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Abstract

[taliano

La presente tesi dottorale si colloca nel quadro delle politiche europee per la
promozione di un apprendimento accessibile, equo e di qualita e affronta il tema dello
sviluppo inclusivo della competenza multilinguistica, riconosciuta come una delle
competenze chiave per 'apprendimento permanente. In particolare, la ricerca risponde
alla necessita di migliorare i livelli di competenza linguistica degli studenti della scuola
secondaria di secondo grado in Italia, con specifica attenzione alla lingua inglese, alla
luce dei risultati ancora critici emersi dalle rilevazioni nazionali ed europee. Muovendo
dal presupposto che 'apprendimento linguistico possa essere potenziato attraverso
Uintegrazione di contesti non formali e informali e di tecnologie digitali, lo studio esplora
il potenziale educativo di percorsi museali integrati a tecnologie didattiche progettati
secondo i principi dell’Universal Design for Learning (UDL). La ricerca adotta un disegno
metodologico semi-sperimentale con approccio misto quali-quantitativo e prevede la
progettazione, sperimentazione e valutazione di tre percorsi educativi: uno basato
sulluso di tecnologie digitali, uno sull’esperienza museale analogica e uno
sull’integrazione tra museo e tecnologie digitali. | risultati evidenziano che tutti i percorsi
sperimentali hanno favorito miglioramenti nella competenza multilinguistica rispetto al
gruppo di controllo, con effetti pit marcati nei percorsi che integrano ambiente museale
e tecnologie digitali. L’analisi qualitativa mette in luce come le strategie percepite come
piu efficaci siano quelle che valorizzano la partecipazione attiva, la collaborazione tra
pari, la centralita dello studente e un uso mirato e significativo delle tecnologie. Anche
gli studenti con bisogni educativi speciali hanno mostrato progressi, confermando la
valenza inclusiva del modello proposto. La ricerca contribuisce alla letteratura
colmando lacune metodologiche e tematiche esistenti e propone un modello operativo
replicabile per la progettazione di percorsi museali digitali finalizzati allo sviluppo
inclusivo della competenza multilinguistica, in coerenza con i principi europei di equita,
accessibilita e cittadinanza attiva.

Parole chiave: Competenze multilinguistica; Apprendimento inclusivo; Educazione

museale; Tecnologie digitali
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English

This doctoral thesis is situated within the framework of European policies promoting
accessible, equitable, and high-quality learning, addressing the inclusive development
of multilingual competence, recoghized as one of the key competences for lifelong
learning. The study responds to the need to improve language proficiency among upper
secondary school students in Italy, with particular attention to English, in light of nhational
and European assessments indicating persistently low performance. Grounded in the
premise that language learning can be enhanced through the integration of informal and
non-formal contexts with digital technologies, the research investigates the educational
potential of museums paths integrated with digital technologies designed according to
the principles of Universal Design for Learning (UDL). The study adopts a semi-
experimental, mixed-methods design, encompassing the design, implementation, and
evaluation of three educational pathways: one based on digital technologies, one on
analog museum experiences, and one combining museum visits with digital tools.
Findings indicate that all experimental pathways improved students’ multilingual
competence compared to the control group, with the most significant gains observed in
the combined museum-and-technology pathway. Qualitative analysis highlights that
strategies perceived as most effective were those fostering active participation, peer
collaboration, student-centered learning, and purposeful integration of digital tools.
Students with special educational needs also showed improvement, confirming the
inclusive potential of the proposed model. This research contributes to the literature by
addressing methodological and thematic gaps and offers a replicable operational model
for designing digital museum-based pathways aimed at the inclusive development of
multilingual competence, in alignment with European principles of equity, accessibility,
and active citizenship.

Keywords: Multilingual competence; Inclusive learning; Museum education; Digital

technologies
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Prima parte

1 Introduzione

1.1 Contesto della ricerca

ILdiritto ad un apprendimento accessibile e di qualita rappresenta uno dei pilastri delle
societa democratiche in quanto essenziale per sviluppare il potenziale di ciascun
individuo e favorire una piena integrazione sociale (Commissione Europea, 2018). Alla
base di questa concezione sta la necessita di garantire a ogni persona la possibilita di
ricevere un’educazione adeguata, soprattutto per chi ha bisogni educativi speciali,
disabilita fisiche o cognitive o proviene da contesti svantaggiati, cosi da permettere a
tutti di partecipare attivamente alla comunita di riferimento (Consiglio Europeo, 2021a).
Per rendere effettiva questa condizione, U'Unione Europea ha formulato diverse
raccomandazioni che delineano strategie e soluzioni a supporto di tale obiettivo
(Consiglio Europeo, 2017; Consiglio Europeo, 2018a; Consiglio Europeo, 2019a;
Commissione Europea, 2023c; Commissione Europea, 2025). Tra i documenti cruciali
figura la Raccomandazione del Consiglio sulle Competenze Chiave per l'Apprendimento
Permanente (Consiglio Europeo, 2018b). Pubblicata inizialmente nel 2006 (Consiglio
Europeo, 2006) e aggiornata nel 2018, la raccomandazione individua otto competenze
essenziali che ogni cittadino dovrebbe avere la possibilita di sviluppare nel corso della
vita per partecipare attivamente alla vita sociale. Partendo dal principio che tutte le
competenze chiave sono rilevanti e interconnesse, questa ricerca si focalizza sullo
sviluppo della competenza multilinguistica, ovvero la “capacita di utilizzare piu lingue in
modo appropriato ed efficace per comunicare” (Consiglio Europeo, 2018b). Come le
altre competenze, essa & fondamentale per la crescita individuale poiché, da una parte,
migliora la soddisfazione e 'autorealizzazione, ampliando le opportunita di viaggio,
apprendimento, formazione e lavoro; dall’altra, favorisce la comprensione
interculturale, supporta le competenze democratiche di cittadinanza attiva, incrementa
la coesione sociale e promuove una maggiore partecipazione (Consiglio Europeo,
2019b).

Nonostante U'evidente rilevanza di questa competenza, Ultalia, rispetto agli standard
europei, sitrovain una posizione ancora arretrata nello sviluppo delle abilita linguistiche,
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in particolare nella padronanza della prima lingua straniera, Uinglese (Commissione
Europea, 2024; EF, 2024). La criticita si manifesta in modo particolare tra gli studenti al
termine dell’istruzione obbligatoria, fase cruciale in cui, da un lato, si conclude il
percorso scolastico volto all’acquisizione delle lingue e, dall’altro, ha inizio un periodo
della vita in cui le opportunita di apprendimento linguistico tendono progressivamente a
diminuire. Risulta, pertanto, fondamentale che gli studenti conseguano, al termine della
scuola, i livelli di competenza previsti dalle Indicazioni Nazionali (MIUR, 2012a; MIUR,
2012b)." Tuttavia, nel 2025 i risultati delle prove INVALSI, test annuali volti a valutare le
competenze degli studenti in Italiano Matematica e Inglese in alcuni momenti del ciclo
scolastico, mostrano risultati poco incoraggianti (INVALSI, 2025). Intervenire su questo
fronte € una necessita educativa e sociale per garantire a tutti i cittadini, in particolare ai
piu giovani, le competenze linguistiche necessarie per poter cogliere un maggior numero
di opportunita di studio, formazione e impiego, crescere personalmente e consolidare le
proprie competenze sociali.

Lo sviluppo di questa competenza assume una valenza ancora piu delicata se
considerato in un’ottica di accessibilita e inclusione, poiché, in ragione delle sue
specificita, 'apprendimento di una lingua straniera pud costituire una sfida complessa
per gli studenti con bisogni educativi speciali, venendo a mancare il contesto immersivo
in cui si apprende la prima lingua (Dalosio, 2016). Questa particolare dimensione deve
essere considerata nelle attivita di promozione della competenza multilinguistica nella
prospettiva di una societa ancora piu inclusiva.

In qualita di ente guida per le politiche sociali, 'Unione Europea propone diverse
strategie pratiche per potenziare i livelli di competenza multilinguistica, sempre
partendo dal principio dell’apprendimento inclusivo. Tra le varie indicazioni, viene posta
particolare enfasi sullimportanza dell’apprendimento non formale e informale
(Consiglio Europeo, 2019b). Integrare Uapprendimento in aula con esperienze di
apprendimento non formale e informale offre agli studenti Uopportunita di partecipare a
contesti piu dinamici, arricchendo cosi il processo di acquisizione linguistica e

contribuendo a innovare le pratiche didattiche (Cedefop, 2023a; Consiglio Europeo,

1 Secondo le Indicazioni Nazionali, nei Licei € previsto il raggiungiemtno del livello B2, mentre negli istituti
tecnici B1+.
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2012; Cedefop, 2023b). In tal senso, il Consiglio Europeo promuove la creazione di
partenariati tra le istituzioni scolastiche, ovvero i luoghi di apprendimento formale, e i
centri di apprendimento non formale e informale, quali biblioteche pubbliche, centri
culturali e associazioni (Consiglio Europeo, 2019b). Sebbene non menzionati
esplicitamente, anche i musei possono essere considerati a pieno titolo come spazi
educativi rientranti in questa categoria; in questa specifica ricerca verranno esplorate le
loro potenzialita educative.

Un ulteriore aspetto che la Commissione Europea ha identificato come cruciale per
favorire lo sviluppo inclusivo della competenza multilinguistica riguarda Uintegrazione
piu sistematica delle tecnologie digitali nella progettazione didattica (Consiglio Europeo,
2019b; Commissione Europea, 2020b; Economou, 2023; Vuorikari et al., 2022; Consiglio
Europeo, 2021b; Commissione Europea, 2023a; Commissione Europea, 2023b). |
benefici inclusivi di tali strumenti, sia dal punto di vista fisico, cognitivo che emotivo,
sono evidenziati dalla letteratura di riferimento.

Perché le potenzialita inclusive degli ambienti museali e delle tecnologie digitali siano
effettivamente sfruttate, € necessario inserirle all’interno di un quadro teorico coerente.
Tra le varie proposte metodologiche, ’Universal Design for Learning (UDL) si configura
come uno degli Uapprocci piu efficace. L’UDL si pone come obiettivo il miglioramento e
Uottimizzazione dell’apprendimento per tutti gli studenti, progettando esperienze
didattiche capaci di rispondere alle diverse esigenze, abilita e provenienze, senza
richiedere adattamenti o modifiche successive (Gordon, 2024).

La presente ricerca si propone di indagare le potenzialita degli ambienti informali e non
formali di apprendimento, con particolare riferimento ai musei, e lUintegrazione di
tecnologie didattiche innovative come strumenti di supporto per lo sviluppo della
competenza multilinguistica. In particolare, si intende esplorare in che modo la
partecipazione a percorsi museali, progettati secondo i principi UDL e arricchiti
dall’impiego di tecnologie inclusive, possa favorire in studenti di scuola secondaria di
secondo grado l'apprendimento della competenza lessico-grammaticale, riconosciuta
come alla base della competenza multilinguistica (Consiglio Europeo, 2018b), della
lingua inglese, la prima lingua straniera studiata in Italia (Commissione Europea, 2024).
L’ipotesi di fondo € che un ambiente culturale stimolante come il museo, se

opportunamente strutturato secondo criteri di accessibilita e inclusivita, possa
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rappresentare un contesto privilegiato per un apprendimento piu coinvolgente,
significativo e partecipato. L’integrazione delle tecnologie educative puo potenziare tale
esperienza, rendendo i contenuti piu fruibili per studenti con bisogni educativi diversi e
non e contribuendo a creare un ambiente di apprendimento piu flessibile, motivante ed
efficace.

In questa prospettiva, la ricerca si colloca all’intersezione tra didattica museale,
didattica delle lingue, tecnologie educative e pedagogia sperimentale e speciale, con
Uobiettivo di fornire evidenze empiriche sull’efficacia e di modelli educativi che tengano
insieme il contesto museale, la dimensione informale e non formale dell’apprendimento

e 'innovazione didattica tecnologica in un’ottica inclusiva.

1.2 Obiettivi dellaricerca

Gli obiettivi della presente ricerca sono i seguenti:

1. Progettare percorsi didattici inclusivi basati sui principi dell’Universal Design for
Learning (UDL), realizzati in ambienti museali e integrati da tecnologie didattiche
per stimolare lo sviluppo della competenza multilinguistica degli studenti in
maniera efficace ed inclusiva.

2. Sperimentare e implementare i percorsi progettati coinvolgendo attivamente
studenti delle scuole secondarie di secondo grado. Questa fase prevede la prova
pratica dei percorsi inclusivi nel contesto reale per un periodo di tempo
prolungato.

3. Valutare lUimpatto didattico e inclusivo dei percorsi attraverso un’analisi
approfondita che consideri sia il progresso nella competenza linguistica, sia la
percezione delle strategie testate. La valutazione include strumenti qualitativi e
quantitativi per misurare i risultati ottenuti e orientare eventuali miglioramenti

futuri.

1.3 Domande diricerca

ILlavoro intende rispondere alle seguenti domande di ricerca:
1. In che modo percorsi progettati secondo i principi dell’Universal Design for
Learning concretizzati nelluso delllambiente museale e delle tecnologie

didattiche digitali influenzano lo sviluppo della competenza multilinguistica?
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2. Quali strategie dell’Universal Design for Learning applicate all’ambito museale e
realizzate attraverso 'uso della tecnologia vengono percepite come piu efficaci?
3. Sepresenti, quali sono le differenze nei tre diversi percorsi sperimentali in termini

di a) efficacia b) percezione delle strategie inclusive piu efficaci?

1.4 Sintesidel lavoro svolto

Per verificare Uipotesi di ricerca, conseguire gli obiettivi prefissati e rispondere alle
domande diricerca, € stato adottato un disegno metodologico ditipo semi-sperimentale
con un approccio misto quali-quantitativo che verra discusso in maniera piu
approfondita nel capitolo “Metodologia”. In una prima fase, € stato analizzato lo stato
dell’arte, approfondendo la letteratura di riferimento e conducendo revisioni
sistematiche della letteratura alfine di delineare il quadro attuale relativo alle esperienze
educative realizzate in contesti museali che fanno uso di tecnhologie didattiche per
Uapprendimento linguistico. Queste indagini preliminari hanno permesso di individuare
modelli e buone pratiche esistenti, nonché di evidenziare eventuali lacune e spunti di
approfondimento. Sulla base dei risultati emersi dalla letteratura e con riferimento a
contributi teorici e pratici fondamentali nell’ambito della didattica museale, in
particolare gli studi di Poce (2020), Falk e Dierking (2000, 2016), Hooper-Greenhill (1994,
1995, 1999, 2007) e Hein (1998, 2006), e, naturalmente, ancorandosi al quadro teorico
dell’Universal Design for Learning (UDL), si € proceduto alla progettazione di percorsi
educativi museali supportati da tecnologie digitali. Questi percorsi sono stati
inizialmente sperimentati attraverso una fase pilota, che ha consentito di raccogliere
dati preliminari e di apportare alcune modifiche migliorative ai percorsi. Essi sono stati
poi testati nella fase di sperimentazione vera e propria, discussa nei capitoli
“Metodologia” e “Risultati”.

L’analisi dei dati raccolti durante la fase sperimentale evidenzia che i gruppi
sperimentali, in particolare quelli che hanno seguito il percorso museale integrato con
Uuso della tecnologia, hanno ottenuto performance superiori rispetto al gruppo di
controllo. Anche gli studenti con bisogni educativi speciali hanno mostrato un
miglioramento al termine dell’esperienza sperimentale. Per quanto riguarda la
percezione dei percorsi, tra le strategie applicate al museo sono stati particolarmente

apprezzati gli aspetti collaborativi e interattivi dell’esperienza museale, cosi come il
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contesto e la presenza di oggetti reali. Tra le strategie inclusive realizzate attraverso
tecnologie didattiche, quelle maggiormente valorizzate sono risultate la
personalizzazione della visualizzazione delle informazioni tramite la risorsa digitale sulla
piattaforma didattica Clusive, la realizzazione di un compito autentico con la web-
application direaltavirtuale Artsteps e lacomunicazione dei feedback attraverso Google
Classroom. Un’analisi piu approfondita di questi risultati verra presentata nei capitoli

“Risultati” e “Discussione dei risultati”.

1.5 Struttura della tesi

La presente tesi di ricerca € strutturata in due parti. La prima parte, dedicata alla
presentazione della ricerca e lUinquadramento teorico, inizia con il capitolo
“Introduzione”, in cui si contestualizza il progetto dottorale: viene presentato l'oggetto
della tesi, definito il problema di ricerca, formulata Uipotesi, enunciati gli obiettivi e
articolate le domande di ricerca. Viene inoltre delineato lapproccio adottato e
presentata la struttura complessiva della tesi, fornendo una panoramica chiara e
organica del lavoro svolto.

Il secondo capitolo della prima parte illustra il contesto di riferimento, descrivendo la
letteratura di settore e riportando i risultati di revisioni sistematiche dedicate allo
sviluppo di competenze al museo, con particolare attenzione alla competenza
multilinguistica, all’uso delle tecnologie didattiche per Uapprendimento delle lingue e
alla combinazione di questi due indirizzi di ricerca. Questa sezione si conclude con una
riflessione sul posizionamento della presente ricerca all’interno del quadro teorico e
pratico delineato.

La seconda parte € dedicata alla sperimentazione condotta. Il primo capitolo di questa
sezione illustra la metodologia adottata. Viene delineato e giustificato il disegno di
ricerca semi-sperimentale con approccio misto quali-quantitativo. Si descrivono nel
dettaglio le caratteristiche della sperimentazione, tra cui i partecipanti coinvolti, il
contesto diapplicazione, gli strumenti di valutazione, le tecnologie didattiche impiegate,
nonché le procedure seguite nella fase sperimentale.

Il secondo capitolo, “Risultati” presenta quanto emerso dall’analisi dei dati raccolti.
Questa sezione & strutturata in funzione delle singole domande di ricerca e si articola

pertanto in tre sottosezioni, ciascuna dedicata a una specifica domanda.
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Nel terzo capitolo si procede con una discussione critica dei risultati ottenuti, mettendo
in relazione i dati con la letteratura scientifica di riferimento. Vengono evidenziate le
conferme o le possibili spiegazioni degli esiti emersi, nonché i limiti e le potenziali
criticita della ricerca, fornendo cosi una valutazione rigorosa e trasparente del lavoro
svolto.

Infine, il quarto capitolo riassume e sintetizza le conclusioni della ricerca, offrendo una
riflessione complessiva sui risultati raggiunti. Vengono inoltre discusse prospettive per
ulteriori studi e ricerche future, e formulate considerazioni conclusive che sottolineano
il valore e U'impatto potenziale della ricerca nel campo della didattica inclusiva e
museale.

A corredo del testo seguono la bibliografia, che raccoglie le fonti consultate, e le

appendici contenenti materiali integrativi e documentazione metodologica.

2 Stato dell’arte

2.1 Contestualizzazione nella letteratura di riferimento

In questo capitolo si presenta il contesto teorico di riferimento, attraverso 'esame della
letteratura piu aggiornata. Successivamente, si integrano i dati delle revisioni
sistematiche condotte, i quali approfondiscono lo stato dell’arte attuale del campo di

ricerca.

2.1.1 Competenza multilinguistica

Come accennato nel precedente capitolo, la competenza multilinguistica rientra tra le
otto competenze chiave individuate dal Consiglio Europeo. E opportuno, allora,
precisare i concetti e i termini adottati nella presente ricerca, definendone il significato.
Nel Quadro Comune Europeo di Riferimento per le Lingue (QCER), infatti, viene
introdotta una distinzione significativa tra “multilinguismo” e “plurilinguismo” (Consiglio
Europeo, 2020). Il multilinguismo € definito come “la coesistenza di diverse lingue in una
determinata societa o a livello individuale”, e siriferisce quindi principalmente a contesti
sociali o istituzionali in cui piu lingue sono presenti. Il plurilinguismo, invece, € descritto
come “ilrepertorio linguistico dinamico ed evolutivo di un apprendente”, configurandosi
quindi come una caratteristica individuale. Esso rappresenta la capacita personale di

apprendere e utilizzare piu lingue nel corso della vita, anche a diversi livelli di
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competenza e per scopi differenti. Non si tratta di padroneggiare perfettamente ogni
lingua conosciuta, ma piuttosto di saper comunicare e interagire in contesti linguistici e
culturali diversificati, adattando il proprio repertorio linguistico alle esigenze specifiche
delle situazioni. La differenza tra le definizioni di competenza multilinguistica fornite
nella raccomandazione del 2018 e nel QCER del 2020 & chiarita in un documento del
2019: “mentre il Consiglio d’Europa utilizza il termine “plurilinguismo” per fare
riferimento alle competenze linguistiche dei singoli individui in piu lingue, i documenti
ufficiali dell’Unione Europea utilizzano il termine “multilinguismo” per descrivere sia le
competenze individuali che le situazioni sociali. Cio € dovuto, in parte, alla difficolta di
distinguere tra “plurilingue” e “multilingue” nelle lingue diverse dall’inglese e dal
francese” (Consiglio Europeo, 2019b). In questa ricerca si fara riferimento ai documenti
ufficiali del’Unione Europea, adottando dunque il termine competenza multilinguistica.
Si precisa, dunque, che in questo contesto esso sara inteso in riferimento alle
competenze individuali, € non ai contesti sociali o istituzionali.

Secondo il Consiglio Europeo, dunque, la competenza multilinguistica pu0o essere
definita come la “capacita di utilizzare piu lingue in modo appropriato ed efficace per
comunicare” (Consiglio Europeo, 2018b). Essa include la possibilita di “comprendere,
esprimere e interpretare concetti, pensieri, sentimenti, fatti e opinioni, in forma sia orale
sia scritta [...] in una gamma appropriata di contesti sociali e culturali, a seconda dei
desideri o delle esigenze individuali”. Tale competenza si articola non solo nella
conoscenza del lessico e della grammatica o nella consapevolezza dei diversi registri
linguistici e dei tipi di interazione verbale, ma anche nella capacita di migliorare lungo
tutto larco della vita, attraverso contesti formali, non formali e informali di
apprendimento.

Larilevanza attribuita a questa competenza risiede nel suo duplice impatto, personale e
sociale. Sul piano individuale, essa consente di valorizzare appieno le opportunita
offerte dai programmi europei in ambito educativo, formativo e professionale, favorendo
la mobilita, ’accesso a migliori prospettive occupazionali e la possibilita di compiere
scelte formative piu consapevoli. Sul piano sociale, invece, la conoscenza e 'uso di piu
lingue favoriscono la comprensione interculturale, rafforzano le competenze legate alla
cittadinanza attiva e alimentano la partecipazione democratica.

Sebbene la rilevanza di tale competenza appaia indiscutibile, il grado di sviluppo che
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essa ha raggiunto nel contesto italiano risulta ancora inferiore rispetto agli standard
auspicati in un confronto con altri Paesi europei. Secondo l'indagine “Europeans and
their Languages” (Commissione Europea, 2024), la maggior parte degli europei (59%) &
in grado di sostenere una conversazione in almeno un’altra lingua oltre alla propria. In
Italia, invece, solo il 44% dichiara di essere in grado di comunicare in un’altra lingua,
situando il Paese al 23° posto su 27 Paesi dell’Unione. Questo quadro viene confermato
dai dati relativi alla popolazione adulta in eta lavorativa. In Europa oltre un quarto (28%)
di coloro che parlano almeno una lingua straniera si considera “proficient”, ovvero
dotato di un livello avanzato (Eurostat, 2024). In Italia, invece, questa percentuale si
ferma intorno al 15%, collocando il Paese tra quelli con minori competenze avanzate.
Per quanto riguarda il caso specifico dell’inglese, il livello di competenza resta basso.
L’Italia si posiziona al 32° posto su 35 Paesi europei considerati, rientrando nella fascia
di competenza media a livello globale, ma bassa rispetto agli standard del continente
(EF, 2024). Anche in termini di percezione soggettiva, i dati sono eloquenti: mentre in
media il 47% degli europei dichiara di saper sostenere una conversazione in inglese, in
Italia la percentuale scende al 33%, posizionando il Paese al 22° posto su 27
(Commissione Europea, 2024). Questi dati descrivono la situazione della popolazione
generale, ma ¢ fondamentale spostare l’attenzione su una fascia specifica: gli studenti
al termine del percorso scolastico. Questo momento rappresenta uno snodo
importante: da un lato termina un percorso in cui gli studenti possono acquisire
competenze linguistiche frequentando ’ambiente scolastico; dall’altro prende avvio
una fase della vita in cui le opportunita di apprendimento linguistico si riducono. E quindi
essenziale che, entro la fine del percorso scolastico, gli studenti raggiungano i livelli di
competenza indicati dalle Indicazioni Nazionali: il livello B2 per i licei e almeno B1+ per
gli istituti tecnici (MIUR, 2012a; MIUR, 2012b). Purtroppo, anche i dati nazionali
confermano un quadro poco soddisfacente. | risultati delle prove INVALSI del 2025
riportano un calo rispetto all’anno precedente. Considerando il totale degli studenti
senzadistinzione traindirizzi di studio, solo il 55% ha raggiunto il livello atteso nella prova
di Reading (con un calo di 5 punti percentuali rispetto al 2024), mentre solo il 44% ha
superato la soglia nella prova di Listening (-1,8 punti percentuali rispetto all’anno
precedente) (INVALSI, 2025).

Oltre ai livelli di competenza inferiori rispetto alle attese, € opportuno mettere in luce
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un’ulteriore criticita: la competenza multilinguistica pud rappresentare una sfida
particolarmente difficoltosa per gli studenti con bisogni educativi speciali. Infatti, le
difficolta gia presenti nell’acquisizione della prima lingua tendono ad amplificarsi in
assenza di un contesto immersivo (Dalosio, 2016). In generale, gli studenti con bisogni
educativi speciali si confrontano con tre principali barriere nell’apprendimento di una
lingua straniera: emotive, cognitive e linguistiche (Carpanese, 2021). Dal punto di vista
emotivo, questi studenti possono provare frustrazione difronte ad attivita che richiedono
competenze per loro critiche, come leggere ad alta voce o prendere appunti. Tali attivita,
oltre a risultare complesse, possono generare ansia, soprattutto quando implicano
Uesposizione pubblica in una lingua che lo studente non si sente sicuro nel
padroneggiare. Sul piano cognitivo, le persone con disturbi dell’apprendimento possono
incontrare difficolta nella codifica fonetica, nella sensibilitd grammaticale, nella
memorizzazione e nei processi induttivi. Tali ostacoli si fanno ancor piu evidenti quando
Uapprendimento della lingua awviene in un contesto esclusivamente scolastico, privo
quindi di quell’ambiente naturale e immersivo in cui invece avviene l'acquisizione della
lingua madre. Infine, la dimensione linguistica rappresenta un'ulteriore barriera. Le varie
componenti che costituiscono la competenza multilinguistica possono risultare
particolarmente complesse per chi presenta bisogni educativi speciali. In particolare,
acquisizione del lessico e della grammatica risulta penalizzata da fattori quali una
ridotta memoria di lavoro, difficolta nel pensiero astratto, problemi nell’apprendimento
della terminologia specifica e limitate competenze metalinguistiche. Tutti questi
elementi possono compromettere significativamente lo sviluppo della competenza
multilinguistica in questi studenti, precludendo loro opportunita di sviluppo personale e

sociale.

