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All’interno del progetto europeo DEPIT, che ha come riferi-
mento teorico per il Learning Design il Conversational Frame-
work, è stata sviluppata un’app volta a supportare i docenti
nella progettazione e a favorire la condivisione del percorso di-
dattico in aula con gli studenti. L’app produce artefatti proget-
tuali multimodali che consentono di lavorare sincronicamente
e ricorsivamente tra le dimensioni micro e macro del Design.
L’implementazione dell’app è proceduta di pari passo con il
processo di ricerca e sperimentazione che ha visto coinvolti do-
centi e ricercatori italiani e spagnoli. La sperimentazione in au-
la ha messo in evidenza la potenzialità trasformativa dell’app
sulle pratiche progettuali dei docenti ed ha evidenziato un’a-
zione diretta sull’apprendimento degli studenti: la forma vi-
suale può infatti sostenere l’orientamento e la consapevolezza
rispetto al percorso didattico ed essere quindi di supporto non
solo per la progettazione ma anche per l’azione e per la rifles-
sione.
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* L’articolo è il frutto di una comune riflessione e discussione tra gli autori. Nello spe-
cifico, Lorella Giannandrea ha scritto il paragrafo 1 Introduzione; Pier Giuseppe
Rossi ha scritto il paragrafo 2 Framework teorico; Chiara Laici ha scritto il paragra-
fo 3 Metodologia; Maila Pentucci ha scritto il paragrafo 4 Risultati e discussione.
Le Conclusioni sono state elaborate collettivamente.



–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––
Within DEPIT European Project, which has the Conversa-
tional Framework as its theoretical reference for Learning De-
sign, an app to support teachers in designing and to promote
the sharing of the educational path in the classroom with the
students has been developed. The app produces multimodal
design artifact to work synchronously and recoursively be-
tween the micro and macro dimensions of Design. The imple-
mentation of the app followed the research and experimenta-
tion processes, which involved both Italian and Spanish teach-
ers and researchers. The experimentation in the classroom
highlighted the transformative potential of the app on the
teachers’ design practices and showed a direct action on the
students’ learning: the visual form can in fact support the ori-
entation and awareness of the whole didactic path and, there-
fore, be a support, not only for the design, but also for the ac-
tion and the reflection.

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––
Parole chiave: Learning Design, DEPIT App, Graphic Orga-
nizer, Trasformatività
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1. Introduzione 

La complessità della scuola attuale (Barnett, 2013), le differenze
culturali, cognitive ed esperienziali tra gli studenti, gli oggetti
multimodali presenti nella didattica (Kress, 2015) pongono l’e-
sigenza di processi personalizzati e individualizzati, legati al con-
testo e richiedono al docente una progettazione complessa, situa-
ta e soprattutto esplicita che valorizzi gli aspetti informali della
conoscenza in modo da connetterli in mappe di senso contestua-
lizzate e co-costruite nell’azione didattica. 

Se l’artefatto progettuale utilizzato per l’esplicitazione è digi-
tale, può essere un aggregatore tra struttura e materiali e un pon-
te tra progettazione, azione e documentazione (Bannan, Cook &
Pachler, 2016). Se la progettazione viene rappresentata grafica-
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mente sotto forma di mappa, essa diventa un  Graphic Organizer
(GO) che può favorire la consapevolezza degli studenti rispetto
al percorso globale, il loro orientamento e la loro motivazione. 

Da tali premesse è stato avviato nel 2017 il progetto DEPIT
(http://depit.eu/), finanziato dalla Comunità Europea che vede la
partecipazione di tre reti di scuole (due italiane e una andalusa),
la software-house Infofactory, associazioni di settore e quattro
università: l’University College of London dove lavora Laurillard
il cui Conversational Framework è la base teorica del progetto
(Laurillard, 2012); l’Università di Macerata (capofila); l’Universi-
tà Cattolica del Sacro Cuore di Milano e l’Universidad de Sevilla.

Il progetto cerca di rispondere a queste domande: Può un ar-
tefatto digitale rendere il docente protagonista nella fase proget-
tuale e divenire uno strumento di orientamento per gli studenti?
Riesce a coniugare senso e sostenibilità? Gli outcomes sono: la
realizzazione di un metodo e di un’app per supportare la proget-
tazione; la produzione di artefatti progettuali condivisi con gli
studenti in forma di GO; l’utilizzo di tali artefatti in fase di pro-
gettazione, azione e documentazione.

