
INTRODUZIONE
Il mobile learning si sta dimostrando un ter-
reno fertile per l’innovazione, ma è impor-
tante comprendere che il suo successo sarà
determinato anche dai fattori umani che in-
tervengono nell’uso delle nuove tecnologie
mobili e wireless. Ad esempio, solo da poco
tempo si iniziano a capire le difficoltà che
possono sorgere quando l’uso del mobile
learning avviene su larga scala e coinvolge
diverse comunità di studenti. 
Questo articolo mette insieme le attuali co-
noscenze sulla esperienza fatta dagli utenti,
sulle esigenze formative, sull’evoluzione
delle necessità nell’apprendimento a distan-
za, e suggerisce alcuni strumenti per mi-
gliorare lo studio delle esperienze di chi ap-
prende utilizzando un dispositivo mobile.
Come puntualizzato da Wagner [2005] «…
soltanto in particolari condizioni è tollera-
bile l’uso di interfacce complicate e di vi-
sualizzazioni difficili da leggere. La maggior
parte di noi non accetterebbe il rischio di fa-
re una brutta esperienza. In fondo è l’espe-
rienza ciò che veramente conta affinché l’a-
dozione di un sistema si diffonda e duri nel
tempo».
Negli ultimi anni la letteratura ha presenta-
to molti articoli che riportano il risultato di
vari progetti pilota che considerano l’ap-
prendimento basato su dispositivi mobili, e
risultano in aumento anche le conferenze
dedicate al mobile learning. In questi arti-
coli vengono descritti sia sistemi mobili e

software progettati esplicitamente per scopi
didattici, che soluzioni che partono da ap-
plicazioni originariamente progettate per il
mondo commerciale e le adattando per
l’apprendimento. Nonostante che, da parte
dei ricercatori e professionisti coinvolti nei
progetti di ricerca, vi sia una attenta proget-
tazione e preparazione del materiale didat-
tico, si evidenziano comunque problemati-
che di usabilità che pregiudicano il pieno
coinvolgimento degli studenti nelle attività
didattiche.
Le ricerche sul mobile learning sono ormai
in numero sufficiente a permettere l’avvio
di un lavoro di revisione che, partendo dal-
le evidenze messe in luce dai vari progetti e
sperimentazioni, consenta una visione glo-
bale di cosa si sia effettivamente imparato
sull’usabilità degli apparati mobili in ambito
didattico.
Certamente si tratta di un argomento mol-
to vasto, e non è possibile generalizzare par-
tendo da esperienze spesso molto diverse, in
cui cambiano le tecnologie utilizzate, i con-
testi d’uso, le modalità di studio e gli obiet-
tivi didattici. Tuttavia, anche queste espe-
rienze possono insegnarci molto se si ana-
lizzano i vari aspetti della usabilità che esse
fanno emergere. L’obiettivo di questo arti-
colo è duplice: innanzitutto riflettere sui
progressi compiuti nell’affrontare l’usabilità
e sui recenti sviluppi in questo settore; in se-
condo luogo, esaminare i problemi di usa-
bilità così come sono riportati in vari studi
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sul mobile learning. Nel perseguire questi
obiettivi è importante prestare attenzione
alle esigenze particolari di cui sono portato-
ri gli studenti impegnati in progetti di di-
dattica a distanza, i quali spesso si ritengono
gli ‘studenti mobili’ per eccellenza, data la
loro abitudine ad avere sempre con sé i ma-
teriali didattici e ad accedervi in modo fles-
sibile. Per questi studenti l’apprendimento
con i dispositivi mobili potrebbe rappresen-
tare un ulteriore passo in avanti lungo quel-
la direzione, ma un tale cambiamento pone
anche delle nuove sfide.
Contributi sull’usabilità per i dispositivi
mobili a fini didattici possono reperirsi da
molte fonti: quali atti di conferenze specia-
lizzate quali Mlearn, IADIS Mobile Lear-
ning, e WMUTE; riviste tematiche e pub-
blicazioni di case studies (per esempio JISC
[2005]). Una revisione sistematica di tutte
le fonti disponibili sarebbe certamente utile,
ma per gli scopi di questo articolo ci siamo
limitati a considerare solo alcuni dei riferi-
menti più ricorrenti. Crediamo comunque
che ciò possa costituire un primo passo ver-
so una analisi più sistematica della letteratu-
ra in questo campo. In ogni modo questo
vuole essere un contributo a una condivi-
sione delle esperienze da cui potranno trar-
ne beneficio tutti coloro che stanno imma-
ginando nuovi studi nel settore, o che sono
già impegnati nella progettazione e nella
realizzazione di soluzioni per il mobile lear-
ning, nonché i progettisti di nuovi disposi-
tivi e software mobile.
Infine, riteniamo che l’analisi dell’usabilità
che viene fuori da questi studi specifici po-
trà aiutare a meglio evidenziare alcuni temi
generali,in particolare il tema della mobile
usability e quello dei requisiti che sono spe-
cifici del contesto educativo. Questi due te-
mi saranno discussi nelle prossime due se-
zioni.

MOBILE USABILITY
La mobile usability può considerarsi come
un settore emergente all’interno del campo
più generale dell’usabilità, campo anch’esso
in evoluzione. I ricercatori che studiano
l’interazione uomo-computer (human-
computer interaction) riconoscono che per
la produzione di sistemi informatici di buo-
na usabilità è importante considerare i fat-
tori psicologici, ergonomici, organizzativi e
sociali che determinano come le persone
operano. Nielsen [1993] ha spiegato l’usa-
bilità in termini di accettabilità complessiva
di un sistema, che comprende sia la sua ac-
cettabilità sociale che tutti gli aspetti pratici,

