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Tri-AR. Un modello didattico basato sull’Activity Theory per la
progettazione, la pratica e I’analisi di esperienze educative con
tecnologie mobili
Tri-AR. An Activity Theory based teaching model for design,
practice and analysis of educational experiences with mobile
technology.

Daniele Agostini
Corrado Petrucco

Universita degli Studi di Padova

Durantelaricercaper un dottorato in scienze dell’educazione € stato necessario sviluppare
una strategia di progettazione e pratica didattica per I'utilizzo delle tecnologie mobili di
realta aumentata e mista per ’'educazione ai beni culturali in contesti di apprendimento
non formali, quali visite didattiche a siti culturali. A questo scopo abbiamo sviluppato
il metodo Tri-AR, basandoci sulla seconda generazione dell’Activity Theory. Lo studio
ha coinvolto sette classi quinte di scuola primaria in Italia e due in Inghilterra per un
totale di 194 alunni di eta compresa fra i nove e gli undici anni. La sperimentazione ha
avuto luogo a Verona, durante delle visite alla Verona Romana, e a Hestercombe, in
Inghilterra, durante delle visite all’'omonimo giardino storico paesaggistico.

During the research for a doctorate in education sciences it was necessary to develop
a strategy of didactic design and practice for the use of augmented and mixed reality
mobile technologies for heritage education in non-formal learning contexts, such as
educational visits to cultural sites. For this purpose, we have developed the Tri-AR
method, which is based on the second generation of the activity theory. The study
involved seven fifth primary school classes in Italy and two in England for a total of 194
pupils aged between nine and eleven. The experimentation took place in Verona, during
visits to the Roman Verona, and Hestercombe, England, during visits to the historic
landscape garden.
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Educazione al Patrimonio; Realta Aumentata; Tecnologie dell’educazione; Teoria
dell’Attivita; Metodologie didattiche.

Heritage Education; Augmented Reality; Educational Technology; Activity Theory;
Teaching methodology.

Introduzione

Durante la ricerca per un dottorato in scienze dell’educazione ¢ stato neces-
sario sviluppare una strategia di progettazione e pratica didattica per 'utilizzo
delle tecnologie mobili di realtd aumentata e mista nel campo dell’educazione ai
beni culturali in contesti di apprendimento non formali, quali visite didattiche
a siti culturali. A questo scopo, abbiamo sviluppato il metodo Tri-AR basando-
ci sulla seconda generazione dell’Activity Theory. Lo studio ha coinvolto sette
classi quinte di scuola primaria in Italia e due in Inghilterra, per un totale di 194
alunni di eta compresa fra i nove e gli undici anni. La sperimentazione ha avuto
luogo a Verona, durante delle visite alla Verona Romana, e a Hestercombe, in
Inghilterra, durante delle visite all’omonimo giardino storico paesaggistico.

Metodo

La sfida ¢ stata quella di progettare e sperimentare una app con tecnologie
di Augmented e Mixed Reality (AR/MR) e allo stesso tempo costruire un modello
didattico che potesse tenere in conto: il contesto della vista, il contenuto e le in-
terazioni fra i soggetti coinvolti (ad esempio una guida e degli studenti). Inoltre,
il modello doveva permettere una valutazione delle classi di scuola primaria per
capire se questo approccio aiutasse gli studenti a comprendere concetti colle-
gati al contenuto storico, culturale ed artistico. Tri-AR ¢ il modello che abbia-
mo sviluppato espressamente a questo scopo basandoci su quello piu generale
dell’Activity Theory (AT) storico-culturale (Leontiev, 1981; Vygotsky, 1978). 11
nome é dato dalla sua derivazione dal triangolo dell’activity theory di Vygotsky
e poi di Engestrom e dal suo primo utilizzo che ¢ stato nell’ambito delle tecnolo-
gie educative di Augmented Reality. In Figura 1 & possibile vedere le interazioni
previste nel nostro modello. Gli elementi includono:

[0 il soggetto dell’azione (subject), che nel nostro caso € lo studente

[J laapp o in generale lo strumento mediatore (mediating tool)
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[0 il mediatore umano (human mediator), che puo essere la guida o l'in-
segnante. Questo non € presente nel modello classico di AT, essendo
parte della pit ampia community.

[l l’ambientazione/ambiente (environment), che abbiamo chiamato in
questo modo per sottolinearne la caratteristica spaziale, in questo caso
é il patrimonio culturale, oggetto culturale col quale si interagisce e il
paesaggio.

In questa particolare ricerca il patrimonio culturale € rappresentato dai suoi
artefatti tangibili e visibili sotto forma di cronotopi, ovvero cristallizzazioni fisi-
che di una cultura e il suo adattamento ad uno specifico luogo (Agostini & Piva,
2018; Bertoncin, 2004). Questo modello richiede il coinvolgimento della guida
nella progettazione della app e della visita, in particolare per quanto riguarda
le varie tappe, i contenuti, le narrazioni (spiegazioni) correlate e le regole della
vista (ad esempio, come utilizzare i dispositivi e quando attivare le modalita AR
ed MR).

