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Il ruolo del docente universitario

Instructional 
design
Capacità di progettare la didattica onliine
applicando i principi dell’ID.

Preparazione delle 
risorse formative

Capacità di preparare presentazioni chiare 
e coinvolgenti e materiali didattici efficaci, 

adatti alle specifiche esigenze.

Gestione dell’ambiente 
online
Il docente universitario progetta 
l’ambiente di apprendimento, in termini 
di spazi sincroni e asincroni, allestendo la 
classe virtuale e predisponendo le lezioni 
nell’ambiente di videoconferenza.

Capacità socio-
relazionali

Capacità di facilitare i processi di 
insegnamento/apprendimento 

instaurando dinamiche relazionali positive 
con I discenti

Capacità 
comunicative
Capacità di comunicare e di declinare la
comunicazione in funzione del contesto
online.

Conoscenze 
pedagogiche

Consapevolezza dei processi di 
apprendimento degli studenti e possesso 

di capacità orientate ad attivare la 
costruzione delle conoscenze, in modo 

anche collaborativo.
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Un modello di Instructional design

• Il punto di riferimento per la maggior parte dei 
modelli di ID è il Modello ADDIE, costituito da cinque 
fasi (Analyse-Design-Develop-Implement-Evaluate).

• Il modello è appropriato per la progettazione di  
percorsi formativi che prevedono l’uso di tecnologie.

• Seppur le fasi del modello ADDIE siano scandite 
sequenzialmente, secondo un modello a cascata, ci 
sono versioni aggiornate più iterative.
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Il modello AGILE di ID

 Uno dei principi più importanti è quello del feedback
continuo, per cui si apprende dalle iterazioni precedenti 
per migliorare nell’iterazione successiva.

 L’approccio agile implica l’assunzione di rischi e gli errori 
sono ammessi, purché vengano identificati.

 Gli individui e le loro interazioni hanno maggiore valore 
rispetto ai processi e agli strumenti; così come 
l’apprendimento significativo è più importante della 
misurazione dello stesso; rispondere al cambiamento 
piuttosto che seguire quanto pianificato.

 Le fasi in cui si articola un corso basato sull’agile si 
chiamano sprint e si concludono con una valutazione, il 
feedback, per comprendere gli obiettivi raggiunti e i 
risultati ottenuti.

Teaching & Learning
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1. Analisi: Profilatura dei partecipanti
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Formulazione degli obiettivi formativi

 Gli obiettivi formativi costituiscono ciò che ci si 
aspetta che lo studente apprenda partecipando al 
percorso didattico previsto per l’insegnamento. 

 Gli obiettivi dovrebbero essere formulati in modo 
sufficientemente chiaro da suggerire anche le 
modalità per valutarne il raggiungimento.

 Stabilendo le modalità di valutazione, è più 
semplice definire la strategia per il 
raggiungimento di un dato obiettivo e impostare 
le attività necessarie a far superare allo studente 
le prove di valutazione.

1. 
formulazione 
dell’obiettivo

2. 
Definizione 

della 
modalità di 
valutazione

3. Scelta 
della 

strategia più 
appropriata
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Livello tassonomico Esempi di verbi di azione

1. Conoscenza

(capacità di rievocare quanto 
memorizzato)

1.1 Conoscenza di elementi specifici

1.2 Conoscenza di modi e mezzi per usare 
gli elementi specifici

1.3 Conoscenza di dati universali e 
astrazioni

Riconoscere, identificare, descrivere, elencare, definire, 
nominare, ripetere, rievocare, distinguere, citare.

2. Comprensione

(facoltà di afferrare il senso di 
una informazione e di saperla 
trasformare)

2.1 Trasposizione

2.2 Interpretazione

2.3 Estrapolazione

Tradurre, trasformare, riassumere, rappresentare, 
modificare, riscrivere, ridefinire.

Interpretare, riorganizzare, risistemare, distinguere, stabilire, 
spiegare, dimostrare.

