
INTRODUZIONE
Questo lavoro intende costruire un ponte
tra i recenti studi sullo sviluppo scientifico e
tecnologico e i problemi di progettazione e
valutazione nelle esperienze di mobile lear-
ning. L’intento è duplice, da una parte in-
tendiamo proporre una visione nuova del
mobile learning, che permetta di analizzare
sia le sue caratteristiche di metodologia di-
dattica innovativa che il suo impatto sull’in-
tera organizzazione dello spazio in cui si
trovano a collaborare gli studenti e le nuo-
ve tecnologie. D’altra parte, siamo interes-
sati a tradurre questa visione in strumenti
operativi concreti che consentano di pro-
gettare interventi didattici di mobile lear-
ning, capaci di auto-sostenersi e di affer-
marsi nelle attuali organizzazioni e istitu-
zioni scolastiche.
La premessa di questo lavoro è che una nuo-
va tecnologia può dare origine a nuove e du-
rature pratiche educative solo se si è in grado
di superare la divisione tra attori umani, do-
tati di intenzionalità e di valori, e apparati
tecnologici neutrali, semplici strumenti privi
di qualsiasi programma morale e politico.
Questo punto di vista non è affatto nuovo
ma sembra non aver fatto ancora breccia nel
campo di studi collegati al mobile learning.
Il nostro contributo si articola in due parti
distinte. Nella prima parte discuteremo gli
aspetti metodologici, delineando le coordi-
nate teoriche entro cui abbiamo deciso di
muoverci, per mostrare come in questo qua-
dro di riferimento le analisi del mobile lear-
ning possano acquistare diverso spessore.

Nella seconda parte suggeriremo come la
metodologia possa tradursi in semplici stru-
menti e tecniche di analisi. In questa secon-
da parte l’esperienza maturata durante l’uti-
lizzo dell’ambiente MoULe ci servirà da fi-
lo conduttore, permettendoci di rimanere
ancorati alle pratiche del mobile learning.
Prima di entrare in medias res dobbiamo
però fare alcune premesse. Prima di tutto, il
nostro contributo non intende porsi in con-
trapposizione con altri approcci teorici uti-
lizzati per analizzare e valutare il mobile
learning. Difatti crediamo che in questo
campo ci sia spazio per diverse visioni, tutte
capaci di illuminare aspetti specifici, tutte
utili se lo scopo è descrivere quello che av-
viene durante esperienze così particolari e
complesse. Così, l’approccio che qui propo-
niamo non ha alcuna pretesa di sostituire o
inglobare altri approcci e visioni, esso vuole
solo essere un contributo al dibattito in cor-
so. Anche per questo motivo ci siamo aste-
nuti dal confronto puntuale con altre teorie,
sebbene queste siano altrettanto importanti
e sicuramente significative.
Infine, non abbiamo ritenuto di riportare in
questo articolo i risultati da noi ottenuti ap-
plicando alcune delle tecniche di analisi qui
proposte. Questo per vari motivi: molte di
queste tecniche sono ancora oggetto di in-
dagine e di miglioramento; alcuni risultati
preliminari sono stati da noi già presentati
in altri lavori [Gentile et al., 2007[; [Seta et
al., 2008]; lo spazio a nostra disposizione
non ci permetteva di scendere così nel det-
taglio.
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Speriamo quindi che questo contributo
possa essere utile ad altri ricercatori impe-
gnati nel mobile learning e costituire un
punto di partenza per la messa a punto di
nuove tecniche e metodi di analisi.

UNA NUOVA VISIONE
PER IL MOBILE LEARNING
In questa prima parte verranno forniti alcu-
ni riferimenti teorici e verrà sviluppata la
nostra proposta metodologica per un’anali-
si del mobili learning che tiene conto di al-
cuni recenti risultati degli Science and Tech-
nology Studies (STS). La metodologia qui di
seguito proposta non ha alcuna pretesa di
essere definitiva, ma vuole piuttosto aprire
una riflessione sul mobile learning che ten-
ga conto della pervasività delle nuove tec-
nologie mobili nella scuola e dei modelli di
noi stessi che queste ci restituiscono.

Premessa metodologica
In accordo con vari studiosi [Sharples et al.,
in stampa] possiamo affermare che i diversi
aspetti che caratterizzano le esperienze di
mobile learning rendono il processo di valu-
tazione particolarmente difficile e delicato.
In particolare, risulta spesso privo di signifi-
cato cercare di applicare approcci basati su
un disegno sperimentale, o anche quasi-spe-
rimentale. Ogni esperienza di mobile lear-
ning avviene in un ambiente turbolento, ca-
ratterizzato da condizioni che cambiano ra-
pidamente, e si svolge spesso al di fuori dei
tradizionali contesti scolastici. Tutto ciò
comporta l’entrata in gioco di molti fattori,
e la differenza tra variabili indipendenti e di-
pendenti non può essere stabilita in anticipo,
anzi spesso è questa differenza il principale
oggetto di studio. Ciò non deve condurre
all’affrettata conclusione che un’analisi
scientificamente fondata, che porti a valuta-
re i risultati di un’esperienza di questo tipo,
non sia praticabile, così che non resta che af-
fidarsi al “buon senso”, o all’intuito, del ri-
cercatore. Per quanto intuito, esperienza,
sensibilità, siano doti che il ricercatore, im-
pegnato nell’analisi dei risultati di un’espe-
rienza educativa sul campo, deve possedere
e coltivare, alcune metodologie, teorica-
mente fondate, possono aiutarci a definire
un insieme di strumenti di analisi, che porti-
no a risultati significativi e trasferibili.
Per risultati significativi intendiamo dati,
quantitativi e qualitativi, che attraverso un
lavoro interpretativo generino una narrazio-
ne coerente, negoziata e verificabile dell’e-
sperienza in esame [Abell, 2006]. Se tale
narrazione potrà vantare il nome di “teoria”

dipenderà dal grado di generalità delle rela-
zioni causa-effetto messe in evidenza [Abell,
2004]; [Ragin, 1987], dalla forza degli stru-
menti teorici messi in campo, dal consenso
dei diversi collettivi che riuscirà a mobilitare
attorno a sé [Latour, 2005, p. 116].
Per risultati trasferibili intendiamo la possi-
bilità di comparare esperienze, dati e narra-
zioni, in contesti e situazioni diverse, in mo-
do che il processo di valutazione possa rifi-
nirsi e migliorarsi attraverso un confronto
sia longitudinale che trasversale.
Esula degli intenti di questo articolo spiega-
re queste considerazioni epistemologiche
alla luce di alcune impostazioni proprie de-
gli attuali STS [Suchman, 2002]; [Orlikow-
ski, 2007]; [Latour, 1992], quello che si
vuole porre in evidenza è che questo ap-
proccio non deve essere confuso con una vi-
sione teorica genericamente postmoderna
[Lyotard, tr. it. 1981], e che i risultati che si
vogliono ottenere e valutare dovranno ave-
re la validità che ci si attende da ogni inda-
gine scientificamente fondata.