2. Framework teorico 

La necessità di ideare e costruire artefatti digitali per la progetta-
zione didattica si colloca nel campo di ricerca del Learning De-
sign (LD) (Laurillard, 2012; Dalziel et al., 2016). Con gli arte-
fatti di mediazione (Conole & Willis, 2013) il docente ordina,
linearizza e rappresenta, le intenzioni didattiche e il significato
delle attività. Se precedentemente l’artefatto progettuale dava
spazio agli obiettivi e alle finalità, oggi alcuni autori mettono al
centro l’attività e colgono i pattern presenti (McAndrew, Good-
year, & Dalziel, 2006). L’artefatto multimodale assume così le
caratteristiche di un layout (Kress, 2015), di un Graphic Orga-
nizer (GO), inteso come struttura logico-cognitiva in grado di
sostenere il pensiero astratto.



Tale dimensione visual (Kimbal, 2013) permette di esplicita-
re, sistematizzare, organizzare percorsi e materiali in forme grafi-
che condivise, interattive, che favoriscono la gestione dell’attività
d’aula, la consapevolezza, l’orientamento nel processo, il con-
structive alignment (Rossi, 2016) tra docente e studente, l’atti-
vazione del Conversational Framework (Laurillard, 2012). Tutto
ciò è favorito se l’artefatto è un oggetto visibile (Rossi, 2017) e
condivisibile con gli studenti. È proprio in tale spazio di intera-
zione tra studente e docente che si realizza il processo del Con-
versational Framework, ovvero quello scambio dinamico e reci-
proco che avviene nelle sequenze di insegnamento-apprendi-
mento, in base al quale la progettazione è pensata dall’insegnante
come mezzo di attivazione dello studente, di realizzazione e di
revisione continua delle sue idee e delle sue pratiche, al fine di
strutturare un sapere che sia personale in quanto personalmente
rielaborato dal discente.

3. Metodologia 

Il principale riferimento metodologico è la Design-Based Imple-
mentation Research (DBIR) (Fishman & Dede, 2016; Gomez
Zaccarelli & Fishman, 2017) la cui applicazione in campo edu-
cativo consente la collaborazione tra teorici e pratici per imple-
mentare e migliorare contesti e artefatti innovativi (Jacobson &
Reimann, 2010). La DBIR è una metodologia sistematica ma
flessibile, che si articola negli step: progettazione, implementa-
zione sul campo, analisi degli effetti e riprogettazione (Wang &
Hannafin, 2005). 

La ricerca si articola in 4 fasi: 

1. l’indagine iniziale con ricognizione della letteratura e indagi-
ne sul campo tramite questionari a risposta sia chiusa sia aper-
ta e analisi degli artefatti progettuali per conoscere le modali-
tà operative degli insegnanti e la loro percezione dell’efficacia
delle attività svolte;
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2. l’elaborazione di un metodo e dell’app;
3. la sperimentazione e valutazione dell’app (con più di 40 isti-

tuti e oltre 200 docenti) e degli artefatti progettuali prodotti
con incontri di accompagnamento tra docenti e ricercatori
volti anche a provare l’app nell’azione progettuale diretta e a
raccogliere suggerimenti e problematicità rilevate in situazio-
ne. La fase ha previsto inoltre la somministrazione di questio-
nari sia a risposta chiusa, sia aperta e 8 focus group con do-
centi italiani centrati sulla rilevazione della trasformatività
dell’app utilizzata sia in progettazione che nell’azione in aula
con studenti;

4. la discussione con gli stakeholder e la disseminazione.

Il lavoro ricorsivo tra ricercatori, docenti e tecnici ha consen-
tito un progressivo rilascio delle versioni dell’app fino all’ultima
versione 1.0.0. di settembre 2019.