quali l’affidabilità, il costo, la compatibilità
e l’utilità. Successivamente, Preece, Rogers
e Sharp [2002] hanno sottolineato l’impor-
tanza della «creazione di esperienze che mi-
gliorano ed estendono il modo in cui le per-
sone lavorano, comunicano, interagiscono»
(p. v). Dix e colleghi [2004] affermano che
«gli utenti non possono più vedere se stessi
come ingranaggi di una macchina… non è
sufficiente per le persone poter utilizzare un
sistema, esse devono volerlo usare» [Dix et
al., 2004, p. 156].
Anche se i ricercatori che lavorano sull’inte-
razione uomo-computer (Human-compu-
ter interaction) hanno sviluppato sempre
nuove visioni volte ad aiutare e migliorare la
interazione, la realtà per molti utenti di
computer rimane molto diversa. Autori in-
fluenti come Cooper [2004] e Nielsen
[2005] continuano ad insistere sulla sca-
dente usabilità delle attuali tecnologie e dei
vari software. Shneiderman [2002] ha affer-
mato che troppo spesso il software per com-
puter è «troppo difficile da capire» (p. 24).
Sebbene egli ritenga che i nuovi metodi
computazionali siano in grado di produrre
«software per computer e interfacce utente
più facili da usare e più affidabili, che po-
trebbero migliorare molto l’esperienza del-
l’utente» (p. 26).
All’interno di questo quadro che posizione
occupano le tecnologie mobili? I dispositivi
mobili sono più vicini all’ideale della usabi-
lità – o ne sono invece più distanti? Se è ve-
ro che le interfacce utente sui dispositivi
mobili sono spesso relativamente semplici,
bisogna però notare che queste spesso cam-
biano da un produttore all’altro. I dispositi-
vi sono continuamente sostituiti con nuovi
modelli, anche prima che gli utenti abbiano
avuto modo di conoscerli a fondo. In molti
paesi il ciclo di vita di un telefono cellulare
è di 12 mesi, o meno. Così, sebbene alcuni
utenti siano in grado di fare funzionare im-
mediatamente ed efficacemente il loro cel-
lulare nuovo, altri, la cui curva di apprendi-
mento è più ripida, si trovano a sostituire il
loro cellulare ancor prima di aver imparato
a sfruttare a pieno le funzionalità disponibi-
li in quello vecchio [Gilbert et al., 2005,
pag.1].
Inoltre, le limitazioni hardware, da tempo
superate nei sistemi desktop, ritornano al-
l’ordine del giorno quando si considera l’u-
sabilità dei dispositivi mobili. Difatti, questi
devono essere ricaricati regolarmente, han-
no una memoria molto limitata, e possono
essere inaffidabili. Entrano poi in gioco fat-
tori connessi alla natura stessa della telefo-
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nia mobile per cui l’interazione è spesso in-
terrotta o frammentata, dipende fortemen-
te dal contesto e si svolge in ambienti fisici
non sempre ideali.
Nel suo libro dedicato all’usabilità del pal-
mare Weiss [2002]) ha osservato una «ge-
nerale mancanza di usabilità nella maggior
parte dei dispositivi palmari» (p. xiii), men-
tre nel 2003 il verdetto di Nielsen sull’usa-
bilità nei dispositivi mobili è stato che «gli
ultimi dispositivi mobili… mancano ancora
dei requisiti  chiave di usabilità necessari per
un loro uso generalizzato» [Nielsen, 2003,
p. 1]. Recentemente è cresciuta la consape-
volezza dell’importanza dei contesti di uso
e di come questi potrebbero evolvere. Ad
esempio, Turel [2006] sostiene che l’incre-
mento dei servizi a valore aggiunto per il
mobile ha introdotto una vasta gamma di
nuovi contesti di uso, tali contesti richiedo-
no l’elaborazione di un nuovo modello
concettuale di usabilità per il mobile. Analo-
gamente, riferendosi ai servizi di trasmissio-
ne dati nel mobile, Gilbert e colleghi [2005]
propongono una prospettiva dinamica per
analizzare l’esperienza di utenti out-of-the-
box (al primo utilizzo), prendendo in con-
siderazione le differenze che si determinano
fra gli utenti nel corso del tempo in contesti
‘esterni’ e ‘interni’ come, ad esempio, l’ubi-
cazione geografica, la distribuzione demo-
grafica, o le peculiarità dovute allo stile di
vita.
L’attuale corrente di pensiero suggerisce
che nel mobile learning la progettazione
centrata sull’utente (user-centred) e l’atten-
zione ai contesti d’uso porterà a una mi-
gliore usabilità. Pehkonen e Turunen
[2003] sostengono che nel caso del mobile
learning, la progettazione user-centred si-
gnifica non solo pianificazione degli obietti-
vi formativi e delle azioni, ma anche esplici-
tazione dei differenti contesti d’uso e delle
esigenze dei diversi ‘attori’, trai quali si pos-
sono annoverare gli insegnanti, gli studenti,
e anche i genitori. Anche Malliou e Milia-
rakis [2005], e Evans e Taylor [2005], han-
no sostenuto la progettazione centrata sul-
l’utente e basata su scenari (scenario-based).
Ad esempio nel progetto MOBIlearn [O’-
Malley et al., 2003] le lezioni includono
delle linee guida sull’usabilità che indicano
“i requisiti di usabilità” che devono essere
seguiti «da tutti coloro che, in qualsiasi for-
ma, sono coinvolti nell’uso del sistema (stu-
denti, insegnanti, creatori di contenuti), in
modo che l’accettabilità del sistema sia assi-
curata» (pag. 32). Queste linee guida riba-
discono l’importanza di considerare il con-