Il design del mobile learning
Caratteristica specifica del mobile learning è
l’impossibilità di stabilire una chiara e netta
demarcazione tra i momenti della progetta-
zione dell’infrastruttura tecnologica, della
definizione dell’esperienza didattica, della
verifica dei risultati di tale esperienza. E’ si-
gnificativo che per definire tutti e tre questi
diversi momenti si utilizzi, soprattutto nella
letteratura anglosassone, sempre la parola
design. Abbiamo infatti il design dell’archi-
tettura tecnologica (technological design), il
design didattico (learning design), il design
sperimentale (experimental design). Possia-
mo quindi dire, sinteticamente, che il mobi-
le learning presenta particolari problemi di
design. La progettazione dell’esperienza di-
dattica dovrà tenere conto, oltre che dello
specifico apparato mobile scelto, dell’archi-
tettura tecnologica e delle interfacce di inte-
razione messe a punto e del tipo di dati che
si raccoglieranno durante la sperimentazio-
ne. Quindi si dovranno prevedere continue
fasi di verifica del funzionamento dell’am-
biente didattico, con la possibilità di interve-
nire e apportare modifiche che si ripercuote-
ranno su tutti i differenti aspetti del design.
Queste caratteristiche, che conferiscono il
carattere di turbolenza dell’ambiente, si ri-
trovano in ogni esperienza di apprendimen-
to situato (situated learning) [Lave e Wen-
ger, 1991]; [Brown, Collins, e Duguid,
1996], ma nel caso del mobile learning altri
fattori entrano in gioco: principalmente il
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carattere collaborativo dell’apprendimento
(networked learning) [de Laat, 2006], gli
aspetti di mobilità e orientamento sul terri-
torio (ubiquitous learning) [Klopfer, 2002],
gli aspetti di apprendimento informale
(informal learning) [Sefton-Green, 2006]
che portano spesso alla mancanza di mate-
riale didattico strutturato e quindi alla ne-
cessità di procedere alla costruzione della
conoscenza (knowledge building) [Duffy e
Jonassen, 1992].
Sono tutti questi aspetti insieme che danno
luogo a diversi programmi d’azione1 in fase
di design del sistema, dell’esperienza e della
sperimentazione sul campo, non sempre fa-
cili da esplicitare e conciliare tra di loro.

Gli spazi dell’analisi
In questo lavoro non approfondiremo lo
studio di questi programmi d’azione con-
correnti, vogliamo invece mettere in evi-
denza alcuni strumenti che possono servire
per un’analisi esplorativa di una concreta
esperienza di mobile learning, cercando di
evidenziare come tali strumenti nascano da
precise considerazioni metodologiche, le
quali contribuiscono a delimitare i diversi
spazi dell’indagine.
Riprenderemo qui la teorizzazione di Law e
Mol [2000] attorno allo studio situato delle
tecno-scienze. Gli autori evidenziano quat-
tro spazi diversi di analisi: le regioni, i
network, lo spazio fluido e lo spazio radiante2.
Una regione, definita dai cosiddetti immu-
tabili immobili, è lo spazio euclideo / car-
tesiano, in cui la forma e la funzione degli
oggetti rimangono invariati. Regioni sono
ad esempio la classe scolastica, i luoghi del-
la città in cui si svolge l’esperienza, il labo-
ratorio scolastico, i laboratori dell’ITD in
cui risiedono i server e le risorse didattiche.
Tra queste regioni si muovono gli umani e i
non-umani: studenti, docenti, ricercatori,
apparati mobili. Spesso la valutazione di
un’esperienza didattica considera come im-
mutabile non solo questo sfondo immobile
ma anche un vasto, e spesso indefinito, in-
sieme di altri fattori, in modo che sia possi-
bile l’applicazione di particolari tecniche
statistiche quali l’analisi della varianza, la re-
gressione lineare, e simili.
Ma il trasporto3 degli oggetti attraverso di-
verse regioni non è senza conseguenze. Af-
finché gli oggetti mantengano alcune delle
loro caratteristiche e significati malgrado il
loro muoversi tra le diverse regioni, è ne-
cessario l’intervento di diversi mediatori
umani e non-umani. Il lavoro di tali media-
tori costituisce il network, oggetto di analisi

della actor-network theory (ANT). Abbiamo
così da considerare lo spazio del network,
quello in cui i soggetti e gli apparati (gli im-
mutabili mobili della ANT) implicati nell’e-
sperienza didattica instaurano relazioni e as-
sociazioni: associazioni tra gli studenti, tra
studenti e dispositivi (fissi e mobili), dei di-
spositivi tra di loro (reti di comunicazione,
apparati mobili, laboratorio didattico, com-
puter desktop, ambiente di apprendimen-
to). L’analisi di questi network richiede l’u-
tilizzo di strumenti di valutazione qualitati-
va e quantitativa in grado di catturare l’e-
volversi di queste associazioni durante lo
svolgersi dell’esperienza. L’analisi delle reti
sociali e l’approccio basato sulle comunità
di apprendimento, appaiono strumenti
piuttosto limitati se effettivamente si voles-
se tenere conto di tutte le associazioni che
determinano un apprendimento situato.
Abbiamo poi lo spazio degli artefatti creati
dagli studenti durante l’esperienza didatti-
ca. Questo è uno spazio fluido [de Leat e
Mol, 2000] in cui si trasformano i luoghi e
gli oggetti visitati, le note prese dagli stu-
denti, le pagine wiki editate in modo colla-
borativo, i concetti costruiti esplorando
luoghi e documenti. Questi artefatti cam-
biano luogo e forma durante l’esperienza,
mutabili mobili, modificando anche il
network, ovvero il tipo e il carattere delle as-
sociazioni. È in questo spazio che la costru-
zione collaborativa della conoscenza acqui-
sta il suo significato più proprio, ma si può
anche comprendere come l’analisi degli
eventi significativi in questo spazio non sia
affatto semplice: analisi della conversazione,
osservazione partecipante, tecniche etno-
grafiche, richiedono spesso molto tempo e
difficilmente riescono a catturare tutte le
trasformazioni in atto.
Abbiamo infine lo spazio che vede al centro
l’apparato mobile, il tipo di interazioni che
esso sostiene o limita, le abitudini d’uso che
ad esso sono correlate, le relazioni che que-
sto apparato ha con gli altri apparati simili
(PDA, cellulari, computer laptop, tablet PC,
fotocamere digitali, audio recorder portatili,
ecc.). A proposito di questo spazio Law e
Mol parlano di una struttura stellare, ra-
diante, che partendo dall’oggetto, mutabile
immobile, tiene insieme tutto quello rispetto
al quale esso definisce la sua differenza, la sua
alterità. Le teorie che considerano l’intera-
zione tra apprendimento e tecnologia (Tech-
nology Enhanced Learning) cercano di ana-
lizzare alcune caratteristiche di questo spazio
attraverso gli strumenti sviluppati nello stu-
dio della interazione uomo macchina, ma in
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1
“Programma d’azione:
questo termine è una ge-
neralizzazione del Pro-
gramma Narrativo usato
per descrivere i testi. (…)”
[Akrich e Latour, 1992].

2
Law e Mol usano il termi-
ne “Fire Space”, con un ri-
chiamo esplicito a Gaston
Bachelard. La traduzione
qui proposta di “spazio
radiante”, malgrado tra-
disca la lettera, crediamo
riesca ad evocare almeno
alcune delle caratteristiche
della topologia proposta
dagli autori.

3
Nella ANT una connessio-
ne che trasporta trasfor-
mazioni è detta una tra-
duzione (translation) [Cal-
lon, 1981]. Lo studio di
questi trasporti deve avere
come riferimento delle as-
sociazioni che siano trac-
ciabili [Latour, 2005, p.
108].



questo modo l’apparato continua ad essere
considerato come neutro, semplice interme-
diario tra il soggetto e la conoscenza.
Quando si decidono gli strumenti di raccol-
ta e di analisi dei dati, bisognerebbe chiari-
re la natura e le caratteristiche dello spazio
in cui ci si trova, dato che ciò può avere una
notevole influenza sulla validità e il signifi-
cato dei risultati della valutazione.

