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I dispositivi mobili rappresentano veramente
un’opportunita per migliorare ’apprendimento?

Antonio Giardi'

! Universita di Siena, Banchi di Sotto, 55, 53100 Siena SI, Italia
antonio.giardi@unisi.it

Abstract. Negli ultimi anni il numero di persone che utilizzano internet ¢ cre-
sciuto in maniera significativa (57% della popolazione mondiale) cosi come ¢
cresciuto il numero di persone che utilizzano i dispositivi mobili (67%). Questi
cambiamenti hanno influenzato anche il modo in cui acquisiamo nuove cono-
scenze, in quanto tali dispositivi permettono di accedere a una varieta notevole
di informazioni rimanendo “sempre” e “ovunque” connessi. Partendo da una
meta-analisi condotta sulla piattaforma Scopus, sono stati esaminati i principali
aspetti positivi e negativi dell’apprendimento in mobilita con I’ausilio dei propri
dispositivi, sia in ambito didattico che lavorativo. L’obiettivo finale ¢ quello di
contribuire al dibattito in corso sull’utilita di questi strumenti, visti come dispo-
sitivi in grado di migliorare 1’apprendimento.

Keywords: mobile learning, dispositivi mobili, BYOD, ICT.

1 Introduzione

Secondo una ricerca pubblicata sul sito Wearesocial a gennaio 2019, il numero di
utenti internet nel mondo supera i 4,3 miliardi (penetrazione del 57%) mentre il nu-
mero di utenti unici in mobilita supera i 5,1 miliardi (penetrazione del 67%). In Italia
il numero di utenti internet supera i 54 milioni (penetrazione del 92%) mentre il nu-
mero di contratti mobile supera gli 85 milioni (penetrazione del 145%) [1].

Tali cambiamenti influenzeranno il modo in cui acquisiamo nuove conoscenze €
sviluppiamo competenze orientate a un compito specifico? La domanda ¢ abbastanza
retorica secondo 1’autore in quanto hanno “gia” influenzato i modelli di apprendimen-
to e la risposta ¢ palesemente chiara se consideriamo la modalita di erogazione della
formazione: il numero di istituzioni che spostano i loro corsi da ambienti di appren-

Per valutare se i dispositivi mobili rappresentino veramente un’opportunita per mi-
gliorare 1’apprendimento, ¢ stata condotta una meta-analisi sulla piattaforma Scopus
(banca dati bibliografica creata nel 2004 dalla casa editrice Elsevier), per conoscere
quali siano gli aspetti positivi e negativi legati al Mobile Learning (ML) che vengono
riportati in letteratura, sia per gli ambiti didattici che lavorativi (sezione 2). Le temati-
che emerse sono state discusse nella sezione 3.
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2 Dispositivi mobili e Apprendimento in mobilita

Come possiamo sfruttare le opportunita offerte dalla tecnologia mobile per migliorare
i metodi d’insegnamento e favorire 1’apprendimento degli studenti? Per rispondere a
questa domanda verranno esaminati 1 principali aspetti positivi e negativi
dell’apprendimento in mobilita che ¢ possibile desumere dalle opere presenti in lette-
ratura.

Di seguito verranno illustrati i vantaggi piu significativi che sono emersi.
Trasparenza tecnologica. Se un individuo utilizza lo stesso dispositivo per lavoro uso
personale e apprendimento, sviluppa una forte alfabetizzazione tecnologia con quel
dispositivo, che diventa un’estensione naturale del suo modo di comunicare. Questo
permette di ridurre la curva di apprendimento legata alle nuove attivita che incorpora-
no tale strumento. Il concetto di BYOD (Bring Your Own Device) elimina la necessi-
ta di imparare a utilizzare la nuova tecnologia, permettendo ai discenti di concentrarsi
esclusivamente sull’apprendimento delle nuove informazioni [2].

Apprendimento informale. La mobilita del discente incoraggia la partecipazione
anche al di fuori degli eventi formali di apprendimento. L’utilizzo dei propri disposi-
tivi mobili permette al docente di insegnare senza essere limitato dal tempo e dal luo-
go, consente all’apprendimento di continuare al di fuori dell’aula, puo ispirare il di-
scente a completare 1’attivita formativa nel proprio tempo libero [3].

Apprendimento personalizzato. Grazie ad una grande varieta di strumenti e di ri-
sorse sempre disponibili, il ML permette ai docenti di progettare un apprendimento
personalizzato e personalizzabile per il singolo discente [4]. Gli educatori possono
connettersi con gli studenti a un livello molto piu personale, avvalendosi proprio di
quei dispositivi che loro stessi utilizzano con quotidiana regolarita [5].

Distanza. Il ML puo migliorare i risultati didattici del Distance Learning (DL), an-
nullando le distanze fra docente e discente. Gli studenti apprezzano il fatto di poter
utilizzare i propri dispositivi per condividere con i docenti contenuti ed esercitazioni.
Ritengono inoltre che tali strumenti, una volta raggiunti risultati ottimali di usabilita,
faciliteranno la formazione a distanza e miglioreranno le modalita di comunicazione
tra docenti e studenti e le modalita con le quali vengono tenute le lezioni [6].