4. Risultati e discussione 

Il risultato del processo è stato il rilascio dell’app DEPIT nella
sua versione definitiva, liberamente utilizzabile dalle scuole, dal-
le università e da altri enti formativi che ne faranno richiesta.
L’app multipiattaforma (versione desktop per Windows, Mac,
Linux e Mobile APP per IOS e Android) permette di elaborare
artefatti di progettazione e azione, profondi in quanto struttura-
bili in livelli successivi, ciascuno dei quali può accogliere l’upload
di materiali digitali multimediali. Tali artefatti, costituiti da una
serie di schede grafiche e scrivibili, organizzabili in forma di
mappa o di percorso lineare, sono disponibili anche offline.
Questo è un valore aggiunto dell’app, che risponde ad un’esigen-
za fondamentale espressa dai docenti, in quanto le scuole non
sempre dispongono di una connessione alla rete stabile in tutti
gli spazi. Una volta sincronizzati, gli artefatti possono essere letti
offline su dispositivi differenti, semplicemente accedendo con il
proprio account. 
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I livelli principali degli artefatti sono tre:

1. Livello curricolo, costituito da schede modulo.
2. Livello modulo, costituito da schede sessione.
3. Livello sessione, costituito da schede attività.

Tale differenziazione risponde all’esigenza di coprire i diversi
livelli di progettazione didattica che il docente mette in atto a
scuola e consente di attivare una continua ricorsività nel passag-
gio dal micro al macro design (Rossi, 2017a), rendendo evidenti
gli elementi di coerenza tra un livello e l’altro, tra il percorso an-
nuale della disciplina e la singola attività quotidianamente agita
in aula (Es. Fig. 1).

Fig. 1: i tre livelli dell’artefatto progettuale

È possibile editare il retro delle card compilando campi chiusi
e aperti, che contemporaneamente guidano la progettazione in

!
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!
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base alle premesse pedagogico-didattiche proprie del quadro teo-
rico entro cui si colloca lo strumento e lasciano all’insegnante la
libertà di inserire altre notazioni per lui significative, come de-
scrizioni e tag per classificare il modulo/lezione/attività; si posso-
no scegliere, attraverso un menu a discesa, le competenze di rife-
rimento, gli obiettivi e indicare il tipo di apprendimento tra
quelli proposti da Laurillard (2012) e la tipologia di Teaching
and Learning Activity (Es. Fig. 2). 

Infine, la flessibilità dell’artefatto può prevedere percorsi di
personalizzazione per determinati gruppi o per singoli alunni
con bisogni speciali, che consentono di diversificare anche i tem-
pi di insegnamento/apprendimento, adeguandosi così alle diffe-
renti necessità presenti in classe.

Fig. 2: il verso delle card con alcuni dei campi editabili

Oltre alla connessione tra i vari livelli di granularità del curri-
colo, l’app funziona come aggregatore tra materiali multimediali

!
!
!
!

!

164 |Ricerche

Chiara Laici, Maila Pentucci, Lorella Giannandrea, Pier Giuseppe Rossi



differenti, i vari mediatori utilizzati in classe dai docenti, che
possono essere caricati e/o linkati all’interno delle card relative
alle attività o collocati esternamente ad esse, in spazi situabili in
ogni livello dell’artefatto.

Dai questionari e dai colloqui realizzati durante le sessioni di
accompagnamento sono emersi i primi risultati che ne sottoli-
neano la portata trasformativa, sia per le pratiche dei docenti che
per le posture di apprendimento degli studenti. Questi ultimi
possono vedere rappresentato il processo di insegnamento-ap-
prendimento, generare essi stessi trasformazioni nella progetta-
zione, modificando l’artefatto e ripensare all’azione in senso ri-
flessivo.

5. Conclusioni e prospettive di ricerca  

L’apporto di uno strumento digitale per progettare favorisce l’e-
splicitazione ma soprattutto consente di passare da artefatti di ti-
po burocratico, ad artefatti realmente calati nella realtà della clas-
se, utilizzati come guida sia dal docente che dagli studenti. Il pro-
getto prevede una disseminazione grazie alla produzione di linee
guida e di un MOOC. È previsto inoltre un altro anno di speri-
mentazione per analizzare i pattern innovativi progettati e la loro
condivisione tra le scuole. In particolare, le ipotesi di ricerca che
verranno verificate riguardano alcune piste su cui il gruppo di ri-
cerca si sta concentrando:

Come cambia la pratica progettuale dell’insegnante utilizzan-
do l’app, nella dimensione macro e nella dimensione micro e co-
me entra nelle logiche di programmazione collettive e individua-
li che sono presenti nelle pratiche scolastiche?

Come si intrecciano i due processi tipici nell’uso delle tecno-
logie: come il docente adatta l’app ai suoi modelli mentali e co-
me l’app guida nella modifica dei modelli stessi?
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