testo d’uso sia nella progettazione di appli-
cazioni mobile che nella produzione di con-
tenuti per dispositivi mobili, inoltre insisto-
no sull’opportunità che allo studente siano
fornite delle informazioni personalizzate
che possano essere «preziose per lui/lei in
un determinato contesto» [O’Malley et al.,
2003, p. 32].
Con così tanti fattori che incidono sull’usa-
bilità dei dispositivi mobili in ambito educa-
tivo, non è ancora chiaro se gli approcci
user-centerd e context-sensitive (sensibili al
contesto) siano necessari e sufficienti per
garantire un livello elevato di usabilità per il
mobile learning. Una caratteristica messa in
evidenza da coloro che sono coinvolti nella
progettazione di dispositivi mobili è che
questi «vengono utilizzati in modi del tutto
inaspettati anche ai loro progettisti» [Kei-
nonen, 2003, p. 2] - in altre parole, non è
possibile prevedere con certezza cosa deci-
deranno di fare gli utenti - e sebbene questo
non sia un fenomeno del tutto nuovo, è la
natura stessa dei dispositivi mobili, il loro
essere personali e portatili, che fa sì che ciò
accada più spesso. Inoltre, con il passare del
tempo si assiste allo sviluppo di usi più ela-
borati: Gilbert e colleghi [2005] nell’ana-
lizzare un servizio mobile hanno richiama-
to l’attenzione sul periodo che segue quello
di utilizzo iniziale, un periodo «durante il
quale il campo di utilizzo si espande per
soddisfare bisogni emergenti» (p. 207).
Un altro approccio per migliorare l’usabilità
è quello di rendere l’interfaccia utente o il
contenuto adattabile a, o per l’utente. Fare
in modo che le informazioni acquistino va-
lore per la persona in un dato contesto, co-
me suggerito nelle linee guida di MOBI-
learn [O’Malley et al., 2003], è un modo di
adattarsi all’utente. Jäppinen, Ahonen, Vai-
nio, e Tanhua-Piiroinen [2005] hanno af-
frontato i pro e i contro dell’adattabilità nel
mobile learning: un sistema che riesca a co-
struire un modello dell’utente e quindi au-
tomaticamente regoli e organizzi il suo fun-
zionamento è sicuramente molto affasci-
nante, ma allo stesso tempo ciò può render-
lo dal punto di vista dell’utente meno con-
trollabile e prevedibile. Malliou e Miliarakis
[2005] nel progetto MoTFAL hanno con-
fidato sulla capacità di adattamento del si-
stema mobile, così «adeguarsi all’evoluzio-
ne delle competenze e delle conoscenze dei
discenti» (p. 122) è da loro indicato come
una dei requisiti che assicurano l’usabilità di
questi sistemi.
Alla luce della considerazione, citata in pre-
cedenza, che le persone devono volere usa-
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re un sistema (vedi sopra [Dix et al.,
2004]), possiamo immaginare che quando
si acquista un dispositivo mobile si abbia in
mente uno scopo preciso, ma che il modo in
cui questo dispositivo venga poi utilizzato
possa dipendere ed evolvere secondo i desi-
deri o i bisogni soggettivi. Come già osser-
vato, gli utenti potrebbero non scoprire mai
tutte le caratteristiche che il dispositivo
mette a loro disposizione prima di passare
ad un altro, perché ciò che essi vogliono, o
ciò che qualcun’altro pensa che essi voglia-
no, è solo un dispositivo nuovo. Quello che
non è ancora stato studiato a sufficienza è in
che modo gli utenti vadano scoprendo, nel
corso del tempo, le diverse caratteristiche e
possibilità dal loro dispositivo mobile, e del-
le varie applicazioni presenti su di esso. Ciò
può dipendere dall’impegno del singolo
utente ma anche dalla sua rete sociale – co-
sì come dall’intensità con cui i vari provider
“spingono” verso di lui nuovi servizi e con-
tenuti. Nei contesti educativi, in cui i dispo-
sitivi mobili possono essere prestati agli stu-
denti per il periodo limitato di utilizzo,
questo processo può essere influenzato an-
che dalla (non)-proprietà del dispositivo.
Nella prossima sezione analizzeremo pro-
prio l’impatto del contesto educativo sulla
mobile usability.

REQUISITI PER LA DIDATTICA
Kukulska-Hulme [2005a] ha indagato sui
motivi che spingono verso l’utilizzo delle
tecnologie mobili nei contesti didattici e ne
ha individuato principalmente tre: migliora-
re l’accesso, esplorare il potenziale di cam-
biamento per le attività didattiche e di ap-
prendimento di queste tecnologie, e alli-
nearsi con più ampi obiettivi istituzionali o
aziendali. Quando l’accento è sul cambia-
mento dell’insegnamento e dell’apprendi-
mento, gli operatori del settore e i ricerca-
tori spesso insistono sull’apprendimento
collaborativo, sull’apprezzamento da parte
degli studenti del proprio processo di ap-
prendimento, sul consolidamento dell’ap-
prendimento, e sul supporto agli studenti
per far si che cambi il loro modo di affron-
tare gli argomenti rispetto a quanto essi già
fanno senza l’uso dei dispositivi mobili.
Due altri temi interessanti sono l’apprendi-
mento just-in-time (quando ti serve) e il
supporto alla gestione dell’apprendimento.
Vi è quindi la consapevolezza che le nuove
tecnologie possano avere un ruolo nel ri-
durre le barriere culturali e di comunicazio-
ne, e che esse stiano modificando gli atteg-
giamenti e i modelli di studio.