2.1.2 Apprendimento formale e non formale nei musei

Come accennato, il Consiglio Europeo stesso promuove strategie volte al
potenziamento delle competenze multilinguistiche in una prospettiva inclusiva. In tale
ambito, viene attribuita particolare rilevanza alle modalita di apprendimento non
formale e informale, riconosciute come strumenti complementari all’istruzione formale
nel promuovere l’accesso equo al sapere (Consiglio Europeo, 2019b). L’apprendimento

non formale & definito come un’attivita “erogata nel quadro di iniziative pianificate (in
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termini di obiettivi, tempi o risorse dell’apprendimento), accompagnate da una qualche
forma di sostegno, quale ad esempio la relazione tra discente e docente o formatore”
(Cedefop, 2023a; Consiglio Europeo, 2012; Cedefop, 2023b). L’apprendimento
informale, invece, & inteso come il processo che “avviene nel contesto delle attivita
quotidiane (lavorative, familiari o di tempo libero), prive di una struttura intenzionale in
termini di obiettivi, tempi o risorse didattiche” (Cedefop, 2023a; Cedefop, 2023b).
L’integrazione dell’apprendimento scolastico con contesti educativi alternativi offre
numerosi benefici. Tali percorsi risultano infatti accessibili, in quanto svincolati dai limiti
spazio-temporali dell’istruzione formale; inclusivi, poiché rivolti a soggetti con
background sociali, culturali ed educativi eterogenei, favorendo 'offerta di esperienze
formative personalizzate; e situati in contesti reali, basati su approcci partecipativi e di
apprendimento tra pari: cio contribuisce non soltanto allo sviluppo di competenze, ma
anche al rafforzamento della cittadinanza attiva (Commissione Europea, 2020a). Per
questi motivi, il Consiglio Europeo suggerisce di creare collaborazioni tra luoghi di
apprendimento formale, come le scuole, e i centri di apprendimento non formale e
informale, quali biblioteche pubbliche, centri culturali e associazioni (Consiglio
Europeo, 2019b). Sebbene i documenti direttivi del Consiglio non Lli citino
espressamente, anche i musei rientrano a pieno titolo in questa categoria. Infatti,
secondo quanto affermato da Hein (1998) e Hooper-Greenhill (1994, 1995, 2007), i musei
possono essere collocati nell’lambito dell’apprendimento informale, in quanto luoghi in
cui 'acquisizione di conoscenze avviene in maniera spontanea, non strutturata e priva
di vincoli istituzionali. Tuttavia, qualora Uesperienza museale venga strutturata
attraverso attivita pianificate in termini di obiettivi, tempi e risorse, e supportata dalla
mediazione di figure educative quali il mediatore museale, e integrata con
Uapprendimento formale scolastico, essa puo configurarsi come apprendimento non
formale. Nel contesto della presente ricerca, si fa pertanto riferimento all’ambito
dell’apprendimento non formale, intendendo con cio 'organizzazione di attivita museali
strutturate secondo finalita educative esplicite e strettamente collegate al percorso
didattico scolastico.

L’aspetto educativo ha caratterizzato i museifin dalle loro origini. A partire dal XIX secolo,
i musei sono stati considerati validi strumenti per Uistruzione pubblica (Bennett, 1995;

Hein, 1998, 2006) e, gia agli inizi del XX secolo, sono stati riconosciuti come risorse
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educative accanto a scuole e universita (Hooper-Greenhill, 1999, 2007; Falk & Dierking,
2000, 2016; Chen, 2013). Alla fine del Novecento si € assistito a un’importante
trasformazione: da un approccio museologico centrato sull’oggetto si € passati a uno
orientato al visitatore (Velazquez Marroni, 2017; Coleman, 2018; Weil, 1999, 2002). In
questo nuovo quadro, i musei hanno assunto una funzione di servizio pubblico (O’Neill,
2002; Silverman, 2010) e hanno progressivamente ampliato la loro missione educativa e
sociale per rispondere alle sfide della societa pluralistica contemporanea (Silverman,
2010; Brown & Mairesse, 2018; Morse, 2022), includendo tra le priorita il sostegno a
gruppi emarginati, comprese le persone con disabilita (Sandell, 2003; Reich, 2014;
Moore et al., 2022). L’approvazione della nuova definizione di museo da parte di ICOM
nel 2022 ha rafforzato questa direzione, dando un posto di rilievo ai valori chiave come
inclusivita, accessibilita e diversita (ICOM, 2022; Candido & Pappalardo, 2022). In
quanto contesti di apprendimento non formali e informali, i musei offrono un ambiente
educativo particolarmente adatto a rispondere ai bisogni di apprendimento di persone
con esigenze educative differenti, comprese quelle con bisogni educativi speciali. La
loro efficacia educativa risiede in alcune caratteristiche fondamentali: 'assenza di un
curriculum rigido e di sistemi formali di valutazione; l'uso di metodi e strumenti
diversificati; la centralitda dell’interazione sociale e della collaborazione senza
competizione; Uopportunita di apprendimento attraverso esperienze dirette, attivita
pratiche e sensoriali, tra cui attivita di espressione artistica e creativa ma anche tramite
produzione di manufatti e momenti di osservazione, riflessione, descrizione,
interpretazione, interazione e manipolazione di oggetti in un contesto reale e stimolante
che contribuiscono a creare un ambiente inclusivo e motivante per tutte le persone, con
e senza disabilita (Argyropoulos & Kanari, 2019; Golding, 2007; Hooper-Greenhill, 2007;
Pearson & Aloysious, 1994; Falk & Dierking, 2016; Hein, 1998). Questi elementi
promuovono un apprendimento significativo, fondato sul collegamento tra concetti
astratti ed esperienze concrete, potenziando la memoria e favorendo lo sviluppo di
competenze trasversali, oltre ad aumentare la motivazione, stimolare la creativita,
rafforzare 'autostima e offrire opportunita di realizzazione personale (Argyropoulos &
Kanari, 2019; Golden & Walsh, 2013; Golding, 2012; Hooper-Greenhill, 2007; Melber &
Brown, 2008; Pearson & Aloysious, 1994, Poce, 2019; Poce, 2018). Per questi motivi i

musei si configurano come luoghi estremamente promettenti per favorire un
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apprendimento piu efficace e inclusivo.

2.1.3 Tecnologie didattiche per l’inclusione

Un altro punto essenziale evidenziato dalla Commissione Europea per sviluppare le
competenze multilinguistiche in modo inclusivo € una maggiore integrazione delle
tecnologie digitali nella progettazione didattica (Consiglio Europeo, 2019b). La
Commissione e il Consiglio Europei hanno prodotti molti testi che incoraggiano l'uso di
questi strumenti (Commissione Europea, 2020b; Economou, 2023; Vuorikari et al., 2022;
Consiglio Europeo, 2021b; Commissione Europea, 2023a; Commissione Europea,
2023b) e la letteratura di riferimento documenta ampiamente i loro vantaggi a livello
inclusivo, sia dal punto di vista fisico, cognitivo che emotivo. Sul piano fisico, le
tecnologie digitali aiutano a ridurre grandemente le barriere reali, attraverso realta
virtuale e realta aumentata (Del Cerro Velazquez & Morales Méndez, 2018; Baragash et
al., 2020), mobile-learning (European Agency, 2022) e tecnologie robotiche (Chubb et al.,
2021). Nello specifico, studi dimostrano che AR e VR migliorano la coordinazione occhio-
mano, le abilita motorie fini e consentono esperienze educative alternative, come le gite
virtuali, spesso inaccessibili per studenti con disabilita (Lamsa et al., 2018), mentre
dispositivirobotici permettono a studenti ospedalizzati di partecipare alla vita scolastica
(Chubb et al., 2021). Questi aspetti vengono ulteriormente rafforzati quando si
inseriscono elementi di gamification digitale (Stone, Mills & Saggers, 2019). A livello
cognitivo, varie tecnologie didattiche, come realta aumentata e virtuale, elementi di
gamification e intelligenza artificiale, migliorano la memoria e la concentrazione (Lamsa
et al.,, 2018), favoriscono la comprensione di concetti astratti (Boyles, 2017) ma
soprattutto permettono di personalizzare i materiali e i percorsi di studio in base ai
bisogni specifici di ciascun studente (Colchester et al., 2017; Srivastava et al., 2021).
Infine, dal punto di vista emotivo, le tecnologie digitali aumentano la motivazione degli
studenti (Garzon, Pavén & Baldiris, 2019), stimolano una partecipazione attiva
(UNESCO, 2025; Dela Cruz & Palaoag, 2019) e promuovono una maggiore interazione
sociale tra gli studenti (Stone, Mills & Saggers, 2019). Inoltre, Uutilizzo dell’intelligenza
artificiale per analizzare le espressioni facciali consente di rilevare in tempo reale i
cambiamenti emotivi degli studenti, offrendo ai docenti dati utili per adattare

Uinsegnamento e rispondere ai segnali di difficolta o disattenzione (Ouherrou et al.,
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2019). Anche in questo caso, la letteratura conferma il potenziale didattico di questi

strumenti nel favorire 'apprendimento, anche sotto il profilo dell’inclusione.

2.1.4 Universal Design for Learning

ILlquadro teorico di riferimento di questaricerca € rappresentato dal Universal Design for
Learning (UDL). Le sue origini risalgono al campo della progettazione architettonica, in
particolare al concetto dell’Universal Design, definito come la progettazione di prodotti,
ambienti, programmi e servizi utilizzabili dal maggior numero possibile di persone, senza
necessita di adattamenti o soluzioni specifiche. In questa prospettiva, gli spazi e i sistemi
dovrebbero essere concepiti in modo da risultare accessibili e fruibili da chiunque,
indipendentemente dall’eta, dalle abilitd o dalla condizione sociale. A partire da tali
principi fondanti, l'idea del Universal Design & stata progressivamente adattata e
applicata al contesto educativo, dando origine allUDL. Esso si configura come un
quadro pedagogico volto a potenziare e ottimizzare 'insegnamento e 'apprendimento
per tutti gli individui, basandosi su evidenze scientifiche relative al funzionamento dei
processi cognitivi e delle modalita attraverso cui le persone apprendono (Gordon, 2024).
Il modello propone approcci didattici flessibili, capaci di rispondere alla diversita degli
studenti attraverso molteplici modalita di rappresentazione dei contenuti, di
coinvolgimento e di espressione. In tal modo, ogni studente pud accedere al sapere e
partecipare attivamente al processo educativo secondo le proprie caratteristiche e
potenzialita. L’obiettivo ultimo dell’UDL & la creazione di ambienti di apprendimento
realmente inclusivi ed equi, in cui le barriere all’apprendimento vengano ridotte al
minimo e in cui tutti possano trovare le condizioni favorevoli per sviluppare al meglio le

proprie capacita.

2.2 Revisione della letteratura

2.2.1 Metodologia

Come emerge nel capitolo precedente, il potenziale didattico inclusivo dei musei e delle
tecnologie € grande. Tuttavia, per comprendere in maniera piu approfondita e concreta
tanto gli effetti quanto le criticita di interventi basati sulbinomio musei-tecnologie digitali
e per delineare uno stato dell’arte delle pratiche quanto piu aggiornato possibile, si &
ritenuto opportuno condurre una serie di revisioni sistematiche mirate. La scelta di
adottare questa specifica metodologia, definita da Gough (2012) come “una revisione
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della letteratura di ricerca che utilizza metodi sistematici, espliciti e affidabili”, risponde
all’esigenza di garantire trasparenza, replicabilita, aggiornabilita e rigore metodologico.
Attraverso un protocollo strutturato, che comprende la formulazione della domanda di
ricerca, la definizione delle stringhe di ricerca, la selezione dei database, la
determinazione dei criteri di inclusione ed esclusione, 'analisi sistematica di titoli,
abstract e testi integrali, nonché U’elaborazione e la discussione dei dati raccolti, & stato
possibile ottenere risultati caratterizzati da oggettivita e riproducibilita. Le aree di
indagine individuate nelle revisioni sistematiche hanno riguardato tre ambiti specifici: lo
sviluppo delle competenze in contesti museali, con particolare attenzione alla
competenza multilinguistica; lo sviluppo della competenza multilinguistica attraverso le
tecnologie digitali; e infine Uintersezione di questi due ambiti, ovvero lo sviluppo della
competenza multilinguistica mediante tecnologie digitali in contesti museali. | risultati
emersi, soprattutto dalle ultime due revisioni, hanno non solo contribuito a delineare un
quadro complessivo dello stato della ricerca, ma hanno anche fornito indicazioni
operative utili alla progettazione e realizzazione delle sperimentazioni pilota e finale
condottetrail 2023 e il 2024. Tra queste si segnalano, in particolare, elementiriguardanti
la durata degli interventi, la numerosita dei campioni coinvolti e le specifiche
competenze linguistiche oggetto di indagine e il contesto museale.

Al fine di garantire un aggiornamento puntuale e di ampliare la completezza del quadro
scientifico, anche alla luce delle piu recenti innovazioni introdotte dall’adozione e dalla
crescente diffusione di strumenti digitali basati sull’intelligenza artificiale, nel corso del
2025 sono state replicate le revisioni sistematiche relative allo sviluppo della
competenza multilinguistica attraverso le tecnologie digitali, con e senza specifico
riferimento ai contesti museali. Queste nuove indagini, condotte impiegando gli stessi
protocolli hanno preso in esame la produzione scientifica del biennio 2024-2025. |
risultati ottenuti hanno da un lato confermato le evidenze emerse nella prima tornata di
revisioni, dall’altro hanno permesso di individuare nuove e significative tendenze di
ricerca. Nei paragrafi successivi verranno discussi nel dettaglio i risultati delle revisioni
sistematiche condotte. Le procedure metodologiche adottate sono presentate in forma

sintetica nelle tabelle e nelle immagini riportate in appendice.
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2.2.2 Revisione sistematica delle pratiche di didattica museale per lo sviluppo di

competenze

2.2.2.1 Metodo

Come gia accennato in precedenza, nel corso del tempo la missione educativa del
museo ha acquisito sempre piu importanza, ponendo l'attenzione non solo sulla
trasmissione di conoscenze disciplinari, ma anche sulla promozione e sullo sviluppo di
competenze. In questa revisione sistematica si sono dunque raccolte testimonianze
sullo sviluppo di varie competenze al museo, con un particolare focus sulla competenza
multilinguistica. Considerata la natura complessa e multidimensionale del concetto di
competenza e la varieta delle sue declinazioni, si & reso necessario, in via preliminare,
circoscrivere l'oggetto della revisione sistematica, definendo con precisione quali
competenze si intendesse indagare. A tal fine, sono stati presi in esame i principali
quadri teorici di riferimento a livello internazionale (P21, 2009; OECD, 2018; WHO, 1999;
UNESCO, 2015; CBSE, 2020; WEF, 2020; Consiglio Europe, 2018), i quali individuano le
competenze che ogniindividuo dovrebbe acquisire sia nel percorso formativo, sia lungo
Uintero arco della vita (cfr. Appendice A, Tabella A1). Da tali cornici concettuali sono
state selezionate le competenze ritenute maggiormente pertinenti al contesto non
formale e informale del museo e al pubblico target della ricerca, costituito da studenti
della scuola secondaria. Contestualmente, per favorire la coerenza e Uefficacia della
ricerca, sono statiintrodotti sinonimi per le parole chiave che in letteratura ricorrono con
diverse varianti terminologiche (ad esempio “creativity” e “creative thinking”). Sulla base
di queste scelte € stata quindi elaborata la stringa di ricerca; essa € stata redatta in
inglese per poter ottenere piu risultati possibili (cfr. Appendice A, Tabella A2). In seguito,
sono stati definiti i criteri di inclusione ed esclusione (cfr. Appendice A, Tabella A3) e
individuati i database nei quali applicare la ricerca (cfr. Appendice A, Tabella A4).
Accanto a cio, sono state analizzate manualmente alcune riviste specializzate in ambito
museale e sono stati considerati articoli gia selezionati in studi precedenti (cfr.
Appendice A, Tabella A4). L’intero processo di selezione, condotto secondo le linee
guida del protocollo PRISMA, ha portato allindividuazione di 74 contributi ritenuti

rilevanti (cfr. Appendice B, Figura B1).
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2.2.2.2 Risultati

| 74 studi selezionati indicano in che modo i musei possono sviluppare competenze nei
visitatori. Per avere un quadro piu chiaro, i risultati della revisione sistematica sono
organizzati in macroaree corrispondenti alle divisioni gia delineate nei quadri di
riferimento esistenti.
- Competenze cognitive e di apprendimento (P21, 2009; CBSE, 2020; OECD, 2018)
- Competenze socio-emotive (OECD, 2018; UNESCO, 2015)

- Otto competenze chiave (Consiglio Europeo, 2018)

2.2.2.2.1 Competenze cognitive e di apprendimento

La maggior parte degli studi che indagano il ruolo dei musei nello sviluppo delle
competenze si concentra prevalentemente sulla sfera cognitiva e sull’apprendimento,
con particolare riferimento alle cosiddette 4C (critical thinking, collaboration, creativity,
communication), al problem solving e alla capacita di imparare a imparare (P21, 2009;
CBSE, 2020; OECD, 2018). La letteratura di riferimento conferma come tali competenze
tendano a svilupparsi in maniera sinergica e integrata; i contributi esaminati ribadiscono
questa dinamica, documentando esperienze museali che ne favoriscono Uattivazione
congiunta.

Per la promozione delle 4C in contesto museale, le pratiche piu diffuse si articolano
attorno a visite guidate e laboratori. Le visite si fondano prevalentemente su dinamiche
interattive finalizzate a stimolare la partecipazione attiva del pubblico. Attraverso
domande guidate e discussioni collettive (Pavarini, 2023), momenti di riflessione e
interpretazione individuale (Sims, 2018), oppure attivita di selezione e argomentazione
di preferenze rispetto agli oggetti esposti (Bresler, 2014), i partecipanti sono incoraggiati
a esercitare le loro capacita trasversali. Nella maggior parte dei casi, gli studi non hanno
esplicitato le metodologie adottate, ma quando e stato fatto sono state citate Critical
Thinking Through Art (Bertoncini, 2022), Object-Based Learning (Siung, 2020; Poce et al.,
2020), Reflective Questioning (Poce et al., 2021), Thinking Routines (Ritchart, 2007;
Sims, 2018; Poce, 2021) e Visual Thinking Strategies (Burchenal & Grohe, 2007; Siung
2020; Poce et al., 2020).

Analogamente, i laboratori si configurano come esperienze di apprendimento

cooperativo ed esperienziale, concepite per coinvolgere attivamente i partecipanti. Le
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attivitd proposte spaziano dalla produzione artistica, come modellazione in creta
(Navarro Navarro & De Vicente-Yague, 2024), disegno (Orr et al., 2019), scrittura creativa
(Zazulak et al., 2010; Dilli, 2016), scultura e pittura (Friedlander, 1976), storytelling
(Navarro Navarro et al., 2024; Friedlander, 1976), a pratiche di carattere museale, quali
la curatela di mostre (Pan, 2025), la redazione di didascalie (Jabbour & Cook, 2025), la
progettazione di attivita educative per bambini (Pan, 2025) o la gestione della
comunicazione digitale (Silva, 2021). In diversi casi sono stati introdotti strumenti di
supporto, come libri d’arte illustrati (Moretti & Morini, 2020), mappe concettuali o visuali
(Brown & Brown, 2023), nonché attivita ludiche quali le cacce al tesoro (Hulks et al.,
2025).

Per quanto riguarda lo sviluppo del problem solving, due studi hanno evidenziato il ruolo
cruciale della dimensione ludica, sia attraverso videogiochi collaborativi (Chochliouros
et al., 2013) sia mediante puzzle e rompicapo (Morard et al., 2023).

La competenza di imparare a imparare, invece, & stata promossa mediante approcci di
challenge-based learning in contesti museali virtuali, dove gli insegnanti lavoravano in
gruppo per rispondere a domande e ideare contenuti educativi destinati ai bambini
(Abril-Lopez et al., 2021) e altre strategie rivolte a studenti, quali discussione guidata,
dibattito, negoziazione, analisi decisionale, progettazione collaborativa, brainstorming,

studio di caso, lavoro di gruppo e project-based learning (Milewska, 2021).

2.2.2.2.2 Competenze socio-emotive

Tra le competenze socio-emotive, 'empatia risulta essere quella piu frequentemente
indagata e sviluppata. Essa viene stimolata principalmente attraverso linterazione
diretta con gli oggetti museali, ma anche grazie all'impiego di strumenti digitali quali
lavagne interattive, smartphone e tablet (Bhavnagri & Kamash, 2019). Le attivita
progettate a tale scopo prevedono diverse modalita di contatto con gli oggetti, che
includono osservazione, esame, descrizione ed espressione delle emozioni suscitate
(Zazulak, 2010; May et al.,, 2022; Savenije & De Bruijn, 2017; Carney, 2024). Nella
descrizione delle esperienze non sempre viene esplicitata la cornice metodologica
adottata; tuttavia, tra quelle piu citate figurano il role play (Bhavnagri & Kamash, 2019),
le Visual Thinking Strategies (Burchenal & Grohe, 2007; Poce, 2021; Poce et al., 2021;
Siung, 2020), il Reflective Questioning (Poce et al., 2021), ’'Object-Based Learning (Poce
et al., 2021; Siung, 2020; Poce et al., 2020b) e lo Storytelling (Poce et al., 2021; Navarro
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Navarro et al., 2024; Innocentini, 2023; Friedlander, 1976). Si tratta di strategie gia
ampiamente utilizzate per la promozione delle competenze cognitive, che spesso si
sviluppano in modo sinergico con quelle emotive. Accanto alle attivita analitiche,
riflessive e di condivisione, trovano spazio anche esperienze creative, come la
costruzione di oggetti (Zazulak, 2010; Bhavnagri & Kamash, 2019; Savenije & De Bruijn,
2017), la scrittura riflessiva (Zazulak, 2010), la realizzazione di ritratti o persino l'utilizzo
di selfie (Kastner et al., 2021). Sempre in relazione all’empatia, alcuni studi mettono in
luce anche lo sviluppo dell’intelligenza emotiva: nel contributo di Mask e colleghi (2022),
ad esempio, tale dimensione & stata potenziata attraverso sessioni musicali e sound
walks in siti archeologici finalizzati all’esplorazione delle emozioni ed esercizi di
espressione della gratitudine.

Un ulteriore ambito, strettamente connesso alla sfera socio-emotiva ma difficilmente
classificabile come competenza in senso stretto, riguarda il benessere dei partecipanti.
La letteratura recente sottolinea come la frequentazione dei musei possa contribuire al
miglioramento del benessere individuale e collettivo (Poce et al., 2022). Entrando piu
nello specifico, il concetto di benessere, complesso e multidimensionale, pu0 essere
articolato in una dimensione sociale e in una personale. La prima fa riferimento alla
capacita di instaurare interazioni positive con gli altri. Secondo i contributi selezionati,
tale dimensione puo essere favorita attraverso attivita creative, come la realizzazione di
manufatti (ad esempio collane o dipinti: Sekerci & Yilmaz, 2022), esperienze museali
partecipative (Pan, 2025), quali la progettazione di attivita per bambini o la curatela di
mostre, e attivita esperienziali e interattive, come scavi archeologici simulati o cacce al
tesoro (Sekerci & Yilmaz, 2022; Luke & Stein, 2007). In tali contesti, i partecipanti sono
invitati a riflettere e discutere collettivamente sugli oggetti, negoziando interpretazioni e
generando idee attraverso brainstorming (Alias, 2018; Uztemur et al., 2019; Milewska,
2021; Orr et al., 2019). La dimensione personale del benessere € invece legata a fattori
individuali, come U'autostima. A questo proposito, Gigerl e colleghi (2022) sottolineano
che la partecipazione ad attivita museali pu0 rafforzare la percezione positiva di sé. In
particolare, le esperienze interattive basate su approcci hands-on con gli oggetti,
progettate secondoiprincipi dell’Universal Design for Learning (UDL), si sono dimostrate
particolarmente efficaci nel promuovere tale sviluppo. Come nei casi precedenti,

spesso non vengono illustrate le metodologie educative utilizzate, ma nei contributi che
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le specificano si menzionano ’Object-Based Learning (Poce et al., 2021; Siung, 2020;
Poce et al., 2020b), le Visual Thinking Strategies (Burchenal & Grohe, 2007; Poce, 2021;
Poce et al., 2021; Siung, 2020) e il Digital Storytelling (Poce et al., 2021; Tolaini, 2023).

2.2.2.2.3 Competenze chiave

Tra le otto competenze chiave individuate dal Consiglio Europeo, questa revisione
sistematica si concentra in particolare su quelle che trovano maggiore applicazione in
contesto museale, ossia la competenza STEM, la competenza interculturale, la
cittadinanza attiva, la competenza digitale e la competenza multilinguistica. La
competenza STEM viene promossa attraverso visite guidate arricchite da dimostrazioni
e attivita pratiche (Pompea, 2005), finalizzate all’approfondimento di specifici fenomeni
e concetti scientifici. In questa direzione si colloca, ad esempio, lo studio di Jabbour e
Cook (2025), che descrive un progetto in cui studenti di scienze agrarie hanno
selezionato oggetti museali da collegare ai contenuti del corso di Agroecologia,
producendo didascalie scientifiche per il museo; oppure quello di Frederik e colleghi
(2025), che riporta Uesperienza di studenti di Chimica impegnati ad analizzare opere
d’arte dal punto di vista chimico, redigere report e presentare i risultati allo staff
museale. La competenza interculturale, invece, risulta strettamente connessa alla
dimensione empatica ed emotiva (Mask et al., 2022) e viene stimolata attraverso il
contatto con artefatti di rilevanza culturale, quali video di immigrati (Bhavnagri &
Kamash, 2019) o fotografie di comunita indigene (Sherman et al., 2020), con l'obiettivo
di favorire immedesimazione e riflessione critica; in questo ambito, metodologie come il
Critical Thinking Through Art (Bertoncini, 2022) si dimostrano particolarmente efficaci. In
relazione alla cittadinanza attiva, i musei si configurano come spazi di partecipazione in
cui bambini, studenti, famiglie e adulti vengono coinvolti in attivita basate sulla
discussione, il dibattito, la negoziazione, il brainstorming e il lavoro di gruppo (Milewska,
2021; Alias, 2018), favorendo cosi il confronto comunitario intorno agli oggetti esposti.
La competenza digitale, pur meno rappresentata (tre contributi), assume forme
differenziate a seconda dei destinatari: nei giovani si sviluppa attraverso attivita legate
alle professioni museali, come la creazione di siti web e contenuti online per il museo
(Silva, 2021); negli anziani, grazie alla metodologia del Digital Storytelling (Tolaini, 2023),
si traduce nell’acquisizione di abilita quali fotografia, riprese video e montaggio
multimediale, favorendo al contempo una connessione personale con la collezione
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museale e una nuova interpretazione di essa; mentre per gli studenti si sviluppa
attraverso attivita educative specifiche (Poce et al., 2022). Infine, soltanto un contributo
riguarda lo sviluppo della competenza multilinguistica: Bertoncini (2022) analizza come
il contesto museale e le opere d’arte possano favorire 'apprendimento della lingua
italiana da parte di studenti universitari polacchi, grazie all’integrazione tra task-based
language learning e Critical Thinking Through Art, che consente di migliorare le abilita
linguistiche attraverso linterazione con le opere. Per approfondire in modo piu mirato
guesta ultima competenza, che costituisce il focus specifico della presente ricerca, €
stata condotta una revisione sistematica con termini chiave dedicati, i cui risultati

saranno presentati nel paragrafo successivo.