Valutare il mobile learning
Quali le conseguenze di questa impostazio-
ne per la valutazione del mobile learning?
Possiamo facilmente vedere come alcune ca-
ratteristiche che sembrano così promettenti
nel mobile learning siano anche le più diffi-
cili da misurare e valutare. Ecco che dobbia-
mo fare i conti con alcune affermazioni sul
mobile learning che risultano difficili sia da
smentire che da corroborare. Così, partendo
da alcune semplici frasi che ritornano spesso
quando si parla di mobile learning (di segui-
to in corsivo) cercheremo di far vedere come
una loro valutazione non sia possibile senza
lo sviluppo di nuovi strumenti di analisi, che
tengano conto della particolare configura-
zione degli spazi sopra introdotti.
• La possibilità di utilizzare uno smartphone

per studiare, inizialmente esalta ed entu-
siasma i ragazzi, ma questi devono presto
imparare a gestire alcune difficoltà che l’u-
so di questo apparato comporta: lo schermo
troppo piccolo, la lentezza delle connessioni,
la scomodità nella scrittura e lettura dei te-
sti. Il mobile learning è spesso considera-
to come un mezzo per aumentare la par-
tecipazione e il coinvolgimento emotivo
degli studenti all’apprendimento, ma tra
le possibili cause di fallimento vengono
poste in risalto quelle legate all’usabilità
dell’apparato. Se si considera la struttura
radiante dello spazio in cui l’apparato si
colloca, allora le potenzialità delle sue in-
terfacce dovrebbero valutarsi, ad esem-
pio, anche alla luce del rapporto che gli
utenti hanno con altri apparati simili e
inoltre andrebbe considerato il modo in
cui tale apparato tecnologico è utilizzato,
appreso, e interpretato dai vari parteci-
panti all’esperienza didattica. Ciò richie-
derebbe la raccolta di dati sulle abitudini
d’uso, le aspettative, i mal funzionamenti
o gli usi inizialmente non previsti. Tali da-
ti dovrebbero permettere di seguire l’in-
staurarsi, attorno al sistema, di nuove pra-
tiche [Aanestad, 2003], di descrivere co-
me queste pratiche entrino in circolazione
e stabilire se e come esse vengano condi-
vise durante ogni esperienza didattica.

• I ragazzi sono abituati a comunicare con i
cellulari, ma devono imparare a concepirlo
anche come uno strumento per studiare e
collaborare. Il mobile learning scommette
sulla sua natura di metodologia didattica
innovativa, capace di sostenere un ap-
prendimento più ricco e personale. Ma la
comunicazione tra soggetti e apparati av-
viene sempre attraverso un network, e co-
sì, stabilire se un tale risultato è raggiun-
to, o raggiungibile, richiede il disegno di
un network che consente il dispiegarsi e il
mantenersi delle varie associazioni. Di-
venta quindi utile l’analisi dei tipi di inte-
razione che si determinano tra i gruppi di
partecipanti, considerando come tali inte-
razioni sono determinate dalla progetta-
zione didattica e mediate dall’infrastrut-
tura tecnologica. Per riuscire a descrivere
i pattern comunicativi [Seta et al., 2008]
all’interno del network bisognerebbe de-
scrivere la dinamica dei flussi informativi
(origine, destinazione, canali utilizzati,
codici e messaggi) e delineare i diversi
ruoli che di volta in volta giocano gli og-
getti e i soggetti nell’esperienza.

• L’attività di studio deve superare le barrie-
re di tempo e di spazio, i ragazzi devono im-
parare ad apprendere dalla loro vita quoti-
diana anche al di fuori dall’aula scolastica.
Durante un’esperienza sul campo, gli stu-
denti, spesso non da soli ma insieme agli
insegnanti e ai ricercatori, selezionano e
isolano alcuni oggetti, pezzi di realtà, che
poi divengono oggetto di studio, pezzi di
informazione, come vedremo meglio in
seguito a proposito di MoULe. Queste
operazioni non sono affatto spontanee e
naturali, anzi uno dei risultati più attesi è
che il mobile learning potenzi le capacità
di osservazione e di scelta degli studenti,
soprattutto se in situazioni nuove e infor-
mali. La natura fluida di queste operazioni
rende difficile valutare se questo potenzia-
mento si sia effettivamente determinato,
soprattutto se ci limita a valutazioni som-
mative. È la capacità degli studenti di met-
tere in moto lo spazio, apparentemente
immutabile, degli oggetti del mondo rea-
le, quello che si deve cercare di cogliere e
valutare. Sarebbe necessario quindi mette-
re a punto strumenti che permettano
un’analisi delle politiche di gestione e co-
struzione della conoscenza, al fine di de-
terminare le comunità che sono originate
da questi oggetti di conoscenza, e senza le
quali questi stessi oggetti non potrebbero
aggiornarsi e sopravvivere [de Leat e Mol,
2000]. Inoltre, dovrebbero essere indivi-
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duati i veicoli grazie ai quali avviene il tra-
sporto degli oggetti dallo spazio fisico e
geografico allo spazio fluido degli artefatti
che gli studenti producono durante l’espe-
rienza [Latour, 2005, p. 177].

Lo scopo di queste considerazioni era so-
prattutto quello di mettere in evidenza co-
me la scelta degli strumenti di analisi com-
porti spesso una precisa visione di cosa il
mobile learning possa portare di nuovo al-
l’esperienza didattica, ma spesso questa vi-
sione porta con sé anche un’idea tacita di
cosa la tecnologia possa fare o non fare.

ANALIZZANDO
L’ESPERIENZA MOULE
In questa seconda parte introdurremo qual-
che metodo che può essere applicato per in-
dagare alcuni degli spazi introdotti in “Gli
spazi dell’analisi” a pagina 46, prendendo
come esempio una concreta esperienza di
mobile learning portata avanti per due anni
mediante l’utilizzo dell’ambiente MoULe
(si veda l’articolo degli autori in questa stes-
so numero di TD).
Durante il design dell’ambiente MoULe
particolare attenzione è stata data all’aspet-
to didattico. Possiamo affermare che è stato
il learning design a ispirare sia il disegno tec-
nologico che quello sperimentale. Difatti si
è pensato ad un’infrastruttura tecnologica
che dovesse supportare un ambiente di ap-
prendimento collaborativo, organizzato at-
torno a processi di costruzione sociale della
conoscenza. Questo punto di partenza ha
influenzato sia la decisioni in fase di proget-
tazione dell’ambiente che le scelte sui dati
da raccogliere durante lo svolgimento delle
diverse esperienze condotte nelle scuole.