Figura 1
Rappresentazione grafica del modello Tri-AR
Questo approccio € meno completo ma piu specifico rispetto a quello del
classico triangolo dell’attivita contemplato dall’AT di seconda e terza genera-
zione (Figura 2) (Engestrém, Miettinen, & Punamaki, 1999). Qui gli studenti, la

guida e la app sono connessi I'uno all’altro da una rete di interazioni che sono
tradotte in un format di visita tramite una serie di regole.

Figura 2

uuuuuu

Rappresentazione grafica del modello Activity Theory di seconda generazione.
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Queste regole definiscono una specifica sequenza di interazioni e sono co-
municate allo studente prima dell’inizio della visita. Il paradigma di riferimento
é quello di Vygotsky (1978): gli esseri umani interagiscono ed imparano grazie
alla mediazione di strumenti ed artefatti che espandono la “zona di sviluppo
prossimo” ma hanno anche bisogno di interazioni con persone, ovvero con la
comunita. L’insegnante e la guida sono importanti mediatori di esperienze di
realta mista e aumentata mobili.

Il modello e stato utilizzato sia per contare il numero delle interazioni fra gli
elementi che lo compongono sia per evidenziare i processi di internalizzazione
ed esternalizzazione dal punto di vista del soggetto, ovvero, nel nostro caso,
dello studente.

Processi di internalizzazione ed esternalizzazione durante la visita

I processi di internalizzazione ed esternalizzazione si sono svolti a due di-
versi livelli di questa attivita: a livello processi mentali / comportamento visi-
bile e a livello inter-psicologico / intra-psicologico (Vygotsky, 2012). 1l livello
inter-psicologico rappresenta i processi mentali esternalizzati e condivisi con la
comunita, mentre il livello intra-psicologico rappresenta i processi interni alla
singola mente. Durante la visita questi processi hanno avuto luogo continua-
mente, tuttavia sono stati pit evidenti durante le tappe quando veniva messa in
atto la procedura Tri-AR. Mantenendo sempre gli studenti come soggetto, segue
una descrizione delle tracce di internalizzazione ed esternalizzazione ravvisate
tramite ’osservazione partecipante alle visite alla Verona Romana e ad Hester-
combe.

Nella prima fase (Figura 3 a sx) la guida da una descrizione introduttiva
del posto o del monumento, spiega la sua storia e il suo utilizzo al tempo della
costruzione e in vari momenti del passato. Inoltre, sottolinea le differenze del
luogo come si presenta oggi rispetto a come si presentava nelle epoche passate.
In questa fase, gli studenti, che sono sempre i soggetti dell’azione, internalizza-
no informazioni e significati simultaneamente dalla guida in via diretta e per
mezzo del patrimonio che hanno di fronte e attorno che viene mediato e media
a sua volta le parole della guida.

Nella seconda fase (Figura 3 a dx), la guida incoraggia gli studenti ad usare
la app per scoprire nei dintorni dettagli gia spiegati nella presentazione iniziale
del luogo. La guida chiede agli studenti di scoprire contenuti tramite interazioni
AR e MR e allo stesso tempo chiede feedback ponendo specifiche domande.
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Figura 3
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Fasi 1 e 2 del modello Tri-AR utilizzato nelle visite di Verona ed Hestercombe.

In questa fase, gli studenti sono chiamati a rispondere attivamente utiliz-
zando la app come mediatore con il patrimonio. Questo processo permette agli
studenti di esternalizzare, a livello delle azioni, le informazioni che hanno appe-
na acquisito dalla guida. Cercando corrispondenze fra quanto appena appreso
e le informazioni contenute nella app, gli studenti internalizzano informazioni
e significati.

Durante il terzo step (Figura 4 a sx), gli studenti restituiscono un feedback
ed esplorano ulteriormente e liberamente ’ambiente circostante attraverso
I'app. Inoltre, pongono liberamente le proprie domande alla guida. In questo
caso, il processo di esternalizzazione & anche a livello inter-psicologico. Gli
alunni, infatti, condividono con i loro compagni e la guida le loro osservazioni
e le domande in modo che la comunita possa aiutarli a risolverxle. Una volta
che la comunita ha trovato la risposta, questa puo essere internalizzata a livello
intra-psicologico.

Nell’ultimo passaggio (Figura 4 a dx), la guida risponde alle domande degli
studenti utilizzando la app se necessario. Gli studenti interagiscono con la guida
facendo riferimento direttamente ai monumenti e al luogo, oppure utilizzando
la app quando pensano che questo sia utile. A questo punto, tutte le precedenti
interazioni sono possibili, incuse quelle piu classiche, che fanno a meno del
mediatore AR e MR. Percio i processi di internalizzazione ed esternalizzazione
sono possibili sia a livello mentale/comportamentale che a livello inter/intra
psicologico a seconda del livello di iniziativa dello studente.

In Tabella 1 viene presentato lo stesso modello evidenziando con le fasi, i
ruoli e i processi.