2.2.2.2.3.1  Sviluppo della competenza multilinguistica in contesti museali

Come da protocollo, & stata definita la stringa di ricerca (cfr. Appendice A, Tabella A5) ed
€ stata inserita nei database selezionati Scopus ed ERIC, producendo rispettivamente
58 e 10 risultati. Al fine di ottenere un quadro ancora piu completo, nel database ERIC &
stata inserita una stringa di ricerca piu breve, corrispondente a “museum* AND
language”. Questo nuovo inserimento ha prodotto 164 risultati, raggiungendo un totale
di 232 risultati. Applicandoi criteri di inclusione ed esclusione (cfr. Appendice A, Tabella
AB) e seguendo la procedura PRISMA, sono stati selezionati 5 contributi (cfr. Appendice
B, Figura B2).

Le aree della competenza multilinguistica maggiormente esercitate e descritte in questi
cinque studi riguardano principalmente l'acquisizione di vocabolario, la comprensione
scritta, la produzione scritta e orale e la grammatica. Le attivita realizzate prevedevano,
a seguito della visita al museo o della partecipazione a un percorso in lingua (Robin,
2020), esercizi di produzione scritta, come la descrizione di un oggetto (Gil-Salom et al.,
2023) o la narrazione del museo e della mostra (Gil-Salom et al., 2023; Robin, 2020;
AlAjlan, 2020), seguiti dalla presentazione orale dei testi prodotti (Gil-Salom et al., 2023).
In altri casi, i partecipanti sono statiinvitati a osservare e interagire con gli oggetti (Garber
et al., 2020; Kalogirou et al., 2025) oppure a leggere e discutere collettivamente pannelli

museali (AlAjlan, 2020).

2.2.2.2.4 Destinatari

Per quanto riguarda i soggetti coinvolti nelle pratiche museale volte a sviluppare
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competenze, emerge che la maggior parte dei contributi non riporta informazioni
dettagliate sulle modalita di selezione dei partecipanti, sulla numerosita dei campioni o
sul loro profilo sociodemografico. In relazione alla tipologia di pubblico, poiché la
revisione sistematica ¢ stata focalizzata sulle competenze sviluppabili dagli studenti, la
maggior parte delle ricerche ha riguardato questo specifico target, pur focalizzandosi in
alcuni casi su bambini, adulti, insegnanti e pubblico generale. E degno di nota che alcuni
studi che si sono concentrati sullo sviluppo del pensiero critico, talvolta in relazione con
’empatia, si siano rivolti a una categoria specifica di partecipanti, ossia in professionisti
dell’ambito sanitario, quali medici, studenti di medicina e specializzandi (Gray, 2005; Orr
etal., 2019; Poce et al., 2021). Vainoltre evidenziato che, in alcuni studi dedicati al tema
del benessere, il pubblico di riferimento si discosta dal consueto, includendo
prevalentemente persone anziane (Alias, 2018; Tolaini, 2023).

2.2.2.2.5 Inclusione

Infine, per quanto riguarda il concetto di inclusione in queste pratiche, sorprende
constatare come solo 7 contributi su 74 considerino esplicitamente questa dimensione,
evidenziando una significativa lacuna nella letteratura. In alcuni studi si discute di come
il museo possa essere utilizzato per favorire lUinclusione sociale di persone
marginalizzate e promuovere la partecipazione culturale (Poce et al., 2020a; Poce et al.,
2022; Poce et al., 2020b; Costa, 2019). Altri contributi affrontano la progettazione di
percorsiflessibiliin grado dirispondere ai bisogni educativi di tutti, con o senza disabilita
(Alias, 2018; Gigerl et al., 2022; Friedlander, 1976). In particolare, Gigerl sottolinea
Uimportanza di applicare i principi dell’Universal Design for Learning per garantire una

programmazione didattica il pit possibile inclusiva.

2.2.3 Revisione sistematica della letteratura sulle tecnologie digitali per lo sviluppo della

competenza multilinguistica 2013-2023
2.2.3.1 Metodo
Per quanto riguarda la revisione sistematica della letteratura per "apprendimento delle
lingue straniere, la stringa di ricerca formulata ha compreso i due concetti chiave:
Uapprendimento delle lingue straniere e le tecnologie digitali. In merito al primo
concetto, si e effettuata una breve ricerca preliminare sul database Web Of Science per

individuare i termini chiave frequenti e i loro sinonimi. Relativamente all’ambito delle
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tecnologie digitali, si € adattata la stringa di ricerca adottata da Bedenlier et al. (2020)
(cfr. Appendice A, Tabella A7). Dopo aver stabilitoi criteri di inclusione ed esclusione (cfr.
Appendice A, Tabella A8), la stringa € stata inserita nei database, i quali hanno prodotto
un totale di 1355 articoliiniziali. Seguendo il protocollo PRISMA (cfr. Appendice B, Figura

B3), sono stati selezionati 103 studi per essere inclusi nella revisione sistematica.

2.2.3.2 Risultati

Categoria Conteggio

Livello di istruzione

Docenti universitari 1
Educazione primaria 8
Educazione secondaria di primo grado 3
Educazione secondaria di secondo grado 15
Educazione terziaria 69

Misto 5

Non specificato 2
Categoria Conteggio

Dimensione del campione

0-50 42

51-100 33
101-150 17

150+ 11
Categoria Conteggio
Durata

0-3 mesi 49

3-6 mesi 21

6+ mesi 10

Non specificato 23
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Categoria Conteggio
Tecnologie impiegate

AR, VR e MR 7
BALL 6
CALL 15
Eye-tracking 1
Games 6
LMS 10
MALL 37
Materiali multimediali 16
OER 2
Robot 2
Social media 3
Strumenti interattivi 24
TALL 3
Categoria Conteggio
Lingua studiata

Arabo 1
Ceco 1
Cinese 4
Francese 1
Giapponese 1
Inglese 79
Italiano 1
Maori 1
Persiano 1
Runyakitara 1
Russo 1
Spagnolo 5
Tedesco 5
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Turco 1

Categoria Conteggio

Livello linguistico

Avanzato 6

Base 18
Intermedio 25

Misto 19

Non specificato 35
Categoria Conteggio

Competenza linguistica

Comprensione orale 11
Comprensione scritta 20
Grammatica 15
Performance 5

Produzione orale 27
Produzione scritta 28
Spelling 1

Vocabolario 41

Tabella 1 - Risultati della revisione sistematica della letteratura sulle tecnologie digitali per lo sviluppo

della competenza multilinguistica 2013-2023

Dall'analisi dei dati provenienti dai 103 studi selezionati emergono diverse tendenze e
risultati significativi. Per quanto riguarda la composizione e la numerosita del campione,
la maggior parte degli studi ha coinvolto studenti, principalmente di istruzione terziaria
(n=69) e circa meta dei contributi si sono concentrati su gruppi composti da meno di 50
persone (n=42).

Relativamente alla durata, si segnala che ben 23 studi non hanno riportato questo dato,
ma in quelli in cui si & specificato ’arco temporale, la maggior parte hanno avuto uno
sviluppo nel tempo limitato inferiore a 3 mesi (n=49).

Analizzando le tecnologie impiegate per apprendimento delle lingue, emerge che la
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maggior parte degli studi ha utilizzato strumenti di Mobile-Assisted Language Learning
(MALL, n=37), con applicazioni come WhatsApp (n=5), Kahoot, WeChat, Quizlet (n=2),
Duolingo, Babbel e Telegram (n=1). La seconda categoria piu diffusa riguarda gli
strumenti interattivi (n=24), comprendenti software per il riconoscimento del parlato,
Google Docs, feedback visivi o scritti sulla pronuncia, screencast su Google Drive, spell-
checker digitali, Microsoft Word, digital storyboarding, registrazioni audio e video, chat,
Intelligent Personal Assistants (IPAs) come Alexa, lavagne interattive multimediali (LIM),
mappe concettuali, NASA Task Load Index (TLX), strumenti di scrittura digitale come
Penultimate e strategie di mappatura semantica digitale. | materiali multimediali piu
usati (n=16) includono manuali con tecnologia VST, strumenti di lettura ed
evidenziazione digitale del testo, didascalie digitali, CD, corpus linguistici, hyperlink,
video immersivi a 360°, dizionari online, video con sottotitoli, vlog e contenuti video di
YouTube. Al Computer Assisted Language Learning (CALL, n=15) sono dedicate
pubblicazioni che hanno preso in esame web-app come Quizlet, Let’s Talk e SpeakApp,
mentre i Learning Management System (LMS, n=10) sono stati principalmente Moodle
(n=4), Edmodo (n=3) e iSpring (n=1). Meno diffusi, ma comunque presenti, sono la Realta
Aumentata e Virtuale (RA/RV, n=7), lintegrazione del gaming e del Blog Assisted
Language Learning (BALL, n=6 ciascuno), l'uso di tablet e dei social media (Facebook,
Instagram, Messenger, Skype e Twitter, n=3), le Open Educational Resources (OER) e i
robot NAO (n=2 ciascuno). Alcuni studi hanno infine sperimentato tecnologie innovative
come Ueyetracking per 'analisi della comprensione scritta. In generale, la revisione
evidenzia come le tecnologie piu adottate siano quelle mobili e interattive, seguite dai
materiali multimediali e dalle piattaforme di supporto digitale, mentre strumenti piu
innovativi o specifici restano ancora poco esplorati.

Per quanto riguarda invece la competenza multilinguistica, come prevedibile, la lingua
inglese € stata l'oggetto di studio principale (n=79); relativamente al livello di
competenza, la maggior parte degli studi (h=25) hanno coinvolto soggetti con un livello
di competenza linguistica intermedio B1-B2, anche se ben 35 non hanno specificato il
livello. Le competenze linguistiche piu diffuse sono state vocabolario (n=41), produzione
scritta (n=28), produzione orale (n=27) e comprensione scritta (n=20).

Nella quasi totalita delle pubblicazioni (n=90) non & stata menzionata Uinclusione. In 3

casi studio & esplicitata Uesclusione di determinati soggetti. Ad esempio, Sriwichai
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(2022) e Aldukhayel (2021) hanno escluso soggetti con disabilita visiva aifini dellaricerca
volta a studiare gli effetti dei social media sull’apprendimento della lingua formale e
informale. Similarmente, in Tzagkourni (2021), attenendosi agli obiettivi della ricerca,
non sono stati coinvolti soggetti con disabilita. D’altra parte, 10 degli studi selezionati
hanno menzionato il concetto di inclusione e benessere. Infatti, gli articoli di Sénécal et
al. (2021), Legault et al. (2019), Halbach et al. (2021), Adnan et al. (2021) e Pourdana
(2022) hanno tenuto conto dei bisogni dei diversi studenti e sostengono che latecnologia
svolge un ruolo fondamentale nella loro inclusione. Gli studi di Luo et al. (2015) e Kihl et
al. (2022) hanno dimostrato come determinate tecnologie favoriscano 'abbassamento
dei livelli di ansia in certi studenti. Infine, in Bi et al. (2023) e Redondo et al. (2020) hanno
indagato le emozioni positive degli studenti e le loro relazioni socioaffettive nell’ambito

dell’apprendimento delle lingue attraverso tecnologie digitali.

2.2.4 Revisione sistematica delle esperienze relative allo sviluppo inclusivo della
competenza multilinguistica in ambienti museali attraverso il supporto delle

tecnologie didattiche 2013-2023

2.2.4.1 Metodo

Come per le altre revisioni, il primo passo € stato formulare la stringa diricerca. In questo
specifico caso si & basata sui tre seguenti concetti chiave: 'apprendimento delle lingue
straniere, le tecnologie digitali e il contesto educativo museale (cfr. Appendice A, Tabella
A9). Dopo aver determinato i criteri di inclusione ed esclusione (cfr. Appendice, Tabella
A10), la stringa € stata inserita nei database. Questa prima ricerca ha prodotto 564 item
totali. In un secondo tempo, si € effettuata un’ulteriore ricerca sul motore Google
Scholar, inserendo la suddetta stringa, la quale ha prodotto 22 risultati. Infine, come
suggerito da Newman e Gough (2020), dopo aver esaminato le referenze citate dai
contributivisionati, sono stati aggiunti 55 item. In totale, fra la prima e la secondaricerca,
sono stati quindi considerate 641pubblicazioni. Applicando il modello PRISMA (cfr.

Appendice B, Figura B4) si € giunti a un totale di 36 pubblicazioni.

2.2.4.2 Risultati

Categoria Conteggio

Livello di istruzione
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Educazione primaria 3
Educazione secondaria di primo grado 4
Educazione secondaria di secondo grado 7
Educazione terziaria 9

Altri partecipanti 6

Misto 1

Non specificato 6
Categoria Conteggio
Dimensione del campione

0-25 10

26-50 6

51-100 1

101-150 2

150+ 4

Non specificato 13
Categoria Conteggio
Durata

0-1 mese 10

1-3 mesi 9

3-6 mesi 1

6+ mesi 2

Non specificato 14
Categoria Conteggio
Contesto

Museo D’Arte 16

Museo Scientifico 7

Museo Storico 5

Children Museum
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Museo tecnologico

Non specificato 6
Categoria Conteggio
Tecnologie impiegate

Al 34
AR 11
Automated Writing Evaluation 1
Blended Learning 8
CALL 12
Corso online 6
Data Driven 2
DST 1
Games 3
LMS 4
MALL 31
Materiali multimediali 1
Robot 1
Social media 3
Strumenti interattivi 8
VR 12
WEB 7
Categoria Conteggio
Lingua studiata

Cinese 3
Francese 1
Giapponese 1
Greco 1
Inglese 16
Italiano 3
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Svedese 1

Tedesco 3
Non specificato 7
Categoria Conteggio

Livello linguistico

Avanzato 2

Base 5
Intermedio 4

Misto 10

Non specificato 15
Categoria Conteggio

Competenza linguistica

Alfabeto 1
Comprensione orale 11
Comprensione scritta 10
Grammatica 1
Performance 3
Produzione orale 17
Produzione scritta 18
Pronuncia 1
Vocabolario 7
Non specificato 4

Tabella 2 - Risultati della revisione sistematica delle esperienze relative allo sviluppo inclusivo della
competenza multilinguistica in ambienti museali attraverso il supporto delle tecnologie didattiche 2013-

2023

Anche in questo caso la tipologia di soggetti coinvolti piu frequentemente & quella degli
studenti (n=27). Fra questi 27, 9 contributi studiano limpatto delle tecnologie
sullapprendimento linguistico museale di studenti universitari. Per quanto riguarda la
dimensione del campione, bene 13 studi su 36 non specificano il numero di partecipanti

coinvolti; nella maggior parte dei casiin cui si menziona questo dato, si tratta di studiche
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hanno coinvolto un numero limitato di soggetti, ossia meno di 25 persone (h=10) o meno
di 50 soggetti (n=6).

Nuovamente, le informazioni relative alla durata degli interventi pedagogici non sono
complete. Infatti, 14 articoli non specificano ’arco temporale dell’attivita didattica; dei
22 paper che menzionano questa informazione, circa la meta (n=10) hanno avuto una
durata inferiore a un mese.

Per quanto riguarda i contesti, vi € tuttavia una polarizzazione, in quanto ben 16
pubblicazioni su 36 hanno ambientato la propria ricerca in un museo d’arte, fisico o
virtuale. Sorprende che nessun museo delle culture, o antropologico o etnografico, sia
stato studiato. Infatti, grazie alla presenza di oggetti provenienti da altre culture, al focus
sulle diverse societa e alla generale apertura culturale, essi si presentano come luoghi
ideali per favorire e consolidare lo studio delle lingue e delle loro culture.

In merito alle tecnologie impiegate per sviluppare la competenza multilinguistica, la piu
diffusa risulta essere il museo virtuale (n=12), inteso sia come tour virtuale di un museo
reale, sia come piattaforma dove i partecipanti possono creare il proprio museo. | musei
virtuali sono studiati come supporto e integrazione alle attivita didattiche (Sederberg,
2023; Liu, 2023; Horowitz & Masten, 2017), come esplorazione di un ambiente virtuale ai
fini di migliorare Uapprendimento (Aranha, 2021; Ziourka, 2021; Egorova, 2021; Sally Hu
& Alan Hung, 2022; Lailatusysyarifah, 2019; Ziyatdinova et al., 2022) e come prodotto
creato da studenti (Ho etal., 2011; Zheng et al., 2017). La seconda tecnologia digitale piu
utilizzata € Uapplicazione mobile (n=9). | contributi illustrano la progettazione di
un’applicazione mobile relativa all’apprendimento linguistico museale (Brzezinska,
2018; Fohr, 2019; Fazzi, 2022), studiano gli effetti dell’utilizzo di una suddetta
applicazione (Uz Bilgin & Tokel, 2019; Fohr, 2019; Armitage, 2017; Mouri e Ogata, 2015;
Charitonos et al., 2016; Wu et al., 2011) e descrivono l'uso di un’applicazione mobile per
condividere informazioni e materiali di studio tra i partecipanti della ricerca e il
ricercatore (Sadiq, 2020). La terza tecnologia pit menzionata sono i siti web del museo
(n=5). Similarmente ai musei virtuali, essi sono utilizzati come materiali di supporto
all’attivita in classe (Tissera et al., 2012; Isik, 2023; Barnett, 2019) o in vista dell’attivita
al museo (Horowitz & Masten, 2017) o come risorse per apprendimento autonomo
(Egorova, 2021; Isik, 2023). Tre pubblicazioni sono dedicate all’utilizzo di tablet come

strumento di facilitazione dell’apprendimento (Uz Bilgin & Tokel, 2019; Moore, 2018) o
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come tecnologia utilizzata dal gruppo di controllo in una ricerca sperimentale (Liu et al.,
2023). Al Digital Storytelling come strumento di produzione di contenuti da parte degli
studenti sono dedicati due studi (Anderson & Macleroy, 2019; Fazzi, 2022) e altrettante
pubblicazioni (n=2) studiano la tecnologia del podcast come risorsa digitale (Billings &
Mathison, 2012) o come prodotto realizzato da studenti (Barnett, 2019). Ulteriori
tecnologie studiate sono: sito web, ambienti virtuali, CD, computer, digital game, DVD,
eye-tracking, foto, Google Arts & Culture, iPad, iPod, Kahoot, Kinect, proiettore,
registrazioni audio, Skype, Smart glasses, stampante, Thinglink, oggetti museali digitali
e prodotti digitali generici. Nel complesso, la letteratura evidenzia un panorama
tecnologico eterogeneo, con una predilezione per tecnologie immersive e mobili, in
particolare musei virtuali e applicazioni mobile, utilizzate prevalentemente come
strumenti di integrazione alla didattica e di esplorazione autonoma, con una presenza
piu limitata di tecnologie orientate alla produzione attiva di contenuti da parte degli
studenti.

Relativamente allo sviluppo della competenza multilinguistica, Uinglese ¢ la lingua piu
studiata e la maggior parte degli studi non specificail livello di competenza; 'aspetto piu
studiato & la produzione scritta, (n=18), seguita da produzione orale (n=17) e
comprensione orale (n=11).

Per quanto riguarda l'inclusione, sebbene nelle 36 pubblicazioni selezionate ben 24 non
affrontino esplicitamente la tematica dell’apprendimento inclusivo, 12 studi analizzano
questo tema dal punto di vista dell’integrazione di persone la cui prima lingua non &
quella locale (Barnett, 2019), pongono attenzione ai diversi bisogni educativi degli
studenti (Chen et al., 2023; Zheng et al., 2017; Tyrou & Mikros, 2018), espongono una
riflessione sul benessere di chi apprende e discutono laccessibilita alle risorse

educative (Wu et al., 2011).

2.2.5 Revisioni sistematiche del 2024-2025

Come gia anticipato, per aggiornare lo stato dell’arte sia sull’impiego delle tecnologie
digitali per Uapprendimento delle lingue, sia nel contesto delle esperienze museali, nel
2025 sono state replicate le due revisioni sistematiche gia condotte nel 2023. La
crescente diffusione dell’intelligenza artificiale, che ha avuto un impatto significativo nel

settore educativo, ha reso infatti necessario documentare eventuali cambiamenti
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emersi negli ultimi anni. Nei paragrafi seguenti vengono presentati i risultati delle due

revisioni tematiche aggiornate ai rispettivi ambiti di ricerca.

2.2.5.1 Revisione sistematica delle tecnologie digitali per lo sviluppo della competenza
multilinguistica 2024-2025

2.2.5.1.1 Metodo

Alla stringa di ricerca utilizzata nel 2023 & stato aggiunto un nuovo ambito tematico,
includendo termini specifici legati all’intelligenza artificiale (cfr. Appendice A, Tabella
A11). Per garantire la coerenza metodologica con la revisione sistematica condotta in
precedenza, la stringa aggiornata € stata inserita in due dei database gia utilizzati. |
risultati sono stati esportati in un foglio Excel, dove sono stati rimossi i duplicati,
riducendo il corpus a 949 elementi unici. Applicando gli stessi criteri di inclusione ed
esclusione (cfr. Appendice A, Tabella A8) utilizzati nella prima indagine, al fine di
mantenere continuita e confrontabilita tra le due analisi, si € proceduto con il modello
PRISMA e si sono selezionati 115 articoli (cfr. Appendice B, Figura B5).

2.2.5.1.2 Risultati

Categoria Conteggio

Livello diistruzione

Educazione primaria 7
Educazione secondaria di secondo grado 17
Educazione terziaria 76

Altri partecipanti 10

Misto 2

Non specificato 3
Categoria Conteggio

Dimensione del campione

0-50 a1
51-100 35
101-150 19
150+ 16
Non specificato 4
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Categoria Conteggio
Durata

0-3 mesi 60

3-6 mesi 11

6+ mesi 18

Non specificato 26
Categoria Conteggio
Tecnologie impiegate

Al 34

AR 11
Automated Writing Evaluation 1

Blended Learning 8

CALL 12

Corso online 6

Data Driven 2

DST 1

Games 3

LMS 4

MALL 31
Materiali multimediali 1

Robot 1

Social media 3
Strumenti interattivi 8

VR 12

WEB 7
Categoria Conteggio
Lingua studiata

Arabo 2
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Cinese 2

Ebraico 1
Finlandese 1
Giapponese 1
Inglese 99
Maltese 1
Russo 1
Spagnolo 1
Tedesco 3
Ucraino 1
Non specificato 2
Categoria Conteggio

Livello linguistico

Avanzato 7

Base 19
Intermedio 26

Misto 25

Non specificato 38
Categoria Conteggio

Competenza linguistica

Alfabeto 1

Comprensione orale 13
Comprensione scritta 13
Grammatica 16
Performance 21
Produzione orale 28
Produzione scritta 30
Vocabolario 35

Tabella 3 - Risultati della revisione sistematica della letteratura sulle tecnologie digitali per lo sviluppo

della competenza multilinguistica 2025
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La seconda revisione sistematica conferma sostanzialmente i risultati del 2023 relativi
alle caratteristiche degli studi dal punto di vista del campione, della durata, delle
tecnologie, delle competenze e dell’inclusione. Tuttavia, appare opportuno evidenziare
alcune differenze. Per quanto concerne le caratteristiche metodologiche degli studi, si
osserva un lieve aumento del numero di ricerche che coinvolgono campioni superiori a
150 partecipanti, nonché una crescita degli studi con interventi di durata superiore ai sei
mesi. Tuttavia, la differenza piu significativa riguarda 'impiego delle tecnologie digitali,
con Uintelligenza artificiale che si configura come lo strumento maggiormente utilizzato.
Quest’ultima ha infatti aperto nuovi orizzonti diindagine, stimolando Uesplorazione delle
sue potenzialita, seppure convenga tenere a mente relative criticita e limitazioni. Infatti,
una delle potenziali criticita che si ricollega ad un aspetto distintivo di questa seconda
revisione € aumento nel numero di pubblicazioni scientifiche. Applicando criteri di
inclusione ed esclusione analoghi, utilizzando i medesimi database e sostanzialmente
le stesse stringhe di ricerca, sono stati selezionati 115 articoli nel biennio 2024-2025, a
fronte di 103 pubblicazioni complessive nell’arco del decennio 2013-2023. Sebbene al
momento non vi siano evidenze empiriche sufficienti a stabilire un nesso causale diretto
tra Uincremento dell’impiego dell’intelligenza artificiale nella produzione scientifica e
Uincremento della produzione accademica, si pud tuttavia avanzare Uipotesi di una

possibile correlazione, da approfondire con ulteriori indagini.

2.2.5.2 Revisione sistematica delle esperienze relative allo sviluppo inclusivo della
competenza multilinguistica in ambienti museali attraverso il supporto delle
tecnologie didattiche 2025
In questo caso, € stata utilizzata la stessa stringa di ricerca impiegata in precedenza (cfr.
Appendice A, Figura A5), inserita nei medesimi database (Scopus ed ERIC). In una prima
fase la ricerca e stata condotta nella sua forma completa, includendo i tre ambiti di
interesse: apprendimento linguistico, tecnologie digitali e contesto di apprendimento.
Poiché in entrambi i database non sono emersi risultati, la ricerca & stata
successivamente focalizzata su due soli ambiti: apprendimento linguistico e contesto di
apprendimento. Questa nuova ricerca ha restituito un totale di 58 risultati. Applicando i
medesimi criteri di inclusione ed esclusione utilizzati nella revisione sistematica

precedente, non ¢ risultato alcun articolo idoneo all’inserimento nella revisione (cfr.
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Appendice B, Figura B6).

2.3 Posizionamento dell’attuale ricerca

Le revisioni sistematiche condotte evidenziano i vantaggi educativi dei contesti di
apprendimento non formali dei musei e delle tecnologie didattiche.

In particolare, la prima revisione sistematica ha confermato la missione educativa dei
musei, in quanto non solo favoriscono l'acquisizione di conoscenze ma anche lo
sviluppo di competenze cognitive, socio-emotive e chiave. Queste capacita vengono
potenziate tramite visite e laboratori basati su elementi di interattivita, collaborazione,
condivisione e riflessione critica. L’indagine svolta ha tuttavia anche evidenziato alcune
criticita. Ad esempio, questi studi non sempre riportano gli aspetti metodologici della
ricerca, quali le caratteristiche dei campioni e le strategie didattiche impiegate,
indicando come questo ambito di ricerca potrebbe trarre vantaggio e risultare piu
completo se fosse presente una maggior precisione scientifica. Infine, la competenza
multilinguistica, seppur fondamentale nello sviluppo della persona e del suo ruolo nella
societa, appare trascurata e in rari casi si discute la dimensione inclusiva
dell’apprendimento.

Le revisioni sistematiche condotte relative alle tecnologie didattiche impiegate per
sviluppare la competenza multilinguistica mostrano a grandi linee un maggior grado di
strutturazione scientifica. Infatti, la revisione sistematica del 2023 riporta piu spesso
dati utili a tracciare un quadro preciso delle pratiche educative in questo ambito (pur
essendoci comunque casi in cui queste informazioni sono assenti) ma al tempo stesso
evidenzia limitazioni come la concentrazione di studi solo su una data categoria di
studenti (quelli universitari), unaridotta numerosita dei campioni coinvolti (spesso meno
di 50 soggetti), una durata medio breve degli interventi (meno di tre mesi), la netta
predominanza nell’utilizzo di alcune tecnologie (MALL, strumenti interattivi e
multimediali, CALL) e nello sviluppo di alcuni aspetti linguistici (vocabolario, la
produzione scritta e la produzione orale). Infine, anche in questo caso U'aspetto inclusivo
non appare sufficientemente approfondito: solo 10 contributi su 103 menzionano
’argomento apertamente. La revisione sistematica del 2025 in questo ambito segnhala
un aumento delle ricerche con campioni superiori a 150 partecipanti e una durata piu

lunga degli interventi (oltre sei mesi), indicando quindi una maggiore attenzione alla
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progettazione di esperienze didatticamente significative, e soprattutto Uemergere
dell’intelligenza artificiale come tecnologia adottata.

