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LESIGENZA FORMATIVA

La conduzione di esperienze di didattica domicilia-
re richiede capacita specifiche e diversificate, che
travalicano quelle degli insegnanti tradizionali (Be-
nigno e Repetto, 2012). Tuttavia, la preparazione
professionale dei docenti incaricati di occuparsi di
didattica domiciliare & spesso lacunosa, sia per la
carenza di opportunita formative, sia per la man-
canza di tempo da dedicare alla formazione in que-
sto settore. Linsegnante, in genere, viene convoca-
to con scarso preavviso e preferisce non sottrarre
tempo prezioso al monte ore gia esiguo da dedica-
re allo studente degente.

| percorsi di didattica domiciliare richiedono, inve-
ce, una progettazione ed una conduzione accurate,
gestite da insegnanti competenti e capaci di abban-
donare, ove necessario, pratiche didattiche tradi-
zionali a vantaggio di nuove forme di didattica, sup-
portata dalle tecnologie, che possano catturare I'at-
tenzione e stimolare maggiormente |'apprendimen-
to degli studenti degenti.

Lambiente autoformativo WISEland!, sviluppato
nell’ambito del progetto Firb WISE coordinato dal-
I'I'TD CNR, & stato pensato per questi insegnanti, i
quali possono formarsi sulle
tematiche della didattica do-
miciliare autoregolandosi nel-

Uno strumento fruibile in autoapprendimento per
awvicinare gli insegnanti alle tematiche della
didattica domiciliare.

A self-directed learning tool for familiarizing
teachers with Homebound Education.

la scelta dei tempi, dei luoghi e anche della tecno-
logia attraverso cui fruirlo. WISEland si rivolge tan-
to agli insegnanti senza esperienze pregresse nel
campo della didattica domiciliare, quanto ai docen-
ti con piu esperienza che necessitano di aggiornar-
si o di approfondire argomenti meno conosciuti.

STRUTTURA DI WISELAND

WISEland riproduce una cittadina immaginaria i
cui edifici (Figura 1) rappresentano i luoghi deputa-
ti a svolgere azioni o a fornire informazioni attinen-
ti alla didattica domiciliare: nella direzione scolasti-
ca ci si puo informare sulle procedure per attivare il
servizio di istruzione domiciliare; nello studio dello
psicologo si possono avere delucidazioni su come
gestire le dinamiche socio-relazionali, mentre nello
studio medico si apprende come tutelarsi dal pun-
to di vista psico-fisico durante un percorso di didat-
tica domiciliare; nell’abitazione di uno studente si
possono conoscere gli aspetti metodologici e gli ap-
procci pill comuni per la didattica domiciliare; nel
centro di ricerca, infine, ci si accosta all’'uso delle
tecnologie nella didattica domiciliare e alla proget-
tazione di interventi supportati dalle stesse. Gli ar-
gomenti affrontati nei vari ambienti sono presenta-
ti da una guida virtuale e da una serie di personag-
gi animati che rivestono i ruoli professionali (del di-
rigente scolastico, dello psicologo, del medico, del
docente e del ricercatore) degli interlocutori con i
quali un docente, nel gestire un’esperienza di didat-
tica domiciliare, € solito interagire.

Gli edifici possono essere esplorati liberamente o
secondo I'ordine suggerito; all'interno dell’edificio,
I'utente pud scegliere anche in quale successione
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fruire i sottoargomenti e mettersi alla prova con test
di valutazione interattivi.

LAPPROCCIO PEDAGOGICO DI RIFERIMENTO
Nello sviluppo dell’ambiente, non ci & limitati ad
implementare le funzionalita tecnologiche e a river-
sare i contenuti elaborati in una fase precedente,
ma ci si & concentrati nell'individuazione delle teo-
rie dell'apprendimento e degli approcci didattici pit
efficaci in questo particolare contesto e per la spe-
cifica utenza a cui ci si & rivolti. Si & adottata un'im-
postazione di matrice costruttivista che ha posto i
progettisti di fronte ad un ulteriore livello di difficol-
ta, dato dalla necessita di prendere in considerazio-
ne, oltre alle problematiche inerenti la strutturazio-
ne e lo sviluppo dei contenuti, il come rendere I'am-
biente il pill pregnante possibile per i destinatari a
cui & rivolto.

L'approccio costruttivista enfatizza la capacita di ri-
solvere problemi vicini alla vita reale e il ruolo atti-
vo assunto dal discente, che non si limita ad assor-
bire informazioni ma che, connettendole con quel-
le precedentemente assimilate, costruisce nuove
conoscenze (Huang, Rauch e Liaw, 2010). Per
questo motivo si & privilegiato, nel favorire un ap-
prendimento autentico e significativo, lo sviluppo di
un ambiente interattivo vicino al mondo reale, ba-
sato su situazioni in cui gli insegnanti che si occu-
pano di didattica domiciliare si imbattono frequen-
temente. Un ambiente di questo tipo rafforza il sen-
so di partecipazione e I'immedesimazione, spin-
gendo i destinatari ad acquisire conoscenze e abili-
ta attraverso la riflessione sui modi in cui esse pos-
sono essere applicate nella vita quotidiana.

La scelta di questo approccio ¢ il linea anche con i
principi dell’apprendimento in eta adulta (Knowles,
Holton e Swanson, 1998) che sottolineano I'impor-
tanza di sviluppare, per i discenti, attivita formati-
ve che ne valorizzino I'autonomia e 'autoregolazio-
ne e che abbiano un valore intrinseco rispetto ai lo-
ro obiettivi personali; attivita nelle quali, inoltre, le
tematiche trattate siano il piti possibile realistiche e
affini a quelle affrontate nella vita quotidiana.

LE SOLUZIONI ADOTTATE

NELLO SVILUPPO DI WISELAND

Per poter ricreare situazioni realistiche e significati-
ve che rendano i destinatari di WISEland attivi e
protagonisti del proprio processo di apprendimen-
to, si & realizzato un ambiente formativo semi-im-
mersivo i cui tratti essenziali, tenendo conto del-
I'approccio pedagogico descritto in precedenza, so-
no basati su una serie di principi operativi che ne
hanno orientato lo sviluppo (Repetto e Benigno,
2012).

Figura 1. Veduta di WISEland.

Multimedialita

WISEland é stato realizzato con Xerte, un software
open source per la creazione di ambienti interattivi
e fruibili in autoapprendimento, sviluppato dalla
Nottingham University. Si & deciso di puntare sulla
realizzazione di un ambiente ipermediale in cui
I'utente avesse la possibilita di esplorare i moduli
autonomamente, costruendo un percorso di ap-
prendimento impostato sui propri tempi e guidato
dai propri interessi. Limmersivita conferita all'am-
biente & di tipo mentale, in quanto il senso di coin-
volgimento dell’utente & stimolato da un ambiente
bidimensionale che riproduce una scena in 3D sta-
tica, seppur navigabile con un puntatore. Oltre alla
grafica tridimensionale, si & fatto ampio ricorso ad
immagini, audio e video con personaggi animati a
corredo del testo scritto, con l'intento di fornire ca-
nali plurimi attraverso cui erogare i contenuti, ren-
dendoli accessibili anche a chi avesse difficolta di
tipo visivo e uditivo.

La metafora dell’interfaccia

Per rendere pit chiara la strutturazione dei vari ar-
gomenti e le loro relazioni, oltre che per richiamare
in modo diretto I'esperienza degli utenti, si e utiliz-
zata una metafora spaziale compatibile con la pro-
spettiva costruttivista e con le teorie dell'apprendi-
mento situato. La cittadina di WISEland &, infatti,
mappata rispetto alla struttura dei contenuti, a loro
volta organizzati rispetto ad una struttura iperme-
diale che idealmente combacia con la rappresenta-
zione cognitiva del discente e con i suoi modelli
mentali che si modificano nel corso del processo di
apprendimento.

La metafora spaziale viene applicata a differenti li-
velli, che corrispondono ai vari livelli di aggregazio-
ne dei contenuti formativi, favorendo nel discente
I'acquisizione delle conoscenze attraverso il recu-
pero, la connessione e la strutturazione significati-
va delle informazioni:
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¢ |a cittadina nella sua interezza, a livello di am-
biente formativo;

* i singoli edifici, che corrispondono ad altrettanti
moduli formativi;

* la scrivania virtuale o microambiente analogo,
come spazio di accesso alle varie unita didatti-
che di cui si compone ciascun modulo formativo
(Figura 2);

» gli schedari virtuali e le altre tipologie di pagina
interattiva, per “sfogliare” la singola unita didat-
tica.

| personaggi virtuali

Tenendo conto degli esiti di alcune ricerche (Mayer,
2005; Mandernach, 2009; Schworm e Stiller,
2012) sugli effetti positivi della presenza virtuale di
una componente umana, o quanto meno di quella
“umanizzata”, sulla motivazione dei discenti, si so-
no inseriti personaggi animati con vari elementi
personificanti.

Uno di questi elementi & la narrazione conversazio-
nale (Fazioli, 2009), una strategia di personifica-
zione adottata negli ambienti formativi su web per
incrementare I'immediatezza centrando la didattica

| ':i?]%uf-,][Jlm; Homicil

1e finzg

B T o MR e M &
% |

-
J -

";! -

sul discente e coinvolgendolo maggiormente nel
processo di apprendimento (Dettori et al., 2006;
Newmaster, Lacroix e Roosenboom, 2006).

In WISEland i personaggi animati accompagnano il
discente lungo il percorso formativo e lo immergo-
no nell’esperienza di apprendimento rivolgendogli-
si in tono interlocutorio, con una voce reale in luo-
go di una voce sintetizzata.

Un ulteriore elemento adottato per incrementare
l'incisivita e I'immediatezza dei personaggi € stato
I'intimacy, ossia il grado di familiarita conferito da
fattori quali la distanza fisica, il contatto oculare, la
gestualita e I'espressivita del viso (Gunawardena,
2005), che nei personaggi di WISEland sono forte-
mente raccordati con i contenuti affrontati nella
narrazione.

Un terzo elemento & stato I'uso dello humor, di cui
ci e awvalsi sia caratterizzando i personaggi in mo-
do bizzarro, sia facendo loro assumere comporta-
menti ironici, allo scopo di sdrammatizzare e di in-
fondere serenita nell'affrontare temi delicati e diffi-
cili da sostenere ad utenti che, relazionandosi con
studenti con problemi di salute anche gravi, sono
costantemente esposti al burnout.

Navigazione

Per evitare che le strategie di personificazione adot-
tate possano, a lungo andare, annullarsi con i di-
scenti esperti, a causa del cosiddetto «effetto inver-
so dell'expertise» (Kalyuga; 2007), o rappresenta-
re addirittura un elemento di ostacolo al processo
di apprendimento, si & progettata una navigazione
dell'interfaccia alternativa a quella percorribile at-
traverso la metafora della cittadina.

La navigazione attraverso una mappa ipertestuale,
che riproduce in maniera reticolare la struttura dei
vari moduli ed unita formative, evita infatti all’'uten-
te esperto, o a chi avesse gia esplorato piu volte
I'argomento trattato in un dato modulo, di dover
ascoltare ripetutamente il personaggio animato che
introduce gli obiettivi formativi e i contenuti di quel
modulo.

Indipendentemente dall'interfaccia selezionata per
navigare I'ambiente (visitando i vari edifici, o navi-
gando la mappa), ¢ il discente a stabilire la sequen-
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Figura 3. / personaggi di WISEland.
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za dei moduli formativi da seguire, I'ordine in cui
fruire le unita didattiche e il livello fino a cui spin-
gersi nell’approfondire i contenuti trattati in ciascu-
na unita didattica.

RIFLESSIONI CONCLUSIVE

'ambiente formativo sull’istruzione domiciliare
rappresenta un potenziale strumento per provvede-
re alla formazione di tutti i docenti che si occupano
di didattica domiciliare e, in modo particolare, di
coloro che si trovano improvvisamente nella condi-
zione di doversene occupare (Repetto e Bernava;
2013). Esso non € pensato come uno strumento
sostitutivo di altre iniziative o approcci formativi,
ma come un ambiente interattivo che fornisce indi-
cazioni teoriche e metodologiche facilmente appli-
cabili in questo contesto.

Oltre ad avere attinto al know-how dell'lTD relativo
al contesto della didattica domiciliare e ad aver
sondato le esigenze dell’'utenza a cui rivolgersi, nel-
lo sviluppo di quest’ambiente si & voluto conferire
ad esso solidita pedagogica e si sono seguiti princi-

pi di progettazione supportati da evidenza scientifi-
ca. Un ambiente come quello descritto in questo
contributo & rispondente al paradigma costruttivista
in quanto l'utente assume, esplorandolo, un ruolo
attivo che esercita scegliendo il livello a cui appro-
fondire contenuti strettamente legati alla realta pro-
fessionale da lui vissuta. Senza la pretesa di immer-
gerlo in un mondo virtuale a tutti gli effetti, al do-
cente domiciliare viene quindi offerta un’esperienza
di apprendimento completa e significativa.

La strategia dell’apprendimento situato & coerente
anche con molti principi dell’apprendimento in eta
adulta, secondo i quali l'utente, esplorando I'am-
biente autonomamente, € in grado di autoregolare
il proprio processo di apprendimento, reso ancora
pit motivante da contenuti e situazioni verosimili in
cui si riconosce e che valorizzano le sue esperienze
pregresse.
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