La raccolta dei dati in MoULe
Durante l’esperienza MoULe, i problemi
legati alla valutazione del processo educati-
vo sono stati affrontati fin dalla fase iniziale
di progettazione delle attività didattiche.
L’idea portante del progetto MoULe, che si
è tradotta nelle attività di  progettazione e im-
plementazione del prototipo, era favorire la
creazione di un ambiente dinamico, flessibile,
che sapesse cogliere le differenti opportunità
offerte dall’utilizzo degli apparati mobili.
In tale scenario, selezionare a priori le tec-
niche di analisi dati da utilizzare al fine di
valutare l’esperienza di mobile learning ri-
sultava impraticabile sia perché in contrasto
con le scelte di progettazione effettuate,
che per le già citate difficoltà nell’individua-
re variabili dipendenti ed indipendenti.
Naturalmente, già in fase progettuale si era-

no individuate alcune dimensioni chiave di
cui si volevano analizzare la dinamica inter-
na e la struttura delle loro reciproche di-
pendenze. In particolare, era chiara l’im-
portanza che in tali esperienze dovesse ave-
re la dimensione sociale, così come quella
legata all’esplorazione dello spazio fisico, e
alla elaborazione condivisa delle informa-
zioni, quest’ultima legata allo spazio con-
cettuale nel quale la conoscenza viene crea-
ta e negoziata.
Si è quindi deciso di dotarsi di un ampio
spettro di strumenti di raccolta dati, sia qua-
litativi che quantitativi.
Dal punto di vista delle interazioni dello
studente con l’ambiente si è creato un siste-
ma di raccolta dati in grado di memorizzare
ogni attività svolta dallo studente attraverso
gli strumenti tecnologici, sia sul campo che
in laboratorio.
Per ogni interazione sono state memorizzate:
• informazioni in grado di descrivere sinte-

ticamente il tipo di operazione svolta, cer-
cando di distinguere, dove possibile, le
operazioni di creazione della conoscenza
da quelle di fruizione;

• informazioni temporali relative al mo-
mento in cui avveniva l’interazione. Ad
esempio, in caso di operazioni differite,
come creazione di una nota e successiva
pubblicazione della stessa, si teneva trac-
cia di entrambi i momenti in cui le due at-
tività erano state eseguite.

• informazioni spaziali relative alla posizio-
ne fisica dello studente sul campo nel mo-
mento in cui avveniva l’interazione. An-
che relativamente a questo tipo di infor-
mazioni, in caso di operazioni differite, si
teneva traccia della posizione occupata
dallo studente nei diversi momenti.

A questi dati, raccolti in modo automatico du-
rante l’utilizzo dell’ambiente MoULe, sono
stati affiancati dati provenienti da altre fonti:
• i risultati di una rilevazione a cui sono sta-

ti sottoposti gli studenti prima dell’inizio
dell’esperienza, volto a valutare le loro
abilità nell’utilizzo dei dispositivi mobili e
le loro conoscenze di base e pratiche di
utilizzo delle ICT;

• i risultati di due rilevazioni sociometri-
che, svolti prima e dopo l’esperienza, gra-
zie ai quali costruire i sociogrammi, ov-
vero una rappresentazione mediante gra-
fi orientati delle relazioni sociali all’inter-
no della classe;

• i risultati dei dati raccolti dai ricercatori
durante il monitoraggio sul campo dell’at-
tività degli studenti, utilizzando schede di
rilevazione appositamente predisposte;
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• i risultati di un questionario in cui gli stu-
denti hanno indicato il loro grado di coin-
volgimento durante l’esperienza;

• i risultati di un questionario in cui gli stu-
denti hanno valutato l’idoneità per l’ap-
prendimento di diversi apparati tecnologici;

• i risultati di una narrazione di ogni singo-
lo studente sull’esperienza conclusa4;

• i risultati di un questionario compilato da-
gli studenti per indagare le pratiche di col-
laborazione sviluppatesi nel corso dell’e-
sperienza.

L’insieme di questi dati ha permesso alcune
analisi esplorative sui risultati delle esperien-
ze portate avanti con l’ambiente MoULe e
inoltre ci ha suggerito alcuni spunti che han-
no portato alla messa a punto degli strumen-
ti di analisi di cui ci occuperemo nel seguito.

Lo spazio fluido degli artefatti
in MoULe
Per analizzare il processo di costruzione
della conoscenza che si è sviluppato duran-
te lo svolgimento del progetto MoULe, bi-
sogna cercare di considerare tutte le diffe-
renti attività che gli studenti andavano svol-
gendo durante l’esperienza, sul campo e in
laboratorio.
L’analisi dettagliata di queste varie attività
ha messo in evidenza una differenza nel ti-
po di strumenti preferiti, tra tutti quelli a di-
sposizione, nelle due situazioni. Infatti, gli
studenti durante la loro attività sul campo
hanno utilizzato i dispositivi palmari
(smartphone) prevalentemente per acquisire
delle note (immagini, registrazioni audio e
testo), e per comunicare con gli altri stu-
denti che si trovavano in laboratorio; tra-
scurando invece altri strumenti quali quelli
che erano stati progettati per consentire la
consultazione delle informazioni presenti
su Internet mediante un motore di ricerca
specializzato, l’accesso al forum di discus-
sione, la consultazione e la modifica delle
pagine wiki. Durante il lavoro in laboratorio
gli stessi studenti hanno svolto prevalente-
mente altre attività, utilizzando strumenti
differenti. Si sono infatti dedicati per lo più
alla creazione delle pagine wiki, e quindi al-
la ricerca e alla elaborazione dei contenuti
da mettere su queste. Per questo lavoro
hanno fatto uso di diverse fonti: Internet, li-
bri di testo, e anche le note pubblicate dagli
studenti sul territorio.
Un’analisi che volesse cercare di risalire al ti-
po di attività che lo studente sta svolgendo
in un particolare momento in base allo stru-
mento che sta utilizzando corre il rischio di
avvalorare una visione troppo semplicistica,

identificando lo strumento tecnologico in
uso con l’attività cognitiva in atto.
Il problema è forse che il concetto di attività
è troppo vago e indeterminato. Dal nostro
punto di vista, ogni attività svolta dal singo-
lo studente all’interno del progetto è in-
fluenzata dall’evoluzione dell’intera espe-
rienza didattica e, a sua volta, la determina.
Così, una attività cambia le relazioni sociali,
condiziona i percorsi seguiti sul territorio e
incide sulla esplicitazione di nuovi concetti,
e di nuove relazioni tra di essi, all’interno
delle pagine wiki.
D’altra parte un’attività, per essere descrit-
ta, deve lasciare qualche traccia, deve mate-
rializzarsi in qualche prodotto concreto,
quelli che sopra abbiamo chiamato generi-
camente artefatti. Quindi la nostra scelta è
cercare di descrivere le attività svolte dagli
studenti a partire dalla storia degli artefatti
prodotti. Infatti, questi artefatti si possono
situare nello spazio e nel tempo, i loro spo-
stamenti e i cambiamenti possono essere
tracciati, i mezzi che ne permettono il tra-
sporto possono essere individuati.
Artefatto è quindi qualsiasi prodotto del-
l’attività degli studenti: i messaggi nella chat
e nel forum, le pagine wiki, le note prese sul
territorio.
Consideriamo, ad esempio, l’attività di ac-
quisizione delle note sul territorio. In questo
caso è possibile notare come questa attività
metta in movimento tutta l’esperienza didat-
tica e ne modifichi l’intero svolgimento.
Nel momento in cui lo studente prende una
nota e la invia in laboratorio, egli non solo
crea un artefatto ma lascia una traccia sul
territorio, infatti mediante il meccanismo di
localizzazione, che si è implementato avva-
lendosi di un sistema GPS, rimane stabilito
un legame permanente tra quel punto geo-
grafico e l’artefatto creato dallo studente, in
un preciso istante di tempo. Quella nota
può essere, ad esempio, un’immagine in
dettaglio di un monumento, o un’intervista
audio, in ogni caso si tratta di un artefatto
che fornisce una conoscenza specifica, lega-
ta al contesto, e che pertanto influenza an-
che l’elaborazione dei concetti, potendo
andare ad occupare una specifica posizione
all’interno di una pagina wiki.
Gli studenti che in laboratorio ricevono la
nota acquisiscono nuove conoscenze, e pos-
sono ad esempio richiedere, utilizzando lo
strumento di chat, maggiori approfondi-
menti, ulteriori dettagli, influenzando ad
esempio il percorso seguito dagli studenti
sul territorio. Inoltre, l’utilizzo delle note
all’interno di una pagina wiki, durante le at-
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L’uso di strumenti di tipo
narrativo per la valutazio-
ne qualitativa di una espe-
rienza di apprendimento
non è ancora abbastanza
diffuso in Italia [Antonietti
e Rota, 2004] sebbene la
sua utilità nella ricerca
educativa è stata da tem-
po evidenziata [Polkin-
ghorne, 1988].