Inferire, prevedere, differenziare, determinare, estendere, 
dedurre, completare, stabilire.

3. Applicazione

(impiego di quanto conosciuto 
per risolvere problemi nuovi)

3.1 Applicazione Applicare, generalizzare, collegare, sviluppare, organizzare, 
utilizzare, impiegare, trasferire, eseguire.

4. Analisi

(separazione degli elementi 
costitutivi così da evidenziarne i 
rapporti)

4.1 Analisi di elementi

4.2 Analisi di relazioni

4.3 Analisi di principi organizzativi

Distinguere, scoprire, identificare, discriminare, 
riconoscere, separare, scomporre, individuare.

Analizzare, scoprire, identificare, distinguere, dedurre, 
riconoscere.

Analizzare, scoprire, identificare, distinguere, dedurre, 
riconoscere.

5. Sintesi

(riunione di elementi al fine di 
formare una nuova struttura 
organizzata e coerente)

5.1 Produzione di comunicazioni uniche

5.2 Elaborazione di piani di azione

5.3 Derivazione di insiemi di relazioni 
astratte

Documentare, produrre, costruire, creare, riassumere, 
comporre.

Proporre, pianificare, organizzare, produrre, creare, 
costruire, progettare, elaborare, formulare.

Produrre, derivare, sviluppare, organizzare, elaborare, 
sintetizzare, formulare, generalizzare, combinare, ricavare.

6. Valutazione

(formulazione di giudizi sul valore 
di materiale e/o metodi in base a 
criteri espliciti)

6.1 Valutazione in termini di evidenza 
interna

6.2 Valutazione in funzione di criteri 
esterni

Esattezze, pertinenze, correttezze, errori, incongruenze, 
difetti, imprecisioni, sofismi.

Fini, mezzi, procedimenti, efficienza, economia, validità, 
attendibilità, utilità, piani di azione, teorie, modelli, progetti.

 Nella tassonomia di Bloom gli 
obiettivi sono riconducibili a tre 
domini: il cognitivo, quello affettivo e 
quello psico-motorio.

 Il dominio cognitivo riguarda le 
capacità intellettuali e logiche 
dell’individuo e si articola in sei livelli 
progressivi. 

 Questa tassonomia suggerisce il 
percorso che il processo di 
apprendimento deve seguire e 
fornisce una rappresentazione della 
struttura cognitiva della mente.

La tassonomia di Bloom
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Comportamentismo Cognitivismo Costruttivismo

Definizione di 
apprendimento

L’apprendimento è l’acquisizione di un 
nuovo comportamento

L’apprendimento coinvolge 
l’acquisizione e la 
riorganizzazione delle 
strutture cognitive

L’apprendimento si basa sulla 
ricerca di significato

Ruolo del discente Partecipante passivo Partecipante attivo Partecipante attivo

Strategie Facilitano l’apprendimento del che cosa Facilitano l’apprendimento del 
come

Riflessione in azione

Esempi di strategie • Istruzione basata sugli obiettivi
• Formazione e sviluppo di abilità
• Lezioni
• Simulazioni
• Dimostrazioni
• Istruzione programmata

• Mappe concettuali
• Pensiero riflessivo
• Problem solving

• Ambienti di 
apprendimento autentici
basati su casi

• Pratiche riflessive
• Costruzione collaborativa 

di conoscenza
• Diari
• Problem-based learning

Valutazione Domande a scelta multipla, test Saggi, relazioni e progetti Eliminazione dei punteggi e 
dei test standardizzati 
(valutazione tra pari)

Teorie dell’apprendimento e strategie
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Percentuali relative al tasso di 
memorizzazione:

Lezione – 5%
Lettura – 10%
Audio-visivo – 20%
Dimostrazione – 30%
Discussione – 50%
Attività pratica – 75%
Insegnamento agli altri – 90%

Efficacia delle strategie didattiche nei corsi online

Teaching & Learning
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La valutazione

•Formativa: Feedback allo studente o autovalutazione per 
accertare la progressione nel raggiungimento degli 
obiettivi formativi

•Sommativa: valutazione delle attività che contribuiscono 
all’attribuzione dei crediti

Formativa/ 
sommativa

•Oggettiva: prove automatizzate, esercizi, prove 
indipendenti dal giudizio qualitativo del docente

•Soggettiva: implica il giudizio soggettivo del docente su 
elaborati, analisi di casi, progetti, attività di gruppo, 
osservazioni.

