lo conoscono davvero? Sono fruitori
fantasiosi di media e app, ma solitamente non ne vedono un utilizzo pratico
nelle discipline scolastiche.

Secondo l'ottica di formazione Epict (la Certificazione Europea per l'uso
pedagogico delle ICT) in classe si puo interagire con la tecnologia in modo
creativo in tutte le discipline e in ogni ordine di scuola, poiché il docente
progetta e realizza scenari di apprendimento che coinvolgono gli studenti con i
loro dispositivi digitali. Il documento denominato PUA (Politiche per I'uso
accettabile) dev'essere assunto dalla scuola per garantire la trasparenza
nelluso del dispositivo personale. Inoltre la scuola potrebbe avere qualche
telefonino obsoleto ma adatto al nostro scopo. Se il regolamento dell’lstituto lo
permette, possiamo quindi mettere anche il cellulare al servizio delle scienze
sperimentali per un apprendimento con i dispositivi mobili, indicato in letteratura
con Mobile Learning. Nei casi in cui serva I'accesso ad Internet, € buona norma
avere un hotspot nella classe cui tutti i ragazzi possano collegarsi per scaricare
I'app richiesta oppure collegarsi a qualche sito.

Dal punto di vista metodologico e strumentale, due sono gli approcci a quanto il
cellulare puo offrire nel campo degli studi scientifici, per una smart-Physics con
gli smartphones [1]. Si possono usare le numerose app che sfruttano le
funzionalita del cellulare per visualizzare, misurare, stimare, studiare fenomeni
che ci circondano; questo fa di noi dei fruitori attivi, che indagano il mondo reale
dopo aver ricercato i migliori strumenti per I'indagine (chissa se per noi & nata
prima 'esigenza di ricerca o piuttosto non sia anch’essa un “bisogno indotto”
dall’esserci imbattuti in un’app che misura?). Un secondo approccio, ancora piu
maturo, & suscitato dalla curiosita per cid che “sta fisicamente dentro” il
dispositivo, e qualcosa di “governabile” ci dev'essere, visto che le app gia
pronte sanno trasformare il cellulare in uno strumento di misura, un cronometro,
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un rilevatore quantitativo, e cosi via. Il cellulare, oltre a microfono e
videocamera, contiene al proprio interno alcuni sensori di movimento e
ambientali: il giroscopio (che rileva i movimenti lungo i tre assi spaziali),
I'accelerometro (che ci mostra la rotazione della schermata), il rilevatore di
prossimita (che inibisce alcuni tasti quando avviciniamo il cellulare all’'orecchio),
il sensore luminosita (che regola lintensita luminosa dello schermo a seconda
della luce ambientale), e altri, che operano continuamente ma in modo
‘trasparente’, cioé quasi senza che ce ne accorgiamo, anche perché ci abbiamo
abbondantemente fatto I'abitudine (per avere una prima panoramica di cosa
puo offrire il nostro dispositivo si puo installare per esempio I'utility Sensori Test
Multi-strumento). La fotocamera pud effettuare rilevamenti diversi da quanto fa il
nostro organo visivo, come i ragazzi hanno potuto verificare fotografando il
raggio infrarosso emesso da un telecomando (invisibile ad occhio nudo).
Numerose app illustrano gli strumenti presenti nel nostro dispositivo e
consentono di utilizzarli per la Fisica e le Scienze (come la Physics Toolbox
Sensor Suite). Questo interessante set di sensori, sempre presente negli zaini e
a portata di mano, € un “laboratorio portatile” molto potente, che vale la pena
sfruttare in modo scientifico, specialmente a scuola. | dati raccolti devono poter
essere salvati dalle app per poter essere analizzati con il foglio di calcolo
(Google Fogli, Numbers, Excel, foglio di calcolo di Geogebra o altri). Una volta
che in classe gli studenti avranno preso confidenza con gli strumenti di misura e
rilevamento avranno una forma mentis che li portera ad utilizzarli fuori dalla
scuola per effettuare indagini della realta fisica e naturale nelle attivita di tutti i
giorni (v.1)

L'idea di trasformare per qualche ora la tradizionale aula scolastica in uno
spazio sperimentale per la Fisica & nata dall’esigenza di rinnovare le esperienze
di un laboratorio finalizzato alla verifica delle leggi fisiche in prevalenza guidata
dal docente. Certamente l'attivita tradizionale dello studente nel laboratorio di
Fisica sviluppa attitudini riflessive e operative, ma egli pud avere accesso alla
strumentazione solo per un tempo limitato, sempre assieme alla sua classe € in
modo guidato. Con il suo smartphone, ogni studente & coinvolto in prima
persona, opera direttamente sull’esperienza, utilizza il suo dispositivo personale,
pud continuare la ricerca al di fuori dell’aula e del tempo scuola. E’ incuriosito
delle risorse nascoste in uno strumento che riteneva di conoscere bene,
incentivato ad approfondirne le potenzialita, incoraggiato ad esplorare nuovi
ambiti di applicazione, stimolato a verificare un numero maggiore di leggi
fisiche che aveva studiato solo in teoria. Il rovesciamento di prospettiva, quasi
come in una Flipped Classroom, richiede ora di ripensare alle esperienze per
poter essere realizzate con materiale se non proprio povero, sicuramente poco
‘tecnico’.

La mia scelta didattica parte dal presupposto che I'azione formativa inizi gia al
momento della riflessione progettuale dell’esperimento; gli studenti sono
coinvolti nella fase preparatoria e danno contributi costruttivi nell’effettuare delle
ricognizioni preventive. |l fatto di non aver mai provato prima a percorrere una
strada induce ad affrontarla in modo problematico; l'indagine €& aperta ai
suggerimenti da parte degli studenti, alle integrazioni dei materiali del web, alle
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revisioni e ai passi indietro. |l docente individua un ambito di applicazione, dal
moto dei corpi, al suono, alla luce, poi attiva la classe indirizzando la sfida
sull’esigenza di procurare il materiale giusto, visto che qualche piccolo acquisto
su Internet va fatto.

2. Il supporto del web

Abbastanza numerose sono le pubblicazioni soprattutto in lingua anglosassone
che documentano esperienze condotte gia da anni da ricercatori e universita;
alcuni docenti italiani condividono ricerche sull’argomento attraverso blog di
didattica con le tecnologie (v.sitografia). Gia un paio danni fa Google ha
proposto Scienze Journal, sito e app (per Android e I0S) per raccogliere
appunti di Scienze in cui & presente una sezione di Attivita per tutte le eta;
anche se i sensori coinvolti nelle attivita non sono molti, & perd possibile
collegare sensori wireless esterni.

[l mio riferimento principale e stato un progetto della RWTH Aachen University
denominato PhyPhox, Physical Phone Experiments. Phyphox € un sito e un’app
gratuita per pc, Android e los. Nel sito di Phyphox (in inglese e in tedesco) si
trovano un blog, un wiki € un elenco di esperimenti di Fisica da eseguire con lo
smartphone, per alcuni dei quali sono disponibili dei filmati per vedere le app in
azione.

3. Modalita di lavoro

Phyphox offre una raccolta di app per I'accesso diretto ai sensori, oppure
suddivise nei diversi ambiti come acustica, meccanica, cronometri, ecc (V.
Figurat).

) phyphox

Raw Sensors
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Figura 1
Menu parziale di Phyphox
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Le app possono essere attivate dallo smartphone o dal tablet. La lettura dei dati
pud risultare problematica se lo schermo non ¢é visibile perché il dispositivo &
assicurato dentro un contenitore oppure si sta muovendo; per questo € stata
prevista una modalita di duplicazione dello schermo (“remote access”)
direttamente sul computer (e quindi, ad esempio sulla LIM di classe) (v.Figura?2).

Figura 2
condivisione tablet - schermo con Phy- phox

Per poter ottenere il mirroring € necessario che il cellulare e il pc siano connessi
tramite wi-fi allo stesso network di rete (oppure collegati attraverso tethering);
I'app fornisce un indirizzo IP privato che va inserito direttamente nel browser del
pc (v.Figura3) dal quale 'accesso remoto permette la completa interazione con
ildispositivo mobile.

La prima esperienza, introduttiva alla fisica delle onde meccaniche, é stata utile
per approfondire i concetti di velocita angolare, periodo e frequenza, velocita e
accelerazione del moto armonico. Con uno smartphone inserito in un barattolo
cilindrico di plastica e tenuto fermo da spessori in cartone abbiamo predisposto
'esperimento per rilevare la velocita angolare nel moto di rotolamento del
cilindro sul pavimento. Il sensore interessato € il giroscopio.
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Figura 3
grafico dei dati raccolti dal giroscopio nel rotolamento.

Dopo aver avviato I'app sul cellulare e il controllo remoto, durante la rotazione
Phyphox raccoglie i valori misurati della velocita angolare e pud visualizzare
anche quelli della velocita lineare, calcolati automaticamente. Questa
elaborazione, tuttavia, non viene utilizzata in quanto si chiede un intervento
attivo degli studenti che, in prima persona, una volta misurato il valore del raggio
di base del cilindro, dovranno ideare una estensione dell’esperimento per poter
verificare il legame con la velocita lineare (potranno utilizzare uno dei cronometri
del dispositivo mobile e il metro lineare sul pavimento).

’accelerometro si rivela ottimale per fornire i dati del cellulare che accelera, per
esempio quando & in caduta libera (attenzione ai dannil!), oppure quando viene
fatto oscillare attaccato ad una molla, per studiarne il moto.

Le app che utilizzano i sensori acustici consentono molti esperimenti sul suono
e sui fenomeni sonori. In classe abbiamo calcolato la velocita del suono
utilizzando il cronometro che si attiva con un suono breve e chiaro (un battito di
mani, per esempio) e si ferma con uno simile. Operando con due dispositivi
posti ad una distanza nota si rileva il ritardo con cui i due cronometri registrano
la durata dellintervallo tra i suoni, e in questo modo si risale alla velocita
dellonda sonora. Gli accorgimenti per migliorare la precisione del risultato
vengono suggeriti dai ragazzi, che comprendono come tanti fattori diversi
possono interferire con il dato registrato e quindi con I'esito dell’esperimento. |
ragazzi stessi desiderano poi prendere altre misure, provare a cambiare le
condizioni al contorno, calcolare se il risultato dipende da alcuni fattori
ambientali oppure no, e quindi chiedono di effettuare altre misurazioni fuori
dallaula. Abbiamo poi costruito un contesto sperimentale per la verifica
dell’effetto Doppler: dal cellulare si possono generare suoni con frequenze note,
come pure visualizzare le frequenze registrate dal microfono. Su Phyphox si
pud scegliere un’app sull’effetto Doppler che visualizza i risultati derivanti da
calcoli preimpostati, ma ritengo piu interessante partire dai dati “grezzi” ed
effettuare tutti i passaggi per ottenere un risultato che, se anche non preciso,
ci permette comunque di valutare I'errore assoluto e relativo, per poi ricercare i
fattori migliorativi dell’esperienza.
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L'interferenza costruttiva e distruttiva per I'onda sonora si pud sperimentare
generando dal dispositivo una frequenza nota e avvicinando o allontanando fra
loro due auricolari. Anche in questo caso si possono effettuare delle misurazioni
piuttosto precise. | battimenti si registrano generando suoni a frequenze note e
analizzando il segnale del microfono di due cellulari con il software Audacity [6].
Geogebra pud simulare I'esperienza attraverso i grafici delle due onde che si
sommano e mostrare in modo evidente la frequenza dei battimenti.

Lavorare con i sensori dello smartphone o del tablet presenta alcune difficolta in
piu rispetto alla strumentazione didattica dei laboratori di Fisica tradizionali per
vari motivi, principalmente per la sensibilita del sensore, perché a volte pud
risultare difficile la taratura, e perché i dati possono risultare sovrabbondanti. E’
inoltre importante poter settare la giusta frequenza di campionamento affinché i
dati siano leggibili ed utilizzabili. Quando si esegue una rilevazione con
Phyphox tutti i dati registrati dai sensori sono salvati € possono essere scaricati
in un foglio di calcolo; questo e utilissimo per I'analisi dei valori, per poter
selezionare i dati nei range corretti, per ottenere grafici diversi da quelli
preimpostati, per effettuare la verifica di leggi, per inserire formule inverse e per
calcolare gli errori. Anche le app piu semplici, come Physics Toolbox Sensor
Suite, raccolgono i dati registrati e li inviano via email nel formato .csv, adatti ad
essere importati nel foglio di calcolo.

Il calcolo della lunghezza d’onda di un'onda luminosa € stata I'esperienza che
pit ci ha impegnato. Il lavoro di analisi & iniziato ben prima di avere il materiale
che ci avrebbe consentito di approntare la strumentazione adatta (v.Figura4).
Ho proposto in classe una bozza di idea, lasciando, come lo era anche per me,
aperte varie ipotesi di realizzazione, e coinvolgendo gli studenti nel calcolo e
nella scelta della strumentazione che ci sarebbe servita.

Figura 4
strumenti per I'esperienza sulla misura della lunghezza d'onda dei colori.
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Essendo la lunghezza da misurare minore della millesima parte del millimetro, si
pud procedere ad un rilevamento diretto solo se si utilizzano reticoli di
diffrazione (una serie di fenditure strettissime e vicinissime). Volendo lavorare
con i raggi infrarossi di un normale telecomando, che, pur non vedendosi ad
occhio nudo, vengono rilevati dalla fotocamera del cellulare, si deve tener conto
che hanno una lunghezza d'onda abbastanza “grande”, cioé maggiore della
luce visibile. | ragazzi hanno calcolato quale dovesse essere il range per il
reticolo di diffrazione adatto prima dell’acquisto online del materiale. Abbiamo
dovuto attendere circa tre settimane per la ricezione del pacchettino, che ho
portato in classe ancora imballato.

Al momento della realizzazione dell’esperimento, pero, ci siamo tutti resi conto
che il reticolo acquistato non forniva la figura di diffrazione attesa. Abbiamo
quindi dovuto ragionare su cosa non funzionasse, a partire dal telecomando che
poteva avere le pile scariche, il reticolo che poteva essersi rotto nel trasporto, il
cellulare che poteva non rilevare la giusta frequenza oppure essere posizionato
erroneamente, e quant’altro ci venisse in mente per dare una spiegazione del
fallimento. Ma un ragionamento tira I'altro, una idea ne ispira un’altra, un errore
ci sfida tutti, finché abbiamo, calcoli alla mano, dovuto ammettere che c’era una
discrepanza fra la lunghezza d’'onda dell'infrarosso e la larghezza delle nostre
fenditure; in quel momento abbiamo capito che il nostro reticolo poteva
funzionare con la luce visibile, e quindi abbiamo fatto le prove con il raggio di
luce bianca di un fanalino della bicicletta. Magicamente i colori dell’arcobaleno
si sono mostrati per dispersione (v.Figura5). Ovviamente avremmo potuto
ottenere questo risultato qualitativo senza la necessita di uno smartphone, ma a
questo punto abbiamo pensato che fotografando l'immagine di diffrazione
avremmo potuto effettuare le misure con una certa precisione, distinguendo i
dati relativi ai diversi range di colore. E cosi abbiamo fatto, come si pud vedere
nella figura 5, ottenendo risultati affetti da errori accettabili.

Figura 5
fotografia dallo smartphone per le misure della figura di diffrazione della luce bianca.

’esperienza & stata poi ripetuta per confrontare con quanto si puo ottenere con
una luce monocromatica, utilizzando un puntatore laser a luce rossa.
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4. Valutazione della proposta didattica

Il questionario di valutazione di queste esperienze mostra, nella Tabella 1, che
gli studenti sono stati interessati dall’esperienza, anche se non é altrettanto
condiviso che i concetti fisici vengano compresi meglio. Dal punto di vista
tecnico riconoscono di aver imparato molto del proprio dispositivo.

Il risultato del questionario evidenzia anche il grande apprezzamento della
modalita attiva e coinvolgente di questo modo di sperimentare e sono
pressoché unanimemente concordi nel proporre la continuazione
dell’esperienza.

Domanda Valutazione
data5

Quanto ti ha coinvolto, in termini di interesse, aver fatto esperienze di Fisica usando il 4.4

cellulare?

Aver fatto esperienze di Fisica usando il cellulare quanto ha migliora- to la tua 3,6

comprensione dei concetti fisici?

Quanto ritieni di aver imparato in piu rispetto a quanto gia sapevi dei sensori del tuo 4,0

smartphone?

Aver fatto esperienze di Fisica usando il cellulare quanto ti ha fatto sentire piu attivo e 44

creativo nel tuo apprendimento?

Quanto gradisci continuare I'esperienza con altri esperimenti? 47
Tabella 1

Risultanze questionario di valutazione

Nella Tabella 2 sono riportati alcuni commenti che gli studenti hanno aggiunto
nel questionario e che suggeriscono, come fattore migliorativo, una piu accurata
organizzazione del lavoro a gruppi.

Commento libero

Secondo me € un metodo alternativo molto efficace, soprattutto quando I'esperi- mento € ben organizzato.
Credo che questa esperienza sia stata utile non solo perché attraverso la tecnologia siamo riusciti ad
apprendere nuovi modi di utilizzare i sensori del telefono. Inoltre, nonostante all'inizio fosse difficile
comprendere il da farsi, alla fine & stata una bella esperienza.

Essendo inseriti in un gruppo di una ventina di persone, purtroppo € impossibile che tutti facciano qualcosa
e che tutti vedano tutto. Quindi penso sia utile dividersi in gruppi scelti dai ragazzi.

E un modo alternativo ed efficace di apprendere attraverso uno strumento quotidia- no di cui spesso si
sottovaluta I'utilita in altri campi come potrebbe essere quello della fisica.