tività di creazione degli elaborati, mette in
relazione gli studenti che hanno lavorato su
quella pagina con gli studenti che hanno ac-
quisito le note utilizzate in quella pagina.
Queste considerazioni, mettono in eviden-
za un fatto rilevante: durante l’esperienza
del progetto MoULe, gli studenti, muoven-
dosi sul campo, comunicando, studiando ed
approfondendo argomenti, hanno definito
uno spazio fluido costituito dagli artefatti di
conoscenza da loro prodotti.
Alla luce di queste considerazioni, il proces-
so di costruzione collaborativa della cono-
scenza è stato esaminato come una traietto-
ria in uno spazio delle attività, attività inte-
se principalmente come manipolazione di
artefatti.
Ricordiamo che, già nella fase preliminare
di raccolta dati, erano state individuate tre
dimensioni importanti per l’analisi, ovvero:
• la dimensione sociale, nella quale si svi-

luppano le relazioni tra gli studenti du-
rante il processo di costruzione collabora-
tiva della conoscenza. 

• la dimensione informativa che rappresen-
ta lo spazio nel quale vivono i concetti che
vengono elaborati dagli studenti durante
la loro esperienza didattica. 

• la dimensione spaziale che rappresenta lo
spazio fisico in cui si svolgono le attività
degli attori coinvolti.

Quando però consideriamo il movimento
degli artefatti queste dimensioni acquistano
un significato più preciso. Diventano tre
spazi parametrizzabili, ovvero tre regioni,
utilizzando le quali descrivere il fluire degli
artefatti.
Nella visione da noi descritta in un prece-
dente articolo (Gentile, et al., 2007) le rela-
zioni esistenti in queste tre regioni venivano
analizzate mediante un’analisi dell’attività
del singolo utente. Ogni punto rappresen-
tava lo stato del singolo in un istante di tem-
po, ossia dove si trovava nello spazio geo-
grafico, su quale concetto stava lavorando e
quale posizione occupava nella rete sociale.
In definitiva, avevamo tante traiettorie
quanti erano i partecipanti, e ogni traietto-
ria rappresentava l’evoluzione del singolo
studente durante l’esperienza didattica. Da-
to che la manipolazione di un artefatto è
un’attività fatta da un singolo, allora que-
st’azione poteva essere considerata come
ciò che determinava la variazione dello sta-
to del soggetto, e il suo effetto poteva esse-
re rappresentato mediante un vettore.
In questo lavoro vogliamo proporre una vi-
sione diversa, che riteniamo più coerente
con una concezione che considera la crea-

zione della conoscenza come un’attività
collaborativa. Quindi ci interessa descrivere
la dinamica del gruppo (o della classe), e ciò
richiede un livello di astrazione maggiore.
In questa visione collaborativa possiamo
quindi immaginare che l’attività dell’intera
classe, durante lo svolgimento dell’espe-
rienza di mobile learning, passi attraverso
diversi stati e che ogni stato possa essere de-
scritto analizzando le sue proiezioni nelle
tre regioni seguenti (figura 1):
•La regione delle relazioni sociali. Un punto

in questa regione corrisponde allo stato
delle relazioni che in un determinato
istante si sono stabilite tra gli studenti. Ta-
li relazioni possono essere modellate me-
diante una rete sociale che evolve nel tem-
po in base ai legami che si creano e si di-
struggono. Si vuole evidenziare che, a dif-
ferenza di altri lavori apparsi in letteratura
in cui lo studio della rete sociale, median-
te l’uso della Social Network Analysis
(SNA) [de Laat, 2006], appare come l’o-
biettivo della ricerca, qui lo studio di que-
ste relazioni è solo uno strumento, utile
per capire i cambiamenti che la manipola-
zione degli oggetti produce durante l’e-
sperienza. Nel nostro caso, inoltre, questo
network sociale è trattato a tutti gli effet-
ti come una regione, le cui caratteristiche
vengono descritte attraverso strumenti
metrici quantitativi.

•La regione dei concetti. Un punto in que-
sta regione rappresenta il livello di elabo-
razione concettuale raggiunto dalla classe,
in un determinato istante, ovvero i con-
cetti esplicitati dagli studenti durante la
loro esperienza didattica. Per la sua para-
metrizzazione dovranno essere prese in
considerazione le relazioni tra le note ac-
quisite dagli studenti, le pagine wiki rea-
lizzate e la conoscenza acquisita durante
l’esperienza.

•La regione geografica. Un punto in questa
regione rappresenta lo spazio fisico, ovve-
ro le zone della città, su cui la classe sta la-
vorando in un dato momento.

Queste tre regioni dovrebbero consentire
di recuperare dai dati grezzi informazioni
utili alla ricostruzione di come lo stato del-
l’attività della classe è andata evolvendosi
nel tempo, laddove la manipolazione degli
artefatti può essere pensata come il campo
vettoriale connesso a questa evoluzione.
Vedremo più avanti, nel paragrafo relativo
agli strumenti e alle tecniche di analisi, al-
cuni possibili parametri che possono essere
utilizzati per mappare i dati in queste re-
gioni.
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Lo spazio radiante degli apparati
mobili in MoULe
Il sistema MoULe si caratterizza per la scel-
ta progettuale di concepire una stretta rela-
zione tra l’ambiente utilizzato in laborato-
rio, accessibile da postazioni desktop, e
l’ambiente disponibile sui dispositivi mobili.
I due ambienti dovevano scambiarsi dati in
modo pressoché continuo e dovevano pre-
sentarsi all’utente come un ambiente di la-
voro unico. Questo ha determinano alcune
scelte di tipo tecnologico (protocolli di co-
municazione) e la decisione di utilizzare non
dei comuni cellulari ma degli smartphone,
apparati su cui era possibile sviluppare
un’applicazione software dedicata. Le con-
seguenze di questa scelta sono state notevo-
li. Nessuno tra gli studenti e i docenti aveva
dimestichezza con questi apparati ibridi, a
metà tra un cellulare e un PDA. Inoltre, le
funzioni tipiche del cellulare, comunicazio-
ne vocale e invio / ricezione di SMS, erano
inibite. Così, rispetto ad un cellulare tradi-
zionale, solo alcune delle caratteristiche abi-
tuali rimanevano disponibili, in particolare la
portabilità e la fotocamera digitale. Vicever-
sa, altre nuove funzionalità erano presenti:
tracciabilità tramite GPS, invio / ricezione
dati, editing di note, ricerca e consultazione,
registrazione audio, comunicazione sincro-
na. L’apparato, equipaggiato con il suo
software, risultava però poco flessibile e l’in-
tervento dei ricercatori per assistere gli stu-
denti è stato frequente e costante durante
tutta la sperimentazione. Bisogna ancora
considerare che l’esperienza comportava che
gli studenti lavorassero alternativamente uti-
lizzando i PC desktop in laboratorio e gli
smartphone quando erano fuori. Le modalità
di lavoro nei due casi non erano uguali, in-
fatti la prescrizione5 che l’ambiente dovesse
risultare unico si è tradotta soltanto nella cir-
costanza che dai due apparati si aveva acces-
so agli stessi dati, ma il modo di lavorare era
poi molto diverso nei due ambienti.
Se quindi si vuole valutare il modo in cui gli
studenti hanno utilizzato l’apparato mobile
in MoULe bisogna guardare a tutta la co-
stellazione di apparati simili, rispetto ai qua-
li si è andata progressivamente costituendo
la sua agency6. Gli studenti hanno alla fine
raggiunto una mediazione, trascurando al-
cune funzionalità e preferendone altre: ad
esempio utilizzandolo frequentemente co-
me fotocamera, impegnandosi nella raccol-
ta di dati e immagini dal mondo esterno,
che immediatamente dovevano essere pub-
blicate e condivise con gli altri studenti. So-
lo raramente abbiamo assistito ad un uso