Per quanto riguarda gli studi dedicati a esperienze di apprendimento linguistico in
contesti museali supportati da tecnologie digitali, si evidenzia un panorama ancora
frammentario. | campioni sono spesso di piccole dimensioni (10 studi su 36 coinvolgono
meno di 25 soggetti) e la maggior parte riguarda studenti dell’istruzione terziaria. In circa
la meta dei casi non viene specificata la durata degli interventi, mentre circa un terzo dei
contributi documentano attivita di meno di un mese. | musei d’arte risultano i contesti
piu utilizzati, mentre quelli legati all’antropologia, all’etnografia e alle culture sono
trascurati. Relativamente al livello di competenza linguistica, le informazioni sono
spesso assenti; quando presenti, prevale un’attenzione a studenti con livello base e lo
sviluppo della competenza si concentra solo su alcuni aspetti, quali la produzione
scritta, la produzione orale e la comprensione scritta. Solo dodici studi su 36 affrontano
in maniera esplicita il tema dell’inclusione, segnalando la necessita di una maggiore
attenzione metodologica e progettuale in questo ambito, anche per quanto riguarda
questo aspetto se la situazione delineata & migliore rispetto alla revisione delle
tecnologie.

Le revisioni sistematiche hanno evidenziato che, nonostante la letteratura teorica
riconosca 'importanza dei contesti museali e delle tecnologie digitali, gli studi empirici
sulla competenza multilinguistica in questi ambiti restano ancora pochi, frammentari,
spesso con descrizioni incomplete e concentrate su alcuni aspetti specifici.

Muovendo da queste criticita, la ricerca mira a colmare le lacune esistenti attraverso la
progettazione di interventi per lo sviluppo della competenza multilinguistica in contesti
museali attraverso le tecnologie digitali, adottando un approccio strutturato e inclusivo
ispirato ai principi dell’Universal Design for Learning. L’obiettivo & quello di superare i
limiti degli studi precedenti, segnati da frammentarieta e debolezze metodologiche,
dando piu rilievo all’aspetto inclusivo dell’apprendimento. Elemento cardine della
proposta & l'applicazione sistematica dell’UDL, che consente di progettare attivita
accessibili e significative per tutti i partecipanti, inclusi coloro con bisogni educativi
specifici. Su questa base sono stati sviluppati percorsi solidi dal punto di vista
pedagogico, strutturati secondo un disegno semi-sperimentale che ha previsto la

suddivisione dei partecipanti in gruppo di controllo e gruppi sperimentali. L’intervento
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testato nella fase sperimentale, della durata di circa sei mesi, ha coinvolto 131 studenti
della scuola secondaria di secondo grado ed & stato valutato attraverso strumenti
qualitativi e quantitativi in fase pre e post. La ricerca ha inoltre introdotto tecnologie
digitali ancora poco esplorate in ambito museale, con Uobiettivo di potenziare un
aspetto spesso trascurato della competenza multilinguistica, la dimensione lessico-
grammaticale, e di sperimentarle in un contesto particolarmente promettente ma
ancora inesplorato: i musei ento-antropologici e delle culture. In definitiva, se la
letteratura ha gia evidenziato il potenziale dei musei come spazi privilegiati per lo
sviluppo di competenze trasversali e ha confermato Uefficacia educativa e inclusiva
delle tecnologie didattiche, cido che ancora manca & un corpus di ricerche sistematiche
e rigorose in grado di documentare il contributo specifico dei percorsi museali digitali
allo sviluppo della competenza multilinguistica. La presente ricerca si propone di
colmare tale vuoto, avanzando verso la costruzione di modelli educativi innovativi capaci
di integrare patrimonio culturale, tecnologie digitali e inclusione, offrendo al contempo

indicazioni utili sia alla comunita scientifica sia alle istituzioni museali ed educative.
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Seconda parte

1 Metodologia

In questo capitolo viene illustrata la metodologia adottata nella fase sperimentale della
ricerca. A partire dai risultati dell’analisi della letteratura e delle revisioni sistematiche,
e in riferimento ai principi della didattica museale e del’UDL, sono stati progettati e
testati percorsi museali digitali inclusivi. In una prima fase, tra settembre e novembre
2023, i percorsi sono stati sottoposti a una sperimentazione pilota. | dati raccolti in
questa fase hanno permesso di perfezionare e implementare i percorsi, che sono stati
successivamente testati nella fase sperimentale vera e propria. In seguito si € sviluppata
la fase sperimentale vera e propria a partire da fine novembre 2023 fino a maggio 2024.
La presente tesi si concentra esclusivamente sulla fase sperimentale, in quanto la
metodologia e gli esiti della sperimentazione pilota sono stati trattati in altri contributi
(Tolaini, 2024a; Tolaini, 2024b; Tolaini, 2024c; Tolaini, 2025). Nei paragrafi seguenti
vengono dunque presentati il disegno di ricerca, il contesto della sperimentazione, i
partecipanti coinvolti, gli strumenti di raccolta dati, le procedure di valutazione e analisi,

le tecnologie impiegate e Uarticolazione operativa del percorso.
1.1 Disegno

1.1.1 La ricerca semi-sperimentale

Come anticipato nel capitolo introduttivo, questa ricerca assume un carattere semi-
sperimentale. In termini generali, la ricerca sperimentale consiste in un approccio
scientifico volto a indagare le relazioni di causa-effetto tra variabili (Martella et al., 2013;
Bell, 2010). In questo quadro, la variabile indipendente rappresenta il possibile fattore di
cambiamento all’interno di un contesto controllato o semi-controllato, mentre la
variabile dipendente indica cio che puo essere modificato dalla prima (Leedy & Ormrod,
2015). Un esperimento prevede che i partecipanti, selezionati da un campione
omogeneo (Bell, 2010; Martella et al., 2013), vengano assegnati a condizioni differenti:
un gruppo € esposto alla variabile indipendente, mentre il gruppo di controllo ne resta
escluso (Creswell, 2014; Martella et al., 2013). Il principio di base € che, se due gruppi

equivalenti ricevono trattamenti diversi, le eventuali differenze nei risultati possono
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essere attribuite all’intervento, consentendo di stabilire un nesso causale (Bell, 2010).
Perché cio sia possibile, & necessario ridurre al minimo Uinfluenza dei fattori esterni,
isolando il piu possibile la variabile indipendente oggetto di studio (Martella et al., 2013;
Leedy & Ormrod, 2015). Si parla infatti di validita interna ed esterna della ricerca e per
assicurarsi delrispetto di esse & necessario prendere precauzioni contro eventuali rischi
elencati da Campbell e Stanley (1963)? e Bracht e Glass (1968)3. Tuttavia, sebbene
questo disegno si configuri come affidabile e oggettivo, presenta alcune problematiche.
Come osserva Mertens (2010), Uenfasi sul controllo e sulla manipolazione delle variabili
puo portare a una semplificazione eccessiva della realta, finendo per distorcere i
fenomeni cosi come si manifestano nel contesto reale. A queste difficolta si aggiungono
questioni etiche, che riguardano il consenso informato e la corretta comunicazione del
progetto ai partecipanti (Bell, 2010), oltre alla problematica, sottolineata da Cohen e
colleghi (2007), di considerare gli esseri umani come semplici elementi da manipolarein
laboratorio.

Tenendo conto di queste criticita e della reale possibilita di soddisfare le condizioni
sopra elencate, la ricerca sperimentale si configura non solo come vero esperimento,
ma, nei casi in cui i criteri non siano completamente rispettati, si puo articolare come
disegno diricerca fattoriale, ex post facto, pre-sperimentale o semi-sperimentale (Leedy
& Ormond, 2015; Creswell, 2014; Martella et al., 2013). Nel caso specifico di questa tesi
dottorale si & adottato un disegno semi-sperimentale.

| disegni semi-sperimentali si distinguono dai veri disegni sperimentali perché i
partecipanti hon vengono selezionati tramite campionamento casuale e non sono
assegnati in modo casuale ai gruppi sperimentale e di controllo (Martella et al., 2013;
Mertens, 2010). In ambito educativo sono particolarmente diffusi, poiché si lavora
spesso con gruppi gia costituiti (classi, scuole, distretti scolastici) per ragioni pratiche e

organizzative (Creswell, 2014). Questi disegni offrono comunque un buon livello di

2 Le minacce che possono minare la validita interna sono maturazione, selezione, interazione selezione e
maturazione, mortalita, strumentazione, testing, storia, regressione, diffusione del trattamento
sperimentale, rivalita compensatoria del gruppo di controllo, uguagliamento compensatorio dei
trattamenti, demoralizzazione risentita del gruppo di controllo.

3 Le minacce alla validita esterna sono invece: descrizione esplicita del trattamento sperimentale,
interferenza tra trattamenti multipli, effetto Hawthorne, novita e interruzione, influenza
dell’esperimentatore, sensibilizzazione dovuta al pre-test, sensibilizzazione dovuta al post-test,
interazione tra storia e trattamento, modalita di misurazione della variabile dipendente, interazione tra il
momento della misurazione e gli effetti del trattamento.
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controllo sperimentale e hanno il vantaggio di collocare la ricerca in contesti naturali,
superando cosi alcune criticita tipiche degli esperimenti condotti esclusivamente in
laboratorio. Tuttavia, rispetto ai veri esperimenti, i disegni semi-sperimentali presentano
un maggior numero di minacce alla validita interna, come Uinterazione tra selezione e
maturazione, cioe il diverso ritmo di sviluppo dei gruppi dovuto a differenze iniziali;
Uinterazione tra selezione e storia, ossiailmodo in cui fattori esterni possono influenzare
diversamente gruppi gia diversi all’inizio; e la regressione verso la media, quando
punteggi estremi tendono a spostarsi verso valori medi, dando lillusione di un
cambiamento che in realta non c’e (Creswell, 2014).

Esistono diversi disegni semi-sperimentali (Martella et al., 2013;* Leedy & Ormond,
2015;° Mertens, 2010°). La presente ricerca ha impiegato il metodo non-equivalent
control group (Martella et al., 2013; Mertens, 2010; Cohen et al., 2007; Leedy & Ormond,
2015), scelta determinata dalla difficolta di disporre di un campione perfettamente
omogeneo. Seguendo questo disegno, nella fase sperimentale di questa ricerca sono
state infatti coinvolte due scuole tramite un campionamento di convenienza: il Liceo
Scientifico “E. Fermi” e Ulstituto tecnico-professionale “Gastaldi-Abba” di Genova. Le
sette classi partecipanti sono state suddivise in un gruppo di controllo (una classe del
Liceo “E. Fermi”) e tre gruppi sperimentali, ciascuno composto da una classe del liceo e
una dellistituto, in modo da formare sotto-gruppi misti e mitigare Uassenza di
campionamento e di assegnazione casuale. Secondo il protocollo, la variabile
dipendente, ossia la competenza multilinguistica, € stata misurata inizialmente in tutti i
partecipanti. Dopo aver somministrato ai gruppi sperimentali i rispettivi trattamenti, &
stata ripetuta la misurazione della variabile dipendente per valutare eventuali

cambiamenti all’interno dei gruppi e confrontare le differenze tra di essi.

1.1. 2 Laricerca quali-quantitativa

Accanto alla dimensione semi-sperimentale, questa ricerca adotta un approccio quali-
quantitativo, ossia un metodo che prevede la raccolta, l’analisi, Uinterpretazione e

Uintegrazione, all’interno di un unico disegno di indagine, di dati sia quantitativi sia

4 | disegni semi-sperimentali identificati da Martella e colleghi (2013) sono: static group comparison
design, non-equivalent control group, counterbalanced e time series.

5 Leedy e Ormond (2015) integrano le categorie di Martella con alternating treatments e multiple baseline.
6 Oltre a quelli citati, Mertens (2010) aggiunge anche regression discontinuity.
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qualitativi (Leedy & Ormrod, 2015; Mertens, 2010; Creswell, 2014; Tashakkori &
Creswell, 2007). Le ricerche quali-quantitative uniscono aspetti degli approcci
quantitativi e qualitativi, partendo dall’assunto di base che la fusione, integrazione, e
incorporazione dei due metodi permetta di comprendere piu a fondo il problema di
ricerca e di rispondere in modo piu esaustivo alle relative domande rispetto a quanto
sarebbe possibile con impiego di un solo approccio (Creswell, 2014). Inoltre, permette
di compensare eventuali limiti insiti in una singola tipologia di dato (Leedy & Ormond,
2015, Mertens, 2010; Creswell, 2014), di evidenziare sfumature, di chiarire dati
contraddittori o di confermare risultati precedentemente ottenuti, di favorire la
generazione e la verifica di ipotesi e di sviluppare strumenti di ricerca piu appropriati
(Leedy & Ormord, 2015). Da una parte, infatti, la ricerca quantitativa si concentra sulla
raccolta e sull’analisi di dati numerici per misurare fenomeni, identificare tendenze e
verificare relazioni tra variabili. Gli strumenti utilizzati sono standardizzati, come test e
questionari con scale divalutazione, e i dati vengono analizzati con procedure statistiche
per ottenere risultati oggettivi e generalizzabili. Al contrario, la ricerca qualitativa mira a
comprendere in profondita le esperienze, le percezioni e i significati attribuiti dai
partecipanti a un fenomeno. Utilizza strumenti come questionari con domande a
risposta aperta, interviste, osservazioni o analisi di testi, privilegiando la descrizione
dettagliata e contestualizzata dei dati e linterpretazione soggettiva dei processi
osservati.

Ilmetodo quali-quantitativo si articola in diversi disegni di ricerca proposti da vari autori,
tra cui Creswell (2014)’, Mertnes (2010) 2 e Leedy & Ormond (2015)°, che variano in base
alla predominanza di dati quantitativi o qualitativi, allo scopo dellaricerca e al momento
in cui i dati vengono raccolti. Nell’ambito di questa ricerca, per rispondere alle tre
domande poste dal progetto dottorale, si € partiti da un’analisi della natura di ciascun

quesito. La prima domanda indagava in che modo i percorsi progettati e testati abbiano

7 Secondo Creswell (2009, 2014) i vari disegni possibili sono sequential explanatory strategy, sequential
exploratory strategy, concurrent triangulation strategy, concurrent embedded strategy e concurrent
transformative strategy.

8 Mertens (2010), facendo riferimento a Creswell (2009), aggiunge pragmatic parallel mixed method
design, pragmatic sequential mixed method design, transformative parallel mixed method design,
transformative sequential mixed method design.

9 Leedy & Ormond, riprendendo le categorie di Creswell (2014), distinguono tra convergent, embedded,
exploratory, explanatory e multiphase designs.
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inciso sullo sviluppo della competenza multilinguistica. A tale scopo ¢ stato adottato un
approccio quantitativo, che consente di misurare in modo oggettivo l'incremento delle
competenze linguistiche attraverso strumenti standardizzati e dati numerici, quali
essay, test e voti, cosi da permettere un confronto accurato tra i gruppi (Creswell, 2014).
La seconda domanda esplorava quali strategie UDL, integrate con ’ambiente museale e
le tecnologie didattiche, fossero percepite come piu efficaci. Per affrontarla ¢ stato
scelto un approccio misto, combinando dati quantitativi (risposte su scala Likert) e
qualitativi (risposte a domande aperte) dei questionari somministrati. Si & adottato nello
specifico il parallel/concurrent/convergent transformative triangulation design: i dati
sono stati raccolti simultaneamente e successivamente triangolati per confermare le
evidenze o individuare divergenze (triangulation), con Uobiettivo non solo di descrivere il
fenomeno, ma anche di contribuire a un cambiamento nel campo dell’apprendimento
inclusivo (transformative). La terza domanda si concentrava infine sulle differenze tra i
gruppi sperimentali rispetto allo sviluppo della competenza e alla percezione delle
strategie. Per la prima dimensione & stato utilizzato un metodo quantitativo, basato sul
confronto tra i dei punteggi dei gruppi sperimentali ottenuti nei test lessico-
grammaticali, negli essay e nei voti pre/post. Per la seconda parte della domanda,
relativa alla percezione delle strategie inclusive, si € applicato lo stesso approccio misto
adottato per la seconda domanda, ossia il parallel/concurrent/convergent

transformative triangulation design.

1.2 Sperimentazione

1.2.1 Contesto

1.2.1.1 Scuola

Le revisioni sistematiche condotte hanno evidenziato come gli studi sull’apprendimento
linguistico mediato dalle tecnologie e realizzato in contesti museali tendano a
concentrarsi su un target specifico, costituito prevalentemente da studenti universitari,
trascurando invece gli studenti della scuola secondaria di secondo grado. Questi ultimi,
come gia sottolineato, attraversano una fase particolarmente delicata del loro percorso
formativo e necessitano di un supporto piu mirato nell’acquisizione della prima lingua
straniera. Per tale motivo, la presente ricerca ha coinvolto studenti di scuola secondaria

superiore di due istituti, selezionati attraverso un campionamento di convenienza.
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Sebbene sia riconosciuto che questo tipo di campionamento non consente di ottenere
una popolazione rappresentativa e che, di conseguenza, i dati non possono essere
generalizzati (Martella et al., 2013; Mertens, 2010; Cohen et al., 2007; Leedy & Ormond,
2015), 'uso di campioni di convenienza € comunque molto diffuso nella ricerca sociale
ed educativa, per evidenti ragioni di praticita (Mertens, 2010).

Come gia accennato, in questa ricerca sono stati coinvolti il Liceo scientifico “E. Fermi”
e U'lstituto tecnico-professionale “Gastaldi-Abba”.

Il Liceo “E. Fermi” dispone di due sedi nel quartiere di Sampierdarena, area
caratterizzata da forte multiculturalita e da un tessuto associativo ricco e attivo. Gli
studenti provengono da contesti sociali, culturali ed economici eterogenei; la
percentuale di alunni con cittadinanza non italiana, pur inserita in un’area cittadina a
elevata presenza migratoria, si colloca su valori medi. Dal Piano Triennale dell’Offerta
Formativa (PTOF) (Liceo “E. Fermi”, 2021) emerge tuttavia che, in alcuni casi, il limitato
stimolo proveniente dall’ambiente familiare, spesso legato a bassi livelli di
scolarizzazione, incide sul successo scolastico. Il documento non dettaglia le
percentuali di provenienza degli studenti né di difficolta dell’apprendimento certificate.
Anche Ulstituto “Gastaldi-Abba” &€ articolato in due plessi: uno a Sampierdarena, nella
stessa via della succursale del Liceo “E. Fermi”, e uno a Teglia, quartiere dell’entroterra
interessato da recenti interventi di riqualificazione dopo il crollo del ponte Morandi.
Sebbene i due istituti siano collocati nello stesso territorio, il bacino di utenza risulta
leggermente diverso dal punto di vista dell'aspetto inclusivo, inteso come culturale,
cognitivo e sociale. Rispetto al Fermi, infatti, il PTOF del Gastaldi-Abba (2021) evidenzia
una maggiore presenza di studenti stranieri (18% del totale). Nella sede di Teglia si
osserva una maggiore concentrazione di cittadini provenienti soprattutto dal’America
Meridionale e dall’Africa Settentrionale, mentre a Sampierdarena la composizione
risulta piu diversificata, con studenti provenienti anche dall’Asia. Questa ricchezza
culturale e linguistica richiede strumenti didattici capaci non solo di sostenere
apprendimento, ma anche di promuovere la comprensione interculturale e valorizzare
le identita di tutti gli studenti, comprese quelli di seconda generazione. Per quanto
riguarda Uapprendimento inclusivo, il PTOF del Gastaldi-Abba indica che, su un totale di
964 studenti, 71 presentano disabilita, 137 Disturbi Specifici dell’Apprendimento (DSA)

e 38 Bisogni Educativi Speciali (BES). Si tratta di numeri significativi, e la loro inclusione
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nel PTOF testimonia U'attenzione della scuola verso le esigenze educative diversificate.
Anche in questo caso, azioni per programmare una didattica inclusiva che prenda in
considerazione i bisogni di tutti gli studenti risultano necessarie. Infine, il documento
segnala la presenza di studenti provenienti da contesti familiari con difficolta
socioeconomiche e culturali, elemento che richiede ulteriori strategie di supporto e
inclusione.

Le due scuole, pur condividendo in parte lo stesso territorio, presentano quindi profili
distinti: entrambe multiculturali, ma con una maggiore eterogeneita culturale e
linguistica e un piu alto numero di studenti con bisogni speciali nell’lstituto “Gastaldi-
Abba”. Come gia evidenziato nella descrizione del disegno di ricerca, per ridurre le
differenze di partenza evidenziate dai PTOF, € stata selezionata una classe per ciascun
istituto e distribuita nei diversi gruppi di ricerca. Il campione pud comunque essere
considerato rappresentativo della popolazione studentesca, in quanto l'obiettivo della
ricerca € sviluppare percorsi educativi capaci di favorire 'apprendimento di tutti, sia
degli studenti provenienti da contesti svantaggiati, sia di coloro che non presentano

particolari difficolta, in coerenza con i principi inclusivi del’UDL.

1.2.1.2 Museo

Dalla revisione della letteratura sull’uso delle tecnologie digitali in contesti museali per
lo sviluppo delle competenze multilinguistiche emerge che i musei piu frequentemente
coinvolti in tali attivita sono quelli dedicati al patrimonio culturale, scientifico e storico,
mentre risultano trascurati quelli focalizzati su collezioni culturali, antropologiche ed
etnografiche. Per esplorare le potenzialita di questi ultimi in relazione agli obiettivi
educativi specifici di questa ricerca, € stata avviata una collaborazione con il Museo
delle Culture del Mondo Castello D’Albertis di Genova. Il Museo Castello D’Albertis,
originariamente residenza privata del Capitano Enrico Alberto D’Albertis e donato alla
citta nel 1932, e stato aperto al pubblico nel 2004 dopo un importante restauro. ILmuseo
si articola in due sezioni: la residenza storica, ricostruita filologicamente per mostrare
Uallestimento originario degli oggetti e la percezione delle popolazioni indigene da parte
della societa occidentale dell’epoca; e una nuova area progettata per ribaltare la
prospettiva eurocentrica, dando voce e spazio alle comunita indigene del Sud Americae

dell’Oceania, coinvolte direttamente nell’allestimento dei propri oggetti. La missione del
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museo, concretizzata in questa particolare metodologia espositiva, & infatti proprio
quella di fungere da luogo di scambio, discussione e riflessione, nonché da motore di
iniziative volte all’inclusione sociale e alla partecipazione delle comunita locali e
internazionali. Inoltre, il museo presta grande attenzione alla differenziazione della
propria offerta educativa per diversi pubbliciin un'ottica di massimainclusione. Propone
percorsi per famiglie, visite tematiche adattate a diversi livelli scolastici, e dimostra una
particolare attenzione per persone con bisogni educativi speciali, ospitando una
miniatura tridimensionale del castello per Uesplorazione tattile nella prima sala,
audioguide per persone con disabilita visiva, video guide multilingue in lingua dei segni e
guide facilitate scaricabili con comunicazione aumentativa. Per i valori che il museo
promuove e la sua apertura a tutti i visitatori, collaborare con il Castello D’Albertis e
progettare un percorso inclusivo secondo i principi del’UDL per studenti delle scuole
superiori € stata una scelta naturale. Dal punto di vista dei contenuti, la progettazione si
e svolta in stretta collaborazione con la curatrice del museo e il direttore dei servizi
educativi dei Musei Civici di Genova; prima di ogni visita, la curatrice ha revisionato il

canovaccio, inserendo note e suggerimenti per il suo miglioramento.

1.2.2 Partecipanti

Nella ricerca educativa, la scelta della dimensione del campione dipende dal tipo di
disegno diricerca e dagli obiettivi dello studio, ma esistono alcune indicazioni condivise
in letteratura. Ad esempio, per gli studi semi-sperimentali, si raccomanda un minimo di
15 (Mertens et al., 2013) o di 21 (Creswell, 2014) partecipanti per gruppo per ottenere
risultati attendibili con test statistici di media potenza. Secondo Cohen, invece, €
consigliabile, soprattutto quando si intende svolgere analisi inferenziali, raggiungere
almeno 30 soggetti per gruppo, poiché cio consente una maggiore stabilita dei dati e la
possibilita di utilizzare analisi statistiche piu robuste (Cohen, et al., 2007). In generale,
nella ricerca quantitativa si riconosce che un campione ampio consente di ottenere
risultati piu affidabili e dotati di maggiore potenza statistica, aumentando cosi la
rappresentativita delle conclusioni. Le revisioni sistematiche della letteratura condotte
nell'ambito di questa indagine hanno evidenziato come criticita la limitata numerosita
dei partecipanti nella maggior parte degli studi, in particolare nelle indagini dedicate allo

sviluppo della competenza multilinguistica attraverso l'uso di tecnologie didattiche in
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contesti museali. Alla luce di queste considerazioni, si € scelto di coinvolgere un
campione maggiore di 100 soggetti, nello specifico pari a 131, la cui articolazione nei

diversi gruppi sperimentali verra descritta nel paragrafo “Procedura”.
1.2.2.1 Studenti

Come gia segnalato, non ¢ stato possibile assegnare in maniera randomica il campione
di 131 studenti alle varie condizioni per motivi organizzativi e limiti di tempo e di risorse
personali, come spesso accade nei progetti dottorali. Per ridurre le eventuali
disomogeneita, nella fase sperimentale ogni condizione € stata sperimentata sia su una
classe del liceo sia su una classe dell’Istituto tecnico-professionale.

Al fine di ottenere informazioni dettagliate sui partecipanti, all'inizio della fase
sperimentale sono stati somministrati questionari di profilazione, a seguito della
raccolta dei consensi firmati dei genitori secondo quanto previsto dal Regolamento UE
2016/679 “Regolamento Generale sulla protezione dei dati personali” e dal D. Lgs. n.
196/2003 “Codice in materia di protezione dei dati personali”. Il questionario, composto
da 16 domande (5 aperte e 11 chiuse, di cui 2 a risposta multipla), raccoglieva dati
generali come eta e sesso, informazioni su provenienza, nazionalita, prima lingua e
lingue parlate, oltre a dati sul contesto familiare, inclusi titolo di studio e professione dei
genitori e risorse disponibili in casa (cfr. Appendice B, Figura B7). Ai docenti & stato
inoltre chiesto di segnalare studenti con BES, DSA, 104 o altre condizioni simili. Queste
informazioni hanno permesso di integrare i dati presenti nei PTOF dei due istituti. In
totale, 107 studenti hanno risposto al questionario, fornendo un quadro
sufficientemente dettagliato della composizione del campione.

Per quanto riguarda le informazioni generali, il 53% dei partecipanti si identifica come
maschio, il 42% come femmina e il 6% ha scelto di non dichiararlo (cfr. Appendice C,
Grafico C1). L’eta media € di 17 anni, con un intervallo che va dai 16 ai 21 anni (cfr.
Appendice C, Grafico C2). Perfacilitare il confronto con i dati presenti nei PTOF, i risultati
successivi vengono presentati distinti per ciascuna scuola, anziché considerati nel loro
complesso.

