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Ambienti integrati per la didattica
Chiara Panciroli, Anita Macauda1

Università di Bologna

Il contributo vuole presentare un’esperienza di utilizzo in contesti didattici di ambienti 
digitali integrati che permettono di lavorare in modalità cloud. L’esperienza risponde al 
bisogno di trovare per le giovani generazioni nuovi spazi di costruzione collaborativa 
e di rielaborazione espressiva della conoscenza, attraverso l’esplorazione delle sinergie 
fra creatività e tecnologia digitale. Nello specifico, vengono prese in considerazione 
mobile app e web app che da strumenti diventano spazi d’azione in cui poter 
progettare in una prospettiva socio-costruttivista percorsi di apprendimento in grado di 
promuovere la creatività dei giovani. Si riconosce infatti come gli ambienti tecnologici 
integrati all’ambiente “aula” consentano agli studenti di aggregare differenti contenuti 
multimediali provenienti da contesti formali e informali. La sperimentazione è stata 
condotta nell’ambito dei Laboratori di iconografia e iconologia del Corso di laurea 
magistrale a ciclo unico di Scienze della Formazione Primaria dell’Università di Bologna.

Ambiente digitale; Conoscenza; Apprendimento; Creatività; Dispositivo mobile 

This contribution aims to present an experience in the use of didactic contexts 
characterised by integrated digital environments that allow us to work in the cloud 
modality. The experience answers the need to find new spaces of collaborative 
construction and expressive re-elaboration of knowledge for the younger generations, 
via the exploration of synergies between creativity and digital technology. Specifically, 
mobile apps and Web apps are taken into consideration, which from being tools become 
spaces of action in which to be able to design, in a socio-constructivist perspective 
leaning pathways capable of promoting young people’s creativity.   The technological 
environments integrated with the class ambience allow:  i.  the students to aggregate 
different multimedia contents, coming from formal and informal contexts;  ii.  the 
teachers to monitor the learning processes. The experimentation was conducted within 

1  L’impianto del contributo è stato interamente condiviso dalle due autrici. Nello specifico, i 
paragrafi 1-3 sono stati scritti da Chiara Panciroli; il paragrafo 2 da Anita Macauda.
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the scope of the laboratories of iconography and iconology of the single-cycle Master’s 
degree in Primary Teacher Education of the University of Bologna.

Digital environment; Knowledge; Learning; Creativity; Mobile device.

1. Framework teorico 

Nell’ambito dell’Education Technology, studi recenti evidenziano il pro-
gressivo passaggio da una natura strumentale a una prettamente ambientale 
delle tecnologie (Rivoltella, & Rossi, 2019). Infatti, in una prospettiva ecologica, 
mobile app e web app da mezzi/strumenti diventano spazi d’azione in cui pro-
muovere la creatività cognitiva e la dimensione socio-relazionale delle giovani 
generazioni (Lambropoulos, Faulkner, & Culwin, 2012; Panciroli 2017). In questo 
senso, le tecnologie possono sostenere i processi di insegnamento e ridetermi-
nare i modi dell’apprendimento, con particolare riferimento alla possibilità di 
valorizzare una didattica più partecipata e interattiva (Sangeetha, 2016). 

A questo riguardo, la letteratura scientifica sul Learning Mobile rileva come 
la diffusione di dispositivi mobili nei contesti educativi abbia portato a innovare 
la didattica facendo leva sulle loro specifiche affordance: portabilità, flessibilità, 
multifunzionalità, ubiquità e multidimedialità (Ranieri, 2015; Schuck, Kearney, 
& Burden, 2017). Queste affordance rappresentano il presupposto per l’utilizzo 
e l’allestimento di ambienti digitali che consentono di creare bacheche online 
o muri virtuali disponibili sul web ma anche come app native (Triyono, Rozani 
Syafei, 2016; Frison, Tino, & Fedeli, 2018; Nachimuthu 2018; Sarracino 2019). 
In riferimento a una didattica innovativa, questi ambienti offrono agli studenti 
la possibilità di sviluppare, attraverso l’utilizzo integrato di differenti linguag-
gi, azioni di concettualizzazione visiva, di ricerca, di progettazione e di riela-
borazione espressiva (Panciroli, Macauda 2019). Infatti, secondo un approccio 
socio-costruttivista, non solo il soggetto che apprende in spazi digitali diventa 
“costruttore” della propria conoscenza, ma docente/discente/gruppo classe pos-
sono co-evolvere rendendo l’apprendimento un processo di co-costruzione di 
significati che investe anche gli apparati simbolici delle diverse tecnologie (Ros-
si, & Magnaterra 2013; Fedeli 2016). 
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2. Sperimentazione

