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DIDATTICA NELLA REALTÀ VIRTUALE E NELLA REALTÀ AUMENTATA 





In questo numero 

Didattica nella realtà virtuale e 

nella realtà aumentata 


di Giuseppe Corsaro 

Sebbene  il  mondo  fisico  nel  quale  viviamo  sia  tridimensionale,  quando  si  tratta  di 

scuola  e  di  insegnamento/apprendimento  per  lo  più  preferiamo  utilizzare  supporti 

bidimensionali.  Esistono  però  due  sviluppi  relativamente  recenti  della  tecnologia 

digitale  che  aprono  nuovi  scenari  in  tal  senso.  In  sigla  VR  e  AR.  La  Realtà  Virtuale 

(VR:  Virtual  Reality)  è  già  realtà  (scusate  il  bisticcio)  da  tanto  tempo  in  tanti  campi 

dell’attività  umana.  Si  sta  già  ampiamente  sperimentando  l’applicazione  della  VR 

anche  al  mondo  dell’istruzione:  simulatori,  laboratori  virtuali,  ambienti  di 

apprendimento  virtuali  in  3D,  per  far  solo  degli  esempi  conosciuti).  La  combinazione 

della  tecnologia  della  Realtà  Aumentata  (AR:  Augmented  Reality)  con  i  contenuti 

educativi  è  invece  ancora  un  territorio  in  gran  parte  poco  esplorato.  Tale  possibile 

“connubio” apre di certo nuovi e affascinanti scenari oltre a stimolare la nascita di una 

nuova tipologia di applicazioni digitali. 

Se  la  VR  è  già  abbastanza  diffusa  (anche  se  non  diffusamente  ancora  nel  mondo 

scolastico), la AR applicata al mondo educational è un settore pionieristico in crescita. 

Con  essa  la  vita  reale  viene  modificata  (almeno  a  livello  percettivo-sensoriale)  e 

arricchita da immagini e suoni generati dal computer. L’uso più semplice della AR può 

essere  facilmente  sperimentato  attraverso  applicazioni  mobili.  Basta  puntare  la 

fotocamera  del  dispositivo  verso  qualcosa  che  l’applicazione-AR  riconosce,  e  sarà 

generata un’animazione 3D o un video sovrapposto e integrato perfettamente a tutto 

ciò che è sullo schermo della fotocamera. L’effetto è strabiliante e molto coinvolgente. 

La  voce  e  il  video  generati  dal  computer  creano  un  ambiente  virtuale  che  ha  però 

origine dalla realtà reale. E sembra davvero di essere lì. Si mischiano reale e virtuale 

con una interazione continua tra i due mondi. 

Un simpatico  spot  IKEA può  costituire  una  valida  e  chiara  esemplificazione  di  come 

funziona una applicazione-AR. 

E a scuola? Riuscite ad immaginare cosa si potrebbe fare con delle applicazioni-AR ben 

realizzate  e  costruite  appositamente  per  essere  utilizzate  nel  processo  di 

insegnamento/apprendimento?  Immaginate  la  visita  virtuale  ad  un  museo  ricostruito 

digitalmente  (VR)  o  la  sovrapposizione  di  un  ambiente  virtuale  ad  un  luogo  reale 

durante  una  visita  didattica  (AR).  Le  applicazioni  possono  essere  davvero  infinite  e 

molto stimolanti, 

Questi  possibili  prospettive  per  un  “insegnamento/apprendimento  aumentato” 

(mediante VR e/o AR) preludono alla realizzazione di ambienti per migliorare l’efficacia 

e  l’attrattività  dell’azione  didattica  e  inseriscono  gli  insegnanti  e  (soprattutto)  gli 
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studenti in scenari virtuali di vita reale. La realtà aumentata è un nuovo mezzo, che 

unisce aspetti di ubiquitous computing, tangible computing e social computing. 

Come è già accaduto nella pur breve ma intensa storia delle tecnologie digitali, a fare 

da  apripista  è  spesso  il  mondo  del  gioco.  Applicazioni  anche  avanzate  di  VR  e  AR 

nell’ambito  ludico  se  ne  vedono  già  da  parecchio  tempo.  Nel  campo  della 

formazione/istruzione invece i casi più conosciuti sono stati per molto tempo limitati a 

campi  specifici  e  in  genere  molto  tecnici  (simulatori  di  volo,  rendering  3D, 

progettazione ambienti). Questi mezzi offrono però prospettive uniche a chi fa scuola, 

uniscono mondi fisici e virtuali, con un controllo utente continuo del punto di vista e 

dell’interattività. 

In questo numero di Bricks si è tentato di fornire un primo (limitatissimo) panorama di 

esperienze  didattiche  aperte  alla  tecnologia  della  Realtà  Virtuale  e  della  Realtà 

Aumentata.  Speriamo  di  riuscire  con  questi  contributi  da  insegnanti-pionieri  a  far 

venire  voglia  di  sperimentare  in  classe  le  tante  possibilità  di  queste  tecnologie  nel 

campo dell’ istruzione. 

Veniamo dunque a presentare i contributi inclusi in questo numero. 



Per la sezione “Tema” , Didattica nella Realtà Virtuale e nella Realtà Aumentata: 

Un  ampio  contributo,  denso  di  notizie  e  riferimenti  sulla  Realtà  Aumentata  e  sulle 

tante possibilità di integrazione didattica già oggi realizzabili, è quello offertoci da M. 

Gabbari,  R. 

Gagliardi, A. 

Gaetano e D. 

Sacchi di  Equipe 

 Formazione 

 Digitale.  Vengono  presentati  molti  degli  strumenti  digitali  (molti  a  basso  costo) 

predisposti per applicazioni didattiche in AR. 

Divertente e interessante l’esperienza di realtà aumentata in ambito scolastico che ci 

viene  raccontata  nell’articolo  di Stella  Perrone.  Un  progetto  laboratoriale  realizzato 

insieme  agli  studenti  che  ha  come  oggetto  gli  stessi  insegnanti  e  come  strumento 

l’applicazione  di  AR  Aurasma.  L’articolo  fornisce  una  documentazione  ampia  e 

completa sulle varie fasi di realizzazione dell’attività didattica aumentata. 

Nell’articolo  “Il  legionario  aumentato”, Giorgio  Guglielmi fa  il  punto  sull’esperienza 

didattica condotta con gli studenti di una seconda classe liceale. Partendo da obiettivi 

didattici  disciplinari  per  la  lingua  latina,  si  potenzia  tutto  attraverso  la  realtà 

aumentata. Una bella sfida, l’applicazione della AR alle lingue classiche! 

Anche Luciana  Cino è  affascinata  dalle  possibilità  offerte  dalla  Realtà  Aumentata 

nello  studio  delle  discipline  letterarie.  Una  capacità  “trasformativa”  insita  in  questa 

tecnologia,  “molto  vicina  all’operazione  che  Dante  compie  nella  Divina  Commedia”. 

Una tecnologia per creare un contatto fra mondo reale e mondo virtuale… 

Un’esperienza  assolutamente  multidisciplinare  quella  che  ci  raccontano Pietro 

Alotto e Barbara  Corradini. Dall’ideazione alla realizzazione di un compito autentico 

che ha portato la loro classe quarta liceale a produrre una mostra in realtà aumentata 

sulla peste del ‘300. 

Flavio  Pessina e Marcello  Cenati documentano  una  “visita  museale  arricchita” 

mediante  la  realtà  aumentata.  Il  tutto  innestato  in  una  attività  didattica  adatta  ai 

ragazzi  della  secondaria  di  primo  grado  partendo  dalla  visita  al  Museo  Africano  di 

Urgnano (BG). 
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All’Istituto  Superiore  Vittorini  di  Lentini,  invece,  hanno  avviato  un  progetto  di 

alternanza  scuola-lavoro  che  prevede  la  ricostruzione  in  “archeologia  virtuale” 

dell’antica Leontinoi. Ce lo racconta Nuccia  Silvana  Pirruccello nel suo resoconto di 

come il progetto sia stato ideato e avviato. 

Il  Natale  nel  mondo  attraverso  CoSpaces  e  Thinglink  è  l’esperienza  fatta  e 

documentata da Astrid  Hulsebosh con i suoi alunni. Un modo innovativo di rivisitare 

le tradizioni attivando nei bambini diverse competenze durante la realizzazione di un 

“prodotto finale” collaborativo e coinvolgente. 

La  Realtà  Aumentata  “povera”  può  entrare  in  classe  facilmente  e  senza  grandi 

investimenti  di  denaro.  Ce  lo  dimostra  l’esperienza  raccontata  da Angela  Gatti che 

utilizza  la  CardBoard  Google  3D  con  i  suoi  alunni  per  fare  didattica  delle  scienze, 

dell’arte e dell’astronomia. 

Scienza e matematica in un mondo virtuale. E’ questa l’esperienza didattica che viene 

documentata  nell’articolo  di Sabina  Tartaglia.  CoSpaces  e  la  Google  Card  VR,  gli 

strumenti per realizzarla in classe insieme agli alunni di una quinta classe primaria di 

Lioni (AV). 

Un  vero  e  proprio  corso  sulla  didattica  del  coding  è  quello  realizzato  all’interno  del 

mondo virtuale EdMondo. Ce ne parlano Andrea  Benassi (Indire) e Maria  Messere. 

Uno  spazio  online  virtuale  e  tridimensionale  a  disposizione  di  docenti  e  studenti 

dall’ottobre del 2012, brulicante di attività didattiche (destinate sia ai docenti che agli 

studenti). 

L’USR  Umbria  e  l’AICA  promuovono  lo  sviluppo  di  app  in  Realtà  Aumentata  e  Mondi 

Virtuali in 3d. Attraverso un concorso aperto alla partecipazione degli studenti si vuole 

agevolare  l’accrescimento  delle  competenze  digitali  dei  giovani  e  nello  stesso  tempo 

creare  risorse  replicabili  e  riutilizzabili  in  ambito  didattico.  Ce  ne  parla Antonella 

Gambacorta nel suo articolo. 

Per  la sezione  “Competenze  e  certificazioni” , Pierfranco  Ravotto presenta  la 

nuova  proposta  di  AICA  per  gli  Istituti  Tecnici  “Informatica  e  Telecomunicazioni”  e 

“Sistemi Informativi Aziendali: e-CF plus Fundamentals. 

Per la sezione  “Progetti  Europei” , Fiorella  Operto ci parla del progetto RoboESL. 

Una  attività  di  robotica  educativa  finalizzata  alla  prevenzione  della  dispersione 

scolastica. 

Per  la sezione  “Dalla  Rete” , Paola  Limone presenta  il  nuovo  spazio  online 

“NextLearning” nato dall’iniziativa di un gruppo di insegnanti e aperto al contributo di 

tutti coloro che si occupano di didattica col digitale e di innovazione metodologica. La 

piattaforma  NextLearning.it  è  stata  presentata  al  pubblico  in  occasione  del  Festival 

della Didattica Digitale che ha avuto luogo a Lucca dal 20 al 25 febbraio 2017. 

Per la sezione  “Dall’estero” , Marina  Cabrini fa un ampio resoconto dell’esperienza 

condotta nell’ambito della Task Force del CEPIS “Women in ICT”. 

Buona lettura e, come sempre, un arrivederci nei luoghi virtuali dedicati a Bricks e in 

particolare sul gruppo Facebook omonimo. E non dimenticate di diffondere Bricks fra i 

docenti delle vostre scuole. 
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Comunicazione e 


apprendimento 

“aumentati” in classe – 


Fare lezione a scuola con 

la realtà aumentata 



a cura di Equipe Formazione Digitale: M. Gabbari 

– R. Gagliardi – A. Gaetano – D. Sacchi 



 mm.gabbari@tiscali.it – gagliardi_roberto@tiscali.it – 

 antoniopasquale.gaetano@fastwebnet.it – danisacchi@tin.it 




Premessa 

Le 


tecnologie 

legate 

alla realtà 

aumentata stanno 

progressivamente  prendendo  piede,  mostrando  via  via 

potenzialità 

crescenti 

nell’ambito 

della 

formazione, 

dell’intrattenimento  multimediale,  videoludico e  non  solo. 

Secondo Mark Zuckerberg, padre del social network Facebook, la 

Realtà  Aumentata  (AR)  sarà  tra  breve  il  futuro  della 

connessione. Al Ces 2016 di Las Vegas e al MWC di Barcellona, il 

colosso  informatico  americano  ha  annunciato  che  sta  per 

immettere  sul  mercato  mondiale  un  suo  visore  per  AR  ( Oculus 

 Rift  [1],  un  nuovo  dispositivo  dedicato  alla  realtà  aumentata) 

inoltre 

sta 

sperimentando nuove 

tecnologie 

per 

semplificare l’accesso  a  Internet  tramite  i  satelliti  e  i  droni  e  in 

questo  suo  messaggio  conferma  che:  “la  realtà  aumentata  e  la 

 realtà  virtuale  saranno  le  prossime  e  principali  piattaforme  di 

 computer,  cambieranno  il  modo  in  cui  ci  connettiamo  e 

 comunichiamo”. 

  

Figura 1 – Visori AR: Oculus Rift e Samsung Gear. 
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Lo  sviluppo  dei  dispositivi  portatili  ( mobile  device,   siano  essi  laptop,  smartphone  o 

 tablet) e delle differenti tecnologie digitali, che collegano il mondo di tutti i giorni con 

l’informazione  virtuale,  hanno  permesso  di  realizzare  delle  Apps  di  realtà  aumentata 

facilmente  disponibili  che  stanno  entrando  a  far  parte  del  nostro  quotidiano  e  che 

permettono  di  fruire  di  informazioni  digitali  attraverso  la  manipolazione  di  oggetti 

reali.  Le  fotocamere  e  gli  schermi  presenti  nella  maggioranza  degli  smartphones  e 

negli altri dispositivi portatili, sono ormai strumenti pensati e creati per svolgere anche 

il compito di “fondere” i dati del mondo reale con quelli virtuali. Tramite la presenza e 

l’utilizzo  nei  dispositivi  di  “sensori”  [2]  ( capacità  GPS,  riconoscimento  immagini, 

 semplice bussola,…), le applicazioni di Realtà Aumentata (AR) [3] possono identificare 

il  punto  che  la  fotocamera  sta  inquadrando  e  sovrapporre  le  informazioni  e  le 

indicazioni pertinenti di riferimento nei punti giusti dello schermo, facendoli coesistere 

nello  stesso  spazio  degli  oggetti  reali.  La  AR  oggi  raffigura  un  concreto  progresso 

destinato  a  integrare  e  modificare  la  nostra  quotidianità  in  tutti  gli  ambiti  e  settori 

dell’attività umana e naturalmente anche nell’ambito educativo (e-learning). 

  

Figura 2 – GEAR 360 

  

Figura 3 – Smartphone  

La Realtà Aumentata è ormai classificata tra le tecnologie emergenti ed è destinata ad 

entrare  a  far  parte  di  un  utilizzo  collettivo  nella  vita  di  tutti  i  giorni  e 

conseguentemente  avrà,  nei  prossimi  5  anni,  uno  sviluppo  significativo  anche  nel 

campo dell’insegnamento e dell’apprendimento. Gli esperti del settore prevedono una 

crescita  significativa  nei  diversi  ambiti  di  attività  della  conoscenza  umana  di  questo 

market e stimano che il suo utilizzo arriverà a circa 200 milioni di persone da qui al 

2018,  conseguentemente  stanno  nascendo  nuovi  dispositivi  palmari  e  visori  dedicati 

specificatamente alla AR (es.  Google Glass, Gest [4]). 
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Figura 4 – Google Glass e Gest  

L’AR ha pertanto, di per sé, un potenziale unico e promettente per unificare le attività 

del mondo reale e le esperienze digitali, consentendo a tutti gli utenti di impegnare la 

loro  immaginazione  e  stimolare  la  creatività. L’utilizzo  dell’AR  sui  dispositivi  mobili 

moderni  permette  di  potenziare  e  favorire  le  attività  creative  del  mondo  reale, 

sostenere l’istruzione, e aprire nuove possibilità di interazione. 

  

Figura 5 – Simbolo AR  

Differenza tra realtà virtuale (RV) e realtà aumentata (AR) 

Molti confondono la realtà virtuale con la realtà aumentata, mentre in realtà vi è una 

chiara linea di demarcazione tra i due ambiti. Nella realtà virtuale, si sperimentano e 

si  vedono solo oggetti  virtuali  con  un’ambientazione  simulata. Mentre  con  la  realtà 

aumentata,  si  vede  ancora  il  mondo  reale  a  cui  però  viene  aggiunta  qualche 

informazione  virtuale  che  si  sovrappone  al  mondo  reale  (realtà).  In  questo  modo 

vengono conferite ad esso connotazioni semantiche con l’ambiente circostante basate 

su  modalità  di  interazione  che  si  prestano  a  molteplici  usi  potenziati  in  quanto 

allargano  la  visione  e  intensificano  la  realtà. Pertanto,  si  ricevono  delle  informazioni 

reali,  che  però  non  sostituiscono  il  mondo  reale  nel  quale  si  sta  vivendo  ma  si 

attraversa  quello  che  la  Disney  chiama  il  “divario  digitale-fisico” (traversing  the 

digital-physical divide). 

Cos’è la Realtà Aumentata (AR) 

La  realtà  aumentata  ha  le  sue  origini  già  nel  1950  e  consiste,  con  l’aiuto  della 

percezione  sensoriale  umana  (i  nostri  sensi),  nel  collegare  e  sovrapporre  apporti 

virtuali aggiuntivi a quella che viene definita “realtà percepita”, cioè “unisce” il mondo 

reale  ( realtà  percepita)  e  il  mondo  virtuale  ( realtà  alterata),  offrendo,  tramite 

differenti  dispositivi  ( mobile  device  dotati  di  fotocamera,  occhiali  o  guanti  speciali, 

 visori, computer con webcam, …) una vasta molteplicità di applicazioni che aiutano ad 
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arricchire dinamicamente, tramite esperienze e conoscenze, le modalità comunicative 

e il nostro apprendimento. 

Una definizione recente di AR coniata da Maurizio Bisogni [5] recita: 

 “La  Realtà  aumentata  è  un  media  tecnologico  che  sovrappone  parzialmente 

 informazioni  al  mondo  reale,  attraverso  un  processo  di  addizione  digitale,  in 

 sincronicità  e  in  modo  interattivo,  al  fine  di  fornire  un’esperienza  ad  alto  contenuto 

 che coinvolga tutti i nostri sensi”.  

Mentre una ulteriore definizione di Lara Jongedijk [6], recita: 

 “La  Realtà  Aumentata  (AR)  è  un  ambiente  in  cui  una  vita  reale  è  migliorata  da 

 elementi virtuali in tempo reale. Lo scopo di AR è quello di migliorare le informazioni 

 che naturalmente riceviamo attraverso i nostri cinque sensi, con l’aggiunta di elementi 

 virtuali sovrapposti, costruiti per portare informazioni complementari e significato che 

 potrebbe non essere possibile con i mezzi naturali”  

  

Figura 6 – AR e Linea del tempo  

Diversamente da quanto avviene con la realtà virtuale, l’AR non prende il posto della 

realtà  fisica,  al  contrario,  associa  e  aggiunge  dati  all’ambiente  reale  visualizzandoli 

mediante una manipolazione informatizzata e in un’unica dimensione  real-time. In tal 

modo il fruitore può avere la percezione di essere fisicamente presente, ma inserendo 

un  ambito  aggiuntivo  e  integrativo  di  informazione  abbinata.  L’AR  è  basata  pertanto 

su una influenza reciproca in tempo reale tra uomo-macchina e in relazione semantica 

diretta con l’ambiente circostante. 
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Figura 7 – P. Milgram – Realtà Aumentata, un continuum tra realtà e virtualità 

Una  ulteriore  spiegazione,  condivisa  anche  da  diversi  studiosi,  è  stata  formulata  dal 

canadese Paul Milgram [7] che concepisce l’AR come un insieme di circostanze in cui 

un  ambiente  reale  viene  “aumentato”  tramite  oggetti  virtuali  realizzando  così  un 

“continuum”  definito  “realtà  mista”  [8]  tra  un  contesto  reale  e  un  ambiente  virtuale 

(vedi schema di raffigurazione). 



Figura 8 – Classificazione Realtà ( da Intel Virtual Reality)  

Come si realizza la Realtà Aumentata 

Con  l’introduzione  dell’AR  è  comparso  un  nuovo  concetto  di  apprendimento 

denominato apprendimento  aumentato ( augmented  learning).  L’AR  è  una 

tecnologia  che  per  essere  realizzata  necessita  dell’aiuto  di  un  software  funzionale 

dotato  di  specifici  dispositivi  di  interpretazione-restituzione  ( rendering  [9])  e  di 

tracciamento ( tracking [10]). Questi dispositivi, tramite l’individuazione di punti fissi in 

uno spazio, sono in grado di tracciare degli oggetti e/o delle forme connettendoli agli 

oggetti  virtuali  desiderati  ( immagini,  oggetti,  personaggi  virtuali,  scritte  3D,  flusso 

 video,  ecc. )  e  consentendo  di  eseguire  tutti  i  movimenti  che  avvengono  in  tempo 

reale. L’AR permette di accrescere, potenziare e amplificare ciò che già c’è, connettere 

i livelli (layer) informativi di varia natura a quello che i nostri sensi sono in grado di 

percepire,  realizzando  quello  che  può  essere  definito  come:  “un  semplice 

 potenziamento percettivo” . 

Nella Realtà Aumentata “semplice”, resa praticamente accessibile a chiunque, possono 

essere classificate almeno due modalità significative: 
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§   AR  georeferenziata ,  quella  che  si  realizza  utilizzando  una  piattaforma  mobile 

(es.  tablet, smarphone, …) 

§   AR a metafora visiva, quella che si realizza tramite dei marker e il desktop di un 

computer 



Figura 9 – AR con marker 

La 

Realtà 

Aumentata 

georeferenziata utilizza i dispositivi 

portatili 

( telefoni, 

 smartphone,  tablet,  laptop,  …)  che  sono  ormai  quasi  tutti  dotati  di  GPS  per  il 

posizionamento  o  di  un  magnetometro,  e  sono  inoltre  in  grado  di  consentire  la 

visualizzazione di un flusso video in tempo reale, oltre a disporre di una connessione 

Internet  per  ricevere  le  informazioni  presenti  online.  Mediante  la  videocamera  dello 

smartphone,  viene  inquadrata,  in  tempo  reale,  la  realtà  circostante  e  su  questa 

videoripresa  vengono  immediatamente  sovrapposti  i  livelli  di  contenuto  rilevati  dai 

dati  dei  punti  di  interesse  che  sono  stati  a  loro  volta  geolocalizzati 

( geolocation e  geotagging) a elementi 3D. 



Figura 10 – Modelli di marker 

L’AR  a  metafora  visiva,  realizzata  tramite  il  desktop  del  computer,  necessita 

dell’utilizzo di  markers (detti anche ARtag:  Augmented Reality tag), questi permettono 

alla videocamera di ricevere un segnale visivo specifico per richiamare le informazioni 

corrette (applicazioni dette “markerbased”), oppure può anche non averne bisogno (le 

cosiddette  applicazioni  “markerless”).  Le  applicazioni  markerless  possiedono 

un’applicabilità  più  ampia,  in  quanto  funzionano  ovunque  senza  il  bisogno  di  un 

riconoscimento  specifico  o  di  punti  di  riferimento  aggiuntivi.  I  markers  sono  dei 

disegni stilizzati con la forma di un quadrato o rettangolo in genere in bianco e nero e 

contengono  al  loro  interno  un’immagine  con  un  codice  (simile  a  un  codice  a  barre). 

Questi  markers  vengono  mostrati  alla  webcam  del  PC  e  mediante  un  software  di 

attuazione  vengono  identificati  i  codici  che,  interpretati,  permettono  di  sovrapporre 
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all’immagine in tempo reale i contenuti multimediali aggiuntivi possibili ( video, audio, 

 oggetti 3D e tutto ciò che è stato predisposto). 

Il QR Code ( Quick Response Code) [11] è un esempio di marker facilitatore usato per 

memorizzare le informazioni, è costituito da un codice a barre di tipo bidimensionale e 

da una struttura a punti bianchi e neri disposti all’interno di un quadrato con sfondo 

bianco  che  consente  la  cifratura  di  diverse  centinaia  di  caratteri.  In  Giappone,  dove 

sono nati, i codici QR sono ormai diventati uno strumento essenziale e sono presenti 

su  quasi  ogni  supporto  pubblicitario.  Le  informazioni  contenute  nel  codice  possono 

essere decodificate e visualizzate con l’ausilio di uno smartphone o di un Tablet. 



Figura 11 – Es. di Codice QR 

‘QR’  è  l’abbreviazione  di  ‘Quick  Response’  e  si  riferisce  al  processo  di  scansione 

particolarmente rapido. I QR Code possono essere stampati su manifesti, libri, giornali 

e  riviste,  siti  aziendali,  cartelloni  pubblicitari  per  campagne  promozionali,  biglietti  da 

visita, … e possono così essere arricchiti con contenuti digitali. La varietà delle diverse 

possibilità  applicative  è  praticamente  illimitata.  L’immagine  può  contenere  messaggi, 

foto, filmati, link a siti Web, documenti PDF dati e informazioni a cui si può accedere 

rapidamente.  Ad  esempio,  alcuni  giornali  (es.  la  Gazzetta)  lo  inseriscono  nei  propri 

articoli per rimandare direttamente a video e approfondimenti. 

Per  decodificare  (leggere)  un  codice  QR  è  sufficiente  un  dispositivo  dotato  di 

fotocamera e con installato un semplice software in grado di comprendere la sequenza 

degli  elementi  grafici  che  lo  costituiscono.  Il  QR  code  riesce  ad  inglobare,  nella 

dimensione  di  un  quadratino,  una  grande  molteplicità  di  dati  che  non  sempre,  per 

motivi di spazio o di tempo, possono essere comunicati: è come avere un’immagine su 

cui premere il pulsante per visualizzare il contenuto di una pagina web. Alcuni codici 

QR  possono  essere  personalizzati  in  quanto  è  possibile  scegliere  nuovi  colori  per  il 

primo  piano  e  lo  sfondo,  integrare  un  logo  o  modificare  il  design  dei  tre  quadratini 

visibili  agli  angoli  del  codice.  I  codici  possono  essere  anche  statici  o  dinamici.  Le 

funzioni  e  i  contenuti  dei  codici  QR  dinamici  hanno  la  caratteristica  di  poter  essere 

modificati in seguito senza dover rimpiazzare i codici già stampati. 
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La AR nei libri scolastici e divulgativi 



Figura 12 – Alunno con libro AR 

La  carta  stampata,  tecnologia  di  supporto  comunicativo  più  diffusa  (dal  libro  fino  al 

poster)  è  di  per  sé  ancora  oggi  prevalentemente  un  canale  comunicativo 

“monomediale  e  unidirezionale”,  ma  se  integrata  con  l’AR,  in  collegamento  con  una 

videocamera, e con un algoritmo in grado di riconoscere il contenuto della pagina e in 

abbinamento  con  una  piattaforma  per  il  reperimento  dei  dati  digitali  associati,  è  in 

grado  di  corredare  il  messaggio,  di  per  sé  statico  e  chiuso,  con  diverse  modalità 

percettive  e  con  un  contenuto  aggiuntivo  significativo,  dinamico  e  multimediale  che 

migliora la comprensione. 

Diversi  editori,  aprendo  il  cammino  nell’era  digitale  ad  un  nuovo  tipo  di  consumo  di 

contenuti  e  arricchendo  la  consistenza  della  stampa  con  l’istantaneità  del  digitale, 

stanno provando ad immettere una nuova vitalità in uno dei mezzi di comunicazione 

più  antichi  consentendo  così  alla  stampa  stessa  di  diventare  più  interattiva, 

coinvolgente e utile. L’unione e l’accostamento di un sistema di AR con la stampa sono 

in  grado  di  procurare  un  ulteriore  valore  aggiunto  alla  comunicazione  dove  il  “tutto” 

diventa più influente e significativo della somma delle singole parti. 



Figura 13 – Libro con ARv 

Nell’ambito scolastico tra le possibili applicazioni di riferimento tra la stampa e l’AR è 

possibile classificare e distinguere:  libri divulgativi, Enciclopedie per bambini, libri per 

 la  didattica  delle  varie  discipline  e  nei  vari  ordini  di  scuola,  libri  tecnici  per  le  scuole 

 professionali, manuali,  guide per le visite alle città,  … 

Anche Google sta sperimentando nuove modalità di pubblicazioni ne sono un esempio 

i  cosiddetti  “libri  nativi  digitali”  [12],  una  evoluzione  dell’ eBook progettata  per  offrire 

una  nuova  forma  letteraria,  interattiva  e  facilmente  fruibile.  Questi  libri  vengono 

pubblicati  direttamente  in  rete  e  diventano  un’esperienza  interagente,  che  aggiunge 
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una  nuova  dimensione  rispetto  al  tradizionale  racconto  cartaceo.  Una  recente 

innovazione  nel  settore  della  stampa  è  rappresentata  dagli  Augmented  Books dove  il 

tipico libro cartaceo viene proposto come interfaccia per AR (a metafora visiva). Viene 

prevista  la  possibilità  di  associare  al  testo  stampato  elementi  multimediali  interattivi 

fruibili tramite i dispositivi di visualizzazione per AR. Queste tipologie di libri possono 

anche  essere  multiutente  poiché  possono  essere  fruiti  contemporaneamente  da  più 

alunni che possono interagire e comunicare tra loro. 



Figura 14 – Es. lezione di anatomia 

Molti sono certi che i libri cartacei continueranno ad avere un posto nelle nostre aule 

per  il  prossimo  futuro  e  l’evoluzione  del  libro  di  testo  sarà  guidata  dall’AR  che 

integrerà  la  pagina  piatta  con  immagini,  video  e  interattività  3D. Inoltre  l’AR 

permetterà  di  aggiornare  nel  tempo  i  contenuti  e  di  arricchirli  di  funzionalità 

interattive.  Es.  immaginare  un  libro  di  anatomia  del  liceo  che  utilizza  la  foto  di  un 

braccio per avviare un’esperienza AR in cui un modello 3D delle ossa del braccio viene 

mostrato  sopra  la  pagina  del  libro  o  sopra  lo  stesso  braccio  fisico  dello  studente  e 

dove è possibile utilizzare i movimenti per ruotare in qualsiasi direzione o da qualsiasi 

angolo. 

In  conclusione  tutti  i  vari  supporti  collegati  alla  stampa  possono  essere  “aumentati”, 

dando origine così a esperienze immersive in grado di attrarre gli utenti e renderli più 

sensibili e maggiormente coinvolti rispetto al messaggio o all’informazione che si vuole 

comunicare. 

La AR nell’apprendimento scolastico 

L’uso  dell’informatica  e  dei  suoi  strumenti  è  diventata  una  parte  abituale  delle 

esperienze  quotidiane  degli  studenti  e  la  combinazione  della  realtà  con  la 

digitalizzazione del sistema in cui si opera, fa sì che spesso gli alunni (e non solo loro) 

non riescano più a rendersi conto che, in realtà stanno usufruendo di uno “strumento 

digitale”  che  interagisce  con  il  mondo  circostante,  cioè  di  una  “interfaccia 

computerizzata” che si integra nel mondo reale fino a confondersi con esso. 

16	





DIDATTICA NELLA REALTÀ VIRTUALE E NELLA REALTÀ AUMENTATA 





Figura 15 – Alunna e AR 

Ed  è  proprio  in  questa  immersione  virtuale,  totale  o  parziale  che  si  viene  a 

determinare la fusione tra le realtà percepite fino a non distinguerle più. 

La  novità  tecnologica  portata  dall’AR  presuppone  l’introduzione  di  rilevanti  principi  e 

procedure  innovative  nel  campo  educativo  e  formativo  in  quanto  permette  di  creare 

un nuovo potenziale per l’utilizzo in classe, dal momento che è in grado di accrescere 

il  mondo  reale  di  contenuti  formativi  e  inoltre  di  creare  nuove  ed  entusiasmanti 

modalità  per  gli  studenti  con  la  possibilità  di  interagire  e  compararsi  con  l’ambiente 

circostante.  L’AR  stupisce  sempre  di  più,  e  le  sue  funzionalità  sono  sempre  più 

creative per realizzare esperienze sempre più coinvolgenti. In questo quadro anche la 

ricerca  educativa  deve  prendere  in  considerazione  e  valorizzare  questa  nuova 

evoluzione  digitale  e  tramite  lo  studio  e  l’attuazione  operativa  deve  poter  offrire 

suggerimenti  validi  e  fornire  indicazioni  sulle  possibili  ricadute  applicative. 

L’applicazione  dell’AR  può  essere  in  grado  di  spalancare,  anche  nel  campo 

dell’istruzione  e  della  formazione,  nuovi,  interessanti  ed  imprevisti  scenari. 

Aumentando  la  capacità  di  visualizzazione  nell’alunno,  si  permette  al  docente  di 

realizzare ed utilizzare una didattica esperienziale caratterizzata e contrassegnata da 

uno  studio  più  coinvolgente,  stimolante  e  dinamico.  L’AR  –  permettendo,  nelle 

situazioni  formative,  di  aggiungere,  come  abbiamo  già  visto,  ad  un  ambiente  fisico 

contenuti  virtuali  e  modalità  interattive  –  facilita  e  semplifica  la  realizzazione  di  un 

apprendimento  più  efficace,  ricco  di  esperienze  didattiche,  anche  immersive,  con  la 

possibilità  di  una  forte  interazione  in  tempo  reale  che  consente  di  sperimentare  e 

verificare direttamente sul campo, coinvolgendo gli alunni più intensamente anche dal 

punto di vista percettivo e intuitivo. 

Può  essere  pertanto  definita  come  una  tecnica  di  apprendimento  a  richiesta  ( on-

 demand) in cui l’ambiente di apprendimento viene adattato alle esigenze e agli input 

provenienti dagli stessi studenti. L’AR, tramite la versatilità del suo utilizzo in relazione 

agli  obiettivi  da  raggiungere  (comunicativi,  educativi),  consente  di  realizzare  con  i 

nostri studenti un ambiente di studio decisamente innovativo, invitante e stimolante, 

dove  i  contenuti  didattici  “digitali”  contribuiscono  ad  arricchire  la  percezione 

dell’interazione  e  a  “fondersi  e  confondersi”  con  gli  oggetti,  gli  strumenti  o  le 

esperienze  che  fanno  già  parte  della  normale  attività  didattica  e  della  realtà  che 

circonda il nostro spazio fisico esterno [13]. 

Tutto questo, come già anticipato, può anche essere definito come una “realtà mista”, 

dove  i  contenuti  olografici  3D  vengono  integrati  con  i  contenuti  nel  nostro  mondo 
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fisico in un unico ambiente, permettendo di realizzare degli ologrammi in un contesto 

vero e permettendo d’interagire sia tramite i contenuti digitali e il mondo reale intorno 

a noi [14]. 

L’utilizzo dell’AR consente il passaggio da un metodo  ‘insegno-ascolto” a un metodo di 

studio  più  attivo,  partecipativo  e  coinvolgente  in  cui  gli  studenti  si  assumono  la 

responsabilità  del  loro  apprendimento  e  diventano  partecipanti  impegnati  piuttosto 

che  passivi  osservatori.  L’introduzione  dell’AR  nella  pratica  didattica  della  scuola  può 

essere catalogabile come un’attività didattica in linea anche con i principi della teoria 

costruttivista,  in  quanto  colloca  il  discente  al  centro  del  proprio  apprendimento  e  lo 

pone  nelle  condizioni  di  verificare  e  controllare  il  proprio  processo  di  acquisizione 

(metacognizione)  tramite  la  forte  interazione  e  il  legame  con  l’ambiente  virtuale  o 

reale che lo circonda. 

Con  l’AR  si  riducono  i  tempi  legati  alla  comunicazione  delle  informazioni  favorendo  il 

tempo  da  dedicare  alla  comprensione,  al  ragionamento,  al  confronto,  alle  relazioni 

sistemiche, alla multidisciplinarietà. 



Figura 16 – Visita al museo 

Le potenzialità, espresse da questa modalità di studio che favorisce il ruolo attivo dello 

studente, permettono e favoriscono, anche emotivamente, negli alunni una maggiore 

capacità  di  “immergersi”  e  “coinvolgersi”  durante  lo  stesso  apprendimento  (per 

esempio: formazione professionale sulla sicurezza o sull’anatomia, manuali d’uso per i 

macchinari tramite la fotocamera e i QR Code, studio delle opere d’arte o degli oggetti 

nei  musei,  libri  attivi  nelle  biblioteche,  luoghi  o  monumenti  in  visita,  simulazioni  di 

volo, guida, …). Questa modalità di svolgimento ed acquisizione dell’attività didattica 

consente  di  realizzare  quello  che  viene  anche  definito  come  un  “apprendimento 

aumentato” ( augmented learning) sostenendo e arricchendo negli studenti le capacità 

creative e comunicative. 

