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Ambienti di Apprendimento 
e Mobile Teaching

LIM, tecnologie mobili e AIDA
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Ambiente ed esperienza modellano l’apprendimento
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Corridoi attrezzati
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Aule con spazi dinamici
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Spazio adatto alle interazioni con la LIM
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Spazio adatto alla collaborazione
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Preimpostate la topologia a seconda 
dell’attività

•Disegnare la classe e il tipo di mobilità

•Geometrie dello spazio = Geometrie della mente

•Aiuto e supporto da parte del personale ATA per la 
predisposizione

•Pianificare in anticipo la distribuzione interna dell’aula
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Ecologia dell’apprendimento: le dinamiche
• E-learning (in classe e fuori).

• Apprendimento collaborativo in senso lato (gruppi compatti). 

• Interazioni di gruppo (gruppi dinamici). 

• Studio indipendente.

• knowledge transfer (focus docente e peer).

• Social learning (condividere idee, feedback e informazioni tra pari
– le memorie scambiate). 

• Aula tecnologica: pc, netbook, tablet, smartphone, LIM, (singoli e 
gruppi di studenti).
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C’era una volta il 
laboratorio o la 

classe laboratorio…

http://smithsystem.com/
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BYOD: Bring Your Own Device

Cloud computing
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Continuum formativo:            
quando l’aula non ha confini
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MOODLE - LMS
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LMS:Repository – produzione – sviluppo – valutazioni 
alternative e tradizionali – E-portfolio - collaborazione

• Lezioni
• Test
• Compiti
• Percorsi personalizzati (DSA)
• Materiali prodotti in classe
• Materiali prodotti online
• Video, audio, L.O.
• Servizi web 2.0 incorporati
• Embedded assessment

• Spazio docente

• Spazio classe

• Spazio studente PLE (personal 
learning environment)
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Clicker: student response system
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La stessa cosa si può fare 
gratis

• Moodle (quiz e questionaire)

• Clicker= Smartphone, tablet, 
netbook senza installare niente, 
utilizzando esclusivamente il 
browser (Safari, Chrome, Firefox, 
Explorer).
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Sparklab (LIM, Tablet, Smartphone, PC)

Un laboratorio portatile 
(+ sonde)

http://www.pasco.com/home.cfm
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Software autore per la LIM

http://open-sankore.org/

http://open-sankore.org/
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Mouse Mischief: Interattività LIM, usando più 
MOUSE senza spostarsi dal banco

http://www.microsoft.com/multipoint/mouse-mischief/en-us/default.aspx

http://www.microsoft.com/multipoint/mouse-mischief/en-us/default.aspx
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Splashtop (OS/X e Android) Remote 
Desktop

e Application Access

Air server: compie l’operazione opposta, dall’ipad o dall’iphone si trasmette verso il computer e la LIM
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La Flipped classroom

1. Flipped classroom che tradotto letteralmente significa “classe rovesciata” anche
se a livello di significato ha più senso la locuzione di “didattica rovesciata”.

2. L’inversione investe il modo di concepire le attività di studio e le attività 
formative che la classe stessa. 

3. Gli studenti seguono a casa alcune brevi lezioni multimediali preparate dai
docenti sugli argomenti e le tematiche del curriculum e pubblicate online

4. Di norma il voice over che descrive la lezione multimediale è proprio del 
docente. 

5. Il giorno dopo in classe gli studenti – partendo da ciò che hanno seguito a casa
– elaborano con i docenti attività laboratoriali ed esercitazioni pratiche,
ampliando e approfondendo gli argomenti seguiti da casa.
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Evoluzione dello 
sviluppo 

nell’utilizzo di una 
LIM dal punto di 

vista tecnico
e pedagogico 

secondo il 
framework di 

Trudy Sweeney
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Modello SAMR
…partendo da qualsiasi attività tradizionale
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Modello SAMR - SOSTITUZIONE

La tecnologia agisce come strumentazione diretta senza alcun cambio 
funzionale. Ad esempio un editor di testo sostituisce foglio e penna
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Modello SAMR - AMPLIAMENTO

La tecnologia agisce come un diretto sostituto ma con un miglioramento 
funzionale. 
Ad esempio il wordprocessing con aggiunta della funzione text-to-speech
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Modello SAMR - MODIFICAZIONE
La tecnologia offre opportunità per riprogettare compiti e attività in modo 
nuovo. I testi scritti dai ragazzi vengono condivisi in un blog e commentati alla 
pari – peer assessment.
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Modello SAMR - RIDEFINIZIONE
• La tecnologia offre l' opportunità di creare compiti e attività del tutto 

inimmaginabili in precedenza.