Analizzando la provenienza e la nazionalita degli studenti, emerge che il 7% degli alunni
del Liceo “E. Fermi” possiede una cittadinanza diversa da quella italiana (cfr. Appendice

C, Grafico C3), con nazionalita rappresentate come ecuadoriana, cambogiana,
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albanese e tunisina. Nel Gastaldi-Abba la percentuale di studenti stranieri € piu elevata,
pari al 20%, con nazionalita albanese, colombiana, ecuadoriana, filippina e nigeriana
(cfr. Appendice C, Grafico C4). Per quanto riguarda la prima lingua, solo il 6% degli
studenti del Fermi ha indicato una lingua diversa dall’italiano, mentre al Gastaldi-Abba
la percentuale sale al 22% (cfr. Appendice C, Grafico C5). Le lingue diverse dall’italiano
pit comuni al Fermi sono il bengalese, il khmer € lo spagnolo (cfr. Appendice C, Grafico
C6), mentre al Gastaldi-Abba si segnalano l'albanese, lo spagnolo, il congolese e il
filippino (cfr. Appendice C, Grafico C7).

Per quanto riguarda eventuali svantaggi educativi, il 9% degli studenti del Liceo “E.
Fermi” presenta bisogni educativi speciali (cfr. Appendice C, Grafico C8), di cui uno con
disabilita grave e quattro con bisogni educativi specifici (cfr. Appendice C, Grafico C9).
Nel Gastaldi-Abba la percentuale di studenti con bisogni educativi speciali € piu elevata,
pari al 29% (cfr. Appendice C, Grafico C8), comprendendo dieci alunni con bisogni
educativi specifici e quattro con bisogni speciali (cfr. Appendice C, Grafico C10).

Infine, relativamente al contesto familiare, in generale gli studenti del liceo dispongono
piu frequentemente di spazi e strumenti per lo studio, come un posto dedicato, una
scrivania, un computer, enciclopedie e connessione a internet. L’unico aspetto in cui gli
studenti dell’lstituto professionale superano i liceali riguarda la disponibilita di una
propria stanza (cfr. Appendice C, Grafico C11). Questi dati indicano che, mediamente,
gli studenti del liceo provengono da contesti piu privilegiati; cio viene confermato anche
dal numero di libri presenti in casa, maggiore rispetto agli studenti dell’istituto
professionale (cfr. Appendice C, Grafico C12), e dal titolo di studio dei genitori,
mediamente piu elevato (cfr. Appendice C, Grafico C13).

| dati emersi dal questionario confermano, in linea generale, quanto riportato nei PTOF
delle due scuole. Dal questionario si evidenzia che la presenza di studenti con
cittadinanza straniera e con prima lingua diversa dall’italiano € piu elevata nell’lstituto
“Gastaldi-Abba” rispetto al Liceo “E. Fermi” (rispettivamente 20% vs 7% per la
nazionalita e 22% vs 6% per la lingua madre), confermando la maggiore multiculturalita
indicata nel PTOF. Analogamente, il numero di studenti con bisogni educativi speciali
risulta piu alto nel Gastaldi-Abba (29% vs 9% nel LF), coerente con i dati ufficiali. Anche
dal punto di vista del contesto familiare di provenienza, gli studenti del Liceo “E. Fermi”

appaiono provenire da un ambiente piu agiato. Emerge dunque un contesto
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caratterizzato da multiculturalita e da diversi livelli di fragilita, e, sebbene si registrino
lievi discrepanze, non si ritiene che esse compromettano la validita dei percorsi in
quanto tali differenze sono state compensate mescolando le classi all’interno dei gruppi

sperimentali.

1.2.2.2 Docenti

La collaborazione dei docenti delle due scuole coinvolte € stata determinante per la
realizzazione dei percorsi. Nella fase sperimentale, ventuno insegnanti hanno
partecipato attivamente alle diverse fasi del progetto, mettendo a disposizione ore della
propria attivita didattica per gli incontri introduttivi e conclusivi, accompagnando le
classi durante le visite museali e partecipando ai laboratori di consolidamento. Alcuni di
loro hanno inoltre contribuito alla co-progettazione e alla valutazione dei percorsi.
Infatti, all’inizio della fase pilota, cinque docenti di lingua hanno collaborato
nell’individuazione dei focus lessico-grammaticali da sviluppare all’interno dei percorsi
educativi. La ricerca dottorale ha scelto di concentrarsi proprio sull’aspetto lessico-
grammaticale della competenza multilinguistica, considerandolo un elemento
costitutivo fondamentale di tale abilita (Consiglio Europeo, 2018b), dato che le revisioni
sistematiche condotte hanno evidenziato come risultare spesso trascurato. | docenti
hanno dunque contribuito a selezionare gli aspetti ritenuti piu utili per gli studenti:
English idioms, forma attiva e passiva, e discorso indiretto. Hanno inoltre esaminato e
approvato i test lessico-grammaticali, le consegne degli essay e gli esercizi previsti per
le attivita museali e di laboratorio. Infine, hanno partecipato alla valutazione dei percorsi

compilando il questionario finale sulla percezione dell’apprendimento degli studenti.

1.2.3 Strumenti raccolta dati

Per indagare Ueffetto di percorsi museali inclusivi digitali sono stati utilizzati diversi
strumenti di valutazione, sia quantitativi, test lessico-grammaticali, essay, voti, sia
qualitativi, questionari. Coerentemente con il disegno di ricerca semi-sperimentale,
alcuni di questi strumenti, in particolare i test e gli essay, sono stati somministrati sia
all’inizio sia al termine della sperimentazione, cosi da poter misurare 'impatto degli
interventi sull’apprendimento degli studenti. Prima della somministrazione di qualsiasi
test o questionario € stato ottenuto il consenso informato, firmato dai genitori o dai tutori

legali degli studenti partecipanti (cfr. Appendice B, Figura B8). Nel successivo paragrafo
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vengono dapprima descritti gli strumenti e le modalita di utilizzo, per poiillustrarei criteri

divalutazione e le procedure statistiche adottate.

1.2.3.1 Test lessico-grammaticali

1.2.3.1.1 Descrizione

Per rilevare in maniera oggettiva le competenze lessico-grammaticali, sono stati
elaborati test ad hoc (Cohen et al., 2007), somministrati all’inizio e alla fine del percorso
sperimentale. Il pre-test e un post-test, ciascuno composto da nove esercizi (tre per
ciascun argomento dei focus individuati dai docenti), presentavano contenuti analoghi,
ma con esercizi diversi, per assicurare la comparabilita evitando al contempo effetti di
memorizzazione (cfr. Appendice B, Figure B9-B10). La somministrazione & avvenuta
tramite Google Forms, condiviso su Google Classroom. Prima dell’avvio della prova &
stato chiarito agli studenti che i risultati non avrebbero inciso sulla valutazione
scolastica, che 'anonimato era garantito da codici identificativi individuali e che i dati
non sarebbero stati condivisi con i docenti. Ogni studente disponeva di un tempo
massimo di 15 minuti; le risposte non fornite andavano indicate con “0”. Per quanto
riguarda il campione, dei 131 studenti inizialmente coinvolti, 16 non hanno partecipato
né al pre-test né al post-test. Ulteriori 8 studenti sono stati esclusi per mancato rispetto
dei criteri minimi di frequenza (3 incontri su 4 per il Gruppo Sperimentale Tecnologia; 5
incontri su 8 per gli altri due gruppi). L’analisi finale ha quindi preso in considerazione i
dati di 107 studenti.

1.2.3.1.2 Valutazione

La correzione dei test € stata condotta attribuendo punteggi parziali ai diversi passaggi

richiesti dagli esercizi.

Frase del discorso diretto Soluzione dell’esercizio Punteggio

da trasformare in discorso

indiretto
“Iwork in a museum”. He/She said that he/she | Trasformazione del
worked in a museum. soggetto (I > He/she) = 0,5
punti

Aggiunta del verbo
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dichiarativo (said that) =

0,5 punti

Trasformazione al passato
delverbo (work >worked) =

0,5

Tabella 4 - Valutazione degli esercizi die test lessico-grammaticali

In questo caso, lo svolgimento corretto di tutti i passaggi garantiva un punteggio
massimo di 1,5. | punteggi ottenuti nei singoli esercizi venivano poi sommati, restituendo
un punteggio complessivo per studente. Il massimo conseguibile era pari a 16,5 nel pre-
teste a 17,5 nel post-test. Per rendere i risultati direttamente confrontabili, i punteggi dei

pre e post sono stati trasformati in percentuali.

1.2.3.1.3 Analisi

Per ’analisi dei dati sono state innanzitutto condotte statistiche descrittive, finalizzate a
restituire un quadro sintetico della distribuzione dei punteggi (Mertens, 2010; Martella et
al., 2013; Leedy & Ormond, 2015; Creswell, 2014; Cohen et al., 2007). Come verra
illustrato nel capitolo “Risultati”, sono stati calcolati valori minimi e massimi, misure di
tendenza centrale (media, mediana e moda), indici di dispersione (deviazione standard)
e indici diforma della distribuzione (asimmetria e curtosi). Il confronto tra i dati pre e post
intervento e 'analisi dei delta hanno consentito di individuare le variazioni piu rilevanti,
offrendo una rappresentazione chiara e immediata delle dinamiche osservate. Tuttavia,
le statistiche descrittive si limitano a restituire una fotografia dei dati senza consentire
inferenze. Per questo motivo si € deciso di integrarle con analisi inferenziali, in grado di
valutare la significativita statistica delle differenze osservate (Martella et al., 2013;
Cohen et al., 2007). In questa ricerca, la statistica inferenziale & stata utilizzata con due
principali obiettivi. Il primo era confermare le differenze tra i risultati iniziali e finali
all’interno di ciascun gruppo, rilevate dalle analisi descrittive, confrontando i punteggi
iniziali e finali tramite t-test per campioni dipendenti o, in alternativa, il test di Wilcoxon,
e verificare se tali differenze fossero statisticamente significative confrontando i delta
dei gruppi mediante t-test per campioni indipendenti o, se necessario, il test di Mann-

Whitney. Il secondo obiettivo era valutare se i cambiamenti tra i diversi gruppi
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differissero in modo significativo, attraverso un’ANOVA a una via, che ha permesso di
identificare differenze statisticamente significative tra le medie dei gruppi relativamente
all’incremento osservato, evitando cosi 'aumento del rischio di errore associato all’uso

di confronti multipli tramite t-test.

1.2.3.2 Essay

1.2.3.2.1 Descrizione

Se i test lessico-grammaticali consentivano di misurare in maniera oggettiva e
circoscritta le conoscenze grammaticali e lessicali, si & scelto di impiegare gli essay
come strumenti di valutazione per osservare come tali conoscenze venivano applicate
in un contesto piu ampio, come la produzione di testi scritti e articolati. Le consegne
proposte sono state tratte da una banca dati open source utilizzata per la preparazione
della certificazione linguistica IELTS, garantendo cosi un riferimento standard e
riconosciuto per il livello linguistico richiesto. Sono state individuate due tracce distinte,
entrambe a tema museale.

La traccia del pre-test recitava:

Museums for many years have been the places of knowledge and cultural exchange.
Nowadays there are more and more resources on the Internet and some people think
that museums will not be needed in the future. To what extent do you agree with this
Sstatement?

La traccia del post-test, invece, era:

Many people think that museums should return objects to their countries of origin. Do
you agree? What solutions can you think of?

Durante gli incontri dedicati alla somministrazione delle prove, le tracce sono state
caricate sulla piattaforma Google Classroom, accessibile a tutti i partecipanti. E stato
spiegato agli studenti che la valutazione dell’essay non avrebbe inciso sulla loro
performance scolastica e che la privacy sarebbe stata tutelata tramite codici
identificativi individuali, incoraggiandoli a non copiare e non avvalersi di strumenti
digitali di supporto. Dopo aver introdotto la prova, le consegne sono state lette e sono
stati chiariti eventuali dubbi terminologici. Agli studenti & stato concesso un tempo
massimo di 30 minuti per la redazione di un testo di circa 250 parole, da caricare

successivamente nella sezione dedicata della piattaforma.
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Il campione iniziale era composto da 131 studenti. Tuttavia, 16 partecipanti non hanno
completato né il pre-test né il post-test, mentre altri 8 non hanno raggiunto il numero
minimo di presenze necessario a considerare statisticamente significativo 'impatto del
percorso formativo sul loro apprendimento. Inoltre, 26 elaborati sono stati esclusi
dall’analisi finale in quanto e stato riscontrato 'uso di strumenti di supporto non previsti
dalla prova, quali ChatGPT e Google Translate. La non autenticita degli essay € stata
rilevata sulla base di diverse anomalie, tra cui: assenza di riferimenti a esperienze
personali, ricorrenza di strutture linguistiche e soluzioni tematiche atipiche rispetto al
corpus complessivo dei testi, e incongruenze con il livello grammaticale evidenziato nei
test lessico-grammaticali. Per confermare tali sospetti, sono stati interpellati anche gli
insegnanti, che hanno validato Uinautenticita di tali elaborati. In conclusione, sono stati
considerati validi ai fini dell’analisi 81 essay.

1.2.3.2.2 Valutazione

La valutazione degli elaborati & stata effettuata utilizzando la griglia di valutazione
Cambridge, che prevede 'analisi dei testi secondo quattro criteri principali: Content,
Communicative Achievement, Organisation e Language (cfr. Appendice B, Figura B11).
Per ciascun criterio € stato possibile attribuire un punteggio massimo di 5 punti, per un
totale complessivo di 20 punti. Gli essay pre e post sono stati letti attentamente e valutati
secondo questa griglia. A ciascun testo € stato assegnato un punteggio complessivo
derivante dalla somma dei punteggi ottenuti nei quattro criteri, permettendo cosi di
confrontare 'evoluzione delle competenze linguistiche degli studenti tra la fase iniziale
e quella finale.

1.2.3.2.3 Analisi

Anche per Uanalisi degli essay sono state utilizzate statistiche di tipo descrittivo, per
delineareil livello di competenza lessicale e grammaticale di ciascuno studente all’inizio
e allafine del percorso, e statistiche inferenziali, per verificare se le differenze riscontrate
all’interno dei gruppi e tra i gruppi fossero statisticamente significative, confermando o

meno 'impatto positivo degli interventi sperimentali.

1.2.3.3 Voti

Per valutare la trasformazione delle competenze multilinguistiche degli studenti

all’inizio e alla fine dell’esperienza, € stato richiesto ai docenti di lingua delle diverse

69



classi di fornire il primo e lultimo voto asseghato a ciascun studente. Questi dati
oggettivi hanno integrato le informazioni raccolte tramite gli essay e i test lessico-
grammaticali. Una volta raccolti i voti iniziali e finali, sono state condotte prima delle
analisi di tipo descrittivo e poi di statistica inferenziale, per verificare se la differenza tra

inizio e fine in ciascun gruppo, e tra gruppi diversi, fosse statisticamente significativa.

1.2.3.4 Questionario studenti e docenti

1.2.3.4.1 Descrizione

Perraccogliere dati quali-quantitativi relativi alla percezione dell’efficacia delle strategie
didattiche adottate e rispondere quindi alla seconda domanda di ricerca e parte della
terza, sono stati realizzati e somministrati questionari rivolti sia agli studenti sia ai
docenti. In primo luogo, € stata condotta una revisione sistematica preliminare della
letteratura e degli strumenti esistenti, con Uobiettivo di individuare questionari gia
disponibili che potessero essere utilizzati direttamente o adattati agli scopi dellaricerca.
In tal senso, sono state definite quattro aree concettuali principali: apprendimento
inclusivo, apprendimento museale, competenza multilingue e tecnologie digitali. Per
ciascun ambito sono state sviluppate parole chiave specifiche, successivamente
combinate in stringhe di ricerca all’interno del database ERIC (cfr. Appendice A, Tabella
A12). E stato inoltre applicato il filtro “Tipo di pubblicazione - Test/questionari” per
selezionare strumenti completi. Oltre alle parole chiave relative alle quattro aree
concettuali, sono stati considerati anche termini legati alle tecnologie utilizzate nei
percorsi sperimentali. Tuttavia, larevisione sistematica non ha portato all’individuazione
di questionari interamente riutilizzabili nella loro forma originale. Di conseguenza, &
stato necessario sviluppare nuove domande, progettate sulla base dei principi dell’UDL
e adattate alle attivita e alle strategie applicate. Per la valutazione dell’efficacia delle
tecnologie didattiche selezionate, si & fatto riferimento a questionari gia validati in studi
precedenti (Santos, 2021; Roh & Kim, 2019; Abdul Rabu et al., 2019; Sat et al., 2023;
Mystakidis et al., 2022). Sono state quindi predisposte due versioni distinte del
questionario: una destinata agli studenti (cfr. Appendice B, Figure B12, B14, B16). e una
ai docenti (cfr. Appendice B, Figure B13, B15, B17). | questionari adottati presentavano,
nella sostanza, la stessa struttura, differenziandosi principalmente per una maggiore

quantita di domande a risposta aperta rivolte ai docenti. Entrambi i modelli, quello per
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gli studenti e quello per i docenti, prevedevano delle differenti versioni in base alle
diverse condizioni sperimentali dei partecipanti. Ad esempio, il questionario destinato al
Gruppo Sperimentale Tecnologia non includeva la sezione relativa all’apprendimento in
contesto museale, presente invece nei questionari degli altri due gruppi sperimentaliche
avevano frequentato il museo (cfr. Appendice B, Figure B14, B15). Come gia descritto
nella sezione sull’approccio quali-quantitativo, il questionario comprendeva una parte
quantitativa, costituita da domande a scelta multipla con scala Likert a 6 punti per
ottenere valutazioni standardizzate, e una parte qualitativa, con domande aperte
finalizzate a raccogliere riflessioni sui punti di forza e sulle criticita dei percorsi.™ Il
questionario € stato sottoposto a revisione da parte della relatrice della tesi e a un
processo di peer review. Successivamente & stato implementato tramite Google Form e
somministrato in forma anonima: ogni partecipante lo ha compilato al termine

dell’esperienza sperimentale utilizzando un codice utente dedicato.

1.2.3.4.2 Valutazione e analisi

Considerando la presenza di due tipologie di domande, sono state adottate procedure
di analisi differenziate. Per gli item a scala Likert sono state condotte analisi statistiche
descrittive, calcolando indici di tendenza centrale (media, mediana, moda) e la
deviazione standard, al fine di individuare gli item che avevano ottenuto valutazioni piu
positive. Le analisi dei dati quantitativi sono stati integrati dalle analisi qualitative delle
risposte aperte, realizzate attraverso un processo di codifica tematica manuale.
L’integrazione delle due tipologie di dati, insieme al confronto tra i questionari di studenti
e docenti, ha consentito di ottenere una visione piu ampia e articolata delle percezioni
espresse. Complessivamente, hanno partecipato 67 studenti e 5 docenti, quelli di
lingua, per quanto riguarda Uapplicazione delle strategie UDL in contesto museale,
mentre 58 studenti e 4 docenti di lingua hanno fornito il proprio contributo in merito

all’integrazione delle strategie UDL con l'uso delle tecnologie digitali."’

10Si & scelto di utilizzare la scala con 6 valori per evitare che gli student scegliessero un voto a meta della
scala (Cohen et al., 2007).

11 Il totale dei docenti partecipanti erano 5 ma alcuni docenti insegnavano in piu classi e alcune classi,
essendo miste, erano seguite da piu docenti. | rispondenti alla domanda relativa alla tecnologia Padlet
erano 30, poiché solo il gruppo Gruppo Sperimentale Museo Tecnologia ha utilizzato questa tecnologia;
per la domanda relativa alla tecnologia Clusive, invece, i rispondenti erano 28, in quanto € stata adottata
esclusivamente dal gruppo Gruppo Sperimentale Tecnologia.
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1.2.4 Tecnologie

La selezione delle tecnologie didattiche digitali e stata guidata da una pluralita di criteri.
In primo luogo, la scelta delle tecnologie € stata informata dai risultati delle revisioni
sistematiche della letteratura, che hanno permesso di individuare le tecnhologie
didattiche ancora poco esplorate nei contesti educativi e museali presi in esame.
L’orientamento verso tecnologie meno studiate ha risposto all’esigenza di colmare
alcune lacune presenti nella letteratura e di contribuire all’avanzamento delle
conoscenze attraverso la sperimentazione di approcci innovativi. In secondo luogo, &
stato ritenuto fondamentale privilegiare tecnologie open source, al fine di favorire la
replicabilita delle esperienze didattiche. L’adozione di tali strumenti consente infatti a
docenti ed educatori museali di riprodurre e adattare le attivita proposte in funzione dei
propri contesti e bisogni specifici, senza dover sostenere costi elevati o affrontare
barriere tecnologiche significative. Infine, la selezione delle tecnologie & stata
fortemente orientata allo sviluppo e allimplementazione dei principi dell’Universal
Design for Learning. In particolare, la scelta degli strumenti digitali € stata guidata dalla
loro capacita di supportare strategie inclusive in linea coni principi UDL individuati come
rilevanti per Uesperienza progettata. Ai fini di una piu chiara comprensione, segue la
descrizione delle tecnologie adottate, tutte caratterizzate da un utilizzo ancora limitato
in questo ambito di ricerca, dalla natura open source e dalla capacita di sviluppare uno
o piu principi dell’Universal Design for Learning.

Una delle tecnologie scelte € la piattaforma Clusive. Essa ¢ stata sviluppata dal Center
on Inclusive Software for Learning presso CAST e consiste in un software gratuito,
flessibile, adattabile e open-source, progettato secondo i principi dell’Universal Design
for Learning per rispondere in modo efficace alle esigenze di studenti con profili diversi.
Essa consente ainsegnanti ed educatori di caricare e condividere con gli studentirisorse
testuali arricchite daimmagini e video. | testi digitaliimpiegati in questaricerca sono stati
elaborati a partire dai materiali forniti dai curatori e dagli educatori museali e arricchiti
davideo e immagini. Nell’ambito di questo progetto, la scelta di utilizzare la piattaforma
digitale personalizzabile Clusive si fonda sulla Considerazione 1.1 UDL, “Favorire
opportunita per personalizzare la presentazione delle informazioni”. Clusive, infatti,
offre agli studenti la possibilita di adattare le modalita di accesso ai contenuti, attivando
la lettura audio, modificando la dimensione dei caratteri, variando i colori di sfondo e
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sfruttando ulteriori opzioni di personalizzazione.

Un’ulteriore tecnologia adottata nel percorso € stata la realta virtuale, nello specifico la
web application Artsteps. Essa € stata utilizzata durante i laboratori di consolidamento
a scuola, durante i quali gli studenti hanno lavorato in gruppo alla progettazione e
realizzazione di un museo virtuale. La scelta di questa tecnologia & stata guidata
dall’intento di promuovere differenti strategie inclusive ispirate ad alcuni principi
dell’UDL. In primo luogo, Artsteps ha consentito la realizzazione di un compito autentico,
ovvero la creazione di un museo virtuale destinato a un pubblico reale, rispondendo alla
Considerazione 7.2, secondo cui € opportuno “progettare attivita che producano
risultati di apprendimento autentici, con uno scopo chiaro peripartecipanti”. In secondo
luogo, lintegrazione della realta virtuale nell’esperienza ha permesso di offrire agli
studenti una maggiore varieta di modalita attraverso cui raggiungere gli obiettivi di
apprendimento. In particolare, lutilizzo di Artsteps ha ampliato le possibilita di
dimostrare quanto appreso (Considerazione 7.1), contribuendo al contempo ad
aumentare i mezzi di azione ed espressione disponibili (Considerazione 5.1). Tali scelte
si inseriscono in un’ottica di valorizzazione della scelta, della personalizzazione e
dell’autonomia degli studenti nel processo di apprendimento.

Google Docs € stato scelto per consentire agli studenti di creare, modificare e
collaborare in tempo reale su documenti di testo, offrendo a coloro che si sentono piu a
loro agio nella produzione scritta la possibilita di esprimersi e concretizzare il processo
di apprendimento. L’utilizzo di questo strumento si colloca ancora una volta in linea con
la Considerazione 7.1, in quanto favorisce la personalizzazione delle modalita di
raggiungimento degli obiettivi di apprendimento, e con la Considerazione 5.1, poiché
amplia le possibilita di azione ed espressione messe a disposizione degli studenti.
Padlet € una piattaforma digitale collaborativa che permette di creare e condividere
bacheche virtuali su cui & possibile inserire contenuti di vario tipo. Nell’esperienza
proposta, & stata utilizzata per rafforzare la dimensione collaborativa
dell’apprendimento, favorendo il lavoro di gruppo e il confronto tra pari durante le attivita
di esercitazione e di restituzione. L’utilizzo di Padlet si colloca in linea con la
Considerazione 8.3 dell’UDL, in quanto promuove la collaborazione e il supporto
reciproco tra gli studenti.

La realta aumentata e stata integrata nel percorso come strumento di supporto alla
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visualizzazione delle informazioni. Questa tecnologia, che sovrappone elementi digitali,
in questo caso riproduzioni virtuali di oggetti museali, al’ambiente reale attraverso
dispositivi mobili, ha contribuito ad ampliare la gamma di strumenti a disposizione degli
studenti. La sua integrazione risponde alla Considerazione 2.5 dell’UDL, offrendo infatti
modalita alternative di accesso ai contenuti e consentendo agli studenti di scegliere i
mezzi piu adatti alle proprie preferenze e modalita di apprendimento.

Infine, Google Classroom € una piattaforma digitale gratuita sviluppata da Google per la
gestione e l'organizzazione delle attivita didattiche. Nell’ambito di questa esperienza, €
stata utilizzata principalmente come strumento per la restituzione dei feedback relativi
alle attivita laboratoriali. Tale scelta & coerente con la Considerazione 8.5 dell’UDL,
poiché consente una comunicazione semplice, tempestiva, individualizzata e

accessibile, favorendo Lo sviluppo di abitudini di apprendimento efficaci e durature.

1.2.5 Procedura

Come gia anticipato in altre sedi, la progettazione dei percorsi sperimentali ha trovato
fondamenta su diversi elementi, tra cui i risultati delle revisioni sistematiche condotte.
Tali revisioni hanno consentito di orientare le scelte relative alla numerosita del
campione, alla tipologia di partecipanti da coinvolgere, alle tecnologie da utilizzare,
all’aspetto della competenza multilinguistica su cui focalizzarsi, alla scelta del contesto
museale e alla durata complessiva dell’intervento. Relativamente a questo aspetto,
infatti, dalle analisi € emerso che, nelle ricerche dedicate a questo ambito, gli interventi
proposti presentassero spesso una durata inferiore ai tre mesi, un periodo non
sufficientemente lungo per poter confermare con attendibilita U'impatto di un intervento
didattico sperimentato. Per tale ragione si € scelto di progettare un percorso di durata di
almeno sei mesi. La fase sperimentale, infatti, € iniziata nel novembre 2023 e si &
conclusa nel maggio 2024.