Tabella 2
Commenti liberi
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5. Conclusioni

Conoscere e gestire i parametri e il campo di applicazione dei sensori non &
utile solo ad una formazione nel campo della robotica e dell’automazione, ma si
pone come fattore strategico per il coinvolgimento degli studenti, anche non
“tecnici”, nell’acquisizione di nuove idee e metodi per indagare € modellizzare |l
mondo fisico.

Lo smartphone consente di eseguire esperimenti con strumenti piuttosto
sofisticati pur in ambienti privi di apparecchiature specifiche o costose. ldeare
un esperimento basato su un modello della realta fisica richiede la possibilita di
misurare dati reali, ma anche fissare delle ipotesi restrittive, limitare e quindi
fissare delle variabili, prendere delle decisioni e valutare I'impatto che alcune
necessarie approssimazioni hanno sul risultato finale.

Un laboratorio “portatile e accessibile” come quello fornito dallo smartphone
consente allo studente di sviluppare I'abilita di ricerca sitografica e bibliografica,
di selezione di esperienze che rispondano al suo desiderio di conoscere, di
valutazione della correttezza e della fattibilita delle proposte operative. In sintesi
di sviluppare competenze di media e information literacy, in questo caso non
generiche ma relative ad un ambito disciplinare molto specifico.

Una possibile estensione prevista per questo progetto & la possibilita, per gli
studenti, di contribuire alla traduzione in italiano dei materiali del sito Phyphox
dell’Universita di Aachen.

Il passo successivo atteso & lo sviluppo, da parte dei ragazzi, di procedimenti
inediti, frutto delle loro facolta creative, in modo da ampliare il numero delle
esperienze realizzabili.

Un suggerimento che pud ampliare le prospettive formative di insegnanti e
ragazzi € quella di iscriversi ad un Mooc, come “MOOC Smartphone Pocket
Lab” della Université Paris Descartes nel 2016, di cui sono disponibili alcuni
trailer su Youtube.
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Sommario

Il progetto codOWood ¢ stato sviluppato a livello prototipale dal laboratorio di
ricerca SOWIDE dell'Universita di Parma. Si tratta di una proposta didattica
pensata per I'introduzione al coding in ambito di scuola primaria basata su un
ambiente di programmazione tangible. Il progetto utilizza tecnologie a basso
costo ed é strutturato in modo da favorire il lavoro collaborativo. Le varie
funzionalita sono state testate a livello prototipale fornendo risultati piu che
soddisfacenti. Il progetto di Tangible Computer Programming prevede blocchi
passivi di materiale povero (legno) che vengono individuati mediante image
recognition e ‘“trasformati” in blocchi logici per applicazioni di Block
Programming basate su Google Blockly. La sperimentazione portata avanti in tre
classi di scuola primaria ha mostrato chiaramente che questa metodologia
avvicina i bambini all’arte della programmazione piu di quanto lo faccia quella
solamente digitale. In pit ha evidenziato degli ottimi risultati in termini di
aumento della collaborazione nel lavoro di gruppo, della condivisione delle idee
e dell'inclusione dei componenti del gruppo stesso.

Abstract

The codOWood project has been developed as a prototype at the SOWIDE lab
of the University of Parma. It is proposed as an educational tool for teaching to
code to primary school children through tangible programming. The project
uses low cost technologies and it is structured to encourage collaborative work.
Its various functionalities have been tested on a prototype implementation,
which has provided very satisfactory results. Its flavour of Tangible Computer
Programming is based on passive blocks made of poor material (wood) which
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are identified through image recognition and “transformed” in logical blocks for
the next step of processing, based on Google Blockly and the more typical
Block Programming approach. The experimentation has been conducted in
three classes of a primary school. It has clearly demonstrated that this
methodology helps children to approach the art of programming more that
purely digital alternatives. Moreover, the observed results highlight a very
evident improvement in group collaboration, idea sharing, and inclusion of all
group members.

Keywords: coding; block programming; tangible computer programming;
image recognition; education; computational thinking

1. Introduzione

| classici linguaggi di programmazione testuali sono in genere pensati per
programmatori professionali € sono costituiti da termini e simboli spesso difficili
da comprendere per i bambini. Le difficolta di natura sintattica spesso
impegnano i giovani programmatori che invece dovrebbero concentrarsi
soprattutto sul procedimento di soluzione dei problemi.

A differenza di questi linguaggi in cui i programmi sono costituiti da sequenze di
linee di testo, nel block programming le istruzioni sono rappresentate da blocchi
che vengono collegati fra loro a formare un puzzle che rappresenta |l
programma. Il Block Programming & il modo pit semplice e immediato per
avvicinarsi al mondo del coding e infatti € alla base della maggior parte dei
progetti indirizzati ad un pubblico di giovani e giovanissimi. Dal punto di vista
didattico, la programmazione a blocchi consente di apprendere le basi del
coding, aiuta a sviluppare la logica, stimola la creativita ed educa al pensiero
computazionale, a ragionare sui problemi e sul modo migliore per risolverli
[Tomaiuolo et al., 2018]. Scratch o Scratch Jr. per i piu piccoli sono un esempio
di strumenti divertenti e lo stesso si pud dire dei problemi presenti nel sito
code.org. Sono giochi, ma sono anche sfide a risolvere problemi piu 0 meno
complessi la cui soluzione & un vero e proprio programma anche se non sono
visibili le righe di codice ma un insieme di blocchi colorati e di varia forma
collegati fra loro a formare un puzzle. Si parla in questo caso di Graphical User
Interfaces (GUI) poiché i semplici ambienti di sviluppo educativi si basano sul
drag & drop di blocchi virtuali che vengono selezionati e disposti in modo da
formare il puzzle-programma.

Se i blocchi-istruzione non sono piu virtuali ma diventano oggetti fisici la
programmazione avviene manipolandoli, spostandoli e incastrandoli in un
ambiente reale, in questo caso si parla allora di Tangible User Interfaces e di
Tangible Computer Programming [Popat & Starkey, 2019]. Il nostro progetto si
colloca proprio in questo segmento facendo utilizzare elementi fisici di legno ai
bambini che si accostano per la prima volta alla programmazione.
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2. L’ambiente didattico di codOWood

2.1 Aule aumentate

'ambiente didattico proposto per l'utilizzo di codOWood €& caratterizzato da
un’aula aumentata dalle tecnologie in cui & presente una postazione
centralizzata di condivisione, € una serie di spazi in cui operano gli alunni
suddivisi in piccoli gruppi (Figura 1).

Postarone di condivisone

N

Gruppt 41 lavore

Figura 1
Ambiente didattico

La struttura e le modalita di interazione fra i gruppi favoriscono I'apprendimento
laboratoriale pur non necessitando di costose apparecchiature elettroniche e di
strutture particolari. L'insieme delle tecnologie proposte &€ di basso costo e
facilmente reperibile e il software &€ semplice da utilizzare; questi fattori sono
importanti perché rendono il sistema sostenibile per la maggior parte delle realta
didattiche.
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Figura 2
Un semplice esempio di problema
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La postazione di condivisione & gestita dal docente che propone alla classe un
problema scelto fra un insieme di temi in base al livello precedentemente
raggiunto e alle competenze logiche degli studenti. Il problema consiste nel
definire la sequenza di azioni che devono compiere personaggi che si muovono
all'interno di un ambiente virtuale, in Figura 2 vediamo un classico esempio di
labirinto. L'ambiente e i personaggi sono visualizzati su uno schermo condiviso
(LIM o videoproiettore) della postazione docente. Sempre sullo schermo
condiviso verranno poi visualizzate le soluzioni proposte dai vari gruppi di
studenti.

ripeti fino a
fai  sec'estrads EEQEITYTE

fai  svolta a CRETXED
N

sposta in avanti
B

Figura 3
Un esempio di algoritmo

Le postazioni per gli alunni prevedono una superficie su cui disporre e collegare
fra loro i blocchi fisici e un dispositivo per acquisire I'immagine del puzzle-
programma € per comunicarla alla postazione di condivisione; in Figura 3
vediamo un esempio di algoritmo formato da blocchi concatenati.

2.2 Postazione di condivisione

L'ambiente didattico proposto per l'utilizzo di codOWood €& caratterizzato da
un’aula aumentata dalle tecnologie in cui & presente una postazione
centralizzata di condivisione, e una serie di spazi in cui operano gli alunni
suddivisi in piccoli gruppi (Figura 1).

Uno degli obiettivi che ci siamo posti gia in fase di progettazione e stato il
contenimento dei costi e la possibilita di utilizzare strumentazione spesso gia
presente negli ambienti scolastici. Per questa ragione I'implementazione di tutte
le funzionalita della postazione di condivisione & stata effettuata su un single-
board computer Raspberry Pi del costo complessivo di poche decine di Euro.

Questa postazione ha le funzionalita di server per lintero sistema e si occupa
della configurazione di una intranet per permettere la condivisione di
informazioni con i dispositivi client utilizzati dagli alunni.
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L'utilizzo di Raspberry Pi tuttavia non & necessario e il software server
codOWood pud essere installato su un qualsiasi computer eventualmente gia
presente in aula.

Per la visualizzazione dei problemi e delle varie proposte di soluzione ¢
necessario uno schermo comune che pud essere un qualsiasi monitor collegato
al server, un videopriettore o una lavagna interattiva multimediale (LIM).

2.3 Postazioni alunni

Gli alunni sono suddivisi in piccoli gruppi che operano indipendentemente ma in
stretto contatto con il docente. Ogni gruppo ha ha disposizione un insieme di
blocchi di legno che pud disporre su uno spazio di lavoro (una qualunque
superficie piana) in modo da realizzare un puzzle che rappresenta il flusso
operativo e I'insieme dei comandi che portano alla soluzione del problema.

Ogni gruppo utilizza uno smartphone o tablet sul quale ¢ installata I'app client di
codOWood che riproduce I'ambiente virtuale del problema e implementa varie
funzionalita:

e interazione con il server per la registrazione del gruppo di lavoro
e acquisizione dellimmagine del puzzle realizzato

e riconoscimento della struttura complessiva del puzzle e di ogni singolo
blocco mediante una procedura di image recognition partendo
dallimmagine acquisita e successiva conversione in codice operativo
codOWood

e interazione con in server per l'invio della proposta di soluzione

3 Motivazioni alla base del progetto

3.1 Coding nella scuola primaria

Il grande sforzo oggi in atto per far si che tutti i bambini abbiano la possibilita di
imparare la programmazione nasce da concetto formulato da Seymour Papert
oltre 50 anni fa: i bambini sono gli insegnanti e le macchine diventano gli allievi
[Papert, 1972a; Papert, 1972b]. Altri studi [Papert & Solomon, 1980; Resnik et al.,
1996] hanno dimostrato che imparare i concetti fondamentali di programmazione
comporta un cambiamento nel modo di pensare delle persone.

L'obiettivo di questi primi approcci al coding non & quello di creare professionisti
della programmazione ma di far acquisire ai giovani un nuovo modo di pensare
e di vedere il mondo, di padroneggiare la tecnologia € non esserne soltanto dei
consumatori. La programmazione non € soltanto un job skill ma una literacy
fondamentale che ognuno deve imparare nel 21 secolo [Papert & Solomon,
1980; Ferrari et al., 2016; Ferrari et al., 2018].

L'apprendimento dei concetti di base della programmazione & al posto al centro
di un progetto piu ampio che abbatte le barriere dell’informatica e stimola un
approccio indirizzato alla risoluzione dei problemi. Con il coding bambini e
ragazzi sviluppano il pensiero computazionale e I'attitudine a risolvere problemi
pit 0 meno complessi [Ideris et al., 2019]. Il coding favorisce il pensiero creativo
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e stimola la curiosita, attraverso il coding si “dialoga” con il computer, 'obiettivo
non & formare una generazione di futuri programmatori, ma educare i piu piccoli
al pensiero computazionale, che € la capacita di risolvere problemi applicando
la logica e ragionando sulla strategia migliore per giungere alla soluzione.

Il nostro progetto & quindi pensato per bambini e bambine della scuola primaria
anche se puo facilmente essere rimodellato nella tipologia dei problemi e nella
semantica dei blocchi per adattarlo a studenti dei primi anni di scuola
secondaria.

3.2 Sostegno all’interazione di gruppo: cooperative learning
Gli ambienti di sviluppo per i linguaggi di programmazione tangible permettono a
piccoli gruppi di studenti di progettare e realizzare programmi in modo collaborativo
[Sapounidis et al., 2019]. Questo risulta piu difficile con i classici ambienti di
programmazione basati sostanzialmente sull'utilizzo di mouse €/o tastiera, strumenti
che possono essere utilizzati da un solo programmatore alla volta.

La possibilita di interagire a piu mani sui blocchi disposti su un piano di lavoro
favorisce quindi il lavoro di gruppo e l'interazione faccia a faccia fra gli studenti,
favorisce inoltre lo sviluppo di una leadership distribuita all’interno di ogni
gruppo. Tutti questi sono aspetti importanti che ritroviamo nel concetto di
cooperative learning: ogni componente del gruppo pud selezionare e
posizionare i vari blocchi ma 'obiettivo, il puzzle finale, € comune e quindi risulta
importante la relazione e l'interazione tra studente e studente.

L'obiettivo primario & ovviamente quello di introdurre i concetti del pensiero
computazionale, ma questo modo di operare in gruppo educa anche ai
comportamenti sociali e alle capacita comunicative, finalita certo di non minore
importanza.

E importante inoltre sottolineare la figura del docente che ha un ruolo di guida
che esercita monitorando e intervenendo nei lavori dei piccoli gruppi e nel
gestire la presentazione e la discussione delle varie soluzioni proposte a tutta la
classe [Angiani et al., 2019].

4 Implementazione

4.1 Server

La postazione condivisa gestita dal docente & responsabile della gestione della
comunicazione con le altre componenti del sistema. Come stabilito in fase di
progetto deve rispondere a una serie di requisiti che riteniamo fondamentali per
una effettiva spendibilita dell’intero sistema:

e Uutilizzo di hardware gia presente nella sede didattica o in alternativa
operabilita su hardware di basso costo;

o facilita di installazione e utilizzo sia in presenza di una rete preesistente sia
in assenza di questa;

e possibilita di collegamento con ogni tipo di periferica di visualizzazione.

Sul server opera una web application scritta in Python che utilizza il framework
open source Pyramid. L'applicazione configura automaticamente un rete locale
wireless aperta alla comunicazione con i vari dispositivi client.
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Nel caso sia presente nell’aula un computer per il docente, il software & di facile
installazione e non presenta particolari requisiti hardware o di sistema software.

Nel caso invece in cui non sia gia presente un computer 0 non si ritenga
opportuno utilizzarlo, 'applicazione & stata installata e testata in tutte le sue
funzionalita su un single-board computer Raspberry Pi con sistema operativo
Raspbian. Questo hardware & facilmente reperibile e acquistabile a un costo
complessivo di poche decine di euro. La scelta di Raspberry Pi & dettata, oltre
che per il basso costo, dal fatto che questo sistema & stato concepito proprio
con lintento di realizzare un dispositivo economico e utile per stimolare
'insegnamento di base dell’informatica e della programmazione nelle scuole.
Tramite 'uscita per la periferica video del Raspberry & possibile poi collegare un
dispositivo per la visualizzazione dei problemi e delle soluzioni proposte in
modo da permettere la condivisione fra il docente e i vari gruppi di studenti.

4.2 Client

Ogni gruppo di lavoro dispone di un dispositivo che deve essere in grado di
ottenere un’immagine del puzzle di blocchi, di convertirla in codice codOWood
e di gestire la comunicazione con il server. Anche in questo caso abbiamo
stabilito, in fase di progettazione, una serie di requisiti che hanno condizionato
la scelta dell’hardware e del software:

e possibilita di utilizzo di hardware gia disponibile o in ogni caso di basso
costo;

e estrema semplicita di utilizzo da parte degli alunni.

Lo strumento ideale per visualizzare il puzzle proposto, catturare 'immagine del
puzzle-programma ed eleborarla mediante algoritmi di image recognition &
probabilmente un tablet. Purtroppo questo tipo di attrezzatura spesso non &
presente nelle scuole. | requisiti hardware richiesti per la nostra applicazione
(risoluzione della fotocamera e potenza del processore) sono minimi quindi
sarebbe sufficiente un tablet entry level, ma visto che ogni gruppo dovrebbe
utilizzare un diverso dispositivo (la condivisione di pochi dispositivi renderebbe
meno interattiva I'esperienza di programmazione) il costo complessivo
supererebbe i limiti che ci siamo imposti.

L’'applicazione € stata quindi testata e risulta funzionante su smartphone dotati
di sistema operativo Android, al momento il piu diffuso.

Gli smartphone non fanno normalmente parte della dotazione tecnologica delle
scuole ma ormai quasi ogni famiglia (e spesso anche gli stessi alunni) dispone
di dispositivi di questo tipo. Questo potrebbe essere quindi un momento per
favorire I'utilizzo e l'integrazione con lattivita didattica dei propri dispositivi
elettronici personali seguendo le politiche di BYOD (Bring Your Own Device) che
0ggi vengono proposte dai ministeri e dai vari enti che si occupano di didattica.

“La scuola digitale, in collaborazione con le famiglie e gli enti locali, deve
aprirsi al cosiddetto BYOD (Bring Your Own Device), ossia a politiche per cui I’utilizzo
di dispositivi elettronici personali durante le attivita didattiche sia possibile ed
efficientemente integrato.” Piano Nazionale Scuola Digitale [MIUR, 2015].
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5 Tecniche di riconoscimento

La scelta di utilizzare blocchi non dotati di elettronica interna rende necessario
definire le procedure che permettono di riconoscere i vari tipi di blocchi e la loro
collocazione all'interno del puzzle-programma.

