Gli smartphone in classe: nemici o strumenti di apprendimento?

BRICKS | TEMA

APPrendere con lo
smartphone

a cura di:

Roberto Sconocchini

# Primaria, Smartphone, APP




BRICKS - 1 - 2020

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

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

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

tempo.

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

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

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

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

memoria RAM, 128 GB di memoria di storage.

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

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

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

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

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

caso di violazioni.

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

smartphone fuori dall'aula non ha alcun senso.

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

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

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

senza dover scaricare nulla.

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

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

Smartphone per raccontare

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

Scopriamone alcune.

Steller

BrELLER

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

immagini, testi, video ed effetti davvero intriganti.

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

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

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

racconto, caricando video ed immagini dalla propria galleria.

Lensoo Create

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

pdf, il tutto in maniera semplice ed intuitiva.

Cloud Stop Motion

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

esportare o visualizzare tutti i video, direttamente dal browser.

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

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

textingstory.com

Ciao Cristoforo

Allora, mi racconti come ando
quella volta?

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

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

scegliere, restituendoci tutta la conversazione sotto forma di video.

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

funzioni di base.

Smartphone per Test e Quiz

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

di quiz e test, proposti in modalita di gamification.

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

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

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

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

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

autovalutativi.

Quizalize

O,uiz?lize

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

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

Plickers

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

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

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

Mentimeter

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

motivazione

formativa

edibile

utile :

pazzesca

. ¢interessante

entusiasmante

stipendi

o interesting
novita

riproducibile

connessi

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

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

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

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

Smartphone per esperienze di Realta Aumentata e realta Virtuale

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

I'aspetto meramente didattico.

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

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

qualche esempio.

QR CODE in classe

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

che si possono proporre.

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

enerator.com/.

KeyArt

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

e sbloccare contenutiin AR

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

La Gallecka Nazionale

Adamo ed Eva nel Paradiso

The National Gallery Temestra

Adorazione del mag

pticcnbiiceiniy (Predella della Pala 0dd))

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

contenuti multimediali, tutto a portata di smartphone.

KeyArt per Android - KeyArt per i0S
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Metaverse

) 2%
< %%}
Al Background

SORRY

TRY AGAIN ¥ Response style

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

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

web.

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

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

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

Merge Cube

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

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

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

Quiver

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

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

Virtuali tee

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

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

proprio viaggio all'interno del corpo umano.
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Cospaces Edu

- Make AR & VR “"°:
In the classroom

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

discipline.

Google Esplorazioni

XPEDITIONS

pestions %o youe K oo Lexcene P

Go places a school bus can't

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

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

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

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

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

immagini a 360° catturate con il proprio smartphone.

53


https://cospaces.io/edu/
https://edu.google.com/products/vr-ar/expeditions/?modal_active=none%23about
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1uwWvAzAiQDueKXkxvqF6rS84oae2AU7eD8bhxzJ9SdY/edit%23gid=0
https://arvr.google.com/tourcreator/

BRICKS - 1 - 2020

Roberto Sconocchini

e-mail: info@robertosconocchini.it

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

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

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

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

genitori,
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