Esigenze speciali. Il BYOD ha grandissime potenzialita per evitare o al limite ri-
durre le discriminazioni tra gli studenti, in quanto supporta le policy pubbliche rivolte
agli studenti con bisogni speciali. I dispositivi mobili, andando nella direzione
dell’accesso universale all’istruzione e favorendo I’inclusione scolastica e sociale,
possono rivelarsi la metodologia ottimale per la formazione degli studenti con disabi-
lita riducendo la preoccupazione individuale per il successo formativo [7].

Metodi didattici. Grazie all’utilizzo dei propri dispositivi mobili, il ML ¢ in grado
di promuovere metodi didattici innovativi come 1’apprendimento esplorativo fuori
dall’aula [8], I’apprendimento cooperativo [9], ’apprendimento collaborativo suppor-
tato da dispositivi mobili [10].

Motivazione. Utilizzare il proprio dispositivo per 1’apprendimento, sia in ambito
scolastico e accademico che in ambito lavorativo, aumenta la motivazione individuale
del discente [11]. L’uso del proprio dispositivo viene visto favorevolmente soprattutto
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dagli studenti con disabilita in quanto influisce in maniera decisamente positiva sia
sulla motivazione del discente, sia sulla sua integrazione con gli altri studenti [7].

Di seguito verranno illustrati gli svantaggi piu significativi che sono emersi.
Auto-disciplina. Apprendere attraverso 1’utilizzo del proprio dispositivo, richiede una
notevole concentrazione e auto-disciplina da parte del discente. Anche se evidenze
sperimentali hanno evidenziato come gli studenti online siano dotati di una maggiore
auto-disciplina, un formatore che si trova di fronte uno studente “indifferente” po-
trebbe non ottenere dei buoni risultati se non ¢ in grado di monitorare le attivita didat-
tiche [12]. Al di 1a della loro formazione, 1’auto-disciplina ¢ una qualita estremamente
importante per gli studenti e i docenti dovrebbero allenarli a svilupparla.

Conoscenze tecnologiche. Se da un lato il BYOD consente 1’autonomia degli stu-
denti, dall’altro puo causare complicazioni per i tutor, in quanto discenti ¢ formatori
dovrebbero avere le stesse conoscenze tecnologiche. Se uno studente virtuale in mobi-
lita chiede a un tutor come utilizzare uno specifico strumento didattico da installare
sul dispositivo, quest’ultimo potrebbe non avere la risposta a tale domanda [2].

Distrazione. 1 dispositivi mobili possono essere fonte di distrazione per i discenti,
soprattutto se 1’attivita didattica viene interrotta da messaggi social e notifiche. Inoltre
gli studenti potrebbero essere molto piu interessati a come far funzionare i loro dispo-
sitivi personali all’interno di un’aula virtuale, piuttosto che concentrarsi sui contenuti
che vengono proposti. Tuttavia, se 1’attivita formativa viene progettata con una moda-
lita interattiva e divertente, I’esistenza di applicazioni ludiche installate sul dispositivo
difficilmente verra vista come una fonte di distrazione per lo studente [5].

Lowest common denominator. I dispositivi mobili sono estremamente eterogenei
fra loro (per risorse hardware, larghezza di banda disponibile, accesso alle App, etc.) e
I’interoperabilita tra le versioni delle applicazioni non € sempre garantita. Per questo,
in fase di design del corso, ¢ fondamentale prevedere soltanto 1’utilizzo di strumenti
basilari limitando al massimo le situazioni che prevedano delle performance massima-
li delle risorse tecnologiche. Programmi progettati per essere molto utili e collaborati-
vi potrebbero non funzionare in maniera ottimale in alcuni dispositivi [13].

3 Conclusioni

I dispositivi mobili rappresentano veramente un’opportunitd per migliorare
I’apprendimento? Tali strumenti influenzano il modo di pensare e di organizzare il
sapere — e per questo motivo — rappresentano una delle sfide piu interessanti per la
sperimentazione di metodologie didattiche innovative. Sicuramente ricercatori diversi
risponderanno in maniera contrapposta a questa domanda argomentandola con espe-
rienze formative personali, trattati, articoli, ricerche sperimentali.

In conclusione, solo per il fatto che i dispositivi mobili rappresentino
un’opportunita non significa necessariamente che i professionisti della formazione
dovrebbero incoraggiarla. Generalmente I’apprendimento classico si basa su format
nei quali i contenuti didattici vengono somministrati ai discenti in periodi di tempo
molto lunghi, che possono durare anche diverse ore. Se viene scelto di investire nel
ML, i formatori dovrebbero porre la massima attenzione al design dell’architettura dei
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contenuti, che dovrebbe essere appositamente progettata per una fruizione in mobilita.
Per questo, assieme al ML, si ¢ iniziato a parlare di learning objects e microlearning.

I formatori dovrebbero considerare ogni azione educativa che preveda 1’'uso della
tecnologia, valutando gli aspetti favorevoli e sfavorevoli legati al suo utilizzo. Il do-
cente dovra comunque mantenere un ruolo centrale nella dinamica formativa. Al tem-
po stesso, tali risorse potranno avere un impatto significativo sull’insegnamento e
sull’apprendimento solo se verranno utilizzate in modo efficace dai docenti e se questi
ultimi saranno in grado di apprezzare il fatto che I’interattivita con il discente richie-
dera un nuovo approccio alla pedagogia e alla pianificazione delle lezioni.
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