Figura 4
\
— _ ’

Fasi 3 e 4 del modello Tri-AR utilizzato nelle visite di Verona ed Hestercombe.
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Tabella 1
Fase Studenti App Guida Patrimonio /
Tri-AR (soggetto) (mediatore (mediatore Ambiente
tecnologico) umano) (ambiente)
1*fase | Internalizzano infor- introduce e de- E mediato nella
mazioni e significati scrive il luogo o | sua interpretazione
simultaneamente dalla . il monumento. dalla guida.
R, in stand by
guida in via diretta e per
mezzo del patrimonio
che hanno di fronte.
2° fase Agiscono attivamente Incoraggia gli E mediato nella
utilizzando la app come studenti ad usare | sua interpretazione
mediatore con il patri- la app per sco- dalla App e dalla
monio. prire nei dintorni | guida.
Cercando corrisponden- dettagli gia spie-
ze fra quanto appena attiva gati tramite inte-
appreso e le informazio- razioni AR e MR
ni contenute nella app, e chiede feedback
gli studenti interna- ponendo specifi-
lizzano informazioni e che domande.
significati.
3% fase | Danno un feedback ed Risponde alle Viene osservato
esplorano ulteriormente domande degli negli elementi che
e liberamente ’ambien- studenti utiliz- incuriosiscono tra-
te circostante attraverso zando la app se mite la mediazione
I’App. Inoltre, pongono attiva necessario. della app.
liberamente le proprie
domande alla guida e
interagiscono con i loro
pari.
4*fase | Interagiscono libera- Interagisce con Viene nuovamente
mente con la guida gli studenti e si osservato mediato
facendo riferimento accerta che siano | e/o non mediato
direttamente ai monu- . stati colti tutti gli | dalla app negli
menti e al luogo, oppure attiva elementi impor- | elementi pitl im-
utilizzando la app quan- tanti. portanti.

do pensano che questo
sia utile.

Tabella sinottica dei processi attivati
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Risultati

Il primo risultato tangibile si & notato gia durante fase di progettazione delle
due esperienze. Il processo di creazione dei copioni delle due visite in Italia e
Inghilterra é stato facilitato e standardizzato, guadagnando cosi una struttura
direttamente confrontabile.

In fase di svolgimento delle esperienze abbiamo presentato questa scansio-
ne di momenti a studenti ed insegnanti all’inizio della visita, specificando che
si sarebbe ripetuta ad ogni tappa. Questo ha aiutato la guida (che ne era gia a
conoscenza) e gli studenti a gestire tempistiche, domande e utilizzo dei dispo-
sitivi. A livello di osservazione, ha inoltre permesso di collocare con precisione
le osservazioni dei comportamenti e delle interazioni degli alunni in specifici
momenti della tappa. Ad esempio, abbiamo notato che solo durante la quarta
fase gli alunni si sentivano liberi di interagire fra di loro, indicandosi vicende-
volmente quello che scoprivano grazie alla app.

Infine, in fase di elaborazione, quanto appena detto ha permesso di indivi-
duare ed interpretare facilmente gli elementi di analisi secondo ’Activity The-
ory e, in particolare, utilizzando AT checklist per la valutazione (Kaptelinin &
Nardi, 2009). L’applicazione del modello Tri-AR ha permesso di individuare con
facilita la mediazione delle tecnologie, il supporto e le mutue trasformazioni fra
operazioni ed azioni e i processi di internalizzazione ed esternalizzazione.

Conclusioni

Il modello Tri-AR si ¢ dimostrato molto utile nelle tre fasi di progettazione,
esecuzione ed analisi di esperienze. In particolare, si & dimostrato strumento
efficace per tradurre nella pratica didattica con le tecnologie i principi dell’Acti-
vity Theory e, allo stesso tempo, come strumento per analizzare il processo di-
dattico.

In sintesi, Il modello Tri-AR ha favorito:

[0 L’ideazione delle fasi delle visite didattiche da parte delle guide e degli
insegnanti.

L’analisi della sperimentazione con AT Checklist.

La trasferibilita della sperimentazione in Inghilterra.

La riflessione sui processi cognitivi degli alunni e sulla loro interazione
con la tecnologia.

La scoperta di eventuali tensioni (o contraddizioni) fra elementi del
sistema dell’attivita (specialmente nell’analisi dei filmati). (es. azione

— o o
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invece di internalizzazione durante la spiegazione — interferenza della
tecnologia)

[0 La scoperta di dinamiche differenti nel gruppo sperimentale rispetto a

quello di controllo.

In futuro, vorremmo mettere il modello Tri-AR alla prova in un maggior
numero di contesti sperimentali, specialmente coinvolgendo gli insegnanti e
valutandone i feedback. Vorremmo altresi ampliarlo con una checklist dedi-
cata perché possa essere per gli insegnanti uno strumento semplice e pratico
di progettazione di esperienze con tecnologie mobili di apprendimento. Infine,
nonostante durante la nostra osservazione partecipante avessimo gia rilevato
il fenomeno, sarebbe interessante utilizzare le tecniche della video-ricerca per
eseguire un’analisi puntuale delle interazioni fra gli elementi del modello Tri-
AR nei gruppi sperimentale e di controllo. In questo modo potremmo elaborare
i dati risultanti con metodi quantitativi.
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