Abbiamo testato varie soluzioni tutte basate su image recognition, il
riconoscimento di oggetti (nel nostro caso i vari tipi di blocco) in base ad alcune
caratteristiche quali forma, colore o la presenza di un marker simbolico. I
riconoscimento avviene su un’immagine del puzzle catturata dalla fotocamera
del dispositivo e successivamente elaborata.

Requisiti generali e caratteristiche di un blocco:
e collegabilita con altri blocchi;
e possibilita di rappresentare il flusso di esecuzione del programma;
¢ identificabilita da parte dell’alunno;
¢ identificabilita da parte del SW da immagine fotografica;
e facilita di realizzazione e costo contenuto.

Presentiamo qui un esempio di blocco che abbiamo realizzato per I'esperimento
(Figura 4).

Figura 4
Blocco con QRCode

Dopo le procedure di eventuale ridimensionamento dellimmagine questa viene
convertita in Bitmap Binario.

Una prima scansione restituisce una lista di valori risultanti della decodifica dei
QRCode rilevati. Per ciascun marker oltre al suo codice si ottengono le
coordinate di 3 angoli, partendo da quello in basso a sinistra e procedendo poi
in senso orario. Questi valori sono utilizzati per ritagliare la porzione significativa
dell'immagine e per riallinearla.
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Individuata la posizione dei QR Code all'interno dellimmagine si deduce il
flusso sequenziale dell’algoritmo identificando I'indentazione dei blocchi. Nel
caso di indentazione corretta (chiusura di ogni blocco di selezione o iterazione)
si procede alla decodifica del QR Code e alla traduzione di ogni blocco in
codice XML per codOWood (Figura 5).
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—

Figura 5
Flusso di decodifica

6. Tipi di blocchi - Il inguaggio codOWood

Per le prime attivita di coding, seguendo un modello presente nella maggior
parte dei corsi introduttivi, abbiamo pensato a una serie di problemi a difficolta
crescente. Nel prototipo di codOWood abbiamo seguito la sequenza di problemi
presente nel modulo maze di Blockly Games 2 . Si tratta di una serie di
situazioni in cui un personaggio deve eseguire le istruzioni che gli vengono
fornite per raggiungere 'uscita da un labirinto.

Per risolvere i primi livelli sono sufficienti i comandi di avanzamento e di svolta
che in codOWood corrispondono ai blocchi presenti in Figura 6. Nel risolvere
questo primi livelli gli alunni apprendono quindi il concetto di sequenza
proponendo programmi composti da una sequenza di blocchi operativi.

S CRC destra U v

Figura 6
Blocchi operativi di Blockly e di codOWood.
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ripeti fino a
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—

Figura 7
Ripetizione di azioni in Blockly e in codOWood

Il passaggio successivo é l'introduzione del concetto di ciclo tramite un blocco
che definisce la ripetizione di una serie di comandi. Blockly Games propone un
unico blocco di questo tipo (Figura 7) per ripetere una serie di azioni fino al
raggiungimento dell’obiettivo finale. | blocchi virtuali hanno la possibilita di
variare il loro aspetto e, in questo caso, il blocco si espande per poter contenere
un numero variabile di altri blocchi (i blocchi interni al ciclo).

Questo aspetto “mutante” non pud perd essere mantenuto nel caso di blocchi
fisici. Il problema & stato quindi risolto introducendo un blocco di chiusura. Per
rendere evidente la struttura complessiva del ciclo, oltre a colorare
diversamente le icone dei vari tipi di blocchi, varia anche il punto di
connessione tra un blocco e laltro in modo da realizzare puzzle che
ripropongono l'idea di indentazione comune a tutti i linguaggi di
programmazione testuali (Figura 7).

se c'e strada EYCLED
se c'e strada ER3NIE: Koihd fai sposta in avanti

CIMEERN sinistra O v ek destra v 7]
\_sposta in avanti altrimenti | svolta a GIETEXED
=

Figura 8
Blocchi virtuali per la selezione

Un problema analogo relativo alla “rigidita” di struttura dei blocchi fisici lo
abbiamo riscontrato in relazione alle strutture di selezione del flusso di
esecuzione che sono necessarie per risolvere gli ultimi livelli e che introducono il
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concetto di selezione. In Figura 8 & mostrato un esempio di algoritmo con
blocchi di selezione in Blockly e in Figura 9 I'equivalente in codOWood.

Figura 9
Blocchi fisici per la selezione

Possiamo quindi riconoscere in codOWood tre tipologie di blocchi:
e Dblocchi operativi
e Dblocchi di ripetizione
e Dblocchi di selezione

7. Sperimentazione

Seppur a livello prototipale codOWood & pienamente funzionante ed € in atto
una sperimentazione con tre classi di scuola elementare per confrontare il
comportamento di gruppi di alunni che utilizzano blocchi virtuali con altri che
utilizzano i blocchi tangibili per risolvere 1o stesso problema.

In Figura 10, sono mostrate alcune immagini della sperimentazione effettuata in
una classe quinta di una scuola Primaria.

| bambini hanno evidenziato come I'uso del tangible abbia facilitato il lavoro di
gruppo e la condivisione e si siano divertiti molto piu che utilizzando i dispositivi
elettronici a loro disposizione. Anche dalle insegnanti & stato restituito un
feedback molto positivo in merito soprattutto all’aspetto collaborativo e inclusivo

dell’esperienza.
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Figura 10
Sperimentazione

8. Sviluppi futuri

Dal lato tecnologico del riconoscimento ottico dei blocchi stiamo lavorando nella
direzione di blocchi senza marker di nessun tipo in cui il riconoscimento avviene
tramite l'individuazione delle forme e dei colori delle icone. Questo
permetterebbe di ottenere oggetti maggiormente user friendly ma € da verificare
la qualita di riconoscimento (Figura 11) mantenendo inalterati vincoli che ci
siamo imposto relativi alla qualita dell’hardware e degli aspetti logisitici
(luminosita non ottimale, inquadratura non perfettamente ortogonale e allineata
al puzzle).

= 9z
R )

(a) Retangolo individuato (b) Rettangolo non individusto

Figura 11
Rilevazione dei rettangoli nelle foto ad alta risoluzione
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Sommario

Il contributo presenta un modello € una soluzione tecnica per descrivere le
attivita e gli strumenti capaci di rendere sostenibile e sicuro il BYOD a Scuola. Il
modello e la soluzione tecnologica sono stati sviluppati in modo partecipato
secondo la modalita della ricerca-azione nell'ambito della collaborazione tra
Liguria Digitale, societa in house di Regione Liguria per linformatica e
I'Universita di Genova. L'obiettivo € stato quello di individuare i macro-aspetti
che compongono il problema di rendere estesa e diffusa la pratica di utilizzare
per la didattica i dispositivi personali e di sviluppare e validare soluzioni capaci
di superare le criticita.

| risultati sono stati validati e possono essere condivisi come pratica di successo
per andare oltre le querelle pedagogiche e fornire una soluzione che permette
agli studenti sia di usare con semplicita gli strumenti digitali (i propri!) per
approfondire, produrre e condividere conoscenza, sia di crescere in
consapevolezza e responsabilita..

Abstract

The paper presents a model and a technical solution to describe the activities
and tools to make the BYOD (Bring Your Own Device) approach sustainable and
safe at school. The model and the technological solution have been developed
in a participatory way according to the action-research method in the context of
the collaboration between Liguria Digitale, an in-house company of Liguria
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Region and the University of Genoa. The goal was two: from one hand to identify
the macro-aspects tied to the problem of using personal devices in educational
contexts; on the other to develop and validate solutions able to overcoming
critical issues widely extended and widespread. The results have been validated
and can be shared as a successful practice to go beyond pedagogical issues
and provide a solution that allows students to use digital tools (their own!) with
simplicity in order to deepen, produce and share knowledge, and grow in
awareness and responsibility.

Keywords: BYOD, OpenSource, Carico di Lavoro

1. Introduzione

L'anno 2017 verra ricordato nella scuola digitale - anche - per il superamento
del divieto di usare il telefono cellulare a Scuola introdotto nel 2017 con la
Direttiva del Ministro del 15 marzo 2007, Linee di indirizzo ed indicazioni in
materia di utilizzo di "telefoni cellulari® e di altri dispositivi elettronici durante
I'attivita didattica [1]. Il Piano Nazionale Scuola Digitale nel 2015 aveva
anticipato il tema dell'uso dei dispositivi personali a scuola e oggi il documento
Dieci punti per l'uso dei dispositivi mobili a scuola presentato a gennaio 2018
dal Ministero sancisce non solo la legittimita ma anche il valore della
metodologia BYOD [2].

Molto del dibattito intorno all'uso dei propri dispositivi ruota intorno all'uso del
telefono cellulare, ma il punto di vista che si promuove nel presente articolo e
nell'esperienza che verra presentata, allarga lo sguardo a tutti i dispositivi
personali: dallo smartphone ai tablet personali, o computer portatili.

Le posizioni sull'uso del cellulare a Scuola sono discordanti: chi € contrario e chi
e favorevole. La polarizzazione fra "apocalittici e "integrati" € tutt'ora viva e
rappresentata da voci autorevoli: il Ministro dell'Educazione francese [3] afferma
che per questioni di "salute pubblica" i cellulari saranno spenti nelle classi delle
Scuole francesi dall'anno scolastico 2018/19. Pedagogisti e antropologi
sostengono invece che il cellulare rappresenti ormai una estensione oltre che
della cognizione anche dei sensi; rappresenta - dice Ferri - un nuovo "senso"
come e il tatto e il gusto [4].

Il pericolo insito nell’'uso di device personali in ambito organizzativo € legato nel
contesto di un piu ampio progetto finalizzato a costruire e mettere a disposizione
strumenti per l'innovazione che favoriscano la crescita della Scuola quale
motore per lo sviluppo del territorio - il progetto Scuola Digitale Liguria di
Regione Liguria [5]- , e stato deciso di affrontare la particolare questione del
BYOD in modo operativo: consci dell'importanza ormai epocale dell'uso di
dispositivi digitali per conoscere e informarsi, comunicare e produrre
conoscenza e contenuti, attivita che avvengono sempre di pit per mezzo di
dispositivi mobili, ci siamo chiesti come rendere queste attivita possibili e
sostenibili nella Scuola. Il nostro punto di vista non & solo sostenuto da
considerazioni di tipo sociale, ma anche legislativo: forzando forse un po'
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l'interpretazione del primo articolo della legge n. 124 del 7 agosto 2015 Deleghe
al Governo in materia di riorganizzazione delle amministra-zioni pubbliche,
articolo dedicato alla "Carta della Cittadinanza Digitale" [6] possiamo dire che le
Istituzioni scolastiche dovrebbero, come conseguenza del diritto di aver
garantita secondo la legge l'accesso a Internet, riconoscere questo diritto ai
propri utenti/attori.

Fatte queste premesse ci siamo interrogati su quali processi vadano messi in
atto per una Scuola al fine di proporre un in modo sicuro e sostenibile (per costi,
semplicita di attuazione, risultati per I'utenza) l'uso dei dispositivi mobili
all'interno delle sue mura e non solo.

2. BYOD a Scuola: amministrazione e didattica

E’ da fare una prima distinzione fra I'uso dei dispositivi personali per l'area
amministrativa della Scuola e l'area didattica. Se focalizziamo sull’area
amministrativa, possiamo richiamare i pericoli che le aziende gia da tempo
affrontano rispetto all’'uso dei dispositivi personali sul lavoro [7].

La difficolta di proteggere i dispositivi personali dei dipendenti connessi alle reti
aziendali, a causa della difficolta a monitorare adeguatamente il traffico dati,
soprattutto in uscita: la maggior parte delle app che si usano per motivi
personali sullo smartphone soprattutto utilizzano la connessione a Internet e
veicolano le informazioni in formato testo (password incluse!) e applicazioni
terze sono in grado di leggere queste informazioni, aprendo la porta ad un uso
improprio delle informazioni che quotidianamente produciamo usando i nostri
propri device.

Anche la sincronizzazione e archiviazione dei contenuti dei device nel cloud
pone questioni di sicurezza perché nei repository personali nella nuvola
potrebbero finire, insieme a informazioni e file personali, anche quelli aziendali.

Un'altra criticita per le aziende & legata alla difficolta di gestire centralmente
contenuti e configurazioni dei dispositivi personali dei dipendenti, il cui
aggiornamento viene di solito effettuato attraverso il produttore, scavalcando le
policy aziendali.

In ambito scuola le criticita appena individuate attengono all'area amministrativa
della Scuola mentre nell’esperienza illustrata nel presente articolo ci siamo
concentrati sull'uso didattico dei propri dispositivi.

3. L’Attivita di Ricerca-Azione sul tema della BYOD

Con l'obiettivo di trovare soluzioni pratiche e sostenibili per introdurre il BYOD e
utilizzare i dispositivi mobili a Scuola, & stata prescelta la metodologia della
Ricerca-Azione quale metodologia di intervento capace di coinvolgere chi nella
scuola opera. Tutte le attivita sono state condivise fra i promotori (Liguria Digitale
e Universita di Genova), si sono svolte con la presenza di un docente distaccato
all'Ufficio Scolastico Regionale della Liguria per assicurare un raccordo
completo fra tutti i portatori di interesse e hanno conferito ai partecipanti un
attesto di formazione non formale di 2 CF.
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Dal punto di vista operativo le attivita proposte ai partecipanti sono state
suddivise in tre fasi:

1. Individuazione degli elementi che determinano il carico di lavoro di un
docente che in classe usa gli strumenti personali degli studenti: non solo
le attivita in classe ma anche quelle che con i propri dispositivi possono
essere realizzate fuori della classe nell’ottica del cosiddetto ubiquitous
learning. Individuate le criticita, sono state definite le possibili soluzioni.

2. Scrittura collaborativa di un regolamento per le Scuole capace di definire
I comportamenti adeguati per evitare situazioni critiche durante l'uso dei
dispositivi personali

3. Sviluppare e sperimentare una soluzione tecnologica capace di
supportare gli aspetti tecnici per I'uso della rete scolastica in sicurezza.

3.1 | protagonisti della Ricerca-Azione

Hanno partecipato alla Ricerca-Azione docenti con un pre-requisito di
competenza sullo specifico tema in rappresentanza di 9 scuole primo ciclo, 2
scuole della secondaria di secondo grado, 2 CPIA, 1 Organismo Formativo. In
particolare i tre Istituti che hanno partecipato a tutte le fasi del progetto con
l'implementazione della soluzione BYOD sviluppata da Liguria Digitale sono le
seguenti: Istituto Fassicomo (Antonella Leto, Corrado Speroni), 1.O. annesso al
Convitto Colombo/Secondaria | grado Don Milani (Monica Traverso), I.C. S.F. Da
Paola (Federica Brigand).

Hanno partecipato alle fasi di validazione del Regolamento BYOD e di analisi
del carico di lavoro dell’lUbiquitous Learning gli Istituti: /.C. Spotorno (Giulio
Alluto),,ISSS Firpo-Buonarroti (Gabriella Corbo), Liceo Collegio Emiliani
(Alessandro Ottaviani), I.C. di Riva Ligure e San Lorenzo al Mare (Maria Rosaria
Puopolo), I.C.Pegli (Loredana Agrofoglio, Chiara Anzalone, Andrea Rosselli), I.C.
Finale Ligure (Federica Biglino), I.C. Arma (Monica Calamarini), CPIA Centro
Levante (Giuseppa Antonia Scicolone), CPIA Savona (Marco Gasparini), I.C.
San Remo Ponente (Gianna Molina), I.C. Boine (Roberta Puleo).

4. Risultati: gli elementi per rendere semplice e sicuro il BYOD

Le tre fasi della sperimentazione sono state si conseguenti I'una alle altre, ma
profondamente intrecciate nel momento della sperimentazione finale. Essendo
ciascuna centrata su un aspetto delluso dei dispositivi personali la Ricerca-
Azione ha voluto per prima cosa verificare che i tre aspetti proposti fossero
davvero quelli rilevanti per rendere il BYOD semplice e sicuro.

Dopo la sperimentazione non sono emersi altri elementi critici per la gestione
delle attivita didattiche per mezzo di dispositivi personali e pertanto possiamo
dire grazie alla validazione delle attivita di Ricerca-Azione, che +J gli aspetti da
tenere in considerazione per realizzare il BYOD a Scuola siano i seguenti:

1. 'aspetto tecnico: una soluzione sicura ed economica per consentire
'accesso a Internet agli studenti tramite la connessione della Scuola;

2. I'aspetto organizzativo: n regolamento per disciplinare l'uso dei
dispositivi personali per scopo didattico a Scuola;
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3. l'aspetto didattico/metodologico: un modello per descrivere le criticita
derivanti dal progetto e gestione di attivita didattiche che vedono l'uso dei
dispositivi personali in classe e in mobilita.

5. Aspetti tecnici: la soluzione proposta da Liguria Digitale

La progettazione della soluzione tecnologica sviluppata dallo staff tecnico di
Liguria Digitale finalizzata a rendere sicuro I'accesso a Internet da parte degli
utenti della Scuola con i propri dispositivi, & partita dall’analisi delle criticita
intrinseche del BYOD, cioe quelle che emergono quando una istituzione
consente a terzi di collegarsi alla propria rete internet: 1) sicurezza dei
dispositivi e delle persone durante il collegamento in rete; 2) privacy; 3) gestione
degli utenti.

Questi elementi sono stati discussi e approfonditi con i docenti della Ricerca-
Azione e di seguito si illustrano gli argomenti emersi dal confronto fra lo staff
tecnico e i docenti stessi.