Come gia accennato, in questa fase sono stati testati tre percorsi sperimentali,
corrispondenti alle variabili indipendenti di cui si intendeva misurare lUinfluenza:
Uintegrazione delle tecnologie didattiche, il contesto museale e la loro combinazione.
Da qui sono stati creati i seguenti percorsi: il percorso per il Gruppo Sperimentale
Tecnologia (GST), che prevedeva lintegrazione della tecnologia, e soltanto la

partecipazione a laboratori scolastici basati sull’uso ditecnologie didattiche; il percorso
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peril Gruppo Sperimentale Museo (GSM), che in parte si svolgeva nel contesto museale,
senza il supporto di tecnologie didattiche, e prevedeva poi attivita laboratoriali a scuola;
infine, il percorso per il Gruppo Sperimentale Museo Tecnologia (GSMT), che
comprendeva la visita al museo integrata da tecnologie didattiche, oltre ai laboratori
scolastici.

Si riporta uno schema riassuntivo delle attivita di ciascun percorso, incluso quello del

Gruppo di Controllo.
Gruppo Sperimentale Museo
Tecnologia
f n Incontro introduttivo Incontro introduttivo Incontro introduttivo
Incontro introduttivo X PaPI ) . ) I
X o + Svolgimento test iniziali = Svolgimento test iniziali = Svolgimento test iniziali
« Svolgimento test iniziali n : .
» Presentazione del progetto = Presentazione del progetto = Presentazione del progetto
= Preparazione al laboratorio « Preparazione al museo = Preparazione al museo
Visita al museo Visita al museo
« 4visite » 4 visite
« Cadenza mensile « Cadenza mensile
= Esercizi svolti attraverso = Esercizi svolti attraverso
strumenti analogici strumenti tecnologici
(Padlet; RA)
Laboratorio scolastico con Laboratorio scolastico con Laboratorio scolastico con
tecnologie tecnologie tecnologie
« 4 laboratori « Aseguito di ciascuna visita « Aseguito di ciascuna visita
+ Cadenza mensile = 4laboratori + 4laboratori
+ Oggetto: lettura della = Cadenza mensile « Cadenza mensile
risorsa digitale su museo; * Oggetto: revisione dei « Oggetto: revisione dei
revisione dei contenuti; contenuti; realizzazione contenuti; ealizzazione
realizzazione museo con museo con VR; stesura museo con VR; stesura
VR; stesura testo con G-Doc; testo con G-Doc; testo con G-Doc;
presentazione orale presentazione orale presentazione orale
Incontro finale Incontro finale Incontro finale Incontro finale
« Svolgimento test finali » Svolgimento test finali  Svolgimento test finali  Svolgimento test finali

Figura 1 — Struttura dei percorsi sperimentali

Oltre alla revisione sistematica, ai fini di una piu strutturata e scientifica impostazione
dei percorsi, sono stati fondamentali gliinsegnamenti contenuti nei principali manuali di
didattica museale, quali Falk e Dierking (2000, 2016), Hooper-Greenhill (1994, 1995,
1999, 2007), Hein (1998, 2006) e Poce (2020). In primo luogo, si € tenuto conto della
necessita di prevedere un momento di preparazione prima della visita al museo.
Trattandosi infatti di un ambiente nuovo, con caratteristiche educative differenti rispetto
al contesto scolastico, € parso opportuno dover preparare i partecipanti fornendo
informazioni non solo sul comportamento da adottare, ma anche sulla disposizione
delle sale, per facilitare 'orientamento e accennare ai contenuti che si sarebbero visti.
Inoltre, sempre sulla base delle indicazioni dei testi di riferimento, si € deciso di
prevedere un momento di consolidamento successivo all’attivita al museo in cui

riprendere i concetti appresi e rafforzarli attraverso momenti di confronto, revisione,
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discussione e riflessione condivisa. Per questi motivi, il percorso € stato strutturato
prevedendo un momento introduttivo iniziale che illustrava i vari incontri museali,
Ueffettiva visita per i gruppi per cui era prevista e laboratori di consolidamento delle
conoscenze acquisite durante gli incontri museali'?. Segue la descrizione dettagliata
della struttura del percorso.

Durante il primo incontro, al quale hanno partecipato tutti i gruppi, € stato presentato,
senza entrare eccessivamente nel dettaglio per non influenzare gli studenti, il progetto
dottorale e il percorso educativo a cui ciascun gruppo avrebbe preso parte. In questa
occasione sono stati inoltre somministrati il questionario di profilazione e i pre-test, con
Uobiettivo di raccogliere informazioni e rilevare le competenze multilinguistiche degli
studenti nel momento iniziale dell’esperienza. A seguire, il Gruppo Sperimentale Museo
e Gruppo Sperimentale Museo Tecnologia hanno preso parte alle visite museali. Le visite
avevano una durata di due ore e mezzo, avvenivano con cadenza mensile, si sono
ripetute per quattro volte e riguardavano ogni volta diverse aree del museo. La struttura
delle visite € stata informata dalle indicazioni contenute nei manuali di didattica
museale, dai risultati delle revisioni sistematiche e dai principi UDL. Relativamente a
questi ultimi, essi hanno permesso di sistematizzare e sfruttare le caratteristiche proprie
della didattica museale evidenziate dall’analisi della letteratura discussa nel capitolo
“Stato dell’arte”.

La visita al museo si configurava, gia per la natura dell’ambiente, come un’esperienza
didattica intrinsecamente inclusiva. L’ambiente museale, infatti, si caratterizza per un
contesto informale e accogliente, che consente di stimolare curiosita e interesse in un
clima non giudicante, in linea con la Considerazione 7.4 del’UDL. Inoltre, la presenza
degli oggetti museali, elemento distintivo dell’lambiente educativo museale, ha
permesso agli studenti di confrontarsi con oggetti fisici e modelli spaziali, favorendo sia
un apprendimento diversificato, attraverso modalita di visualizzazione delle
informazioni differenti, sia un apprendimento situato, concreto e coinvolgente. Tali
caratteristiche hanno contribuito allo sviluppo della Considerazione 1.2 dell’UDL. Per

rafforzare ulteriormente 'esperienza di apprendimento e renderla ancora piu inclusiva,

2| laboratori per GST non si configuravano come di consolidamento ma proprio come parte sperimentale
principale.
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sono state integrate strategie didattiche ispirate ai principi del’UDL. In particolare,
durante la visita sono state proposte domande guida al fine di rendere U’esperienza il piu
possibile dialogica e interattiva (Considerazione 3.3), nonché attivita collaborative volte
a promuovere la partecipazione attiva degli studenti (Considerazione 8.3). Nello
specifico, le attivita collaborative hanno incluso esercizi lessico-grammaticali svolti in
piccoli gruppi. Tale scelta € stata guidata dai risultati emersi nella fase pilota della
ricerca, in particolare da un’osservazione formulata da una docente durante un focus
group, che suggeriva la necessita di rafforzare e sistematizzare in modo piu esplicito
Uapprendimento delle regole lessico-grammaticali nel contesto museale. Lo
svolgimento di esercizi direttamente durante la visita ha consentito agli studenti di
applicare e confrontare immediatamente le conoscenze teoriche appena acquisite
(Considerazione 3.4), nonché di lavorare su contenuti strettamente legati agli oggetti e
ai temi osservati al museo, favorendo lattivazione delle conoscenze pregresse
(Considerazione 3.1).

Per quanto riguarda la differenza tra i due gruppi sperimentali museali (GSM e GSMT),
essa si e realizzata nellintegrazione di alcune tecnologie digitali, in particolare
nell’interazione con gli oggetti e nello svolgimento degli esercizi. Mentre gli studenti GSM
hanno ricevuto delle immagini stampate di oggetti museali che dovevano descrivere e
far indovinare ai compagni e hanno utilizzato carta e penna per completare gli esercizi
richiesti, GSMT ha visualizzato gli oggetti tramite realta aumentata e utilizzato Padlet per
completare gli esercizi.

Al termine di ciascuna visita, gli incontri proseguivano a scuola con i laboratori di
consolidamento, organizzati anch’essi con cadenza mensile e della durata di tre ore. Il
laboratorio di GST, che non aveva partecipato alla visita museale, si differenziava dagli
altri due gruppi nella fase iniziale, in quanto gli studenti ricevano informazioni sul museo
attraverso la risorsa digitale caricata sulla piattaforma Clusive. Gli studenti potevano
leggere le informazioni su questa piattaforma, visualizzare gli oggetti in realta aumentata
tramite codici QR e visualizzare video e fotografie delle sale museali. Dopo cio, avveniva
per tutti la revisione dei contenuti museali, la spiegazione del focus lessico-
grammaticale, con annessi esercizi e la presentazione dell’attivita laboratoriale. Prima
di iniziare, ciascuno studente riceveva il feedback della propria performance del

laboratorio precedente tramite Google-Classroom. L’attivita laboratoriale pratica, di
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consolidamento delle conoscenze ma al tempo stesso di espressione creativa,
consisteva in un lavoro di gruppo, in cui gli studenti potevano scegliere, come spiegato
in precedenza, il medium che loro preferivano per raggiungere gli obiettivi didattici ed
esprimersi. Ciascun gruppo era tenuto a creare un museo virtuale attraverso la Web
Application Artsteps ispirato alle sale del Castello D’Albertis, descrivere le loro scelte
curatoriali e il processo creativo in un breve testo in inglese che doveva contenere il
focus lessico-grammaticale oggetto del laboratorio e poi presentare il loro prodotto
oralmente alla classe. | percorsi terminavano con un incontro conclusivo in cui venivano
mostrati i progressi dei gruppi, si svolgevano i test finali e compilavano i questionari di
autovalutazione dell’apprendimento. Infine, alcuni volontari dei gruppi sperimentali
museali, dopo esseri stati formati dalla curatrice del museo stesso, hanno condotto una
visita museale in lingua per la classe del Liceo “E. Fermi” GST che non aveva visitato il

museo.

2 Risultati

Per riportare in maniera piu chiara possibile i dati raccolti durante la fase sperimentale
dei percorsi sperimentali, questo capitolo & stato suddiviso in diverse sottosezioni,
ognuna delle quali € dedicata a una delle tre domande di ricerca della presente tesi.

1. In che modo percorsi progettati secondo i principi dell’Universal Design for
Learning concretizzati nell’uso dell’lambiente museale e delle tecnologie
didattiche digitali influenzano lo sviluppo della competenza multilinguistica?

2. Quali strategie dell’Universal Design for Learning applicate al’ambito museale e
realizzate attraverso 'uso della tecnologia vengono percepite come piu efficaci?

3. Se presenti, quali sono le differenze nei tre diversi percorsi sperimentali in termini

di a) efficacia b) percezione delle strategie piu efficaci?

2.1 Prima domanda di ricerca: Uinfluenza dei percorsi UDL sullo sviluppo
della competenza multilinguistica

Per rispondere alla prima domanda di ricerca, i dati raccolti attraverso test lessico-
grammaticali, essay e voti scolastici sono stati analizzati mediante statistiche descrittive

e inferenziali, sia considerando Uintero gruppo di studenti, sia separatamente per gli

studenti con bisogni educativi speciali. Infine, € stata condotta un’analisi dei dati relativi
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agli studenti con bisogni educativi speciali, al fine di comprendere LUeffetto

dell’esperienza sul loro apprendimento.
2.1.1 Testlessico-grammaticali

2.1.1.1 Analisi di statistica descrittiva

Come gia anticipato nella sezione “Metodologia”, in primo luogo sono state condotte
delle analisi statistiche di tipo descrittivo confrontando i risultati pre e post del Gruppo
di Controllo (GC), 22 studenti, e del Gruppo Sperimentale (GS), comprendente i tre
gruppi sperimentali, per un totale di 85 studenti. Si € scelto di condurre queste analisi,
che riportano i valori minimi e massimi, misure di tendenza centrale (media, mediana e
moda), indici di dispersione (deviazione standard) e indici di forma della distribuzione

(asimmetria e curtosi) per descrivere le variazioni a inizio e fine sperimentazione.

Statistiche descrittive dei punteggi dei pre-test di GC - GS

Gruppo di Controllo (GC) Gruppo Sperimentale (GS)
Punteggio minimo 30,30 Punteggio minimo 0,00
Punteggio massimo | 84,85 Punteggio massimo | 96,97
Media 65,70 Media 59,29
Mediana 69,70 Mediana 63,64
Moda 69,70 Moda 69,70
Deviazione std. 12,70 Deviazione std. 23,45
Asimmetria -0,81 Asimmetria -0,84
Indice di Curtosi (K) | 1,45 Indice di Curtosi (K) | 0,23

Tabella 5: Statistiche descrittive dei punteggi dei pre-test del Gruppo di controllo e del Gruppo

Sperimentale

Statistiche descrittive dei punteggi dei post-test di GC - GS

Gruppo di Controllo (GC) Gruppo Sperimentale (GS)
Punteggio minimo | 25,71 Punteggio minimo 11,43
Punteggio massimo | 82,86 Punteggio massimo | 100,00
Media 66,75 Media 75,80
Mediana 68,57 Mediana 80,00
Moda 82,86 Moda 94,29
Deviazione std. 16,27 Deviazione std. 20,54
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Asimmetria -1,45 Asimmetria -1,30

Indice di Curtosi (K) | 2,04 Indice di Curtosi (K) | 1,62

Tabella 6: Statistiche descrittive dei punteggi dei post-test del Gruppo di controllo e del Gruppo

Sperimentale

Il GS mostra un incremento netto in tutti gli indicatori principali: il punteggio minimo
cresce da 0 a 11,43 (contro una lieve diminuzione nel GC), il massimo raggiunge 100
(contro 96,97 nel GC) e la media aumenta di oltre 16 punti, a fronte di un incremento
marginale di appena 1 punto nel GC. Anche mediana e moda confermano questo
andamento, con miglioramenti molto piu marcati nel GS. Sul piano della variabilita, il GS
evidenzia una riduzione della deviazione standard, segno di una maggiore omogeneita
nei risultati post-test, mentre nel GC la dispersione aumenta. Entrambi i gruppi
mostrano un’accentuazione dell’asimmetria negativa e della curtosi, ma nel GS tali
variazioni accompagnano un miglioramento complessivo piu equilibrato e diffuso. In
sintesi, il gruppo sperimentale ha conseguito progressi pit ampi, coerenti e uniformi,

indicando Uefficacia dell’intervento rispetto al gruppo di controllo.

2.1.1.2 Analisi di statistica inferenziale

Per verificare se le differenze tra i punteggi iniziali e finali di GC e GS fossero significative,
sono state utilizzate analisi inferenziali. In particolare, il t-test per campioni dipendenti
(o, in alternativa, il test di Wilcoxon) & stato impiegato per valutare le differenze
all’interno di ciascun gruppo, mentre il t-test per campioniindipendenti (o, in alternativa,
il test di Mann-Whitney) e stato utilizzato per confrontare i delta tra i due gruppi.
2.1.1.2.1 Confronto tra pre e postdi GC e GS

Per determinare se utilizzare il t-test per campioni dipendenti o il test di Wilcoxon sono
stati effettuati i controlli per verificare il rispetto degli assunti per l'applicazione del test
parametrico (cfr. Appendice A, Tabella A13), che hanno orientato la scelta dell'utilizzo

del t-test per GC e del test di Wilcoxon per GS.
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Grafico 1: T-test per campioni dipendenti del Grafico 2: T-test per campioni dipendenti del

Gruppo di controllo Gruppo Sperimentale

Dalle analisi dei due test, appare che in GC non vi € alcuna differenza statisticamente
significativa tra i valori pre e post (p-value=0.8213 > 0.05), mentre in GS il valore risulta
essere 0.0001<0.05, indicando una differenza statisticamente significativa trai valori pre

e post.

2.1.1.2.2 Confronto traidelta GC - GS
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Grafico 3: Mann-Whitney test per campioni indipendenti dei punteggi dei test lessico-grammaticali del

Gruppo di Controllo e del Gruppo Sperimentale

ILtest di Mann-Whitney (scelto a seguito della verifica degli assunti per Uapplicazione del
test parametrico (cfr. Appendice A, Tabella A14) ha restituito un valore di U =1246.000 e
una statistica standardizzata z = 2.397, con un errore standard pari a 129.725. La

significativita asintotica a due code ¢ risultata pari a p = 0.017. Poiché il p-value &
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inferiore al livello di significativita convenzionale (a = 0.05), si rifiuta Uipotesi nulla di
uguaglianza tra le due distribuzioni. Si conclude pertanto che vi € una differenza
statisticamente significativa tra i delta di GC e quelli di GS.

2.1.2 Essay

Similarmente alle analisi descrittive e inferenziali dei punteggi dei test lessico-
grammaticali, anche in questo caso, sono state condotte le medesime analisi,

confrontando i risultati degli essay di GC, 19 studenti, e di GS, 62 studenti.

2.1.2.1 Analisi di statistica descrittiva

Statistiche descrittive dei punteggi dei pre-test di GC - GS
Gruppo di Controllo (GC) Gruppo Sperimentale (GS)

Punteggio minimo 52,50 Punteggio minimo 20,00
Punteggio massimo | 90,00 Punteggio massimo | 87,50
Media 68,82 Media 61,73
Mediana 67,50 Mediana 60,00
Moda 57,50 Moda 60,00
Deviazione std. 11,04 Deviazione std. 12,43
Asimmetria 0,28 Asimmetria -0,44
Indice di Curtosi (K) | -1,24 Indice di Curtosi (K) | -1,27

Tabella 7: Statistiche descrittive dei punteggi dei pre-test del Gruppo di Controllo e del Gruppo

Sperimentale

Statistiche descrittive dei punteggi dei post-test di GC - GS
Gruppo di Controllo (GC) Gruppo Sperimentale (GS)

Punteggio minimo | 57,50 Punteggio minimo | 35,00
Punteggio massimo | 80,00 Punteggio massimo | 90,00
Media 70,92 Media 71,61
Mediana 72,50 Mediana 73,75
Moda 80,00 Moda 80,00
Deviazione std. 8,59 Deviazione std. 11,99
Asimmetria -0,26 Asimmetria -1,20
Indice di Curtosi (K) | -1,70 Indice di Curtosi (K) | 1,50

Tabella 8: Statistiche descrittive dei punteggi dei post-test del Gruppo di Controllo e del Gruppo
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Sperimentale

L’analisi descrittiva dei punteggi degli essay pre e post intervento evidenzia che GS ha
ottenuto progressi piu marcati e distribuiti in modo piu uniforme rispetto a GC. Nei
punteggi minimi, il GS cresce da 20,00 a 35,00, a fronte di un incremento piu contenuto
del GC (52,50 a 57,50), indicando un maggiore impatto sulle fasce basse. Nei punteggi
massimi, il GS aumenta da 87,50 a 90,00, mentre GC mostra una leggera diminuzione,
suggerendo una tenuta o un rafforzamento delle prestazioni elevate in GS. Anche i valori
centrali confermano questa tendenza: la media in GS cresce di 9,88 punti (da 61,73 a
71,61), superando GC (+2,10), mentre la mediana sale da 60,00 a 73,75 contro 67,50 a
72,50in GC. La moda post-test € uguale in entrambi i gruppi, ma parte da valori piu bassi
in GS, segnalando un progresso piu evidente. In termini di variabilita, entrambi i gruppi
mostrano una riduzione della deviazione standard, con un calo piu marcato in GC, ma
Uanalisi della forma della distribuzione indica un quadro piu favorevole per GS:
Uasimmetria diventa piu negativa (-da 0,44 a -1,20), segnalando una maggiore
concentrazione di punteggi elevati, mentre la curtosi aumenta (da 1,27 a 1,50),
evidenziando una distribuzione piu centrata e appuntita attorno ai valori medi.
Complessivamente, i dati confermano che GS ha mostrato un miglioramento piu ampio,

coerente e distribuito rispetto | GC.

2.1.2.2 Analisi di statistica inferenziale

2.1.2.2.1 Confronto tra pre e postdi GC e di GS
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Grafico 4: T-test per campioni dipendenti dei Grafico 5: T-test per campioni dipendenti dei

punteggi degli essay del Gruppo di controllo punteggi degli essay del Gruppo Sperimentale

I risultati del t-test e di Wilcoxon test (cfr. Appendice A, Tabella A15) indicano che, poiché

il p-value (0.2263) di GC risulta essere maggiore della soglia di significativita
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convenzionale di 0,05, la differenza tra il pre-test e il pos-test non € significativa. D'altra
parte, il test di Wilcoxon applicato ai punteggi di GS, ha restituito un p-value=0,0001,
inferiore 0,05, indicando quindi l'esistenza di una differenza statisticamente significativa

tra i punteggi pre e post intervento.

2.1.2.2.2 Confronto traidelta GC - GS
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Grafico 6: Mann-Whitney test per campioni indipendenti dei punteggi degli essay del Gruppo di Controllo

e del Gruppo Sperimentale

Il test di Mann-Whitney (cfr. Appendice A, Tabella A16) ha restituito un valore di U =
894,000, con una statistica standardizzata z = 3,415 e un errore standard pari a 89,322
con una significativita asintotica a due code inferiore a 0,001. Poiché il p-value € inferiore
al livello di significativita convenzionale (a = 0,05), si rifiuta 'ipotesi nulla secondo cui le
due distribuzioni sono uguali. Si conclude quindi che esiste una differenza

statisticamente significativa tra le distribuzioni dei delta di GC e di GS.

2.1.3 Voti

Nei successivi paragrafi si presentano i risultati delle analisi descrittive e inferenziali dei

votiiniziali e finali degli studenti GS (22) e GS (85).
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2.1.3.1. Analisi di statistica descrittiva

Statistiche descrittive dei voti iniziali di GC - GS

Gruppo di Controllo (GC) Gruppo Sperimentale (GS)
Punteggio minimo 5 Punteggio minimo 4
Punteggio massimo | 8 Punteggio massimo | 9
Media 6,55 Media 5,96
Mediana 7 Mediana 6
Moda 6 Moda 6
Deviazione std. 0,86 Deviazione std. 1,63
Asimmetria -0,63 Asimmetria -0,74
Indice di Curtosi (K) | 0,42 Indice di Curtosi (K) | 0,08

Tabella 9: Statistiche descrittive dei votiiniziali del Gruppo di controllo e del Gruppo Sperimentale

Statistiche descrittive dei voti finali di GC - GS

Gruppo di Controllo (GC) Gruppo Sperimentale (GS)

Punteggio minimo 5 Punteggio minimo 5

Punteggio massimo | 9 Punteggio massimo | 10

Media 6,95 Media 7,44
Mediana 7 Mediana 8

Moda 7 Moda 7
Deviazione std. 0,97 Deviazione std. 1,37
Asimmetria -0,29 Asimmetria -0,74

Indice di Curtosi (K) | 0,59 Indice di Curtosi (K) | 1,48

Tabella 10: Statistiche descrittive dei voti finali del Gruppo di controllo e del Gruppo Sperimentale

Il confronto tra i punteggi iniziali e finali evidenzia che GS ha ottenuto miglioramenti piu
significativi rispetto a GC. In GS il voto minimo cresce da4 a 5, ilmassimoda9a 10, la
media da 5,96 a 7,44 e la mediana da 7 a 8, mentre in GC gli incrementi sono piu
contenuti e la mediana diminuisce leggermente. La moda aumenta in entrambi i gruppi.
La deviazione standard diminuisce in GS, indicando maggiore omogeneita, mentre
aumenta in GC. L’asimmetria resta stabile in GS e si riduce in GC; la curtosi aumentain
GS e diminuisce in GC. Complessivamente, GS mostra un progresso piu marcato e

uniforme sia nei valori centrali sia nella distribuzione dei voti.
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2.1.3.2 Analisi di statistica inferenziale

2.1.3.2.1 Confronto tra voti iniziali e finali GC e GS
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Grafico 7: T-test per campioni dipendenti del Grafico 8: T-test per campioni dipendenti del
Gruppo di controllo Gruppo Sperimentale

| due test Wilcoxon (cfr Appendice A, Tabella A17) hanno dimostrato che mentre in GC
non & possibile riscontrare differenze statisticamente significative tra i due momenti di
misurazione (p-value=0,0907>0,05), in GS la differenza tra inizio e fine € statisticamente
significativa (p-value= 0,0001<0,05).

2.1.3.2.2 Confronto traidelta GC-GS
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Grafico 9: Mann-Whitney test per campioni indipendenti dei punteggi dei test lessico-grammaticali del

Gruppo di Controllo e del Gruppo Sperimentale

Il test di Mann-Whitney (cfr. Appendice A, Tabella A18) ha mostrato una differenza
statisticamente significativa tra i delta dei punteggi di GC e di GS. GC ha registrato una
media dei punteggi paria 0,38 (SD = 1,28), mentre GS ha riportato una media piu elevata,

paria 1,52 (SD = 1,58). La statistica U ¢ risultata pari a 526,5, con p = 0,0024, indicando
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che la probabilita che la differenza osservata sia dovuta al caso & inferiore allo 0,3%.
Questi risultati suggeriscono che lintervento ha avuto un effetto significativo sui

punteggi del gruppo sperimentale rispetto al gruppo di controllo.

2.1.4 Studenti con bisogni speciali

Per comprendere in che modo la partecipazione o meno a interventi sperimentali abbia
influenzato apprendimento degli studenti con bisogni speciali sono state condotte
analisi specifiche riportare di seguito. Il campione comprendeva in totale 13 studenti, di
cui9 con DSA, 3 con BES e 1 con certificazione ai sensi della legge 104. Anche per questi
partecipanti sono stati analizzati, mediante statistiche descrittive e inferenziali, i

punteggi dei test, i risultati degli essay e i voti.

2.1.41 Essay

2.1.4.1.1 Analisi di statistica descrittiva

Statistiche descrittive dei punteggi dei pre e post-test degli studenti con bisogni
speciali (BS)
PRE POST
Punteggio minimo 0 Punteggio minimo 22,86
Punteggio massimo | 66,67 Punteggio massimo | 100
Media 38,46 Media 62,86
Mediana 42,42 Mediana 71,43
Moda 0 Moda n.d.
Deviazione std. 25,03 Deviazione std. 25,81
Asimmetria -0,58 Asimmetria -0,36
Indice di Curtosi (K) | -1,19 Indice di Curtosi (K) | -1,24

Tabella 11: Statistiche descrittive dei punteggi dei pre e post-test degli studenti con bisogni speciali

Il confronto tra pre-test e post-test mostra un netto miglioramento delle prestazioni: il
punteggio minimo passa da 0 a 22,86 e il massimo da 66,67 a 100. La media cresce da
38,46 a 62,86 e la mediana da 42,42 a 71,43, segnalando un progresso diffuso. La moda,
inizialmente pari a 0, scompare nel post-test, indicando una distribuzione piu
omogenea. Deviazione standard (da 25,03 a 25,81), asimmetria (da -0,58 a -0,36) e
curtosi (da-1,19 a -1,24) restano sostanzialmente stabili, suggerendo che "aumento dei

punteggi non ha modificato la forma complessiva della distribuzione.
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2.1.4.1.2 Analisi di statistica inferenziale
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Grafico 10: T-test dei punteggi pre e post-test degli studenti con bisogni speciali

Il t-test dipendente (scelto a seguito delle apposite verifiche, cfr Appendice A, Tabella
A19) condotto sui punteggi in entrata e in uscita ha prodotto un valore di t-statistic pari a
-2.8882 e un p-value di 0.0136. Questo risultato indica che c'e una differenza
statisticamente significativa tra i valori misurati prima e dopo l'intervento, con un livello
di significativita inferiore al 5% (p < 0.05). In altre parole, i dati suggeriscono che

l'intervento ha avuto un effetto significativo sui valori osservati.