Secondo Giovanni Arduini: [15] “l’AR contribuisce a migliorare l’efficacia e l’attrattiva 

 del  processo  dell’insegnamento-apprendimento,  produce  scenari  di  vita  reale  in  aula 

 superando  l’atmosfera  di  teoricità  che  solitamente  si  crea,  produce  stili  di  pensiero 

 diversi,  prepara  a  soluzioni  creative  e  divergenti  dei  problemi  della  vita 

 contemporanea”.  

L’utilizzo  dell’AR  diventa  anche  efficiente  nelle  situazioni  di  studio  e  di  acquisizione 

collaborativa  in  quanto  gli  studenti  in  queste  situazioni  possono  allo  stesso  tempo 

interagire tra di loro e con la situazione virtuale. Le diverse sperimentazioni maturate 
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negli ultimi anni in progetti educativi sia in Italia che in Europa testimoniano attività di 

lavoro  condiviso  [16] dove  gli  studenti  coinvolti  vengono  posti  nelle  condizioni  di 

vedere  e  manipolare  applicazioni  su  oggetti  virtuali  (es.  processo  digestivo,  elementi 

chimici  di  base,  …).  Alcuni  progetti  AR  sono  stati  impiegati  per  partecipazioni  in 

remoto condividendo, con l’aiuto di  marker, spazi 3D in cui caricare e avere in comune 

modelli di costruzioni. 


Utilizzo nella didattica 

Figura 17 – Utilizzo della AR per lo studio del corpo umano  

Negli ultimi anni l’AR si è abbastanza evoluta e il suo inserimento nelle aule permette 

di  affrontare  numerose  tematiche.  Quando  si  desidera  introdurre  l’AR  in  classe  i 

docenti  non  si  devono  sentire  inadeguati  in  quanto  ormai  sono  disponibili  numerose 

applicazioni facili e utili per ogni disciplina che non richiedono conoscenze complesse e 

competenze  specifiche  nel  settore. Quando  un  docente  si  sente  pronto,  può  anche 

provare  a  creare  e  realizzare  personalmente  i  propri  percorsi  didattici  in  AR.  L’AR 

funziona bene nelle scuole che l’hanno sperimentata perché può portare nelle aule le 

esperienze  di  vita  reale. E’  bellissimo  osservare  le  emozioni  provate  sul  volto  degli 

alunni quando hanno l’opportunità di esplorare lo spazio, il corpo umano, le cellule o 

gli elementi di chimica ed apprezzare quanto, con alcune semplici applicazioni di AR, 

rimangano coinvolti, impegnati ed entusiasti. 

Naturalmente  diverse  sono  le  sfide  che  i  docenti  e  gli  studenti  devono  superare  per 

adottare con successo l’AR in classe e per inserirla nei propri percorsi didattici. In base 

alla  grande  quantità  di  dati  che  s’incontrano  negli  ambienti  di  AR  bisogna  evitare 

compiti troppo complessi e sovraccarichi cognitivi. Generalmente si possono adottare 

approcci  didattici  molto  significativi  tramite  un  sistema  di  AR,  la  tecnologia  di 

progettazione  e  le  esperienze  di  studio.  E’  possibile  provare  ad  identificare  e 

classificare  alcune  modalità  di  approccio  didattico  che  possano  aiutare  gli  studenti  a 

migliorare in modo significativo il proprio apprendimento. 

L’AR, nel processo d’insegnamento, permette di rendere possibile: 

§  la  realizzazione  di  scenari  di  vita  reale  in  classe,  oltrepassando  la  descrizione 

teorica; 
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§  l’abbinamento  di  informazioni  teoriche  ad  attività  pratico-sperimentali  anche 

tramite un metodo più ludico; 

§  l’apprendere facendo, senza conseguenze reali in caso di errori; 

§  l’utilizzo  di  Tag  e  di  etichette  ( marker)  per  realizzare  link  anche  visivi,  più 

facilmente condivisibili e comprensibili; 

§  la modellizzazione di oggetti in svariati scenari; 

§  la  realizzazione  e/o  l’impiego  di  progetti  e  percorsi  di  fruizione 

museale/archeologica anche con esperienza immersiva; 

§  la  realizzazione  e/o  l’utilizzo  di  materiali  librari  integrati  con  la  realtà 

aumentata. 

Nella  pratica  di  tutti  i  giorni  per  potenziare  le  attuali  metodologie  di 

insegnamento/apprendimento  si  possono  proporre  percorsi  che  prevedano  attività 

didattiche  di  collaborazione  tra  gli  alunni,  ma  tenendo  sempre  presente  alcune 

specifiche: 

§  rendere  i  contenuti  proposti  “flessibili”,  in  modo  che  i  docenti  possano 

configurarli secondo le esigenze e le caratteristiche dei propri alunni, 

§  massimizzare lo studio tramite la realizzazione di opportunità di ricerca e analisi 

guidata, 

§  definire una tempistica circoscritta e limitata, 

§  tenere presente anche le esigenze legate alle richieste istituzionali e curriculari. 



Figura 18 – Libro di testo “aumentato” 

Questa  tecnologia,  quando  viene  applicata  all’istruzione,  permette  di  sviluppare 

scenari educativi improbabili che possono essere progettati, ma che sarebbe altrimenti 

impossibile realizzare. Ad esempio, utilizzando queste modalità, è possibile realizzare 

qualcosa di molto piccolo come una molecola o grande come un elefante e tenerlo in 

mano, in una scala pratica impensabile nella realtà. L’AR facilita lo studio di concetti 

astratti come le forme geometriche e tridimensionali, che sono difficili da comprendere 

tramite  immagini  piatte  come  quelle  inserite  nei  libri  di  testo.  Inoltre  tutte  queste 

forme possono essere agevolmente manipolate e osservate da qualsiasi angolazione, 

migliorando così la loro visualizzazione spaziale. L’AR può essere utilizzata anche nella 

modellizzazione  di  oggetti,  permettendo  così  di  mostrare  agli  studenti  come  un 

particolare oggetto può apparire in differenti scenari. I modelli pensati possono essere 
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realizzati velocemente e modificati. Gli alunni ricevono una rapida risposta ( feedback) 

sul  proprio  design e  sulle  proprie  idee,  in  modo  da  verificarne  ed  identificarne  le 

contraddizioni o gli eventuali problemi che richiedono una risposta differente. 

Suggerimenti di utilizzi della AR nella didattica 

Abbiamo  già  premesso  che  l’AR  ha  un  notevole  potenziale  per  l’utilizzo  didattico  in 

classe  in  quanto  permette  di  creare  nuovi  ed  entusiasmanti  modi  per  gli  alunni  di 

apprendere, interagendo e/o confrontandosi con l’ambiente circostante. Non solo ha il 

potere  di  appassionare  gli  studenti  attraverso  molteplici  modalità  di  interazione,  ma 

può  rendere  il  percorso  di  formazione  di  ogni  allievo  assolutamente  personale 

sfruttando  le  smisurate  ed  accessibili  risorse  di  contenuti  digitali  e  scenari 

tridimensionali.  Inoltre  è  in  grado  di  agevolare  e  semplificare  il  percorso  di 

apprendimento  in  svariati  ambiti  educativi  tramite  la  visualizzazione  di  concetti 

complessi nello spazio tridimensionale. 

Se  si  inquadra  con  il  proprio  tablet  o  lo  smartphone  un  oggetto,  quadro,  foto,  …,  si 

creano  le  condizioni  per  associare  a  loghi,  immagini,  notizie  su  giornali,  libri,  video, 

animazioni, suoni, testi-immagine correlati o quant’altro viene in mente, che possono 

arricchire  i  contenuti  di  quell’oggetto  definito  e  che  possono  essere  anche  condivisi 

con  tutti  gli  alunni  o  con  i  docenti  che  inquadrano  lo  stesso  logo,  immagine,  notizia, 

testo poetico, … 



Figura 19 – Es. lezioni di scienze: il cuore con AR  

Per esempio, se la classe visita un museo o un sito archeologico, organizza un viaggio 

didattico  in  una  città  d’arte,  gli  insegnanti  possono,  per  stimolare  la  loro 

partecipazione, pre-programmare indizi, parti, ricostruzioni di parti di edifici o pezzi di 

informazioni addizionali o dei video educativi che compaiono quando si riprende con la 

fotocamera  un  particolare  reperto  o  una  immagine  fotografica.  Quando  gli  alunni 

useranno  i  loro  dispositivi  mobili  per  inquadrare  una  statua,  un’opera  d’arte  o  un 

oggetto  in  particolare,  potranno  essere  immediatamente  messe  a  loro  disposizione 

delle  informazioni  addizionali  sull’artista  e/o  il  contesto  storico  di  riferimento.  Se  si 

tratta di un’opera d’arte sarà possibile aggiungere alla stessa, tramite il cellulare, una 

video-guida descrittiva dell’opera, una audioguida o un collegamento ad una pagina in 

rete. 

Se  si  organizza  una  “caccia  al  tesoro  della  conoscenza”  semi-virtuale,  mentre  viene 

esplorato  un  sito  storico  o  altro,  tramite  il  Tablet,  gli  studenti  potranno  reperire  gli 

“indizi  educativi”  inseriti  nei  vari  punti  d’interesse  che  li  indirizzeranno  verso  le  fasi 

successive della caccia. 
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Si  può  inquadrare  la  planimetria  disegnata  della  propria  aula  o  della  propria  stanza 

facendone  poi  abbinare  un  video  o  un’animazione  illustrativa,  oppure  fotografare  la 

pagina  di  un  giornale  e  tramite  il  cellulare  abbinare  un  approfondimento  o  un  video 

descrittivo. 

Si possono ipotizzare dei video o delle animazioni che si attivano e si animano quando 

vengono inquadrate le pagine dei libri dei testi scolastici oppure inquadrando manifesti 

o documenti utilizzati per allestire delle mostre tematiche a scuola. 



Figura 20 – Ragazza con orecchino 

Alcuni quadri e/o disegni molto famosi, come la Gioconda di Leonardo, la Ragazza con 

l’orecchino  di  perla  di  Vermeer,  la  Notte  Stellata  di  Van  Gogh  o  il  burattino  di 

Pinocchio, possono prendere vita con animazioni virtuali in tempo reale. L’applicazione 

di  AR  consente,  attraverso  il  software  pre-configurato,  di  ricreare  la  scena  con  la 

realtà  aumentata,  portando  in  vita  i  personaggi,  anche  storici,  tramite  la 

visualizzazione di queste creazioni iconiche. 

Ad esempio, inquadrando l’immagine fotografica di una partita di pallavolo effettuata 

in palestra, si possono visualizzare le azioni più significative, oppure si può preparare 

la  pubblicità  tramite  lo  spezzone  dell’ultimo  film  di  cineforum  semplicemente 

rivolgendo  la  fotocamera  sul  manifesto  “fisico”  del  film  o  su  un  disegno  dello  stesso 

approntato  e  appeso  alla  parete.  Immaginiamo  anche  cartelloni  o  manifesti  in  una 

mostra a scuola che inquadrati fanno apparire video, animazioni o siti diventando così 

veramente interattivi. 



Figura 21 – Torre Eiffel in AR 

Un  altro  semplice  esempio  di  utilizzo:  immaginando  di  atterrare  a  Parigi  e  di  voler 

effettuare un giro turistico per conoscere le meraviglie di questa città, utilizzando l’AR 

e un’app dedicata nel proprio smartphone, è possibile visitare la città e approfondire i 
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suoi  monumenti  storici  nel  modo  desiderato. E’  sufficiente  impugnare  la  fotocamera 

del  proprio  dispositivo  portatile  per  riconoscere  le  immagini  provenienti  dal  mondo 

reale,  es.  inquadrare  la  Torre  Eiffel  che  potrà  mostrare  la  vera  torre  (la  realtà),  ma 

potrà  fornire  anche  pillole  di  informazioni  sulla  storia  di  Parigi,  analizzare  i  reperti 

storici  della  città,  incrementare  con  AR  la  comprensione  di  quei  punti  di  riferimento, 

magari  precedentemente  approntati  a  scuola  durante  la  fase  di  organizzazione  del 

viaggio stesso. 

Alcune applicazioni (App) per l’AR 



Figura 22 – Software Aurasma per AR  

Una delle App più utilizzata al momento in tema di realtà aumentata è di certo l’App di 

Aurasma. Il software è disponibile in forma gratuita sia per IOS che per Android [17] 

ed è sviluppato dalla società Autonomy. Il suo funzionamento, è davvero straordinario 

nella sua semplicità in quanto basta inquadrare con il proprio smartphone o tablet una 

foto,  un  giornale,  un’immagine  che  subito  sullo  schermo  appare  un  contenuto 

aggiuntivo correlato. In Aurasma, ogni immagine o oggetto possono avere una propria 

“aura”. 

Un’Aura  può  essere  semplicemente  un  video,  un  collegamento  ad  una  pagina  web  o 

più  complessa  come  un’animazione  3D.  Aurasma  permette  di  associare  a:  loghi, 

immagini,  notizie  sui  giornali,  sui  libri  o  quant’altro  viene  in  mente,  con  dei  video, 

delle animazioni o dei suoni, che ne arricchiscono i contenuti. 

(Es.  Aurasma  quanto  prima  sarà  in  grado  di  far  inserire  una  quantità  enorme  di 

contenuti  aggiuntivi,  combinati  con  un  uso  decisamente  facilitato:  in  pratica, 

l’applicazione  consente  davvero  di  inserire,  il  concetto  di  realtà  aumentata,  nella 

comune consuetudine). Inoltre gli strumenti social, onnipresenti, 



Figura 23 – AR sul giornale 

consentono anche di condividere tutto quello che l’App mostra sul proprio device. 
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Aurasma può tranquillamente essere definito come l’evoluzione naturale dei codici QR, 

a  misura  dei  nuovi  dispositivi  mobili  e  delle  loro  sempre  più  elevate  capacità 

multimediali. 


Strumento Codice QR 

Figura 24 – Codice QR 

Per  far  analizzare  e  comprendere  il codice 

QR sul  proprio  Tablet  o 

Smartphone Android,  bisogna  prima  collegarsi  al  Google  Play  Store (è  uguale  dal 

telefono,  dal  Tablet  o  dal  computer)  e  installare sul  proprio  strumento  digitale  il 

software  “Barcode  Scanner” (in  alternativa  anche  QR  Droid  o  QR  Reader  [18]), 

un’App gratuita molto valida ed efficiente che consente di leggere senza alcuno sforzo 

sia i codici QR che i tradizionali codici a barre. 

Quando  il  software Barcode  Scanner  viene  installato,  bisogna  avviarlo  tramite  la 

schermata  che  mostra  i  collegamenti  a  tutte  le  applicazioni  installate  (meglio 

posizionare  lo  smartphone  in  posizione  orizzontale).  Puntare  quindi  la  fotocamera  in 

modo  da  inquadrare,  al  centro  dello  schermo  (linea  gialla  al  centro),  il  QR  code  che 

deve  essere  scansionato  e  attendere  qualche  istante  affinché  l’applicazione  si  avvii 

[19]. 

Quando  l’App  avrà  letto  il  codice  QR,  verranno  mostrati,  sullo  schermo  dello 

strumento, tre pulsanti:  

Apri  browser che permette di aprire il collegamento Internet contenuto nel QR Code 

tramite il browser di Android, 

Condividi  tramite  e-mail per  spedire  il  collegamento  tramite  il  sevizio  di  posta 

elettronica 

Condividi tramite SMS per condividere il collegamento tramite SMS. 

Bisogna scegliere l’opzione preferita. 

Se  si  utilizza  QR  code  bisogna  scansionare  un’immagine  già  presente  sull’iPhone, 

selezionare  in  alto  la  voce Codice  scan  e  selezionare  l’opzione Scansione  da 

foto presente  nel  menu  che  si  apre.  Per generare  un  nuovo  codice  QR,  selezionare 

invece il pulsante Menu collocato in alto a sinistra (l’icona con le tre linee orizzontali) 

e poi selezionare l’icona Generatore dalla barra che compare di lato. 
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Figura 25 – Procedura di cattura QR 

Per scansionare un codice QR con l’app QR  Droid, non bisogna far altro che avviarla 

ed  eseguire  le indicazioni  presenti  sullo  schermo (in  italiano).  Il  software  guida  alla 

corretta inquadratura del codice QR suggerendo però di non tenere il telefono troppo 

vicino alla superficie da analizzare, bisogna tenere la mano ferma, ecc.. In sostanza, 

quello  che  si  deve  fare  è  posizionare  il  Tablet  o  lo  Smartphone  in  verticale, 

posizionarsi  a  qualche  centimetro  dal  QR  code  e  porre  quest’ultimo  al  centro 

dell’inquadratura per qualche secondo. 

Al termine della scansione, verrà chiesto se si vuole visualizzare direttamente il link o 

le informazioni rilevate, oppure se si vuole prima analizzarle. Tutto è molto semplice 

ed  intuitivo  e  recandosi  nella  scheda Cronologia della  App  si  avrà  la  possibilità  di 

sfogliare  tutti  i  codici  scansionati  con  QR  Droid:  molto  utile  se  si  sono  dimenticate 

alcune informazioni scansionate con l’applicazione e si vuole recuperarle rapidamente. 


Conclusioni 

L’inserimento e l’utilizzo dell’AR potrebbe diventare sempre più fattibile per gli istituti 

scolastici  grazie  ai  progressi  nello  sviluppo  pedagogico,  ai  concetti,  alle  applicazioni, 

alla  tecnologia  digitale  e  al  calo  dei  costi  di  hardware-software.  L’AR  in  base  alle 

sperimentazioni  effettuate  sembra  essere  in  grado  di  disegnare  un  ulteriore  tassello 

nel  mosaico  dell’innovazione  tecnologica  al  servizio  dell’istruzione  scolastica  e  può 

certamente migliorare l’accesso alla conoscenza e alla condivisione. Tuttavia sappiamo 

che  da  un  punto  di  vista  più  generale,  ogni  innovazione,  nell’area  della  formazione, 

comporta  dei  cambiamenti  nella  modalità  di  gestione  ed  erogazione  dei  contenuti 

formativi  e  anche  nella  progettazione  e  gestione  dell’intero  processo.  Il  potenziale 

espresso  dall’AR  ha  forse  ancora  bisogno  di  un’attenta  riflessione,  al  fine  di  essere 

trasposto  con  efficacia  e  validità  educativa  nella  realtà  quotidiana  scolastica.  La 

questione  non  è  se  mettere  in  discussione  o  meno  l’utilità  dell’AR  per  migliorare 

l’apprendimento, ma come sfruttare al meglio il suo potenziale. 

Con  l’introduzione  di  questi  dispositivi  tecnologici  digitali,  ancora  una  volta  i  docenti 

vengono  lasciati  soli  e  spesso  impreparati  ad  affrontare  queste  nuove  sfide  per 

l’inserimento  e  l’utilizzo  nell’ambito  della  didattica  quotidiana.  Sarebbe  utile  la 

presenza  di  un  Dipartimento  Tecnologie  Digitali  del  MIUR,  in  grado  di  svolgere,  in 

qualità  di  supporto  e  sostegno  al  mondo  scolastico:  lo  studio  dei  nuovi  strumenti 
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 digitali,  l’inserimento  di  nuove  strategie  didattiche,  la  realizzazione  di  percorsi 

 formativi,  la  produzione  di  materiali  didattici,  il  tutto  con  la  volontà  di  rendere  più 

facile e collaudato l’utilizzo di questi nuovi strumenti digitali nell’ambito della didattica. 

Naturalmente  questo  vale  anche  per  l’AR  che  applicata  all’e-learning,  può 

rappresentare  uno  strumento  con  grandi  potenzialità  dal  momento  che  consente  agli 

allievi  di  essere  completamente  immersi,  anche  emotivamente,  nel  contesto  della 

formazione, a prescindere dal tipo di lezione affrontata, da quella di anatomia a quella 

dell’addestramento  professionale.  L’uso  dell’AR  in  materia  di  istruzione  formale  può 

rivelarsi una componente chiave in ambienti di apprendimento futuribili e riccamente 

dotati  di  applicazioni  hardware  e  software. Tuttavia,  relativamente  poco  si  sa  ancora 

circa  il  “potenziale  didattico  applicato”  di  questa  tecnologia  per  sostenere 

“sistematicamente” l’insegnamento e l’apprendimento con i gruppi di alunni in classe. 

Gli studenti in ambienti AR possono rischiare di essere sovraccaricati cognitivamente 

dalla  grande  quantità  di  informazioni  che  incontrano  e  dai  molteplici  dispositivi 

tecnologici che sono tenuti ad utilizzare. Questa modalità di AR potrà consentire agli 

alunni un’esperienza didattica sicuramente molto più coinvolgente ed arricchente, ma 

un’offerta uniformata e preconfezionata di immagini e/o di video non sempre favorisce 

il libero pensare della mente creativa. 

Ben vengano iniziative anche estemporanee di colleghi docenti che, avendo sensibilità, 

motivazione  e  attenzione  didattica,  organizzano,  con  l’aiuto  della  rete,  spazi 

d’incontro,  di  proposta,  di  sperimentazione  e  di  scambio.  Un  valido  esempio  è  lo 

spazio  la  “Realtà  Aumentata”  su  Facebook,  in  cui,  se  motivati,  si  può  chiedere  di 

entrare per diventarne parte attiva. 



Figura 26 – Spazio Realtà Aumentata 
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§  https://www.youtube.com/watch?v=Q_xF8ujj7ko&feature=player_embedded 

Ara Pacis 

§  https://www.youtube.com/watch?v=8Zb2spZvHFQ Studio geometria 

§  https://www.youtube.com/watch?v=K7WNfhsMhPs Tutorial Augment 

§  https://www.youtube.com/watch?v=5QDB7CDD5aA  Dimostrazione  AR  National 
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per AR 

§  https://www.youtube.com/watch?v=3Rt4GiYwRJw AR con Tutorial Vuforia 

§  https://www.youtube.com/watch?v=SWJxumDEa5c  AR  con  Tutorial  LAYER 

Creator 

§  https://www.youtube.com/watch?v=Ic_M6WoRZ7k  Realtà  mista  con  Microsoft 

HoloLens 

§  https://www.youtube.com/watch?time_continue=128&v=7d59O6cfaM0 Ologra

mmi con HoloLens 


Riviste in edicola 

§  lo 

speciale 

N° 286 (agosto 

2016), 

il 

N° 291 (gennaio 

2017), 

il 

N° 292 (febbraio 2017) e il N° 293 (marzo 2017) della rivista Focus, regalano 

alcune  esperienze  di  lettura  sorprendenti  e  interattive  in  AR (bisogna  però 

scaricare l’app dedicata). 


Note 

1.  Oculus  Rift  realizzato  da  Palmer  Luckey  prevede  l’utilizzo  di  computer  potenti 

( processore  Intel  i5  o  superiore,  almeno  8  Gb  di  Ram  e  schede  video  Nvidia 

 GTX  970,  AMD  290  o  equivalenti)  e  ha  ipotizzato  che  per  i  primi  due  anni 

saranno solo i più entusiasti a concedersi la nuova forma di intrattenimento 

2.  Dispositivi che rilevano e misurano proprietà fisiche dell’ambiente, registrandole 

oppure  rispondendo  all’ambiente  stesso  per  un  nuovo  ciclo  di  analisi.  Tra  i 

sensori  più  disponibili  possiamo  classificare:  GPS  (Global  Position  System), 

ottici (Cam, Webcam), acustici, radio e radar, magnetici (bussola), ambientali, 

biometrici, … 

3.  Il  termine  “realtà  aumentata”  (Augmented  Reality  –  AR)  è  stato  coniato  nel 

1990 da Tom Caudel ex-ricercatore della Boeing, 

4.  Gest  è  un  controller  che  funziona  integrando  15  sensori  a  bassa  latenza  di 

movimento  da  ciascun  lato  in  modo  da  consentire  al  software  di  costruire  in 

tempo reale un modello accurato della posizione e dell’orientamento di ogni dito 

e  della  mano  (viene  dedotta  la  posizione  del  pollice).  Viene  indicato  come  “un 
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nuovo  modo  di  lavorare  con  il  computer”  in  quanto  “capisce  le  posizioni  della 

mano  e  delle  dita  con  un  alto  grado  di  precisione”. Il  controllo  dei  gesti  viene 

considerata  come  una  componente  integrante  dell’esperienza  di  realtà 

aumentata. 

5.  M.Bisogni  nel  libro  “Realtà  Aumentata  per  la  comunicazione  di  prodotto” 

Tecniche Nuove Milano 2014 

6.  Ricercatore, Instructional Design presso l’Università di Calgary 

7.  Paul Migram, docente del Dipartimento of Industrial Engineering della University 

of Toronto 

8.  Tale definizione fu per la prima volta sintetizzata da Paul Milgram nel 19942. Su 

un segmento orizzontale egli individuò ai due estremi il “Reale” ed il “Virtuale” e 

nell’intervallo  tra  i  due  estremi  un  tipo  di  “Realtà  Mista”  (Mixed  Reality)  che 

sfuma nella “Realtà Aumentata” o nella “Virtualità Aumentata”. Milgram si servì 

poi  di  tale  definizione  per  la  costruzione  di  una  tassonomia  dei  sistemi  di 

visualizzazione  per  ambienti  in  “Realtà  Mista”  a  seconda  del  grado  di 

immersività richiesta e del dispositivo di immersione. 

9.  Il rendering, termine  della  lingua  inglese,  in  senso  ampio  indica  la  resa  (o 

restituzione) grafica,  ovvero  un’operazione  compiuta  da  un  disegnatore  per 

produrre  una  rappresentazione  di  qualità  di  un  oggetto  o  di  una  architettura 

(progettata  o  rilevata).  Si  occupa  della  sovrapposizione  di  elementi  virtuali  su 

immagini  reali.  Ha  assunto  un  valore  essenzialmente  riferito  all’ambito 

della computer  grafica,  dove  identifica  il  processo  di  “resa”  ovvero  di 

generazione  di  un’immagine a  partire  da  una  descrizione  matematica  di  una 

scena tridimensionale interpretata da algoritmi che definiscono il colore di ogni 

punto dell’immagine digitale. 

10. Processo che si occupa del tracciamento della posizione dell’osservatore rispetto 

alla  scena  e  fornendo  in  tempo  reale  la  posizione  in  relazione  al  sistema  di 

riferimento assegnato. 

11. Il  Codice  QR  è  impiegato  con  licenza  libera  per  memorizzare  informazioni:  in 

particolare, ogni crittogramma può contenere 7.089 caratteri numerici o 4.296 

alfanumerici,  utili  per  codificare  vCard  (carta  da  visita  digitale),  collegamenti 

ipertestuali, manifestazioni, eventi, etc. Alcuni servizi on line che consentono di 

scaricare 

gratuitamente 

software 

per 

la 

creazione 

di 

QR 

Code 

(es.  http://qrcode.tec-it.com/it , http://it.qr-code-generator.com/).  Il codice QR 

fu sviluppato nel 1994 dalla compagnia giapponese Denso Wave, per tracciare i 

pezzi  di  automobili  nelle  fabbriche  della Toyota.  Vista  la  capacità  del  codice  di 

contenere  più  dati  di  un  codice  a  barre,  fu  in  seguito  utilizzato  da  diverse 

industrie per la gestione delle scorte in magazzino. 

12. Google  ha  depositato  un  brevetto  denominato “Storytelling  device”,  presso 

l’ufficio  statunitense  ad  hoc,  l’USPTO  (United  States  Patent  and  Trademark 

Office). 

13. Secondo  il  prof.  Corrado  Petrucco,  docente  di  Educational  Technology  presso 

l’università  di  Padova,  ”la  realtà  aumentata  potrà  fare  la  differenza  se  gli 

insegnanti  cercheranno  di  includere  nelle  loro  pratiche  didattiche  anche  i 

contesti informali e non formali di apprendimento, in modo tale che gli studenti 

possano  utilizzare  gli  strumenti  della  Augmented  Reality anche  al  di  fuori  della 
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scuola  e  mettere  a  frutto  le  competenze  che  hanno  acquisito  in  classe  per 

risolvere problemi nella vita quotidiana”. 

14. Il processore  olografico  presente  negli  HoloLens  consente  di  riprodurre  e  dare 

vita  a  ciò  che  le  apparecchiature  video  esterne  provvedono  a  creare  e 

scansionare.  Si  ipotizza  che  un  giorno  le  case,  gli  uffici  o  le  scuole  potranno 

essere  dotati  delle  tecnologie  necessarie  a  dare  vita  all’olotrasporto 

(holoportation)  ,  e  lascia  immaginare  come  potrà  svilupparsi  il  domani  della 

comunicazione  a  distanza,  che  oggi  inizia  a  muovere  i  primi  passi  verso  un 

processo  di  perfezionamento  ed  integrazione  inesorabile.  La  realtà  mista 

immaginata  da  Microsoft  prevede  la  compresenza  di  elementi  digitali  e  reali, 

dove il tutto si fonde in un unico ambiente. Vengono abbattuti i limiti dei mondi 

virtuali 2D per dare forma ad un unico immenso mondo aumentato. 

15. G. Arduini, docente Università degli studi di Cassino e del Lazio meridionale, nel 

libro:  ”Realtà  aumentata  e  nuove  prospettive  educative”  saggi  on  line 

2012Progetto  ARISE  (Augmented  Reality  in  School  Environments)  piattaforma 

di apprendimento per AR ( www.arise-progject.org) 

16. Progetto  ARISE  (Augmented  Reality  in  School  Environments)  piattaforma  di 

apprendimento per AR ( www.arise-progject.org) 

17. Aurasma è una app che consente di creare i propri Visuals Auras incorporando 

sia  la  parte  fisica  che  la  parte  virtuale  e  può  essere  scaricata  liberamente 

dall’App  Store  o  dall’Android  Market  .  Il  suo  website  è  all’indirizzo: 

http://www.aurasma.com 

18. Le  applicazioni  gratuite di  QR  Droid  o  di QR  Reader offrono  anche  funzioni 

avanzate  per  eseguire  scansioni  da  foto  digitali  salvate  sul  telefonino  e  la 

creazione di QR code per collegamenti Internet e altre informazioni. QR Droid è 

anche  compatibile  con  i  telefonini  più  economici,  naturalmente  la  qualità  della 

fotocamera è fondamentale affinché la app svolga correttamente il suo lavoro. 

19. Da quest’anno i genitori del Liceo Parini di Milano inviano la giustificazione del 

ritardo  o  dell’assenza  del  proprio  figlio/a  direttamente  alla  segreteria  della 

scuola attraverso un QR code stampato sul diario. 

20. Come strumento educativo, ZooBurst fornisce agli alunni nuovi modi in cui essi 

possono raccontare storie, fornire presentazioni, scrivere relazioni ed esprimere 

idee complesse. ZooBurst contiene una potente funzione “gestione della classe” 

per  gli  insegnanti  che  consente  loro  di  impostare  facilmente,  spazi  protetti  e 

sicuri  per  i  loro  studenti. Gli  insegnanti  possono  assegnare  nomi  utente  e 

password ai loro studenti, senza dover inserire qualsiasi informazione sensibile 

o  personale,  e  in  grado  di  gestire  il  lavoro  degli  studenti  in  un  ambiente 

protetto. 

21. Quiver  è  un  software  che  utilizza  figure  predefinite  da  colorare.  Gli  studenti 

possono dipingere le immagini che vengono poi visualizzate su dispositivi mobili 

3D  ad  un  indice,  visualizzandolo  e  manipolandolo  con  qualsiasi  dispositivo 

dotato di telecamera. 
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Didatticamente immersi 

nella realtà aumentata 

nella realizzazione di un 


progetto divertente 




Maria Stella Perrone 

docente di Matematica presso IIS “A. Castigliano” – ASTI 

 stel a.perrone@ipsiacastigliano.it 



Le  idee  per  una  didattica  innovativa  nascono  a  volte  in  modo 

casuale  e  diventano  l’inizio  di  un  percorso  ricco  di  possibili 

approfondimenti  e  riflessioni.  La  partecipazione  ad ADA  Day del 

14 ottobre 2016 ha stimolato la curiosità dei miei studenti e ha 

fornito  a  me  lo  spunto  per  immergerci  in  un  mondo  ancora 

inesplorato: la realtà aumentata. 

In  occasione  della  giornata  del  14  ottobre  scorso  la  mia  classe 

4S indirizzo socio-sanitario è rimasta affascinata dal percorso di 

realtà  aumentata  realizzato  da  alcune  studentesse  dell’IIS 

“Peano”  di  Torino  che  avevano  sviluppato,  coordinate  dalla 

prof.ssa Sofia Danesino, “Un viaggio nel tempo per incontrare le 

protagoniste 

della 

storia 

dell’informatica”, 

realizzato 

con AURASMA. 

Non avendo mai utilizzato l’applicazione ho pensato che il modo 

migliore per sperimentare fosse quello di farlo con i miei studenti 

che insieme a me avrebbero “imparato facendo”. 

Per conoscere le funzionalità di un programma, una piattaforma, 

un  tool, un  webware il modo più efficace è partire da un’idea che 

abbia un preciso obiettivo finale da raggiungere. 

Che  percorso  realizzare  che  potesse  essere  concluso  in  tempi 

ragionevoli? 

Abbiamo  pensato  di  allestire  una  “mostra”  interattiva  da 

inaugurare  in  occasione  dell’ Open  School del  nostro  Istituto 

programmata  per  il  28  gennaio  2017  per  consentire  a  tutti  i 

visitatori e ai nostri nuovi potenziali “clienti” di scoprire in modo 

divertente  le  caratteristiche  dei  docenti  dell’indirizzo  socio-

sanitario, attraverso un’esperienza di realtà aumentata. 
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Il progetto ha rappresentato il punto di partenza per comprendere le potenzialità e i 

possibili sviluppi della realtà aumentata, per condividere quanto da noi esplorato con 

altri colleghi e per realizzare nuovi percorsi didattici in modo rinnovato. 

AURASMA e la realtà aumentata 

Prima  di  immergerci  in  un  nuovo  mondo  è  stato  necessario  comprendere  le 

potenzialità  e  le  caratteristiche  della  realtà  aumenta,  prendendo  in  esame  esempi 

concreti  di  applicazioni  e  in  particolare  di  casi  di  successo  per  gli  utilizzatori 

(personaggi  pubblici  o  aziende)  che  hanno  scelto  di  intraprendere  operazioni  di 

marketing in modo innovativo. 

Ma  come  possiamo  definire  la  realtà  aumentata?  Ogni  giorno  siamo  abituati  a 

consultare  informazioni,  fruire  contenuti  multimediali,  scrivere  messaggi,  guardare 

video;  tali  azioni  vengono  svolte  naturalmente  e  sono  necessari  semplicemente 

dispositivi  ben  equipaggiati  (tablet  o  smartphone)  che  permettano  di  visualizzare 

parole, immagini o filmati e di interagire tramite tastiera, mouse o display touchscreen 

o anche comandi vocali. 

Le  tecnologie  legate  alla  realtà  aumentata  sono  l’evoluzione  di  tale  concetto, 

soprattutto  per  quanto  riguarda  la  visione  di  dati  e  informazioni  che  vengono 

sovrapposti  al  mondo  che  ci  circonda,  per  esempio  ad  immagini  e  a  oggetti, 

costringendo l’utente a guardare la realtà tramite un supporto visivo. 

“Per realtà aumentata (o realtà mediata dall’elaboratore, in inglese  augmented reality, 

abbreviato  “AR“),  si  intende  l’arricchimento  della  percezione  sensoriale  umana 

mediante informazioni, in genere manipolate e convogliate elettronicamente, che non 

sarebbero  percepibili  con  i  cinque  sensi”  ( V.  Di  Bari,  P.  Magrassi,  2015  weekend  nel 

 futuro, Edizioni Il Sole 24 Ore, 2005) 

Il concetto di realtà aumentata appare già a metà del secolo scorso, ma è negli ultimi 

quindici  anni  che  ha  avuto  la  sua  concreta  diffusione.  Prima  di  essere  impiegata  con 

applicazioni per smartphone e tablet o visori da indossare, la realtà aumentata (AR) è 

stata  introdotta  in  settori  specifici,  nel  campo  della  ricerca,  della  medicina  o  nel 

settore  militare.  Ne  sono  un  esempio  gli  head-up  display (HUD)  equipaggiati  sugli 

aerei,  che  forniscono  al  pilota  alcuni  dati  di  volo  come  la  distanza  dall’obiettivo  o 

l’inclinazione del velivolo, consentendogli di mantenere lo sguardo fisso su ciò che ha 

di fronte. 

Nel  corso  degli  ultimi  anni  si  è  parlato  molto  del Google  Glass,  un  occhiale  da 

indossare,  che  visualizza  informazioni  e  dati  all’interno  del  campo  visivo,  utilizzando 

un  piccolo  display  posizionato  sopra  l’occhio  dell’utente.  Lanciati  troppo  presto  sul 

mercato non hanno avuto un grande successo anche a causa di costi troppo altri per i 

giovani. 

Ai  ragazzi,  quando  si  parla  di  AR,  viene  in  mente  il  gioco Pokemon  Go basato  sulla 

realtà aumentata geolocalizzata con GPS o a Ingress, gioco di realtà aumentata dove 

giocatori  si  schierano  con  la  fazione  degli  Illuminati  o  quella  della  Resistenza  e 

combattono tra di loro, cercando di raccogliere più unità possibili, le  Exotic Matter o di 

prendere  il  controllo  dei  cosiddetti  “portali”,  che  sono  collocati  in  concomitanza  di 

punti importanti di una città come biblioteche, sculture, chiese ed altri grandi edifici. 

Spesso si tende a confondere la realtà  aumentata con la realtà  virtuale. Entrambi 

gli  approcci  sono  basati  sulla  visualizzazione  di  informazioni  nel  campo  visivo  ma  la 
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realtà  aumentata  sovrappone  immagini  e  testi  a  ciò  che  l’utente  vede  intorno  a  sé, 

senza  oscurarlo  del  tutto,  mentre  la  realtà  virtuale  immerge  le  persone  in  una 

situazione completamente diversa da quella reale nella quale le percezioni naturali di 

molti  dei  cinque  sensi  sembrano  essere  sostituite  da  altre,  dando  la  sensazione  di 

trovarsi in un altro luogo. 

Per il nostro progetto di realtà aumentata abbiamo utilizzato Aurasma, la piattaforma 

per  lo  sviluppo  di  progetti  di  realtà  aumentata  che  dal  2011  domina  il  mercato 

mondiale. Si compone di una piattaforma per gli sviluppatori e da un App per gli  end 

 users, scaricabile sia da Apple Store (per utenti Apple) che da Google Play (per utenti 

Android). 

La  piattaforma  è  gratuita  anche  se  si  vuole  realizzare  la  propria  AR  per  scopi 

commerciali;  tuttavia  se  si  vuole  eliminare  dall’applicazione  il  logo  di  Aurasma  e  la 

breve animazione iniziale, è necessario un pagamento. 

Aurasma  è  utilizzata  da  aziende  di  diversi  settori  merceologici  per  operazioni  di 

marketing: grande distribuzione, cinema, viaggi, stampa, giochi, settore immobiliare, 

education,  meccanica.  In  Italia  hanno  impiegato  tale  soluzione  grandi  nomi  come 

Unicredit e Sky. 

La prima inserzione pubblicitaria su carta stampata ad animarsi grazie ad Aurasma è 

stata  divulgata  in  un  quotidiano  nazionale  britannico  da Wally,  una  società  che 

produce yacht di lusso. I lettori, puntando il loro smartphone sulla pubblicità potevano 

vedere contenuti video e navigare direttamente su una pagina Web collegata. 

Abbiamo  sperimentato  Aurasma  nelle  due  modalità:  programmatore  e  utente.  Come 

programmatori  gli  studenti  hanno  inserito  contenuti  virtuali  sovrapposti  al  mondo 

reale che tutti gli utenti possono guardare attraverso il proprio smartphone o tablet. 

  

Figura 1 – Gli studenti che hanno realizzato il percorso di AR 


Organizzazione e metodologia didattica 

Per  entrare  nel  mondo  della  realtà  aumentata  abbiamo  preferito  iniziare  con  un 

progetto  “divertente”.  Ogni  studente  ha  scelto  di  analizzare  uno  dei  docenti  della 
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classe, il dirigente scolastico o altro docente della scuola, raccogliendo e organizzando 

le  informazioni  relative  al  curriculum  vitae del  personaggio  preso  in  esame, 

trasformandole poi in oggetti che potessero “aumentare” la foto di ognuno di loro. 

I ragazzi hanno lavorato in autonomia per la raccolta di materiale, foto e informazioni, 

sino  ad  arrivare  alla  realizzazione  di  presentazioni,  video,  ecc.  che  potessero  essere 

utilizzate  nella  piattaforma  AURASMA  per  l’implementazione  dei  nostri  “AURAS”  , 

ovvero, le foto dei docenti arricchite di informazioni di varia tipologia. 

Un’area  drive  condivisa  con  gli  studenti  ha  consentito  di  raccogliere  il  materiale, 

condividere idee, risultati parziali e tutti gli oggetti digitali realizzati e mi ha permesso 

di  coordinare  le  varie  fasi  progettuali  intervenendo  con  suggerimenti,  proposte, 

riflessioni collettive. 

Fasi progettuali: 

§  scelta della tematica e del docente oggetto di studio da parte di ogni studente; 

§  organizzazione  degli  spazi  condivisi  per  la  raccolta  della  documentazione 

(Drive); 

§  momenti  di  discussione  comune  per  condividere  idee,  stimolare  la  riflessione 

collettiva, scegliere strategie; 

§  progettazione  delle  fasi  operative;  gli  studenti  sono  stati  coinvolti  nelle  fasi  di 

progettazione  e  stimolati  a  scegliere  impegni  e  azioni  da  portare  a  termine  in 

autonomia; 

§  raccolta del materiale: in prima istanza selezione di una foto per ogni docente, 

le “trigger image“, ovvero quelle immagini che se inquadrate, siano in grado di 

rivelare  il  contenuto  “aumentato”  sul  display  di  tutti  coloro  che  avrebbero 

guardato l’immagine tramite l’app Aurasma; 

§  registrazione  in  piattaforma  Aurasma  con  un  indirizzo  di  classe  dedicato  in 

modo  che  potessero  accedere  tutti  gli  studenti  contribuendo  ad  arricchire  il 

canale di AR della classe; 

§  studio in autonomia della piattaforma AURASMA attraverso tutorial e attraverso 

le indicazioni contenute nella stessa piattaforma; 

§  ogni  studente  ha  predisposto  il  breve  curriculum  vitae informativo  del  docente 

preso  in  esame,  arricchendolo  di  osservazioni  personali  inerenti  le 

caratteristiche del docente stesso, in base alla propria percezione; 

§  ogni  studente  ha  scelto  le  modalità  di  restituzione  delle  informazioni  che 

avrebbero aumentato le immagini; i più hanno optato per una sequenza di AR 

con: 

o  un  breve  video  registrato  dove  lo  studente  stesso  presenta  il  docente, 

rivelandone nome, cognome e disciplina di insegnamento; 

o  una sequenza di slide-immagine di descrizione del docente; 

§  prove di funzionamento degli “AURAS”; 

§  stampa di ogni foto programmata da appendere nell’aula della classe allestendo 

una  mostra  fotografica  “aumentata”  per  i  visitatori  presenti  nella  giornata 

di  open school del 28 gennaio; 
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§  preparazione delle “istruzioni per l’uso” del percorso realizzato. 


Obiettivi ed elementi di innovazione 

L’esperienza  didattica  ha  permesso  agli  studenti  di  conoscere  in  modo  divertente  un 

nuovo  mondo  e  di  comprendere  meglio  cosa  si  celasse  dietro  “effetti  speciali”  che 

avevano  visto  in  precedenza  con  i  loro  smartphone,  senza  però  comprendere  come 

fossero stati realizzati. 

Partendo  da  un  obiettivo  concreto  da  portare  a  termine,  con  una  buona  dose  di 

entusiasmo, hanno condotto l’attività con impegno per il desiderio di verificare come 

avrebbero reagito gli stessi docenti quando fossero stati invitati e scoprire il percorso 

di AR da essi realizzato. 



Figura 2 – Gli studenti provano il percorso di AR.   

L’attività  è  stata  condotta  in  autonomia  dai  ragazzi  a  casa  e  sono  state  dedicate  a 

questo  lavoro  poche  lezioni  curricolari,  riservate  soprattutto  alla  revisione  e  alla 

riflessione collettiva. 

Alcuni obiettivi di progetto possono essere così riassunti : 

§  introdurre alla realtà aumentata, alle sue applicazioni e potenzialità; 

§  valorizzare la scoperta; 

§  promuovere  la  collaborazione:  alcuni  studenti  hanno  aiutato  nella  costruzione 

degli AURAS i compagni più in difficoltà; 

§  promuovere l’insegnamento creativo; 

§  creare una comunità di apprendimento di saperi condivisi; 

§  trasmettere  entusiasmo  e  suscitare  emozioni  attraverso  un  apprendimento  da 

protagonisti; 

§  abituare  a:  rispetto  dei  tempi,  autonomia  nel  lavoro,  documentazione  dello 

stesso; 

§  sperimentare un’attività di BYOD; 
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§  sviluppare  capacità  di  sintesi  e  argomentative  soprattutto  evidenziate  in 

occasione della presentazione del percorso AR ai nostri visitatori; 

§  educare all’uso consapevole dello smartphone scoprendone nuove funzionalità. 


Risultati raggiunti 

Tutti gli studenti hanno rispettato la tempistica progettuale e sono riusciti a portare a 

termine  il  loro  compito  consentendo  la  presentazione  completa  del  progetto  al  28 

gennaio 2017. Il percorso è stato, inoltre, arricchito in itinere di altri AURAS realizzati 

dagli studenti che maggiormente si sono appassionati alla sperimentazione. 

In  occasione  della  presentazione  grande  è  stata  l’emozione  dei  ragazzi  così  come  la 

curiosità  di  docenti  e  visitatori  che  si  approcciavano  ad  un  mondo  nuovo  un  po’  per 

tutti. 

  

Figura 3 – Open School del 28 gennaio 2017, Visitatori.   

I visitatori hanno seguito il percorso con atteggiamento di stupore e divertimento, non 

deludendo le aspettative degli giovani autori. 

Gli studenti sono stati in grado di spiegare le varie fasi progettuali di quanto realizzato 

e  si  sono  resi  disponibili  ad  insegnare  ad  altri  docenti  o  studenti  come  sia  possibile 

realizzare un percorso di AR. 

I  docenti  hanno  richiesto  di  poter  essere  inseriti  in  un  momento  formativo  perché 

molti di loro hanno subito intravisto possibili spunti di applicazione nella loro didattica. 

Per  la  presentazione  del  percorso  gli  studenti  hanno  messo  a  disposizione  i  propri 

dispositivi  personali  e  i  tablet  dedicati  alla  loro  classe,  spiegando  nel  contempo  ai 

visitatori  come  scaricare  l’app  e  continuare  a  seguire  percorsi  di  AR  con  i  loro 

dispositivi. 

Le  foto  “programmate”  sono  ancora  appese  nell’aula  della  4S,  la  nostra  singolare 

mostra fotografica continua ad avere nuovi fan e visitatori. 
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Per meglio diffondere e promuovere il lavoro realizzato, tutte le foto “aumentate” sono 

state inserite in un grande cartellone  digitale  PADLET raggiungibile da una pagina 

dedicata nello spazio web della classe. 

  

Figura 4 – Il cartellone di AR su Padlet 

Invitiamo  tutti  ad  esplorare  il  nostro  primo  percorso  AR  seguendo  le  indicazioni 

contenute  nel  cartellone  che  sarà  in  seguito  arricchito  di  nuovi  personaggi  da 

esplorare. 

Una  volta  installata  l’app  AURASMA  sul  proprio  dispositivo  e  dopo  aver  effettuato  la 

registrazione  sulla  piattaforma  è  necessario  diventare  follower  del  nostro  canale 

Aurasma: classe20_castigliano per  poter  visualizzare  i  contenuti  da  noi 

programmati. 

Punti di forza e trasferibilità dell’esperienza 

Contribuire  alla  realizzazione  di  un  risultato  finale  concreto  ha  motivato  gli  studenti 

che  si  sono  divertiti  un  un’esperienza  nuova  che  ha  messo  in  luce  potenzialità  delle 

tecnologie  a  loro  ancora  sconosciute.  L’attività  didattica  ha  rappresentato  una  nuova 

opportunità  per  inserire  tablet  e  smartphone  come  strumenti  didattici  abilitati  nella 

pratica quotidiana, un valore aggiunto nelle fasi di apprendimento quando sono chiari 

obiettivi e finalità di utilizzo, con lo studente al centro del proprio apprendimento e il 

docente regista e supervisore. 

I  docenti  che  hanno  visitato  il  percorso  AR  hanno  sviluppato  il  desiderio  di 

approfondire la tecnica di realizzazione per nuove possibili applicazioni didattiche. 

La  piattaforma  Aurasma  presenta  un’interfaccia  intuitiva,  tale  da  attrarre  anche  gli 

insegnanti più resistenti all’utilizzo delle nuove tecnologie. 

Con  la  collaborazione  di  alcuni  colleghi  si  sta  progettando  un  percorso  di  AR  più 

articolato e arricchito di contenuti di apprendimento. Il progetto coinvolgerà più classi 

dell’istituto  e  più  aree  disciplinari.  Gli  studenti  della  4S,  pionieri  di  AR,  saranno 

i  coach tecnologici per il loro compagni e li sosterranno nelle fasi di realizzazione degli 
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AURAS,  memori  della  precedente  esperienza  e  delle  criticità  incontrate  durante  le 

varie fasi di attuazione. 

Il  nuovo  percorso,  in  collaborazione  con  associazioni  del  territorio,  si  prefigge  la 

riscoperta  di  antichi  cammini  dimenticati  in  Piemonte  con  lo  scopo  di  coinvolgere 

studenti  nella  raccolta  di  informazioni  e  dati  da  tradurre  in  seguito  in  forma  di 

descrizioni  capaci  di  illustrare  le  peculiarità  storiche,  sociali  ed  economiche  di  alcuni 

“cammini nascosti”, ovvero “vie e percorsi” che attraversano la loro zona di residenza 

ma  che  sono  stati  dimenticati  col  passare  del  tempo;  nel  nostro  caso  specifico  la 

ricerca sarà presentata attraverso un ricco percorso di realtà aumentata. 

Oggetto  di  ricerca  saranno  pertanto  tutti  quei  “cammini”  che  meritano  di  essere 

riscoperti  e  descritti  con  moderni  strumenti  di  comunicazione,  così  da  poter  essere 

fruibili  da  parte  dei  residenti  in  tali  zone,  ma  anche  da  parte  di  turisti  e  operatori 

culturali, economici e politici, offrendo conoscenze e descrizioni che potrebbero essere 

utilizzate per promuovere la valorizzazione e lo sviluppo di aree oggi poco attrattive, 

pur se dotate di condizioni e siti promettenti. 

In  questo  modo  i  partecipanti  potranno  approfondire  la  storia  del  territorio  in  cui 

risiedono, mantenendone vive la memoria storica e le tradizioni, e condividendola con 

i loro compagni provenienti da altre realtà territoriali e da altre nazioni. 

L’esperienza  potrà  consentire  di  sviluppare  alcuni  ulteriori  obiettivi  formativi,  anche 

indicati nel comma 7 della Legge 107/2015: 

§  il  potenziamento  delle  competenze  nell’arte  e  nella  storia  dell’arte,  nelle 

tecniche  e  nei  media  di  produzione  e  di  diffusione  delle  immagini  e  dei  suoni, 

anche mediante il coinvolgimento dei musei e degli altri istituti pubblici e privati 

operanti in tali settori; 

§  lo sviluppo delle competenze in materia di cittadinanza attiva e la cura dei beni 

comuni; 

§  lo sviluppo delle competenze digitali degli studenti; 

§  la valorizzazione della scuola intesa come comunità attiva, aperta al territorio e 

in  grado  di  sviluppare  e  aumentare  l’interazione  con  le  famiglie  e  con  la 

comunità locale. 

Il nuovo percorso consentirà inoltre di sperimentare la realtà aumentata direttamente 

sugli  oggetti  (non  solo  sulle  foto)  ovvero  sui  monumenti  storici  scelti  il  percorso  di 

ricerca. 

Ostacoli e criticità 

Non è stato possibile esplorare e sperimentare la piattaforma AURASMA in tutte le sue 

potenzialità,  perché  come  sempre  il  tempo  rappresenta  una  grande  criticità.  Gli 

studenti hanno avuto modo di verificare come non tutti gli oggetti digitali selezionati 

fossero adatti ad “essere aumentati” o “ad aumentare” una  trigger image. 

Molte  volte  hanno  dovuto  ripartire  da  zero,  scegliere  altre  immagini,  selezionare  o 

girare  nuovi  video.  In  alcune  occasioni  ho  fatto  osservare  loro  l’importanza  di 

presentare all’utente finale testi chiari e di facile leggibilità che avrebbero determinato 

il  successo  dell’iniziativa.  Tali  criticità  rappresentano  però  un  valore  aggiunto 

dell’esperienza  perché  i  ragazzi  hanno  compreso  quanto  lavoro  di  sviluppo  si  celi 
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dietro  al  prodotto  finale,  per  esempio  di  un  progetto,  di  un  programma,  di  un 

videogioco. 

Nelle fasi di verifica di funzionamento degli AURAS è stato formativo scoprire che non 

sempre il risultato era quello desiderato e quindi gli studenti hanno rivisto più volte la 

loro programmazione affinché l’oggetto “arricchito” funzionasse in modo corretto. 

In fase di presentazione abbiamo verificato come una o due foto, poco definite, siano 

“aumentate”  solo  in  presenza  di  dispositivi  più  recenti  e  con  caratteristiche  tecniche 

superiori. 

L’esperienza  ha  richiesto  grande  impegno  e  molte  ore  di  lavoro  e  ha  attraversato 

momenti  di  demotivazione  di  fronte  a  situazioni  inattese,  a  problematiche  tecniche 

sulla  piattaforma,  a  volte  dovute  a  situazioni  temporanee  o  a  inadeguata  velocità  di 

rete. 



Figura 5 – Un gruppo di studenti sviluppatori in occasione dell’Open school – 28/01/17.   

Gli  studenti  non  si  sono  mai  arresi,  hanno  lavorato  con  passione,  anche  se 

diversificata  per  ognuno  di  loro;  alcuni  hanno  avuto  bisogno  del  sostegno  dei  loro 

compagni  per  portare  a  termine  in  tempo  utile  il  proprio  progetto  (Il  video 

sull’esperienza)   
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Il  Natale  conserva  ancora  un  fascino  emotivo  e  resiste  alle 

incursioni  del  marketing più  aggressivo;  anche  gli  spiriti  più 

razionali, nello sforzo di mantenere a freno l’emotività, finiscono 

(almeno un pochino) per ripensare a Mr. Scrooge e condividere 

l’ansia di un bilancio esistenziale di fine anno. Il salto nell’incanto 

fanciullesco  aumenta  quando  andiamo  alla  ricerca  di  un  regalo 

per i giovanissimi nipoti. L’inevitabile “rally” nelle corsie affollate 

di  un  centro  commerciale,  con  l’assordante  martellamento  di 

“Jingle  Bells”  e  “Bianchi  Natali”  dall’arrangiamento  improbabile, 

offre spunti di conoscenza improbabili. L’ amarcord dei Cicciobelli 

sempre  più  multietnici  e  degli  agognati  calciobalilla,  a  lungo 

desiderati e mai ricevuti (perché troppo costosi) non riescono a 

distogliere  lo  sguardo  dai  giocattoli  sempre  più  tecnologici. 

Talvolta  sarebbe  bene  chiedersi  se  alcuni  apparati,  talmente 

evoluti  e  potenti,  siano  ancora  da  enumerare  tra  i  giochi; 

aggettivi 

come  interattivo,  immersivo,  virtuale,  multitouch, 

appartengono ancora al campo lessicale infantile? 

La  domanda  precedente  non  intende  aprire  una  disputa 

sociologica  o  muovere  commenti  sui  tempi  che  furono;  infatti… 

“furono”.  Il  presente ci  mostra  giochi  per  bambini,  anche  molto 

piccoli,  in  realtà  aumentata  (da  ora  in  poi  AR).  Per  i  ragazzi 

comincia  a  muovere  i  primi  passi,  anche  nel  nostro  Paese, 

l’editoria che utilizza la AR come corredo ai libri consueti. Il salto 

è  breve:  che  cos’è  la  “realtà  aumentata”?  Come  funziona? 

Esistono  hardware  e  software  dedicati,  esistono  libri  che 

sfruttano  questo  ritrovato:  possiamo  utilizzare  tutto  questo 

anche nella formazione? E’ comprensibile se in questo momento 

alcuni  aggrotteranno  un  sopracciglio:  è  vero,  anche  il  gioco  è 

una  forma  di  apprendimento.  In  questo  caso,  si  intendeva  la 

formazione  “formale”,  quella  fatta  a  scuola,  tra  i  banchi  e  la 

cattedra, per intenderci [1]. 
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Una  definizione  interessante  di  “realtà  aumentata”  emerge  dal  testo  di  Francesco 

Gallucci,  Marketing  emozionale  e  neuroscienze  [2]:  “tecnologia  che  consente  di 

sovrapporre degli strati informativi al mondo fisico […]… sintetica, efficace”. 

Lo sviluppo del T.I.C., della neuroscienza e della realtà simulata (anche “aumentata”) 

ha ridefinito i percorsi epistemologici delle scienze sociali. La sociologia visuale mette 

in  pericolo  così  il  primato  della  ricerca  fondata  sulla  modalità  empirica,  come  ad 

esempio il Costruttivismo [3]. 

Da  oltre  dieci  anni  la  D.A.R.P.A.  ( Defense  Advanced  Research  Projects  Agency), 

agenzia  di  ricerca  tecnologica  militare  statunitense,  studia  le  modalità  per  l’invio  più 

efficace di immagini e informazioni al cervello: in ambito D.A.R.P.A. sono nati anche i 

primi embrioni di internet, ma non vorremmo mettere in luce facili coincidenze!. Tale 

studio  prende  il  nome  di  “cognizione  aumentata”  o  “AugCog”  e  rientra  nella  branca 

del  brain  imaging,  all’interno  delle  neuroscienze  applicate  [4].  Uno  dei  punti  fermi 

della  ricerca  è  quello  di  potenziare  le  capacità  di  ricezione  ed  assimilazione  di 

informazioni  da  parte  del  cervello,  in  particolar  modo  quando  gli  input  visivi  sono 

molteplici;  il  risultato  è  l’aumento  del  500%  della  memoria  di  lavoro  e  un  progresso 

notevole della memoria complessiva. Tale meccanismo, in estrema sintesi, si innesca 

poiché  la  AR  utilizza  gli  stessi  processi  neuronali  del  cervello  [5],  attuando  una 

sinergia tra “sensazione” e “percezione” [6]. 

L’esperto  australiano  Gary  Hayes ,  in  occasione  della  convention  Augmented  Reality 

 Event (Santa Clara-California, 2011), ha sviluppato un’interessante presentazione [7] 

sui sedici campi di impiego più importanti di questa tecnologia. L’intervento di Hayes 

era  inserito  in  un  contesto  di  business  development,  ma  uno  dei  campi  proposti  era 

anche  quello  “Experiential  education”,  nello  specifico  di  queste  pagine.  Tra  gli  altri 

impieghi  troviamo  anche  Training,  Social  gaming,  Virtual  demo,  che  estrapolati  dalla 

logica  di  sviluppo  marketing,  già  rientrano  nelle  strategie  educative  (definite  ancora 

“innovative”).  Un  aspetto  molto  importante,  messo  in  rilievo  da  Hayes,  riguarda 

l’incidenza  sull’area  esperienziale  attuata  dalla  AR.  A  tal  riguardo,  l’autore  pone  in 

evidenza  come  la  sommità  della  piramide  di  Maslow,  recante  i  fattori  di 

“autorealizzazione”,  racchiuda  i  bisogni  in  grado  di  creare  una  potente  spinta 

all’acquisizione  di  competenze.  Tra  questi  fattori  ne  incontriamo  due  estremamente 

importanti  nei  processi  cognitivi:  il  problem  solving e  la  creatività;  quest’ultima 

rappresenta  il  punto  più  alto  della  nuova  tassonomia  di  Bloom  del  2011.  Occorre 

aggiungere  che  tutti  questi  elementi  appartengono  all’area  esperienziale.  La  pratica 

della  AR,  come  abbiamo  già  accennato,  intende  potenziare  l’esperienza  del  mondo 

reale, aumentandone la potenzialità espressivo-comunicative; non sembra fuori luogo 

evidenziare  quanto  questo  ambito  sia  in  relazione  con  gli  aspetti  dell’educazione  e 

formazione  di  nostro  interesse  [8].  Questo  discorso,  come  tutte  le  speculazioni 

intellettuali, deve coniugarsi con il Secolo: la potenza di un messaggio può arricchire 

un  momento  educativo,  ma  potrebbe  aumentarne  anche  la  potenza  intrusiva  in  altri 

settori; occorrerà soffermarsi ancora su questo particolare, in futuro. 

Hayes,  oltre  all’aspetto  puramente  intellettuale,  pone  in  evidenza  le  altre  aree  di 

azione della AR: emozionale, sociale, spirituale e fisica. E’ facile notare come tutti gli 

aspetti esperienziali della vita umana siano pervasi da questa pratica tecnologica. Uno 

strumento  così  potente,  associato  ad  una  adeguata  strategia  educativa,  potrebbe 

rappresentare un punto di partenza interessante per la didattica del futuro. Infatti, se 

pensiamo  alla  “filosofia  digitale”,  “l’informazione  media  tra  il  materiale  e  l’astratto,  il 

reale e l’ideale” [9] ed un approccio potente e diretto ad essa potrebbe costituire un 
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viatico per acuire gli effetti di un percorso cognitivo. L’informazione – infine di questo 

si  tratta  –  rimane  uguale  a  se  stessa,  nel  suo  passaggio  tra  realtà  naturale  e  le 

molteplici  realtà  simulate;  il  suo  carattere  di  fondamento  dell’attività  cognitiva  resta 

intatta,  secondo  la  natura  peculiare  di  un  arché  [10].  Le  suggestioni  della  filosofia 

devono  fare  i  conti  con  la  Scienza:  la  AR  è  una  questione  di  chimica,  secondo  lo 

studioso peruviano Fernandez Garcia; l’interattività fra mondo reale e mondo virtuale 

sarebbe  in  grado  di  attivare  il  meccanismo  dell’attenzione  nel  nostro  cervello,  alla 

stregua della dopamina nei confronti di alcuni neuroricettori [11]. 

La  settorializzazione  delle  discipline  e  degli  assi  culturali,  sui  quali  si  fondano  i 

curricula  della  Scuola,  potrebbero  generare  un  tipo  di  informazione  “acontestuale”, 

mentre  l’aspetto  pluriesperienziale  e  multisensoriale  delle  realtà  “altre”,  come  messo 

in  evidenza  con  estrema  semplicità  da  Hayes,  costituiscono  quel  fattore  coesivo, 

il  quid  pluris riunificante  di  una  conoscenza  parcellizzata  da  secoli  di  specializzazioni. 

L’intuizione  pitagorica  di  un  mondo  composto  da  numeri  conserva  intatta  il  suo 

significato.  Nella  diatriba  probabile,  circa  possibili  confusioni  tra  “verità”,  “reale”  e 

“simulazione”,  potrebbe  non  risultare  errato  riflettere  su  un  concetto:  il  mondo  che 

conosciamo  è  già  frutto  di  simulazione;  i  codici  che  lo  rappresentano  e  attraverso  i 

quali gli uomini lo hanno rappresentato e costruito durante i millenni, primo fra tutti il 

codice linguistico, ne hanno già costituito un fattore alienante. Il “digitale”, nella sua 

potente fluidità, potrebbe unificare ed unificarci ai codici della realtà quotidiana ed alle 

loro  infinite  declinazioni?  A  questa  domanda  ha  provato  a  rispodere  il  fisico  John 

Wheeler  della  Texas  University  di  Austin:  l’universo  è  “universo  partecipativo”  (in 

estrema  sintesi),  risultato  delle  azioni  e  del  pensiero  dell’osservatore.  La  “realtà” 

diventa, dunque, l’infrastruttura sulla quale si spiega l’attività cognitiva e progettuale 

dell’uomo  e  (secondo  Jane  Loevinger)  il  teatro  delle  aspettative  del  singolo  uomo  e 

dell’intero genere umano. Lo strumento principe per l’analisi della realtà è la ragione, 

ma  essa  non  può  comprendere  la  “totalità”;  ne  è  soverchiata  e  questo  processo 

principia  già  nell’uomo.  Blaise  Pascal  affiancava  alla  ragione  le  “ragioni”,  quelle  del 

cuore; ma questa espressione, così poco scientifica, nasconde la verità assoluta sulla 

natura  umana,  che  supera  il  dato  matematico  e  spesso  si  affida  al  “sentire” 

immediato:  il  carattere  immersivo,  immediato  delle  realtà  digitali  simulate  potrebbe 

incidere  esattamente  in  questo  punto  di  rottura  tra  ragione e  umanità,  il  “rivo 

strozzato” montaliano e divenire l’anello di congiunzione tra scienza astratta-numerica 

e il caos reale della variabile imprevedibile. 

Marshall McLuhan, nel suo  Understanding Media: The Extensions of Man e  The Medium 

 is  the  Message,  già  più  di  mezzo  secolo  fa  aveva  individuato  l’importanza  dei  mezzi 

comunicativi  di  massa  come  veicolo  di  informazione,  ma  anche  come  strumento  di 

formazione  della  realtà;  in  poche  parole,  l’informazione  e  lo  strumento  comunicativo 

rientrano  nella  medesima  coincidenza;  ma  l’importanza  della  relazione  immagine-

realtà  era  stata  evidenziata  già  da  Susan  Sontag  nel  celeberrimo  libro  On 

 Protography. 

Il legionario “aumentato è un’esperienza didattica realizzata dagli studenti della classe 

II  A  del  Liceo  delle  Scienze  Umane,  presso  l’I.I.S.  Europa  Unita di  Chivasso,  in 

provincia di Torino [12]. 

Lo  svolgimento  dell’azione  didattica  ha  previsto  la  costruzione  di  un  poster  recante 

l’immagine di un legionario romano con il relativo equipaggiamento; questo supporto 

cartaceo,  osservato  attraverso  un  tablet  o  smartphone  (dotati  di  apposito  software), 
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rivela  i  nomi  corrispondenti  ai  singoli  elementi  dell’equipaggiamento,  secondo  le 

modalità della  realtà aumentata. 

Il tempo di realizzazione è stato di due ore, con una fase di montaggio successiva di 

circa trenta minuti. 

L’obiettivo principale dell’attività è quello di eseguire un semplice e consueto esercizio 

di  lessico  latino.  In  seconda  battuta,  gli  obiettivi  secondari  sono  il  potenziamento 

della  digital literacy, l’approccio razionale alla AR e il rinforzo delle capacità di lavoro 

in rete e in forma collaborativa [13], rivolto alla costruzione di uno specifico materiale 

didattico [14]. Gli studenti, “nativi digitali”, operano così esperienze di apprendimento 

immersivo in una rete di informazioni, nella quale sono già indissolubilmente connessi, 

con  buona  pace  dei  loro  docenti  e  genitori  [15].  Inoltre,  più  ricerche,  ma  anche 

l’esperienza  diretta  degli  insegnanti,  mostrano  che  i  giovani  discenti  spesso  non 

conoscono a pieno le potenzialità offerte dalle TIC [16]. L’uso della AR ha riguardato 

spesso le attività di STEM [17], ma la sfida di utilizzare questa tecnologia per le lingue 

classiche è aperta! 

  

Figura 1 – Padlet e LIM condivisa 

Gli strumenti utilizzati sono modesti per numero e qualità; infatti, la filosofia di queste 

pratiche è quella della ricerca-azione digitale “sostenibile”. Le virgolette evidenziano il 

senso  sui generis del termine, preso in prestito da altri domini lessicali. “Sostenibile”, 

nel nostro caso, indica  condivisibile e replicabile da chiunque; non serve una dotazione 

tecnologica  costosa  ed  elitaria,  né  conoscenze  elaborate.  L’elemento  importante 

(veramente  importante!)  è  l’assenza  di  costi,  poiché  si  possono  utilizzare 

apparecchiature comunemente in possesso da studenti e docenti, con programmi che 

offrono  funzionalità  gratuite.  Per  quanto  concerne  l’hardware,  sono  stati  utilizzati 

smartphone comuni, una LIM, dei laptop ordinari; inoltre, per sottolineare la modestia 

dei mezzi, possiamo enumerare anche l’uso di un preistorico portatile con 2GB di RAM 

e  un  netbook  con  1GB  di  RAM.  Non  occorre  essere  un  genio  della  Silycon  Valley  per 

comprendere la semplicità tecnologica dell’esperienza attuata. Occorre evidenziare un 

fatto, che spiegato agli studenti potrebbe costituire un interessante messaggio: questi 

due  strumenti  vetusti,  inservibili  nel  mondo  informatico  commerciale,  sono  stati 

resuscitati  con  il  sistema  operativo  open  source  Lubuntu;  sono  ritornati, 

gratuitamente, alla piena funzionalità, adatti anche alle nuove istanze digitali della AR. 

Il 

software 

principale, 

per 

la 

realtà 

aumentata, 

è 

stato  Aurasma (https://www.aurasma.com)  [18],  nella  versione  gratuita;  mentre 
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l’elaborazione 

dei 

materiali 

ha 

ricevuto 

il 

supporto 

di  Padlet 

 [19],  PowerPoint e  Microsoft Paint. 

La  prima  azione  è  stata  quella  di  individuare  con  Google l’immagine  di  un  legionario 

romano  di  grande  dimensioni.  Il  fato  (considerato  che  siamo  in  ambito  latino)  ha 

presentato  la  ricostruzione  di  un  soldato  dislocato  nella  Britannia  con  la  II  Legio 

 Augusta sotto il vessillo del capricorno, costituita nel 43 a.C.; la permanenza di questi 

soldati in Inghilterra durò fino al IV secolo. Questa scelta non è stata dettata da una 

passione smisurata verso gli eroici e indefessi combattenti, che resero l’aquila di Roma 

vittoriosa  e  simbolo  di  gloria  imperitura  e  civiltà:  il  tono  enfatico  e  magniloquente  è 

d’uopo!  In  realtà,  ai  fini  dell’esercizio,  ogni  immagine  potrebbe  essere  utile;  il 

legionario  è  dotato  di  un  cospicuo  equipaggiamento  e  quindi  reca  con  sé  un  numero 

interessante  di  parole  e  denominazioni,  ragione  determinante  per  essere  utile  ad  un 

esercizio strutturato di lessico latino. 

Dal punto di vista operativo, l’attività con gli studenti può essere divida in tre parti. 

La  prima  consiste  nel  proporre  una  sorta  di  bacheca  condivisa  sulla  LIM,  recante 

l’immagine del legionario. Tale bacheca è creata con  Padlet, ma una valida alternativa 

potrebbe  anche  essere  Linoit.  Attraverso  Padlet viene  generato  il  link,  attraverso  il 

quale  i  devices degli  studenti  si  connettono;  da  questo  momento  inizia  il  lavoro 

collaborativo dei  manipoli studenteschi (parlando di legioni…). Dopo alcune indicazioni 

di massima e un breve periodo di esercitazione, gli studenti apprendono a postare le 

denominazioni  in  corrispondenza  degli  strumenti  del  legionario.  In  tal  modo,  oltre  al 

lavoro collaborativo sulla LIM, non si è persa l’occasione per conoscere e utilizzare un 

software utilissimo per la condivisione di materiali in rete. 



Figura 2 – Costruzione del layer 

La  seconda  parte  del  lavoro  è  quella  peculiare  della  disciplina  di  Lingua  e  Civiltà 

 Latina; infatti, in questa sezione è stato sviluppato il lavoro di ricerca e selezione dei 

sostantivi  corrispondenti  alla  dotazione  del  legionario.  Un  piccolo  gruppo,  per 

sottolineare il carattere collaborativo e tecnologico del lavoro, è stato inviato presso la 

biblioteca, affinché utilizzasse vocabolari e testi specifici. Da tale luogo hanno postato 

termini e interagito con il gruppo rimasto in classe. Questa azione potrebbe risultare 

inutile  e  forse  lo  è,  ma  il  valore  simbolico  che  racchiude  risulta  importante:  è  una 

dimostrazione  plateale,  rivolta  agli  studenti,  che  è  possibile  collaborare  in  modo 

proficuo  con  i  semplici  strumenti  della  quotidianità;  il  gesto  di  postare,  talvolta  con 

estrema leggerezza, attraverso una rete sociale, può e deve essere inteso anche come 

44	





DIDATTICA NELLA REALTÀ VIRTUALE E NELLA REALTÀ AUMENTATA 



gesto  qualificante  dello  studio  e  domani  della  professione;  in  realtà,  lo  sguardo 

dovrebbe spingersi oltre questi elementi, prefiggendosi la costituzione di un bagaglio 

di competenze di  cittadinanza digitale. 

La  realtà  aumentata,  secondo  gli  studi  del  settore,  sarebbe  in  grado  di  potenziare 

questo  aspetto  trasversale  nel  percorso  formativo  globale,  favorendo  il  tranfer di 

informazioni;  l’azione  di  ricerca  del  lessico,  normalmente  limitata  all’ambito  libresco, 

acquisisce  possibilità  maggiori  di  applicazione  nella  realtà  [20].  Nel  caso  del 

legionario, i termini ricercati potrebbero passare in modo più potente nella memoria a 

lungo termine [21]. Dunleavy e Dede evidenziano come le realtà simulate, in coerenza 

con  le  teorie  costruttiviste,  pongano  il  discente  in  stretto  contatto  con  la  realtà 

circostante, moltiplicando i percorsi cognitivi a disposizione. Infatti, possiamo parlare 

di estensione della realtà [22]. 



Figura 3 – Inserimento dei materiali sulla piattaforma AR “Aurasma”   

La  terza  fase  è  rivolta  alla  costruzione  dei  materiali,  atti  all’ upload presso  la 

piattaforma di produzione della realtà aumentata. 

Il lavoro è stato distribuito attraverso i gruppi. I passaggi fondamentali sono quelli di 

ritagliare  le  parti  di  immagine  contenenti  gli  oggetti  sottoposti  a  denominazione  e 

quindi  presi  in  esame  durante  l’attività,  creando  dei  poligoni  di  interesse  [23].  Il 

software,  utilizzato  per  portare  a  termine  questa  azione,  è  Microsoft  Paint,  poiché  è 

dotazione  comune,  inclusa  nel  pacchetto  di  applicativi  Windows.  Non  si  può  eseguire 

l’ upload dell’immagine  intera  del  legionario,  ma  occorre  selezionare  ogni  porzione 

della  stessa  grande  immagine,  secondo  il  nostro  interesse.  Per  quanto  concerne 

l’aspetto  eminentemente  tecnico,  uno  studio  eseguito  in  partnership  fra  ricercatori 

della  Stanford  University  e  Nokia  ha  evidenziato  la  necessità  di  immagini  con 

risoluzione 640×480, per minimizzare i problemi di latenza client-server [24]. 

In modo contestuale, occorre trasformare i termini latini in immagini. Per semplicità, 

capacità d’uso e dotazione, sono state utilizzate delle  slide di  PowerPoint; ogni slide ha 

ospitato un nome ed è stata elaborata secondo il gusto degli autori; successivamente 

è  stata  salvata  in  formato  .jpg.  Anche  in  questo  caso,  con  l’ausilio  di  Paint,  è  stata 

ritagliata solamente le sezione di slide (ormai trasformata in immagine  .jpg) recante il 

nome.  Questa  semplice  operazione  permette  di  acquisire  alcuni  rudimenti,  minimi 

rudimenti,  di  image  editing oltremodo  “casereccio”.  In  questo  modo  è  stato  costruito 

il  layer da sovrapporre al poster reale, cartaceo. Infatti, durante l’uso della AR, non si 

perde  mai  il  contatto  con  la  realtà,  in  quanto  un  layer  digitale viene  sovrapposto 

all’elemento fisico (potenziandolo o  aumentandolo) [25]. 
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Figura 4 – Esempio di risultato finale. 

Questa parte dell’attività è particolarmente interessante, poiché ci permette di attuare 

alcuni  procedimenti  cognitivi,  messi  in  evidenza  dagli  studi  di  Embodied  Cognition 

 [26].  In  un  apprendimento  di  tipo  multipercettivo  (nel  nostro  caso,  non  si  tratta 

solamente  di  osservare  un  legionario  in  AR,  ma  anche  di  costruirne  materialmente  il 

processo informativo sotteso), il corpo modula i processi di apprendimento e aumenta 

le capacità attenzionali e motivazionali [27]. Inoltre, parlando di attività didattica per 

studenti di scuola secondaria superiore, Sara Invitto sottolinea come un approccio di 

questo tipo, nei confronti di un oggetto cognitivo di alta competenza (è pur sempre un 

esercizio  di  lingua  latina!),  possa  innescare  un  coinvolgimento  emotivo-affettivo  di 

grande rinforzo ed affievolire il timore “reverenziale” o la prevenzione del discente. Il 

passaggio da un apprendimento “statico” o “monodimensionale”, a favore di uno più 

immersivo  e  coinvolgente,  permette  di  superare  il  concetto  di  insegnamento  quale 

attività didascalica e la realtà aumentata (senza escludere la realtà virtuale) potrebbe 

essere  un  buon  punto  di  partenza.  Una  ricerca  americana  ha  riscontrato  che,  in  un 

campione significativo di studenti, l’89% ha risposto di possedere uno smartphone, un 

tablet o entrambi e (non ci stupisce!) il 93% dello stesso campione ha dichiarato: “I 

am  a  visual  learner.  I  learn  better  when  the  instructor  uses  2D/3D  visualization  or 

multimedia to teach […]” [28]. 

Il  finale  dell’attività  prevede  una  veloce  dimostrazione  del  funzionamento  della 

piattaforma generatrice di AR, in questo frangente  Aurasma [29]. 

 Aurasma prevede  un  account  gratuito,  con  una  serie  di  funzionalità  sufficienti  per 

scopi  didattici  “normali”.  Il  principio  di  funzionamento  e  quello  di  possedere 

un  account e di scaricare l’app sul  device [30]. Quando la fotocamera dell’apparecchio 

inquadra  un’immagine  specifica,  appare  un  elemento  corrispondente:  una  parola 

latina in questo caso [31], ma potrebbe essere anche un’immagine con movimento e 

suono, per gli spiriti tecnici più competenti. In pratica, occorre dimostrare agli studenti 

che  il  portento  tecnologico  in  questione  si  regge  su  un  principio  estremamente 

semplice, come tutta l’informatica: in fondo, in fondo… troviamo il codice binario, alla 

stregua  dell’atomo  democriteo  rappresentante  l’ arché!  [32]  Il  programma  richiede 

l’ upload dell’immagine da riprendere con il  device (“marker”); in seguito, è necessario 

caricare  l’immagine  o  un  altro  elemento  corrispondente  all’immagine  precedente. 

L’operazione finale prevede il  setup:  Aurasma chiede, in relazione ai materiali appena 

caricati,  quale  azione  deve  corrispondere;  in  sostanza,  occorre  programmare  il 

software.  Azione  fondamentale:  salvare!  Questa  operazione  complessa  deve  essere 

ripetuta  per  tutte  le  immagini  prescelte  e  i  termini  latini  ad  esse  relative. 

Il  device personale,  affinché  possa  “vedere”  la  AR  di  Aurasma,  dovrà  avere  l’app 

specifica in funzione, attivata attraverso un account e dovrà essere  follower del canale 

presso il quale tali immagini sono state allocate. 

46	



DIDATTICA NELLA REALTÀ VIRTUALE E NELLA REALTÀ AUMENTATA 



La  AR  non  è  solo  materia  di  elucubrazioni  filosofiche  o  diversivo  per  attirare 

l’attenzione  di  studenti  svogliati;  essa  è  strumento  operativo  di  importanza 

fondamentale. La prova ne è l’applicazione in campo medico [33]. 

All’interno del “continuum” realtà – realtà virtuale [34], nel quale si parte dal mondo 

reale,  per  giungere  al  mondo  virtuale  mediato  dal  computer  (rappresentabile  dal 

visore  VR  collegato  al  PC),  la  AR  è  lo  step successivo  alla  realtà;  questo  la  rende 

un  tool esperienziale, per l’apprendimento, perfetto: unisce, al contempo, esperienze 

in  tempo  reale  nell’ambiente  circostante  consueto,  potenziando  concentrazione  e 

motivazione  [35].  Esse  rientrano  appieno  nelle  caratteristiche  fondamentali 

del  Design-based  learning,  permettendo  agli  studenti  di  creare  gli  oggetti  del  loro 

processo di apprendimento e raggiungere le fasi più complesse di pensiero [36]. 

Judy  Bloxham,  esperta  inglese  di  e-learning,  ha  raccolto,  in  un  interessante  articolo 

pubblicato  su  The  Guardian,  una  serie  di  esperienze  condotte  nelle  università  del 

Regno  Unito  sull’appliczione  della  AR.  Bloxham  invita  a  non  ritenere  la  AR  come  “un 

altro  mostro  sotto  il  letto  (o  sotto  la  scrivania)”;  usata  intelligentemente  provvede  a 

molteplici  bisogni  dei  discenti,  in  termini  di  conoscenza  e  apprendimento.  Alla 

domanda  se  l’uso  di  dispositivi  personali,  dotati  di  AR  o  software  simili,  potranno 

essere  fondamentali  per  un  futuro  sviluppo  delle  professioni  e  della  didattica,  la 

risposta è netta: “Sì” [37]. 

Possiamo concludere con la riflessione finale [38] del gruppo di ricercatori australiani 

coordinati da M. Bower: la AR è in veloce e potente sviluppo e gli esperti di  learning 

 design non potranno ignorarne il grande potenziale. La AR potrà essere efficacemente 

utilizzata nei processi di sviluppo cognitivo? La natura di applicazione in rete della AR 

sarà  in  grado  di  supportare  l’apprendimento  collaborativo?  Sarà  in  grado  la  AR  di 

incrementare le strategie per l’apprendimento? Come si potrà stimolare gli insegnanti 

per  un  uso  ideale  della  AR?  Queste  domande  sono  i  punti  di  partenza  dai  quali  gli 

studiosi prenderanno il  via per le ricerche dei prossimi anni [39]. 

Il  “legionario  aumentato”  è  un  piccolo  esercizio,  svolto  da  giovanissimi  studenti,  un 

non-giovanissimo docente (ahimé!), con poveri mezzi: la Scuola, nella modestia delle 

competenze,  può  contribuire  alla  ricerca  di  risposte  per  le  future  implicazioni 

delle  realtà simulate nella didattica? 
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Principi e funzioni della realtà aumentata 

La  realtà  aumentata  (AR,  Augmented  Reality)  ha  suscitato  in 

me,  una  classicista,  un  immediato  interesse  perché  nella  sua 

capacità  trasformativa  mi  è  sembrata  straordinariamente  vicina 

all’operazione  che  Dante  compie  nella  Commedia:  il  testo 

consente e favorisce una lettura che va al di là di quella letterale 

avente come oggetto il viaggio di Dante nei tre regni dell’aldilà. 

Guida  infatti,  il  lettore  verso  significati  simbolici,  allegorici  e 

figurali,  tipici  della  visione  del  mondo  medioevale  che 

“aumentano” il testo di significati altri. Ci rendiamo presto conto 

che  Dante  è  simbolo  di  quell’umanità  che  voglia  riscattarsi  e  a 

tale  fine  sia  pronta  ad  affrontare  un  viaggio  di  redenzione 

all’interno  della  propria  coscienza.  Virgilio,  inoltre,  guida  del 

poeta  nell’Inferno  e  nel  Purgatorio,  non  incarna  solo  il  poeta 

latino  prediletto  da  Dante,  ma  è  anche  allegoria  della  ragione, 

necessaria  per  compiere  il  viaggio;  ed  è  figura  di  se  stesso  in 

quanto non rappresenta solo il Virgilio storico, ma un’anima che 

raggiunge  la  sua  pienezza  nell’al  di  là  e  che  quindi  possiede 

caratteristiche  altre  rispetto  al  poeta  latino  della  tradizione 

letteraria. 

Ho ricordi da bambina della realtà aumentata, prima ancora che 

esistesse:  penso  ai  futuristici  libri  pop-up  che  i  miei  genitori  mi 

regalavano  e  che  erano  in  grado  di  trasformare  immagini 

apparentemente piatte in opere complesse e tridimensionali. 

Questo  tipo  di  esperienze  di  fruizione  cos’altro  sono  se  non  un 

raffinato  strumento  di  realtà  aumentata,  privo  di  supporti 

tecnologici, ma sfruttato in tutte le sue potenzialità? 
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Queste modalità chiamano in causa la prima caratteristica della realtà aumentata: la 

capacità di attivare contenuti non immediatamente percepibili, di suscitare inferenze. 

Ho  ritenuto  che  questo  campo  delle  nuove  tecnologie,  passato  dalle  simulazioni 

militari, alle applicazioni in campo sanitario e ai giochi elettronici, sarebbe deflagrato 

in  una  miriade  di  usi  in  ambito  didattico.  Si  tratta,  infatti,  di  una  tecnologia 

dirompente,  che  ha  prodotto  un  cambiamento  rivoluzionario,  paragonabile,  a  mio 

avviso, alla diffusione di internet. Il mondo reale e il mondo virtuale trovano in essa 

una zona di contatto, creando un modo nuovo per accedere alle informazioni. Questa 

diversa modalità, questa forma rinnovata del contenuto, incide sulla sostanza stessa. 

Mi sono quindi documentata e ho sperimentato per acquisire consapevolezza di quali 

fossero le applicazioni per dispositivi mobili e fissi utili nella didattica e padroneggiarne 

l’utilizzo (link al webinar). 

Profondamente convinta che le ITC rappresentino uno strumento a servizio di una ben 

delineata idea pedagogica, mi sono chiesta quali fossero le mie esigenze, in che modo 

la  realtà  aumentata  potesse  essere  funzionale  al  mio  insegnamento  in  campo 

umanistico.  Innanzitutto  ho  individuato  le  mie  finalità  principali  nel  supporto  e 

nell’arricchimento  dell’offerta  formativa.  Le  attività  di  sostegno  sono  state  concepite 

per aiutare gli studenti in difficoltà, ma si sono rivelate utili per tutti per diversi ordini 

di ragioni: 

§  Offrono  informazioni  in  modo  stratificato,  in  quanto  sono  concepite  per 

consentire l’accesso a contenuti ulteriori a partire da un’immagine o in generale 

da  un  marker.  Ciò  aiuta  gli  studenti  ad  andare  in  profondità,  ad  analizzare,  a 

ricercare un senso, un significato, una risorsa che giaccia in profondità, ma che 

uno sguardo allenato e istruito possa attivare. 

§  Si  tratta  di  quella  che  viene  generalmente  definita  calm  technology,  ossia  tale 

da prevedere un passaggio lento dal centro alla periferia dell’attenzione. Non è 

quindi  un  tipo  di  tecnologia  che  offra  iperstimolazioni,  non  è  invasiva,  quanto 

piuttosto  ispirata  ad  una  pedagogia  della  lentezza.  Abitua  quindi  in  questo 

senso all’attenzione per ciò che si può scoprire all’improvviso e alla pazienza di 

aspettare che quell’esperienza mostri di contenere aspetti che la arricchiscono. 

§  Permettono di soddisfare le  intelligenze multiple dei nostri studenti, secondo la 

teoria  di  Gardner,  in  quanto  mettono  insieme  stimoli  visivi  e  uditivi,  ma 

sollecitano  anche  la  nostra  parte  emotiva  in  quanto  l’apprendimento  è  basato 

sulla sorpresa e la scoperta, effettuato attraverso una forma invitante, a volte 

giocosa. 

A 

questo 

proposito 

si 

parla 

molto 

delle 

applicazioni 

della  Gamification in  ambito  pedagogico,  ossia  della  possibilità  di  trasformare 

un’attività abituale, ritenuta poco attrattiva dagli alunni, in un compito sfidante, 

ricco  di  stimoli,  che,  attraverso  un  sistema  di  gratificazioni  (premi  e 

ricompense)  e  passaggi  sequenziali  (punti,  livelli)  li  renda  fruitori  attivi  e  non 

passivi di conoscenze. 

Applicazioni ed attività sperimentate 

Hanno destato la mia curiosità e senz’altro l’interesse degli studenti alcune categorie 

di app o webapp per realtà aumentata, basate su hyperlink o su marker. 
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Gli  hyperlink  o  mappe  aumentate  permettono  di  costruire  itinerari  personalizzati 

georeferenziati in cui ogni singolo punto di interesse individuato consenta l’accesso ad 

informazioni aggiuntive: immagini, contenuti audio, video e testi. 

Ho apprezzato particolarmente le seguenti: 

TourBuilder (https://tourbuilder.withgoogle.com) 

Questa applicazione consente di individuare luoghi significativi, di collegarli tra loro in 

un itinerario sequenziale e di associare a ciascun punto una sezione che comprenda un 

breve testo e una sorta di presentazione contenente immagini e/o video. 

L’ho usato in occasione dell’esperienza del  Treno della memoria, cui alcuni miei alunni 

hanno  partecipato.  Ho  collaborato  con  la  collega  di  storia  nella  fase  preparatoria, 

selezionando per gli studenti materiali di diversa tipologia: presentazioni e documenti 

creati da noi appositamente e link a siti cui attingere per reperire in autonomia altre 

risorse su cui confrontarsi poi insieme. 

Durante il viaggio gli alunni hanno prodotto una loro documentazione personale: foto, 

interviste, brevi video. Al ritorno hanno scelto i documenti più significativi e li hanno 

inseriti  nel  corpo  del  loro  itinerario  realizzato  appunto  con  tourbuilder.  Quindi  hanno 

raccontato e mostrato la loro esperienza ai compagni della scuola. 

 

ScribbleMaps (http://www.scribblemaps.com) 

Mi  piace  usare  quest’applicazione  durante  le  uscite  sul  territorio  con  gli  studenti  o 

durante  i  viaggi  di  istruzione,  poiché  è  di  semplice  utilizzo,  e  si  può  usare  anche 

da  mobile.  Consente  di  selezionare  delle  località  cui  abbinare  un  segnaposto  che 

contenga immagini e/o file audio. Si può scrivere del testo direttamente sulla mappa e 

si  possono  delineare  con  diversi  colori  aree  di  interesse.  Queste  ultime  in  genere  le 

individuiamo  insieme  in  classe  nella  fase  di  progettazione;  quindi  distribuisco  tra 

gruppi  di  alunni  la  responsabilità  della  cura  di  questo  nostro  diario  di  bordo  e  infine 

faccio  realizzare  foto  e  audio  con  le  impressioni  o  ricordi  speciali  on  the  road.  Ne 

emerge un  learning object  molto personale che ha lo scopo di preservare la memoria 

dell’esperienza condivisa, collaborare insieme e rafforzare il gruppo. 

Inserisco  in  questa  categoria  anche  un’altra  applicazione,  molto  divertente  cui  mi  è 

capitato di ricorrere con gli studenti del biennio durante l’ora di geografia: 

 

SpaceHopper (http://www.spacehopper.io/) 

Semplicemente si seleziona tra una serie di nazioni o continenti previsti e si visualizza 

in  automatico  una  delle  foto  contenute  nel  database  interno  al  software.  Questa 

immagine  che  può  essere  fruita  in  modo  multidirezionale  ruotando  la  vista, 

rappresenta aspetti significativi (monumentali, paesaggistici, folkloristici) del territorio 

scelto.  Sulla  base  di  questo  presupposto  si  chiede  all’utente  di  individuare  dove  sia 

stata  scattata  puntando  il  proprio  segnaposto  in  una  mappa.  Quindi  si  scopre  se  la 

propria risposta è corretta o errata, e quindi dove sia stata scattata. 

Agli  studenti  piace  molto  perché  si  tratta  di  un  gioco,  ma  attiva  il  loro  interesse  e 

diventa  per  me  occasione  di  approfondimenti  di  varia  natura.  Sorgono  curiosità,  si 

fanno  domande  e  si  riesce  a  fare  una  materia  che  per  sua  natura  richiederebbe  di 

uscire dalla classe. 
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Per  quanto  riguarda  le  app  di  realtà  aumentata  che  ricorrono  a  marker,  le  mie 

preferite sono Aurasma (https://www.aurasma.com/) e i QRcode (trovate un elenco 

di  generatori  e  lettori  alla  fine  dell’articolo),  che  funzionano  attraverso  immagini  o 

codici ( trigger) a partire dai quali si accede a contenuti ulteriori ( overlay objects). 

Le ho utilizzate a diversi scopi, ne esemplifico alcuni a mo’ di esempio: 

§  Con gli studenti di una classe seconda del classico ho costruito una grammatica 

di latino minima. Ho fatto realizzare loro delle immagini in cui semplicemente si 

vedesse  il  titolo  (scritto  in  modo  creativo,  ma  chiaro)  dell’aspetto 

morfosintattico  che  si  approfondiva  e,  divisi  in  gruppi,  brevi  video 

esemplificativi. Abbiamo caricato quindi le immagini su un account di classe di 

Aurasma,  abbinando  ad  esse  i  video,  realizzati  con  il  medesimo  dispositivo 

mobile su cui avremmo usato l’applicazione. Ogni alunno ha incollato copia delle 

singole  immagini  sul  proprio  quaderno  di  regole  in  modo  che,  avviando 

Aurasma  sul  dispositivo  mobile  (smartphone  o  tablet)  e  visualizzandola,  si 

attivassero i video. 

All’inizio  ero  un  po’  titubante  perché  temevo  che  non  vi  sarebbe  stata  grande 

differenza tra le regole frutto di appunti e rielaborazioni personali annotate sul 

quaderno  e  il  lavoro  fatto  con  la  realtà  aumentata,  per  il  quale  tra  l’altro  ho 

impiegato  diverse  ore.  Ma  devo  dire  che  è  stata  un’esperienza  molto 

soddisfacente:  anche  gli  studenti  più  deboli  mi  sono  sembrati  motivati  verso 

l’apprendimento,  incuriositi;  inoltre  tutti  hanno  dovuto  girare  i  video  più  volte 

perché  fossero  contenti  del  prodotto  finito,  quindi  hanno  ripassato;  si  sono 

interrogati  su  come  esprimersi,  come  spiegare  con  chiarezza  quanto  avevano 

appreso;  hanno  cercato  un  proprio  stile  di  comunicazione  passando  attraverso 

vari tentativi. 

§  Uso molto questo tipo di applicazioni anche nella didattica della traduzione dal 

latino  e  dal  greco.  Insegnare,  infatti,  queste  discipline  nell’epoca  degli 

smartphone e con il wifi libero per tutti gli studenti, non è affatto semplice: la 

traduzione  di  una  versione  assegnata  come  compito  domestico  può  essere 

rintracciata senza difficoltà in pochi minuti sul web. Negli anni mi è capitato di 

vedere  che  anche  gli  studenti  migliori  non  resistano  alla  tentazione  di 

controllare  la  propria  traduzione  guardando  su  internet:  non  sopportano  il 

dubbio,  dentro  di  loro  produce  un  senso  di  vuoto  e  sentono  l’esigenza  di 

colmarlo subito. Ancor prima che un problema con l’insegnante le cui attese si 

desidera soddisfare, è una difficoltà personale. Gli studenti vanno educati oggi 

più che mai a considerare il dubbio come un compagno di lavoro, a pazientare, 

a  vivere  il  campo  dell’incertezza,  a  lasciare  conoscenze  pregresse  per  andare 

incontro ad altre arricchenti o del tutto nuove. 

Questo  metodo  è  ai  miei  occhi  l’insegnamento  più  importante  che  io  possa 

lasciare loro per cui su di esso non transigo. Mi sono però anche resa conto che 

gli studenti hanno bisogno di essere sostenuti, perché le loro paure sono reali. 

A  questo  scopo  ho  deciso  di  affiancarli  durante  la  traduzione,  di  svolgerla 

prevalentemente  in  classe  adottando  una  didattica  capovolta.  Come  sempre 

accade,  nonostante  gli  studenti  di  un  liceo  classico  siano  generalmente  tutti 

molto  motivati,  ci  sono  in  classe  diversi  livelli,  dipendenti  dal  background 

culturale  della  famiglia,  dal  valore  che  si  dà  all’apprendimento  e  dalla  propria 

storia scolastica. Gli studenti sanno, perché è la prima cosa che condividiamo in 
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forma  di  patto  appena  ci  conosciamo,  che  il  loro  obiettivo  è  il  miglioramento 

personale,  per  cui  si  aspettano  di  ricevere  delle  indicazioni  e  delle  richieste 

specifiche. A tale scopo per i laboratori di traduzione che effettuiamo in classe, 

divido gli studenti in gruppi di livello omogeneo e predispongo per loro versioni 

differenti,  di  maggiore  o  minore  complessità,  nelle  quali  siano  presenti  alcune 

risorse di realtà aumentata. 

All’inizio di ogni brano da tradurre pongo un’immagine che faccia da innesco per 

un video in cui ne illustro agli studenti il contesto. Utilizzo sempre l’applicazione 

Aurasma,  perché  trovo  questa  modalità  molto  più  calda  rispetto  alle  consuete 

due  righe  di  introduzione  scritte  al  computer.  Quel  breve  video  fa  sentire  agli 

studenti che sono loro vicina, che li accompagno, che ho pensato quell’attività 

specificamente  per  loro.  La  tecnologia  in  questo  senso  non  è  un  mio  asettico 

sostituto, ma porta la mia presenza in modo personalizzato accanto a ciascuno 

di  loro.  Nel  corpo  della  versione  inserisco  poi  un  certo  numero  di  QRcode  di 

colori diversi, in quanto recano supporti di tipo diverso (metodologici, sintattici, 

morfologici, lessicali) realizzati con la webapp http://www.qrstuff.com/ (Fig. 4). 

Gli  alunni,  leggendoli  attraverso  specifiche  app  scaricate  sui  loro  smartphone, 

accedono  a  brevi  messaggi  di  testo,  immagini  (spesso  di  schemi  condivisi)  o 

link  (ad  audio  o  mappe  on  line).  Spesso  ricorro  a  queste  finestre  di 

comunicazione  per  porre  loro  domande,  cercare  di  sollecitare  un  approccio 

critico. 

Durante  il  corso  di  questa  attività  io  sono  a  loro  disposizione:  giro  tra  i  vari 

gruppi,  offro  supporto,  chiarendo  dubbi  e  suggerendo  stimoli,  talvolta 

semplicemente  incoraggiandoli.  Soprattutto  osservo  quali  sono  state  le  loro 

principali difficoltà e assegno uno specifico lavoro di recupero e potenziamento 

da  svolgere  a  casa:  ripasso  di  norme  grammaticali  e  frasi  mirate  da  tradurre. 

Queste attività vengono caricate sul corso di classe presente nella piattaforma 

Moodle della scuola e riconsegnate corrette attraverso la stessa modalità. Se c’è 

bisogno  di  ulteriori  chiarimenti,  gli  alunni  sanno  che  durante  il  lavoro  di 

traduzione  in  gruppi,  posso  trovare  spazio  per  dedicarmi  a  qualcuno  di  loro 

anche  singolarmente.  In  genere  queste  richieste  di  un  recupero  così 

personalizzato  non  sono  frequentissime,  purché  la  correzione  del  compito  a 

casa sia dettagliata e i metodi per eseguirla (simboli, richiami alla grammatica) 

condivisi. 

§  Infine  utilizzo  molto  i  QRcode  per  “aumentare”  i  nostri  libri  di  testo  di 

letteratura  latina,  greca  e  italiana.  In  classe  si  collabora  alla  destrutturazione 

del  libro  di  testo  allo  scopo  di  costruirne  uno  nostro,  con  elementi  in  parte  a 

disposizione  di  tutti,  in  parte  personali  e  destinati  a  rimanere  tali.  Non  credo 

nella sacralità dei libri, soprattutto di quelli scolastici. Mi piace che gli studenti li 

reinventino,  aggiungendo  fisicamente  talloncini  di  QRcode  che  abbiamo 

generato  e  che  rimandano  a  contenuti  integrativi:  appunti  personali,  link  a 

risorse di approfondimento, schemi, mappe, linee del tempo e audio. 

In particolare, poiché tengo molto ad una conoscenza diffusa delle opere letterarie e in 

classe  non  riesco  a  leggere  quanto  vorrei,  spesso  chiedo  agli  studenti  che  registrino 

una  loro  lettura  espressiva  di  una  brano  e  lo  carichino  sul  nostro  profilo  di  classe 

di Soundcloud (https://soundcloud.com/) 

o 

di Audioboom (https://audioboom.com/). 

55	



BRICKS - ANNO 7 - NUMERO 1 



Per  leggerlo  bene,  infatti,  hanno  bisogno  di  averlo  autenticamente  capito,  quindi  di 

soffermarsi  su  di  esso  un  po’  di  più  ( Tutorial  su  Audioboom ,  Tutorial  su 

 SoundCloud) 


Lettori di QRcode 

da mobile Android 


§   http://mashable.com/2011/06/22/qr-code-apps-android/ 

§  https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kaywa.barcode 

§  https://play.google.com/store/apps/details?id=de.gavitec.android&hl=it 

§  https://play.google.com/store/apps/details?id=com.threegvision.products.inigm

a.Android 

§  https://play.google.com/store/search?q=lettore%20qr%20code&c=apps 

§  http://qrcodeitaly.blogspot.it/2012/01/qr-code-come-creare-un-codice-qr-

elenco.html 

da mobile IOS 

§  https://itunes.apple.com/us/app/norton-snap-qr-code-

reader/id471928808?mt=8 

§  https://itunes.apple.com/it/app/scan-lettore-codice-qr-e-

codice/id411206394?mt=8 

§  https://itunes.apple.com/us/app/quick-scan-qr-code-

reader/id483336864?mt=8 

§   https://itunes.apple.com/it/app/scanlife-barcode-scanner-

qr/id285324287?mt=8 

§  https://itunes.apple.com/us/app/qrafter-qr-code-and-barcode-

re/id416098700?mt=8&ign- mpt=uo%3D4 

§  https://itunes.apple.com/us/app/qr-code-reader-by-

scan/id698925807?mt=8&ign-mpt=uo%3D4 


Generatori di QRcode 

da mobile IOS 


§   https://itunes.apple.com/gb/app/qr-code-art/id526649969?mt=8 

§   https://itunes.apple.com/it/app/qr-code-maker/id513617634?mt=8 

da mobile Android 

§  https://play.google.com/store/apps/details?id=com.blogspot.aeioulabs.barcode

&hl=it 

§   https://play.google.com/store/apps/details?id=com.uc.addon.qrcodegenerator

&hl=it 

§   https://play.google.com/store/apps/details?id=de.wendytech.beautyqr&hl=it 

§   https://play.google.com/store/apps/details?id=com.outlook.greyshirts.qr&hl=it 
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da pc 

§  http://www.qrstuff.com/ 

§  https://www.the-qrcode-generator.com/ (occorre account Google) 

§   http://qrvoice.net/ 

§  http://keremerkan.net/qr-code-and-2d-code-generator/ 

§   http://uqr.me/it/ 

§  http://www.qrhacker.com/ 

§   https://www.unitag.io/qrcode 
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La Peste del ‘300. Una 

mostra in realtà 


aumentata 




Pietro Alotto e Barbara Corradini 

 



Istituto di istruzione “La Rosa Bianca” di Cavalese (TN) 

 pietro.alotto@gmail.com , roboreto1@gmail.com 





 È  già  successo.  Può  succedere  ancora!  E’  questo  il  messaggio 

della  mostra  in  realtà  aumentata  realizzata  ed  allestita  dalla 

classe  Quarta  E  scientifico,  dell’Istituto  La  Rosa  Bianca di 

Cavalese, coinvolta nel Progetto Classe digitale. 


Origini del progetto 

Il  progetto  della  mostra  è  figlio  di  un  progetto  più  generale 

mirante a introdurre modalità didattiche di tipo non trasmissivo, 

anche grazie all’uso delle tecnologie digitali. 

Noi  crediamo  che  la  scuola  così  come  l’abbiamo  conosciuta, 

fondata su una didattica di tipo prevalentemente trasmissivo, sia 

destinata, presto o tardi, a tramontare. Quel tipo di scuola e di 

didattica, oltre che a tradire la lettera dei piani di studio già oggi 

in  vigore,  che  (più  o  meno  coerentemente)  spingerebbero  ad 

una  didattica  per  competenze,  e  le  indicazioni  europee  (le  otto 

competenze chiave), non forma per il proseguimento degli studi 

universitari  (quante  lamentazioni  sul  fatto  che  all’università 

arrivano  sempre  più  ragazzi  ignoranti  e  impreparati  sotto  vari 

profili:  mancanza  di  metodo  di  studio,  deficit  nelle  competenze 

di  base,  conoscenza  approssimativa  di  una  o  più  lingue 

straniere!) e nemmeno per il mondo del lavoro (sicuramente del 

presente, e forse anche del futuro). 
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Figura 1 – Poster della mostra. 

Forme  di  insegnamento  di  carattere  interdisciplinare  e  progettuale  (o  per  compiti 

autentici)  sono  più  adeguate  a  una  didattica  per  competenze  che  sono,  come  ormai 

dovrebbe essere chiaro, trans-disciplinari e trasversali. Si tratta di forme di didattica 

attiva,  che  spingono  i  ragazzi  a  diventare  protagonisti  del  proprio  apprendimento 

(sotto  la  guida  e  la  supervisione,  certo,  dei  docenti,  ma  con  ampi  margini  di 

movimento e di intraprendenza individuale) e ad uscire dal torpore e dalla passività in 

cui  (anche  comodamente,  per  la  verità)  la  didattica  prevalentemente  trasmissiva  e 

l’apprendimento finalizzato alla mera memorizzazione di conoscenze (utili prima o poi 

per qualcosa) li irretisce sin dall’infanzia. 

I  risultati  si  vedono:  ragazzi  più  intraprendenti,  più  competenti  nella  comunicazione 

sociale  e  attraverso  i  Media,  più  sicuri  di  sé  e  padroni  delle  loro  conoscenze  e  dei 

meccanismi di apprendimento. 

Dall’ideazione alla realizzazione 

Uno  degli  ostacoli  all’introduzione  di  una  didattica  per  progetti  nei  Licei  è  stato, 

probabilmente, la mancanza di una formazione progettuale da parte di noi docenti. La 

nostra  attività  tradizionale  è  scandita  dai  programmi;  la  libertà  dell’insegnante 

riguarda  la  declinazione  dei  contenuti  del  programma,  con  una  tempistica 

sostanzialmente  vincolata  (il  numero  e  l’importanza  degli  argomenti  da  trattare, 

59	



BRICKS - ANNO 7 - NUMERO 1 



determina la scansione oraria). La progettualità richiesta è piuttosto limitata (quando 

non nulla!). 

Un  secondo  ostacolo  è  sempre  stato  quello  della  difficoltà  di  progettare  in  modo 

interdisciplinare,  andando  oltre  il  semplice  affiancamento  o  giustapposizione  dei 

contenuti delle singole discipline. 

Per  evitare  questi  ostacoli,  scelto  un tema,  invece  di  partire  dalla  domanda  classica 

( come mi collego con la mia disciplina?) abbiamo pensato ad un argomento che fosse 

passibile di una narrazione su più livelli. 

Dopo  esserci  consultati,  abbiamo  individuato  nella  peste  del  ‘300  un  argomento  che 

avrebbe  non  solo  permesso  una  trattazione  interdisciplinare,  ma  che  per  essere 

compreso a fondo nella sua natura, forma e conseguenze, avesse proprio bisogno di 

una trattazione interdisciplinare. 

La ricerca dei ragazzi sarebbe stata orientata a conoscere cos’è stata la Morte nera, i 

luoghi e i tempi della diffusione, le cifre dei morti e contagiati, le conseguenze sociali 

ed  economiche;  a  capire  come  essa  sia  stata  rappresentata  nella  sfera 

dell’immaginario  (Letteratura  e  Arte);  ad  acquisire  la  consapevolezza  dell’impotenza 

generata  dall’ignoranza  in  campo  medico;  a  seguire  le  soluzioni  ingannevoli  e  le 

reazioni irrazionali; a comprendere come nasce e si sviluppa una pandemia e come gli 

uomini,  individualmente  e  collettivamente,  reagiscono  quando  sono  in  situazione  di 

pericolo,  quando  si  sentono  sotto  minaccia  (malattie,  terrorismo,  ecc.): 

razionalizzazione, rassegnazione, reazione, rappresaglia, recinzione. 


Il compito 

A questo punto ci siamo concentrati sul prodotto da far realizzare agli studenti, che 

doveva  avere  caratteri  di  autenticità,  avere  una  dimensione  pubblica,  una 

dimensione  pratica 

e 

che 

necessitasse 

per 

la 

sua 

realizzazione 

di 

competenze  culturali,  digitali e  progettuali. 

La  scelta  è  caduta  sull’allestimento  di  una  mostra.  Una  mostra  di  taglio  innovativo, 

che  sfruttasse  le  nuove  tecnologie  (la  realtà  aumentata,  l’uso  di  smartphone  e  iPad 

per la fruizione), di taglio  culturale, che sfruttasse le naturali competenze di ragazzi di 

un  Liceo  scientifico,  e  che  fosse  fatta  dagli  studenti dall’ideazione  alla  realizzazione 

pratica, fino all’accompagnamento alla fruizione. 

L’idea era quella di creare una modalità nuova di fruire i materiali di una mostra: un 

percorso  reale,  dato  dai  pannelli  con  immagini  e  didascalie  e  altri  innumerevoli 

itinerari  virtuali,  resi  possibili  dalla  realtà  aumentata,  che  dessero  al  visitatore  la 

possibilità di scegliere il percorso secondo i propri interessi. 

Ne abbiamo parlato agli studenti, che ci hanno guardato con un po’ di scetticismo sulla 

possibilità  di  riuscire  in  un’impresa  così  complicata  e  così  diversa  da  quello  che 

normalmente si fa a scuola e che si pretende da loro. Tuttavia, si sono fidati di noi e ci 

hanno dato il loro assenso. Ed è partita la progettazione. 


La progettazione 

Sul  versante  progettuale,  abbiamo  cercato  un  formato  che  fungesse  da  guida  nella 

progettazione  didattica  e  realizzativa  delle  diverse  fasi  di  attività  e  valutazione.  In 

quest’ottica  abbiamo  trovato  un’utile  ispirazione  nel  modello  realizzato  da Lepida 
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scuola,  che  ci  ha  guidato  nella  strutturazione  del  percorso  didattico,  che  abbiamo 

rivisto ed adattato alle nostre specifiche esigenze. 



Figura 2 – Mappa delle Fasi di lavoro  

Il risultato in fase di prima progettazione è stata una mappa mentale che scandisse le 

diverse fasi. La mappa ha costituito la base di partenza per lo studio di fattibilità vero 

e proprio: con attività, sotto attività, scadenze. 

Quindi, abbiamo preparato la scheda di progetto da presentare ai ragazzi, seguendo e 

riadattando  il  format di  una  tradizionale webquest:  Obiettivi,  Compito,  Risorse, 

Processo e Valutazione. 

A  questo  punto  eravamo  pronti  a  presentare  il  progetto  definitivo  ai  ragazzi  e  ad 

iniziare la fase esecutiva. 

Nel frattempo ogni docente aveva individuato le piste di ricerca verso cui indirizzare lo 

studio  e  il  lavoro  dei  ragazzi.  Diversamente  da  quanto  previsto  da  una  webquest 

tradizionale,  non  abbiamo  voluto  fornire  noi  le  Risorse  iniziali  (testi,  sitologia,  ecc.), 

ma  abbiamo  chiesto  ai  ragazzi  di  ricercare  da  soli  le  fonti  in  rete,  nella  biblioteca 

dell’Istituto e in qualche libro che abbiamo messo loro a disposizione. 

L’esecuzione 

E’  quindi  iniziata  la  fase  esecutiva.  I  ragazzi  avevano  due  giorni  settimanali  in  cui 

lavoravano  per  progetto  e  non  per  disciplina  (i  cambi  di  ora  e  di  disciplina  erano 

puramente  formali)  e  un’aula  dedicata,  l’aula  digitale,  fornita  di  una  piccola  rete  wifi 

(che ci ha dato non pochi problemi) e un iPad per studente. 

Dopo  avere  presentato  la  scheda  di  progetto  agli  studenti,  abbiamo  chiesto  loro  di 

riflettere  e,  con  un  brainstorming  iniziale,  abbiamo  generato  una mappa  spleet  tree, 

dove è stato individuato il tipo di utenza con le sue possibili esigenze. 

Abbiamo  creato  i  gruppi  di  lavoro,  dividendoli  per  disciplina;  quindi,  i  ragazzi  hanno 

ricevuto  il  link a One  Note, il  blocco  note  della  Microsoft,  che  avevamo  scelto  come 

ambiente  di  lavoro  (e  che  avevamo  già  utilizzato  nel  primo progetto  sul  Basso 

Medioevo, trovandolo utile e versatile) per la condivisioneiniziale dei materiali e per il 

lavoro collaborativo. 
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Figura 3 – Esempi di piste di ricerca  

I ragazzi hanno potuto prendere visione delle piste di ricerca e organizzare il proprio 

lavoro.  Ad  ogni  studente  è  stata  commissionata  la  realizzazione  di  un  pannello.  Il 

gruppo  ha  dovuto,  prima  di  cominciare,  compilare  una  scheda  per  lo  studio  di 

fattibilità,  in  cui  fissare  compiti  individuali,  momenti  di  condivisione,  produzione  di 

materiali e scadenze. 

La prima fase si è conclusa con la realizzazione di una mappa concettuale e di un testo 

di sintesi che avrebbe dovuto costituire lo sfondo narrativo, lo  storyboard, di ciascun 

pannello. 

Quindi, dopo avere raccolto il materiale multimediale, hanno dovuto creare un’ipotesi 

di pannello da sottoporre al gruppo e poi alla classe. 

E’ a questo punto che abbiamo inserito il primo momento di condivisione con i Docenti 

e di valutazione. 

Ciascun  gruppo  ha  illustrato,  alla  presenza  di  tutti  i  docenti  o  del  docente  di 

riferimento  per  la  sezione,  i  risultati  dei  lavori  di  ricerca  e  le  proprie  idee  su  come 

presentarli  nel  pannello  di  propria  creazione.  L’obiettivo  era,  oltre  a  quello  di 

permettere una prima valutazione del lavoro svolto e delle ipotesi di lavoro a seguire, 

anche  quello  di  sottoporre  il  proprio  lavoro  al  giudizio  dei  pari,  per  raccogliere 

eventuali  suggerimenti  o  anche  critiche  e  fungere  anche  (perché  no?)  di  ispirazione 

per qualcuno in difficoltà. 


La Realizzazione 

La realizzazione ha preso il via con la preparazione dei testi e delle presentazioni da 

utilizzare  nelle  video  guide  che  sarebbero  state  realizzate  dai  ragazzi.  Studenti  e 

gruppi  hanno  quindi  selezionato  le  immagini  trigger da  utilizzare  per  la  realtà 

aumentata. 
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Figura 4 – Simulazione di un pannello.   

Sia  per  la  produzione  dei  video  che  per  la  realizzazione  delle  immagini  in  realtà 

aumentata erano state creato delle guide introduttive all’uso di Screencast o Matic o 

di Aurasma (la piattaforma scelta per realizzare le immagini AR). 

Prima  della  realizzazione  dei  pannelli  abbiamo  chiesto  ai  ragazzi  di  fare  una 

simulazione virtuale di pannello, con un semplice programma di video scrittura o con 

Microsoft Publisher. Le simulazioni sono state poi sottoposte ai compagni e ai docenti. 

Una  volta  ricevuto  l’ok  sui  pannelli,  si  è  dato  l’avvio  alla  realizzazione  materiale  dei 

pannelli.  Innanzitutto,  abbiamo  dovuto  decidere  assieme  ai  ragazzi  che  tipo  di 

supporto  utilizzare  per  creare  i  pannelli,  con  un  vincolo  importante:  la  stampa 

delle  immagini  trigger doveva essere letta dagli strumenti digitali, per cui le immagini 

dovevano  avere  alcune  caratteristiche  tecniche  particolari  (contrasto,  colore, 

sgranatura,  ecc.).  Abbiamo  scartato  la  stampa  professionale,  perché  troppo  costosa, 

ed abbiamo optato per la stampa di semplici cartelloni alla stampante in dotazione ai 

laboratori tecnici dell’Istituto, con dei pannelli di supporto in resina che la scuola ci ha 

messo a disposizione. 

Dopo  avere  fatto  le  prove  di  stampa,  abbiamo  tutti  insieme  valutato  quale  fosse  il 

formato  di  stampa  che  ci  dava  più  affidabilità  e  funzionava  visivamente.  Quindi 

abbiamo dato il via alla stampa. 

Nel frattempo la classe ha progettato spazi e itinerari della visita, tenendo presente il 

percorso  narrativo  della  Mostra,  l’accessibilità  per  gli  utenti,  le  condizioni  di  luce  e 

l’efficacia della connessione di rete. 
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Gli  studenti  hanno  predisposto  i  tablet  per  il  tour  virtuale,  caricando 

l’applicazione Aurasma in  tutti  i  dispositivi  che  sarebbero  stati  poi  utilizzati  dai 

visitatori  e  simulato  una  visita  di  gruppo  per  capire  tempi  e  modalità  di  accesso  dei 

visitatori, oltre che il funzionamento del tutto. E qui abbiamo avuto la prima batosta: 

la connessione della rete wifi dell’aula digitale (non esisteva in quel momento una rete 

wifi  d’istituto)  non  riusciva  a  supportare Aurasma.  L’applicazione  sugli  iPad 

riconosceva  le  immaginitrigger ma  i  video  collegati  alle  immagini  non  partivano  o 

partivano con troppa lentezza! 

Siamo così corsi ai ripari. Gli studenti si sono ricordati di una visita ad un museo dove 

venivano  utilizzati  i  codici Qr.  E  così  abbiamo  deciso  di  utilizzarli  anche  noi  come 

salvagente, nell’eventualità che gli Ar non funzionassero a dovere. 

Risolto questo ulteriore problema, gli studenti hanno realizzato i manifesti e i depliant 

informativi. 


La Valutazione 

Rispetto a quanto previsto in fase di progettazione, la valutazione è risultata la parte 

più critica. Abbiamo utilizzato due Rubriche di valutazione (una per la presentazione e 

una per il prodotto), a cui abbiamo aggiunto la valutazione dell’impegno in itinere di 

ciascuno  studente.  E’  mancato  il  momento  che,  a  posteriori,  ci  è  parso  potesse 

risultare significativo, dell’autovalutazione (solo in parte sostituita dalla compilazione, 

dopo ogni sessione di lavoro, di un Diario  di  bordo sul Blog di classe). Infatti, senza 

questo  passaggio,  ci  sono  sfuggiti  alcuni  elementi  importanti  relativi  a  come  gli 

studenti  hanno  vissuto  questa  esperienza  sia  in  rapporto  all’interazione  e  al  lavoro 

all’interno dei gruppi, sia in rapporto al carico di lavoro che è andato non a sostituire, 

ma  a  sommarsi  con  la  consueta  attività  didattica  (lezioni  frontali,  interrogazioni, 

verifiche scritte). 


Conclusioni 

Il bilancio di questa esperienza può dirsi sicuramente positivo. Il successo della Mostra 

e  i  riscontri  positivi  avuti  non  possono  tuttavia  farci  ignorare  la  difficoltà  di  inserire 

una didattica per progetti all’interno di un contesto scolastico tradizionale. 

Laddove  non  ci  sia  il  completo  coinvolgimento  di  un  consiglio  di  classe  (e  in  questo 

caso  non  c’era)  l’attività  didattica  degli  studenti  risulta  quanto  meno  appesantita  e 

difficilmente  gestibile.  Il  passaggio  all’interno  di  una  stessa  giornata  da  forme  di 

didattica attiva a forme di didattica tradizionale (lezioni frontali) è disorientante per gli 

studenti. 

Le gratificazioni, che gli studenti possono ottenere dal vedere realizzato e apprezzato 

il  loro  lavoro  e  dai  riscontri  di  pubblico,  non  sempre  vengono  percepite  come 

commisurate al lavoro e all’impegno profusi. 

Una  didattica  per  progetti  ha  ricompense  molto  posticipate  rispetto  alla  didattica 

tradizionale, dove la ricompensa rispetto all’impegno è immediata, ancorché effimera 

(studio  matto  e  disperatissimo  di  qualche  ora  il  giorno  prima,  per  un  voto  il  giorno 

dopo). 

C’è  di  più.  Abbiamo  abituato  gli  studenti  a  valutare  la  propria  crescita  formativa  in 

termini di aumento di conoscenze misurate in voti, mentre una didattica per progetti 
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fa  crescere  competenze  che  si  manifestano  in  prestazioni,  la  cui  efficacia  e  valore  i 

ragazzi  non  riescono  immediatamente  a  percepire  e  a  quantificare.  D’altra  parte  il 

voto  finale,  sintesi  di  una  molteplicità  di  attività  e  prestazioni,  difficilmente  potrà 

compensare agli occhi degli studenti l’impegno profuso in tante mattinate e pomeriggi 

di lavoro. 

C’è bisogno, quindi, di lavorare non solo su un cambiamento di paradigma nel modo di 

pensare la didattica da parte dei docenti, ma anche nel modo di pensare la scuola, e 

ciò che essa può e deve dare loro, da parte degli studenti. 
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Operante  in  bergamasca  dal  1984, il  Museo  e  Villaggio 

Africano ha  da  sempre  messo  al  centro  delle  proprie  attività  il 

pubblico  delle  scuole  attraverso  lezioni  interattive,  giochi  di 

ruolo,  atelier  creativi,  laboratori  interculturali.  Dall’anno 

scolastico  2014/15,  all’interno  dei vari  percorsi  tematici,  a 

partire dalle classi terze della primaria, propone anche un tablet 

lab tra le opere della sala arte. 

Caratteristica  comune  a  tutti  i  percorsi  è  quello  di  adottare  un 

approccio costruttivista, tanto per i partecipanti, invitati a partire 

dai  propri  vissuti  per  esplorare  nuovi  territori  del  sapere  come 

l’arte  scultorea  africana,  quanto  per  i  progettisti,  chiamati  a 

definire  ogni  volta  gli  strumenti  digitali  utili  agli  studenti  per 

svolgere le consegne affidate. 

La  crescita  di  interesse  verso  la  realtà  aumentata  (AR)  e  lo 

sviluppo  di  applicazioni  per  il  grande  pubblico  rendono  di  fatto 

relativamente  semplice  personalizzare  qualsiasi  testo  cartaceo 

con l’utilizzo di App gratuite. 

Attraverso  un  lavoro  con  gli  studenti  sul  catalogo  della 

collezione,  il  museo  intende  così  essere  luogo  di  esempio  e  di 

sperimentazione per le attività di utilizzo dell’AR per valorizzare i 

manuali  scolastici,  ancora  più  delle  versioni  digitali  oggi  in 

commercio. 

Questo  articolo  espone  il  percorso  compiuto  per  realizzare  il 

laboratorio  digitale  con  l’AR  nella  modalità  di  fruizione  e  di 

creazione. 
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Il progetto 

L’attività  proposta  è  un  adattamento  dell’attuale  percorso  “Percezione  e  realtà”  (una 

sorta di  3E Learning cycle model) scandito da tre fasi, una iniziale di ingaggio centrata 

sul sé, una successiva di esplorazione ed una finale di elaborazione personale. 

  

Figura 1 – Consegne affidate agli studenti (classi 1° e 2° Secondaria 1°) nella versione precedente l’introduzione 

dell’AR 

Queste le fasi di lavoro: 

§  Foto  ad  un’opera  in  sala, modifica  da  Galleria  Immagini secondo  le  proprie 

percezioni  del  soggetto  rappresentato,  condivisione  sulla  bacheca  virtuale  di 

museo africano con Google Keep. 

§  Verifica  delle  proprie  percezioni  attraverso  la  consultazione  delle  informazioni 

presenti nella guida on line. 

§  Pubblicazione  della  foto  originaria  dell’opera  in  Google  Keep  con  revisione  dei 

propri giudizi. 

§  Eventuale video di commento dell’attività e condivisione in Google+. 

Per ogni opera osservata la bacheca di Google Keep va così a riempirsi di post come 

questi: 
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Figura 2 – Le proprie percezioni e l’effettiva identità dei soggetti osservati nei due post affiancati per il confronto Nelle intenzioni iniziali dei curatori il nuovo percorso avrebbe dovuto prevedere un uso 

massiccio  della  realtà  aumentata  attraverso  la  App  Aurasma,  scelta  –  tra  le  diverse 

applicazioni disponibili – per la gratuità, la possibilità di lavorare offline, la mancanza 

di codici Qr o di icone per l’attivazione degli effetti di aumento e l’apparente semplicità 

di utilizzo, sia in fase di fruizione che di costruzione. 

Con  tale  App,  nella  fase  di  creazione  degli  effetti  di  aumento  definiti  “aure”,  occorre 

definire  l’immagine  iniziale  che  funge  da  attivatore  ( trigger)  ed  il  contributo 

multimediale che ad essa si va a sovrapporre ( overlays), tenuto conto che a differenza 

del  sito  studioaurasma.com,  più  potente,  ma  anche  più  complesso,  l’omonima  App 

prevede il rapporto di un solo  overlay per ogni  trigger. 

Il percorso si sarebbe quindi presentato così: 



Figura 3 – Ipotesi successiva con due post condivisi e aumentati ogni volta con trigger ed overlays diversi 
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Sulla bacheca di Google Keep, per ogni opera esaminata sarebbero apparsi due post, 

che inquadrati da dispositivi mobili dotati di App Aurasma avrebbero mostrato le due 

aure create. 


Ostacoli da superare 

Sembrava  tutto  risolto,  invece  diversi  test  hanno  mostrato  alcuni  limiti 

dell’applicazione: 

§  Le  opere  esposte  in  vetrina  mal  si  adattano  a  svolgere  la  funzione 

di  trigger (fase  1  sopra)  per  via  dei  riflessi  generati  dalle  pareti  trasparenti  e 

delle luci, diffuse e non puntiformi. In generale nella scelta dei  trigger bisogna 

evitare colori omogenei e scarsa illuminazione: le foto in bianco e nero di bassa 

qualità non sono adatte. 

§  D’altro  canto  applicare  miniature  adesive  alle  vetrine  avrebbe  parzialmente 

compromesso  la  qualità  dell’allestimento  della  sala  arte,  improntata  a 

simmetria,  pulizia  e  sobrietà,  senza  tuttavia  garantire  l’attivazione  degli 

aumenti  a  causa  dell’illuminazione  diffusa:  le  zone  di  penombra  rendono 

problematica l’attivazione degli  overlays.  



Figura 4 – Vista panoramica della sala arte con Lim sullo sfondo 

§   

La  peculiare  modalità  di  configurazione  dei  tablet,  forniti  in  modalità  protetta 

per  impedirne  usi  impropri,  pone  inoltre  dei  vincoli  all’uso  di  Aurasma  che 

rendono  impossibile,  senza  particolari  adattamenti,  compiere  il  percorso 

ipotizzato. 

§  Ultimo, ma il più importante in ordine didattico, il limitato tempo a disposizione 

per  l’attività.  All’interno  dell’ora  e  mezza  disponibile  per  il  tablet  lab,  la 

scansione  delle  attività  prevede  una  plenaria  iniziale  di  presentazione  di  venti 

minuti,  una  fase  di  lavoro  attiva  di  quaranta  ed  una  plenaria  finale  di  analisi, 

confronto ed approfondimento di trenta. 
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Tenuto conto della poca dimestichezza dei ragazzi con queste applicazioni, è risultato 

palese  l’eccessivo  carico  di  lavoro  richiesto  per  la  creazione  di  due  aure,  inevitabile 

quindi tagliare e semplificare 


La versione finale 

Nella formulazione del percorso compiuto sono stato adottate alcune linee guida. 



Figura 5 – Esempio di aumento sulla guida cartacea museale  



Figura 6 – Aumento dalla foto dell’opera trovata con Google Immagini 

§  Gradualità:  partendo  dalla  condivisione  in  Keep  e  dall’uso  dell’AR  in  modalità 

di fruizione prima, e di creazione solo alla fine. L’occasione è stata fornita dalla 

decisione dello staff museale di realizzare una propria guida in realtà aumentata 

attraverso  il  sito studioaurasma.com,  dove  ogni  opera  è  presentata  attraverso 

una videoclip in cui di volta in volta si alternano la proprietaria della collezione, 

un mediatore culturale congolese ed una giovane visitatrice curiosa. 
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§  un set da ripresa con schermo verde installato per l’occasione nel museo,I video 

sono  stati  realizzati  attraverso  l’allestimento  die  poi  rimaneggiati  con 

programmi  di  post  produzione,  per  ottenere,  a  seconda  dei  casi,  immagini  “in 

trasparenza”  sopra  l’opera  oppure  con  i  protagonisti  sul  campo,  intenti  ad 

esempio  a  raccontare  sul  campo  la  mitologia  Dogon  per  far  comprendere  le 

figure 

umane 

scolpite 

su 

una 

porta 

di 

granaio. 





Figura 7 – Aumento della foto dell’opera trovata con Google Immagini attraverso video “in trasparenza”   



Figura 8 – Il video commento va a sovrapporsi ed a coprire completamente l’immagine dell’opera 

Le  opzioni  disponibili nel  sito permettono  di  determinare  dimensioni  del  video, 

posizione e tempi di comparsa di altri aumenti, apertura di link a pagine multimediali 

al loro tocco. 

§  Omogeneità delle informazioni fornite: per ogni opera assegnata, accessibile 

anche da Google Immagini, oltre al video citato sono sempre garantite ulteriori 

informazioni attraverso l’accesso alla guida online alla pagina dedicata, in alcuni 

casi ad altri video tematici 
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§  Autonomia: ogni gruppo lavora in modo indipendente dagli altri grazie all’uso 

della guida museale cartacea messa a disposizione; 

§  Continuità: l’esperienza non termina con la vista al museo, continua a scuola a 

distanza  di  alcuni  giorni,  quando  le  aure  create  dai  ragazzi  saranno 

implementate dai videoclip del curatore che risponderà alle loro domande. Tutto 

ciò è reso possibile dalla gestione dei profili utenti, quando le credenziali sono 

condivise  tra  scuola  e  museo  la  ricerca  può  diventare  via  via  più  profonda  e 

specialistica 

Volendo schematizzare, la nuova pagina riassuntiva avrà questo formato: 



Figura 9 –   Slide riassuntiva del nuovo laboratorio didattico con l’uso dell’AR 

Lavorando  tutti  sulle  immagini  della  guida  museale  cartacea,  per  evitare 

sovrapposizioni tra le aure create da Museoafricano e quelle prodotte dai ragazzi ogni 

scuola avrà un proprio profilo personale. 

Per poter seguire ( following) le aure ufficiali delle opere esposte servirà disconnettersi 

dal profilo e cercare Museoafricano tra i canali registrati in Aurasma. 

Per completare l’aura, ogni gruppo può posizionare il video dove meglio preferisce ed 

eventualmente  ruotarlo  e/o  ridimensionarlo,  occorre  assegnare  un  nome  all’Aura 

creata  per  il  salvataggio,  cliccare  su  Finis h  scegliendo  tra  la  visibilità  Pubblica,  per 

permettere  la  visione  anche  ad  altri  tramite  la  ricerca  del  nome  del  profilo  e 

l’attivazione  del  comando  Follow o  Privata,  a  tutela  della  privacy,  e  l’eventualità  di 

creare canali (channels) oppure no. 

Ad  alcuni  video  il  curatore  risponderà  in  plenaria,  ad  altri  a  distanza  di  tempo 

modificando le auree create. 


A scuola 

Trascorsi  alcuni  giorni  dall’esperienza  museale,  una  volta  ricevuta  una  notifica,  sarà 

possibile rivedere le aure create dagli studenti, basterà andare sulla bacheca di Google 

Keep  della  scuola,  inquadrare  con  un  dispositivo  mobile  la  fotografia  dell’opera 
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presente sul libretto della collezione (v. qui sotto post su sfondo azzurro) e modificate 

dal curatore con l’aggiunta del videomessaggio di risposta (v. qui sotto post su sfondo 

rosso). 

Lo  stesso  effetto  si  potrà  ottenere  inquadrando  la  pagina  della guida  on  line relativa 

all’opera  esaminata,  ricordando  di  avere  il  profilo  Aurasma  della  scuola  e  non  quello 

del museo. 



Figura 10 – La bacheca di Keep così come sarà vista in aula dopo la visita  

I  test  effettuati  nella  sala  museale  hanno  segnalato  la  necessità  di  una  buona 

illuminazione  per  l’attivazione  dei  trigger  ed  un  ambiente  silenzioso  per  ascoltare  il 

sonoro dei video creati. 

Una  volta  presa  dimestichezza  con  la  App  per  la  semplice  creazione  di  aure,  sarà 

possibile passare alla versione del sito per provare a creare aumenti ai propri manuali 

scolastici con Studio Aurasma. 

E al museo? 

Per vedere il tablab in azione, vi diamo appuntamento al prossimo 3 maggio, quando 

verrà  attivata  la  versione  integrale  del  tablet  lab  per  una  trentina  di  alunni  di  classe 

terza  di  una  scuola  secondaria  di  primo  grado  del  Trentino;  nel  frattempo  il  museo 

continuerà ad aggiornare tutti i percorsi scolastici, prevedendo in ognuno una fruizione 

e/o costruzione di elementi in realtà aumentata. 
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Heracles: ricostruire 


LEONTINOI 




Nuccia Silvana Pirruccello 

 



Docente di lingua inglese – I.S. Elio Vittorini – Lentini (SR) 





L’idea  è  quella  di  far  rivivere  virtualmente  l’antica  Leontinoi. 

Attraverso  la  trasposizione  di  contenuti  in  modelli  3D  a  cui 

verranno  formati  gli  studenti  partecipanti.  Si  tratta  di  costruire 

un  ambiente  esplorabile  e  interattivo  che  rappresenti  porzioni 

rilevanti  dell’antica  colonia  calcidese,  facendo  rivivere  il  più 

possibile un’esperienza di usi, costumi e mode proprie di quella 

civiltà.  Il  periodo  di  riferimento  è  quello  dell’età  classica  nel 

periodo  di  maggiore  splendore  (approssimativamente  dal  614 

a.C.  al  422  a.C  coincidente  quest’ultimo  con  la  sconfitta  subita 

dalla città di Siracusa all’epoca della prima spedizione ateniese). 

Il prodotto finale sarà fruibile come esperienza di realtà virtuale 

attraverso dispositivi mobili e fissi, con ricadute significative sul 

territorio nella sua connotazione artistica e archeologica. 

  

Figura 1 – Presentazione del progetto “Heracles: ricostruire Leontinoi” 
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Il  progetto  è  rivolto  alla  classe  III  A  in  parallelo  con  la  III  C  del  liceo  Scientifico 

“Vittorini” di Lentini. 

Nell’annualità 2016/2017 (Modulo B) si cercherà di arricchire il curricolo scolastico con 

l’acquisizione di competenze tecniche e informatiche orientate alla creazione di realtà 

virtuali  spendibili  nel  mercato  del  lavoro.  Allo  stesso  tempo  il  progetto  servirà  a 

sensibilizzare gli alunni sui ritorni positivi di una conoscenza e su un uso responsabile 

del  territorio  da  cui  non  rimanga  fuori  un  possibile  beneficio  economico  in  chiave  di 

fruibilità turistica. 

La  progettazione  dei  percorsi  in  alternanza,  contribuisce  a  sviluppare  le  competenze 

richieste dal profilo educativo, culturale e professionale del corso di studi. Il concetto 

di competenza, intesa come « comprovata capacità di utilizzare, in situazioni di lavoro, 

 di  studio  o  nello  sviluppo  professionale  e  personale,  un  insieme  strutturato  di 

 conoscenze e di abilità acquisite nei contesti di apprendimento formale, non formale o 

 informale »,  presuppone  l’integrazione  di  conoscenze  con  abilità  personali  e 

relazionali.  L’alternanza  può,  quindi,  offrire  allo  studente  occasioni  per  risolvere 

problemi  e  assumere  compiti  e  iniziative  autonome,  per  apprendere  attraverso 

l’esperienza e per elaborarla e rielaborarla all’interno di un contesto operativo. 

I  docenti  dei  consigli  di  classe  integrano  e  danno  spazio  all’attività  prevista  da  tale 

progetto rispettando i tempi di lavoro degli alunni coinvolti e valutando, come previsto 

dalla  normativa,  la  loro  crescita  in  termini  culturali  e  di  competenze  tecniche  e 

operative. 

Il progetto si compone di quattro moduli da sviluppare nel triennio: 

1.  Studio e selezione dei siti/periodi di interesse 

2.  Acquisizione competenze tecniche per la Realtà Virtuale 

3.  Produzione contenuti di input per la modellazione 3D 

4.  Trasposizione dei contenuti in modelli 3D/VR 

Mentre  i  moduli  A  e  B  sono  indipendenti  sia  da  un  punto  di  vista  tecnico  che  da  un 

punto  di  vista  cronologico,  i  moduli  C  e  D  sono  consequenziali  e  devono  rispettare 

l’ordine cronologico. 

Per  i  moduli  A  e  C  ci  si  avvarrà  di  uno  o  più  esperti,  tra  Storici  e  Archeologi,  che 

conoscano  bene  la  realtà  per  la  quale  si  desidera  investigare  e  che  possano  dare  un 

solido  contributo  soprattutto  nella  scelta  dei  siti  e  dei  periodi  ai  quali  si  vuol  fare 

riferimento per la ricostruzione dei modelli. 

Per i moduli B e D la  Digital Atom si fa carico di trasferire tutto il know-how necessario 

per consentire a tutti gli studenti di raggiungere il target formativo. 

L’esperienza di Virtual Reality si colloca all’interno dell’alternanza scuola-lavoro perché 

oltre a recarsi negli uffici della Digital Atom, gli studenti svolgono alcune ore di lezione 

in classe con l’intervento di esperti esterni. Subito dopo la presentazione del progetto 

agli studenti, che lo hanno accolto con molto interesse ed entusiasmo, sono iniziate le 

prime lezioni di familiarizzazione con il software nei mesi di gennaio e febbraio. 

Il “prodotto” finale, oltre a rappresentare un segmento di percorso curricolare, potrà 

essere offerto al Comune di Lentini e Carlentini per una migliore fruibilità turistica del 

parco archeologico di Leontinoi da parte dei visitatori. 



75	





BRICKS - ANNO 7 - NUMERO 1 




IMPARANDO 

SPERIMENTANDO – 

CoSpaces & Thinglink VR 

 




Astrid Hulsebosch 

 

Docente IRC Scuola Primaria  

 astridmastromauro@gmail.com 





CoSpaces è uno strumento web-based, per realizzare dei mondi 

virtuali  attraverso  il  drag  &  drop.  Una  volta  impostato 

l’ambiente, le figure si possano animare con la funzione coding. 

Per avere un’idea delle sue molteplici applicazioni, vi consiglio di 

esplorare  la  gallery  per  un  utilizzo  mirato  nella  didattica.  Per 

imparare  come  si  usa,  invece,  vi  rimando  al video-tutorial di 

Elisabetta Buono. 

Premessa  Almeno un paio di volte all’anno mi impegno in prima 

persona nell’approfondimento di una applicazione in particolare, 

per conoscerla meglio ed imparare le sue potenzialità didattiche. 

Sono  per  me  delle  vere  esperienze  immersive  che  consiglio  di 

fare a tutti almeno qualche volta. Questo progetto è nato da una 

mia  esperienza  personale.  Durante  il  percorso  conoscitivo  ho 

deciso di coinvolgere i miei alunni della classe quinta. Insegno in 

due piccole scuole nella provincia di Padova. Ho articolato la mia 

offerta formativa attraverso due attività, perché condizionata dai 

limiti  del  nostro  laboratorio  multimediale  (connessione  instabile 

e  computer  obsoleti).  Durante  l’intero  percorso  i  ragazzi  sono 

venuti a conoscenza delle varie tradizioni del Natale nel Mondo. 

Ambedue  i  percorsi  hanno  invitato  i  ragazzi  a  costruire  le  loro 

conoscenze  attorno  l’argomento.  Nel  primo  momento  tutti  i 

ragazzi hanno creato un mini-poster cartaceo. La partecipazione 

alla seconda attività invece era opzionale ed era svolta in parte a 

casa.  Questo  per  non  pesare  troppo  su  alcuni  genitori  che 

attualmente  hanno  ancora  bisogno  di  un  po’  di  tempo  per 

cogliere  tutta  la  potenzialità.  In  questo  articolo  svilupperò 

soltanto la parte opzionale. 
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Per  questo  progetto  abbiamo  avuto  a  disposizione  una  LIM  e  molti  alunni  avevano  il 

computer e/o dei tablet a casa. 



Figura 1 – Introduzione progetto: Thinglink Natale nel Mondo   

FASI DELL’ATTIVITA 

1.  Formazione  di  piccoli  gruppi  di  lavoro  e  consegna  dell’attività  tramite 

un Thinglink 

2.  Riscrivere  e  rielaborare  un  piccolo  testo  messo  a  disposizione  da  parte  del 

docente. 

3.  Confrontare  il  proprio  elaborato  con  alcuni  compagni  e  cercare  di  migliorare  il 

proprio elaborato. 

4.  Introduzione a Cospaces, attraverso un video tutorial di Elisabetta Buono 

5.  Trasformare  il  piccolo  testo  in  un  mondo  virtuale  creato  con  Cospaces, 

aggiungendo eventuali particolari. 

6.  Confronto  verbale  e  discussione  sull’esperienza  vissuta:  cosa  è  necessario  per 

costruire un mondo virtuale? Come poter migliorare l’ambiente 3D? 
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APPLICAZIONI 

§  CoSpaces 

§  Thinglink / Thinglink VR per la consegna del compito e presentazione finale del 

progetto 

§  PIXABAY per la ricerca di immagini con la licenza Pubblico Dominio 

§  GOOGLE IMMAGINI selezionando strumenti / licenza 

§   per la ricerca di musica con licenza Creative Commons 

§  Google Disegno 

§  Google Moduli 


APPROFONDIMENTI ARGOMENTO 

§  SLIDESHARE 

§  FOCUS JUNIOR 

§  SLIDEPLAYER 

§  WIKIPEDIA 


STRUMENTI 

§  La LIM in classe 

§  Per costruire il computer WINDOWS/MAC/LINUX 

§  Per visualizzare qualsiasi device: Tablet/ Smartphone / PC 

§  Opzionale : Cardboard / Visore 3D 
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La  classe  ha  lavorato  su  un  unico  account,  collaborando  e  costruendo  da  casa, 

monitorata dal docente, che tramite un ‘avatar’ interveniva all’interno dello spazio 3D. 

A scuola abbiamo condiviso e ragionato sullo stato dei lavori. 

Insieme  abbiamo  sperimentato  quanto  è  importante  imparare  a  ricercare  delle 

informazioni,  selezionare  le  fonti  (verificando  la  ‘reale  autenticità’  dei  contenuti)  per 

non perdere tempo inutile e per trovare contenuti originali. 

Per inserire particolari speciali, come la mappa dell’Italia, alcune stelle, la befana etc. 

abbiamo ricercato immagini con l’estensione png. Tutte le immagini sono state salvate 

in  modo  ordinato,  per  un’eventuale  replica  del  progetto  in  futuro.  Le  musiche 

provengono in gran parte da Jamendo. 

Utilizzando  il  textmarker  abbiamo  dato  la  dovuta  attribuzione  alle  varie  risorse 

utilizzate. Poiché la scelta delle musiche nel sito di Jamendo non è sempre semplice, 

abbiamo  usato  Wikipedia  per  trovare  i  titoli  delle  canzoni  natalizie  nelle  varie 

tradizioni. 

Consiglio  di  creare  un  progetto  con  diverse  slides,  (quando  la  connessione  di  rete  a 

scuola  o  a  casa  lo  permette),  perché  dà  l’opportunità  di  una  visione  d’insieme.  Noi 

abbiamo  creato  un  progetto  con  dieci  diapositive.  Il  progetto  è  stato  scomposto, 

duplicando il progetto diverse volte e poi cancellando le diapositive in più. 

Per  creare  una  presentazione  più  piacevole  abbiamo  usato  Thinglink  inserendo  i  vari 

link delle singole diapositive all’interno di un Thinglink. Per Thinglink VR il processo è 

molto simile, con la differenza che si parte da una foto panoramica. 



Figura 2 – CoSpaces & Thinglink VR 

Durante  la  fase  di  creazione  CoSpaces  ci  ha  offerto  delle  ‘monete’  con  cui  poter 

comprare  diversi  elementi,  abbiamo  ragionato  insieme  come  spendere  al  meglio  i 

nostri ‘soldi’ compiendo delle scelte condivise. 

Alla  base  di  attività  come  questa  c’è  l’apprendimento  di  stampo  costruttivista.  I 

contenuti  ricercati  e  rielaborati  diventano  il  materiale  con  cui  si  costruisce  il  mondo 

virtuale, mentre le attività portano allo sviluppo di diverse competenze. 

Abbiamo giocato con le parole e con le parole in varie lingue per trovare sempre fonti 

più adeguate. 
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I ragazzi hanno imparato a collaborare di più, a comunicare tra di loro per prendere 

delle  decisioni,  a  fare  sintesi,  a  risolvere  i  problemi,  ad  organizzare  lo  spazio  ed  a 

sviluppare le loro capacità creative. Tutto è servito per costruire al meglio una realtà 

significativa. 

I momenti di autoriflessione sul proprio apprendimento sono stati molteplici. Ho creato 

un Google Modulo e una mappa creata con Google Disegno che li ha aiutati a prendere 

consapevolezza  del  proprio  percorso  d’apprendimento.  Desidero  che  questo  lavoro 

rimanga  un  cantiere  aperto  e  che  l’anno  prossimo  “con  classi  nuove”  si  possa 

continuare a costruire, ampliando e creando nuovi mondi! Progetto finale 

Confesso  che  inizialmente  ero  molto  diffidente  nei  confronti  del  VR.  Avevo  paura  di 

perdere troppo tempo in un progetto senza fine. Invece, il coraggio di affrontare una 

cosa  diversa  da  me,  e  il  tempo  dedicato  mi  hanno  dato  modo  di  sperimentare 

un’esperienza intensa di didattica per competenze. 



Ora mi sento di dire che l’esperienza della costruzione in realtà virtuale non allontana 

dalla ‘realtà’ bensì potrebbe aiutare a viverla con più consapevolezza. 

Per  noi  CoSpaces  è  stato  un  ambiente  reale  di  apprendimento  e  spero  che  questo 

strumento semplice ed accessibile per tutti possa regalarvi qualcosa di simile. 
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Figura 3 –  Perché usare il VR in Classe?  
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La cardboard 3D 




Angela Gatti 

  



Secondo  Istituto  Comprensivo  Francavil a  Fontana  BR 

Dirigente: Tiziano Fattizzo 

 gatti.angela@gmail.com 





Realizzare uno strumento per vedere oltre la dimensione reale e 

sperimentare la realtà aumentata dalla tecnologia a costo zero? 

Noi  in  classe,  una  II  primaria,  ci  abbiamo  provato  costruendo 

con  materiale  di  risulta,  cartone  riciclato,  tanta  pazienza  e 

creatività  la  “CARDBOARD  GOOGLE  3D”,  nuovo  piccolo 

strumento che apre scenari inimmaginabili.. una vasta gamma di 

applicazioni  didattiche  nel  campo  delle  Scienze,  Arte, 

Astronomia… 

Questa  volta  non  parliamo  dell’ultimo  ritrovato  tecnologico 

costosissimo  e  che  rimpiangeremo  di  aver  comprato,  perché 

prestissimo sarà obsoleto. Stavolta parliamo di un oggetto che è 

tanto rudimentale quanto fantasticamente funzionale che si può 

costruire anche da sé. 

La  Google  Cardboard,  una  genialata  del  mondo  moderno  che 

racchiude  nella  sua  esistenza  l’essenzialità  della  tecnologia. 

La  forza  della  semplicità  del  cartone  unita  al  massimo  della 

tecnologia!!! 
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 Figura 1 – Realizzazione della Cardboard con il template Google 

Noi  in  classe,  per  fare  un’esperienza  tecno-didattica  e  multidisciplinare  abbiamo 

provato a costruirla ricorrendo al template che lo stesso Google mette a disposizione e 

che  permette,  a  chiunque  abbia  un  minimo  di  praticità  con  forbici,  carta  e  colla,  di 

autocostruirsi  un  visore,  inserendovi  lo  smartphone  e  guardando  in  apposite  lenti, 

opportunamente sistemate al suo interno, e provare l’esperienza della Realtà Virtuale. 

I bambini raccolti intorno al tavolo di lavoro, hanno assistito alle varie fasi del lavoro 

tecnico- pratico con grande interesse, entusiasmo e curiosità, sviluppando una specie 

di “forum” dove ognuno esprimeva la propria opinione o ipotesi sull’oggetto misterioso 

che si andava realizzando. 

Tutti si sono avvicinati alla tesi plausibile, ed hanno dedotto che si trattasse di occhiali 

speciali di cartone per vedere video in 3D, poiché le nuove generazioni ne hanno già 

fatto esperienza in qualche cinematografo. 

Ne è scaturita una lezione multicanale ed interdisciplinare. I bambini hanno prodotto 

prima un diagramma di flusso, indicando l’occorrente per realizzare il prodotto finale e 

le  varie  fasi  di  realizzazione;  in  seguito  hanno  ritagliato  e  ripiegato  il  template 

cartaceo  e  lo  hanno  incollato  sulla  pagina  del  proprio  quaderno;  hanno  prodotto  il 

testo  dell’esperienza  in  classe;  hanno  disegnato  la  Cardboard  tentando  di  fare  le  tre 

dimensioni  anche  nello  spazio  grafico  del  quaderno;  ed  infine,  quando  abbiamo 

assemblato i pezzi di cartone rigido ed abbiamo inserito lo smartphone con il filmato 

,hanno potuto vivere l’effetto del loro prodotto, attraverso la visione di ambienti vari 

in 3D: fondali marini; un museo jurassico; la Tour Eiffel ed anche le montagne russe… 

Insomma  i  bambini  hanno  avuto  così  la  possibilità  di  visualizzare  video  a  360°, non 

solo  in  3D  statico  ma  anche  con  la  possibilità  di  esplorare  il  luogo  che  si  stava 

visualizzando,  semplicemente  muovendo  la  testa. Insomma  uno  strumento  che  ci  ha 

consentito  di  accedere  a  contenuti  tridimensionali  e  ad  esperienze  più  vivide  con  l’ 

ausilio di una semplice scatola di origami di cartone. 
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Figura 2 – Esplorazione di ambienti 3D con Cardboard e smartphone 

Realtà aumentata 

Si  sa  che  la  Realtà  Aumentata  e  le  nuove  tecnologie  aprono  nuovi  scenari nella 

formazione  e  nella  didattica  con  grandi  potenzialità  per  l’apprendimento,  rendendo  il 

programma didattico più realistico e coinvolgente. 

Si aprono nuove opportunità non solo per le Scienze ma anche per l’arte, la didattica, 

la  fruizione  degli  spazi  museali.  La  realtà  virtuale,  l’ipermedialità,  si  fondono  con  i 

nuovi interessi dell’educazione, della costruzione della conoscenza e della creatività. 

Ci  si  immerge  in  nuovi  mondi  da  scoprire.  Basta  uno  smartphone  e  un  Google 

Cardboard e la VR è ora alla portata di tutti. E come sempre accade, questo apre la 

mente  ed  aiuta  ad  essere  creativi.  Uno  strumento  così  può  essere  utilizzato  in  più 

modi e per scopi molteplici. 

Proprio  le  Cardboard  sono  alla  base  di  un  progetto  educativo  di  Google  chiamato 

“Expeditions”. che fornisce set di visori alle classi, che poi dal proprio banco possono 

partire  per  “spedizioni”  in  tutto  il  mondo,  immergendosi  nelle  città  e  nei  fondali 

oceanici  grazie  a  gite  scolastiche  virtuali  guidate  dall’insegnante  con  un  tablet. 

Expeditions si rivolge al settore didattico: […] “darà la possibilità, tramite un’apposita 

app,  ad  un  docente  di  controllare,  tramite  un  tablet  o  un  PC,  in  remoto  i  terminali 

posti  all’interno  dei  visori  degli  studenti  ed  effettuare  escursioni  virtuali  nei  posti  più 

remoti e incantevoli del nostro mondo. 

L’insegnante  sceglie  un  luogo  da  esplorare  con  il  visore  e  tutti  gli  alunni  della  classe 

che  indossano  Cardboard  possono  intraprendere  un  viaggio  virtuale  (perfettamente 

sincronizzato)  in  quel  luogo,  conoscendolo  dall’interno,  in  modo  interattivo  e 

stimolante. 

Una 

sorta 

di 

gita 

didattica 

senza 

lasciare 

l’aula…” 

Il  punto  di  forza  di  questo  strumento  sono  gli accessori che Google stessa  produce: 

i Cardboard,  visori  virtuali 3D che  ci  consentiranno  di  assistere  a  tutto  in  modalità 

realtà  aumentata  a  360°  come  se  fossimo  fisicamente  lì,  di  assistere  a  mostre 

esclusive , visitare i musei lontanissimi e partecipare a concerti in totale tranquillità. 

Lo  sviluppo  di  queste  tecnologie  mira  a  creare  una  nuova  esperienza  visiva  che 

permetta  allo  spettatore  di  entrare  in  un’immagine  ed  esplorarla  dall’interno,  di 

sentirsene  circondato.  La  sensazione  è  quella  di  trovarsi  di  fronte  a  una  nuova  era 

della comunicazione. 
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Viene  superato  il  meccanismo  della  fruizione  del  video  che  presuppone  che  si  stia  a 

guardare  dall’esterno,  qui  invece  si  può  esplorare  il  mondo  virtuale  dall’interno,  da 

tutti i punti di vista, partecipare ed interagire . 


Macroscienza sotto la lente 

Noi, nel a nostra classe, ci stiamo avviando ad usare questo nuovo tipo di comunicazione. 

Ed infatti non ci siamo fermati qui… 

Visto  che  la  realtà  aumentata  può  definirsi  uno  “strato”  di  informazioni  che  si 

aggiungono alla percezione e alla visione del mondo attorno a noi, ci siamo muniti di 

un piccolo strumento, come una lente d’ingrandimento, che applicata allo smartphone, 

ci  ha  permesso  di  osservare  le  meraviglie  contenute  negli  orti  box  della  scuola, 

fotografando le creature al loro interno e tutto quello che in quel momento la realtà, 

aumentata  dal  dispositivo,  riusciva  a  catturare:  foglie,  insetti,  coccinelle  lumaca, 

vespa,  cavalletta,  bacche,  polline,  formichina  ,  petali,  rugiada  ecc…  che  sono 

aumentati enormemente rivelando dettagli inediti. 

 

Figura 3 – Rilevazione fotografica di presenza di peluria su una foglia e ingrandita dalla lente  

È stata un’attività semplice che abbiamo chiamato ” MACROSCIENZA” poichè ,oltre a 

dilatare  le  conoscenze,  sviluppa  nei  bambini  l’amore  per  l’ambiente  ed  i  diversi 

abitanti che lo popolano, restituendo quell’attenzione speciale al particolare che si va 

perdendo, con grande coinvolgimento sensoriale ed emotivo dei bambini, offrendo loro 

un’esperienza  davvero  significativa. La  realtà  virtuale,  infatti,  è  una  tecnologia  in 

grado di amplificare l’empatia in modo davvero notevole, grazie anche alla possibilità 

d’introdurre  in  classe  questi  nuovi  strumenti  tecnologici  semplici  ed  accessibili. 

E proprio perché gli smartphone sono sempre con noi, che è facile immaginare quanto 

possano diventare veicoli di esperienza ed azioni di altre realtà aumentate simili. 
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Figura 4 – Rilevazione di particolari su fiori ed insetti ,ottenuta con il kit di lenti mobili  

Anche per conoscere in maniera approfondita il corpo umano, abbiamo fatto uso della 

realtà aumentata, utilizzando un’App scaricabile sia su Android che su iOS, “Anatomy 

3D”  ,  corredata  da  schede  stampabili  su  cui  sono  stati  aggiunti  punti  (marker)  che 

contengono  informazioni  o  immagini;  tali  punti,  inquadrati  con  la  fotocamera,  fanno 

emergere dallo schermo i vari apparati e sistemi del corpo umano nei minimi dettagli, 

coinvolgendo  gli  alunni  come  se  il  corpo  fosse  realmente  presente  e  come  se  tutto, 

insomma, fosse vero e reale. Ed ancora l’App “The Brain AR”, che al touch delle dita 

separa i vari organi, visualizzabili in primo piano, da tutti i punti di vista. 

 

Figura 5 – Il corpo umano con tutti i suoi apparati attraverso l’app Anatomy 3D  

I bambini hanno spiegato, con le immagini interattive ed aumentate, il corpo umano 

come si racconta uno storytelling, unendo scienza e fantasia. 
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Ologrammi mixed reality 

In 


classe 

abbiamo 

realizzato 

anche 

gli 

ologrammi. 

È  difficile  dire  se  si  tratta  più  di realtà  aumentata o  virtuale,  poiché,  da  una  parte 

sembrava  essere  immersi  in  quella  realtà,  dall’altra  eravamo  comunque  in  classe 

circondati dalla nostra realtà vera. 

Un ologramma è la ricostruzione tridimensionale nello spazio di immagini di oggetti o 

esseri viventi. Noi abbiamo costruito un tronco di piramide rovesciata con materiale di 

plastica  trasparente  e,  prelevando  delle  immagini  apposite  da  YouTube  sul  tablet, 

queste venivano proiettate sulle facce della piramide trasparente che le trasformava in 

ologrammi…  istantaneamente  le  immagini  si  animavano  in  3D  come  nella  realtà.  Per 

questo  in  classe  abbiamo  utilizzato  gli  ologrammi  ai  fini  didattici:  per  osservare  da 

vicino  gli  elementi  della  natura  come  se  fossero  realmente  presenti  tra  noi,  in  una 

nuova esperienza comunicativa molto forte e coinvolgente. In questo modo i bambini 

hanno  potuto  osservare  la  medusa,  i  suoi  tentacoli,  il  suo  movimento,  il  guizzo  dei 

pesciolini variopinti, la ninfea che si apriva, la terra girare, i pianeti e l’universo. Uno 

spettacolo di luci, colori e movimento. 

  

Figura 6 – Ologramma della Terra riflessa nel tronco di piramide trasparente  

Gli ologrammi sono a metà tra realtà virtuale e realtà aumentata. Sono mixed reality, 

perché  sono  integrati  nel  nostro  mondo.  Essi  esistono  e  si  muovono  nella  nostra 

dimensione, senza l’uso di occhiali speciali o Cardboard. 

Si può così interagire virtualmente con la realtà che ci circonda, cioè ponendosi tra la 

realtà  virtuale  e  quella  aumentata.  Le  immagini  all’occhio  appaiono  come ologrammi 

3D mostrati nel contesto del mondo reale. 

In  questo  scenario  si  possono  capire  le  implicazioni  didattiche  ed  i  risvolti  dell’ 

apprendimento.  Ciò  che  percepiamo  come  realtà  è  soltanto  una  tela  dove  noi 

possiamo dipingere sopra qualunque immagine vogliamo, rivista alla luce della teoria 

olografica della realtà. 
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Matematica e Scienze in 

modalità…virtuale: una 

sperimentazione 


didattica 




Sabina Tartaglia 

“L’interazione  attiva  con  la  realtà  è  la  caratteristica  più 

importante  dell’apprendimento  tramite  l’esperienza.  Sia  nella 

vita  di  tutti  i  giorni  sia  nel  laboratorio  sperimentale  dello 

scienziato,  l’individuo  non  si  limita  a  osservare  passivamente  la 

realtà  come  gli  si  presenta  spontaneamente  ma  compie  azioni 

che la modificano e ne osserva gli effetti. Si sposta per guardare 

le  cose  da  vari  punti  vista,  le  tocca,  le  muove,  le  apre  per 

guardarci dentro, le misura, le manipola direttamente con le sue 

mani  e  con  ogni  sorta  di  strumenti,  apparecchi,  sostanze.  La 

conoscenza e soprattutto la comprensione che ottiene in questo 

modo attivo è molto superiore, sia per quantità sia per qualità, a 

quella che otterrebbe limitandosi a osservare la realtà. Dal punto 

di  vista  quantitativo,  agendo  su  di  essa  l’individuo  ne  scopre 

aspetti che gli rimarrebbero nascosti e sconosciuti se si limitasse 

a  osservarla  senza  fare  nulla.  Dal  punto  di  vista  qualitativo, 

osservando in che modo la realtà risponde alle sue azioni variate 

sistematicamente, riesce a individuare i meccanismi e i processi 

sottostanti  ai  fenomeni,  cioè  impara  non  solo  a  conoscere  la 

realtà ma anche a capirla” (Parisi, 1998). 

Da  queste  premesse  è  partito  il  mio  percorso  didattico  che  ha 

puntato  all’integrazione  tra  realtà  virtuale  e  didattica 

laboratoriale. La classe è una quinta primaria del plesso di Teora 

(AV), Istituto Comprensivo “Iannaccone” di Lioni (AV). 

Realizzazione di una Cardboard Google VR 

Partendo da un modello dato abbiamo realizzato ed assemblato 

un  prototipo  cartaceo  di  cardboard.  Il  modello  è  liberamente 

scaricabile Google VR 
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Figura 1 – Analisi e descrizione delle fasi di realizzazione a partire dal modello di Cardboard esplorato 

Le  fasi  di  realizzazione  sono  state  descritte  e  commentate,  in  particolare  è  stata 

operata una riflessione sull’uso delle lenti. Alla classe sono state proposte le seguenti 

domande: a cosa servono le lenti? Qual è la loro funzione? Quali analogie ci sono con 

la struttura del nostro occhio? Qual è la funzione del cervello nella elaborazione delle 

immagini? 

L’attività è stata inserita all’interno del nostro laboratorio di tecnologia e in particolare 

ha  fatto  riflettere  su  come  gli  strumenti  tecnologici  rappresentino molto  spesso 

meccanismi e strutture presenti in natura. 



Figura 2 – Laboratorio di tecnologia. Realizzazione della Cardboard.   

Integrazione  di  InCell  VR  nello  studio  della  scienze  e  della 


cellula 

Dalla costruzione della cardboard siamo passati alla sua applicazione. I bambini hanno 

esplorato Incell VR, un gioco in realtà virtuale in cui si viene catapultati all’interno di 

una cellula umana. 
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L’esplorazione  virtuale  della  cellula  è  integrata  con  il  gioco.  Oltre  ad  una  modalità  di 

apprendimento di tipo percettivo è stata, quindi, attivata anche una dimensione ludica 

che ha favorito il coinvolgimento degli alunni nell’attività. 

L’obiettivo del gioco è arrivare per primi al nucleo e salvare la cellula da un’infezione 

da  virus.  L’attività  ha  consentito  di  riflettere  sui  meccanismi  di  infezione  cellulari  e 

sulla funzione dei principali organuli cellulari. 

Ogni  organello  cellulare,  infatti,  regalava al  giocatore  un  surplus  di  proteine  o  di 

energia  a  seconda  della  propria  funzione.  Ad  esempio,  per  ottenere  un  maggior 

quantitativo  di  proteine  il  giocatore  doveva  spostarsi  all’interno  dei  ribosomi,  mentre 

per l’energia entravano in gioco i mitocondri. 



L’uso della cardboard ha portato i bambini a porsi alcune domande importanti: perché 

diventa  necessario  dividere lo  schermo  per  l’attivazione  della  modalità  VR?  Come 

interagiscono le lenti e le immagini con il nostro cervello? Come riesce la cardboard a 

percepire le variazioni dei movimenti? 

Questi  punti  hanno  aperto  nuovi  campi  esplorativi  sulla  struttura  dei  nostri  cellulari 

(come i sensori aggiuntivi presenti) e sulla funzione del nostro cervello nel processo di 

elaborazione delle immagini. 

I  bambini  considerano  infatti  il  cervello  come  un  trasformatore che  elabora  le 

informazioni 

che 

arrivano 

dall’esterno. 

L’argomento 

era 

stato 

trattato 

precedentemente durante lo studio dell’occhio e in particolare con i bambini abbiamo 
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sperimentato  l’effetto del dito che si muove. Questa esperienza ha aiutato i bambini a 

ritrovare  alcune  analogie  con  lo  split  dello  schermo  necessario  all’ottenimento 

dell’effetto tridimensionale. 

Successivamente  è  stato  condotto  un  momento  di  riflessione  sulle  finalità  del  gioco, 

stimolato attraverso alcune domande. 



L’esperienza  ha  rappresentato  un  momento-stimolo  per  introdurre  in  scienze  l’analisi 

di  uno  studio  di  caso  attraverso  un  lavoro  di  gruppo  in  cui  è  stato  presentato  un 

articolo sui recenti episodi di meningite. 

Come infetta il virus? 

Attraverso quali meccanismi? Qual è la funzione del DNA? 

Per riuscire a  visualizzare il DNA ed evitare che rimanesse un concetto  astratto e a sé 

stante, in classe abbiamo operato sperimentalmente estraendo del DNA vegetale dalla 

polpa di pera. 
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Figura 3 – DNA dalla polpa di pera in alcool etilico 

Applicazione  della  realtà  virtuale  in  matematica:  “Alice  tra  le 

meraviglie della matematica” 

La realtà virtuale è stata integrata anche in ambito matematico. Il percorso è partito 

dall’analisi  di  alcuni  capitoli  di  Alice  nel  Paese  delle  Meraviglie.  Dalla  lettura  del 

racconto è partito il progetto “Alice tra le meraviglie della matematica”. I bambini in 

gruppo hanno letto il testo e trovato  agganci matematici. Durante il lavoro i bambini 

hanno costruito schemi e commentato i punti principali: dai numeri relativi all’orologio 

che  misura  del  tempo,  e  la  caduta  di  Alice  ha  introdotto  il  concetto  di  velocità  e 

accelerazione. 

Le  variazioni  di  altezza  e  dimensione  di  Alice  hanno  inoltre  chiarito  il  concetto  di 

riduzione in scala e introdotto il concetto di frazione come rapporto numerico. 

I  bambini  sono  stati  coinvolti  anche  nella  numerazione  in  basi  diverse,  partendo 

dal  problema delle tabelline di Alice  nel I capitolo. Dopo aver scoperto che è possibile 

riorganizzare  la  tavola  pitagorica  con  basi  differenti  da  quella  decimale,  i  bambini 

hanno  riformulato  alcune  tabelline  a  piacere  usando  una  diversa  modalità  di 

numerazione. 

  

Figura 4 – Tabellina del 4 riformulata con basi a scelta 
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Figura 5 – Schemi e appunti raccolti durante la lettura in gruppo  

Dopo  questa  prima  fase  gli  alunni  hanno  creato  in  gruppo  un  mondo  virtuale  da 

esplorare  in  cardboard  e  dalla  matematica  hanno  tratto  una  narrazione  in  modalità 

virtuale. 

Dopo  la  progettazione  i  bambini  sono  passati  all’elaborazione  del  percorso  usando  il 

programma Cospaces. 



Il mondo virtuale è esplorabile a questo link https://cospac.es/yGgD 


Conclusioni 

L’integrazione  nelle  attività  didattiche  proposte  della  realtà  virtuale  ha  consentito 

l’attivazione  di  canali  di  apprendimento  di  tipo  percettivo-sensoriale.  Attraverso  la 

manipolazione della realtà i bambini hanno stimolato processi di apprendimento attivo 

in  cui  l’esperienza,  integrata  con  il  pensiero  narrativo  dello  storytelling  e  la  didattica 

laboratoriale, ha agevolato l’interiorizzazione delle conoscenze. Attraverso il confronto 

diretto  tra  compagni  ed  in  gruppo  i  bambini  hanno  modificato  e  riorganizzato 

continuamente  quanto  appreso  attraverso  l’attivazione  di  conflitti  socio-cognitivi.  Le 

fasi  di  progettazione  inoltre,  integrate  con  la  realtà  virtuale,  hanno  consentito  agli 

alunni di riflettere sulle dinamiche necessarie all’elaborazione e concretizzazione delle 

proprie  idee,  stimolando  la  creatività  e  integrandola  con  il  campo  scientifico  e 

matematico. 
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Didattica del Coding nel 
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L’introduzione  nella  scuola  italiana  del  coding  – così  come 

promosso in Italia nel ddl  La Buona Scuola e nel  Piano Nazionale 

 Scuola  Digitale –  pone  questioni  urgenti  sul  piano  della 

formazione ai docenti. Sempre più insistentemente sono proprio 

loro,  i  docenti,  a  domandare  l’attivazione  di  percorsi  formativi 

specifici,  con  richieste  che  riguardano  essenzialmente  due 

dimensioni: 

1.  l’acquisizione  delle  competenze  base  per  l’esercizio  della 

pratica del  coding; 

2.  e,  conseguentemente  la  definizione  di  metodologie  per 

l‘integrazione  del  coding nel  contesto  delle  varie  discipline  di 

insegnamento  e  della  pratica  didattica  quotidiana  con  gli 

studenti. 

Il  forte  accento  sulla  pratica non  è  casuale:  come  sappiamo, 

il  coding non  è  qualcosa  che  si  possa  imparare  o  insegnare 

studiando  su  un  libro:  è  soprattutto  con  il  suo  esercizio che  si 

attiva  e  si  sviluppa  il  pensiero  computazionale.  Pensiamo  alla 

rilevanza  e  al  successo  di  iniziative  extra-scolastiche  come 

i  coder dojo,  incentrati su un approccio di tipo  laboratoriale dove 

la  pratica  accompagna  (o  addirittura  precede)  la  teoria,  invece 

che seguirla. 

Non  è  un  caso  che  recenti  iniziative  di  formazione 

sul  coding rivolte a docenti siano incentrate su approcci ispirati a 

pratiche  consolidate  in  campo  professionale,  quali  ad  es. 

i  coding  bootcamp – programmi intensivi di formazione nei quali 

gruppi  di  pratica,  con  il  supporto  di  esperti,  sviluppano 

competenze di programmazione in tempi molto brevi. 
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E’  evidente  come  un  approccio  di  questo  tipo  ponga  sfide  importanti  soprattutto  nel 

campo  della  formazione  a  distanza : è  possibile  allestire  un  ambiente  di  formazione 

online  nel  quale  fare  pratica  collettiva  da  remoto  di  coding,  con  il  supporto  in  tempo 

reale di figure esperte? 

Una possibile risposta risiede nell’utilizzo dei  mondi virtuali. 

Mondi  virtuali  come  ambienti  online  per  la  formazione  a 


distanza 

I  mondi 

 virtuali sono 

ambienti 

virtuali 

3D  online multiutente. 

Gli 

utenti 

sono  immersi ed  interagenti  nel  mondo  virtuale  attraverso  la  mediazione  di  modelli 

grafici chiamati  avatar. Gli  avatar sono controllati dagli utenti mediante periferiche di 

input quali tastiera,  mouse o altri comandi e periferiche speciali. 



Figura 1 – Screenshot nel mondo virtuale di edMondo (foto: Anna Rita Vizzari) 

INDIRE ha  da  tempo  iniziato  ad  interessarsi  alle  potenzialità  educative  dei  mondi 

virtuali  e  ad  avviarvi  sperimentazioni  didattiche.  Ma,  accanto  alle  loro  potenzialità, 

questa  frequentazione  ha  evidenziato  anche  elementi  di  criticità  rispetto  ad  un  loro 

utilizzo in contesti di educazione formale. Di seguito le principali: 

§  i mondi virtuali sono spesso ad accesso pubblico e prevalentemente  per adulti, 

e  non  è  raro  incappare  in  contenuti  e  situazioni  non  appropriati  o  comunque 

estranei a contesti educativi. Questo finisce spesso per intaccarne la credibilità 

presso educatori e formatori; 

§  i  mondi  virtuali  spesso  invitano  (e  talvolta  costringono)  gli  utenti 

a  nascondere la  propria  identità,  chiedendo  di  adottare  un  nome  diverso  dal 

proprio  e/o  di  abbracciare  la  filosofia  della  seconda  vita (es.  Second  Life non 

permette  di  iscriversi  con  il  proprio  vero  cognome  e  incoraggia  gli  utenti  a 

scegliersi una nuova identità). Questo contrasta con le esigenze degli ambienti 

di  formazione,  nei  quali  le  identità  degli  utenti  sono  –  e  devono  essere  – 

riconoscibili; 
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§  diversamente  dai  più  diffusi  Learning  Management  System basati  sul  web,  i 

mondi virtuali non permettono ai docenti o alle scuole di gestire gli  account ed i 

permessi relativi ai propri studenti. 

Da  qui  la  scelta  di  INDIRE  di  sviluppare  un  mondo  virtuale  a  misura  di  scuola,  che 

tenga in considerazione e superi le suddette criticità. 



Figura  2  –  Screenshot  nel  mondo  virtuale  di  edMondo  durante  un  corso  di  formazione  per  docenti  (foto:  Andrea Benassi)  

Un mondo virtuale per la scuola:  edMondo 

 EdMondo è  il  mondo  virtuale  di  INDIRE  rivolto  –  e  riservato  –  a  docenti  e  studenti 

della scuola italiana. 

Basato  sull’application  server  open-source  Opensimulator e  aperto  al  pubblico 

nell’ottobre 2012, edMondo presenta le seguenti caratteristiche: 

§  l’accesso  è  riservato  esclusivamente  a  docenti  e  studenti,  non  sono 

ammessi  estranei (se  non  su  specifica  richiesta  di  figure  quali:  ricercatori, 

genitori, esperti disciplinari); 

§  gli  utenti  si  iscrivono  ed  appaiono  con  il  loro  vero  nome;  non  sono  ammesse 

identità  alternative (se  non  per  particolari  attività  di  tipo  role  play che 

prevedono la presenza di personaggi di fantasia); 

§  l’accesso  e  la  fruizione  sono  gratuiti:  nessun  costo  per  docenti  e  scuole  e 

nessuna opportunità per gli studenti di spendere soldi al suo interno; 

§  i docenti possono iscrivere i propri studenti e gestirne account e permessi. 

 EdMondo conta  più  di  2.500  iscritti  (febbraio  2017)  tra  docenti  e  studenti.  Dal  2012 

sono attivi in edMondo corsi di formazione per docenti. L’offerta formativa si articola 

su 2 livelli: 

1. Livello  Base – rivolto ai docenti che si  affacciano per la prima volta o quasi ai 

mondi virtuali e vogliono saggiarne funzionalità e possibili impieghi didattici. Dal 

2013  è  attivo  un  corso  di  formazione  base , articolato in  10  lezioni  di  1  ora  a 
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cadenza  settimanale.  Ad  oggi  sono  più  di  1.500  docenti  formatisi  nelle  varie 

edizioni di questo corso. 

2. Livello Avanzato – per i docenti che hanno già frequentato la formazione base 

e  vogliono  proseguire  con  offerte  più  specifiche  e  finalizzate  all’acquisizione  di 

competenze  tecnico-metodologiche  legate  alla  propria  disciplina  di 

insegnamento. 

In questo secondo livello si è collocato il corso di formazione oggetto di questa 

pubblicazione. 

Corso di didattica del coding in  edMondo 

Nel marzo 2015, è stato avviato in  edMondo un corso sperimentale volto a verificare 

la  fattibilità  e  l’efficacia  di  un  percorso  di  formazione  a  distanza  sul  coding rivolto  ai 

docenti.  Obiettivo  del  corso:  l’introduzione  alla  pratica  del  coding attraverso  il 

software  Scratch e  l’acquisizione  delle  competenze  metodologiche  necessarie  per 

progettare  applicazioni  didattiche  finalizzate  al  potenziamento  del  pensiero 

 computazionale  negli studenti. 

 Scratch è  un  linguaggio  grafico  di  programmazione  block-based,  adatto  anche  a 

bambini. Sviluppato dal  Lifelong Kindergarten Group (LLK) del MIT Media Lab guidato 

da Mitchel  Resnick,  Scratch  sta  avendo  una  grande  diffusione  in  ambito  scolastico, 

anche in Italia. 



Figura 3 – Il software Scratch del MIT Media Lab (foto: Andrea Benassi) 

Particolarmente  rilevante  ai  fini  del  corso  in  oggetto  è  la  possibilità  di  applicare 

un  programma realizzato  con  Scratch  ad  un  oggetto  virtuale  in  edMondo.  In  questo 

modo  si  viene  a  creare  una  sinergia  tra  due  diversi  ambienti:  Scratch costituirà 

l’ambiente  individuale  per  la  programmazione,  edMondo il  “laboratorio  condiviso”  nel 

quale i  programmi trovano applicazione. Gli strumenti di comunicazione a disposizione 

in  edMondo (la  chat vocale  e  testuale,  la  possibilità  di  scambiarsi  programmi, 

immagini  e  video  in  live  streaming)  contribuiscono  ad  abilitare  una  pratica 

del  coding da remoto come esperienza collettiva. 
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Nel  gergo  informatico,  gli  sprite (“folletti”  in  inglese)  sono  figure  grafiche  che 

eseguono  azioni  prestabilite  da  un  programma.  In  applicativi  come  Scratch , 

gli  sprite sono  figure  2D  che  agiscono  su  uno  sfondo  grafico  detto  stage.  Nei  mondi 

virtuale,  invece,  sprite possono  essere  considerati  gli  oggetti  virtuali  costruiti  dagli 

utenti e inseriti nel contesto di uno scenario virtuale condiviso, co- abitato e co-operato 

da altri utenti. 



Figura  4  –  A  sinistra,  uno  screenshot  di  Scratch,  in  cui  si  vede  uno  sprite  (il  gattino)  ed  il  programma  che  ne prestabilisce le azioni. A destra, un utente/avatar applica un programma ad un oggetto virtuale (foto: Andrea Benassi) Per  il  corso  sperimentale  avviato  a  marzo  2015  è  stata  attivata  una  classe  di  20 

corsisti,  tutti  docenti  del  I  ciclo  d’Istruzione.  La  scelta  di  concentrarsi  sul  I  ciclo 

dipende  dal  fatto  che,  in  questa  prima  fase,  si  è  voluto  privilegiare  una  didattica 

del  coding orientata  ad  alunni  di  età  dai  7  ai  12  anni,  considerata  da  più  parti  come 

l’età ideale per iniziare. 

Ai  corsisti  non  era  richiesta  nessuna  conoscenza  pregressa  sull’argomento,  ma  si  è 

ritenuta  indispensabile  una  familiarità  pregressa  con  il  particolare  ambiente  di 

formazione  utilizzato.  A  questo  scopo  si  è  deciso  di  limitare  le  iscrizioni  al  corso  ai 

docenti  che  avessero  già  frequentato  il  Corso  di  Formazione  Base  per  Docenti  in 

edMondo finalizzato, come si è già detto, all’acquisizione delle conoscenze tecniche e 

metodologiche di base per un utilizzo  didattico dei  mondi virtuali. 

A  testimonianza  dell’interesse  che  il  coding sta  suscitando  nei  docenti  italiani,  i  20 

posti  disponibili  del  corso  sono  stati  esauriti  nell’arco  di  3  ore  dall’apertura  delle 

iscrizioni. A distanza di 3 giorni, le richieste di iscrizione erano salite a 240. 

Il corso ha previsto la compresenza di 2 docenti: 

§  un  docente  referente  per  gli  aspetti  tecnologico/informatici  del  corso  (che 

indicheremo d’ora in poi come  docente tecnologo);  

§  un  docente  referente  per  gli  aspetti  metodologico/didattici  ( docente 

 metodologo). 

Il  ruolo  di  docente  tecnologo è  stato  affidato  a  Claudio  Pacchiega,  programmatore  di 

professione  e  da  diversi  anni  formatore  in  edMondo  sul  tema  dell’informatica  e 

dell’interattività. Maria Messere – docente di matematica all’ITET  Salvemini di Molfetta 

e  mentor nell’ambito 

dell’iniziativa  Coder 

 Dojo – 

ha 

svolto 

il 

ruolo 

di 

docente  metodologo. 

Per il corso è stato allestito un  setting  tecnologico costituito da: 
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1.  il  software  Scratch,  in  una  sua  particolare  licenza  ( Scratch4SL)  che  permette 

l’esportazione  dei  programmi  sotto  forma  di  script e  la  successiva  applicazione 

degli stessi agli oggetti virtuali in edMondo; 

2.  un’area-laboratorio 

in  edMondo costituita 

di: 

a) 

una  sandbox  di 

forma circolaread  uso  dei  corsisti,  ovvero  un  terreno  virtuale  destinato  alla 

realizzazione  e  al  testing degli  sprite da  produrre  durante  il  corso;  b) 

un  display per  consentire  ai  corsisti  di  visualizzare  in  live  streaming la 

schermata di  Scratch personale del docente tecnologo; 

3.  un  display per ogni corsista, per consentire loro di condividere le schermate dei 

propri programmi  Scratch con gli altri corsisti. 

In  questo  modo,  i  docenti  hanno  la  possibilità  di  seguire  sia  i  progressi  dei  corsisti 

nella realizzazione degli  sprite, sia i loro programmi in  Scratch che ne predeterminano 

le azioni .  Al contempo, i corsisti possono visualizzare in tempo reale la costruzione di 

programmi in  Scratch da parte del docente tecnologo. 



Figura  5  –  Lo  screenshot  di  un  corsista  nella  sandbox  in  edMondo.  Nel  riquadro  in  primo  piano  la  schermata  di Scratch4SL  con  cui  il  corsista  sviluppa  il  programmi  da  applicare  allo  sprite/gattino  nella  sandbox  di  edMondo  (al centro). Sullo sfondo in alto il display in live streaming del docente e, a lato, i display dei corsisti (foto: Maria Messere) Il  corso  si  è  articolato  in  10  lezioni  di  1  ora  e  30  minuti  ciascuna,  a  cadenza 

settimanale. 

All’inizio  di  ogni  lezione  i  docenti  hanno  presentato  un’attività-tipo  da  realizzare 

nella  sandbox di  edMondo tramite 

la 

progettazione 

e 

realizzazione 

di 

un  programma in  Scratch:  attività  relativamente  semplici,  tali  da  potere  essere 

eseguite  successivamente  dagli  studenti  in  classe  e  declinabili  su  varie  discipline  di 

insegnamento.  Mentre  il  docente  tecnologo supportava  i  corsisti  nelle  difficoltà 

tecniche  legate  alla  programmazione,  il  docente  metodologo si  soffermava  sulle 

ricadute didattiche e le metodologie sottese. Di volta in volta sono stati portati esempi 

di  programmi  Scratch (quiz,  immagini  interattive,  storytelling)  facenti  riferimento  a 

unità  didattiche  che,  inserite  nella  programmazione  curricolare,  possano  diventare 

parte integrante di una lezione in classe. 
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E’ importante sottolineare come le attività del corso siano state progettate per essere 

replicabili  in presenza (es. in classe con gli studenti) con il solo ausilio di Scratch, nella 

sua versione  client ( Scratch 2.0) o  online (accessibile dal sito www.scratch.mit.edu). 