• Lo sviluppo  del pensiero analitico non avviene più tramite testo 
scritto ma tramite produzione di un artefatto multimediale
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Technology
Knowledge

Pedagogical
Knowledge

Content
Knowledge

Quando i mondi non collidono 
ma si sovrappongono
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TPACK: Technological Pedagogical and Content Knowledge

Pedagogical Content Knowledge

Pedagogical Technological Knowledge Tecnological Content Knowledge

Technology
Knowledge

Pedagogical
Knowledge

Content
Knowledge

Abbinare correttamente la pedagogia con il contenuto

Abbinare coerentemente
la pedagogia con il contenuto

Abbinare coerentemente
la tecnologia  con il contenuto

http://www.tpack.org/
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Il futuro è…mobile! E anche indossabile

• Google glass

• Wereable computer

• Internet of the thing

• Context awareness
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APP education

• Una delle caratteristiche che ha decretato il successo dei dispositivi
mobili sono state le APP. Esse hanno funzionalità molto più
circoscritte e limitate dei software tradizionali. Questa caratteristica,
più che essere un limite è un vantaggio.

• la curva di apprendimento per un utilizzo produttivo è minima 

• prezzi rimangono bassissimi. 

• Nei vari “store” dedicati è possibile scaricare le applicazioni 
direttamente sul proprio dispositivo per un utilizzo immediato. 
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la valenza educativa diretta e indiretta delle APP
• App esplicitamente create con finalità didattiche rivolte ad un apprendimento 

personale (es. corsi di lingua interattivi). 
• Videogiochi e simulazioni esplicitamente istruttivi (studio corpo umano

interattivo, giochi di fisica simulati).
• App per insegnare, per organizzare le attività didattiche, per gestire la classe e per

produrre lezioni, oggetti didattici e tutorial multimediali.
• App di utilità e di servizio multifunzionali, come ad esempio editor di testo, di

immagini, di video, fogli elettronici, screen recording, screen sharing e desktop
remoto.

• App di comunicazione, condivisione e collaborazione.
• Molte App, anche se nate con finalità del tutto estranee all’istruzione possono

essere efficacemente utilizzate a fini didattici. Dal punto di vista
dell’insegnamento, tra le tante forme di classificazione delle App, di particolare
interesse risulta quella basata sulle abilità che sviluppano negli studenti, secondo
la tassonomia di Bloom. Nel prossimo numero verranno analizzate tali occorrenze,
contestualmente alla descrizione funzionale delle App.
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Selezionare le APP
Tassonomia di
BLOOM

Tassonomia delle APP
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http://tinyurl.com/padwheelposter
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Mobile teaching and learning
• I dispositivi mobili non costituiscono una soluzione alternativa alle 

tecnologie già presenti a scuola, come possono essere le LIM o i computer.  

• Smartphone e tablet sono ergonomicamente e tecnicamente diversi dalle 
altre tecnologie presenti nel setting scolastico. 

• Grazie ad alcuni accorgimenti, interagiscono con le tecnologie più 
tradizionali, ampliandone ulteriormente le possibilità didattiche, presenti 
nel setting scolastico. 

• Si presentano come il completamento del setting tecnologico

• È meno artificioso l'ampliamento dei tempi, degli spazi e dei luoghi in cui 
è possibile sviluppare e continuare le attività didattiche. 

• Si annullano del tutto i vincoli di tempo e di locazione in quanto lo 
strumento è sempre a disposizione dell’utente. 
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Educare alle tecnologie mobili
• L’uso totalizzante delle tecnologie da parte dei ragazzi, in particolare degli

smartphone, ascoltano la musica, navigano in Internet, frequentano i social
network.

• Perenne paradosso. Da una parte l’essere sempre connessi, consente loro una
comunicazione e condivisione continua, che rinforza il senso di appartenenza al
gruppo e alla propria “tribù digitale”, dall’altra, con la cuffia sempre collegata al
dispositivo, essi vivono una condizione di isolamento dal proprio contesto reale.

• la disattenzione nei confronti degli stimoli provenienti dal mondo reale ed anche,
in alcuni casi, per coloro che condividono fisicamente il loro stesso ambiente.