2.1.4.2 Testlessico-grammaticali

2.1.4.2.1 Analisi di statistica descrittiva

Statistiche descrittive dei punteggi dei pre e post-test degli studenti con bisogni
speciali (BS)
PRE POST
Punteggio minimo 0 Punteggio minimo 22,86
Punteggio massimo | 66,67 Punteggio massimo | 100
Media 37,98 Media 62,68
Mediana 39,39 Mediana 70
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Moda 63,64 Moda 80

Deviazione std. 23,88 Deviazione std. 23,73
Asimmetria -0,46 Asimmetria -0,32
Indice di Curtosi (K) | -1,09 Indice di Curtosi (K) | -1,05

Tabella 12: Statistiche descrittive dei punteggi dei pre e post-test degli studenti con bisogni speciali

Il confronto tra pre-test e post-test evidenzia un miglioramento generale delle
prestazioni. Il punteggio minimo sale da 0 a 22,86 e il massimo da 66,67 a 100,
segnalando progressiin tutto il gruppo. La media aumenta da 37,98 a 62,68 e la mediana
da 39,39 a 70, indicando un innalzamento diffuso dei risultati. Anche la moda cresce da
63,64 a 80, con punteggi piu concentrati verso l’alto. La deviazione standard diminuisce
leggermente (da 23,88 a 23,73), suggerendo una maggiore omogeneita. Asimmetria (-
0,46 »> -0,32) e curtosi (-1,09 » -1,05) restano sostanzialmente stabili, confermando una

distribuzione simile ma complessivamente migliorata.

2.1.4.2.2 Analisi di statistica inferenziale
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Grafico 11: T-test dei punteggi pre e post-test degli studenti con bisogni speciali

L’analisi statistica del t-test per campioni dipendenti (la cui scelta € stata basata sul
rispetto dei criteri di applicazione dei test, cfr. Appendice A, Tabella A20) ha restituito un

p-value di 0.0076, il che indica che la probabilita di osservare una differenza cosi
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marcata tra i gruppi & inferiore all’1%. Questo risultato € considerato significativo dal
punto di vista statistico (p < 0.01), suggerendo che l'effetto osservato non € attribuibile
al caso e che esiste una differenza reale tra le condizioni confrontate.

2.1.4.3 Voti

2.1.4.3.1 Analisi di statistica descrittiva

Statistiche descrittive dei voti iniziali e finali di studenti con bisogni speciali

PRE POST

Punteggio minimo 4 Punteggio minimo 4

Punteggio massimo | 7 Punteggio massimo | 8

Media 4,27 Media 6,63

Mediana 6 Mediana 7

Moda 5 Moda 6

Deviazione std. 1,53 Deviazione std. 1,23

Asimmetria 0,17 Asimmetria -0,84

Indice di Curtosi (K) | -1,31 Indice di Curtosi (K) | 1,63

Tabella 13: Statistiche descrittive dei voti iniziali e finali degli studenti con bisogni speciali

Il confronto tra i voti tra Uinizio e la fine dell’anno scolastico mostra un miglioramento
complessivo delle prestazioni. Il punteggio minimo resta invariato (4), mentre il massimo
cresce da7 a8.Lamediaaumentada4,27 a 6,63 e la medianada6a 7, conun generale
avanzamento dei risultati. Anche la moda passa da 5 a 6, confermando la tendenza
positiva. La deviazione standard si riduce leggermente (da 1,53 a 1,23), indicando una
minore variabilita interna. L’asimmetria varia da 0,17 a -0,84, segnalando una maggiore
concentrazione di punteggi alti, mentre la curtosi cresce da -1,31 a 1,63, evidenziando

una distribuzione pit compatta e stabile.
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2.1.4.3.2 Analisi di statistica inferenziale.
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Grafico 12: T-test dei voti iniziali e finali degli studenti con bisogni speciali

La statistica t-test risultante (adottata nel rispetto dei criteri di applicazione in
precedenza accertati cfr. Appendice A, Tabella A21) & pari a -5,1962, con un p-value di
0,0001. Poiché il p-value € inferiore alla soglia di significativita convenzionale di 0.05, si
rileva una differenza statisticamente significativa tra le votazioni iniziali e finali degli
studenti con bisogni speciali. Questo risultato suggerisce che Uintervento ha prodotto

un cambiamento significativo nei punteggi degli studenti del campione analizzato.

2.2 Seconda domanda di ricerca: percezione dei livelli di inclusione dei

percorsi UDL

Per rispondere alla seconda domanda di ricerca, volta a comprendere quali strategie
dell’UDL applicate all’lambito museale e concretizzate attraverso l'uso delle tecnologie
siano state percepite come piu efficaci da chi ha partecipato ai percorsi, sono stati
analizzati i dati quali-quantitativi raccolti tramite i questionari somministrati a studenti e
docenti. Le successive sezioni sono rispettivamente dedicate all’analisi della
percezione delle strategie museali e dell’analisi della percezione delle strategie che

hanno integrato le tecnologie.

91



2.2.1 Strategie UDL applicate al contesto museale

Questo paragrafo analizza la percezione delle strategie applicate al’ambito museale
volte allo sviluppo della competenza multilinguistica. Per ciascuno dei principi UDL
applicati allambiente museale si riportano i dati quali-quantitativi dei questionari degli
studenti (67) e dei docenti (5), con Uintenzione di dare una valutazione complessiva per

ciascuna strategia.
2.2.1.1. Considerazione 7.4 — L’ambiente museale

L'ambiente museale ha favorito I'apprendimento
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Grafico 13: Punteggi della risposta “L’ambiente museale ha favorito 'apprendimento” del questionario

studenti

La valutazione degli studenti dell’efficacia dell’ambiente museale in sé ha ottenuto una
media di 4,03 su una scala di 6 punti, superiore al punto centrale della scala, indicando
un giudizio generalmente positivo da parte dei partecipanti. La mediana di 4 conferma
che almeno la meta degli intervistati ha espresso un’opinione favorevole, mentre la
moda di 5 evidenzia un gruppo consistente di valutazioni molto positive. La deviazione
standard di 1,12 mostra una variabilita moderata: pur con alcune differenze individuali,
la maggior parte dei punteggi si concentra attorno alla media. Complessivamente, la
percezione dell’ambiente museale € positiva.

Questa percezione trova riscontro anche nelle risposte aperte dei questionari degli
studenti: undici studenti su 67 hanno indicato 'ambiente museale come uno degli

aspetti piu positivi dell’esperienza. In particolare, la studentessa GSMFLF02 ha
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affermato che “il museo rende [’apprendimento piu interessante”, riconoscendo la
capacita del museo di rendere U'esperienza piu affascinante. Una studentessa ha
riportato che “visitare un museo [&] interessante per la propria cultura e per fare
un’esperienza molto gradevole” (GSMTLF12), sostenendo che il museo oltre a rendere
Uesperienza piu piacevole puo arricchire il bagaglio culturale della persona. Inoltre, tre
studenti hanno evidenziato come elemento positivo la differenza tra ’ambiente museale
e quello scolastico, apprezzando il cambiamento di contesto.

La percezione dei docenti sul’ambiente museale mostra una media di 3,80, indicando
una valutazione leggermente positiva. Mediana e moda, entrambe pari a 3, suggeriscono
che il giudizio pit comune € neutro. La deviazione standard di 1,64 evidenzia una
significativa varieta di opinioni: alcuni docenti hanno trovato ’esperienza formativa, altri
meno coinvolgente. In generale, le valutazioni risultano eterogenee, con una tendenza
generale verso un’impressione positiva ma con ampie differenze individuali.

| dati qualitativi emersi dai questionari rivolti ai docenti invece riportano una percezione
piu positiva: tre insegnanti su cinque hanno indicato come positivo questo aspetto. Una
insegnate ha affermato che “/l contesto extra-scolastico pud essere motivante per i
ragazzi” (LC1905), sottolineando come la straordinarieta del luogo e la sua informalita

abbia avuto un impatto positivo sulla motivazione e sull’apprendimento degli studenti.
2.2.1.1 Considerazione 1.2 — Interazione con oggetti museali

|| fatto di poter visualizzare e interagire con gli oggetti del
museo ha favorito I'apprendimento
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Grafico 14: Punteggi della risposta “Il fatto di poter visualizzare e interagire con gli oggetti del museo ha
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favorito 'apprendimento” del questionario studenti

Le risposte degli studenti all’item sull’interazione con gli oggetti museali mostrano una
percezione mediamente positiva: la media & 4,03, mentre mediana e moda sono
entrambe pari a 4. La deviazione standard di 1,14 indica una moderata variabilita, con
alcune differenze individuali nelle esperienze.

Questo dato trova conferma anche nell’analisi qualitativa delle risposte aperte: sei
studenti hanno indicato tra gli aspetti positivi dell’esperienza la possibilita di visualizzare
e interagire con gli oggetti museali. In particolare, due studenti hanno apprezzato il fatto
di poter “avere gli oggetti descritti davanti” (GSMTLF10) e di poter “associare le parole a
oggetti reali” (GSMIGA18), sottolineando il valore di connettere la teoria appresa a
elementi concreti e visibili, con un impatto positivo sull’apprendimento. Un altro
studente ha evidenziato come “vedendo gli oggetti disposti al museo [...], facilita
l'apprendimento delle lingue” (GSMTLF11), suggerendo che Uuso diretto degli oggetti
museali non solo supporti la comprensione, ma favorisca anche lo sviluppo della
competenza multilinguistica attraverso un’esperienza autentica e situata.

Dal punto di vista dei docenti, la percezione dell’interazione con gli oggetti museali &
fortemente positiva: la media € 4,60, la mediana 5 e la moda 6, indicando che la maggior
parte delle valutazioni € elevata, con la risposta piu frequente al massimo della scala. La
deviazione standard di 1,52 segnala una certa variabilita, ma compatibile con un giudizio
generalmente favorevole.

Sebbene solo un docente su cinque abbia indicato questo aspetto come positivo nelle
valutazioni qualitative, il suo commento € stato molto significativo. Egli ha riportato che
“deve aver avuto la sua importanza avere davanti a s€ l'oggetto del proprio lavoro, ovvero
ascoltare e parlare in lingua inglese delle sale in cui si era e dei manufatti esposti.”
(HN1505). Questariflessione suggerisce che la presenza fisica e U'interazione diretta con
gli oggetti museali siano state ritenute rilevanti nel favorire lo sviluppo della competenza

multilinguistica, rendendo 'apprendimento piu concreto e contestualizzato.
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2.2.1.2 Considerazione 8.3 — Collaborazione

Lavorare in gruppo al museo ha favorito I'apprendimento
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Grafico 15: Punteggi della risposta “Lavorare in gruppo al museo ha favorito l'apprendimento” del
questionario studenti

Le risposte degli studenti sull’efficacia del lavoro di gruppo in museo mostrano una
percezione mediamente positiva: la media € 4,10, mentre mediana e moda sono
entrambe 4. La deviazione standard di 1,29 indica una maggiore variabilita rispetto ad
altri item, suggerendo esperienze individuali piu diversificate.

L'importanza dell'approccio collaborativo € confermata anche dai dati qualitativi. In
particolare, 18 studenti hanno indicato la collaborazione come uno degli aspetti piu
positivi dell'apprendere le lingue al museo. Gli studenti hanno apprezzato soprattutto il
fatto che la dimensione collaborativa favorisse il confronto tra pari (GSMTIGAOQ6), e che
valorizzasse 'aspetto sociale dell’esperienza. Alcuni di loro, infatti, hanno definito
Uattivita “bella da fare con i compagni” (GSMLF07), sottolineando il piacere di
condividere il momento di apprendimento con gli altri. In linea con i principi della
considerazione 8.3 UDL, & stata inoltre apprezzata la possibilita di fornire e ricevere
supporto all’interno dei gruppi. Un partecipante ha infatti affermato: “siamo in gruppo e
possiamo aiutarci a vicenda” (GSMLF02), evidenziando Uefficacia del lavoro
collaborativo non solo dal punto di vista cognitivo, ma anche relazionale. Infine, € stato
particolarmente valorizzato il momento di lavoro in piccoli gruppi per sviluppare la

competenze linguistica, come conferma il commento: “la possibilita di dividerci in
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gruppo svolgendo gli esercizi” (GSMTIGA11).

Dal punto di vista dei docenti, Uattivita di lavoro di gruppo in museo & stata percepita in
modo molto positivo: la media € 4,80 su 6, la mediana 5 e la moda 6, indicando giudizi
generalmente elevati. La deviazione standard di 1,30 segnala una variabilita moderata,
ma compatibile con una valutazione omogenea.

Anche dal punto di vista qualitativo si ha un riscontro favorevole, seppur
quantitativamente minore, in quanto un professore (TD1808) ha indicato come aspetto

positivo questo fattore.
2.2.1.3 Considerazione 3.3 - Coinvolgimento

Venir coinvolto/a con domande durante la visita museale
ha favorito I'apprendimento
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Grafico 16: Punteggi della risposta “Venir coinvolto/a con domande durante la visita museale ha favorito

l'apprendimento” del questionario studenti

Le risposte degli studenti sull’efficacia del coinvolgimento tramite domande durante la
visita museale mostrano una percezione generalmente positiva: la media € 3,98, mentre
mediana e moda sono entrambe 4. La deviazione standard di 1,40 indica una maggiore
variabilita nelle opinioni rispetto ad altri item.

Questa percezione € stata confermata dai dati qualitativi. Undici studenti hanno indicato
come utile per il loro apprendimento il sentirsi coinvolti. In particolare, uno studente ha
indicato che uno degli aspetti da lui piu apprezzati fossero le “domande frequenti per
migliorare [attenzione durante la spiegazione” (GSMLF14). Questa affermazione

evidenzia come i momenti di scambio e interazione siano stati percepiti come
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fondamentali per mantenere alta l'attenzione e la motivazione durante lUattivita,
favorendo cosi un apprendimento piu efficace.

| dati dei docenti mostrano una valutazione generalmente positiva del coinvolgimento
tramite domande durante la visita museale: la media € 5,00, mentre mediana e moda
sono entrambe 6, indicando che la maggior parte dei docenti ha attribuito punteggi
elevati. La deviazione standard di 1,41 segnala una certa variabilita, ma il trend
principale resta un riconoscimento positivo dell’utilita delle domande per
apprendimento.

Anche i dati qualitativi dei professori riportano una percezione piuttosto positiva di
guesta strategia. “Uno degli aspetti piu positivi € sicuramente lUinterattivita”, ha
osservato HN1505, aggiungendo che “alcuni studenti si sono impegnati piu di altri nel
dialogo e nell’esposizione in lingua inglese, migliorando cosi le proprie abilita
linguistiche”. Questo commento sottolinea 'importanza di creare momenti di confronto
e scambio, nonché ambienti accoglienti, dove ciascuno possa mettersi alla prova con
nuove conoscenze e sviluppare competenze. Un’altra docente ha affermato che
“rendersi attivi nel processo di apprendimento ha portato sicuramente dei risultati
concreti e, per alcuni, una maggiore fiducia nelle proprie capacita” (HQ3006),
confermando come questi momenti di interazione e coinvolgimento favoriscano

realmente la costruzione di conoscenza e competenza da parte degli studenti.

2.2.1.4  Considerazione 3.4 - Svolgimenti di esercizi lessico-grammaticali al museo

Svolgere esercizi grammaticali durante la visita museale
ha favorito I'apprendimento

-




Grafico 17: Punteggi della risposta “Svolgere esercizi grammaticali durante la visita museale ha favorito

l'apprendimento” del questionario studenti

Le risposte sugli esercizi grammaticali durante la visita museale mostrano una
valutazione piu contenuta rispetto ad altri aspetti da parte degli studenti: la media & 3,64,
mentre mediana e moda sono 3, indicando un giudizio neutro. La deviazione standard di
1,41 segnala una certa variabilita nelle opinioni, con alcuni partecipanti che li hanno
percepiti utili e altri meno.

Questa visione ambivalente € confermata dai dati qualitativi del questionario studenti.
In questo caso, solo tre persone hanno indicato lo “svolgimento di esercizi
grammaticali” (GSMTLF09) come utile al loro apprendimento.

Le risposte su scala Likert dei docenti, indicano un giudizio moderatamente positivo
riguardo all’efficacia degli esercizi grammaticali svolti durante la visita museale nel
favorire Uapprendimento. La media di 4,20 suggerisce un apprezzamento non
particolarmente elevato, ma comunque positivo, mentre la mediana e la moda pari a
5,00 mostrano che la maggior parte dei docenti ha dato un voto medio-alto. La
deviazione standard di 1,64 indica una marcata variabilita nelle opinioni, segnalando che
alcuni docenti potrebbero aver trovato meno utile questa attivita rispetto ad altri.

Per quanto concerne i dati qualitativi delle risposte dei docenti, nhon sono stati registrati

commenti a riguardo.
2.2.1.5 Considerazione 3.1 - Esercizi lessico-grammaticali legati ai contenuti museali

Il fatto che gli esercizi grammaticali al museo fossero
legati ai contenuti delle sale visitate ha favorito
I'apprendimento
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Grafico 18: Punteggidella risposta “Il fatto che gli esercizi grammaticali al museo fossero legati ai contenuti

delle sale visitate ha favorito l'apprendimento” del questionario studenti

Lerisposte sull’efficacia degli esercizi grammaticali legati ai contenuti delle sale musealli
mostrano una percezione positiva da parte degli studenti: la media € 4,03 e la mediana
4, mentre la moda, pari a 3, indica una certa eterogeneita nelle opinioni. La deviazione
standard di 1,28 conferma una variabilita moderata.

Relativamente ai dati qualitativi, solamente una persona ha indicato come aspetto
positivo del percorso il fatto che la “spiegazione delle regole grammaticali fosse legata
all’ esperienza del museo” (GSMTLF17).

Per quanto riguarda la percezione dei docenti, emerge dai dati quantitativi un
apprezzamento nel complesso positivo riguardo all’efficacia degli esercizi grammaticali
collegati ai contenuti delle sale museali nel favorire 'apprendimento. La media di 4,60
indica un giudizio moderatamente favorevole, mentre la mediana e la moda, entrambe
pari a 6,00, suggeriscono che la maggioranza dei partecipanti ha attribuito un punteggio
elevato a questa modalita di apprendimento. La deviazione standard di 1,95 evidenzia
un’elevata variabilita nelle risposte, indicando che, sebbene molti abbiano riconosciuto
il valore di questo approccio, alcune opinioni sono state meno positive o piu
diversificate.

Anche questa strategia non € stata commentata nelle risposte aperte dei questionari dei

docenti.

2.2.2 Strategie UDL realizzate attraverso le tecnologie

Questo paragrafo esplora la percezione delle strategie UDL attuate attraverso U'impiego
delle tecnologie digitali. Anche in questo caso si riportano dati quali-quantitativi dei

questionari degli studenti (dai 28 ai 58 rispondenti, in base alla tecnologia) e dei docenti

(4).
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2.2.2.1 Considerazione 7.1 — Realizzazione degli obiettivi tramite Artsteps

La realizzazione dei miei obiettivi tramite ArtSteps ha
favorito I'apprendimento
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Grafico 19: Punteggi della risposta “La realizzazione dei miei obiettivi tramite Artsteps ha favorito

l'apprendimento” del questionario studenti

Le risposte degli studenti sull’uso del museo in realta virtuale (Artsteps) mostrano una
percezione moderatamente positiva come supporto all’apprendimento: la media € 3,66,
la mediana 4 e la moda 3, evidenziando opinioni eterogenee. La deviazione standard di
1,42 indica una certa variabilita nelle valutazioni.

Relativamente all’analisi qualitativa basata sulle risposte di 58 studenti, una persona
(GSMTIGAO03) haindicato come aspetti positivi del percorso il fatto che le attivita fossero
caratterizzate da un elemento di personalizzazione, ossia le persone potevano scegliere
il modo in cui realizzare gli obiettivi di apprendimento. Tuttavia, non € stato esplicitato il
collegamento tra questo aspetto e la realta virtuale o nello specifico Artsteps.

| dati raccolti dai questionari docenti indicano una valutazione positiva dell’utilizzo di
guesta tecnologia come supporto all’apprendimento. La media di 5,33, unita alla
mediana e alla moda entrambe pari a 6,00, suggerisce che la maggior parte dei docenti
ha percepito questo strumento come efficace nel facilitare il raggiungimento dei propri
obiettivi formativi. La bassa deviazione standard (1,15) evidenzia inoltre una buona
omogeneita nelle risposte, segno di una condivisione abbastanza ampia di questa
percezione positiva. Si riporta che una delle docenti si € astenuta nel rispondere

indicando l'opzione “Non saprei”, non avendo supervisionato questo tipo di attivita.
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Per quanto riguarda i dati qualitativi, questa strategia non & stata commentata nelle
risposte aperte dei questionari dei docenti.

2.2.2.2 Considerazione 7.2 - Lo svolgimento di un compito reale tramite Artsteps

Lo svolgimento di un compito reale tramite ArtSteps ha
favorito I'apprendimento
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Grafico 20: Punteggi della risposta “Lo svolgimento di un compito reale tramite Artsteps ha favorito
l'apprendimento” del questionario studenti

Le risposte degli studenti sull’uso del museo in realta virtuale (Artsteps) come supporto
allo svolgimento di un compito reale mostrano una percezione moderatamente positiva
da parte degli studenti: la media € 3,88, la mediana 4 e la moda 3, evidenziando una certa
variabilita nelle opinioni (deviazione standard 1,36).

Relativamente ai dati qualitativi, solamente una persona ha apprezzato la “possibilita di
creare un proprio museo, basandosi su quello reale” (GSMTLF05) indicando quindi come
fattore positivo per il proprio apprendimento il poter svolgere un compito reale
strettamente legato alla realta.

Per quanto riguarda le risposte quantitative dei docenti, emerge un consenso unanime
rispetto all'efficacia dello strumento realta virtuale Artsteps nel favorire 'apprendimento
attraverso lo svolgimento di un compito autentico. Tutti i docenti hanno attribuito il
punteggio massimo (6), indicando che il museo in realta virtuale & stato percepito come
altamente funzionale nel rendere U’attivita significativa e collegata alla realta.
Relativamente ai dati qualitativi dei professori, questa strategia non e stata commentata

nelle risposte aperte.
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2.2.2.3 Considerazione 5.1 - La possibilita di espressione tramite Artsteps

La possibilita di esprimermi secondo le mie preferenze
tramite ArtSteps ha favorito 'apprendimento
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Grafico 21: Punteggi della risposta “La possibilita di esprimermi secondo le mie preferenze tramite
Artsteps ha favorito l'apprendimento” del questionario studenti

Le risposte degli studenti sull’'uso del museo in realta virtuale (Artsteps) per esprimersi
secondo le proprie preferenze mostrano una percezione positiva: la media € 4,14, la
mediana 4 e la moda 3, con una deviazione standard di 1,41 che indica variabilita
moderata.

Per quanto riguarda Uanalisi qualitativa, quattro studenti hanno indicato come aspetto
positivo la creativita stimolata da questo percorso, che offre una “maggiore liberta di
espressione” (GSMLF15) ossia la possibilita di scegliere il mezzo attraverso cui meglio
esprimersi. Tuttavia, come avvenuto in precedenza, dalle risposte non emerge un
collegamento diretto tra questa possibilita e la tecnologia realta virtuale.

| docenti riportano una valutazione molto positiva riguardo alla possibilita di esprimersi
liberamente attraverso l'uso del museo virtuale Artsteps. La media elevata (5,75),
insieme a mediana e moda pari a 6,00, indica che quasi tutti i docenti hanno percepito
questo strumento come altamente favorevole all’espressione personale. La bassa
deviazione standard (0,50) conferma Uuniformita delle risposte e suggerisce un
consenso quasi totale. Sebbene positiva, questa valutazione non trova conferma nei dati

qualitativi dei docenti.
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2.2.3.4 Considerazione 7.1 - La realizzazione degli obiettivi tramite Google Doc

La realizzazione dei miei obiettivi tramite Google Doc
ha favorito 'apprendimento
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Grafico 22: Punteggi della risposta “La realizzazione dei miei obiettivi tramite Google Doc ha favorito
l'apprendimento” del questionario studenti

Le risposte degli studenti sull’uso di Google Doc come supporto all’apprendimento
mostrano una percezione moderatamente positiva: la media € 3,52, mentre mediana e
moda sono 4, indicando un giudizio generalmente favorevole da parte di molti
partecipanti. La deviazione standard di 1,29 segnala una variabilita moderata nelle
opinioni.

Come gia discusso per quanto riguarda lo sviluppo di questa strategia tramite realta
virtuale, relativamente all’analisi qualitativa, una persona (GSMTIGAO03) ha indicato
come aspetti positivi del percorso il fatto che le attivita fossero caratterizzate da un
elemento di personalizzazione, non esplicitando tuttavia il collegamento tra questo
aspetto e Google Doc.

Per quanto riguarda la percezione dei docenti, si registra una percezione favorevole
dell’utilizzo di Google Doc come supporto all’apprendimento. La media di 5,25 evidenzia
un buon livello di apprezzamento, mentre la mediana e la moda, entrambe pari a 6,00,
mostrano che la maggior parte dei professori ha attribuito valutazioni alte allo strumento
in relazione al raggiungimento dei propri obiettivi. La deviazione standard di 1,50 segnala

una certa variabilita nelle risposte, suggerendo che, pur in presenza di qualche
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differenza individuale, il giudizio complessivo tende verso una valutazione favorevole.
Come in precedenza, i dati qualitativi non riportano commenti utili a confermare o meno

la percezione emersa.
2.2.2.5 Considerazione 5.1 - La possibilita di espressione tramite Google Doc

La possibilita di esprimermi secondo le mie preferenze
tramite Google Doc ha favorito I'apprendimento
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Grafico 23: Punteggi della risposta “La possibilita di esprimermi secondo le mie preferenze tramite Google

Doc ha favorito l'apprendimento” del questionario studenti

Le risposte degli studenti sull’'uso di Google Doc per favorire 'espressione personale
nell’apprendimento mostrano una percezione tendenzialmente positiva: la media &
3,69, mentre mediana e moda sono 4. La deviazione standard di 1,34 indica una
variabilita moderata nelle opinioni.

Come gia menzionato circa la possibilita di esprimersi liberamente tramite realta
virtuale, la percezione positiva € confermata dai dati qualitativi, anche se dalle risposte
non emerge un collegamento diretto tra questa possibilita e la tecnologia della realta
aumentata.

I docenti coinvolti hanno dimostrato un apprezzamento molto elevato e condiviso per
Google Doc come strumento di espressione individuale. Con una media di 5,75 e
mediana e moda entrambe pari a 6,00, emerge chiaramente che la maggior parte dei
docenti ha percepito positivamente la possibilita degli studenti di personalizzare il
proprio contributo secondo le proprie preferenze. La deviazione standard molto bassa

(0,50) conferma una notevole omogeneita nelle risposte, indicando un consenso quasi
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unanime.
Come per altri item, anche questa strategia non € stata commentata nelle risposte

aperte dei questionari dei docenti.
2.2.2.6  Considerazione 8.5 - La comunicazione dei feedback tramite Google

Classroom

La comunicazione dei feedback tramite Google
Classroom ha favorito I'apprendimento
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Grafico 24: Punteggi della risposta “La comunicazione dei feedback tramite Google Classroom ha favorito
l'apprendimento” del questionario studenti

Le risposte degli studenti mostrano una percezione positiva di Google Classroom come
supporto all’apprendimento, in particolare per facilitare la comunicazione dei feedback:
lamediae 4,17, la mediana 4 e la moda 6, con una deviazione standard di 1,45 che indica
una certa variabilita.