Oggettiva 
/soggettiva

•Processo: le dinamiche di apprendimento nel corso 
dell’attività

•Prodotto: il livello qualitativo dell’elaborato creato

•Apprendimento: il livello di apprendimento del discente

Di processo/ di 
prodotto/dell’ 

apprendimento 

Teaching & Learning
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La progettazione delle attività e dei materiali
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Materiali didattici vs attività

Attività collaborative

Materiali didattici

Materiali prodotti 
dagli studenti

Attività individuali

Capitoli di libro, paper, slide, 
videolezioni, video, tutoriali

Riflessioni, sintesi, lista di 
domande, prototipi, elaborati 

digitali individuali (progetti, video, 
slide)

Studi di caso, selezione di progetti, 
modelli di progettazione, 

simulazioni

Elaborati collettivi, progetti di 
gruppo, artefatti digitali (video, 

siti, applicativi)

Teaching & Learning
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L’apprendimento è favorito dal coinvolgimento del discente in attività di soluzione di 
problemi autentici, secondo una progressione di problemi di complessità crescente.

L’apprendimento è favorito dall’attivazione delle conoscenze pregresse che 
costituiscono un substrato per incorporare nuove conoscenze (scaffolding).

L’apprendimento è favorito quando la nuova conoscenza viene dimostrata al 
discente e non semplicemente raccontata.

L’apprendimento è favorito dall’applicazione della nuova conoscenza nell’apportare 
la soluzione a problemi in contesti differenti.

L’apprendimento è favorito dall’integrazione delle nuove conoscenze nel vissuto del 
discente, che è in grado di impiegare le nuove abilità.

I principi di ID di Merrill

Teaching & Learning
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La comunicazione multimediale

○ Con l’avvento del digitale, le tecnologie 
hanno consentito la gestione di codici 
comunicativi plurimi , trasformando la 
comunicazione.

○ La comunicazione multimediale ha 
portato l’attenzione sulle caratteristiche 
dei diversi elementi che la compongono 
(suoni, testi, immagini, gesti), sulle loro 
relazioni e sull’impatto sul sistema 
cognitivo.

○ Con il cognitivismo prende campo lo 
studio del rapporto fra formati mediali 
diversi, formulato nella teoria 
dell’apprendimento multimediale di 
Mayer.

Teaching & Learning



La teoria dell’apprendimento multimediale di Mayer

Coerenza: le persone 
apprendono meglio se il 

materiale non attinente viene 
tolto poiché può distogliere 

l'attenzione dalle informazioni 
principali. 

Ridondanza: le persone 
imparano meglio se sono 
presenti solo animazioni e 

narrazioni piuttosto che 
illustrazioni, narrazioni e testi 

scritti. 

Contiguità: si divide in spaziale e 
temporale. Nella spaziale 

l'apprendimento è più efficace se 
parole ed immagini sono vicine. Nella 

temporale, si apprende meglio se 
parole ed immagini, sempre 
attinenti, sono presentate in 

simultanea.

Modalità: l'apprendimento è 
migliore se vengono utilizzate 
immagini e narrazioni parlate 

piuttosto che immagini e parole 
scritte. In questo modo gli studenti 
costruiscono e connettono modelli 

mentali verbali e visuali.

Stile non formale: una 
presentazione multimediale risulta 

migliore se la conversazione è 
colloquiale.