Tutte queste diverse motivazioni che spin-
gono verso l’adozione delle tecnologie mo-
bili nei contesti educativi rendono difficile
fare qualsiasi generalizzazione sui requisiti.
Tuttavia non sono mancati i tentativi di
esprimere alcuni di questi requisiti, anche
in relazione al design e all’usabilità. Nielsen
[2001] ha osservato che sebbene gli stan-
dards generali di usabilità possono essere
applicati anche per l’e-learning, ci sono in
questo particolare settore considerazioni
ulteriori da fare, ad esempio la necessità di
mantenere i concetti vivi nella mente dei
discenti, così che essi non li dimentichino
pur cercando di apprenderne di nuovi. La
progettazione e la valutazione dei sistemi
user-centred sono tradizionalmente guidati
dal concetto di task (compito). In una cer-
ta misura, è possibile cercare di elencare i
tipi di task in cui devono impegnarsi gli stu-
denti. Ad esempio Rekkedal [2002] ha
suggerito che gli studenti mobile, che frui-
scono di corsi a distanza, devono essere in
grado di svolgere alcuni compiti quali: stu-
diare il materiale didattico, prendere note,
svolgere un compito scritto, accedere a un
forum, inviare e ricevere e-mail, comunica-
re con un tutor. Il processo di apprendi-
mento, tuttavia, non è sempre facilmente
scomponibile in task, ad esempio ‘studiare
i materiali del corso’ non è che un’etichet-
ta, che in realtà nasconde una grande com-
plessità se si considerano i diversi modi in
cui i materiali possono essere studiati. Ryan
e Finn [2005] hanno messo in evidenza la
difficoltà di procedere con una analisi per
task, nel caso del mobile learning, quando
hanno cercato di definire alcuni requisiti
generici che andassero bene per quegli
utenti tipicamente impegnati in attività
“sul campo” (come geologi, archeologi,
giornalisti, tecnici, polizia). Un’altro aspet-
to molto complesso è progettare e valutare
strumenti che supportino gli studenti nello
sviluppo delle interazioni con gli altri nel
corso del tempo.
Gli approcci convenzionali all’usabilità ten-
dono a utilizzare alcune misure quantitative
relative al tempo necessario per completare
un’attività, allo sforzo impiegato, alla pro-
duttività, alla flessibilità e alle attitudini del-
l’utente. Syvänen e Nokelainen [2005]
hanno cercato di andare oltre, combinando
criteri di usabilità tecnica (come l’accessibi-
lità, la coerenza, l’affidabilità), con criteri di
usabilità pedagogica, quali il controllo dello
studente, la sua attività, la sua motivazione
e le sue risposte. Kukulska-Hulme e Shield
[Kukulska-Hulme e Shield ,2004] [Shield e
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Kukulska-Hulme, 2006] hanno sostenuto
che l’usabilità in contesti di insegnamento e
di apprendimento deve essere interpretata
in maniera diversa, e che il concetto di usa-
bilità pedagogica può essere un utile stru-
mento di analisi che può far risaltare lo
stretto rapporto che sussiste tra usabilità e
progettazione pedagogica. L’uso di questo
concetto solleva però questioni quando si
cerca di stabilire la presenza o meno di
aspetti di usabilità pedagogica specifici per
le diverse discipline; questo problema è sta-
to esaminato da Kukulska Hulme e-Shield
[2004] in relazione allo studio delle lingue.
Nei siti web che supportano l’apprendi-
mento della lingua l’usabilità potrebbe
cambiare a seconda che il sito utilizzi la pri-
ma lingua (madrelingua) o quella che si
vuole apprendere, e in relazione alla possi-
bilità di supportare comunicazioni multi-
modali e interculturali. Inoltre, i modi in
cui gli esperti della lingua organizzano le in-
terfacce utente può dipendere dalla cultura
e dalle sottoculture della loro disciplina.
Questi aspetti possono essere difficili da
quantificare e misurare, ma ciò non signifi-
ca che siano meno importanti.
In molti progetti di mobile learning ci tro-
viamo davanti a problemi che sono specifici
della disciplina insegnata. Per esempio, nel-
la descrizione del progetto riportato da Ro-
berts, Beke, Janzen, et al. [2003] la dimen-
sione dello schermo sul PDA è risultato es-
sere un problema importante a causa delle
particolari esigenze della disciplina di stu-
dio, la contabilità, la quale richiedeva l’im-
missione di dati e l’utilizzo del foglio di cal-
colo. La ricerca di Polishook [2005] sulla
possibilità di usare il PDA per gli studenti di
composizione musicale, ha mostrato come
per alcuni individui le ridotte dimensioni, la
scarsa illuminazione e la bassa risoluzione
dello schermo, nonché i piccoli box di dia-
logo e la necessità di connettere cavi ag-
giuntivi, siano stati fattori che li hanno limi-
tati in un uso più produttivo dell’apparato. 
Per meglio comprendere l’attività educativa
i progettisti dei sistemi dovrebbero pensarla
come un esempio di un ‘contesto ricco’ in
cui sono coinvolte diverse persone, insieme
con gli spazi in cui si incontrano e gli arte-
fatti fisici che utilizzano [Dix et al., 2004].
Oggigiorno sono la collaborazione e la co-
costruzione della conoscenza le caratteristi-
che che definiscono meglio l’apprendimen-
to, e ciò in contrasto con precedenti model-
li cognitivi, i quali erano più attenti a ciò che
avveniva a livello di singolo individuo, sen-
za molto insistere sul suo ambiente sociale e

fisico. In riferimento al mobile learning,
Luckin, du Boulay, Smith et al. [2005b]
hanno introdotto una visione del contesto
di apprendimento come di una ‘ecologia
delle risorse’, e hanno messo in evidenza co-
me la tecnologia possa fungere da collega-
mento tra diversi tipi di risorse, sia all’inter-
no dello stesso contesto che trasversalmen-
te, attraverso contesti di apprendimento di-
versi.

CHE COSA ABBIAMO IMPARATO
DAGLI STUDI SPERIMENTALI
SUL MOBILE LEARNING?
Riferimenti al tema dell’usabilità si possono
trovare in molti studi, pubblicati sia su rivi-
sta che su atti di conferenze, o perché il te-
ma faceva parte di ciò che lo studio si pro-
poneva di valutare o, molto più frequente-
mente, perché problemi connessi al tema
sono venuti fuori nel corso del progetto, o
della sperimentazione, e si è ritenuto fosse-
ro degni di nota. In alcuni casi verificare l’u-
sabilità di un sistema è considerato fonda-
mentale per decidere se quel sistema verrà
ulteriormente sviluppato; ad esempio, Hitz
e Plattner [2004] affermano che solo se il
test di usabilità sul loro prototipo di sistema
PaperLink darà risultati soddisfacenti pro-
cederanno a una sua implementazione mo-
bile. 
Spesso l’usabilità è considerata solo quando
vengono fuori dei problemi, ma una buona
usabilità significa essenzialmente che l’ap-
prendimento procederà senza intoppi, anzi
la presenza di alcune caratteristiche di usa-
bilità può portare dei miglioramenti.
Kukulska-Hulme [2005b] ha analizzato,
dal punto di vista dell’usabilità, una dozzina
di casi d’uso (case-studies) nel settore del
mobile learning cercando di evidenziare an-
che gli aspetti positivi. Nel case study di
Trinder, Magill, e Roy [2005] si evidenzia-
no alcuni vantaggi dovuti all’immediata di-
sponibilità dei PDAs – ovvero che questi ap-
parati quando vengono accesi sono subito
pronti all’uso, senza dover attendere il tem-
po necessario per l’avvio del sistema – ciò li
rende ideali per risparmiate prezioso tempo
di lavoro, e nei luoghi in cui un computer
portatile potrebbe non essere utile. Trinder
e colleghi, inoltre, sottolineano come la ca-
pacità di inviarsi oggetti tra PDAs abbia in-
coraggiato la collaborazione e la comunica-
zione tra i loro studenti. In quest’ottica,
Corlett e Sharples [2005] riportano i risul-
tati di una ricerca in cui l’uso della tastiera si
è rivelato fondamentale per spingere ad un
uso completo di un dispositivo tablet dota-
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to di penna. Bradley, Haynes, e Boyle
[2005a] forniscono una serie di raccoman-
dazioni per rendere più facilmente utilizza-
bili, tramite un PDA, i contenuti multime-
diali durante un tour di storia locale e per
l’apprendimento della programmazione in
Java; ad esempio consigliano di aumentare
il contrasto delle immagini e di utilizzare il
commento audio piuttosto che quello te-
stuale. L’approccio di Ryan e Finn [2005] -
già menzionati riguardo all’apprendimento
sul campo - rientra anch’esso nella categoria
di questi studi che si concentrano sulla ge-
stione delle buone caratteristiche di usabi-
lità piuttosto che sulla necessità di eliminare
quelle cattive, quando si verificano 
Nei seguenti paragrafi sono sintetizzati al-
cuni esempi dei problemi di usabilità così
come riportati dalla letteratura scientifica.