Relativamente all’analisi qualitativa, due studenti hanno indicato come aspetto positivo
la personalizzazione dei feedback. In particolare, uno studente ha dichiarato di aver
particolarmente apprezzato “la possibilita di avere un'immediata segnalazione di errori
di sintassi” (GSTIGAO5). Anche se non & esplicitato, considerando che si apprezza
Uindividualita e la velocita della comunicazione, si puo inferire che gli studenti abbiano
apprezzato Google Classroom in quanto unico mezzo utilizzato per facilitare la
comunicazione dei feedback.

| dati quantitativi dei questionari docenti evidenziano una percezione generalmente

positiva: la media di 5,50 indica un buon livello di soddisfazione, mentre la mediana e la
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moda, entrambe pari a 6,00, suggeriscono che la maggior parte dei docenti ha valutato
molto positivamente questa funzione della piattaforma. La deviazione standard di 1,00,
piuttosto contenuta, segnala una discreta coerenza nelle risposte.

Ancora una volta, questa strategia non & stata commentata nelle risposte aperte.

2.2.2.7 Considerazione 2.5 - La visualizzazione di informazioni tramite realta

aumentata (AR)

La visualizzazione di informazioni tramite AR ha
favorito 'apprendimento
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Grafico 25: Punteggi della risposta “La visualizzazione di informazioni tramite AR ha favorito

l'apprendimento” del questionario studenti

L’analisi evidenzia una percezione positiva da parte degli studenti della realta aumentata
come supporto all’apprendimento, apprezzata per la possibilita di accedere a diverse
modalita di fruizione delle informazioni. La media (4,12), insieme a mediana e moda
(4,00), indica un giudizio favorevole e piuttosto omogeneo, come confermato dalla bassa
deviazione standard (0,94).

Questi dati sono confermati dai dati qualitativi basati sulle risposte degli studenti’. Una
persona ha indicato come aspetto positivo “la possibilita di vedere immagini attraverso i
QR” (GSMTIGA11), indicando quindi come il poter visualizzare informazioni in modo
variegato, tra cui immagini tridimensionali virtuali, abbia facilitato 'apprendimento.

Dai dati quantitativi raccolti dai questionari docenti emerge un forte apprezzamento

3 1n questo caso il numero totale di rispondenti era 58, in quanto solo il Gruppo Sperimentale Tecnologia
e il Gruppo Sperimentale Museo Tecnologia hanno adoperato questa tecnologia.
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dell’'uso della realta aumentata come supporto all’apprendimento. La media di 5,25,
insieme alla mediana e alla moda entrambe pari a 6,00, evidenzia che la maggior parte
dei docenti ha attribuito il punteggio massimo, riconoscendo alla realta aumentata un
ruolo significativo nel facilitare la comprensione dei contenuti. La alta deviazione
standard (1,50) indica perd una distribuzione disomogenea. Infatti, un docente si
differenzia dai colleghi, attribuendo il valore 3.

L’attribuzione di un valore medio-basso pu0 essere giustificata dal dato qualitativo
emerso dalla risposta aperta fornita dallo stesso docente. Egli ha infatti dichiarato:
“Inizialmente pud essere stato difficoltoso abituarsi all'uso dell'applicazione di realta
aumentata. Ricordo che si riscontravano alcune difficolta di lettura relativamente alle
descrizioni degli oggetti visualizzate attraverso i QR code” (HN1505). Il punteggio
assegnato riflette quindi le difficolta iniziali riscontrate dagli studenti nell’utilizzo dello

strumento, mettendo in evidenza una potenziale criticita da affrontare e risolvere.
2.2.2.8 Considerazione 8.3 — Collaborazione tramite Padlet

La collaborazione tramite Padlet ha favorito
I'apprendimento
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Grafico 26: Punteggi della risposta “La collaborazione tramite Padlet ha favorito 'apprendimento” del

questionario studenti

Le risposte degli studenti mostrano una percezione positiva di Padlet come strumento
per favorire la collaborazione: la media € 4,10, mentre mediana e moda sono 4. La
deviazione standard di 1,56 evidenzia una variabilita marcata, indicando esperienze

soggettive diverse.
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Otto studenti partecipanti hanno indicato la collaborazione come uno degli aspetti piu
positivi dell’apprendimento linguistico supportato dalle tecnologie digitali'. Tuttavia,
nessuno di loro ha attribuito in modo esplicito a Padlet un ruolo determinante nel
promuovere tale collaborazione.

| risultati basati sulle risposte dei docenti mostrano una valutazione tendenzialmente
positiva dell’utilizzo di Padlet’. La media e la mediana, entrambe pari a 5,00, indicano
che i docenti hanno percepito un beneficio moderato derivante dalla collaborazione
attraverso questa piattaforma. L’assenza di una moda suggerisce che le risposte sono
state distribuite in modo abbastanza variegato, mentre la deviazione standard di 1,41
conferma una certa eterogeneita nei giudizi.

Per quanto riguarda i dati qualitativi, un docente (TD1808) ha riconosciuto la
collaborazione come un aspetto positivo dell’esperienza. Tuttavia, analogamente a
quanto osservato in altri casi, € importante sottolineare che Padlet non & stato
menzionato esplicitamente: non € quindi possibile attribuire ad esso un ruolo specifico

nel facilitare 'apprendimento collaborativo.

' In questo caso i rispondenti erano 30 in quanto solo il Gruppo Sperimentale Museo Tecnologia ha
impiegato questa tecnologia.

5 | docenti che hanno seguito in particolare il Gruppo Sperimentale Museo Tecnologia e hanno potuto
rispondere a questa domanda erano due.
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2.2.2.9 Considerazione 1.1 - La personalizzazione della visualizzazione delle

informazioni tramite Clusive

La personalizzazione della visualizzazione delle
informazioni tramite Clusive ha favorito 'apprendimento
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Grafico 27: Punteggi della risposta “La personalizzazione della visualizzazione delle informazioni tramite
Clusive ha favorito l'apprendimento” del questionario studenti

Le risposte degli studenti mostrano una percezione positiva di Clusive come strumento
per personalizzare la visualizzazione delle informazioni: la media € 4,14, la mediana 4 e
la moda 6, con una deviazione standard di 1,65 che indica una variabilita elevata.’®
Questi dati sono confermati dai dati qualitativi. Due persone hanno apprezzato il fatto
che il percorso prevedesse “l’accesso a risorse multimediali” (GSTLF13) e a “risorse
multi lingue” (GSMTIGAO03). Dunque, si pud inferire che la possibilita di accedere a
informazioni multimediali e in piu lingue, garantita solo da Clusive, € stata considerata
come facilitante U'apprendimento.

| dati basati sulle risposte dei docenti indicano un consenso assoluto sull'efficacia della
personalizzazione offerta da Clusive." | docenti hanno assegnato il punteggio massimo
(6,00), come confermato da media, mediana € moda identiche, e da una deviazione
standard pari a zero.

Seppure sia stata grandemente apprezzata, questa strategia non € stata commentata

nelle risposte aperte dei questionari dei docenti.

8 In questo caso gli studenti rispondenti erano 28, corrispondenti al Gruppo Sperimentale Tecnologia.
71 docenti che hanno accompagnato il Gruppo Sperimentale Tecnologia erano due.
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2.3 Terza domanda di ricerca: differenze tra i gruppi sperimentali in termini

di efficacia e inclusione dei percorsi UDL

Infine, perrispondere alla terza domanda diricerca, volta a indagare eventuali differenze
tra i gruppi sperimentali, ossia Gruppo Sperimentale Tecnhologia (GST), Gruppo
Sperimentale Museo (GSM) e Gruppo Sperimentale Museo Tecnologia (GSMT) per
quanto riguarda Uefficacia e la percezione dei percorsi UDL, sono stati analizzati diversi
tipi di dati. Sul piano dell’efficacia, sono stati paragonati mediante analisi descrittive e
inferenziali i punteggi dei risultati dei test lessico-grammaticali, degli essay e i voti
scolastici dei tre gruppi sperimentali. Per quanto riguarda la percezione delle strategie,
sono state messe a confronto le risposte relative alla percezione delle strategie UDL
adottate nel contesto museale e implementate attraverso 'uso delle tecnologie digitali

fornite dagli studenti dei diversi gruppi.
2.3.1 Efficacia

2.3.1.1 Test lessico-grammaticali

Analogamente a quanto fatto per rispondere alla prima domanda di ricerca, anche in
guesto caso sono state condotte analisi descrittive dei punteggi minimi e massimi, degli
indici di tendenza centrale, di dispersione e di forma della distribuzione, nonché analisi
inferenziali, tra cui t-test per campioni indipendenti (o, in alternativa, il test di Wilcoxon)

e un’ANOVA a una via dei test lessico-grammaticali di GST (24), GSM (33) e GSMT (28).

2.3.1.1.1 Analisi di statistica descrittiva

Statistiche descrittive dei pre-test GST - GSM - GSMT
Gruppo Sperimentale Gruppo Sperimentale Gruppo Sperimentale
Tecnologia (GST) Museo (GSM) Museo Tecnologia (GSMT)
Punteggio 0,00 Punteggio 6,06 Punteggio 3,03
minimo minimo minimo
Punteggio 96,97 Punteggio 93,94 Punteggio 93,94
massimo massimo massimo
Media 54,92 Media 66,21 Media 54,87
Mediana 56,06 Mediana 66,67 Mediana 57,58
Moda 69,70 Moda 69,70 Moda 81,82
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Deviazione 27,18 Deviazione 16,51 Deviazione 25,73
std, std, std,

Asimmetria -0,59 Asimmetria | -1,40 Asimmetria | -0,41
Indice di | -0,31 Indice di | 4,39 Indice di | -0,76
Curtosi (K) Curtosi (K) Curtosi (K)

Tabella 14: Statistiche descrittive dei punteggi dei pre-test dei Gruppi Sperimentali

Statistiche descrittive dei post-test GST - GSM - GSMT

Gruppo Sperimentale

Gruppo Sperimentale

Gruppo Sperimentale

Tecnologia (GST) Museo (GSM) Museo Techologia (GSMT)
Punteggio 11,43 Punteggio 45,71 Punteggio 11,43
minimo minimo minimo
Punteggio 96,97 Punteggio 100,00 Punteggio 100,00
massimo massimo massimo
Media 68,70 Media 77,58 Media 79,29
Mediana 80,00 Mediana 77,14 Mediana 81,43
Moda 100,00 Moda 77,14 Moda 94,29
Deviazione 29,35 Deviazione 14,00 Deviazione 17,81
std. std. std.

Asimmetria -0,60 Asimmetria | -0,11 Asimmetria | -2,25
Indice di|-1,10 Indice di | -0,58 Indice di| 7,19
Curtosi (K) Curtosi (K) Curtosi (K)

Tabella 15: Statistiche descrittive dei punteggi dei post-test dei Gruppi Sperimentali

L’analisi dei

punteggi

estremi

e delle misure di

tendenza centrale evidenzia

miglioramenti significativi in tutti e tre i gruppi, seppur con intensita diverse. GSM mostra

il progresso piu marcato nei punteggi minimi (+39,65) e un miglioramento consistente

della media (+11,37), con una riduzione della variabilita e una distribuzione piu

simmetrica e piatta. GSMT presenta lincremento piu rilevante nella media (+24,42) e

nella mediana (+23,85), accompagnato da una forte riduzione della deviazione standard

e da un marcato aumento della curtosi, segno di una distribuzione molto concentrata.

GST, pur mostrando miglioramenti nei punteggi minimi, medi e nella moda (con

quest’ultima che raggiunge il massimo possibile), evidenzia perd0 un aumento della

111




dispersione e una stabilita nell’asimmetria, suggerendo una maggiore variabilita nei

risultati. In sintesi, tutti i gruppi migliorano, ma GSMT e GSM si distinguono per

omogeneita e la solidita dei risultati, mentre GST appare meno stabile nonostante i

progressi nelle medie e nei valori centrali.
2.3.1.1.2 Analisi di statistica inferenziale

2.3.1.1.2.1 T-test

Confronto tra pre e post GST

100 100

ak
Valori

0 o
o

GST PRE GST POST T T
G5M PRE GSM POST

Grafico 28: T-test per campioni Grafico 29: T-test per campioni
dipendenti del Gruppo dipendenti del Gruppo

Sperimentale Tecnologia Sperimentale Museo

o

GSMT PRE GSMT POST

Grafico 30: T-test per campioni
dipendenti del Gruppo

Sperimentale Museo Tecnologia

Dal momento che il t-test per campioni dipendenti (scelto a seguito degli appositi

controlli cfr. Appendice A, Tabella A22) hanno indicato che i p-value di tutti e tre i gruppi

sono inferioria 0,05 (GST p-value=0,0056; GSM p-value=0,0002; GSMT p-value =0,0001)

si puo affermare che esiste una differenza statisticamente significativa tra i valori pre e

post delle tre condizioni.
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2.3.1.1.2.2 ANOVA aunavia
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Grafico 31: ANOVA del Gruppo di Controllo e dei Gruppi Sperimentali

| risultati delUANOVA (scelta una volta effettuate le verifiche di rispetto dei criteri di
applicazione cfr. Appendice A, Tabella A23) a una vita indicano una differenza
significativa tra i gruppi, con F(3, 103) = 4,705, p = 0,004. La dimensione dell’effetto,
espressa tramite r]2 pari a 0,121, suggerisce un effetto di entita medio-piccola,
supportato da un intervallo di confidenza che va da 0,015 a 0,224, indicando un effetto
significativo ma non particolarmente ampio. | confronti post hoc tramite il test di Tukey
evidenziano che la differenza significativa riguarda specificamente il confronto tra GSMT
e GC (p = 0,002), con una differenza media di 23,36 punti a favore del gruppo GSMT.
Nessun altro confronto tra gruppi raggiunge la significativita statistica. L’analisi dei
sottoinsiemi omogenei suggerisce che GC presenta valori medi significativamente piu
bassi rispetto a GSMT, mentre GST e GSM si collocano in una posizione intermedia,
senza differenze significative tra loro o con gli altri gruppi. In sintesi, i dati indicano una
differenza significativa tra i gruppi esaminati, con un effetto principalmente attribuibile
al confronto tra GSMT, che mostra punteggi medi piu elevati, e GC che presenta valori

inferiori. Gli altri gruppi non mostrano differenze significative tra loro.
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2.3.1.2 Essay

Nelle successive sezioni si presentano i dati relativi agli essay di GST (18), GSM (21) e

GSMT (23) analizzati tramite statistiche descrittive e inferenziali.

2.3.1.2.1 Analisi di statistica descrittiva

Statistiche descrittive dei pre-test GST - GSM - GSMT

Gruppo Sperimentale

Gruppo Sperimentale

Gruppo Sperimentale

Tecnologia (GST) Museo (GSM) Museo Tecnologia (GSMT)
Punteggio 35,00 Punteggio 47,50 Punteggio 20,00
minimo minimo minimo
Punteggio 80,00 Punteggio 87,50 Punteggio 80,00
massimo massimo massimo
Media 59,03 Media 65,12 Media 60,74
Mediana 60,00 Mediana 62,50 Mediana 60,00
Moda 60,00 Moda 55,00 Moda 60,00
Deviazione 10,99 Deviazione 11,87 Deviazione 13,75
std. std. std.

Asimmetria | -0,88 Asimmetria | 0,35 Asimmetria | -0,83
Indice di | 1,57 Indice di|-1,16 Indice di | 2,27
Curtosi (K) Curtosi (K) Curtosi (K)

Tabella 16: Statistiche descrittive dei punteggi dei pre-test dei Gruppi Sperimentali

Statistiche descrittive dei post-test GST - GSM - GSMT

Gruppo Sperimentale

Gruppo Sperimentale

Gruppo Sperimentale

Tecnologia (GST) Museo (GSM) Museo Tecnologia (GSMT)
Punteggio 35,00 Punteggio 60,00 Punteggio 55,00
minimo minimo minimo
Punteggio 85,00 Punteggio 87,50 Punteggio 90,00
massimo massimo massimo
Media 66,67 Media 75,60 Media 71,85
Mediana 72,50 Mediana 80,00 Mediana 72,50
Moda 72,50 Moda 80,00 Moda 60,00
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Deviazione 16,09 Deviazione 7,66 Deviazione 10,48
std. std. std.

Asimmetria -1,08 Asimmetria | -0,66 Asimmetria | 0,08

Indice di | -0,21 Indice di | -0,57 Indice di | -1,41
Curtosi (K) Curtosi (K) Curtosi (K)

Tabella 19: Statistiche descrittive dei punteggi dei post-test dei Gruppi Sperimentali

L’analisi dei pre- e post-test mostra un miglioramento complessivo dei punteggi dopo
Uintervento. Il punteggio minimo aumenta in GSM (+12,50) e in GSMT (+35), mentre GST
rimane stabile; il punteggio massimo cresce in GST (+5) e GSMT (+10), senza variazioni
in GSM. Le medie e le mediane registrano incrementi in tutti i gruppi, con variazioni piu
marcate in GSMT e GSM. Per la moda, 'aumento maggiore si osserva in GSM (+25),
mentre GSMT resta stabile. L’analisi della deviazione standard evidenzia una maggiore
dispersione in GST (+5,1), mentre GSM e GSMT mostrano distribuzioni piu omogenee.
L’asimmetria peggiora in GST, diventa negativa in GSM e si riduce significativamente in
GSMT, awvicinandosi alla simmetria. Infine, la curtosi diminuisce in tutti i gruppi,
indicando distribuzioni meno appuntite, con una riduzione particolarmente evidente in
GSMT. In sintesi, i punteggi migliorano complessivamente, con GSMT che mostra i
guadagni piu consistenti e una distribuzione piu equilibrata.

2.3.1.2.2 Analisi di statistica inferenziale

2.3.1.2.2.1 T-test
Confronto tra pre e post di GST, GSM e GSMT

GST PRE GST POST G5M PRE GSM POST GSMT PRE GSMT POST

Grafico 32: Wilcoxon test Grafico 33: T-test per Grafico 34: T-test per
campioni dipendenti del
Gruppo Sperimentale
Tecnologia Gruppo Sperimentale Museo Tecnologia

del Gruppo Sperimentale campioni dipendenti del

Museo
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Dopo aver verificato i requisiti dell’utilizzo del t-test per campioni dipendenti, si &€ deciso
di usare Wilcoxon per GST e GSMT e t-test per GSMT (cfr. Appendice A, Tabella A24). Dal
momento che i test hanno restituito un p-value di tutti e tre i gruppi risultano inferiori a
0,05 (GST p-value= 0,0144; GSM p-value=0,0003; GSMT p-value=0,0000), si puod
confermare un cambiamento significativo nei dati dopo gli interventi sperimentali.

2.3.1.2.2. ANOVA aunavia
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Grafico 35: ANOVA a una via del Gruppo di Controllo e Gruppi Sperimentali

Considerando che la meta dei gruppi seguiva una distribuzione normale, solamente un
gruppo era influenzato da outiler e che l'assunto dell’omogeneita della varianza &
rispettato (cfr. Appendice A, Tabella A25), si € deciso di procedere con TANOVA a unavia
per sfruttare la sua maggiore potenza statistica, anche se non tutte le condizioni sono
state perfettamente rispettate (Leedy, 2015).

L’analisi ANOVA a una via ha evidenziato una differenza significativa tra i gruppi (F(3,77)
= 3,316, p = 0,024), indicando che almeno una media di gruppo differisce dalle altre.
L’effetto del gruppo spiega circa ’11,4% della variabilita totale (Eta quadrato = 0,114),
suggerendo un effetto di entitd moderata, anche se Uintervallo di confidenza inferiore
tocca lo zero. | confronti multipli post-hoc con il test di Tukey mostrano che la differenza

significativa riguarda principalmente GSMT rispetto a GC (differenza media = 9,00, p =
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0,026). Anche la differenza tra GSM e GC & marginalmente significativa (p = 0,051). Le
altre differenze tra i gruppi non risultano statisticamente significative. | risultati indicano
quindi che GSMT e GSM tendono ad avere valori medi piu alti rispetto a GC, mentre GST
si colloca in posizione intermedia senza differenze significative con gli altri.

2.3.1.3 Voti

In queste sezioni si presenteranno i dati relativi ai voti iniziali e finali di GST (24), GSM (33)
e GSMT (28).

2.3.1.3.1 Analisi di statistica descrittiva

Statistiche descrittive dei voti iniziali di GST - GSM - GSMT
Gruppo Sperimentale Gruppo Sperimentale Gruppo Sperimentale
Tecnologia (GST) Museo (GSM) Museo Tecnhologia (GSMT)
Punteggio 4 Punteggio 4 Punteggio 4
minimo minimo minimo
Punteggio 8 Punteggio 8 Punteggio 9
massimo massimo massimo
Media 5,58 Media 6,41 Media 5,73
Mediana 6 Mediana 7 Mediana 6
Moda 6 Moda 6 Moda 7
Deviazione 1,80 Deviazione 1,18 Deviazione 1,86
std. std, std.
Asimmetria -0,43 Asimmetria | -0,75 Asimmetria | -0,56
Indice di | -0,69 Indice di | 0,90 Indice di | -0,27
Curtosi (K) Curtosi (K) Curtosi (K)

Tabella 20: Statistiche descrittive dei voti iniziali dei Gruppi Sperimentali

Statistiche descrittive dei voti finali di GST - GSM - GSMT

Gruppo Sperimentale Gruppo Sperimentale Gruppo Sperimentale

Tecnologia (GST) Museo (GSM) Museo Tecnologia (GSMT)

Punteggio 5 Punteggio 5 Punteggio 5

minimo minimo minimo

Punteggio 10 Punteggio 10 Punteggio 10
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massimo massimo massimo

Media 7,26 Media 7,32 Media 7,73
Mediana 8 Mediana 7 Mediana 8
Moda 6 Moda 7 Moda 8
Deviazione 1,85 Deviazione 1,01 Deviazione 1,26
std. std. std.

Asimmetria -0,89 Asimmetria | 0,73 Asimmetria | -0,94
Indice di| 0,72 Indice di| 0,12 Indice di| 1,32
Curtosi (K) Curtosi (K) Curtosi (K)

Tabella 21: Statistiche descrittive dei punteggi dei post-test dei Gruppi Sperimentali

Tutti e tre i gruppi mostrano un leggero miglioramento nei punteggi minimi dei voti (da 4
a 5) e raggiungono il massimo punteggio di 10 nella fase finale. Le medie aumentano in
modo generale, con lU'incremento piu marcato in GSMT (+2), seguito da GST (+1,68) e
GSM (+0,91). Le mediane crescono di due puntiin GST e GSMT (da 6 a 8), mentre restano
stabili in GSM; la moda aumenta di un punto in GSM e GSMT, ma non varia in GST. La
deviazione standard si riduce in GSM e soprattutto in GSMT (da 1,86 a 1,26), indicando
una maggiore omogeneita, mentre cresce leggermente in GST, segnalando piu
variabilita. L’asimmetria diventa piu negativa in GST e GSMT, a indicare una
concentrazione di punteggi alti, mentre in GSM diventa positiva, suggerendo una
distribuzione meno equilibrata. La curtosi aumenta in GST e GSMT, mostrando punteggi
piu concentrati, ma diminuisce in GSM, segnalando maggiore dispersione. In sintesi,
tutti i gruppi migliorano: GSMT registra i progressi piu evidenti e uniformi, GST mostra
buoni risultati ma con maggiore variabilita, mentre GSM migliora in misura piu

contenuta.
2.3.1.3.2 Analisi di statistica inferenziale

2.3.1.3.2.1 T-test
Dopo aver verificato le condizioni necessarie, si & deciso di impiegare il t-test per GST e

GSM e Wilcoxon per GSMT (cfr. Appendice A, Tabella A26)
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Grafico 36: T-test per campioni Grafico 37: T-test per campioni Grafico 38: T-test per campioni

dipendenti del Gruppo dipendenti del Gruppo dipendenti del Gruppo

Sperimentale Tecnologia Sperimentale Museo Sperimentale Museo Tecnologia
Dal momento che i test (t-test per GST e GSM e Wilcoxon test per GSMT cfr. Appendice
A, Tabella A26) hanno riportato che i p-value dei tre gruppi sono inferiori alla soglia di
significativita convenzionale di 0,05 (GST p-value=0,0000; GSM p-value= 0,0004; GSMT
p-value=0,0001), si puo affermare che Uintervento ha prodotto un effetto significativo nei

punteggi di tutti e tre i gruppi sperimentali.

2.3.1.3.2.2 ANOVA aunavia
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Grafico 39: ANOVA a una via del Gruppo di Controllo e Gruppi Sperimentali

ILtest ANOVA (cfr. Appendice A, Tabella A27) ha evidenziato una differenza significativa
tra i gruppi (F(3, 103) = 5,43, p = 0,0017), suggerendo che almeno una delle medie
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differisce in modo statisticamente rilevante. L’effetto del gruppo spiega circa il 13,7%
della variabilita totale (Eta quadrato = 0,137), mentre omega quadrato € pari a 0,110,
indicando un effetto di entita moderata. | confronti multipli post-hoc condotti tramite il
test di Tukey HSD mostrano differenze significative tra GC e GSMT (differenza media =
1,65, p=0,014) e tra GSM e GSMT (differenza media=1,77, p=0,0019). In entrambi i casi,
GSMT mostra valori significativamente piu alti rispetto a GC e GSM. Le altre differenze
tra coppie di gruppi non risultano significative (p > 0,05), suggerendo che GC, GST e GSM

non si distinguono in modo rilevante tra loro.

2.3.2 Percezione delle strategie

Per rispondere alla seconda parte della terza domanda di ricerca, finalizzata a
individuare eventuali differenze nelle percezioni degli studenti appartenenti ai tre gruppi
sperimentali, piuttosto che a valutare complessivamente i percorsi gia discussi in
precedenza, sono state analizzate le risposte quali-quantitative ai questionari
somministrati agli studenti dei gruppi GST (28), GSM (37) e GSMT (30). L’analisi & stata
limitata ai questionari degli studenti, poiché 'obiettivo era confrontare le percezioni tra

i gruppi e non fornire una visione d’insieme delle singole strategie didattiche.

2.3.2.1 Strategie UDL applicate all’ambito museale

2.3.2.1.1 Considerazione 7.4 — L’ambiente museale

L'ambiente museale - GSM L'ambiente museale - GSMT
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Grafico 40: Punteggi della risposta “L’ambiente museale ha favorito ’lapprendimento” del questionario

studenti di GSM e GSMT

GSMT mostra una percezione piu positiva rispetto al gruppo GSM riguardo al ruolo
delllambiente museale nell’apprendimento. Gli indici centrali sono piu alti per GSMT
(media 4,23; mediana 4,50; moda 5,00) rispetto a GSM (media 3,82; mediana 4,00; moda
3,00), indicando un giudizio piu favorevole e concentrato verso i punteggi piu alti. Inoltre,
la minore deviazione standard di GSMT (1,07 vs 1,16) suggerisce una maggiore coerenza
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tra le risposte del gruppo.

Dall’analisi delle risposte aperte emerge una percezione piu positiva da parte del gruppo
GSMT rispetto al gruppo GSM. In particolare, sei studenti su 30 del gruppo GSMT hanno
indicato 'