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1 Il termine ubiquitous computing € attribuito a Mark
Weiser, direttore scientifico delle ricerche tecnologiche

allo Xerox PARC (Palo Alto

I'avrebbe coniato intorno al 1988. Weiser ha

gradualmente modellato il

computing, attribuendogli varie caratterizzazioni:

pervasive, nomadic, calm

I'espressione ubiquitous computing si possono
intendere piti aspetti: la pervasivita di sistemi che
offrono capacita di elaborazione locale, la presenza di
capacita elaborativa in una molteplicita di oggetti
attorno a noi, la possibilita di accedere da qualsiasi
punto a capacita elaborative in grado di soddisfare
qualunque (o quasi) necessita. In altre parole, per
Weiser la questione non é nascondere gli artefatti
elettronici negli oggetti o nell’ambiente circostante, ma
renderli talmente naturali che vengano usati senza

pensarci (cfr. Sorrentino &
2 http://www.mixare.org/
3 http://www.blippar.com/

4 http://www.trackmymaccas.com/

5 http://www.wikitude.com/

6 http://www.playfreshair.com/
7 http://www.educanon.com/
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AUGMENTED REALITY:

UNA TECNOLOGIA INVISIBILE

Davanti al PC uno studente, nell'inevitabile posizio-
ne “piegata in avanti”, & polarizzato sullo schermo-
tastiera, trascorre ore di fronte ad un flusso conti-
nuo di informazioni estraneandosi dalla realta cir-
costante (Sorrentino & Paganelli, 2006), aumen-
tando cosi il rischio di sovraccarico cognitivo e I'in-
sorgere di nuove dipendenze
quali la net compulsion (gio-
co d’azzardo patologico onli-
ne) o la net gaming (videogio-
chi online) (Facci, Valorzi, &
Berti, 2013). Se, invece, di-
stribuiamo gli artefatti cogniti-
vi intorno allo studente, nel-
I'ambiente, in periferia, allora
I'allievo si potra avvalere di
una tecnologia che non lo ec-
cita, non interrompe la sua
naturale liberta di movimento
e non lo sovraccarica: Weiser
e Brown (1996) la definisco-
no calm technology. Possia-
mo rintracciarne un esempio
nell’Augmented Reality (AR),
che permette agli utenti di
muoversi liberamente nel-

Research Centre), che
termine di ubiquitous

\invisible, disappearing. Con

Paganelli, 2006).

Un esempio di utilizzo dell’Augmented Reality in
ambiente scolastico indoor e outdoor.

An example of Augmented Reality use in indoor
and outdoor schooling.

I'ambiente pur restando collegati al web, motivo
per cui Newman e colleghi (2004) definiscono la
AR una calm technology.

Ma cosa ¢ la AR? Mentre la Realta Virtuale (RV)
nasce dalla volonta di replicare I'ambiente circo-
stante quanto pit precisamente possibile, I'’AR
fonde il reale con il virtuale creando un nuovo am-
biente amplificato (Di Martino, 2010). Mentre la
RV, per Weiser e Brown (1996), & “solo una map-
pa che esclude scrivanie, uffici e I'infinita ricchez-
za dell'universo”, lo scopo della AR non & quello di
sostituire/simulare situazioni del mondo reale, ma
di estendere la realta (Sawers, 2011). Inoltre, per
Liberati (2014) la AR e l'ubiquitous computing!
hanno la stessa genesi, la medesima finalita, ovve-
ro sfuggire alla RV.

Perché allora utilizzare la AR in campo educativo?
Nascondendo I'informazione proprio come nel pa-
radigma dell’'ubiquitous computing (Malik, 2006),
la AR & una tecnologia invisibile che favorisce gli
studenti nel “visualizzare” concetti scientifici
astratti o fenomeni inosservabili ad occhio nudo
(Arvanitis et al., 2009). Quindi, in altre parole,
I'AR & una tecnologia invisibile che non richiede
troppe attenzioni, rimanendo in secondo piano e
restando nascosta fino a quando lo studente non
ne richieda I'intervento. Nel campo dell’istruzione,
la AR pud essere utilizzata per creare esperienze
coinvolgenti e I'esperienza raccontata in questo ar-
ticolo & una dimostrazione di come realizzarla ed
utilizzarla in ambito scolastico indoor e/o outdoor.
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Le applicazioni di AR per dispositivi mobili utilizza-
bili immediatamente dalle scuole sono innumere-
voli: Mixare? (piattaforma open source), Blippar3
(permette di giocare, votare prodotti, comprare con
un clik), Track My Macca#4 (mostra agli utenti attra-
verso animazioni originali gli ingredienti di alcuni
alimenti) e tante altre. Nell'esperienza descritta la
scelta e ricaduta sulle applicazioni AR piu utilizza-
te e fruibili: Wikitude5 e FreshAiR6 (Figura 1). La
scelta di Wikitude & stata dettata dalla semplice
piattaforma web-based con la quale ¢ stata realiz-
zata un’esperienza di AR indoor: partendo da im-
magini “base” (pagina di un libro, rivista, quotidia-
no, QR-code, ecc.) & possibile editare successiva-
mente video multimediali, foto e oggetti 3D. Per
I'esperienza di AR outdoor ¢ stata utilizzata, invece,
la piattaforma FreshAiR, che permette agli inse-
gnanti di creare con pochi clic giochi didattici, per-
corsi educativi all’aperto anche elaborando quiz.

PREPARAZIONE DELLE ESPERIENZE
L'esperienza ha coinvolto 50 ragazzi delle classi
terze di una scuola secondaria di | grado. Per en-
trambe le esperienze (indoor e outdoor) gli studen-
ti hanno utilizzato il proprio smartphone con con-
nessione Internet. Nel setting indoor (aula scolasti-
ca) gli studenti hanno approfondito conoscenze af-
ferenti al curricolo di storia sul tema della Prima
Guerra Mondiale, mentre nel setting outdoor (giar-
dino della scuola) gli allievi hanno lavorato su abi-
lita di problem solving in ambito matematico. Da-
ta la semplicita di utilizzo delle piattaforme Wiki-
tude e FreshAiR, agli insegnanti coinvolti non era
richiesta nessuna competenza tecnica specifica.

Di seguito vengono riportate le fasi di preparazio-

ne dell'attivita AR indoor con Wikitude (tempo sti-

mato di preparazione circa 2 ore):

1. selezione accurata dell'immagine/i “base” sul li-
bro di testo;

2. upload in Wikitude;

3. selezione di uno o pit contenuti digitali da lin-
kare sull'immagine “base” (video, documenti,
immagini, modelli 3D, pagine web);

4. download dell'applicazione sul dispositivo mo-
bile;

5. puntamento della fotocamera sull'immagine
“base” del libro;

6. fruizione dei contenuti digitali.

Nella nostra esperienza, gli insegnanti hanno sele-

zionato immagini “base” dal libro di storia (Castro-

novo, 2012) sul tema “Prima Guerra Mondiale” e

successivamente hanno linkato video digitali (Fi-

gura 2). Lallievo, puntando la fotocamera del di-

spositivo mobile sull'immagine, dopo aver scarica-

to e attivato I'applicazione Wikitude, fruisce dei

AUGMENTATIONS
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Mondo virtuale (RV)

Figura 2. Attivita AR indoor. A sinistra I'allievo punta il dispositivo mobile
sullimmagine indicata dall'insegnante e a destra fruisce dei contenuti digitall.

contenuti digitali precedentemente selezionati e

caricati dagli insegnanti. Per rendere I'esperienza

pill accattivante e coinvolgente per gli studenti, si
possono aggiungere domande o un testo guida nei
filmati, utilizzando per esempio eduCanon’, da lin-

kare come precedentemente descritto al punto 3.

La seconda attivita AR (outdoor) ¢ stata condotta

nel giardino della scuola utilizzando I'applicazione

FreshAiR. Qui di seguito vengono riportate le fasi

di preparazione dell'attivita (tempo di preparazio-

ne stimato in circa 3 ore):

1. preparazione dei contenuti digitali (video, im-
magini) da caricare attraverso la piattaforma
online;

2. upload dei contenuti digitali e posizionamento
geografico dei punti “caldi” per I'attivazione;

3. download dell'applicazione sul dispositivo mo-
bile;
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Mondo reale

Figura 3. Attivita AR outdoor. FreshAir attiva automaticamente i contenuti digitali
quando gli allievi sono nelle vicinanze dei punti “caldl”.

D14. La lunghezza dell'ombra di un albero varia durante il giomo a seconda
dellaltezza del sole sull'orizzonte.

Quanto deve misurare |'angolo a affinché 'altezza dell'albero e la lunghezza
della sua ombra diventino uguali?

Figura 4. Contenuto digitale ottenuto estrapolando item di prove Invalsi

di precedenti rilevazioni nazionali e contestualizzati con immagini/contenuti reall.

8 “In disaccordo” per le risposte considerate dagli pi:
studenti completamente sbagliate, “Poco d’accordo”,
“D'accordo” e “Pienamente d'Accordo” per risposte
considerate completamente corrette.

9 http://g00.gl/mD755v

4. attivazione dei contenuti digitali nel momento in

cui lo studente ¢ vicino al punto “caldo” (Figura 3).
Nella nostra esperienza, i contenuti digitali erano
rappresentati da immagini e/o testi estrapolati da
prove del Sistema Nazionale di Valutazione (Inval-
si) di precedenti rilevazioni nazionali (area logico-
matematica) e contestualizzati con immagini e
problemi a contenuto reale. Per esempio, nella Fi-
gura 4 il problema “D14” nella prova Invalsi di
Matematica dell’anno scolastico 2010-2011 ¢
stato contestualizzato in una scheda che riportava
lo stesso testo e la stessa domanda.

AR INDOOR VS AR OUTOOR
Strumenti di misura e procedura
Per valutare il valore aggiunto della AR indoor ri-
spetto a quella outdoor, abbiamo misurato livelli di
apprendimento, interessi e motivazione degli stu-
denti coinvolti. Il disegno di ricerca segue il model-
lo Pre e Post Test a due grup-
gruppo  sperimentale
(n=26) e gruppo di controllo
(n=24). In entrambe le espe-
rienze e per tutti e due i grup-

pi sono stati somministrati una prova di ingresso e
un test di verifica finale. Nell'esperienza AR indoor
i test erano differenti e composti da 10 domande a
scelta multipla estrapolate da prove contenute nei
testi scolastici a disposizione (Castronovo, 2012;
Di Gregorio, Leodi, & Reale, 2011; Griguolo,
2011; Zanielli, Monelli, & Riccabone, 2005). Per
I'esperienza di AR outdoor i test erano composti da
15 domande su scala Likert a quattro punti8, estra-
polate da item delle prove oggettive Invalsi di pre-
cedenti anni scolastici e contestualizzati con imma-
gini e problemi a contenuto reale. Oltre ai test di in-
gresso e verifica finale sono stati predisposti due
differenti questionari9 di sette domande su scala Li-
kert a quattro punti per ciascuna delle esperienze,
al fine di misurare interesse e motivazione degli stu-
denti. Entrambi i gruppi hanno svolto prima di tut-
te le attivita di AR una prova unica di ingresso.

RISULTATI

Nella prova unica di ingresso il gruppo sperimenta-
le ha ottenuto una media (M) pari a 6,95 con de-
viazione standard (DS) di 1,46, mentre il gruppo di
controllo ha ottenuto una media di 7,75
(DS=1,64). Successivamente ¢ stato utilizzato il t-
test per confrontare i gruppi e il risultato (t=1,74;
p>0.05) mostra che la differenza tra le medie dei
due gruppi non ¢ significativa, ovvero gli studenti
avevano equivalenti conoscenze prima del tratta-
mento.

Esperienza indoor

Il gruppo sperimentale e di controllo hanno parte-
cipato contemporaneamente (nell’aula magna) al-
la lezione di storia con lo stesso insegnante e sul-
lo stesso tema (Prima Guerra Mondiale); nell’am-
bito della lezione, di circa 1 ora, il gruppo speri-
mentale utilizzava lo smartphone per fruire dei
contenuti digitali, a differenza del gruppo di con-
trollo che non aveva a disposizione artefatti tecno-
logici. Dopo I'attivita i due gruppi hanno svolto un
test di verifica finale i cui risultati, riportati in Ta-
bella 1, mostrano come quelli ottenuti dal gruppo
sperimentale siano migliori rispetto a quella otte-
nuti dal gruppo di controllo.

Esperienza outdoor

Anche per questa esperienza il gruppo sperimenta-
le e di controllo hanno partecipato contemporanea-
mente alla lezione tradizionale di matematica su ar-
gomenti generali che richiamavano i temi trattati
negli item Invalsi. Successivamente, solo il gruppo
sperimentale ha utilizzato gli smartphone nel giar-
dino della scuola per fruire dei contenuti digitali.
Anche se la media nella verifica finale per il gruppo
sperimentale & stata migliore rispetto a quella del
gruppo di controllo, la differenza tra le medie dei
due gruppi non & risultata significativa (Tabella 1).
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Variabile N M DS t-test  Cohen “d”
Verifica finale
item “Prima Gruppo sperimentale AR indoor 26 864 1,29 2 25% 0.63
Guerra Mondiale” Gruppo di controllo 24 754 2,09
Verifica finale Gruppo sperimentale AR outdoor 25 1474 298 ],95%% 0.38
item Invalsi Gruppo di controllo 23 13,76 2,33

*p< 0.05, ** p>0.05

Tabella 1. Risultati dei test delle verifiche finali.

CONCLUSIONI

In tutte e due le esperienze svolte la AR & risultata
coinvolgente e motivante per gli studenti e per
questo rappresenta un nuovo e valido strumento
tecnologico a supporto della tradizionale didattica
in classe. Inoltre, questo strumento ha permesso
di rispettare i diversi stili cognitivi degli alunni e ha
favorito I'innovazione e il cambiamento, non solo a
livello metodologico, ma anche nel ruolo dell’inse-
gnante, che ¢ stato facilitatore, guida, regista (non
pill “magister” dietro una cattedra!) all'interno di
attivita improntate allo sviluppo di competenze.
Uno dei principali svantaggi nell’utilizzo della AR
nella scuola & stata la mancanza di tempo da de-
dicare alla progettazione delle esperienze, la diffi-
colta nel coinvolgere i colleghi di altre discipline e
nel convincere i genitori degli allievi a portare e uti-
lizzare i mobile device a scuola. In particolare,
I'utilizzo degli smartphone nelle classi non ¢ total-
mente libero da pregiudizi e in genere il cellulare,
quando é consentito, viene utilizzato esclusiva-
mente per fini strettamente personali, ad esempio
per chiamate d’'urgenza.
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