Le caratteristiche fisiche
dei dispositivi mobili
Sharples, Corlett, Bolla, et al. [2005] ripor-
tano che gli studenti hanno espresso mal-
contento circa le dimensioni e il peso dei lo-
ro PDA, la memoria insufficiente, la breve
durata della batteria. Così la memoria è sta-
ta ritenuta insufficiente per memorizzare i
materiali del corso, i file in PDF, quelli mul-
timediali, il software aggiuntivo, i giochi e i
file musicali. Anche Bradley, Haynes, e Boy-
le [2005b] riferiscono che le limitate capa-
cità di memoria dei PDAs sono state un
problema; ma evidenziano anche che le ri-
dotte dimensioni del PDA sono stato inve-
ce valutate positivamente dagli studenti,
questi hanno apprezzato l’opportunità of-
ferta dal PDA di eseguire una consultazione
rapida mentre camminavano, ad esempio
mentre si recavano a sostenere un esame, ri-
spetto al doversi portare il libro di testo o
dei fogli A4; in queste circostanze neanche
la piccola dimensione dello schermo del
PDA sembra abbia rappresentato un pro-
blema.
In un importante progetto descritto da
Sugden [2005], la dimensione dello scher-
mo è stata invece additata come il più gran-
de svantaggio nell’uso del PDA, così che
per gli studenti ipovedenti «l’ambiente sia
impossibile» (p. 116). In un progetto ripor-
tato da Rekkedal [2002], gli studenti
«esprimono punti di vista molto differenti»
sulla lettura da uno schermo piccolo. In ge-
nerale questo è un problema, ma non sem-
pre. Su questo particolare aspetto è opinio-
ne corrente che abbia un peso anche l’età
degli studenti [van’ t Hooft, 2006] e che
nel futuro gli schermi e le tastiere virtuali

potranno aiutare a superare questo proble-
ma dello schermo piccolo [Ally, 2006].

Contenuti e applicazioni software
Secondo i ricercatori nel Manolo Project
[2005], «nonostante l’apparente somiglian-
za con le applicazioni per Windows, impara-
re a lavorare con un PDA prende più tempo
di quanto la gente pensi». In un contesto
leggermente diverso, Hackemer e Peterson
[2005] osservano che mentre gli studenti si
sono trovati bene con le funzioni incorpora-
te nel palmare, le applicazioni aggiuntive
hanno posto dei problemi, essendo la mag-
gior parte del software disponibile privo di
una formale valutazione e documentazione
sulla sua usabilità; così pochissimi studenti
hanno effettivamente provato a capire come
potessero utilizzare queste applicazioni. Lo
studio di Smørdal e Gregory [2005] ha mo-
strato come con i PDA sorgano problemi nel
“taglia e incolla” da una applicazione ad
un’altra, è ciò limita l’uso di questi dispositi-
vi alla comunicazione.
Un modo per semplificare l’iterazione con
un dispositivo mobile è la selezione da un
elenco di opzioni, infatti, Cacace e colleghi
[Cacace et al., 2004] riportano come gli
elenchi a discesa e le liste di controllo si sia-
no rivelati utili in un contesto di formazio-
ne medica. D’altro canto, uno studio di
Waycott e colleghi [Waycott et al., 2005],
condotto in un museo, indica che la scelta
da un elenco di messaggi preimpostati sullo
schermo del palmare non sempre abbia faci-
litato la comunicazione peer-to-peer. Le ap-
plicazioni e le condizioni d’uso erano co-
munque molto differenti.

La velocità della rete e l’affidabilità
Nello studio presentato da Smørdal e Gre-
gory [2005] si evidenzia come la lentezza
nella trasmissione delle pagine web sui PDA
connessi ad una rete GSM abbia influenza-
to negativamente sull’esperienza da loro
condotta. Un case study della JISC [2005],
sull’uso di dispositivi Tablet PC in connes-
sione wireless presso un college di Londra,
ha individuato nell’occasionale debolezza
del segnale e nella lentezza nell’accesso ai
documenti gli aspetti negativi della connet-
tività wireless all’interno del college. Ro-
berts e colleghi [2003] hanno indicato l’af-
fidabilità della rete wireless come una tra i
cinque più importanti aspetti emersi da un
progetto pilota di mobile learning, in cui so-
no stati coinvolti circa 300 studenti di col-
lege: «Per ottenere il massimo successo, la
tecnologia deve funzionare in modo affida-
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bile. Le piccole dimensioni dello schermo e
la mancanza di una tastiera, sebbene siano
state anche evidenziate come delle limita-
zioni nei PDA, non hanno generato, tra gli
studenti che usavano i PDA, l’alto livello
d’insoddisfazione provocato da una scarsa
funzionalità della rete wireless WAN, causa
della lentezza dei collegamenti» (p. 33).
D’altro canto, per quanto concerne la velo-
cità, Cinque e colleghi [Cinque et al.,
2005] riportano che i loro studenti in me-
dicina e infermeria tendono a preferire un
piccolo dispositivo con display a colori ad
un altro più veloce, mostrando che «l’usabi-
lità sembra essere più importante delle pre-
stazioni» (p. 115).

Ambiente fisico
Nella discussione del loro progetto relativo
all’uso di pen Tablet, Corlett e Sharples
[2005] individuano il riscontrarsi di diversi
problemi di usabilità, ad esempio, la diffi-
coltà di utilizzare il dispositivo all’aperto,
dovuta all’eccessiva luminosità dello scher-
mo. Bradley, Haynes e Boyle [2005b] han-
no notato, tra i partecipanti alla loro espe-
rienza, l’insorgere di preoccupazioni per la
sicurezza personale (rischio di essere rapina-
ti) e per le possibili radiazioni emesse dai di-
spositivi che utilizzano le frequenze radio. I
case studies del progetto di Manolo [2005]
in scienze ambientali mettono in risalto
l’opportunità di dotare i PDA di coperture
che li proteggano dalla pioggia e dall’umi-
dità, oltre alla necessità di considerare il ri-
schio di perdita o di furto delle attrezzatu-
re, sopratutto durante le uscite.
Altre questioni che sembrano avere un peso
sull’usabilità riguardano specifiche pro-
prietà del dispositivo e la durata del suo uti-
lizzo. Nello studio riportato da Sharples e
colleghi [2005] gli studenti, poiché non
possedevano i palmari e avrebbero dovuto
restituirli alla fine dell’anno, non hanno vo-
luto investire per l’acquisto di espansioni di
memoria, le quali avrebbe potuto aiutarli a
superare la limitata capacità del PDA. An-
che Waycott e colleghi [2005], analizzando
alcuni case studies sui PDA, hanno notato
che «i partecipanti, anche se disposti a im-
pegnarsi per capire come usare al meglio il
PDA per svolgere le varie attività, per trarre
beneficio da questo sforzo dovrebbero ave-
re la possibilità di utilizzare il PDA per un
lungo periodo di tempo» (p. 124).
In letteratura troviamo anche alcuni riferi-
menti all’impatto dell’usabilità sul personale
accademico e tecnico. Luckin et al. [2005a]
hanno descritto il sovraccarico di lavoro, ri-

chiesto dal supporto tecnico, a cui deve sot-
toporsi il personale, sia in termini di tempo
che di problemi di gestione amministrativa,
per la ricerca di soluzioni, soprattutto quan-
do alcune caratteristiche non funzionano co-
me dovrebbero. Il Progetto Manolo [2005],
nella sintesi dei risultati del progetto, ha inol-
tre sottolineato le necessità di diverse tipolo-
gie di supporto, tra cui quello tecnico.
Infine, Dodd, Pearson, e Green [2005], re-
lativamente agli studenti con disabilità, han-
no messo in guardia contro l’eventualità che
i nuovi metodi di insegnamento diventino
troppo dipendenti dalle tecnologie mobili,
le quali possono essere non accessibili.
I dispositivi esistenti, prendiamo ad esem-
pio i PDA, sono per loro natura di piccola
dimensione e può capitare di doverli utiliz-
zare anche in ambienti scarsamente illumi-
nati e rumorosi, da utenti che sono movi-
mento; ciò rende ancora più vincolanti le
esigenze in termini di capacità visive, uditi-
ve e di mobilità. Le soluzioni attuali punta-
no ad adeguare i prodotti commerciali esi-
stenti, aggiungendovi specifiche soluzioni
per disabili, quali le tastiere Braille, i screen
reader e i video ingranditori. Anche se que-
ste soluzioni possono risultare efficaci per
alcuni gruppi ristretti di utenti, non danno
luogo ad un approccio coordinato, che è in-
vece necessario per supportare gli utenti
che, ad esempio, presentino più disabilità
insieme [Dodd et al., 2005, pag 49]. 
Questi aspetti hanno delle notevoli implica-
zioni quando si consideri la formazione a
distanza, dato che molti studenti disabili ac-
cedono proprio a programmi formativi di
questo tipo. Nella prossima sezione verran-
no presentati i risultati di alcune esperienze
di formazione a distanza, in cui sono stati
considerati problemi di usabilità relativa-
mente all’utilizzo di tecnologie mobili.

L’USABILITÀ DEI DISPOSITIVI
MOBILI NELLA FORMAZIONE
A DISTANZA
Come osservato da Ally [2005a], l’uso di
tecnologie mobili nell’apprendimento a di-
stanza potrebbe fornire più flessibilità agli
studenti, punto di vista condiviso anche da
Rekkedal [2002]. Ally fa notare che il mobi-
le learning richiede un cambiamento orga-
nizzativo e un’attenta pianificazione: i con-
tenuti dei corsi, per essere fruiti sulla tecno-
logia mobile, devono essere convertiti o ap-
positamente creati; è inoltre necessaria la
messa in opera di un’infrastruttura di teleco-
municazione, così come di una per la forma-
zione del personale, dei docenti, e così via.
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Ad oggi la maggior parte delle esperienze di
mobile learning si sono svolte in contesti di
insegnamento tradizionale - insegnamento
faccia a faccia nelle università, college e
scuole, apprendimento informale in spazi
pubblici, musei e giardini - comunque vi è
anche una certa esperienza in contesti di ap-
prendimento a distanza. Ad esempio, pres-
so l’Istituto Norvegese di Conoscenza -
NKI Distance Education sono in corso da
alcuni anni lavori sul mobile learning [Fa-
gerberg et al., 2002], [NKI Distance Edu-
cation, 2004]. Anche i ricercatori dell’Uni-
versità di Birmingham - Center for Educa-
tional Technology and Distance Learning
(successivamente indicato con CLIC) con-
tinuano a lavorare su questi temi [CLIC,
2006], così come alcuni ricercatori dell’U-
niversità di Athabasca [McGreal, 2005],
[McGreal et al., 2005], [ Ally, 2005b].
Nel seguito di questa sezione vogliamo
però parlare di due progetti portati avanti
presso l’Open University - Regno Unito.
Entrambi riguardano l’uso dei dispositivi
mobili da parte degli studenti del Master in
Online and Distance Education (MAO-
DE), organizzato dall’Institute of Educa-
tional Technology. Si tratta di un corso di
apprendimento a distanza, fruibile on-line
con l’ausilio di risorse Web e della video-
conferenza. Gli studenti iscritti al corso ge-
neralmente studiano part-time, svolgendo
anche un’attività professionale. Sono per la
maggior parte 40-enni e provengono da
contesti culturali differenti. Il primo pro-
getto di cui ci occuperemo ha studiato co-
me gli studenti hanno utilizzato i PDA, da-
ti loro in prestito, mentre il secondo ha con-
siderato l’utilizzo da parte degli studenti dei
dispositivi mobili di loro proprietà. Ciò è in
coerenza con l’attuale tendenza del mobile
learning; se, infatti, fino a qualche tempo fa,
nei progetti di mobile learning si aveva la
tendenza ad organizzare l’attività prestando
i dispositivi mobili agli studenti, più recen-
temente, in virtù dell’aumento nel numero
di studenti che posseggono un proprio di-
spositivo mobile, vi è stato un crescente in-
teresse a indagare come i dispositivi mobili
già di proprietà degli studenti a distanza
possano essere utilizzati nell’attività di ap-
prendimento, e se gli studenti li stiano già
utilizzando, magari di propria iniziativa.

PDA per la lettura di materiale didattico
Nel corso del 2001 è stato condotto uno
studio per valutare l’uso dei PDA da parte
degli studenti del Master H802: Applica-
tions of IT in Open and Distance Education

[Waycott e Kukulska - Hulme, 2003] [Way-
cott et al., 2005]. L’idea era di dare agli stu-
denti la possibilità di accedere ad alcuni dei
materiali del corso da un PDA. Gli studenti
potevano scegliere di utilizzare solo il PDA,
solo la versione cartacea, oppure entrambi.
Durante il progetto sono stati esaminati in
dettaglio anche gli aspetti cognitivi, ergo-
nomici, e affettivi correlati all’uso del PDA
[Kukulska-Hulme, 2002].
A tutti i 65 studenti iscritti al corso è stato
fornito un PDA; la maggior parte di loro
non aveva mai usato un dispositivo di que-
sto tipo. Lo studio mirava a valutare i van-
taggi e le limitazioni introdotte dal PDA, e
a esaminare in che modo questo nuovo
strumento influenzasse le strategie di lettu-
ra degli studenti; nell’indagine sono state
esaminate anche le procedura utilizzate per
annotare e per prendere appunti. Per pre-
sentare il materiale didattico sul PDA è sta-
to utilizzato, quale ambiente di editing e di
visualizzazione, il software WordSmith. La
modalità di visualizzazione del documento
permetteva agli utenti modi diversi di leg-
gere e di effettuare ricerche testuali. Tutti i
partecipanti hanno ricevuto, oltre al manua-
le del PDA, ulteriori istruzioni concepite
per le loro particolari esigenze. Durante l’u-
so dei dispositivi mobili non è stato previsto
alcun supporto tecnico. Il modello di mobi-
le learning applicato prevedeva che ogni
studente accedesse ai materiali dal proprio
dispositivo e, in una certa misura, fosse libe-
ro di esplorare le caratteristiche e le capacità
del dispositivo stesso, comunque è stata la-
sciata aperta la possibilità di condividere
problemi e perplessità attraverso la confe-
renza on-line.
La conferenza è stata resa accessibile agli
studenti durante la fase di distribuzione dei
PDA; quest’opportunità è stato particolar-
mente utilizzata dagli utenti esperti (ovvero
gli studenti che avevano già utilizzato com-
puter palmari, o che erano maggiormente
interessati alla tecnologia). Dopo la distri-
buzione dei PDA la cerchia degli studenti
che ha partecipato alla conferenza si è allar-
gata. Sono stati discussi numerosi problemi
relativi all’hardware, al software, alla sincro-
nizzazione, alla compatibilità, e gli studenti
hanno fatto dei confronti tra il PDA e altri
dispositivi a loro familiari, in particolare il
computer desktop. Durante il periodo di
valutazione sono emersi un certo numero di
problemi, per esempio in relazione alla let-
tura; la lettura rapida (skim-reading) su un
PDA risulterebbe più lenta, rispetto a quel-
la sul testo stampato; e potrebbe essere di-
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verso anche ciò che si nota. Se sul PDA si
aumenta la dimensione del font dei caratte-
ri ciò può complicare la scansione (scan-
ning) del documento. Anche le attività di
prendere appunti elettronicamente e di an-
notare il testo potrebbero essere più diffici-
li da eseguire su un PDA. In alcune osser-
vazioni, che hanno accompagnato questo
studio, è emersa la difficoltà per alcuni
utenti di utilizzare il pennino, considerato
troppo sottile, trovandosi, inavvertitamen-
te, a premere i pulsanti posti nella parte in-
feriore del dispositivo. Inoltre, si è osserva-
ta una variabilità nella sensibilità dello
schermo tra i diversi PDA, e in alcuni casi si
dovuto procedere a una ri-calibratura, in
modo che il dispositivo rispondesse meglio
al tocco del pennino. Infine, la precoce in-
sorgenza di graffi sullo schermo del PDA lo
rendeva meno sensibile e quindi, con il pas-
sare del tempo, meno usabile.
Questo progetto ha messo in evidenza tre
principali problemi che riteniamo sia neces-
sario considerare in analoghi futuri proget-
ti: (1) l’usabilità del hardware (posto che il
PDA utilizzato  era un modello relativa-
mente poco costoso; il contrasto dello
schermo era molto basso e richiedeva una
notevole concentrazione); (2) l’usabilità del
software (l’applicazione utilizzata per la let-
tura dei testi non era stata progettata speci-
ficatamente per questo tipo di dispositivi); e
(3) l’usabilità del testo (il testo non era sta-
to concepito espressamente  per un PDA).

Indagine di come gli alunni di MAODE
usano i dispositivi mobili
Questo secondo progetto è partito nel
2005, e ad esso hanno partecipato alunni
iscritti allo stesso Master in Online and Di-
stance Education (MAODE). Gli alunni
avevano completato almeno un terzo del
programma, e in alcuni casi tutto. Cinquan-
tasette alunni hanno completato un questio-
nario on-line e nove sono stati successiva-
mente intervistati. Lo scopo era quello di
raccogliere dati sulla loro esperienza di uti-
lizzo dei dispositivi mobili, sia da un punto
di vista quantitativo che qualitativo: quale
dispositivo hanno usato, per fare quale tipo
di attività, e come? Ai partecipanti è stato
chiesto se avevano utilizzato un telefono cel-
lulare, uno smartphone, un PDA, o un MP3-
player (per esempio un iPod). Per ciascun di-
spositivo, è stato chiesto se l’avevano utiliz-
zato per insegnare, per lavorare, per appren-
dere, per gestire interazioni sociali, e per in-
trattenimento (compreso fare quiz e giochi).
Per ciascun’attività selezionata, gli è stato

chiesto di fornire un esempio. Quando ri-
spondevano ‘per insegnare’ e ‘per apprende-
re’ potevano anche includere un uso più
informale (ad esempio con amici, in fami-
glia, o in gruppi di interesse). Era prevista
anche una domanda a risposta aperta, per in-
dividuare usi non previsti; in più ai parteci-
panti è stato chiesto quanto spesso avevano
svolto alcune specifiche attività, utilizzando
il dispositivo mobile, quali, ad esempio, leg-
gere un e-book (libro elettronico), navigare
sul web, girare un video-clip (per un riferi-
mento più completo a questo progetto, ve-
dere [Kukulska-Hulme e Pettit, 2006],
[Pettit e Kukulska-Hulme, 2006].
I dati hanno mostrato che è stato l’uso dei
PDA a generare il maggior numero di com-
menti spontanei sull’usabilità. Questi com-
menti non sono stati sempre negativi. Ad
esempio, Il 46 % degli intervistati ha dichia-
rato di aver utilizzato un PDA. Relativa-
mente agli usi connessi al lavoro gli intervi-
stati hanno dichiarato di preferire, durante i
viaggi in treno, il PDA al computer portati-
le, sia perché la batteria dura più a lungo, sia
perché il PDA è più comodo da usare nei
‘posti tipo aereo’, dove generalmente non è
disponibile un vero tavolo su cui appoggiar-
si. Tre degli intervistati hanno utilizzato una
tastiera aggiuntiva. In relazione all’uso del
PDA per apprendere, si trovano commenti
del tipo: «ho cercato di caricare i documen-
ti da leggere ma ho trovato lo schermo deci-
samente troppo piccolo»; «per leggere e an-
notare in treno preferisco lavorare su una
versione cartacea, rispetto ad usare il PDA»
e «ho cercato di consultare un blog con un
PDA ma la formattazione non era abbastan-
za buona». I principali aspetti positivi di-
chiarati sono stati la possibilità di un uso più
produttivo del tempo durante le attese, e la
possibilità di essere «sempre aggiornati». A
proposito delle interazioni sociali, un parte-
cipante si è lamentato della mancanza della
connessione Wi-fi e un altro ha dichiarato di
avere  provato a usare il sistema di conferen-
za sul PDA, ma l’ha trovato «troppo goffo,
troppo difficile per scrivere».
Anche se i dati hanno fornito soltanto pochi
commenti sugli aspetti di usabilità, vi sono
state comunque alcune indicazioni sulla
presenza di particolari problemi di usabilità
nei PDA, sopratutto quando si considera il
loro uso per l’apprendimento. D’altra par-
te, dal punto di vista della produzione, gli
intervistati hanno riferito di una grande di-
versità di utilizzo del loro PDA; tra le atti-
vità dichiarata troviamo il brainstorming, il
mindmapping, la lettura di e-book, il down-
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load di articoli accademici, l’accesso alla e-
mail, il tenere un elenco dei libri in prestito
dalla biblioteca, il memorizzare manuali dei
software, l’esplorazione del Web, e l’uso di
molti media diversi (foto, video, musica).

CONCLUSIONI
L’articolo ha presentato una rivista di alcu-
ni dei recenti risultati sull’usabilità dei di-
spositivi mobili in ambito educativo, rife-
rendosi quasi esclusivamente alla educazio-
ne degli adulti. Il concetto di usabilità, qui
considerato, è piuttosto ampio, includendo
oltre agli aspetti tecnici anche quelli peda-
gogici, considerando la stretta correlazione
presente tra di essi. Abbiamo così potuto
osservare come il settore della mobile usa-
bilty sia in rapida evoluzione, riflettendo e
ampliando alcuni sviluppi comuni a tutti gli
studi sull’usabilità. Una situazione simile si
riscontra nelle sempre più frequenti discus-
sioni su quali siano gli aspetti importanti da
considerare quando si esamina l’uso delle
tecnologie mobili in ambito educativo. Da
una revisione così generale non è possibile
ricavare delle affermazioni definitive sull’u-
sabilità, soprattutto basandosi su quando
viene riportato in studi che fanno riferimen-
to a casi molto specifici, tuttavia possono
emergere molti spunti interessanti che po-
tranno esserci da guida nel futuro.
La maggior parte delle attività di mobile lear-
ning utilizzano dispositivi che non sono sta-
ti progettati per applicazioni con fini didatti-
ci. È interessante notare come il problema
dell’usabilità venga spesso sollevato quando
sono in gioco i PDA, questo suggerisce che
rispetto, ad esempio, ai telefoni cellulari,
questi dispositivi potrebbero essere oggetto
di maggiori problemi di usabilità. Una pos-
sibile spiegazione di tale fenomeno è che al-
cuni dispositivi, quali i cellulari e i lettori
mp3, sono spesso posseduti personalmente
dagli utenti, e di conseguenza sono per essi
più familiari; a questo proposito, Antoniou e
Lepouras [2005] notano come la familiarità
degli utenti con i propri cellulari ha evitato
molti potenziali problemi di usabilità, du-
rante una esperienza di mobile learning in un
museo. Esistono però anche evidenze del
contrario. Abbiamo infatti messo in eviden-
za nell’articolo come può succedere che gli
utenti non arrivino a conoscere bene il loro
cellulare, impegnati come sono a procurasi
sempre nuovi modelli; fermo restando che
questa osservazione può essere valida più
per alcuni settori della popolazione che per
altri. Vi può essere anche un’altra spiegazio-
ne alla frequenza con la quale vengono regi-

strati problemi di usabilità connessi all’uso
dei PDA: i PDA compaiono in moltissimi
studi sul mobile learning, cosa che non av-
viene per i cellulari o per altri apparati mobi-
li (ma questa situazione sembra stia cam-
biando). Infine, la continua evoluzione del-
la tecnologia potrebbe comportare che i
problemi riscontarti con i PDA usati nei pri-
mi studi non si riproporranno con apparati
più recenti. Verosimilmente,  alcuni proble-
mi di usabilità potrebbero essere già stati su-
perati: così McGreal e colleghi [2005] sot-
tolineano che le capacità tecnologiche dei
PDA «si sono notevolmente accresciute ne-
gli ultimi tre anni. Gli schermi sono più
grandi e di miglior qualità, la memoria è au-
mentata; le loro capacità multimediali si so-
no accresciute; i metodi per inserire dati si
sono notevolmente raffinati» (p. 50). È pro-
babile, quindi, che il risultato sarà un netto
miglioramento dell’esperienza che gli utenti
potranno fare utilizzando questi apparati,
sebbene ancora non vi siano sufficienti evi-
denze di ciò.
Probabilmente il futuro è nella progettazio-
ne scenario-based, ma questa dovrà tenere
conto anche dell’evoluzione nel tempo del-
la diffusione, così come dell’imprevedibilità
nei modi di utilizzo, di questi apparati. Do-
vranno entrare in gioco approcci che consi-
derino la specificità delle discipline, e assie-
me all’usabilità dovrà continuare ad essere
al centro dell’attenzione l’accessibilità. I ri-
sultati dipenderanno comunque molto dal
contesto (context-dependent), ma sarà possi-
bile approfondire le conoscenze sull’espe-
rienze vissute dagli utenti, quando essi si
trovino in particolari ambienti fisici e sog-
getti a particolari situazioni di utilizzo. Di-
fatti, alcune raccolte di linee guida sul mobi-
le learning sono già state pubblicate, e que-
ste spesso parlano di usabilità. Inoltre, sono
stati elaborati requisiti generici per alcune
tipologie di utenti. Per concludere, voglia-
mo puntualizzare che l’usabilità non an-
drebbe verificata una o due volte, soltanto
in alcuni momenti specifici di un progetto,
ma sarebbe opportuno trovare il modo di
monitorare l’usabilità per un lungo periodo
di tempo, dall’inizio fino all’acquisizione di
una certa confidenza.

Traduzione a cura di Marco Arrigo da
Kukulska-Hulme A. (2007), “Mobile Usabi-
lity in Educational Contexts - what have we
learnt?”, International Review of Research in
Open and Distance Learning, 8(2). pp.1-16,
ISSN 1492-3831.
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