Sicurezza dei dispositivi e delle persone. E' fondamentale che la rete della
Scuola, sia "presidiata" per proteggere i propri utenti, ma anche per proteggersi
da minacce esterne (accessi non autorizzati, virus, etc..) ed interne (uso
improprio e/o illegale).. Come tutti le reti, e a maggior ragione se trattiamo una
rete all'interno di una Scuola, & importante utilizzare strumenti (firewall, antivirus,
content filtering, black list ) che permettano di mitigare i rischi appena citati.

Privacy. Gli utenti che si collegano alla rete devono avere sicurezza per i propri
dispositivi e la loro identita: per questo motivo gli utenti devono essere
individuali e il sistema deve garantire la privacy dei singoli (garantendo
I'impossibilita di agire digitale in nome di altri).

Gestione degli utenti. Questo aspetto non coinvolge 'utenza, ma chi amministra
il sistema che deve poter accreditare e monitorar le attivita degli utenti con
procedure efficienti. E' essenziale un sistema che permetta di profilare i singoli,
attribuendo privilegi personalizzati: la possibilita di diversificare l'accesso a certi
contenuti (siti o protocolli) o di rendere prioritario il traffico di alcuni gruppi di utenti
rispetto ad altri. Importante & anche la possibilita di abilitare o disabilitare
l'accesso alla rete in determinate fasce orarie.

Alla prima analisi dei bisogni della Scuola basata sulla letteratura del settore, &
seguita l'indagine nellambito del gruppo della ricerca azione con interviste
mirate, questionari e focus-group.

e Esito dell'indagine ¢ stata I'individuazione delle seguenti macro-criticita:

e Mancanza di un tecnico specializzato;

e Configurazioni domestiche e poco sicure per collegare i dispositivi alla rete;
e Necessita di ottimizzare gli investimenti economici.

Per rispondere a tutti i bisogni individuati e rilevati, si sono potuti identificare i
criteri a cui deve rispondere una soluzione tecnologica per rendere il BYOD
semplice e sicuro.

e Semplicita di utilizzo: dall'installazione alla configurazione degli utenti
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e Economicita: una soluzione Open Source per abbattere i costi

e Flessibilita: per adattarsi all'hardware presente nelle scuole, senza
richiedere investimenti in dotazioni di ultima generazione; per essere
arricchita con nuovi moduli in caso di aumentate (o mutate) esigenze.

o Documentazione: ampia e dettagliata, per dare ai tecnici tutte le
informazioni per gestire il software

e Sicurezza: per garantire la protezione con firewall e ogni altro dispositivo
per la gestione della rete.

La soluzione individuata, validata e implementata dal Team di esperti di Liguria
Digitale & basata su hardware in riuso che ha almeno le seguenti
caratteristiche:

e Processore: Intel Core 2 Duo
e RAM: 4Gb
e 2 Schede Di Rete

Dal punto di vista software, la soluzione si basa Zeroshell [8], una distribuzione
Linux Open Source in grado di erogare i principali servizi di rete; inoltre
implementa le funzionalita di Firewall, NAT, DNS, VPN e Captive Portal, etc, .. Su
questa soluzione si aggiunge ZeroTruth [9], un add on specifico per ZeroShell
che consente di estendere le funzionalita relative al CP (Captive Portal) e una
migliore gestione degli utenti suddividendoli in profili: in particolare i gruppi di
utenti identificati sono stati: “Insegnanti”, “Studenti”, “Amministrazione”, “Guest/
Ospiti”. A profili differenti possono essere assegnati (semplicemente)
caratteristiche di accesso (tempo, banda, etc) differenti. Uno schema della
soluzione & descritta nella figura seguente in Fig 1.

A NCSTIA FROPFULTA

—
.

SRR
=

"

y

Figura 1
Architettura della Soluzione tecnologica di Liguria Digitale per il BYOD.

Alla soluzione sviluppata possono essere aggiunti moduli per arricchire la
sicurezza e personalizzare il template dell’interfaccia o collegare le credenziali
di autenticazione con altri sistemi come [|'autenticazione social (Google,
Facebook,...).
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5.1 Risultati dalla Sperimentazione della Soluzione tecnologica.

Dopo I'implementazione della soluzione di Liguria Digitale nelle Scuole sono
state effettuate interviste mirate per raccogliere le valutazioni. L'intervista & stata
finalizzata a verificare la validita della soluzione per rispondere ai criteri
individuati come necessari per una soluzione semplice e sicura per il BYOD a
Scuola. La soluzione sviluppata da Liguria Digitale nelle dichiarazioni dei tecnici
che hanno realizzato I'installazione, é stata rispetto alla:

e Semplicita: di installazione (¢ stato impiegato mediamente un giorno di
lavoro e non si sono verificati intoppi insormontabili. Come ogni attivita
comporta comunque attenzione e impegno); nella generazione degli
account (semplice nella gestione della generazione degli account utenti:
I'attivita & stata immediata)

e Economicita: decisamente economica. Il costo vivo & solo quello del
tecnico che supporta 'installazione;

e Flessibilita e Modularita: |la funzione di personalizzazione delle
impostazioni per gruppi di utenti non & stata immediata, anche se é stata
realizzata.

e Sicurezza: media difficolta rilevata dall’'unica scuola che ha attivato
elementi di sicurezza quali firewall, antivirus, content filtering, black list.

Nelle interviste fatte & stata comunque rilevata una decisa soddisfazione dei
docentiftecnici che hanno - in pochi giorni di lavoro - installato la soluzione e
fornito agli studenti le credenziali per entrare nella rete della Scuola. Gli studenti
abilitati complessivamente sono stati 430 di cui 108 sono stati coinvolti in attivita
BYOD durante il tempo della ricerca-azione.

6. Aspetti organizzativi: il regolamento BYOD

Il secondo aspetto preso in considerazione € stato quello relativo alle regole che
internamente alla Scuola diventano necessarie per una chiarezza d’'uso dei
dispositivi personali. Come in ogni situazione della vita, una volta che tutti gli
utenti possono entrare nella rete della Scuola e quindi hanno garantito il proprio
“diritto a internet”, questo diritto deve essere accompagnato da doveri. Sono
molti anni che nelle Scuole si parla di PUA, un documento che dovrebbe
esplicitare le Politiche di Uso Accettabile della rete e per esteso delle tecnologie
digitali internamente alla Scuola. Tali regole dovrebbero essere inserite nel Patto
di Corresponsabilita e comunque sottoscritte da tutti gli attori in gioco. All'interno
del progetto di ricerca-azione sono stati presi in considerazione molti esempi
tratti dalla rete di Regolamenti BYOD e da ultimo ne & stato redatto uno che
tiene conto dei seguenti “capitoli”:
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Tipologie di Responsabilita degli Responsabilita dei Responsabilita di
dispositivi ammessi studenti: docenti: Genitori e Ospiti
- Uso dispositivi - lllustrazione
- Responsabilita dei didatticamente i
dispositive contenuti del
- Regolamentazione regolamento BYOD agli
accessi studenti;
- Uso di Internet - | docenti si impegna-no
- Ricarica dei dispositivi nella formazione degli
- Diritti di proprieta studenti riguardo gli
intellettuale strumenti che
- Diritto di Ispezione propongono di utilizzare
- Sanzioni > Ritiro nella didattica
dispositivo, Perdita della
connessione

Il regolamento & stato portato in discussione e approvazione nelle Scuole che
hanno partecipato alla ricerca-azione previa personalizzazione e declinazione in
base al contesto particolare.

Le Scuole che hanno portato in discussione il Regolamento nel Collegio Docenti
prima e in Consiglio di Istituto poi hanno potuto con facilita portarlo in
approvazione grazie al fatto di avere un canovaccio pronto e autorevole che
sottoposto ai docenti e ai membri del Consiglio di Istituto € stato facilmente
personalizzato sui singoli contesti scolastici. La questione su cui si & discusso
maggiormente é stata quella relativa all’uso fuori dai momenti della didattica
con la conseguente decisione che la rete della Scuola & disponibile solo nel
tempo Scuola e comungue solo durante le attivita didattiche.

7. Aspetti didattici: buone pratiche per compensare il carico di
lavoro del BYOD e della didattica ubiqua.

Sempre con 'obiettivo di render semplice e sostenibile il BYOD, gli aspetti critici
emergenti nella componente didattica sono stati individuati con un lavoro
approfondito di analisi del Carico di Lavoro che la didattica ubiqua [10]
comporta per i docenti durante la progettazione didattica e durante il momento
dell'erogazione dei corsi. La rilevanza delle componenti del carico di lavoro
(mentale, fisica, temporale di soddisfazione/frustrazione) sono state misurate
tramite uno strumento di rilevazione sviluppato dalla NASA [11, 12] e oggi
utilizzato in diversificati contesti. Il risultato (figura 2) mette in evidenza come |l
carico di lavoro € sempre maggiore (relativamente alla componente mentale,
temporale e di sforzo), durante il tempo della gestione delle lezioni: questo
suggerisce che la progettazione deve essere allocata completamente a un
momento precedente o a momenti fuori dal tempo della didattica per non
gravare il docente sia del carico della progettazione sia del carico della
conduzione delle lezioni.
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Figura 2
Risultati del questionario NASA: il peso delle componenti del carico di lavoro nei compiti
di progettazione didattica, gestione delle risorse digitali, delle relazioni digitali.

Successivamente sono stati realizzati focus-group per individuare le particolari
attivita che il docente svolge mentre progetta le attivita didattiche BYOD/Ubique
e le attivita che il docente compie durante lo svolgimento dei corsi. Per ogni
attivita sono state individuate le criticita e - sulla base dell’esperienza dei
docenti coinvolti - sono state proposte buone pratiche con lo scopo di dare
suggerimenti per alleggerire il carico di lavoro.

Il risultato concreto delle attivita della fase dedicata all'analisi del carico di
lavoro € stata la redazione di un modello di Lesson Plan - sulla falsariga del
Modello utilizzato nei corsi per le Certificazioni EPICT [13] - che riporta tutte le
attivita individuate dai docenti a fianco delle quali vengono indicate le criticita
che potrebbero emergere e le buone pratiche per affrontarle. I documento
diventa un buon vademecum per il docente che pud affrontare con serenita le
attivita di didattica. Di seguito i titoli delle criticita evidenziate e per cui sono
state proposte pratiche di “compensazione”.

Buone pratiche per compensare le criticita (il carico cognitivo) nel
momento della progettazione: come aumentare la collaborazione dei colleghi,
scegliere le strategie didattiche e setting d’aula adeguati allo specifico contesto
formativo, gestire per rendere sostenibile il momento della ricerca e sviluppo
materiali didattici...

Buone pratiche per compensare le criticita (il carico cognitivo) nel
momento dell’erogazione delle lezioni: come gestire: le inefficienze degli
studenti, i tempi delle attivita, le inefficienze delle tecnologie, le difficolta di
lavoro con i colleghi,..

Buone pratiche per compensare le criticita (il carico cognitivo) trasversali ai due
precedenti momenti didattici: risorse specifiche relative a postura corretta, uso
del mouse, come organizzare Intervalli regolari di riposo, ...

| docenti che hanno utilizzato le buone pratiche sviluppate hanno dichiarato che
il modello di Lesson Plan sviluppato nell’ambito della Ricerca Azione é risultato
“‘molto utile” per prevenire le criticita del carico cognitivo.
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8. Il punto di vista dei docenti e degli studenti sul BYOD

Realizzata la sperimentazione e validati con successo gli strumenti sviluppati
durante la Ricerca-Azione, siamo qui ora a dare un ritorno sintetico dei risultati
sugli studenti delle attivita BYOD realizzate.

Secondo l'osservatorio dei docenti coinvolti (le risposte al questionario finale
somministrato), gli studenti hanno accolto con slancio I'uso degli strumenti
personali, con correttezza e rispetto (valore 4 su una scala a 5 valori con 5 =
massimo rispetto) quando sono state esplicitate le limitazioni che la
connessione della Scuola comportava e anche le famiglie hanno accolto quanto
proposto con soddisfazione.

| docenti si dicono d’accordo con le posizioni che riconoscono nell’'uso degli
strumenti personali a scuola un valore didattico e pedagogico.

Le attivita maggiormente svolte nelle classi che hanno sperimentato il BYOD
nellambito della Ricerca-Azione sono state quelle legate alla risposta di
questionari (con I'app Kahoot in primis), realizzazione di “muri collettivi” (con
'app Padlet in primis), la scrittura collaborativa (ambienti cloud), produzione di
materiali interattivi da sottoporre ai compagni (immagini, app Nearpod).

Criticita. Le criticita riscontrate sono relative alla gestione dei dispositivi € della
classe

e [a gestione delle app su dispositivi diversi,

e Jla mancanza di personale tecnico nella scuola secondaria di | grado utile
per il "pronto intervento" in caso di imprevisti.

e |a configurazione dei siti delle scuole non ancora provvisti di certificati di
Sicurezza che rendono una segnalazione di “non sicurezza” ai device
degli student.

e la difficolta con i bambini pit piccoli della disponibilita di device personali
e gli elementi di distrazione che bisogna imparare a gestire.
e |a gestione della classe in caso di "imprevisti tecnici

e |a collaborazione con i colleghi: il BYOD e efficiente se tutti i colleghi
collaborano in modo da distribuire il carico di lavoro.

Punti di forza. Tutti i docenti concordano sulle potenzialita che la disponibilita di
strumenti digitali nelle mani degli studenti comporta per il percorso didattico. In
particolare, i ragazzi:

e imparano un uso positivo ed utile dei propri dispositivi

e imparano a portare avanti un lavoro sulla attendibilita delle fonti e sull'uso
consapevole della rete, anche in un’ottica di cittadinanza e di lotta contro |l
cyberbullismo

e Sirapportano con i docenti in modo piu libero e diretto,

e dimostrano le propria creativita, pur rispettando i vincoli che la Scuola ma
anche gli strumenti digitali impongono
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e S0no subito entusiasti di essere attori protagonisti di una nuova didattica
e partecipano tutti, anche i H, DSA e BES.

E stato coinvolgente poter raccogliere la testimonianza degli studenti con focus
group mirati per indagare il loro vissuto relativamente a quanto accaduto a
scuola, da quando & stato annunciato che potevano connettersi alla rete della
Scuola con i propri dispositivi fino a quando hanno potuto lavorare in classe e
fuori producendo, condividendo, comunicando fra loro e con i docenti.

| ragazzi intervistati (della scuola secondaria di | e Il grado) hanno rilevato solo
punti di forza nell’'uso del proprio strumento per studiare, elementi che possiamo
riassumere con le seguenti parole chiave:

o Efficienza e prestazione: su/ fuo dispositivo sai dove sono le app, le dita
corrono veloci sulla tastiera, lo tieni in ordine, e sei tranquillo: fai e non
pensi allo strumento” “Impari a fare moltissime cose e a usare molti
strumenti digitali”

e Motivazione: “quando ci hanno detto di tirare fuori i nostri cellulari ci
Siamo stupiti tutti: ¢i siamo guardati e c’e stata una strana emozione....ci
ha dato un po’ di carica”. “La comunicazione a distanza con i prof non fa
sentire la distinzione fra prof e alunno: siamo tutti concentrati a imparare”

e Responsabilita e autostima: “La prof. ¢i ha dato le credenziali su un
foglio e alcuni lo hanno messo nella cover del cellulare, altri lo hanno
copiato nelle note, altri lo hanno perso...ci ha illustrato le regole e subito ci
ha dato un po’ di ansia sapere che la prof vedeva da un computer quello
che facciamo ma poi abbiamo capito che € per la nostra protezione”. Ti
senti grande e “professionale”: entri a scuola e PUQI fare delle cose. La
sensazione di POTER FARE e bellissima. Ti senti libero in modo “strano”,
diverso...sai che sei libero, ma e le regole e vincoli sono per proteggerti”
“In una scuola che ti da fiducia e ti fa usare i tuoi strumenti ti senti te
stesso, puoi dare il meglio di te”.

e Autonomia. Hai la sensazione di AUTOGESTIRTI Anche con dei limiti ma
ti senti responsabile.

| docenti hanno potuto rilevare che a fronte di un preciso piano e della
dimostrazione di sicurezza e responsabilita da parte della Scuola, famiglie e
studenti hanno dimostrato comportamenti corretti e positivi. E la difficolta di
gestire attivita BYOD non € percepita come rilevante sempre a fronte di una
consapevole e precisa progettazione.

Conclusioni: nuove sfide

Abbiamo visto come delle 14 lIstituzioni scolastiche che hanno partecipato alle
attivita di ricerca-azione solo alcune hanno portato avanti tutte le attivita
proposte: i vincoli delle diverse realta rendono spesso difficile tradurre in risultati
concreti I'impegno dei singoli docenti. Ma tutti hanno potuto sperimentare alcuni
passaggi del lavoro comune e portare nelle proprie scuole una nuova
consapevolezza sulle attivita necessarie per realizzare iI BYOD in modo
semplice e sicuro. Il prossimo passo sara federare l'accesso alla rete della
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Scuola con quello alle reti pubbliche cittadine in modo che gli studenti quando
usano internet in mobilita, abbiamo sempre le stesse garanzie di sicurezza che
possono sperimentare nelle loro Scuole: per superare le “emergenze” di cui
parla il Ministro francese, per rendere piu disciplinato e sostenibile il mondo
della connessione internet oggi “senza limiti”.
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Sommario

Abstract. Descriviamo una esperienza di avvio al pensiero computazionale
attraverso attivita di programmazione in ambiente Scratch realizzata in una
classe seconda di scuola secondaria di | grado con insegnanti che stavano
frequentando un corso di aggiornamento delle loro competenze digitali.
Obiettivo di questa specifica esperienza € stato abituare alunni ed insegnanti ad
imparare, da quello che gia funziona, come risolvere i problemi che sorgono
nella realizzazione di un nuovo progetto. Il modus operandi € decostruire una
attivita, nel caso in questione un programma realizzato in Scratch, andando ad
individuare la soluzione ad un problema di interesse, astrarre questa soluzione e
poi specializzarla a quanto interessa a noi realizzare. Cosi facendo ci uniamo a
Dewey nel “...far conquistare agli allievi la pratica di scoprire come risolvere un
problema da soli” [5] esercitando una forma dell'imparare ad imparare.

Si evidenzia come l'uso dellambiente Scratch faciliti l'individuazione, in
particolare la verifica, della componente che in una attivita funzionante puo
essere utile per una attivita in costruzione.

Abstract

We describe an experience introducing computational thinking through
programming using the Scratch environment. The activity has been carried out
in a second grade middle school class with teachers who were undergoing a
course for upgrading their digital skills. The objective of this specific experience
was to get both students and teachers to learn how to solve the problems that
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arise in the implementation of a new project from programming activities already
working. The modus operandi is to deconstruct an activity, in our case a Scratch
program, in order to find in it the solution to a problem, then abstracting this
solution and finally specializing again the abstraction into what interests us to
have in the new project. By doing so, we join Dewey in "... making students learn
the practice of finding out how to solve a problem on their own" [5] by exercising
a form of learning to learn.

We point out how using the Scratch environment facilitates the identification of
the component that, in an already running activity, can be useful for another
activity under implementation. In particular the Scratch environment simplifies
verifying that the component works in the new context.

Keywords: imparare ad imparare, cooperative learning, programmazione,
primo ciclo, scuola secondaria di primo grado

1. Introduzione

Linformatica, intesa come disciplina scientifica che si occupa dell’elaborazione
automatica dell'informazione, € da qualche tempo protagonista di numerosi progetti
che spesso nascono in singole istituzioni scolastiche e si moltiplicano in modo
spontaneo e non organizzato sullintero territorio nazionale, anche grazie all’'azione
degli animatori digitali, figure recentemente introdotte nell’'ordinamento scolastico.

A grandi linee, queste iniziative possono essere classificate in due categorie: da
una parte progetti che mirano a far realizzare agli studenti coinvolti delle attivita
che si evidenziano soprattutto per aspetti tecnici, dall’altra progetti che hanno
come obiettivo attivita tecnicamente pit modeste ma realizzate con attenzione
alla metodologia didattica e all'interazione con le altre discipline del curricolo.

Del primo tipo €, per esempio, una attivita digitale realizzata all'interno di un pro-
getto europeo in una scuola secondaria di | grado dove i ragazzi hanno
realizzato in Scratch una presentazione della loro scuola, imparando molto da
soli. Poiché si tratta di un progetto europeo, in questo caso € importante la
componente di sperimentazione della lingua inglese. Tipica richiesta da parte
degli insegnanti coinvolti in questi progetti & chiedere qual € il modo, nel caso
pitu semplice il comando, per realizzare una certa azione sulla scena Scratch.
L'obiettivo € ottenere un risultato di un certo livello tecnico. Per lo pit sono
progetti di questo genere anche le attivita condotte nei CoderDojo € nei fablab,
dove normalmente non C’€ una esperienza pedagogica consolidata che possa
portare ad una riflessione metacognitiva su quanto viene appreso, € non ha
neppure senso ci sia vista la collocazione degli incontri e la durata.

L'esperienza di risoluzione di problemi non & esclusa nella conduzione di
progetti del primo tipo ma non € uno degli obiettivi, soprattutto per via del tempo
che richiede. Studenti coinvolti in questi progetti sperimentano questa
componente nella realizzazione delle attivita, ma lo fanno in modo per lo piu
individuale e in genere non la vedono esplicitata come strategia su cui viene
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richiamata I'attenzione dell'intera classe attraverso una riflessione metacognitiva
su quanto si & fatto ed appreso durante un evento.

Del secondo tipo & invece il progetto “Avventura vegetariana”, oggetto di questo
lavoro, anch’esso realizzato in una classe seconda di una scuola secondaria di |
grado. E del secondo tipo sono anche le esperienze di alcuni insegnanti del
gruppo di lavoro Teachers for Teachers (T4T) presentate in [6]. Gli autori
sottolineano che, nelle attivita digitali descritte, 'ambiente di apprendimento,
lungo tutto I'arco di svolgimento delle attivita, € importante altrettanto se non di
piu del risultato finale prodotto.

Nelluno e nell'altro tipo di progetti, le attivita informatiche possono essere
trasversali a varie discipline e al contempo prestare attenzione ad aspetti
importanti dell’avvio al digitale.

In questo lavoro si presenta il progetto “Avventura vegetariana” che e stato
concepito e sviluppato ponendo al centro metodologie ed esigenze didattiche
per introdurre insegnanti ed allievi di scuola secondaria di primo grado a
sperimentare l'informatica come scienza e non solo come uso di applicazioni.
Esso ha dato modo di coinvolgere i partecipanti in significative esperienze di
problem solving, scaturite dalladozione di una strategia di decostruzione-
ricomposizione di storie. Il progetto & stato proposto da una insegnante di
Italiano ed una di Tecnologia che stavano seguendo un corso di aggiornamento
con awvio alla programmazione in Scratch. Si prevedeva di sviluppare in modo
cooperativo 10 schema, ormai classico, dello storytelling: quindi inventare e
scrivere una storia e poi crearne una drammatizzazione in forma di computer
animation, utilizzando I'ambiente di programmazione Scratch [19].

Il progetto si & configurato secondo quattro assi di formazione:

e come esperienza di scrittura di testi, attraverso la composizione di una
storia dove si fa esperienza di un insieme di concetti propri del curricolo di
lettere della classe durante il corrente anno scolastico: nel caso
considerato si tratta delle figure retoriche, in particolare la figura della
personalizzazione;

e come esperienza di Tecnologia dove non fare soltanto alfabetizzazione
digitale ma sopratutto introduzione alla “vera informatica”;

e come esperienza di risoluzione di problemi attraverso:

» la scomposizione di un problema in sottoproblemi, nel nostro caso
scomposizione di una attivita in componenti sottoattivita;

» l'analisi di esperienze gia realizzate al fine di estrarne soluzioni ai
sottoproblemi individuati;

» la risoluzione di un problema, cosa che nel caso in esame significa
riuscire a realizzare una nuova storia, mediante composizione delle
soluzioni ai sotto-problemi individuati;

e come esperienza di pratica di diverse strategie di apprendimento, dal
cooperative al peer learning, alla pratica riflessiva mediante il modello del
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“Buon utilizzatore di strategie” di Presley e Borkowski in [2], al decostruire
per ricostruire oggetto di questo lavoro.

Lo sviluppo del progetto “Avventura vegetariana” ha evidenziato il ruolo chiave
assunto, nella metodologia di lavoro, dalle attivita di decostruzione e successiva
ricostruzione di storie, adottate in modo spontaneo e sistematico nella fase di
creazione della drammatizzazione mediante linguaggio di programmazione. Tali
attivita hanno permesso ai ragazzi, e in parte anche alle insegnanti, di fare una
proficua esperienza di quel processo di riconoscimento di un sottoproblema
all'interno di un problema piu grande che, pur non essendo proprio soltanto
delle attivita digitali, in esse, trattandosi di imparare nuovi modi di esprimersi
quali sono la programmazione ed i suoi linguaggi, diviene cardine dell'insieme
di strumenti concettuali messi in opera nella risoluzione di problemi. Inoltre, e
soprattutto, nelle attivita digitali si usano modi verificabili di esprimere soluzioni
componendo in tal modo un’esperienza di pensiero computazionale.

Nella sezione seguente, diamo una descrizione delle fasi di svolgimento del
progetto “Avventura vegetariana”. Nella sezione tre si dettaglia come si & svolta
la fase di realizzazione della storia in Scratch. Si da inoltre una “lettura
capovolta” delle Story-cards, introdotte dal gruppo di ricercatori del MIT che
hanno realizzato Scratch, suggerita dall’esperienza fatta seguendo il progetto.
Chiudono il lavoro considerazioni finali e ringraziamenti.

2 In una classe seconda di secondaria di | grado

Gli autori tengono da anni corsi di aggiornamento delle competenze digital
degli insegnanti. Nelllanno scolastico 2016/17 € capitato di poter realizzare uno
di questi corsi con insegnanti appartenenti tutti allo stesso circolo scolastico,
anzi alcuni degli insegnanti erano attivi nelle stesse classi. L“Avventura
vegetariana” &€ un progetto proposto congiuntamente da una docente di
Tecnologia ed una di ltaliano ad una classe in cui insegnavano entrambe.
L'insegnante di ltaliano stava ideando con gli alunni una storia di tipo
tradizionale come modo per mettere in pratica le figure retoriche di cui stava
trattando in aula e che di solito si affrontano analizzando le poesie, in particolare
la figura della personificazione. Quando, durante il corso di aggiornamento
seguito anche dalla collega docente di Tecnologia, si € chiesto ai partecipanti di
realizzare un’attivita da portare avanti nel corso e in parallelo nelle classi, per
avere un utilizzo immediato da parte dei docenti delle nuove competenze, le
due insegnanti hanno proposto di realizzare una versione digitale della storia
sulle figure retoriche che si stava sviluppando nella loro classe.

La composizione e poi realizzazione in Scratch della storia “Avventura
vegetariana” ha avuto le seguenti fasi:

e Fase diideazione della storia. LLa prima fase ha visto i ragazzi lavorare tutti
insieme con linsegnante di ltaliano per ideare un tema intorno a cui
lavorare, poi stendere una prima traccia, scegliere dei personaggi e degli
ambienti dove si vuole la storia si svolga. Si € poi iniziato a pensare a
qualche elemento essenziale della sceneggiatura con aspetti
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caratterizzanti i personaggi e cura di elementi divertenti, come ad
esempio, nel caso del progetto in questione, le unghie pungenti del
carciofo o il budino morbido, dolce e appiccicoso (gli elementi citati sono
la componente di pratica di concetti relativi alla figura retorica di
personificazione).

o Fase di awvio al digitale. |l lavoro di acquisizione di competenze digitali €
iniziato in parallelo con la fase di ideazione della storia, di cui si € detto
sopra, ed & avvenuto durante le ore di Tecnologia con attivita di avvio alla
programmazione. Potendo contare su pochi incontri, i ragazzi hanno
iniziato usando per poco piu di due ore il “robot delle luci” Lightbot che si
e rivelato, in questa classe come gia in altre, un modo utile perché i
ragazzi prendano gusto a costruire sequenze di comandi che muovono un
piccolo personaggio e sviluppino interesse a proseguire [10]. Sono seguiti
tre incontri di familiarizzazione con Scratch di cui si scrive nella prossima
sezione.

e Fase di organizzazione. Momento centrale delle attivita & stata una fase di
costituzione di piccoli gruppi formati da due o tre ragazzi, distribuzione dei
compiti ai gruppi e decisione delle tempistiche (almeno di massima) da
rispettare. Ad ogni gruppo € stata assegnata una parte della storia con un
proprio sfondo, alcuni personaggi e un abbozzo di dialogo. Si € dunque
trattato di un lavoro di pianificazione e controllo svolto attraverso la
collaborazione tra gli alunni e le docenti nonché quella degli alunni tra loro
per assicurare che le varie scene si susseguissero con armonia.

e fase di realizzazione della “Avventura vegetariana” in Scratch. In questa
fase i ragazzi hanno completato lo storyboard con lavori di dettaglio per le
immagini ed i dialoghi. Ciascun gruppo ha disegnato I'immagine relativa
allo sfondo di cui era responsabile e quelle con cui far comparire gli attori
discutendo su come trasporre e dare rilievo nei costumi (cioé nelle
immagini degli attori), agli aggettivi qualificanti i personaggi. Infine sono
stati precisati i dialoghi.

Come si € scritto, il lavoro di acquisizione di competenze digitali € iniziato in
parallelo con la prima fase durante le ore di Tecnologia, attraverso attivita di
awvio alla programmazione usando LightBot che hanno molto incuriosito gli
alunni [10]. Al successo di queste prime ore con Lightbot ha contribuito piu di
guanto ci si aspettasse la soddisfazione degli alunni e dei loro genitori per il
certificato di completamento delle attivita scelte, come dichiarato nei questionari
di fine esperienza.

Per familiarizzare con I'ambiente Scratch, tutta la classe insieme ha poi visto
sulla LIM una storia in Scratch con vari attori, qualche scena, dialoghi. In questo
caso si e vista la storia AnimNottCambioSfondi&Messaggi.sb2 che si trova nella
cartellina Materiale del progetto Gozzi-Olivetti ad accesso libero [14]. In tale
progetto sono presenti anche cambi di sfondi realizzati con uso di messaggi:
sono quindi previsti elementi abbastanza vari di Scratch.
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E da sottolineare che costruire una attivita come raccomandano gli autori di
Scratch, cioé col metodo See&remix, & di per sé un modo di apprendere per
astrazioni, anche se semplici. Infatti 'essenza del metodo consiste in:

e individuare che, in una attivita, una certa sequenza di azioni serve per
ottenere un dato effetto;

e pOI riconoscere, mentre si realizza un'altra storia, che ci si trova nella
stessa situazione precedente e si ha bisogno di quel tipo di sequenza di
azioni;

¢ infine adattare alla nuova storia la sequenza di azioni per ottenere analogo
effetto nel nuovo ambiente.

E importante far vedere ai ragazzi che nellambiente Scratch si possono
verificare sotto-sequenze di comandi nelle storie che si stanno realizzando,
separandole dal resto, come ben sottolinea Romeike in [16] .

| ragazzi fanno una sorta di “caccia al tesoro” o nel nostro caso “caccia a come
sifa”
e dove parla un certo attore e quali comandi fanno parlare questo attore”?

e dove si realizza un cambio di sfondo e quali comandi sono stati usati per
farlo?

e come si fa a far entrare in scena un attore e a far si che sia al posto che
vogliamo noi?

e cosi via.

Storia 1: Storia 2:

A
/ sottoproblema SP-i :
4 g {
Solurione per la /

} storia-2 del

J sottoproblema SP-i
: \/‘
¥

Soluzsone per la

comandi 2
comandi 1

*

Decostruzione = Soried del A = astrazione/generalizzazione
sottoproblema SP-i B = specializzazione
Figura 1

Dalla soluzione di un sottoproblema in una Storia1 troviamo una soluzione per un sotto-
problema della Storia2.
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Il procedimento € schematizzato nella Fig.1. Si cercano i vari aspetti tipici di una
storia digitale o non (pensiamo anche soltanto a una scena teatrale su una storia
reale), che sono poi quelli introdotti dalle Story Cards di cui diciamo nel
prossimo paragrafo, e si individuano i procedimenti e le tecniche utilizzate per
realizzarli nella storia di riferimento. Quindi dalla soluzione di un sottoproblema,
cioé da come ¢ realizzata una parte della Storia1, troviamo come realizzare una
parte della Storia2 (cioé troviamo una soluzione per un sottoproblema della
Storia2).

Come gia scritto, AnimNottCambioSfondi&Messaggi.sb2 che si trova nella cartellina
Materiali del corso Gozzi-Olivetti ad accesso libero [14], & la storia scelta come
riferimento.

Questa pur semplice attivita presenta elementi interessanti: ad esempio
I'apparizione in scena di uno dei personaggi avviene attraverso il meccanismo
di invio di messaggi invece che, come avviene per altri personaggi, essere
regolata da attese temporizzate, all'inizio piu semplici da utilizzare ma della cui
rigidita ci si accorge in breve tempo.

3 Scoprire come risolvere un problema da soli

Obiettivo &€ dunque abituare a imparare da quello che gia funziona: quindi
decostruire per ricostruire specializzando a quanto si vuole realizzare. E in pit
questo vuol dire unirsi a Dewey nel voler “...far conquistare agli allievi la pratica
di scoprire come risolvere un problema da soli.” [5].

3.1 Le tappe di avvio a Scratch

Linsegnante di Tecnologia ha avviato gli alunni a Scratch attraverso le
medesime tappe che aveva lei stessa seguito durante il corso di aggiornamento
degli insegnanti, di seguito elencate in dettaglio:

e Si comincia col far modificare le frasi di una storia Scratch di riferimento.
Questo da modo di entrare negli script e capire che uno script & associato
ad un attore, e, naturalmente, da modo di arrivare a capire come si fa a far
parlare gli attori. Ma permette anche di capire che ogni attore puo avere la
sua parte divisa in pitu componenti e allora chiedersi come e quando inizia
ciascuna di queste componenti.

e Si cambiano immagini (o costumi) di qualcuno degli attori. Anche se
continua ad essere la storia iniziale, per qualche componente comincia ad
essere un poco di piu storia di chi ha cambiato le immagini o le frasi.

e Si cambia uno sfondo per cominciare a lavorare su una nuova storia.

e Si comincia a far notare le differenze tra le due storie: nella storia di
riferimento entra in scena un mostro poi dopo un Poco un cane, mentre
nella storia “Avventura vegetariana” allinizio dobbiamo avere piu
personaggi in scena che sono le verdure.
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e Si fa vedere che si pud verificare quello che stiamo facendo perché si
possono far eseguire i comandi uno (o0 una sequenza di pochi) alla volta. E
utile far eseguire un comando quando non si & sicuri di cosa si ottiene con
quel comando.

e Siaggiungono uno o due attori anche se all'inizio non fanno nulla.

e Sj fa notare che per un personaggio c'é anche I'apparizione in scena con
un messaggio invece che regolata da tempi di attesa come accade per
tutti gli altri.

Importante per un contributo anche di tipo metodologico & I'attenzione a far si
che siano i ragazzi a trovare nella storia di riferimento cosa serve loro per
risolvere una parte (o sottoattivita) della loro attivita. Bisogna dunque fare
analizzare le storie ai ragazzi per catturare delle sequenze di azioni che ci
servono a fare una cosa ben precisa: ¢'é da risolvere un problema SP-i ad
esempio “posizionare in un punto un personaggio”, allora i ragazzi cercano
quale comando o quali comandi lo risolvono nella storia di riferimento,
astraggono la soluzione generale e poi la specializzano al caso della nuova
storia. E dopo diffondono la loro conquista ai loro compagni, oppure sono questi
che vanno a chiedere scambiandosi i “come si fa”.

Si pud anche assegnare per casa un problemino cui cercare soluzione durante
la settimana, ad esempio: come far scomparire un personaggio (piccolo
problema iniziale) fino a come fare una prossima scena, meglio se ripetendo
qualcuna delle cose gia fatte.

Un poco per volta, si arriva cosi a costruire I'ossatura portante e infine a
completare la nuova storia.

3.2 Le “Story Cards” del MIT

Insieme ai tutorial offerti sul sito scratch.mit.edu, accanto all’Editor e a molte
altre risorse, troviamo le carte Scratch, in parte trascrizione su carta dei tutorial
offerti allo stesso indirizzo, tradotte in varie lingue tra cui I'italiano [17]. Hanno un
poco il ruolo delle parole “seme” usate nell'avvio alla composizione nei primi
anni della scuola primaria.

Di recente, sul sito Scratch del MIT, alle carte Scratch iniziali sono state aggiunte
le carte dedicate alla creazione di una storia. In [18] sono introdotte come
segue:

Crea una storia. Scegli dei personaggi, aggiungi una conversazione, cambia
scena e dai vita alla tua storia. Inizia dalla prima carta, poi prova le altre
nell’ordine che preferisci:

e Mostra un Personaggio

e Crea una conversazione

e Cambia gli sfondi

e Fai scivolare in un certo punto
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Fai apparire un personaggio in scena
Aggiungi una voce

Rendi interattivo
Pigia un bottone.

Insieme con gli insegnanti dei corsi di aggiornamento che gli autori conducono
si & osservato che nelle classi varrebbe la pena di seguire anche il cammino
inverso almeno qualche volta o almeno in qualche momento, accompagnando
gli- alunni nel:

A. vedere in dettaglio una attivita dove compaiono degli attori € vengono
compiute certe azioni, senza eccedere in difficolta;

B. chiedere di cambiare uno o piu attori che dicono nuove frasi;

C. fare vedere un’altra attivita chiedendo cosa c¢’é di diverso/nuovo rispetto
all'attivita precedente;

D. scoprire insieme quali comandi provocano la/le novita.

Quindi non suggeriamo dei comandi per fare qualcosa come si fa con le carte
dove ci vengono suggeriti comandi per realizzare le varie componenti
(corrispondente alla domanda “quale tasto devo pigiare” che sovente si sente
negli incontri di aggiornamento).

Insegnare a decostruire la composizione di una storia per scoprire elementi che
ci sono utili, serve ad avviare gli studenti ad una forma di astrazione: quella per
Cui si riconosce in una storia una componente resa astratta eliminando gli
aspetti specifici della storia considerata e poi si usa quella componente
specializzandola alla storia in creazione. Dunque una forma dell'imparare ad
imparare indicata come una delle competenze chiave dell’Unione Europea [9].

Imparare ad imparare &€ molto importante sempre, ma lo & soprattutto in un
ambito come quello tecnologico perché:

e molti hanno ancora oggi un livello di conoscenza nullo o basso;

e quando sono possibili, le attivita di aggiornamento per migliorare questa
conoscenza non possono durare molte ore;

e | contenuti che & necessario conoscere cambiano velocemente

4 Commenti conclusivi

Il tema dell'introduzione di concetti, pratiche e prospettive proprie del pensiero
computazionale sta incontrando un crescente interesse anche nel nostro paese.
Il comitato di esperti nominato dal MIUR per curare le Indicazioni Nazionali per il
curricolo del primo ciclo di istruzione [12], ne ha recentemente sottolineato
I'importanza in relazione agli strumenti culturali, alle abilita e alle competenze di
base necessarie per I'esercizio della cittadinanza attiva, ed ha inoltre auspicato
un dialogo con la comunita scientifica in vista di nuovi sviluppi [11]. Il Consorzio
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Interuniversitario Nazionale per I'Informatica (CINI), che raccoglie gli oltre 40
atenei italiani che fanno ricerca e didattica in informatica, ha elaborato una
articolata proposta di quadro di riferimento per la definizione di un corpus di
saperi € metodi indispensabili per una piena introduzione del pensiero
computazionale nei curricoli scolastici [3,8].

'esperienza descritta nel presente lavoro si inserisce in questo scenario come
continuazione di una linea di ricerca volta ad individuare e definire le attivita
digitali che piu si addicono ai vari livelli e tipi di scuole e che possono prestarsi
meglio di altre ad avviare al pensiero computazionale gli insegnanti e i loro
allievi [1,4,7]. Questi studi hanno messo in evidenza come, ponendo al centro le
metodologie didattiche e stimolando riflessioni metacognitive, sia possibile
perseguire l'obiettivo di un potenziamento delle capacita generali di
apprendimento, potenzialmente trasferibili ad altre discipline, talvolta pagando il
ragionevole prezzo di un minor livello di approfondimento di aspetti tecnici
dell’informatica.

In particolare, il progetto “Avventura vegetariana” & stato condotto con diversi
obiettivi:
e ricorso ad una metodologia pedagogica che si rifa al pensiero riflessivo di
John Dewey per “fare conquistare agli allievi la pratica di scoprire come
risolvere un problema da soli” [5];

e acquisizione di competenze digitali che andassero al di la della
alfabetizzazione digitale;

e esercizio di pensiero computazionale attraverso:

» lindividuare un sottoproblema da risolvere per realizzare una nuova
storia mediante composizione di soluzioni di sottoproblemi;

» lindividuare la soluzione di uno specifico sottoproblema nella
realizzazione della storia di riferimento;

» lintegrare, nella nuova storia, la soluzione di cui al punto
precedente.

Piu in generale, I'obiettivo globale & stato imparare da qualcosa di gia acquisito
0 comunqgue disponibile, individuando con una attenta analisi come viene risolto
un sottoproblema che pud essere utile, acquisire capacita di astrazione/
generalizzazione e infine specializzare la soluzione generale inserendola nella
nuova storia.

Le esperienze di formazione insegnanti che abbiamo condotto sin dal 2012, ci
suggeriscono che attivita didattiche incentrate sulla realizzazione di progetti a
partire da specifiche che lascino spazio alla creativita degli esecutori, risultano
particolarmente efficaci nello stimolare un incremento delle capacita di
apprendimento, e che ambienti digitali come Scratch sono il terreno ideale su
cui svolgerle [1,13,15]. Troviamo riscontro di cid anche nelle opinioni di
numerosi insegnanti. Recentemente il CINI ha avviato sei edizioni-pilota di un
corso di formazione sui fondamenti dell'informatica rivolto a insegnanti di scuola
primaria, che si sono svolte in sedi e contesti scolastici differenti, in Abruzzo,
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Liguria ed Emilia-Romagna. Il percorso didattico ha visto una prevalenza di
attivita basate sulla soluzione di problemi specifici, che stimolano I'affinamento
dei concetti fondamentali ma lasciano poco spazio all’esercizio della creativita
libera. Accanto ad essi sono stati presentati anche alcuni ambienti digitali
Scratch-like. Si noti che in entrambe tali tipologie di attivita, la programmazione
avviene mediante linguaggi visuali a blocchi, ovvero mediante interfacce utente
simili le une alle altre. E quindi inequivocabile che la differenza tra le due
tipologie derivi dalla diversita nel tipo di vincoli imposti agli artefatti digitali che
viene richiesto di produrre, e di conseguenza nei processi mentali messi in atto
nello svolgimento delle attivita. Ebbene nei sondaggi condotti a fine corso, la
maggioranza dei partecipanti ha giudicato le attivita di tipo creativo realizzate
negli ambienti digitali aperti, piu adatte alle proprie classi e potenzialmente piu
efficaci nel favorire lo sviluppo del pensiero computazionale.

Il progetto “Avventura vegetariana” presentato in questo lavoro & un’ulteriore
conferma che esperienze di coding condotte con tali modalita trattengono in sé i
guadagni piu importanti dell’attivismo e del costruttivismo: il protagonismo del
discente, l'approccio collaborativo alla conoscenza, I'apprendimento per
scoperta, il lavoro di avanzamento delle ipotesi, discussione e superamento
delle stesse. Le peculiarita di ambienti di programmazione come Scratch, li
rendono particolarmente adatti a promuovere un apprendimento attivo e
costruttivo, sia a livello individuale, sia all'interno di un ambiente collaborativo.

Essenziale & permettere che i ragazzi metabolizzino le scoperte perché
diventino conquiste. Quindi non avere fretta e puntare a realizzare attivita che
magari abbiano minore livello tecnico ma siano ben pitu ricche per quanto
concerne il processo di apprendimento, mirando a far conquistare agli allievi la
pratica di scoprire come risolvere un problema da soli: quindi far conquistare
loro un modo per imparare ad imparare.
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Sommario

Il contributo presenta i risultati della formazione di un gruppo di docenti iscritti al
primo Master EPICT “Coding e Robotica Educativa”. La robotica educativa € un
ambito che ha raggiunto ormai la sua piena collocazione nei curricula scolastici
dalla primaria alla secondaria, dimostrando indubbi valori formativi e
motivazionali per lo sviluppo di competenze trasversali e non solo tecniche. La
robotica associata alla manualita, al coding, alla narrazione, all’'uso integrato
delle risorse digitali a 360 gradi contribuisce a far emergere negli studenti
intelligenze multiple, divergenti, applicative e soprattutto creative. Il Master
“Coding e Robotica Educativa” progettato ed erogato dall’'Universita di Genova
con la collaborazione di Scuola di Robotica ha offerto un percorso formativo
inedito e sfidante ai docenti che hanno scelto di formarsi in questo ambito.
Come per tutti i percorsi che conducono alla certificazione EPICT (European
Pedagogical ICT Licence) la formazione € stata erogata a distanza, con alcune
occasioni di incontro in presenza e sincrone attraverso webinar. Giunti ormai
verso il termine, i protagonisti del “viaggio” (tema del percorso didattico), ciog i
docenti che hanno progettato e gia coinvolto in ricerca-azione le loro classi, i
formatori e le facilitatrici sono in grado di sintetizzare I'esito di una esperienza
che ha arricchito tutti sia di competenze progettuali, pedagogiche e tecniche,
sia di relazioni autentiche, coinvolgenti, motivanti e creative.
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Abstract

The paper presents the educational experience of the first University Masters on
Educational Robotics delivered in e-learning. Educational robotics is an area
that has now reached its full position in school curricula from primary to
secondary level, demonstrating undoubted educational and motivational values
for the development of transversal and not only technical skills. The robotics
associated with manual skills, coding, storytelling, the integrated use of digital
resources at 360 degrees, helps to bring out in the students multiple, divergent,
applicative and above all creative intelligences. The Master "Coding and
Educational Robotics" designed and delivered by the University of Genoa with
the collaboration of the School of Robotics has offered a new and challenging
training path for teachers who have chosen to train in this field. As in all courses
aimed to the EPICT certification (European Pedagogical ICT License), the
training was delivered at a distance, with two opportunities for meeting in
presence and synchronously through webinars. Having now reached the end,
the protagonists of the "journey" (theme of the didactic path), that is the teachers
who have planned and already involved in research-action their classes, trainers
and facilitators are able to summarize the outcome of an experience that has
enriched all with design, pedagogical and technical skills, as well as authentic,
engaging, motivating and creative relationships.

Keywords: EPICT, Robotica, e-learning

1. Introduzione

Dopo 13 anni di corsi a distanza secondo il modello sviluppato nellambito del
progetto europeo EPICT - European Pedagogical ICT Licence - per la
formazione dei docenti in servizio all'uso pedagogico delle tecnologie digitali [1]
[2], nellanno accademico 2016/17 si € deciso di intraprendere una nuova sfida:
un corso su Coding e Robotica Educativa da svolgersi in modalita “ibrida”
distanza e presenza che si intersecano con momenti di presenza fra i memobri
dei gruppi, di contatto gruppo-formatore e singolo partecipante-formatore. |l
tutto per supportare lo sviluppo di competenza su un tema molto concreto e
pratico come la robotica educativa.

Ma la sfida non é solo nelle modalita di erogazione: il piano didattico infatti ha
voluto integrare gli aspetti di progettazione didattica di scenari di
apprendimento che vedono I'uso delle tecnologie digitali, con la realizzazione di
attivita di robotica: cioe, prevedere in un unico lesson plan I'integrazione di
diverse tipologie di strumenti digitali finalizzati a supportare la realizzazione di
attivita di coding o robotica. All'analisi e all’'utilizzo di risorse digitali a 360 gradi,
tipici della proposta EPICT, si & pero affiancato, in modo del tutto inedito fino a
questo Master, I'uso del piccolo robot educativo basato su scheda Arduino con
cui i docenti hanno integrato gli scenari di apprendimento con la finalita di
arricchire la proposta didattica con le nuove suggestioni pedagogiche che
derivano dalla robotica educativa.
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Quasi al termine del primo Master Universitario di | livello EPICT: Coding e
Robotica educativa (sesta edizione dei Master EPICT per erogato dall’Universita
di Genova), progettato e condotto dal DISFOR - Universita di Genova con la
collaborazione dell’Associazione Scuola di Robotica, possiamo iniziare a
descrivere quanto accaduto nei quasi 12 mesi di lavoro insieme e svolgere una
attivita di valutazione del corso per individuare punti di forza e criticita nella
prospettiva di nuove edizioni.

2. Il valore della robotica educativa

La robotica educativa ha ormai raggiunto la sua maturita e con essa la
possibilita di essere insegnata anche a distanza. Il valore della robotica
educativa €& riscontrabile su piu assi, dove quello tecnologico non &
assolutamente il piu importante anche se é quello che maggiormente la
caratterizza. La robotica educativa agisce su piu assi, sia pedagogici che
didattici che potremmo riassumere nelle seguenti voci:

* Collaborative Learning

* Peer to peer education

* Multidisciplinarita (non solo interdisciplinarita)
* Learning by doing

* Situated Learning

* Problem solving

* Creative Education

* Insegnamento delle 8 competenze chiave
* Sviluppo di digital skills

* Sviluppo di skill relazionali

* Sviluppo di skill sociali

* Storytelling e nuovi media di produzione

* Valutazione secondo il compito autentico
* Costruttivismo

* Costruzionismo

Nel corso del master abbiamo dunque sempre sottolineato questi aspetti,
organizzando sia le lezioni in presenza che quelle online in modo che tutti questi
assi potessero emergere in maniera chiara e forte.

Considerare la robotica educativa “solo” un modo per introdurre la tecnologia a
scuola é rischioso oltre che limitato. Infatti il successo di questi strumenti non &
dovuto solo al fatto che sono attraenti e affascinanti per gli studenti ma che sono
strumenti che implicitamente richiedono al docente di cambiare il proprio ruolo
per consentire I'apprendimento reale da parte degli studenti, apprendimento
non basato solo sullo studio individuale e individualista ma sulla collaborazione,
sul lavoro di gruppo, sulla relazione, sull’errore e sull’esperienza.
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Il valore dunque di questi strumenti inizia a essere piu facilmente comunicabile e
per questo i corsi online per docenti possono essere uno strumento in grado di
abbassare i costi e consentire una maggiore condivisione di metodi e strumenti.

Nel corso abbiamo lavorato sulla capacita di raccontare storie con strumenti e
tecniche diverse, dalla capacita di raccontare storie alla realizzazione pratica di
piccoli robot con strumenti di facile reperibilita (bicchieri, carta) collegati a
device complessi come Arduino e una numerosa gamma di sensori. La
commistione fra alta tecnologia, coding, manualita, narrazione ha consentito di
evidenziare il valore della robotica educativa, che & un valore dedicato alla
emersione delle intelligenze diverse, alla divergenza nella conoscenza e
nell’apprendimento, a mettere in relazione capacita di astrazione con
I'esperienza.

La robotica educativa ha condotto il master in un fil rouge non solo tecnologico,
dunque, ma umano, interattivo, multidisciplinare, in grado di coinvolgere docenti
con esigenze e conoscenze molto diverse fra loro.

3. Il piano didattico

Il punto di vista di tutti i corsi che si basano sul Syllabus della Certificazione
EPICT, e focalizzato su una didattica che mette al primo posto la progettazione e
le competenze: ogni attivita didattica dovrebbe partire dagli obiettivi di
competenza definiti dal curricolo di lIstituto, e utilizzare le discipline come
strumento per arrivare a realizzare quelle competenze: le tecnologie digitali
mettono nelle mani del docente un maggiore e diversificato numero di strumenti
che permettono di esercitare conoscenze e abilita nell’ottica del raggiungimento
delle competenze.

E allora: quali competenze permette la robotica educativa di sviluppare? come
le diverse discipline possono concorrere a sviluppare le competenze obiettivo
delle attivita di robotica educativa? e quali diversi strumenti digitali possono
supportare la messa in atto di scenari che conducono al raggiungimento di
quegli obiettivi?

Avendo in mente questi ambiziosi obiettivi, & partita la progettazione del Master
EPICT a.a. 2016/17.

Le attivita si sono articolate in 5 capitoli. Ognuno ha previsto dal punto di vista
dei contenuti:

i materiali didattici relativi ai Moduli del Syllabus EPICT suddivisi secondo una
logica di coerenza semantica rispetto all’obiettivo del lesson plan da sviluppare;

i materiali e gli interventi realizzati da Scuola di Robotica relativi o all'uso del
robot BYOR Jr fornito durante il corso o alla programmazione del robot.

Per ogni Capitolo i corsisti in gruppo hanno dovuto sviluppare un lesson plan
cioé progettare uno scenario che facesse da guida alle varie attivita svolte man
mano e in cui poter applicare I'uso del robot e/o di alcuni sensori che meglio
potessero rappresentare le attivita proposte in classe.

Secondo il metodo di lavoro dei corsi per la formazione certificata EPICT, i
corsisti lavorano in gruppo [3] alla progettazione di lesson plan che vengono
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validati da un formatore di eccezione: il Facilitatore EPICT infatti & un docente
che ha seguito uno specifico corso di formazione per acquisire la competenza
di dare feedback capaci di guidare i gruppi e i singoli ad acquisire la capacita
di progettare scenari di apprendimento innovativi secondo la prospettiva della
Scuola delle Competenze [4].

Capitolo 0

Introduzione alla Robotica Educativa. Il primo capitolo ha previsto
I'approfondimento del modulo didattico 12 EPICT: i perché pedagogici delle
attivita di programmazione nella didattica di tutte le discipline e i fondamentali
della robotica educativa. A questo si & affiancata la formazione a distanza
mediante un primo webinar introduttivo e materiali didattici sul programma
Scratch che ha portato alla realizzazione di un prototipo di scenario (di storia)
da raccontare con Scratch.

Capitolo 1

Internet Lim e Presentazioni. || Capitolo 1 si & aperto con l'incontro in presenza
dove ¢ stato esplorato il kit robotico BYOR jr l'illustrazione di una galleria di
script di Scratch per programmare i sensori di BYOR Jr.

La sfida lanciata ai corsisti sulla base dei Moduli didattici EPICT sull’uso di
Internet per le ricerche in rete, la LIM e le presentazioni, & stata quella di
integrare uno scenario rappresentato con Scratch con attivita da svolgere in
classe con la LIM, con la ricerca in rete, la produzione di presentazioni. Ipotesi:
gli studenti disegnano una mappa geografica con Scratch e quando il lo Sprite
si ferma su una localita, il robot reagisce, lo sprite apre una finestra in un
Browser e si visualizza una presentazione realizzata con contenuti frutto di una
ricerca in rete.....

Il robot? Il suggerimento & stato: il Robot viene programmato per “accendersi” o
“‘muoversi” quando lo sprite raggiunge le localita “calde” della mappa...

Capitolo 2

Accompagnare l'integrazione. Il Capitolo 2 considera le tecnologie che entrano
in gioco quando si programma una attivita didattica che vuole essere
espressamente inclusiva: dai Bisogni Speciali di tipo sociale o ambientale ai
Disturbi specifici dell’apprendimento, alle situazioni di handicap.

| Moduli didattici EPICT messi a disposizione per questo capitolo sono stati
quelli relativi ai Moduli 10 (Superare le difficolta), B (Scrivere e leggere digitale),
1 (Comunicare con le immagini) C (Apprendere comunicando in rete).

Il suggerimento & stato quello di continuare la progettazione delle attivita del
Lesson Plan 1 e introdurre la progettazione esplicita di elementi che favoriscono
l'integrazione degli studenti con difficolta. Le attivita di robotica educativa,
solitamente collaborative e pratiche, aiutano ad “amalgamare” i gruppi classe
che si dividono i ruoli e quindi possono realizzare attivita diversificate che
posSsSoNo prestarsi a valorizzare i punti di forza dei ragazzi BES e supportare le
loro debolezze. Come si potrebbe favorire i DSA con disturbi legati alla scrittura
mediante la richiesta di elaborazione di testi di documentazione digitale (cosi da
compensare le loro difficolta) o producendo mappe e schemi delle attivita del
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gruppo o favorendo la comunicazione nei gruppi usando ambienti di
archiviazione e condivisione in rete? E’ stato lo sforzo dei gruppi che hanno
prodotto lesson plan esplicativi di come le tecnologie digitali citate possono
integrarsi nelle attivita di robotica educativa favorendo I'integrazione degli
studenti BES.

Capitolo 3

Accompagnare l'introduzione del pensiero computazionale. |l capitolo 3 si &
concentrato sulla progettazione di scenari di apprendimento che vedono come
obiettivo lo sviluppo di pensiero analitico da parte degli studenti. Per creare |l
collegamento fra strumenti digitali quali i fogli di calcolo e gli ambienti di
simulazione in rete con la programmazione e la robotica, si & organizzato un
incontro in presenza ad hoc. Si & esplorato come i sensori del robot possono
diventare captatori di dati (di luce, di umidita,...) e come questi dati possono
essere importati su un foglio di calcolo per realizzare analisi e produrre grafici. E
si € anche esplorato il mondo della simulazione con il robot: 'ambiente di
simulazione Roberta pud compensare la disponibilita di un robot e introdurre o
provare a priori configurazioni da mettere in atto poi nel concreto.

| lesson plan sono stati progettati per descrivere attivita didattiche che vedono i
ragazzi al lavoro per costruire robot che catturano dati e naturalmente tutte le attivita di
analisi di quei dati per trarne informazioni e argomentare sui fenomeni della realta.

Capitolo 4

Documentare, raccontare con storie e in ambienti ipermediali. L'ultimo capitolo
ha centrato I'attenzione sulle tecnologie per raccontare: la scrittura multimediale
negli ebook, la produzione video, la pubblicazione sul web. Il lesson plan centra
I'attenzione sullo sviluppo di attivita di documentazione e di racconto di quanto il
gruppo di studenti realizza con il proprio robot. L'esplorazione dei sensori e
attuatori di BYOR JR e dei software di programmazione per rendere vivo il
robottino costruito, ha continuato a fare da sfondo al lesson plan che racconta le
attivita di pubblicistica del gruppo classe.

Tirocinio

Durante il tirocinio i corsisti hanno il compito di mettere in atto un lesson plan di
quelli progettati o comunque le competenze acquisite per realizzare altri e nuovi
progetti proposti dagli Enti ospitanti. La sfida proposta dal percorso formativo
del Master € quella di realizzare si I'attivita ma con uno sguardo particolare sulla
valutazione: e qui il cerchio si chiude. Quali competenze sono quelle che si
esercitano proponendo attivita di robotica educativa? per renderlo esplicito la
proposta & stata quella di focalizzare sulla valutazione con la produzione di
rubriche di valutazione che descrivano cosa si va ad osservare nei prodotti di
coding e robotica (il codice? il robot?), gli indicatori che si osserveranno nel
compito robotico specifico e quindi legare queste dimensioni di osservazione
con le competenze che si dovrebbe aver deciso a priori di esercitare.

Un esempio tratto da un Tirocinio in atto. La robotica educativa come “pretesto”
per attivita coinvolgenti e creative da realizzare con studenti BES (sociali e
culturali). L'obiettivo principale €& lo sviluppo di capacita di relazione, di
collaborazione e di creativita: cosa si andra ad osservare nelle attivita di
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robotica educativa proposte per dire alla fine che l'obiettivo € stato raggiunto?
quali indicatori specifici del compito legato alla costruzione di un robot mettono
in evidenza la capacita di collaborazione?

A supportare questa parte del tirocinio € messo a disposizione il Materiale
didattico relativo al Modulo H EPICT e anche il Materiale relativo alla Sicurezza
in rete: quali elementi di sicurezza sono da considerare durante le attivita di
robotica educativa?

Esame finale

L'esame finale sara lillustrazione del lavoro svolto durante il tirocinio, ma
speriamo anche che possa essere la messa in scena delle attivita progettate
durante il master: immaginiamo una stanza piena di robottini che si muovono, si
accendono, girano sulla base di attivita che si svolgono sullo schermo o
viceversa

4. Modalita di lavoro

Il metodo di lavoro € quello ormai consolidato della metodologia dei corsi EPICT:
studio individuale, confronto nel gruppo, sviluppo collaborativo delle attivita
(lesson plan e in questo caso le attivita di robotica) e feedback attento,
costruttivo e sfidante del facilitatore che di seguito racconta (in coppia)
I'esperienza realizzata.

Certamente la conduzione a distanza di una formazione su coding e robotica
costituisce una bella sfida. Il dualismo virtuale-reale che caratterizza la
programmazione (linguaggio virtuale) di oggetti concreti (reali) si pu¢ dire sia
stato sperimentato anche nel percorso formativo, in cui l'interazione nei gruppi
di lavoro e con le facilitatrici si & svolta prevalentemente a distanza, intervallata
da alcuni incontri in presenza e sincroni via webinar. Secondo il modello in
blended learning di Epict, i gruppi hanno progettato i lesson plan comunicando
e condividendo online. Dato perd il carattere nuovo del contenuto inerente la
robotica educativa, gli aspetti pratici legati alla progettazione e costruzione di
piccoli robot sono stati affrontati durante gli incontri in presenza (3 giornate) e
nei numerosi webinar in cui 'apporto di Scuola di Robotica € stato decisivo. Gl
incontri in presenza sono stati indispensabili in quanto hanno consentito ai
corsisti non solo di conoscersi dal vivo e raccontarsi, ma di prendere confidenza
con il kit di robotica, conoscerne gli elementi e le loro funzioni, esprimere la
creativita collaborativa e darsi coraggio reciproco nell’affrontare situazioni fino
ad allora inesplorate, riflettere su quanto si & fatto e risolvere “dubbi” e
“problemi” tecnici non facilmente risolvibili a distanza.

Gli incontri in presenza e i webinar in particolare sono stati il momento in cui
poter chiarire eventuali dubbi e seguire gli aspetti piu tecnici del corso, legati
all’'utilizzo del kit robotico fornito ai corsisti all’inizio del Master (es. collegamento
e utilizzo dei vari sensori) mentre il rapporto con le facilitatrici, sia nel forum del
portale dedicato sia - soprattutto - attraverso i feedback forniti ai vari lesson
plan, ha coperto gli aspetti piu prettamente pedagogici, legati all’utilizzo con la
classe delle tecnologie presentate. Il ruolo delle facilitatrici ¢ stato
particolarmente apprezzato nel loro ruolo di guida e stimolo ad andare “oltre” le
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conoscenze e le abilita espresse dal gruppo, e, quando necessario, hanno
contribuito personalmente, mettendo a disposizione video, file, foto e raccolte di
documenti di esperienze personali, arricchendo, cosi, i sussidi messi a
disposizione sia con i Materiali didattici EPICT sia con quelli di Scuola di
Robotica.

5. Sintesi

Il Master ha visto la formazione di due gruppi: il primo composto da docenti che
lavorano nella scuola secondaria di | grado e una ricercatrice (gruppo Piergatto
Project), il secondo composto da docenti che lavorano nella scuola dell'infanzia
e primaria e una professionista che realizza formazioni di robotica per ragazzi
allinterno di una associazione culturale avente come scopo appunto la
diffusione della robotica educativa (gruppo Le Creative). Quanto segue € una
sintesi delle testimonianze rese dai membri dei due gruppi e che si & elaborato
mettendo in evidenza parole chiave.

[Modalita di lavoro]. Il punto di partenza e stato sempre suggerito dai Materiali
didattici relativi ai Moduli EPICT forniti dall’organizzazione del Master, € che
hanno guidato I'opera di progettazione delle varie LPs: dalla progettazione di
ambienti consoni ad un lavoro di gruppo collaborativo, in puro stile epictiano,
alle pubblicazioni on line dei ragazzi con elementi multimediali, alla valutazione
delle attivita fatte dagli studenti stessi.

Dopo lo studio individuale, durante una skype call iniziale, avveniva la decisione
del lesson plan su cui lavorare e la suddivisione dei compiti. A rotazione per
ogni LP, ogni membro del gruppo ha assunto il ruolo di coordinatore.

Nello specifico del gruppo Piergatto, le linee guida adottate dal gruppo durante
la redazione degli elaborati hanno permesso che i singoli corsisti non si
occupassero in maniera specifica sempre delle stesse sezioni delle LPs,
peraltro sempre oggetto di analisi e revisione collettiva durante gli incontri
skype.

Per ogni LP indicativamente sono stati impegnati circa 30 giorni, con una media
di 4/5 incontri via skype.

Ogni Lesson Plan che ha previsto la costruzione robotica, fatta con il kit Byor
Junior in dotazione, associata alla scrittura di uno script in Scratch atto a
comandarla, ha visto la realizzazione da parte del gruppo della secondaria di |
grado di un video (allegato al LP) che illustrava il funzionamento dell’artefatto
robotico comandato dallo script in Scratch.

[Lavoro di Squadra: leadership condivisa]. Sicuramente 'obiettivo del corso
“sviluppare la competenza di progettare scenari di apprendimento innovativi da
realizzarsi in un ambiente di apprendimento immersivo” ha permesso di mettere
in gioco le diverse competenze dei singoli componenti del gruppo di lavoro e di
utilizzare la trasversalita delle stesse quale filo rosso conduttore di ogni LP. lI
vantaggio del lavoro di gruppo € quello di poter condividere conoscenze e
competenze digitali e non, che vanno a completare la professionalita di ogni
corsista. In questo modo ciascuno pud assumere un ruolo di leadership quando
le sue specifiche conoscenze e competenze risultano piu utili € necessarie.
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Risultato & la soddisfazione di tutti: sia di chi da sia di chi riceve. | corsisti hanno
riconosciuto nel modello Epict del lavoro in team, basato sulla progettazione a
distanza delle LPs e sull'approccio laboratoriale sperimentato nelle tre giornate
in presenza, una modalita di lavoro efficace poiché il valore aggiunto di un
qualsiasi corso o master di formazione & lo scambio vivo che nasce tra i suoi
partecipanti, & nella condivisione di esperienze, idee e competenze tra corsisti
che si attua quella piena formazione reciproca tra pari. Il lavoro in gruppo
supportato dagli incontri in presenza ha portato al vantaggio della creazione di
una comunita che co-costruisce buone pratiche innovative in un continuo
aggiornamento e scambio comunicativo.

[Interdisciplinarita] Uno degli elementi messi in evidenza dal gruppo Piergatto
€ stata la possibilita attraverso la redazione delle LPs, di realizzare un connubio
tra discipline diverse, anche tradizionalmente poco associate all’area scientifica,
e la robotica educativa. E' nota la difficolta nella secondaria di | grado di
realizzare attivita interdisciplinari e il Lesson Plan ha dato la possibilita di
esercitare un punto di vista (da portare poi nelle proprie scuole e ai propri
colleghi) in cui l'utilizzo del kit robotico non ha avuto solo un ruolo di tipo
introduttivo, dimostrativo o confermativo, ma attivo e insostituibile nella catena
dei processi cognitivi messi in atto. La robotica educativa e le altre tecnologie
didattiche si sono sempre integrate in maniera sinergica nelle LPs progettate. |l
messaggio che ai membri del gruppo Piergatto & stato trasmesso con il modus
operandi adottato durante il Master, &€ che la robotica educativa pud diventare
una disciplina alla portata di tutti e per tutti, oltre che essere una modalita
didattica non legata esclusivamente all’ambito scientifico.

[Multimodalita] L'interdisciplinarita dei Lesson Plan progettati ha messo in
evidenza anche un altro aspetto: la possibilita di integrazione di diversi media
tutti finalizzati a trasmettere e valorizzare il medesimo obiettivo: alla realizzazione
di artefatti programmabili si sono agganciate e interconnesse attivita di sviluppo
di presentazioni interattive, di analisi computazionali della realta, di realizzazione
e pubblicizzazione di immagini e video. In tal modo & stato possibile fornire una
visione di insieme di quali siano le tecnologie didattiche disponibili oggi e in che
modo queste possano coesistere e dialogare tra loro. Detto in modo pil
sintetico, le LPs proposte costituiscono dei progetti che permettono di
apprendere (e/o utilizzare per 'apprendimento) le tecnologie CON le tecnologie.

Il gruppo delle Creative riconosce alla modalita di lavoro che permette di
integrare una molteplicita di strumenti e ambienti, una quasi “perfezione”: |l
lesson plan entro cui si intrecciano e valorizzano reciprocamente differenti
modalita di lavoro e di produzione diventano espressione del valore della
didattica nell’era digitale.

[Progettazione didattica innovatival] Un altro punto di forza del Master,
riscontrato dal gruppo Piergatto & stato quello di aver guidato i corsisti nella
scelta, e poi nella verifica, di metodologie sperimentali legate alla tecnologia e
agli strumenti per poi metterle in atto. E stato richiesto e stimolato, nella
progettazione delle varie LPs, di far si che tra gli alunni si creasse una sinergia
tra studio e gioco, tra competizione e cooperazione favorendo un
apprendimento motivato e dimostrando che la robotica educativa coniuga
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innovazione, educazione e inclusione. Il gruppo riconosce alla modalita di lavoro
basata sullo sviluppo di Lesson Plan un valore di sia di creativita sia di utilita
pratica immediata: I'intera esperienza - dicono i Piergatto - ¢& stata costruita
intorno ad una modalita creativa ed innovativa di pensare la LP senza perdere
aderenza con la realta e il contesto scolastico assunto come riferimento. La
metodologia di lavoro su cui € stato fondato il percorso permette di tenere sotto
controllo ogni aspetto della LP e di ottenere un percorso direttamente utilizzabile
nelle classi.

[Criticita riscontrate] Poche criticita inficiano la modalita di lavoro adottata nel
Master - dicono i Piergatto. Tra queste segnalano la difficolta di testare a
distanza gli artefatti robotici. Questo problema potrebbe essere superato
prevedendo un numero maggiore di incontri in presenza, durante i quali sia
permesso ai corsisti il mostrare fisicamente i loro artefatti robotici agli insegnanti
del Master e I'avere un feedback immediato sui problemi tecnici riscontrati nella
programmazione di tali artefatti.

Le Creative sottolineano la positivita di svolgere webinar ogni lunedi, un
appuntamento fisso permette a corsisti di potersi organizzare ... se alle 21 non
si ha quella lucidita mentale magari si potrebbe anticipare di un’ora! Un ulteriore
suggerimento da prendere in considerazione e di semplificare il modello di
lesson plan per dare ai corsisti la possibilita di avere pil tempo per dedicarsi
(anche in forma collaborativa con skype, video, foto...) alla parte tecnica e
sperimentale della robotica e del coding.

6. Primi risultati: la parola alle facilitatrici.

E’ la voce delle Facilitatrici che hanno guidato i gruppi durante il corso che pud -
insieme ai gruppi - fornire un primo bilancio delle attivita formative, oggi che, al
momento della pubblicazione del presente articolo, mancano due mesi alla
conclusione del corso e partecipanti sono impegnati nelle attivita di tirocinio.

Come impressione legata alla prima parte del corso quindi, le facilitatrici
testimoniano di “essere entusiaste”. Hanno trovato colleghi non solo pronti a
mettersi in gioco e a condividere esperienze, ma pieni di grandi idee e
conoscenze che hanno certamente arricchito tutto il gruppo: corsisti e
facilitatrici. | lesson plan prodotti sono tutti di alto livello, con un profondo senso
didattico, in cui le tecnologie vengono proposte ai ragazzi seguendo
metodologie attive e coinvolgenti. Apprezzati sono stati gli allegati ai lesson plan
che sono stati evidenza della capacita e volonta di mettersi alla prova da subito
in situazioni reali.

Particolare attenzione & stata posta nei Lesson Plan alla valutazione: non & facile,
spesso, saper valutare le attivita di questo tipo proprio perché esse esulano dalle
proposte didattiche “tradizionali”, coinvolgono piu discipline e richiedono lo
sviluppo di competenze trasversali. Ecco quindi l'importanza delle rubriche
valutative (e autovalutative), realizzate per livelli di competenza e richieste ai
gruppi come parte integrante e fondamentale dei lesson plan prodotti.

La sinergia che si & creata nei gruppi - grazie anche alla forte motivazione e
professionalita dei singoli componenti - ha permesso un sereno svolgersi dei
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vari moduli, nonostante i molteplici impegni di lavoro (tutti i corsisti sono infatti
docenti in servizio).

Gli incontri in presenza hanno anche permesso il rafforzamento dei rapporti
personali, sia tra i corsisti dei due gruppi sia con le facilitatrici e gli esperti di
Scuola di Robotica, aggiungendo spessore e consentendo un confronto e un
arricchimento piu diretto, anche tra esperienze e provenienze diverse.

7. Conclusioni

Tirare le somme da questo percorso formativo significa sintetizzare gli elementi
che hanno “tenuto” e quindi da riproporre in altre edizioni potenziali del percorso
formativo, e cosa migliorare. Ma non solo. Anche guardare piu avanti e vedere
come quanto realizzato possa essere portato ulteriormente a valore:
ulteriormente, perché un grande valore sicuramente si sta riversando nelle classi
dei corsisti del Master.

Andiamo con ordine. | punti che tengono: (1) | materiali didattici EPICT che
permettono di inquadrare nel piu ampio contesto pedagogico l'uso delle
tecnologie digitali mettendole in dialogo fra loro; (2) la consegna con la richiesta
di elaborazione di un Lesson Plan che obbliga al rigore progettuale e obbliga a
pensare progettare per competenze sottolineando gli aspetti di valutazione; (3)
la sfida lanciata dai facilitatori che richiamano e stimolano alla creativita
progettuale; (4) linterdiscipli-narita/multimodalita richiesta nel progettare |l
Lesson Plan e nel realizzare operativamente un robot programmato; (5) il
metodo di lavoro in gruppo interdisciplinare capace di attivare le qualita di
ciascuno.

| punti da tenere in conto per la progettazione delle future edizioni: (1) La
necessita di un numero maggiore di incontri in presenza o sincroni a piccoli
gruppi e multimediali per il test degli artefatti robotici realizzati; (2) lo snellimento
della parte di progettazione didattica a pro della concentrazione sulla
produzione robotica, (3) la focalizzazione sulle discipline per una integrazione
curricolare del coding e della robotica.

Il valore complessivo per i corsisti & stato quello di avere pronti e validati un set
di lesson plan da usare subito nella propria didattica: quelli sviluppati dai singoli
e quelli dai compagni di corso, materiali che costituiscono un prezioso portfolio
didattico. Il progetto & quello di creare anche materiali didattici per i futuri
corsisti del Master coinvolgendo i precedenti nella redazione di un manuale
aperto e in costante aggiornamento per supportare grazie all’esperienza di una
solida Comunita di Pratica, la realizzazione da parte dei “neocfiti” di attivita di
coding e robotica educativa nella quotidiana pratica didattica.
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Sommario

Inrisposta al sempre piu evidente bisogno di rinnovamento della professionalita
e delle competenze dei formatori, necessarie per rendere efficace la loro
didattica verso i nativi digitali, nasce ILEARNTYV, finanziato dal MIUR. Liniziativa
mira a ridisegnare il consolidato modello di aggiornamento professionale e di
formazione dei docenti mediante lintroduzione delle emergenti tecnologie,
offrendo una piattaforma personalizzata improntata sulla condivisione della
conoscenza e sulla produzione collaborativa di contenuti multi-formato,
arricchita da nuove modalita di acquisizione e veicolazione multicanale degli
stessi. Collaborazione e condivisione risultano elementi essenziali per
trasformare gli attuali ecosistemi di formazione e apprendimento in motori di
innovazione sociale e territoriale e, per sostenere questa visione cooperativa, &
necessario consentire accessibilita, leggibilita e interoperabilita dei contenuti
formativi. Il ciclo produttivo, ovvero i software necessari, i modelli da applicare e
la generazione di contenuti, cosi come il processo di gestione dei contenuti,
dalla progettazione fino al montaggio e verifica, e le figure professionali che ne
concorrono alla realizzazione sono ridefinite al fine di rispondere alle esigenze
della scuola di oggi. Con ILEARNTYV, sara possibile valorizzare sia la dimensione
umana che la dimensione tecnologica dell'innovazione nella formazione nella
scuola, con particolare attenzione al valore della cooperazione in una
prospettiva ecosistemica.
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Abstract

Knowledge sharing and collaborative production are two essential el- ements for
transforming the current learning ecosystems into engines of social and
territorial innovation. In response to the growing need for instructors’ skills
upgrading in this direction, iLearnTV aims to re-design the traditional paradigms
and methods for instructors’ life-long training by integrating modern technolo-
gies in the loop. To this end, it is offering a software-as-a-service learning
content management system that makes it possible to collaboratively arrange,
combine, and publish multi-format learning content on laptops, tablets and
smartphones. Educational material is indexed inside a digital repository and
made available to users for re-use, while predefined and customizable
templates support collabora- tive creation of multi-format educational material
based on them. The underlying cloud infrastructure is responsible of managing
the required hardware resources, while the software layer on top of it provides
interfaces and applicative functions to end users. The production-delivering
process, together with the models to be applied, the content management
practices, the professional roles and the corre- sponding competences, are re-
defined in order to meet the needs of modern learn- ing ecosystems. With
iLearnTV, we expect to support instructors in dealing with the current
technological changes in education and making their teaching effec- tive
towards digital natives, enhancing both the human and the technological di-
mensions within school communities in an ecosystemic perspective.

Keywords: E-Learning; Authoring Tool; Knowledge Management; LCMS

1. Introduzione

Le comunita locali piu diffuse e solide, capaci di promuovere non solo il
networking tra le persone, ma anche uno sviluppo sociale e territoriale, sono
quelle nate allinterno degli ecosistemi di apprendimento, in particolare della
scuola. Questa rappresenta un crocevia di conoscenza, il luogo dove convergono
persone e organizzazioni con interessi e obiettivi plurali, ma appartenenti alla
stessa comunita. Sono studenti, docenti, genitori, imprese, personale
amministrativo, istituzioni. Rivalutare il ruolo sociale e culturale della scuola & un
primo passo verso un cambio di paradigma indispensabile per vincere le attuali
sfide poste dall'innovazione tecnologica nel settore istruzione [1].

Il paradigma emergente dipinge la scuola come luogo aperto popolato da
svariati attori, saperi e interessi interconnessi, tutti coinvolti nei processi di
produzione e fruizione della conoscenza, che consolidano la centralita della
scuola nella societa come “comunita attiva, aperta al territorio, in grado di
sviluppare e aumentare linterazione con famiglie e comunita locale’ [2]. E
guesta comunita il perimetro entro cui sviluppare nuove modalita di produzione
e fruizione di contenuti e di percorsi formativi in grado di soddisfare le
aspettative delle giovani generazioni dettate dal continuo rinnovamento
tecnologico. Ogni scambio di conoscenza genera sapere in uno o piu domini
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che compongono I'ecosistema. Ogni attore coinvolto, allo stesso tempo, trae
beneficio e contribuisce alllaumento incrementale del capitale di conoscenza a
disposizione: una risorsa intangibile dal valore strategico in questa visione di
societa interconnessa [3].

La continua sinergia tra interdipendenza, interazione e interconnessione
nell’ecosistema genera complessita, requisito indispensabile per 'innovazione,
e implica l'urgenza di superare i vecchi modelli lineari e cumulativi
nell'organizzazione dei saperi, andando oltre le logiche di reclusione delle
conoscenze, rileggendole in una moderna prospettiva di condivisione,
cooperazione e collaborazione [4]. Innovare la formazione in questa direzione
significa abilitare processi di interconnessione, senza semplificare il sistema, ma
preservando la sua complessita rendendola invisibile e funzionale al
raggiungimento degli obiettivi degli attori in una dinamica win-win. Gestire tale
complessita € un obiettivo strategico dipendente in buona parte dalla capacita
di elaborare e condividere conoscenze, organizzandole sistematicamente e
funzionalmente [5].

In questa nuova visione ecosistemica dove la conoscenza € la risorsa circolante
che genera valore attraverso gli scambi, diventando cosi una forma di capitale,
la scuola come istituzione e comunita rappresenta il punto nevralgico della rete
di interconnessioni, driver naturale di ogni processo di innovazione basato sulla
conoscenza, dove modellare nuovi contesti e pratiche innovative [6]. In Tabella
1, sono riportati alcuni esempi di processi di trasferimento di conoscenza nella
scuola insieme agli attori coinvolti. | benefici per gli attori derivano
dall’ottimizzazione di tali processi di condivisione e produzione della
conoscenza, il capitale conoscitivo frutto di ogni esperienza formativa formale,
non formale, informale, trasformando una comunita di portatori di interesse in
una comunita collaborativa. E questa la direzione in cui vogliamo andare.

Tabella 1
Esempi di processi di trasferimento della conoscenza nella scuola.

Attivita Attori Interagenti

Didattica . Docenti Studenti

e Laboratori

Agglomamento Docenti Formatori

Professionale

Alternanza Studenti, Docenti
Imprese

Scuola-Lavoro

Personale Amministrativo

Iniziative
Extra-Curriculari

Docenti, Studenti, Imprese
Istituzioni, Genitori

e
9

Docenti, Studenti, Genitori

Programmi di Continuita
e Orientamento

Personale Amministrativo

Docenti, Universita, Imprese

Studenti, Genitori
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2. Contesto di Riferimento

2.1 Nuovi Modelli per Nuovi Paradigmi

La trasformazione della scuola in “knowledge hub” promotore di innovazione
aumenta ulteriormente il suo ruolo strategico nei processi di apprendimento, di
crescita e di sviluppo della persona e della comunita. Il cambio di paradigma
non riguarda, quindi, I'obiettivo primario della scuola, che resta formare “teste
ben fatte” [7], ma i processi attraverso i quali I'obiettivo & raggiungibile.
Estendere la portata dei processi formativi oltre lo scambio docente-discente,
proiettandoli in una comunita collaborativa, rappresenta un’azione
potenzialmente di grande impatto culturale, sociale ed economico [8].

In questo cambio di paradigma assumono particolare rilevanza due fattori: i
processi di produzione della conoscenza e il formato di rappresentazione della
conoscenza negli scambi interni alla comunita. E a partire da questi che si
possono introdurre modelli innovativi di formazione collaborativa e sviluppare
soluzioni che abilitano processi evoluti, trasversali e scalabili di produzione e
distribuzione della conoscenza [9]. Evoluti perché sommano le esperienze e |l
capitale formativo dei singoli per riproporlo, in forma aumentata, al sistema.
Trasversali perché si basano sulle interconnessioni e generano benefici sulla
formazione di tutta la comunita. Scalabili perché il loro valore & incrementale e
aumenta ad ogni scambio senza necessita di re-ingegnerizzazione.

Nei processi di produzione dei contenuti formativi e nei processi di scelta dei
formati di rappresentazione della conoscenza incidono inevitabilmente i percorsi
esperienziali dei singoli. Considerato quanto indicato in [10-12], si pud intuire
quanto ricchi, eterogenei e difficilmente tracciabili siano questi processi a livello
individuale. Ogni individuo possiede un proprio bagaglio di conoscenza che, in
forme diverse, confluisce nelle organizzazioni di cui fa parte e nei sistemi con
cui interagisce. Tali interazioni, a loro volta, concorrono ad integrare il bagaglio
di conoscenza iniziale. Per sostenere una visione cooperativa che sia in grado
di generare benefici, quindi, € necessario supportare gli attori durante tali
processi, garantendo accessibilita, leggibilita e interoperabilita dei contenuti
formativi sia nella fase di produzione che nella fase di condivisione.

2.2 Trasformazione Digitale e Nuove Opportunita

Ognuno acquisisce conoscenza individualmente o attraverso l'interazione con
altri individui e organizzazioni e ne beneficia nella quotidianita, sul piano
personale e professionale. In questo contesto, differenti sono le domande a cui
si deve trovare risposta: come avviene la produzione della conoscenza? In
quale formato sono rappresentate le nozioni per essere fruibili e acquisibili da
altri nei diversi processi sopra menzionati? Sebbene le risposte a tali domande
siano molteplici, ci si focalizzera in maniera particolare sulle seguenti. In
risposta alla prima domanda, & ragionevole considerare che la produzione
avvenga a livello individuale e/o collettivo attraverso la costruzione di schemi di
senso capaci di strutturare dati e nozioni e di tradurli in informazioni; sulla
seconda, € logico credere che le informazioni siano tradotte in contenuti di vario
genere (visivo, testuale, multimediale) per essere trasferibili, fruibili e
ulteriormente arricchite. Riportando queste asserzioni nella comunita scuola é
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possibile ipotizzare i requisiti dei nuovi modelli di apprendimento e formazione
nello scenario interconnesso e collaborativo tracciato e integrarli per individuare
possibili soluzioni tecnologiche abilitanti.

Concentrando I'attenzione sulle fasi di produzione e assemblaggio di contenuti
formativi e sulle pratiche che le contraddistinguono, si osserva che ogni attore
della comunita genera e trasferisce alla scuola contenuti di svariato tipo. Si
pensi alle slide o alle schede di approfondimento, ma anche alla
documentazione necessaria alla progettazione di un percorso di alternanza,
oppure alla mole di contenuto che i singoli attori producono e/o utilizzano nei
loro percorsi di apprendimento e che sarebbe impossibile, o difficile, gestire
ordinatamente e trasferire in maniera accessibile all’ecosistema. In risposta a tali
esigenze, esistono svariate piattaforme e tecnologie di “learning management”
che facilitano I'organizzazione e la fruizione di contenuti formativi, offrendo
funzionalita utili alla certificazione e al tracciamento dei percorsi di
apprendimento. Per quanto efficaci e funzionali, queste soluzioni non
supportano i processi di produzione e I'integrazione dei contenuti veicolati da
differenti percorsi di apprendimento formale, non-formale e, soprattutto,
informale [13] dove lo stesso individuo pud ricoprire il ruolo di produttore o
fruitore di informazioni a seconda del contesto.

La produzione-fruizione collaborativa dei contenuti formativi &€, quindi, il primo
requisito di una tecnologia abilitante a supporto del cambio di paradigma.
Consentire a tutti gli attori in gioco di essere al contempo, e a tutti i livelli,
produttori e fruitori di contenuti € cruciale. Ciascuno di loro potrebbe in questo
modo contribuire attivamente alla produzione di conoscenza e, piu nello
specifico, introdurre nella comunita conoscenze maturate in ambiti diversi,
soprattutto nel caso dellapprendimento informale, ovvero delle attivita che
generano conoscenza attraverso la pratica e nel quotidiano [14]. Il patrimonio
conoscitivo, cosi, pud essere trasferito dal singolo alla comunita, anche usando
contenuti generati in domini diversi da quello scolastico. A livello individuale,
questo consente di valorizzare il contributo del singolo alla costruzione del
capitale conoscitivo, tracciando e certificando la filiera di produzione della
conoscenza. Per quanto libridazione sia una peculiarita dei processi
collaborativi, riconoscere I'apporto del singolo contributore, cosi come garantire
qualita e affidabilita del contenuto & un aspetto rilevante [15]. Lo & ancor di piu
se si considera che il 70% dell'apprendimento & informale, quindi esterno a
percorsi organizzati e certificati. La strutturazione di questo 70% & fondamentale
per rafforzarne il valore e certificarne I'atte