• Questa contraddizione, rende urgente, da parte della scuola, la formazione non
solo al corretto utilizzo dello strumento, ma anche alla sua corretta percezione e
valutazione. Educare ad un uso corretto, consapevole e costruttivo.

• Lo smartphone non sarà più visto e vissuto esclusivamente dal lato ludico-
comunicativo, ma come uno strumento efficace con cui si può apprendere,
condividere, collaborare e supportarsi a vicenda in caso di difficoltà.
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Regole per un insegnamento in ambiente tecnologico ibrido
• Usare software multipiattaforma opensource, freeware o freemium.

• Selezionare servizi web2.0 o webware online adeguati agli obiettivi (multiocompatibilità). 

• Usare App o software anche se diversi, ma che producano file interoperabili.

• il “software” più importante risiede nella mente del docente e nelle sue capacità:
• progettuali,
• sintetiche,
• selettive,
• di regia tecnologico-didattica. 

• è necessario che il docente sia consapevole di ciò che può essere fatto linearmente, con tali 
tecnologie, e ciò che è meglio evitare, per non incorrere in problemi, frustrazioni e perdite 
di tempo inutili

• Nei sistemi mobili, i sistemi operativi sono: Android, OS/X, Windows mobile, Blackberry. 
Solo alcune App sono sviluppate per quasi tutti i sistemi operativi.

• Pedagogia del copia e incolla. L’errore più grande, che comporta l’inutilità e l’inefficacia 
nell’azione didattica, oltre ad una perdita considerevole di tempo, consiste nel consentire o 
addirittura promuovere in classe attività improvvisate prive di intenzionalità educativa e 
didattica, quali ad esempio, l’estemporanea navigazione in Internet da parte degli studenti 
per compiere una ricerca “copia e incolla” su di un determinato argomento.
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• LIM evento globale classe. Una misconcezione rischiosa è illudersi che basti usare la tecnologia
per compiere azioni didattiche innovative ed efficaci.

• Sviluppare un’attività in cui si prevede l’uso di dispositivi mobili, significa, elaborare processi
formativi di cui ciascuno, pur nel contesto collettivo, sarà personalmente protagonista. Essendo
limitato in ampiezza, lo schermo, se da una parte permette allo studente di svolgere il compito
assegnato a livello personale, dall’altra, grazie alla portabilità, permette spostamenti di qualsiasi
tipo.

• Rischi involutivi. Nel momento in cui ogni studente si trova ad operare singolarmente e
attivamente sul proprio dispositivo, il docente può perdere il “controllo” didattico. Lo studente
può preferire svagarsi in attività ludiche videogiocando o navigando in altri siti, o fare altre
attività che niente hanno a che fare con quanto proposto ed elaborato dal docente.

• Preparare compiti che rendano attivi gli studenti, proprio perché motivanti e appaganti.

• Prevedere momenti di interazione, telematica o semplicemente verbale, con il docente, tra
gruppi o coppie di studenti durante lo svolgimento pur personale dell’attività. È un ottimo stimolo
motivazionale e anche di controllo.

• La possibilità di lasciare traccia di quanto svolto rinforza attenzione e partecipazione dello
studente. Produrre e poi presentare alla classe un qualsiasi artefatto digitale, sintesi osservabile
da tutti dell’attività svolta singolarmente, rappresenta infine una spinta motivazionale di
grandissima efficacia.

Le condizioni di usabilità
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Alcune critiche OCSE
sulla Scuola Digitale

• “Il piano usa modestissimi fondi per poter implementare una convincente e 
ambiziosa visione dell’innovazione”. 

• L’ammontare della somma stanziata per i progetti tecnologici è intorno ai 30 milioni 
annui.

• Equivale ad un impegno finanziario di 5 euro per studente. 
• La percentuale di spesa è 0,1% rispetto a tutto il budget per il capitolo istruzione. 
• Se si mantenesse la stessa proporzione di investimenti riusciremo ad eguagliare 

solo tra quindici anni  la dotazione LIM, che ha già ora in possesso il Regno Unito 
e che copre l’ 80% delle classi.

• Altri elementi problematici riguardano riportati nel report sono:
• l’insufficiente sviluppo professionale in merito alle tecnologie; 
• la mancanza risorse adeguate digitali a disposizione dei docenti. 
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Una tecnologia che crea squilibri, barriere e
che divida anziché unire!

Ma il rischio più grande è:
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Fine