più personale, ad esempio per prendere ap-
punti che rimanevano privati, o per consul-
tare le pagine wiki che i colleghi andavano
editando in laboratorio. Anche l’uso della
comunicazione sincrona è stato piuttosto
sporadico, forse l’abitudine alle comunica-
zioni personali, proprie degli scambi di
SMS, ha reso complicato comprendere l’u-
tilità e il senso della chat aperta.
L’apparato mobile si è presto configurato
come uno veicolo pubblico, per quanto po-
tesse essere anche usato in modo privato. La
tendenza che si è manifestata è stata quella
di non considerarlo come uno oggetto per-
sonale, piuttosto come un luogo di transito
verso lo spazio condiviso e comune che nel
frattempo si andava costruendo sulla piat-
taforma di apprendimento, utilizzando il
wiki. L’apparato si è presentato così forte-
mente prescrittivo, dotato di una forte
agency, anche perché associato con saperi e
modalità di intervento e manutenzione del
tutto estranei agli studenti.
Queste osservazioni esplorative sembrano
suggerire che l’interazione con l’apparato
porta a configurare uno spazio che, a parti-
re dall’apparato mobile, si irradia verso al-
cune scelte dicotomiche: pubblico / priva-
to, condiviso / personale, copyleft / copy-
right. E non è un caso che questi stessi temi
siano al centro di dibattiti tra educatori, stu-
diosi dei nuovi media, sociologi della rete,
progettisti e designer di applicazioni web.
Lo stesso PC sta lentamente scivolando da
sistema di elaborazione e conservazione
privato e personale a punto di accesso ver-
so spazi condivisi e pubblici, fino alla nuo-
ve architetture basate sulla memorizzazio-
ne ed elaborazione diffusa (cloud compu-
ting). Nelle esperienze didattiche basate su
MoULe questo aspetto è stato molto evi-
dente, soprattutto nella decisione pedago-
gica di utilizzare una piattaforma wiki per
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figura 1
Lo spazio fluido degli ar-
tefatti.

5
Ciò che un dispositivo per-
mette o impedisce all’atto-
re, umano o non umano,
da esso previsto; è la mo-
ralità di un dispositivo sia
in termini negativi (ciò che
prescrive) che positivi (ciò
che permette), da [Akrich
e Latour, 1992].

6
In italiano il termine
agency è alcune volte tra-
dotto con “agentività”, an-
che se spesso in questo
modo il riferimento princi-
pale è al soggetto umano,
in quanto dotato di vo-
lontà e capacità trasfor-
mativa. La possibilità di
attribuire tale capacità an-
che agli oggetti è stato al
centro di intensi dibattiti
che hanno segnato una
netta divisione all’interno
dei STS [Suchman, 2005].
Il nostro punto di vista,
ispirato ai lavori di Bruno
Latour, si veda in partico-
lare [Latour, 2005, p. 63-
86], non limita l’attribu-
zione dell’agency ai soli
umani, ma si riserva di va-
lutare la sua presenza /
assenza dall’analisi del
ruolo che gli umani e i non
umani giocano quali me-
diatori attivi o intermedia-
ri passivi. Per questi motivi
si è preferito lasciare il ter-
mine non tradotto.



la gestione condivisa dei prodotti dell’atti-
vità. Il wiki ha obbligato gli studenti alla
costante rinuncia ad apporre la propria fir-
ma, i propri segni di proprietà intellettuale,
sul contenuto creato. Questo sforzo ha de-
terminato la scelta degli argomenti da trat-
tare, e ha influito sia sul linguaggio adotta-
to, spesso impersonale e formale, che sulle
scelte stilistiche ed estetiche, costringendo
in alcuni casi i docenti ad assumere il ruolo
di mediatori, per contenere i conflitti, o di
curatori, per armonizzare stile e contenuti.
In figura 2 abbiamo provato a rappresenta-
re questo spazio che si irradia dall’apparato
mobile e che lo definisce rispetto agli altri
apparati, al contesto educativo e all’am-
biente geografico. Questa rappresentazio-
ne, per quanto suggestiva, non può servire
per avviare un’indagine scientifica di ciò
che avviene in questo spazio.

Quindi, prima di poter immaginare strumen-
ti adatti ad analizzare e valutare questo spa-
zio, è necessario uno sforzo teorico per pro-
porre alcune sue dimensioni significative.
Abbiamo la dimensione del modo di utilizzo
dell’apparato e dell’ambiente tecno-mediato.
Per analizzare questa dimensione è necessa-
rio confrontare l’uso degli apparati nel mobi-
le learning con quello di apparati simili, o de-
gli stessi apparati in situazioni diverse. Que-
sta indagine, più che a determinare criteri as-
soluti di usabilità (si veda il contributo della
Kukulska-Hulme in questo stesso numero di
TD), deve essere volta a tracciare cambia-
menti di habitus7, slittamenti nelle pratiche,
strategie di riposizionamento8 messe in atto
dagli attori, umani e non umani.
Abbiamo la dimensione del coinvolgimen-
to, con molti legami con il cosiddetto con-
stitutive entanglement [Orlikowski, 2007].
Lo studio di questa dimensione non può
prescindere da una valutazione della distri-
buzione dell’agency tra i diversi attanti9, os-
servando lo spostarsi del controllo dal pri-
vato al pubblico, dall’individuo al collettivo,
dall’apparato all’utente. Le diverse narra-
zioni personali degli attori umani coinvolti
nell’esperienza potranno fornire utili indizi
per questa indagine, ma bisognerà inventar-
si strumenti che consentano di ascoltare la
narrazione che l’oggetto / apparato fa di
questa stessa esperienza, magari dotandolo
del diritto di parola.
Abbiamo ancora la dimensione della media-
zione. Questa dimensione deve considerare
tutte le direzioni dell’attività che vengono
svolte sull’apparato, o grazie alla sua esisten-
za. Utilizzando la terminologia in [Rabardel
e Bourmaud, 2003] possiamo distinguere
tra mediazioni orientate all’oggetto dell’atti-
vità, mediazioni orientate agli altri (media-
zioni interpersonali) e mediazioni orientate
a se stessi (mediazioni riflessive). Dovranno
essere quindi progettati strumenti specifici
per studiare l’organizzazione e l’evoluzione
di queste direzioni della mediazione.
La proposta in figura 3 non ha alcuna prete-
sa di essere definitiva, o esaustiva, ma ci per-
metterà di meglio definire i dati e gli stru-
menti utili per l’analisi di questo spazio al-
l’interno dell’esperienza di mobile learning,
portata avanti con l’ambiente MoULe.