Tipologie di attività e strategie di conduzione

Apprendimento 
individuale

Apprendimento 
assistito

Apprendimento a 
coppie

Apprendimento 
collaborativo



La sceneggiatura delle attività collaborative

Scelta della strategia 
collaborativa

Dimensionamento dei 
gruppi

Struttura organizzativa 
dei gruppi (regole, ruoli, 

funzioni)

Strutturazione logica
della comunicazione

Organizzazione 
dell’ambiente di 

apprendimento per le 
attività collaborative

Scelta delle tecnologie a 
supporto dei processi di 

apprendimento

Definizione del format 
condiviso del prodotto

finale

Modalità operative e 
tempistiche

Risorse didattiche a 
supporto

Teaching & Learning 20



Strategie collaborative dei gruppi

21Teaching & Learning



22Teaching & Learning

https://pollev.com/manuelarepet308https://beta.polleverywhere.com/multiple_choice_polls/ykER
m6uvQwuKCJ3erynfh

https://pollev.com/manuelarepet308
https://beta.polleverywhere.com/multiple_choice_polls/ykERm6uvQwuKCJ3erynfh


23Teaching & Learning



Assetto organizzativo dei gruppi
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Rotazione: a turno si contribuisce 
alla creazione dell’elaborato

Distribuzione: suddivisione dei 
compiti fra i partecipanti, ciascuno 
dei quali apporta il proprio 
contributo

Condivisione: Tutti contribuiscono 
assieme alla creazione 
dell’elaborato/ prodotto finale

Teaching & Learning
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Asincronia Sincronia

Bassa 
interazione

Elevata 
interazione

Rotazione

Condivisione

Distribuzione

Teaching & Learning



26

Struttura esemplificativa di un’unità didattica

Lettura articoli
e visione di video

Attività a coppie
o di gruppo

Confronto in itinere

Prosecuzione
attività

Presentazione

Teaching & Learning
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La presenza sociale

• Nei corsi online con numeri contenuti aumenta 
l’interattività tra il docente e gli studenti, così come la 
presenza sociale.

• Le persone intervenendo possono osservare le 
reazioni degli altri e costruire un senso di comunità.

• In questo modo i partecipanti si sentono 
maggiormente coinvolti e motivati dall’esperienza di 
apprendimento.

Teaching & Learning
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La progettazione dell’ambiente online

Teaching & Learning
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La comunità di apprendimento



Ambienti asincroni vs. ambienti sincroni
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Le funzionalità dell’LMS

Sistema di 
comunicazione 

mediata

Sistema per la 
condivisione di 

risorse

Strumenti per la 
produttività 
individuale e 

collaborativa in 
rete

Sistema per la 
costruzione 

collaborativa di 
conoscenze

Sistemi di 
simulazione 
immersiva
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Assetti collaborativi per l’ambiente sincrono online
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Assetto classico Assetto ibrido Collaborazione in assetto ibrido Collaborazione in break-out rooms

Creelman et al, 2017
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Le funzionalità di un ambiente sincrono

Le attività formative possibili 

in funzione delle esigenze di 

comunicazione 
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Nr di partecipanti e livello di interattività nelle lezioni sincrone

Zieliński, K. et al. (2013). 

Livello di interattività Struttura del webinar

Fino a 15 Elevato – la lezione può essere 
dialogata ed essere interrotta dalle 
domande dei discenti. Anche i 
discenti possono assumere il ruolo 
di relatore.

La struttura dei 
contenuti può essere 
modificata sulla base 
del feedback degli 
studenti.

Da 16 a 50 Intermedio - Il ruolo di relatore 
viene concesso limitatamente a 
discrezione del docente. Sono 
gestibili le domande via chat, i poll 
(si/no) e le alzate di mano.

La struttura dei 
contenuti è 
moderatamente 
flessibile. Ciascun 
argomento può essere 
seguito da sessione 
Q&A.

> 50 Basso – Se il docente è da solo, 
può utilizzare solo chat e sondaggi.

La struttura è rigida e 
predefinita; gli
studenti sono anonimi 
e c’è variabilità nei 
tempi di 
entrata/uscita.
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L’architettura di comunicazione dell’ambiente online
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Prima e dopo
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