2.1 Contesto e partecipanti

La sperimentazione di ambienti digitali integrati è stata condotta in due 
anni accademici consecutivi, 2018-2019 e 2019-2020, all’interno dei Laborato-
ri di iconografia e iconologia e ha coinvolto 198 studenti del primo anno del 
Corso di laurea magistrale a ciclo unico di Scienze della Formazione Primaria 
dell’Università di Bologna. La scelta dello spazio “laboratorio” si è rivelata par-
ticolarmente significativa in relazione ai concetti di attività e sperimentazione 
che informano la teoria e la pratica dei laboratori didattici. Inoltre, la scelta di la-
vorare con studenti di formazione primaria ha permesso di monitorare secondo 
il duplice punto di vista, di studenti universitari e di futuri insegnanti, l’impatto 
delle possibilità espressivo-creative e collaborative degli ambienti digitali nei 
processi di apprendimento.

2.2 Domanda di ricerca

La domanda di ricerca fa riferimento all’individuazione delle relazioni tra 
creatività, collaborazione e processi conoscitivi in ambienti tecnologici integra-
ti. In particolare, nell’ambito di una didattica attiva e partecipata, quanto e in 
che modo gli ambienti digitali impattano sulla costruzione creativa e collabora-
tiva della conoscenza? 

2.3. Ambiente digitale sperimentato

La sperimentazione ha previsto l’utilizzo di LinoIT2, un ambiente digitale 
disponibile sul web e come app mobile che permette agli studenti di lavorare 
in piccoli gruppi in modo sia sincrono che asincrono, in presenza (in aula) e a 
distanza (a casa). Nello specifico, LinoIT è costituito da una bacheca interattiva 
multimediale che fornisce agli utenti la possibilità di apporre un proprio sticky 
virtuale, organizzare contenuti testuali, visivi, sonori e audiovisivi in uno spazio 
condivisibile con i membri del gruppo e visualizzabile da qualsiasi dispositivo 
connesso alla rete. 

2.4 Fasi 

La sperimentazione ha previsto la suddivisione degli studenti in piccoli 
gruppi e si è sviluppata in 4 fasi principali.
2  Si accede all’ambiente previa iscrizione al seguente indirizzo web: https://en.linoit.com/
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1. Osservazione di un’immagine stimolo, a partire da un’attività di brain-
storming visivo condiviso su LinoIT, a cui ha fatto seguito un confronto/scam-
bio attivo di riflessioni in aula.

2. Co-progettazione di un artefatto digitale di narrazione creativa, sviluppa-
to su LinoIT, sia in aula che a casa, in riferimento alle seguenti azioni: ricerca 
di risorse mediali; raccolta e condivisione in forma di sticky notes; creazione di 
nuovi contenuti.

3. Realizzazione dell’artefatto mediante la selezione e l’organizzazione degli 
elementi necessari a strutturare e a definire il percorso narrativo all’interno 
dell’ambiente digitale (figg.1-2).
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4. Presentazione durante la quale ogni gruppo di lavoro ha mostrato al gran-
de gruppo il percorso narrativo messo a punto nell’ambiente condiviso. In tutto 
sono stati realizzati 40 artefatti digitali. 

Nella fase di progettazione, LinoIT si è configurato quindi come luogo in cui 
raccogliere, condividere e generare nuove idee, mentre nella fase di realizzazio-
ne, è diventato spazio in cui comunicare e dare forma visiva a forme narrative 
originali. 