Tecniche e strumenti di analisi
in MoULe
Come abbiamo già detto, nella fase di rac-
colta dei dati abbiamo scelto di lasciarci am-
pia libertà di movimento. Non abbiamo fat-
to alcuna discriminazione, o scelta teorica,
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figura 2
Rappresentazione pittori-
ca dello spazio radiante
per l’apparato mobile.

figura 3
Alcune dimensioni dello
spazio radiante per l’ap-
parato mobile.



che ci consentisse di preferire un dato ri-
spetto ad un altro, ma anzi abbiamo riman-
dato a dopo la conclusione della sperimen-
tazione, la decisione sulle tecniche e gli
strumenti più idonei a comprendere cosa
fosse avvenuto durante questa esperienza
didattica.
Ben presto, però, ci siamo resi conto che gli
usuali strumenti di elaborazione statistica
fornivano un quadro comunque statico di
ciò che l’esperienza aveva determinato. Ad
esempio, anche l’elaborazione della rete so-
ciale, come risultava dai questionari socio-
metrici, non riusciva a cogliere come le re-
lazioni si fossero evolute nel tempo.
Abbiamo quindi cercato di valutare il livello
e i tipi di interazione fra gli studenti, basan-
doci sull’analisi quantitativa delle attività de-
gli studenti in riferimento all’utilizzo degli
strumenti di comunicazione sincrona e asin-
crona. Utilizzando i dati dello storico del
wiki, abbiamo cercando di quantificare il
grado di collaborazione e il processo di co-
struzione della conoscenza. Inoltre, a questi
dati quantitativi, abbiamo affiancato alcuni
dati qualitativi raccolti durante l’esperienza
sul campo ed in classe, dai ricercatori, con
un apposito strumento di rilevazione.
Questo lavoro ha portato ad alcune conclu-
sioni interessanti, ad esempio sul tipo di uso
che gli studenti hanno fatto dello smartpho-
ne, sul modo in cui si è evoluto il wiki nel
tempo, sull’utilizzo delle note prese sul
campo, sul grado di coinvolgimento emoti-
vo nell’esperienza.
Ed è alla luce di queste considerazioni, oltre
che delle nostre osservazioni, che è nata la
necessità di avere un quadro di riferimento
teorico e metodologico che ci permettesse
di andare oltre questi risultati, per catturare
meglio il significato e il senso di ciò che era
avvenuto.
L’elaborazione degli spazi degli artefatti e
degli apparati sono appunto il risultato di
questa riflessione, alla luce di alcuni recenti
studi sul rapporto tra tecnologia e ambienti
di lavoro e di studio.
Abbiamo così costruito un quadro di riferi-
mento ma, applicare questo quadro di riferi-
mento all’analisi di una concreta esperienza
di mobile learning, richiede ancora uno sfor-
zo. Il problema consiste nel passare dai dati
grezzi ad informazioni che descrivano cosa
avviene lungo le dimensioni sopra delineate.
Di seguito vedremo quindi alcuni esempi.

Descrivere il lavoro degli artefatti
Partendo dall’analisi degli artefatti, abbiamo
visto come questi giocano un importante

ruolo nel determinare il fluire dell’esperienza
didattica: la loro creazione e il loro utilizzo
porta alla costituzione di reti di collaborazio-
ne tra gruppi di studenti, oltre che determi-
nare alcuni percorsi preferenziali sul campo e
instaurare nuove relazioni tra concetti.
Per cogliere l’andamento dell’evoluzione
dell’esperienza didattica nel tempo possia-
mo utilizzare lo spazio fluido sopra intro-
dotto (Figura 1) e, in particolare, ricostrui-
re la traiettoria a partire dalle sue proiezioni
nelle tre regioni che abbiamo indicato.
Per studiare l’evoluzione della dimensione
sociale dobbiamo individuare alcuni para-
metri variabili nel tempo che ci permettano
di descrivere cosa avviene in quella che ab-
biamo individuato come la regione delle re-
lazioni sociali. Possiamo pensare di utilizza-
re alcune misure complessive, tratte dalla
SNA, che permettono di descrivere alcune
caratteristiche di una rete sociale, ad esem-
pio densità e centralità. Per cogliere l’in-
fluenza degli artefatti sull’evoluzione di
questa rete sociale nel tempo, abbiamo il la-
voro degli utenti sul wiki. In particolare,
quando uno studente modifica una pagina
wiki possiamo pensare che instauri una rela-
zione con tutti gli altri studenti che hanno
già lavorato su quella stessa pagina. Quindi
ogni operazione sul wiki modifica la strut-
tura della rete sociale, e questa evoluzione si
può descrivere, calcolando ogni volta i nuo-
vi valori per la densità e la centralità (si veda
esempio in figura 4).
Anche la distribuzione del gruppo lungo la
dimensione geografica si modifica nel tem-
po, determinando una traiettoria nella re-
gione geografica. Non si deve identificare
questa traiettoria con i percorsi tracciati da-
gli studenti sul campo, infatti qui ci interes-
sa descrivere lo spazio complessivo occupa-
to dal gruppo, sia dagli studenti sul campo
che da quelli in laboratorio. Anche in que-
sto caso useremo gli artefatti per ricavare
dei parametri, variabili nel tempo, che siano
in relazione con l’ampiezza della regione
geografica occupata dal gruppo in ogni
istante. Difatti, il sistema MoULe è stato
progettato in modo da associare ad ogni ar-
tefatto (note sul campo, pagine wiki, ricer-
che sul web, messaggi nella chat) una posi-
zione geografica e quindi, fissato un picco-
lo intervallo di tempo, possiamo calcolare la
percentuale della regione geografica occu-
pata dal gruppo considerando le diverse po-
sizioni geografiche degli artefatti elaborati
in questo intervallo. Questa percentuale va-
ria nel tempo e descrive il processo di pro-
gressiva esplorazione ed elaborazione della
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7
In Pierre Bourdieu (1972)
per habitus si intende
“(…) un sistema di dispo-
sizioni durature e trasferi-
bili che, integrando tutte le
esperienze passate, fun-
ziona in ogni momento
come matrice delle perce-
zioni, delle valutazioni e
delle azioni, e rende pos-
sibile il compimento di
compiti infinitamente dif-
ferenziati (…)”. Numero-
se sono state le critiche a
questa impostazione
[Schatzki, 2005], la no-
stra visione vuole mag-
giormente tenere conto
del’influsso dei diversi re-
gimi di pratiche [Théve-
not, 2005].

8
In semiotica narrativa la
posizione di un soggetto è
il ruolo che egli occupa nel
percorso narrativo. I per-
sonaggi, in questa ottica,
non sono immutabili e de-
finiti una volta per tutte,
bensì la loro posizione è
definita solo in modo rela-
tivo. Ad esempio, l’eroe e
il traditore sono tali solo in
una posizione narrativa
definita [Greimas e
Courtés, 1979]. Ecco allo-
ra che il riposizionamento
corrisponde ad un cam-
biamento nel programma
d’azione definito dagli
oggetti. Anche questo la-
voro di riposizionamento
può essere considerato un
lavoro di design, si veda il
concetto di design of con-
figurations [Aanestad,
2003].