Figura  6  –  Corsisti  impegnati  nella  prima  lezione  del  corso.  Ognuno  di  loro  sta  tentando  di  far  percorrere  al  proprio sprite/gattino il perimetro del quadrato sul terreno, attraverso un algoritmo di Scratch (foto: Andrea Benassi) 



Figura 7 – Corsisti impegnati nell’attività “Cartine Mute” avente come obiettivo la scrittura di un programma Scratch 

che permetta agli sprite dei corsisti di posizionarsi sulla regione italiana digitata in chat (foto: Maria Messere) 

Al termine delle 10 lezioni è stato richiesto ai corsisti – come elaborato di fine corso – 

di progettare, nell’arco di un mese, una unità di apprendimento declinata sulla propria 

disciplina  di  insegnamento  e  incentrata  sulla  realizzazione  di  un  programma 

con  Scratch.  15  dei  20  corsisti  hanno  prodotto  l’elaborato  finale  ed  hanno  quindi 

portato a termine con successo l’esperienza del corso. 

La  qualità  degli  elaborati  finali  è  stata  giudicata  positivamente  dal 

docente  metodologo in base a criteri di: 1) attinenza al compito; 2) completezza della 

descrizione  relativa  all’unità  di  apprendimento;  3)  qualità  tecnica  dei  relativi 

programmi  Scratch. 
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Sulla  base  del  successo  di  questa  prima  esperienza,  nell’anno  2016  si  è  deciso  di 

avviare  una  nuova  edizione  del  corso  di  didattica  del  coding in  edMondo,  attivando 

stavolta due classi da 15 corsisti ciascuna. 

La  nuova  edizione  ha  replicato  strettamente  la  formula  del  precedente  corso,  sia  in 

termini di contenuti che di modalità, si è però ritenuto opportuno abbassare il numero 

massimo  di  corsisti  per  classe,  rispetto  ai  20  dell’edizione  precedente,  per  poter 

meglio supportare le attività dei singoli. 

In  questa  seconda  edizione,  i  corsisti  che  hanno  portato  a  termine  l’elaborato  finale 

sono  stati  26  su  30.  Anche  in  questo  caso,  la  qualità  degli  elaborati  finali  –  valutati 

secondo  i  3  criteri  precedentemente  descritti  –  è  stata  presa  come  indicatore  della 

qualità  degli  apprendimenti  dei  docenti/corsisti,  sia  in  termini  di  competenze  di 

programmazione  che  di  capacità  di  integrazione  della  pratica  del  coding nel  contesto 

delle rispettive discipline di insegnamento. 

Nuove edizioni del corso sono in previste nel 2017. 
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Docente distaccata per progetti nazionali ex L.107/2015, 

USR per l’Umbria 

 gambacorta.antonella@gmail.com 





Concorsi a premi per studenti: sono veramente 

utili? 

Ogni docente sa quanto il mondo della scuola sia bombardato da 

proposte  e  sollecitazioni  da  parte  di  enti,  associazioni,  soggetti 

pubblici e privati che cercano di attingere all’immenso potenziale 

creativo  degli  studenti  per  diffondere  e  far  penetrare  nella 

società messaggi educativi di varia natura. 

Basta navigare sui siti scolastici e su quelli degli uffici periferici e 

centrali  del  MIUR  per  rendersi  conto  della  quantità  e  varietà  di 

concorsi  e  competizioni  studentesche  che  pervengono  alle 

scuole.  Sono  un  bene,  producono  effetti  benefici  sulla 

progettazione  curricolare  e  sull’apprendimento  degli  studenti  o 

sono  un  male  che  li  costringe  ad  allontanarsi  dal  percorso 

scolastico progettato per rincorrere premialità e visibilità? 

  

Figura 1- Logo concorso AICA/USR Umbria 2014/2015  
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I  dirigenti  scolastici  lo  sanno  bene,  e  anche  i  docenti,  che  il  valore  aggiunto  di  tali 

stimoli esterni sta tutto nella loro potenzialità di intercettare in primo luogo l’interesse 

del  docente  e  la  sua  capacità  di  intrecciarlo  con  il  proprio  lavoro  didattico,  con  le 

finalità  e  gli  obiettivi  del  curricolo  della  scuola  e  del  suo  PTOF,  e  soprattutto  con  i 

propri alunni reali, con i loro bisogni e i loro interessi. 

Come si riconosce la qualità di tali proposte? 

Secondo  la  mia  esperienza  di  docente,  e  poi  di  referente  regionale  presso  l’USR  per 

l’Umbria,  tre  sono  gli  aspetti  qualitativi  che  caratterizzano  un  bando  o  una 

competizione capace di attrarre e motivare docenti e studenti: 

1.  Originalità della proposta (contenuto tematico e strumentale). 

2.  Continuità  della  proposta  (ripetizione  in  edizioni  annuali  senza  soluzione  di 

continuità). 

3.  Supporto e accompagnamento. 

Certamente anche l’entità materiale del premio, in tempi di sofferenza finanziaria delle 

scuole, è un elemento motivazionale non trascurabile, ma il gusto della competizione 

e la soddisfazione derivanti da un riconoscimento anche solo morale sono comunque 

fattori importanti all’interno della comunità scolastica. 

  

Figura 2 – Logo concorso AICA/USR Umbria 2013/2014  

In  primo  luogo,  la  proposta: deve  servire  da  stimolo,  incuriosire,  spingere  a 

ricercare, a documentarsi, a desiderare di conoscere e apprendere nuovi strumenti per 

crescere  e  migliorarsi.  Il  singolo  docente  ne  deve  essere  conquistato  e  fare  da 

propulsore/propagatore  nei  confronti  dei  suoi  studenti  e  dei  colleghi  del  consiglio  di 

classe. 

La  continuità: se  poi  la  competizione  o  il  concorso  non  rimane  un’iniziativa  isolata 

ma  ha  la  fortuna  di  venire  riproposta  negli  anni  successivi,  si  crea  una  sorta  di 

fidelizzazione  o  rapporto  fiduciario  con  l’ente  proponente  e  con  gli  organizzatori,  per 

cui non solo nei soggetti vincitori e nei partecipanti ma in tutto il target degli utenti si 

sviluppa  un  positivo  atteggiamento  di  aspettativa  e  di  ascolto  verso  le  proposte  di 

questo “canale” divulgativo. 
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Figura 3 – Logo concorso AICA/USR Umbria 2015/2016  

Inoltre,  la  continuità  e  la  coerenza  della  proposta  concorsuale  sulla  linea 

dell’innovatività rendono la competizione stessa un punto di riferimento per le scuole 

desiderose di mettersi in gioco e disponibili ad accogliere la sfida di stimoli originali e 

innovativi. 

Il  servizio  di  supporto: la consulenza e l’accompagnamento tramite un team o un 

comitato  organizzativo  (nel  nostro  caso  l’USR)  è  un  ulteriore  fattore  che  qualifica  la 

proposta,  ponendosi  come  mediazione  tra  le  tendenze  innovative  emergenti,  le 

esperienze  a  livello  nazionale  e  internazionale  e  la  pratica  scolastica  quotidiana  nel 

territorio di riferimento. 

Facit: l’esplosione  di  concorsi  e  competizioni  che  si  riversano  quotidianamente  sulle 

scuole,  se  da  un  lato  è  un  elemento  che  può  apportare  confusione  e  distrazione, 

dall’altro è un’occasione di arricchimento e ampliamento dell’offerta formativa, che se 

colta  con  intelligenza  e  professionalità,  contribuisce  alla  crescita  delle  scuole  e  al 

raggiungimento dei loro obiettivi educativi. 

I concorsi per studenti promossi da AICA 

Grazie  ai  protocolli  di  intesa  con  il  MIUR  e  con  gli  Uffici  Scolastici  Regionali,  l’AICA 

promuove  già  da  alcuni  anni  la  diffusione  delle  competenze  digitali  fra  gli  studenti 

tramite donazioni liberali a favore di classi di studenti di ogni età, assegnate sulla base 

di concorsi regionali banditi dagli USR. 

L’iniziativa di AICA è stata recepita con grande favore dal mondo della scuola in tutto 

il  territorio  nazionale,  ed  è  cresciuta  costantemente  negli  anni,  tanto  che  nell’a.s. 

2015/16  ha  visto  banditi  n. 24  concorsi regionali,  con 720  istituti scolastici 

coinvolti, raggiungendo 14.000  studenti partecipanti, di cui 3.200 hanno ricevuto un 

premio. 

Sono  cifre  ragguardevoli,  che  attestano  come  la  collaborazione  istituzionale,  se 

capillare  ed  ancorata  ai  territori,  può  portare  a  dei  bei  risultati  che  soddisfano  gli 
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interessi  e  le  finalità  di  tutti  i  soggetti  interessati.  In  particolare,  il  successo  e  la 

popolarità dei bandi AICA/USR sono collegati alla presenza di quelle tre caratteristiche 

di qualità delle competizioni concorsuali di cui abbiamo parlato sopra. 

Nel  caso  del  concorso  AICA/USR  per  l’Umbria,  il  bando  per  lo  sviluppo  delle 

competenze  digitali  è  giunto  attualmente  alla  4ª  edizione,  dopo  aver  proposto 

rispettivamente: 

§  2013/2014: sviluppo di APP per dispositivi mobili e realizzazione di Booktrailer; 

§  2014/2015: sviluppo di APP e realizzazione di Booktrailer; 

§  2015/2016: sviluppo di APP, Booktrailer e prodotti di Coding; 

§  2016/2017: sviluppo di App in realtà aumentata e mondi virtuali 3D (in corso di 

svolgimento). 

Ciascuna di queste proposte tecnologiche, riferita al momento in cui veniva formulata, 

si poneva come uno stimolo veramente innovativo e in qualche modo di avanguardia 

rispetto alla diffusione sul territorio regionale di quegli strumenti digitali ed ha svolto 

un ruolo di divulgazione non insignificante, segnalando all’utenza percorsi e tendenze 

emergenti. 

  

Figura 4 – Logo concorso AICA/USR Umbria 2016/2017  

Realtà aumentata e mondi virtuali 

A  proposito  del  concorso  regionale  2016/17  attualmente  in  corso  di  svolgimento,  la 

scelta  di  proporre  all’attenzione  di  tutte  le  scuole  la  sfida  della  realtà  virtuale  e/o 

aumentata è stata la naturale conseguenza dell’osservazione di quanto si sta facendo 

in  alcune  scuole  locali,  grazie  alla  passione  e  all’impegno  individuale  di  qualche 

docente  che  da  anni  ha  intrapreso  un  proprio  percorso  di  studio  e  ricerca  in  questi 

ambiti. 
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Il ruolo dell’USR, in quanto sede periferica del ministero, è anche quello di conoscere il 

proprio  territorio,  di  valorizzarne  le  esperienze,  di  adoperarsi  affinché  le  eccellenze 

abbiano  spazio  di  crescita  e  adeguata  visibilità,  e  soprattutto  fungano  da  traino  per 

elevare la qualità di tutto il sistema scolastico locale. 

Le numerose esperienze di scuole provenienti da tutta Italia presentate al 2° Meeting 

nazionale  sulla  didattica  immersiva  organizzato  da  INDIRE  a  Firenze  il  28  novembre 

2016  (v.  articolo  su Repubblica  online)  tra  le  quali  anche  una  umbra  (l’ITT  Volta  di 

Perugia),  hanno  dimostrato  che  la  tecnologia  dei  mondi  virtuali  è  maturata  e  sta 

rapidamente  conquistando  sia  i  docenti  che  la  didattica.  Inoltre  è  una  tecnologia 

disponibile anche in  open source già da un decennio, con  Open SIM.  

I  docenti  che  finora  si  sono  avventurati  negli  spazi  virtuali  sono  entusiasti  delle 

potenzialità  del  medium  e  dell’elevato  grado  di  impatto  emotivo  che  suscita  negli 

studenti.  D’altronde,  i  nostri  studenti,  specialmente  i  più  giovani,  sono  cresciuti  con 

queste nuove tecnologie, hanno grande familiarità con esse e con tutte le varie forme 

di  videogiochi  e  applicazioni  varie  di  realtà  aumentata  (fra  cui  il  tanto 

discusso  Pokemon GO!) che si perfezionano e si susseguono a ritmi incessanti. 

E’ la scuola ad essere in deficit di conoscenza e di pratica virtuale, e il fatto di formarsi 

all’utilizzo di tali media a scopi didattici non è che un inevitabile percorso di raccordo 

all’ambiente tecnologico che pervade ormai la quotidianità di tutti noi. 

L’ipotesi da cui è partito il team dei docenti dell’ITT Volta di Perugia è riassunta nella 

seguente  domanda:  “possono  i  mondi  virtuali  diventare  una  normale  e  trasversale 

 attività didattica in un istituto scolastico?” . A giudicare dai lavori pionieristici di questo 

istituto e delle altre scuole italiane presenti al meeting di Firenze sembra proprio di sì. 

Che cosa offrono in più le tecnologie immersive? 

In primo luogo, la possibilità di utilizzare una varietà di modelli per la simulazione che 

sono applicabili ai più vari ambiti di studio e di ricerca, e che permettono una migliore 

comprensione dei fenomeni rispetto ai metodi di rappresentazione tradizionali. 

Inoltre,  le  competenze  acquisite  in  questo  ambito  sono  ampiamente  trasversali, 

abbracciano i contesti informali e non formali degli apprendimenti, in particolare la AR 

o realtà aumentata, e sono utilizzabili soprattutto nella vita quotidiana al di fuori della 

classe. Dunque un valore che unisce le tre elle ( LLL – Lifelong Lifewide Learning), cioè 

l’apprendimento  permanente  per  la  vita  in  ogni  luogo  e  non  soltanto  negli  spazi 

ufficialmente destinati alla didattica. 

Infatti  l’apprendimento  avviene  ormai  sempre  più  attraverso  canali  informali,  esterni 

e/o  paralleli  a  quelli  scolastici  e  formali,  e  in  seguito  all’enorme  diffusione  di 

smartphones e device portatili, acquista sempre più rilevanza il  Mobile Learning anche 

nella tecnologia AR, Augmented Reality (ARML). 


La didattica immersiva in EdMondo 

Edmondo è la piattaforma tecnologica progettata da INDIRE per il mondo della scuola, 

studiata appositamente per le esigenze di studenti e docenti. Infatti è utilizzabile sia 

per  la  formazione  dei  docenti  stessi  che  dai  docenti  con  le  proprie  classi  per  attività 

didattiche.  Rispetto  ad  altri  mondi  virtuali  EdMondo  presenta  degli  elementi  specifici 
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che  ne  rendono  più  sicuro  l’uso  (  ad.  es.  l’accesso  solo  tramite  identità  reale)  e  la 

gestione della classe. 

Si  può  misurare  l’efficacia  dell’uso  di  risorse  e  tecnologie  digitali  nella 

didattica? Sì. La  cosiddetta  effect  size misura  e  confronta  in  percentuale  quanto 

incide  nei  processi  di  apprendimento  l’utilizzo  di  determinate  tecniche  didattiche, 

metodologie e particolari setting educativi. Il ricercatore neozelandese John Hattie (v. 

il  suo ranking)  ne  ha  misurate  ben  195  nella sua  ricerca  quantitativa  sui  fattori  che 

influenzano gli esiti degli studenti (“Visible Learning”, 2008) ed ha valutato l’efficacia 

relativa  all’uso  della  C.A.I.  (Computer  Assisted  Instruction)  verificando  un  aumento 

dallo 0,40% del 2009 allo 0,50% del 2015, ove la media di tutti gli interventi didattici 

valutati era lo 0,40%. 

Ora,  sappiamo  bene  che  la  tecnologia  è  efficace  solo  nel  momento  in  cui  è 

accompagnata  da  un  approccio  metodologico  che  non  sia  più  quello  trasmissivo 

tradizionale  ma  sia  aperto  ad  una  molteplicità  di  tecniche  didattiche,  orientato  ai 

problemi  (v.  il  problem  posing  and  solving,  il  project  based  learning,  ecc.)  e  a  quei 

metodi  centrati  sul  soggetto  che  apprende,  capaci  di  stimolare  l’interazione,  la 

collaborazione tra pari, la costruzione e sperimentazione di modelli. Dunque se ne può 

potrebbe  dedurre  che  in  qualche  maniera  l’uso  di  tecnologie  innovative  faccia  da 

traino ad un contestuale rinnovamento delle metodologie di insegnamento. 
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Quella del lavoro, e in particolare del lavoro per i giovani, è una 

questione  cruciale  che  va  affrontata  a  due  livelli:  quello  della 

creazione di opportunità di lavoro e quello dell’acquisizione delle 

competenze  necessarie.  E’  questo  secondo  aspetto  quello  a  cui 

AICA,  quale  associazione  di  professionisti  dell’Informatica, 

intende contribuire. 

Per  quanto  riguarda  il  settore  informatico,  gli  studi  condotti  a 

livello europeo indicano una carenza di competenze rispetto alle 

necessità  del  mercato.  “Un  rapporto  scritto  per  la  Commissione 

Europea  nel  2012,  ‘e-Skills  and  ICT  Professionalism:  Fostering 

 the  ICT  Profession  in  Europe’ (e-Skills  e  professionismo  ICT: 

promuovere  le  professioni  ICT  in  Europa),  ha  rilevato  che, 

nonostante  la  crisi  economica,  il  numero  di  professionisti  ICT 

necessari  in  Europa  ha  continuato  a  crescere  e  proseguirà  a 

farlo. La domanda di lavoratori con competenze ICT è in crescita 

di circa il 3% all’anno, mentre il numero di laureati ICT è sceso 

del  10%  tra  il  2006  e  2010;  se  questa  tendenza  dovesse 

continuare,  ci  sarebbero  fino  a  900.000  posti  vacanti  di 

specialisti  ICT  nella  UE  per  il  2015  (da  “The  European 

 Foundational ICT Body of Knowledge” , Version 1.0, 22 February 

2015). 

La  proposta  e-CF plus  Fundamentals,  rivolta  agli  Istituti  con 

specializzazione 

in 

informatica 

– ITT 

“Informatica 

e 

telecomunicazioni”  e  ITE  “Finanza  e  Marketing“  articolazione 

“Sistemi  Informativi  Aziendali”  – si  propone  di  contribuire  alla 

formazione  di  diplomati  con  le  competenze  richieste  dal  mondo 

del  lavoro.  Non  a  caso  il  riferimento  è  a e-CF,  il  framework 

europeo che è stato assunto dal CEN (e a livello italiano da UNI, 

norma  UNI  11506)  quale  standard  per  le  competenze 

informatiche. 
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Le  esperienze  condotte  con  EUCIP  Core,  IT  Administrator  e  IT 


Administrator Fundamentals 

La collaborazione di AICA con gli IT a specializzazione informatica ha una lunga storia. 

Qui ci interessa ricordare i percorsi più recenti. 

Nel  2012,  per  iniziativa  della  compianta  ispettrice  Marta  De  Vita,  alcuni  ITE  a 

indirizzo “Ragionieri programmatori” – sperimentazione Mercurio hanno avviato 

un  progetto  centrato  sulla  certificazione  EUCIP  Core.  Il  progetto  risultava 

multidisciplinare evidenziando: 

§  come  alla  stessa  professionalità  certificata  da  EUCIP  Core  concorressero 

l’insegnamento  di  Economia  Aziendale  (esame  EUCIP  Plan)  e  quello  di 

Informatica (esami Build e Operate), 

§  il  contributo  dell’insegnamento  di  inglese  (in  quanto  gli  esami  e  i  materiali 

didattici proposti sono in tale lingua), 

§  il  ruolo  dell’alternanza  o  delle  attività  di  impresa  simulata  nel  contribuire  alla 

preparazione alla certificazione, 

§  il potenziale contributo anche delle altre discipline. 

  

Figura 1 – Logo EUCIP Core  

Negli  anni  successivi  il  progetto  è  continuato  con  i  nuovi  indirizzi  “Amministrazione, 

Finanza e Marketing” articolazione SIA, Sistemi Informativi Aziendali. 

AICA,  nel  2012-13  e  2013-14,  si  è  fatta  carico  di  un  grosso  impegno  di  formazione 

degli insegnanti. Sono stati coinvolti 140 istituti e sono stati formati oltre 500 docenti 

di Informatica, Laboratorio di informatica, Economia aziendale, Inglese (e qualcuno di 

Matematica,  Diritto,  Italiano).  Numerosi  istituti  si  sono  accreditati  quali  centri  di 

competenza EUCIP Core e hanno sottoposto ad esami i propri studenti. 

  

Figura 2 – Logo della certificazione ITAF  
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Agli Istituti Tecnici a indirizzo Informatico – ora Informatica e Telecomunicazioni, 

con  due  articolazioni  –  AICA  ha  in  un  primo  tempo  proposto  la  certificazione  IT 

Administrator  e  poi  ITAF  (IT  Administrator  Fundamentals).  Più  numerose  sono  le 

scuole che hanno aderito a quest’ultima in quanto più semplice per gli studenti e per 

la scuola stessa perché non richiede un nuovo accreditamento ma solo l’estensione di 

quello fatto come test center ECDL. 

  

Figura 3 – Logo del progetto ITACA  

Nel  biennio  2013-2015  AICA  ha  svolto  il  ruolo  di  coordinatore  nel  progetto  europeo 

ITACA  (LLP).  In  tale  progetto  (vedi fascicolo  conclusivo)  si  è  individuata  la 

corrispondenza  fra  le  linee  guida  ministeriali  –  definite  in  termini  di  competenze  e 

articolate  in  conoscenze  e  abilità  –  e  i  syllabus  EUCIP  Core  e  ITA/ITAF  secondo  il 

sottostante  schema.  si  suggerisce  agli  studenti  la  doppia  certificazione:  Core  e 

ITA/ITAF. 

  

Figura 4 – Mappa materie ed esami EUCIP  

Ad  ITACA  hanno  preso  parte  anche  partner  ungheresi  che  hanno  poi  avviato  il 

progetto  europeo IT-Shape (LLP  2014-2016):  nel  corso  dei  due  progetti  è  stata 

verificata la corrispondenza fra i syllabus EUCIP Core e ITAF e gli obiettivi dei percorsi 

formativi  informatici  in  Ungheria.  Syllabus,  esami  e  materiali  formativi  ITAF  e  Core 

sono stati tradotti in ungherese e già numerose scuole di quel paese hanno iniziato un 

processo di certificazione dei propri studenti. 

Il  riconoscimento  da  parte  delle  scuole  italiane  (e  ungheresi)  del  valore  delle 

certificazioni  EUCIP,  Core  ed  ITAF,  è  avvenuto  però  nel  momento  in  cui  il  sistema 

EUCIP ha iniziato ad essere ridiscusso per via della definizione del’e-CF. E questo ha 

creato una situazione di parziale incertezza fra le scuole italiane che è stata un freno 

per la diffusione delle certificazioni. 
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L’e-Compence Framework 

L’e-CF,  e-Competence  Framework –  sviluppato  nell’ambito  del  CEN  Workshop  on  ICT 

 skills con  l’incoraggiamento  e  la  guida  della  Commissione  europea,  arrivato  alla 

versione 3.0 – è il quadro europeo delle competenze richieste a chi opera nel settore 

dell’ICT:  professionisti,  lavoratori,  aziende  pubbliche  e  private,  della  domanda  e 

dell’offerta,  enti  di  formazione  e  di  certificazione.  “E’  nato  come  strumento  per 

 sostenere  la  comprensione  e  una  comunicazione  chiara  e  condivisa  attraverso  la 

 descrizione delle competenze richieste e praticate dai professionisti ICT” (European e-

Competence Framework 3.0) .  

  

Figura 5 – Il logo e-CF  

L’e-CF ha quattro dimensioni: 

La dimensione 1 rappresenta le 5 aree di competenza: 

§  Plan, 

§  Build, 

§  Run, 

§  Enable, 

§  Manage. 

La dimensione  2 contiene  un  insieme  di  competenze  per  ciascuna  delle  5  aree.  In 

totale, nella versione 3.0, sono identificate 40 competenze. 
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Figura 6 – Le 40 competenze e-CF  

§  La dimensione  3 indica i diversi livelli di professionalità ( proficiency level) per 

ciascuna competenza dall’ entry level (livello 1) al livello 5, il più alto. 

Questi livelli sono collegati con i livelli EQF secondo questa tabella: 

  

Figura 7 – Livelli e-CF e livelli EQF  

§  La dimensione  4 fornisce  esempi  di  conoscenze  e  abilità  collegate  a  ciascuna 

delle competenze (esempi: quindi non indicazioni esaustive). 

Il programma AICA e-CFplus 

EUCIP,  sviluppato  in  ambito  CEPIS  e  promosso  in  Italia  da  AICA,  è  (forse  possiamo 

cominciare a parlarne al passato: “era”) un sistema di competenze, di certificazioni e 

di  servizi  per  le  imprese  e  per  i  professionisti.  AICA,  che  ha  contribuito  all’interno 
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del  CEN  ICT  Skills  Workshop alla  definizione  di  e-CF,  ha  scelto  di  assumere 

quest’ultimo  quale  sistema  di  competenze,  di  arricchirlo  con  la  granularità  di 

conoscenze e abilità che proviene dai syllabus EUCIP e di ridefinire – in riferimento ad 

esso  –  le  proprie  certificazioni  professionali  ed  i  propri  servizi.  La  proposta  AICA  per 

selezione,  formazione  e  sviluppo  professionale  degli  specialisti  dell’Information  e 

Communication Technology è chiamata e-CF plus ad indicare il riferimento a e-CF ed il 

suo arricchimento. Arricchimento sia per l’aggiunta di servizi sia nella descrizione delle 

competenze  e  delle  conoscenze  e  abilità  che  ne  sono  la  base.  E’  proprio  questo 

maggior  livello  di  dettaglio  a  permettere  una  maggior  precisione  nell’ assessment di 

competenze, nelle certificazioni e nella definizione dei percorsi formativi. 

Il  Sistema  di  competenze  EUCIP  indica  esplicitamente  un  cuore  –  EUCIP  Core  –  di 

conoscenze  di  base,  comuni  a  tutte  le  professionalità  informatiche,  che  le  scuole 

possono  assumere  quale  riferimento.  e-CF  non  contiene  invece,  in  modo  esplicito, 

nulla 

del 

genere. 

Per  fornire  un  riferimento  utile  alle  scuole  e  dare  continuità  ai  progetti  precedenti, 

abbiamo  pensato  utile  sviluppare  una  proposta  coerente  con  il  sistema  e-CFplus, 

definita Fundamentals. 

e-CF plus Fundamentals 

La  proposta e-CF plus Fundamentals è  rivolta  sia  agli  ITT  a  indirizzo  Informatica  e 

Telecomunicazioni  che  agli  Istituti  Tecnici  Economici  FM,  articolazione  Sistemi 

Informativi Aziendali, ed è un’evoluzione delle precedenti proposte. 

Essa  mantiene  i  precedenti  esami  Plan,  Build  e  Operate  di  EUCIP  Core  come  le 

proposte  ITA  e  ITAF  EUCIP  Core  e  IT  Administrator  ma  la  rende  flessibile  e 

personalizzabile. 

Si propone di far acquisire agli studenti una certificazione di competenze: 

§  coerente  con  lo  standard  italiano  (norma  UNI  11506)  ed  europeo  delle 

competenze informatiche, e-Competence Framework (e-CF); 

1.  articolata in tre aree 

§  Pianificazione IT, 

§  Progettazione e sviluppo software, 

§  Architettura, reti e sicurezza; 

2.  organizzata per conoscenze e abilità; 

3.  centrata sugli esami Plan, Build e Operate di EUCIP Core ma aperta ad altre 

certificazioni AICA di interesse per gli indirizzi in questione; 

4.  modulabile  in  base  al  tipo  di  istituto,  ai  suoi  obiettivi  e  alle  scelte  degli 

studenti, 

5.  in  cui  sia  valorizzato,  in  una  logica  CLIL,  l’aver  sostenuto  esami  in  lingua 

inglese. 

In cosa consiste? 

Si tratta di un Certificato  profile su cui registrare sia esami EUCIP che esami ECDL o 

provenienti  da  altre  certificazioni  coerenti  con  le  competenze  cui  mirano  gli  indirizzi 

informatici. 
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Questo l’elenco degli esami che possono esservi registrati (fra parentesi è indicato se 

l’esame  è  centrato  prevalentemente  sulle  conoscenze  o  sulle  abilità  o  su  entrambe; 

sul certificato sarà indicato per ogni esame in quale lingua è stato sostenuto): 


Area della pianificazione IT

§  EUCIP Plan  (Conoscenze) – Vedi Syllabus – 5 punti 

§  EPQM Project Management Fundamentals  (Abilità) – Vedi Syllabus – 3 punti 

§  EPQM Project planning  (Abilità) – Vedi Syllabus – 2 punti 

§  Informatica  giuridica  – Protezione  Dati  Personali  Privacy  e  Sicurezza –

 (Conoscenze) – Vedi Syllabus – 2 punti 

§  Informatica  giuridica  – Firma  Digitale  e  Posta  Elettronica  Certificata –

 (Abilità) – Vedi Syllabus – 2 punti 

§  Informatica  giuridica  – e-Governance  e  Amministrazione  Digitale –

 (Abilità) – Vedi Syllabus – 2 punti 

§  Informatica  giuridica  –  Gestione  documentale  e  Dematerializzazione –

 (Conoscenze) – Vedi Syllabus – 2 punti 

Area della progettazione e sviluppo software 

§  Build  (Conoscenze) – Vedi Syllabus – 5 punti 

§  CT&PS  – Computational  thinking  (Conoscenze  e  Abilità) –  3  punti  (non 

 ancora disponibile) 

§  CT&PS  – Problem  solving  (Conoscenze  e  Abilità) –  3  punti  (non  ancora 

 disponibile) 

§  ECDL Web editing  (Abilità) – Vedi Syllabus – 2 punti 

§  ECDL Data base  (Abilità) – Vedi Syllabus – 2 punti 

§  ECDL Data base Advanced  (Abilità) – Vedi Syllabus – 2 punti 

Area dell’architettura, delle reti e della sicurezza 

§  EUCIP Operate  (Conoscenze) – Vedi Syllabus – 5 punti 

§  EUCIP ITAF  (Conoscenze e Abilità) – Vedi Syllabus – 5 punti 

§  EUCIP ITA Mod 1, Hardware  (Conoscenze e Abilità) – Vedi Syllabus – 3 punti 

§  EUCIP ITA  Mod  2,  Sistemi  operativi  (Conoscenze e Abilità) – Vedi Syllabus – 

3 punti 

§  EUCIP ITA Mod 3, Reti  (Conoscenze e Abilità) – Vedi Syllabus – 3 punti 

§  EUCIP ITA Mod 4, Sicurezza  (Conoscenze e Abilità) – Vedi Syllabus – 3 punti 


Percorsi suggeriti

Agli studenti degli ITT Informatica e Telecomunicazioni vengono consigliati: 

§  Plan (Materia di riferimento: Gestione progetti e organizzazione di impresa) 

§  Build (Materia di riferimento: Informatica) 

§  Data base o DB Advanced (Materia di riferimento: Informatica) 
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§  Web editing (Materia di riferimento: Informatica) 

§  ITAF  o  i  moduli  ITA  (Materie  di  riferimento:  Sistemi  e  reti,  Tecnologie  e 

progettazione) 

Agli studenti degli ITE SIA vengono consigliati: 

§  Plan (Materia di riferimento: Economia aziendale) 

§  Project Planning (Materia di riferimento: Economia aziendale) 

§  Build (Materia di riferimento: Informatica) 

§  Data base o DB Advanced (Materia di riferimento: Informatica) 

§  Operate (Materia di riferimento: Informatica) 

Ogni  istituto  può  comunque  suggerire  ai  propri  studenti  un  proprio  percorso  di 

certificazione ed ogni studente può scegliere il proprio. 

Lo studente può ottenere il certificato anche nel caso di un percorso parziale. Ad ogni 

esame è attribuito un punteggio. Per ottenere l’emissione del certificato occorre avere 

almeno 5 punti (ma certo il valore del certificato sarà tanto più alto quanto maggiore 

sarà il numero di esami in esso registrati). 

 Condividi!  
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Introduzione 

Sebbene  i  tassi  di  abbandono  scolastico  precoce  siano 

lievemente  diminuiti  in  Europa  dal  2001,  gli  effetti 

dell’abbandono scolastico e dell’interruzione degli studi da parte 

di  milioni  di  giovani  si  fanno  sentire  in  tutta  Europa,  con 

conseguenze  sociali,  sul  mercato  del  lavoro,  sull’innovazione  e 

sulla  crescita.  Secondo  Eurostat  2016  11.0  %  in  media  dei 

giovani tra i 18 e i 24 avevano abbandonato la scuola alcuni anni 

fa avendo completato solo la scuola media. 

Tra  gli  Stati  Membri  della  UE,  la  proporzione  dell’abbandono 

scolastico  precoce  (in  inglese  Early  School  Leaving,  ESL)  nel 

2015 andava dal 2.8 %della Croazia (questo dato ha una validità 

piuttosto modesta) al 20% della Spagna. 

Tra  il  2010  e  il  2015  nei  28  stati  membri  della  UE  il  tasso  di 

dispersione scolastica (DS) scese di 2.9 punti percentuali. 

Nel  contesto  della  strategia  Europe  2020,  quasi  tutti  gli  stati 

membri  hanno  adottato  politiche  per  prevenire  la  Dispersione 

Scolastica.  I  paesi  dell’UE  si  sono  impegnati  a  ridurre  la  media 

degli  abbandoni  scolastici  a  meno  del  10%  entro  il  2020;  la 

relazione  di  monitoraggio  del  settore  dell’istruzione  e  della 

formazione fornisce dati e analisi delle tendenze del fenomeno in 

tutta 

l’UE 

e 

nei 

singoli 

Stati 

membri 

(qui 

http://ec.europa.eu/education/policy/school/early-school-

leavers_it). 

Sempre  secondo  Eurostat,  la  proporzione  di  giovani  che  hanno 

abbandonato  la  scuola  precocemente  mostrava  una  maggiore 

percentuale  (2015)  di  giovani  maschi  rispetto  alle  femmine 

(12.4 % i maschi contro 9.5 % le femmine). 
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I giovani senza diploma e con un curriculum di studi compromesso incontrano molte 

difficoltà  nel  mercato  del  lavoro,  e  spesso  vanno  a  popolare  le  fila  dei  NEET  (Not  in 

Education, Employment and Training). 

Un  tipo  di  educazione  formale  o  un  normale  curriculum  studi,  anche  se  rimodulato, 

non riuscirà a riprendere questi giovani e costituirà un ennesimo fallimento. 

Secondo  una  Raccomandazione  del  Consiglio  d’Europa  del  2011  (EUROPE  2020 

TARGET) ogni azione di prevenzione dell’ESL dovrebbe intervenire molto presto sulle 

condizioni che generano questo comportamento. La questione è complessa, perché tra 

queste condizioni vi sono spesso situazioni di marginalità nelle famiglie dei giovani. 

Soprattutto,  occorre  evitare  di  ripresentare  soluzioni  che  tendano  a  evolvere  in  un 

fallimento. 

Il  progetto  Erasmus  plus,  RoboESL  propone  un  piano  di  studi  che  preveda  laboratori 

sulla  robotica  a  scuola  come  Scenario  di  Apprendimento  di  molti  concetti  e 

competenze. 

L’abbandono scolastico 

Il  progetto  RoboESL  –  Robotics-based  learning  interventions  for  preventing  school 

 failure  and  Early  School  Leaving –  ha  analizzato  prima  di  tutto  le  cause  della 

dispersione  scolastica.  Nell’OCSE,  il  fenomeno  sta  assumendo  un  peso  drammatico, 

identificato  complessivamente  come  quel  tipo  di  esclusione  sociale  che  corrisponde 

alla  “incapacità  di  partecipare  efficacemente  alla  vita  economica,  culturale  e  sociale 

delle  nazione  in  cui  si  viva,  analoga,  in  alcune  caratteristiche,  all’alienazione  e 

all’essere separati dal mainstream sociale (Duffy, 1995). 

Non  vi  sono  un’analisi  e  una  definizione  unitarie  dell’abbandono  scolastico,  ma  tutti 

concordano  che  esso  è  collegato  con  un  livello  basso  di  successo  scolastico  e  a  una 

grave perdita di interesse e sfiducia nella scuola e nello studio. 

Tra le cause individuate possiamo identificarne dei gruppi 

1.  Cause collegate alla stato di salute (diagnosticato e spesso  non diagnosticato): 

§  disabilità specifiche di apprendimento 

§  disturbi cognitivi/relazionali 

§  disabilità funzionali e sensoriali 

§  malattia croniche, 

§  deficit di attenzione 

§  disturbi del sonno 

§  problemi alimentari (bulimia, anoressia) 

§  stress emotivi. 

2.  Problemi familiari 

§  disfunzioni familiari 

§  basso livello socio economico 

§  minoranze etniche 
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§  divorzio dei genitori; morte di un genitore 

§  problemi sociali. 

3.  Problemi scolastici 

§  cattiva integrazione a scuola 

§  basso livello del corpo docente 

§  bullismo 

4.  Problemi personali dello studente 

§  Senso di inadeguatezza 

§  Senso di impotenza, incapacità di apprendere 

§  Paura degli esami e delle interrogazioni 

§  Bassa stima di sé 

§  Problemi comportamentali. 


Profili 

Fallimenti  scolastici  ripetuti  sono  una  prime  delle  cause  evidenti  dell’abbandono 

scolastico: studenti con difficoltà di apprendimento e oggetto di bocciature sono tra i 

primi  ad  abbandonare  gli  studi,  spesso  senza  aver  raggiunto  il  diploma  di  scuola 

media. 

Studenti BES: se non accolto in Poli Gravi, o seguiti da un sostegno adeguato, spesso 

studenti BES abbandonano la scuola. 

Frequenti  assenze:  il  segnale  più  comune  di  ragazzi  a  rischio  è  rappresentato  dalle 

loro  frequenti  assenze.  Le  assenze  da  scuola  sono  “riempite”  spesso  dalla 

frequentazione  di  compagnie  problematiche,  che  spingono  lo  studente  sempre  più 

lontano  dagli  studi.  In  molti  casi,  il  pericolo  è  che  lo  studente  “drop  out”  si  unisca  a 

gang e compagnie borderline. Il divario, visto da questo nuovo e aggressivo punto di 

vista, tra la vita della “strada” e l’aula allontanerà sempre più lo studente dagli studi. 

Una scuola troppo tradizionale. Spesso gli studenti a rischio caratterizzano gli studi e 

la vita scuola come “noiosa”. 

Frequenti  cambiamenti  di  scuole:  il  cambiamento  di  ambiente  sociale,  dovuto  per 

esempio  a  trasferimento  dei  genitori,  ha  spesso  un  impatto  negativo  sui  ragazzi, 

soprattutto  su  quelli  che  difficilmente  si  adattano  a  cambiamenti  di  docenti,  amici, 

compagni, ecc. 

Povertà e mancanza di sostegno familiare. 

Migranti:  i  giovani  migranti  non  conoscono  lingua,  abitudini  e  sistema  scolastico  del 

paesi di arrivo. 

L’impostazione pedagogica di RoboESL 

L’obiettivo  di  RoboESL  è  fare  in  modo  che  lo  studente  a  rischio  riesca  a  svolgere  i 

compiti del progetto. 
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Purtroppo, spesso i docenti non sono informati dei fattori che stanno influenzando la 

cattiva riuscita negli studi degli studenti a rischio, e non hanno neanche la possibilità 

di intervenire sulle condizioni sociali, o di salute, o economiche dei loro alunni. Ciò che 

possono  fare  è  intervenire  modificando  l’impostazione  didattica  delle  lezioni  e  corsi 

rivolti  a  questi  studenti,adottando  una  metodologia  costruttivista,  “hands-on”, 

flessibile e transdisciplinare. 

Collocare  i  problemi  da  risolvere  all’interno  di  Scenari  di  Apprendimento  aiuta  lo 

studente  a  ricordare  concetti,  a  legarli  l’uno  all’altro,  rende  più  interessante  e 

avvincente la ricerca delle soluzioni. Un conto è studiare le funzioni, altro è utilizzarle 

come  strumento  per  la  gestione  di  dati  dai  sensori  di  un  robot.  Il  lavoro  su  uno 

scenario che simula un problema reale aiuta lo studente a immaginare creativamente 

situazioni reali, collocandolo nella posizione di attore, non passivo. 

Tutti questi fattori positivi si possono incontrare spessissimo durante i corsi dove sono 

impiegati  kit  robotico,  o  dove  lo  studio  del  coding  inizia,  per  esempio,  usando  il 

software  Scratch.  Analogamente,  Scuola  di  Robotica  ha  spesso  visto  il  cambiamento 

drammatico,  in  senso  positivo,  di  studenti  a  rischio,  lavorare  giorno  e  notte  sulla 

programmazione  di  robot,  magari  in  vista  di  una  gara  di  robot,  e  l’evento  più 

emozionante essere quando lo studente se ne esce con “Professore, ora capisco a che 

cosa serviva studiare…”. 

I corsi/laboratori 

L’andamento  dei  corsi  di  RoboESL  segue  la  metodologia  descritta.  I  curricula  sono 

stati  progettati  sulla  base  della  pedagogia  costruttivista/costruzionista  di  Piaget  e 

Papert. 

La  prima  fase  del  lavoro  su  un  problema  posto  dallo  Scenario  vede  gli  studenti 

impegnati discutere con il docente e tra di loro l’impostazione, in un dialogo libero in 

una  sessione  plenaria,  dove  il  piano  di  lavoro  è  definito,  e  poi  a  gruppi  spontanei.  I 

gruppi  avranno  scelto  il  problema  più  adatto  a  loro  che  è  stato  selezionato  da  tutti 

dopo  aver  analizzato  il  flusso  gerarchico  delle  questioni  coinvolte  nella  soluzione.  I 

gruppi lavorano, ma a ogni fase – decisa dal piano – tutti gli studenti si riuniscono in 

plenaria per verificare lo stato dei lavori. 

Al  termine  del  lavoro  dei  gruppi,  ogni  gruppo  presenta  lo  sviluppo  e  tutti  assieme 

discutono se vi siamo modifiche, se la soluzione presentata sia corretta, ecc. Alla fine, 

in  plenaria  tutti  sono  invitati  a  riflettere  sul  loro  lavoro  e  su  quello  dei  colleghi  e  a 

scrivere le impressioni su un diario di bordo. 


Le fasi 

 Ingaggio:  gli  studenti  sono  ingaggiati  a  discutere  il  problema,  a  definirlo  anche  nei 

termini  della  vita  di  tutti  i  giorni,  dei  casi  che  abbiamo  vissuto  e  a  trasferire  queste 

idee sul problema da risolvere. 

 Esplorazione: gli studenti divisi in gruppi spontanei esplorano i kit robotici e il software 

relativo.  Discutono  se  il  materiale  a  disposizione  sia  sufficiente  per  risolvere  il 

problema, se sia necessario trovarne altro, se sia possibile scaricare da Internet delle 

pre soluzioni, ecc 
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Indagine: gli studenti lavorano sul problema, redigono un piano di lavoro e definiscono 

i criteri di valutazione 

 Creazione: gli studenti condividono idee , sintetizzano soluzioni, e suggeriscono altre 

azioni. 

Valutazione:  gli  studenti  scrivono  un  rapporto  sul  loro  lavoro  e  lo  presentano  in 

sessione plenaria con una loro auto-valutazione. 

La robotica a scuola: ingaggiante! 

Talvolta  la  robotica  educativa  è  introdotta  a  scuola  come  sostituzione  dell’ora  di 

tecnologia  o  come  tempo  di  svago  intelligente  rispetto  a  materie  più  “corpose”.  In 

realtà,  chi  abbia  lavorato  con  gli  studenti  sulla  programmazione  di  kit  robotici  anche 

semplici avrà visto quanti concetti complessi sono stati messi n gioco, discussi, capiti, 

applicati e capiti ancora meglio. Inoltre, questa attività ha una correlazione diretta con 

una  futura  attività  professionale  o,  per  lo  meno,  con  una  realtà  “esterna”  all’aula 

scolastica, spesso vista dagli studenti a rischio come noiosa o lontana dalla realtà. 

Obiettivo di RoboESL è fornire a docenti e studenti alcuni strumenti pedagogici, un kit 

didattico di lezioni di scienza e tecnologia mediate dalla robotica: lezioni attraenti ma 

ricche, che possono essere tenute a scuola in ore extra curriculari 

I risultati di RoboESL saranno: 

§  curriculum per 10 diversi progetti robotici interdisciplinari incentrati su scienza, 

tecnologia, ingeneria 

§  Open Educationl Resources (OER) per docenti e studenti 

§  Programmi e guide per la costruzione e programmazione dei robot 

§  Tutorial nelle lingue del partenariato 

§  Criteri di valutazione 


I 10 curricula 

I  10  curricula  saranno  indirizzati  a  studenti  tra  i  14  e  i  15  anni,  l’età  critica 

dell’abbandono scolastico, il passaggio difficile tra la scuola “media” e le superiori. 

I piani di studio di RoboESL comprendono: 

§  Lo scenario complessivo per collocare la robotica educativa nel piano scolastico 

§  Gli obiettivi didattici 

§  I criteri di valutazione dell’apprendimento 

I robot utilizzati nei piani di studio e corsi e nei corsi sono stati il Lego Mindstorms EV3 

e BYOR-Arduino. 

I  10  curricula  e  ogni  altro  strumento  utile  saranno  caricati  come  Open  Educational 

Resources sul sito del progetto in inglese e nelle 3 lingue dei partner, italiano, greco, 

lettone. 
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Gli scenari di apprendimento 

I  corsi  e  i  laboratori  sono  collocati,  in  RoboESL,  in  scenari  di  apprendimento  che 

cercano  di  considerare  dei  problemi  reali  le  cui  soluzioni  sono  da  trovarsi  in  molte 

materie, e nella inventiva degli studenti. 

Uno scenario di esempio è il Robo-Rail 

 Robo-Rail 

Docenti  e  studenti  discutono  sul  fatto  che  in  un  breve  futuro  le  linee  ferroviarie 

saranno  basate  su  levitazione  magnetica  che  richiedono  binari  molto  diritti  e  molto 

lunghi, e stazioni a distanze fisse. 

Questo è anche il caso di un treno monorotaia in un grande parco giochi. 

Il  robot  BYOR  dovrebbe  simulare  una  monorotaia  diritta  con  varie  stazioni.  La  linea 

ferroviaria deve essere “seguita”, a velocità costante, a ogni fermata del treno. 

Obiettivo è simulare con il kit robotico BYOR la realizzazione di un percorso a velocità 

costante  di  un  veicolo  su  rotaia,  con  la  necessità  di  monitorare  l’orario  di  arrivo  alle 

sottostazioni. 

Gli  aspetti  didattici  sono  molto  interessanti  e  i  problemi  posti  coinvolgono  molte 

discipline  e  concetti  (matematica  e  geometria,  fisica,  modellizzazione)  e  ovviamente 

trasferire la simulazione su un piccolo veicolo programmabile dotato di sensori. 


Il girasole 

Il girasole è un esempio noto di eliotropismo: di giorno, le piante ruotano il fiore per 

essere il più possibile alla luce del sole. 

Usando  il  kit  robotico  BYOR,  gli  studenti  dovrebbero,  mediante  il  sensore  di 

luce/colore, far ruotare il robot per seguire una luce che può provenire da una torcia. 

Inoltre, è possibile montare un giroscopio sul robot e, dopo in reset iniziale, è possibile 

ottenere  l’angolo  dove  la  luce  sia  “vista”  dal  robot-girasole-  Insieme  con  l’intensità 

della luce percepita, questa misura potrebbe essere presentata sul display del robot o 

archiviata con regolarità nel file interno per analisi successive. 

Gli aspetti didattici coinvolgono qui scienze biologiche, ottica, controllo del robot, data 

logging e display. 

Come potete vedere, alcuni degli scenari di RoboESL sono ispirati ai “veicoli pensanti” 

di Valentino Braidenberg 

I criteri di scelta degli studenti 

Presentiamo  di  seguito  la  tabella  dei  criteri  per  la  scelta  degli  studenti  che  nella 

nazioni partner hanno seguito il percorso RoboESL. 
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Uno studente è selezionato se 

§  2 rispose SI dalla riga 1; 

§  1 risposta SI dalla riga 1 e una SEMPRE dalla 2 

§  1 risposta SI dalla riga 1 e 3 risposte SEMPRE dalla riga 2 

§  1 risposta SI dalla riga 1 e 3 risposte SEMPRE dalla 2 

§  5 riposte A VOLTE 

§  10 risposte RARAMENTE 


I Partner del progetto 

Il  consorzio  di  RoboESL  è  formato  da  7  partner.  Il  coordinatore  è  il  Liceo  Scientifico 

“Fermi” di Genova. Sempre di Genova è Scuola di Robotica; altro partner scientifico è 

l’Università degli Studi di Padova. Un partner esperto di robotica educativa dal punto 

di  vista  della  didattica  e  metodologia  è  Edumotiva-  European  Lab  for  Educational 

Technology  in  Grecia,  con  le  scuole  partner  collegate  6EK  A  PEIRAIA  (Greece)  e  7th 

Secondary  Education  School  Committee  of  Athens  Municipality.  Responsabile  della 
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valutazione  e  dei  criteri  valutativi  è  l’Università  di  Lettonia  a  Riga  con  la  scuola 

collegata Valmieras (Lettonia) 5.vidusskola 

Le scuole sedi dei laboratori per prevenire la dispersione scolastica sono state, oltre al 

Liceo  scientifico  Fermi,  le  scuole  greche  6EK  A  PEIRAIA  (Grecia)  e  7th  Secondary 

Education School Committee of Athens Municipality e la scuola di Valmieras (Lettonia) 

5.vidusskola. 

Attività 

I corsi di RoboESL si sono svolti in Grecia (Atene), in Lettonia (Valmieras) e in Italia 

(Genova). Hanno interessato circa 100 studenti. 

Gli  incontri  dei  partner  si  sono  sempre  svolti  in  concomitanza  con  Conferenze 

pubbliche e incontri moltiplicatori, cui hanno partecipato più di un centinaio di docenti 

e persone interessate. 

La conferenza finale si svolgerà a Genova il 23 settembre 2017. 

Il progetto RoboESL è iniziato nel settembre del 2016 e si chiuderà nel settembre del 

2017. 


Numero di beneficiari 

Circa 300 tra docenti e studenti tra i 14 e i 15 anni beneficeranno dei corsi e laboratori 

RoboESL. 

Di  questi,  almeno  30  studenti  provengono  da  famiglie  di  recente  immigrazione  in 

Grecia e Lettonia. Inoltre, 10 studenti della scuola di Valmieras provengono dal locale 

SOS Children’s Village, ragazzi senza genitori. 

Le conferenze moltiplicatrici di Atene, Riga e Genova hanno riunito e riuniranno più di 

300 docenti e persona interessate. 

§  Sito: http://roboesl.eu/  

§  Su Facebook: https://www.facebook.com/roboesl/?fref= 



123	







BRICKS - ANNO 7 - NUMERO 1 



È nato Nextlearning 






Paola Limone 

  



Insegnante di scuola primaria presso l’IC 66 Martiri di Grugliasco 

(To) e formatrice 

 paola .limone@gmail.com – http://spicchidilimone.blogspot.it/ 







In occasione del Festival della didattica digitale che si è tenuto a 

Lucca  dal  20  al  25  febbraio  2017  è  stata  presentata  la 

piattaforma Nextlearning, uno  spazio  che  ha  come  obiettivo 

quello  di  portare  avanti  una  riflessione  sulla  didattica. 

Nextlearning  è  stato  pensato  e  realizzato  da  un  gruppo  di 

insegnanti  ed  è  aperto  al  contributo  di  docenti  e  di  chiunque 

abbia  voglia  di  dare  un  contributo  su  temi  legati  alla  didattica 

digitale e non, all’ innovazione inclusiva, alla cittadinanza attiva. 

Fanno parte della redazione: 

§  Alessandro  Bencivenni,  docente  di  ruolo  nella  scuola 

secondaria 

di 

2° 

grado, 

formatore 

e 

blogger 

su ProfDigitale.com 

§  Giuseppe  Corsaro,  docente  di  ruolo  nella  scuola 

secondaria  di  1°  grado,  formatore,  fondatore  e 

amministratore del gruppo Fb Insegnanti 2.0 

§  Emiliano Onori, docente di ruolo nella scuola secondaria di 

2° grado, formatore e autore del sito Design Didattico 

§  Paolo  Masini,  docente  di  ruolo  nella  scuola  secondaria  di 

2°  grado,  formatore  e responsabile  didattico  del  progetto 

UiBi  ( Ubiquitous  Learning)  della  Fondazione  Cassa  di 

Risparmio di Lucca. 
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§  Elisabetta  Nanni,  nata  come  insegnante  di  musica,  è  ora  in  utilizzo  come 

formatrice Iprase del Trentino. 

§  Roberto  Sconocchini,  docente  di  ruolo  di  scuola  primaria,  formatore  e  autore  del 

sito Maestro Roberto 

§  Gianfranco  Marini,  insegnante  di  ruolo  nella  scuola  secondaria  di  2°  grado, 

formatore, gestisce il blog Aulablog 

A  distanza  di  pochi  giorni  dall’inaugurazione  Nextlearning  è  già  ricco  di  contributi 

interessanti, suddivisi nelle aree dedicate alla didattica, ai metodi e alla ricerca. 

E’ previsto poi uno spazio per le startup, uno per i videotutorial e una sezione dedicata 

alla comparazione tra risorse didattiche. 

Tra quelli letti ho trovato particolarmente interessanti: 

§  l’intervista di Gianfranco Marini a Silvano Tagliagambe, autore del libro “Idea di 

scuola”, in cui ci si chiede cosa sia l’educazione come dovrebbe essere la scuola 

di oggi, in un momento di innovazioni ma povero di riflessioni su di esse. 

§  l’articolo di Alessandro Bencivenni in cui racconta  La vera storia del rabbino che 

 ha fatto sparire il dispositivo e ha fatto riapparire il metodo. Una frase rilasciata 

concentra  il  senso  del  suo  lavoro:  “Il  trucco  è  concentrarsi  su  ciò  che  la 

 tecnologia  che  abbiamo  a  disposizione hic  et  nunc ci  permette  di  fare. 

 L’importante è che sia qualcosa di più grande ed importante rispetto a ciò che 

 potremmo realizzare senza di essa. Una volta capito questo saremo in grado di 

 guardare oltre i singoli dispositivi (che siano questi iPad, tablet o notebooks) e 

 riusciremo a vedere qualcosa di decisamente più importante: gli obiettivi che ci 

 eravamo dati come docenti.”  

§   Instructional  Design,  Pedagogia  e  Multimedia, articolo  di  Emiliano  Onori 

 che invita  a  riflettere  in  modo  intellettualmente  onesto  sul  nostro  far  scuola 

 immersi  in  un  mondo  digitale.  Perché  “Usare  le  tecnologie  didattiche  senza 

 cognizione di Instructional designer vuol dire fare novità e non innovazione”  


Per contatti 

Via della Pina d’Oro 

57122 Livorno LI 

t. +39 0574 5317 

info@nextlearning.it 
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Women in ICT, una task force 


del CEPIS 

 






Marina Cabrini 

Membro della Task Force CEPIS Women in ICT 

 mcabrini@sicef.ch 







Chi erano Margaret Hamilton, Ada Lovelace, Katherine Johnson, 

Dorothy Vaughan, Mary Jackson, Joan Clarke? I loro nomi sono 

diventati  più  o  meno  di  attualità  perché  le  loro  vite  sono  state 

raccontate  al  cinema,  perché  hanno  ricevuto  la  Presidential 

 Medal of Freedom dal Presidente Obama o perché hanno dato il 

nome  a  un  linguaggio  di  programmazione.  Cosa  le  accomuna, 

oltre il fatto di essere donne? 

ICT al femminile verso gli anni Duemila 

Considerando che ancora negli anni Settanta del secolo scorso la 

ditta  produttrice  di  mattoncini  colorati  per  bambini  per 

antonomasia  allegava  alle  sue  scatole  una  lettera  indirizzata  ai 

genitori  in  cui  si  sosteneva  che  non  dovevano  esserci 

contraddizioni né problemi se i bambini volevano costruire case 

per le bambole e le bambine astronavi, ci si potrebbe attendere 

che  dopo  quarant’anni  la  presenza  femminile  in  ambito 

tecnologico  nella  sua  più  ampia  accezione,  e  in  particolare  in 

ambito ICT, sia se non paritaria, quanto meno elevata. 
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Figura 1 – Lettera inserita da Lego in alcune linee di costruzioni nel 1974 ( vedi).   

In  realtà  non  è  così,  anzi.  Se  si  osservano  le statistiche  di  Eurostat basate  sui  dati 

2015  si  può  osservare  come  la  percentuale  di  donne  sul  totale  degli  occupati  nel 

settore  ICT  in  Europa  sia  decisamente  bassa,  con  un  picco  massimo  del  27,7%  in 

Bulgaria (in Italia la percentuale è del 13,8% sul totale). 

  

Figura 2 – Percentuale di occupazione femminile in ICT sul totale europeo nel 2015.   

Le  motivazioni  per  questa  bassa  percentuale  di  presenza  femminile  nel  settore  ICT 

non  sono  evidenti,  ma  in  un articolo di  tre  anni  fa,  Steve  Henn  osservava  come,  a 

fronte  di  una  crescita  regolare  della  presenza  femminile  nei  campi  della  fisica,  della 
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matematica e della medicina, si fosse verificata una contrazione decisa a partire dalla 

metà  degli  anni  Ottanta  nel  campo  informatico.  Secondo  Henn,  tale  fenomeno  può 

essere  ricondotto  all’uscita  del  Personal  Computer  a  metà  degli  anni  Ottanta  e 

all’atteggiamento  del  mercato,  che  sin  dall’inizio  ha  prodotto  “giocattoli”  tecnologici 

esplicitamente  indirizzati  al  pubblico  maschile.  A  questo  va  aggiunto  l’atteggiamento 

delle  famiglie  che  in  molti  casi  hanno  considerato  accettabile  l’acquisto  e  l’uso  di 

oggetti  tecnologici  da  parte  dei  figli  maschi  ma  non  da  parte  delle  figlie  femmine. 

Tutto  questo  si  sposa  benissimo  con  un  atteggiamento  diffuso  che  considera  le 

materie  scientifiche  e  tecniche  come  la  matematica,  la  fisica  e  l’informatica  “troppo 

difficili”  per  una  donna,  di  fatto  rafforzando  una  disparità  di  genere  che  dovrebbe 

essere invece combattuta innanzitutto dalle famiglie e quindi dalla società tutta. 

Le donne nell’ICT in Europa 

Tra  le  diverse  realtà  che  si  occupano  di  ICT  a  livello  europeo,  il CEPIS (Council  of 

European Professional Informatics Societies) costituisce uno dei punti di incontro delle 

associazioni  informatiche  dei  diversi  Paesi;  di  fatto  rappresenta  più  di  450.000 

professionisti dell’ICT divisi nei 32 Paesi dell’Unione Europea ed è la sede naturale in 

cui viene promosso lo sviluppo delle competenze in ambito ICT in Europa. Tra le varie 

attività  svolte  ai  fini  della  promozione  e  sviluppo  dell’ICT,  il  CEPIS  ha  attivato  una 

serie  di  gruppi  di  lavoro,  progetti  e  Task  Force.  Una  di  queste  è  la  Women  in 

 ICT  dedicata  alla  promozione  della  partecipazione  delle  donne  nelle  carriere  del 

settore ICT. 

Task Force CEPIS Women in ICT 

La Task Force Women in ICT è nata nel 2012 con l’intento di condividere le iniziative e 

le  best practice che ciascun paese Europeo ha messo in campo per attrarre un numero 

maggiore  di  ragazze  e  donne  verso  le  professioni  dell’ICT,  sia  in  ambito  scolastico  e 

universitario  che  in  ambito  lavorativo,  e  per  fare  in  modo  che  le  donne  restino  nel 

mondo del lavoro nel settore ICT. 

Dopo la conclusione delle attività svolte negli scorsi anni, la Task Force Women in ICT 

ha  deciso  di  orientarsi  verso  un  approccio  attivo  nei  confronti  delle  diverse  realtà 

nazionali,  in  modo  da  potersi  proporre  come  forza  trainante  per  raggiungere  un 

numero sempre più alto di donne e incoraggiarle a entrare nel settore ICT in posizioni 

tecniche e non solo di semplici utenti. Per raggiungere questo obiettivo si è deciso di 

partire  innanzitutto  con  una  raccolta  di  informazioni  su  programmi  indirizzati 

specificamente  alle  allieve  delle  scuole  primarie  e  secondarie,  poiché  si  tratta  della 

fascia  d’età  più  importante  per  sviluppare  un  atteggiamento  positivo  nei  confronti 

della tecnologia da parte delle bambine e delle ragazze. A livello italiano sono già state 

identificate alcune iniziative, quali i corsi estivi sulle STEM organizzati dal Dipartimento 

per  le  Pari  Opportunità  (https://goo.gl/LFMY4t),  oppure  l’iniziativa  GirlsCodeItBetter 

(http://www.girlscodeitbetter.it), ma la raccolta di informazioni prosegue ed è gradita 

la segnalazione di tutte le altre iniziative di questo tipo(per questo contattatemi pure 

direttamente al mio indirizzo di email). 

E a proposito di donne… 

Per chi volesse avere qualche informazione in più sulle donne citate all’inizio: 
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§  Ada  Lovelace è  considerata  in  assoluto  la  prima  programmatrice  informatica. 

Avendo conosciuto Charles Babbage da ragazza e avendo avuto modo di capire 

il  funzionamento  della  Macchina  Analitica,  pubblicò  la  traduzione  di  un  articolo 

relativo alla Macchina, aggiungendovi delle Note in cui descriveva una sequenza 

di  operazioni  che  avrebbero  permesso  alla  Macchina  di  risolvere  determinati 

problemi 

matematici. 

[Ref.: http://www.computerhistory.org/babbage/adalovelace/] 

§  Joan  Clarke è una delle molte crittografe e matematiche che hanno lavorato a 

Bletchley  Park  durante  la  Seconda  Guerra  Mondiale,  decifrando  i  messaggi  in 

codice  tedeschi  sia  a  mano  sia  usando  le  “bombe”,  macchine  per  la 

decrittazione ideate da Alan Turing. 

§  Dorothy  Vaughan, Mary  Jackson e Katherine  Johnson sono state le prime 

tre matematiche di colore assunte dalla NASA (allora NACA) per elaborare dati 

di  ricerca  aeronautica  come  “calcolatrici  umane“,  rispettivamente  nel  1943, 

1951 e 1953, in un periodo in cui i calcoli si effettuavano strettamente a mano. 

[Ref: https://www.nasa.gov/content/dorothy-vaughan-

biography, https://www.nasa.gov/content/mary-jackson-

biography, https://www.nasa.gov/content/katherine-johnson-biography] 

§  Infine, Margaret  Hamilton è  stata  Director  della  Divisione  di  Software 

Engineering  del  MIT  Instrumentation  Laboratory  e  ha  sviluppato  in  prima 

persona,  insieme  al  suo  team,  il  software  di  bordo  del  progetto  Apollo,  quello 

che ha permesso ad Armstrong e Aldrin di allunare senza problemi nonostante 

un 

malfunzionamento 

del 

radar 

di 

bordo 

[Ref: https://en.wikipedia.org/wiki/Margaret_Hamilton_(scientist)]. 

Cosa  le  accomuna,  oltre  il  fatto  di  essere  donne?  Il  fatto  di  essere  state  delle 

scienziate  in  ambito  informatico,  in  periodi  storici  in  cui  l’informatica  non  era  ancora 

nata  o  stava  muovendo  i  primi  passi  e  non  era  quindi  considerata  “appetibile”  dagli 

uomini.  È  arrivato  il  momento  in  cui  bisogna  capire  che  discriminazioni  in  base  al 

sesso  di  una  persona  servono  solo  a  impoverire  la  società  nel  suo  complesso  e  a 

perdere competenze, idee e creatività che sono invece alla base di tutti i processi di 

miglioramento della storia umana. 



129	



index-77_1.jpg





index-76_2.png





index-78_1.jpg





index-77_2.png





index-74_3.png





index-74_2.png





index-76_1.jpg





index-75_1.jpg





cover.jpeg
sie-L






index-74_1.jpg





index-73_2.png
Google Keep Q. cocs

Lanos
slcuore

[l ——
2 Perche g oceh sene

42 e 0

Secondool questala e






index-71_3.png





index-71_2.png





index-72_2.png
3. Chiedete al curatore

eun - ) video con almenc






index-72_1.jpg





index-70_2.png
AURASMA





index-70_1.jpg





index-71_1.jpg





index-70_3.png





index-73_1.jpg





index-6_1.jpg





index-68_1.jpg





index-67_2.png
3. Rivedete le Vostre percezioni

F o1 tra; 1-3-16-26-3C

0

per vedere le risposte

4. Com'é andata?
toall

ndiamo alla






index-68_3.png
1.—'2‘—'3'—’4A

AURASMA AURASMA
1°Post 1°Overlay 2°Post 2°Overlay
FOTO FOTO MODIFICATA FOTO FOTO
opera in vetrina o opera in vetrina 0 opera in situ opera in vetrina o
da guida cartacea da guida cartacea da galleria blog da guida cartacea
OPPURE

Video commento





index-68_2.png
Google Keep Q. cero

Serivi una nota.

Ipotesi sbagliata. Figure
femminili in procinto di
diventare spose madri






index-66_1.jpg





index-65_1.jpg





index-67_1.jpg





index-66_2.png





index-104_1.jpg





index-103_2.png
~BBOk{riler

penesserecittadinanza





index-105_1.jpg





index-69_2.png





index-104_2.png
G
A

k¢





index-69_1.jpg





index-106_1.jpg





index-105_2.png





index-61_2.png





index-61_1.jpg





index-62_2.png





index-62_1.jpg





index-59_2.png
La clanso Quarta €3 prosenta:
LA PESTE DEL TRECENTO






index-60_1.jpg





index-5_1.jpg





index-63_2.png
BLACK DEATH IN ENGLAND

b Dt






index-63_1.jpg





index-64_1.jpg





index-100_1.jpg





index-100_3.png





index-100_2.png





index-102_1.jpg





index-101_1.jpg





index-102_3.png





index-102_2.png





index-103_1.jpg





index-54_1.jpg





index-53_1.jpg





index-56_1.jpg





index-55_1.jpg





index-52_1.jpg





index-51_2.png





index-112_2.png
B ouo

cnm

o oaE

A1 Abresmert Stmege 6 B
A2 Gt d ek St

A3 Sohopo el Bmess

A Pogeracone & escaron

A7, Mooraage e Tend g

5o 8 Arlcron

ena

[

‘oo sl ot ekizon gl e
Svkooo el St pr b ez lomoncs
S0 el g dio Gus K

Ao

[ —r—

£2 Gatore st s ke

£3. Gutore dl acho
[Rpve——"—

£5. Gotonsdle Qs T

[ ———

£9.5 Gamn






index-112_1.jpg





index-113_1.jpg





index-112_3.png





index-115_1.jpg





index-58_1.jpg





index-114_1.jpg





index-57_1.jpg





index-116_2.png
PROGETTI

EUROPEI






index-59_1.jpg





index-116_1.jpg





index-58_2.png





index-111_1.jpg





index-110_3.png





index-111_2.png
European
e-Competence
Framework





index-48_1.jpg





index-47_1.jpg





index-4_1.png





index-49_1.jpg





index-46_2.png





index-109_2.png
h EUCIP

Core Level Certified





index-51_1.jpg





index-10_1.jpg





index-109_3.png





index-10_3.png





index-4_3.jpg





index-10_2.png
N





index-4_2.jpg





index-110_2.png
IT Administrator
Competences Development
and Acknowledgment





index-50_1.jpg





index-110_1.jpg





index-4_4.png





index-108_1.jpg





index-107_1.jpg





index-109_1.jpg





index-108_2.png
CERTIFICAZIONI






index-41_1.jpg





index-9_1.jpg





index-40_2.png





index-99_2.png
Display
Display Live streaming
dei corsisti del docente






index-43_1.jpg





index-9_3.png





index-42_1.jpg





index-9_2.png





index-125_1.jpg





index-99_1.jpg





index-124_3.png
Next Learning
- -





index-126_2.jpg
DALL'ESTE






index-46_1.jpg





index-126_1.jpg





index-45_2.png





index-127_2.jpg
To parents

strong in all children. Boys and girls.

Not skill. You build whatever comes into your
a truck. A dolls house or a spaceship.
uman than spaceships.

The urge to create is equally
1's imagination that counts.
head, the way you want it. A bed or
" lot of boys like dolls houses. They re more I
A 1ok of girls prefer spaceships. They'rc more exciting than dolls houses.
‘i most important thing is to put the right material in their hands and let

{hem create whatever appeals 1o them.






index-127_1.jpg





index-128_1.jpg





index-44_1.jpg





index-127_3.png
2015

//«’//ﬁ/// ’f////’//////’//////////






index-43_2.png





index-12_1.jpg





index-45_1.jpg





index-129_1.jpg





index-44_2.png





index-124_2.jpg





index-36_1.jpg





index-94_2.png





index-94_1.jpg





index-37_1.jpg





index-95_2.png





index-36_2.png





index-95_1.jpg





index-119_1.jpg





index-11_2.png





index-3_2.png





index-98_2.png





index-11_1.jpg





index-3_1.png





index-98_1.jpg





index-121_1.jpg





index-120_1.jpg





index-40_1.jpg





index-122_2.png
CRITERI PER LA SELEZIONE DEGLI STUDENTI PARTECIPANTI AL PROGETTO ROBOESL

Alunno,
Classe,
Criteri S [ No
1._Bisogni speciall documentati.
STA[R[M
e | v [ar |a
m|o |a
pr|lte | m
Criteri e e
nt
e

1. Ha difficolta di apprendimento in almeno due
discipline

Non svolge | compi a casa

Scarsa motivazione

Difficolta a interpretare grafici e schemi

Problemi di concentrazione

Scarsa cooperazione con i compagni

Problemi di frequenza

|~ ool e

Difficolta a formulare frasi

9. Usa linguaggio volgare o maleducato

10. Risultati scarsi

1. Scarse abilita di lettura

12. Basso livello di conoscenza

13. Problemi comportamentali

14. Scarse competenze socio-emozional

15. Scarso supporto familiare






index-38_1.jpg





index-96_2.png





index-122_1.jpg





index-37_2.png





index-96_1.jpg





index-124_1.jpg





index-39_2.png





index-97_2.png
by






index-123_1.jpg





index-39_1.jpg





index-97_1.jpg





index-118_1.jpg





index-117_1.jpg





index-90_2.png
inGell






index-30_1.jpg





index-91_1.jpg





index-2_1.png





index-90_3.png





index-16_2.png





index-16_1.jpg





index-17_2.png





index-17_1.jpg





index-18_2.png





index-34_1.jpg





index-93_2.png
apnas
ol i i b . 484

. gt . Ripab
o™

R

ok

i Cogghins i
1 atadare I il h fu S

ek ek & G e
Aot

o 0t fady ik st n calliga
e ik i, o ol i

B 2ot I gl |
v p:mw:whua”

T P e ]
S TREE T s

B e

e Lt (ke

b b bttt

b i oMo, e

e a5

it
“

] i e






index-18_1.jpg





index-33_2.png





index-93_1.jpg





index-19_2.png





index-35_2.png





index-19_1.jpg





index-35_1.jpg





index-93_3.png





index-1_2.png
Sle-L





index-31_2.png





index-92_1.jpg





index-1_1.png
AICA





index-31_1.jpg





index-91_2.png
B TNtk e et o
S0k L o dva, st el






index-33_1.jpg





index-92_3.png





index-32_1.jpg





index-92_2.png





index-88_1.jpg





index-87_2.png





index-12_2.png
reale (RA)





index-13_1.jpg





index-12_3.png
VIRTUAL REALITY (VR) MJBHDITEIIIEAUI’VIM“ MERGED REALITY (MR)

Ambiente completamente dighale

icun senso del mondo reale





index-13_3.png
o





index-8_2.png





index-13_2.png





index-8_1.jpg





index-14_2.png
[t m]





index-90_1.jpg





index-14_1.jpg





index-8_3.png
P La





index-15_2.png





index-89_1.jpg





index-15_1.jpg





index-88_2.png





index-89_3.png





index-15_3.png





index-89_2.png





index-87_1.jpg





index-24_1.jpg





index-83_1.jpg





index-23_3.png
3






index-25_1.jpg





index-24_2.png
2
P





index-26_1.jpg





index-25_2.png





index-27_1.jpg





index-86_1.jpg





index-26_2.png





index-85_2.png





index-29_1.jpg





index-86_3.png





index-28_1.jpg





index-86_2.png





index-84_1.jpg





index-83_2.png





index-85_1.jpg





index-84_2.png





index-1_3.png
BRICKS
- W





index-20_2.png





index-20_1.jpg





index-21_2.png





index-21_1.jpg





index-22_2.png





index-22_1.jpg





index-23_1.jpg





index-22_3.png





index-23_2.png





index-82_1.jpg





index-81_2.png
—
T

S,

e,

T

3 er conoscere
A veopo
& da denwar

TR D 2 e come 8 VR
Fra i ees,
e
e i s o
st F oo VO






index-82_2.png





index-80_1.jpg





index-7_1.jpg





index-81_1.jpg





index-80_2.png





index-78_2.png





index-79_2.png





index-79_1.jpg