2.5 Strumenti di ricerca

Durante la sperimentazione è stata utilizzata una griglia di osservazione-
sull’ambiente digitale di progettazione/realizzazione, tenendo in considerazione 
i seguenti criteri: l’usabilità (facilità di utilizzo rispetto alle funzioni); la multi-
medialità (possibilità di usare diversi media); la multimodalità (modi diversi di 
utilizzare gli ambienti); la personalizzazione (capacità di adattarsi alle caratte-
ristiche espressive degli utenti). Inoltre, alla fine del laboratorio è stato som-
ministrato a tutti gli studenti un breve questionario in forma anonima con 5 
domande, a risposta chiusa (scala Likert) e aperta, riguardanti: la dimensione 
formativa del laboratorio in relazione alla professionalità dei futuri insegnanti 
di scuola primaria; gli elementi di maggiore gradimento; l’impatto degli am-
bienti digitali nella didattica e nello sviluppo di processi creativi.

2.6. Raccolta e analisi dei dati

L’utilizzo della griglia di osservazione ha permesso di analizzare gli artefatti 
prodotti dagli studenti in relazione agli ambienti digitali. I criteri registrati come 
particolarmente rilevanti sono la personalizzazione (35%) e la multimodalità 
(30%) rispetto all’usabilità (20%) e alla multimedialità (15%). In merito al questio-
nario, alla domanda n. 1 (Il laboratorio è stato utile per formare la professionalità 
dell’insegnante di scuola primaria?) ha risposto positivamente (molto) il 98,7% 
degli studenti; alla domanda n. 2 (Le attività di laboratorio ti hanno consentito 
di sperimentare, pur se in un contesto “protetto”, le tue prime autonomie professio-
nali?) il 96,2%. A supporto di questi dati, risultano significative le risposte alla 
domanda n. 3 (Che cosa hai apprezzato del laboratorio frequentato?):

·	 “Poter sperimentare l’uso delle tecnologie in relazione alla futura pro-
fessione di insegnante”.

·	 “L’importanza di conoscere ambienti tecnologici per la mia formazione 
professionale”.

Rispetto alla domanda n. 4 (Quanto ritieni che gli ambienti digitali possano inse-
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rirsi nella didattica scolastica?), l’88,3% ha risposto “molto”. Un dato avvalorato 
anche dalle risposte alla domanda n. 3:

·	 “Ho apprezzato l’uso stimolante delle tecnologie a scuola”.
·	 “Ho apprezzato l’uso di una piattaforma tecnologica come strumento a 

supporto della didattica scolastica”.
Alla domanda n. 5 (Quanto ritieni che gli ambienti digitali possano supportare il 
processo creativo?) il 91,7% ha risposto “molto”, così come rilevabile anche dalle 
seguenti risposte:

·	 “Lavorare in ambienti digitali stimola la creatività”.
·	 “Ho apprezzato l’approccio creativo con le tecnologie”.

Infine, gli studenti hanno messo in evidenza anche la dimensione collaborativa 
e partecipativa della piattaforma:

·	 “Le tecnologie digitali hanno permesso di sviluppare lavori di gruppo 
che ho ritenuto utili e formativi”.

·	 “Ho apprezzato la nuova piattaforma digitale che mi ha consentito di 
lavorare meglio sia individualmente che in gruppo”.

3. Conclusioni 

L’analisi dell’esperienza presentata propone un contributo pedagogico in li-
nea con le principali ricerche in argomento. I risultati emersi dagli strumenti 
di ricerca (griglia di osservazione e questionario) hanno mostrato come l’uso 
combinato di dispositivi mobili e app integrate all’ambiente classe, sia partico-
larmente apprezzato dagli studenti. In particolare viene riconosciuta alle piatta-
forme digitali la possibilità di supportare i processi creativi e collaborativi di ap-
prendimento. Infatti, l’ambiente digitale sperimentato risulta essere funzionale 
per la costruzione della conoscenza, attivando diverse forme di collaborazione/
partecipazione, oltre che di rielaborazione espressiva. Nello specifico, le risposte 
al questionario hanno evidenziato come l’impiego di ambienti tecnologici abbia 
dato luogo a importanti esperienze formative che hanno arricchito l’attività di 
produzione di nuovi significati da parte degli studenti, valorizzando l’artefatto 
sia come prodotto finale che come processo che ne ha determinato l’elabora-
zione. Le piattaforme tecnologiche sono state così riconosciute come ambienti 
in grado di impattare sulla progettazione e realizzazione di percorsi didattici 
multimodali e ad alto livello di personalizzazione, attraverso cui è possibile ap-
profondire e dilatare in modo originale la conoscenza.
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