9
L’attante può essere con-
cepito come colui che
compie o subisce l’atto, in-
dipendentemente da ogni
altra determinazione
[Greimas e Courtés,
1979].
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regione geografica da parte degli studenti.
Infine, anche per quanto concerne la di-
mensione informativa e concettuale è ne-
cessario introdurre alcuni parametri varia-
bili nel tempo che ci permettano di descri-
vere l’evoluzione dell’attività del gruppo
nella regione dei concetti. Utilizzando il
processo di elaborazione degli artefatti da
parte del gruppo, possiamo cercare di cat-
turare le relazioni che questi determinano
nella rete dei concetti. Ad esempio, possia-
mo provare ad associare un concetto con
l’argomento di una pagina wiki e quindi, la
variazione nel tempo della posizione dei va-
ri artefatti tra le diverse pagine, stabilisce
nuove relazioni tra i concetti a queste asso-
ciate. Possiamo così avere che questa posi-
zione resti invraita o può succedere che,
durante l’evoluzione del wiki, ad esempio
con l’introduzione di pagine dedicata a
nuovi argomenti, questa posizione sia ri-
pensata. L’utilizzo di strumenti di analisi
del testo possono essere utilizzati per defi-

nire la topologia di questa regione come
uno spazio semantico.
Vogliamo ricordare che queste dimensioni
non devono essere considerate come tre
aspetti separati e indipendenti: di fatto un
qualsiasi artefatto determina contempora-
neamente dei cambiamenti in tutte queste
tre dimensioni, instaurando quindi un rap-
porto tra dimensione sociale, geografica e
concettuale. Gli strumenti qui proposti vo-
gliono suggerire la possibilità di ottenere
una ricostruzione più ricca di questa dinami-
ca altamente turbolenta, e quindi una visio-
ne realistica di come si sviluppi un’attività di-
dattica in un ambiente di mobile learning,
arricchendo la ricostruzione narrativa con
un insieme di dati significativi e trasferibili.

Descrivere il lavoro degli apparati
Abbiamo già ampiamente sottolineato co-
me l’interazione tra apparato tecnologico e
organizzazione sociale sia un aspetto da
considerare con particolare attenzione. Spe-
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figura 4
Esempio dell’evoluzione
delle rete sociale studiata
attraverso la collabora-
zione sul wiki (ogni nodo
è uno studente la cui di-
mensione dipende dal
numero di relazioni; in d)
alcuni cluster di studenti).
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riamo di essere riusciti a mettere in risalto
come questo sia particolarmente importan-
te quando si valuta il mobile learning.
L’uso di questionari e di osservazioni quali-
tative ci dovrebbe permette di descrivere
come gli apparati lavorino nel dare ad ogni
esperienza di apprendimento tecno-media-
to un particolare colore / calore, anche emo-
tivo oltre che cognitivo e didattico.
Rifacendoci alla figura 3, si tratta di stabili-
re la posizione dell’apparato mobile rispetto
al suo modo d’uso, al tipo di coinvolgimen-
to (entanglement) e alla mediazione instau-
ratasi durante l’esperienza didattica.
Considerando il modo d’uso, si può analiz-
zare come l’apparato è intervenuto nella ge-
stione delle note, misurando la percentuale
di quelle rimaste sull’apparato mobile e di
quelle trasferite e pubblicate sul server e i ti-
pi di messaggi transitati dalla chat proceden-
do con tecniche di analisi del contenuto. Ri-
spetto a quest’ultima tecnica di analisi, lar-
gamente utilizzata in questo settore di ricer-
ca, bisogna sottolineare quale suo principale
punto critico non tanto il carattere soggetti-
vo nell’interpretazione dei testi, ma la scelta
delle categorie. Gli stessi testi possono esse-
re letti secondo diversi punti di vista e, quin-
di, utilizzando insiemi diversi di categorie.
L’assenza di precisi riferimenti teorici può
comportare la scelta di categorie che, attra-
versando trasversalmente varie dimensioni,
finiscono per rendere l’interpretazione con-
fusa. Inoltre, nell’analizzare i testi prodotti
dagli studenti, dovremmo chiederci quanto
questi siano da considerare il risultato di lo-
ro scelte intenzionali e quanto si determini
solo nell’interazione tra studenti, apparato e
ambiente in cui gli attanti sono situati.
Spesso l’analisi tende così a trascurare tutte
quelle comunicazioni fàtiche10, portatrici di
poco contenuto, che sono però molto signi-
ficative se sotto osservazione è proprio la di-
mensione del modo d’uso.
Riguardo alla dimensione del coinvolgi-
mento, nel caso dell’esperienza MoULe, ci
siamo affidati a questionari appositamente
pensati e all’analisi etnografica, raccoglien-
do i risultati delle osservazioni sul campo e
delle sessioni di dibattito con i vari protago-
nisti dell’esperienza. In questo campo ci
sentiamo di auspicare lo sviluppo di studi
approfonditi, tra i ricercatori e gli altri atto-
ri del processo educativo, che permettano di
definire strumenti condivisi, così da rendere
più facile il confronto e la valutazione con-
giunta di esperienze diverse.
La situazione è diversa per quanto concerne
l’analisi dei tipi di mediazione sostenuti, in

momenti diversi, dai vari apparati tecnologi-
ci. Difatti in questo campo non mancano gli
studi e le ricerche, anche grazie all’adozione
di punti di vista teorici, quale la activty theory
[Sharples et al., 2007], che da tempo si sono
posti il problema di costruire modelli di tali
mediazioni nel corso di esperienze simili a
quella da noi portata avanti con l’ambiente
MoULe. Tuttavia, dobbiamo sottolineare
che in molte di queste ricerche prevale anco-
ra uno sguardo antropocentrico, per cui
l’apparato gioca un ruolo ancillare. Così in
questi studi non risalta chiaramente tutto il
lavoro, compiuto dagli attori umani e non
umani, necessario affinché lo strumento tec-
nologico riesca a svolgere tutte le svariate
funzioni che gli vengono attribuite come na-
turali. Difatti, l’apparato funziona in quanto
gli utenti riconoscono la sua particolare
“personalità” e con essa mediano continua-
mente. Quindi, rispetto ad altri approcci
teorici, la nostra proposta si caratterizza per
lo studio del ruolo svolto dagli apparati,
considerandoli come dotati di una propria e
specifica agency, che va descritta anche nella
sua evoluzione nel tempo.

CONCLUSIONI
In questo studio ci siamo proposti di intro-
durre un punto di vista teorico che permet-
ta di vedere l’analisi del mobile learning co-
me un settore degli studi sull’uso situato
delle tecnologie. In questo settore si è avu-
to un fiorire di proposte teoriche che hanno
consentito di dare avvio a nuovi progetti di
ricerca, aprendo nuovi campi di indagine,
favorendo uno scambio continuo tra disci-
pline, apparentemente distanti, come l’an-
tropologia, il design di interfacce tecnologi-
che, l’interazione uomo macchina, l’etno-
grafia, la filosofia e la storia della scienza e
della tecnologia. Non ci siamo preoccupati
di confrontare la nostra proposta con altre
teorie e metodologie, oggi ampiamente uti-
lizzate nel mobile learning, dato che non in-
tendiamo sostituire o discutere la validità e
l’utilità di tali approcci, anzi, semmai, il no-
stro intento è quello di mettere in evidenza
come proprio la pluralità dei punti di vista
sia la vera ricchezza da coltivare se si vuole
venire a capo di un fenomeno così intricato
come l’apprendimento tecno-mediato.
Piuttosto abbiamo cercato di dare alcune
indicazioni operative di come il nostro ap-
proccio possa fornire strumenti e tecniche
di analisi innovative per il mobile learning,
fermo restando che questi strumenti do-
vranno affiancare e integrare altri strumenti
e tecniche oggi già in uso.

55

T
D

4
4

nu
m

er
o 

2-
20

08
De

sig
n e

 va
lut

az
ion

e d
i u

n’
es

pe
rie

nz
a d

i M
ob

ile
 Le

ar
nin

g

10
La funzione fàtica, nella
teoria di Roman Jakob-
son, è quella che svolgo-
no i messaggi incentrati
sul corretto funzionamen-
to e l’adeguatezza del
canale utilizzato.
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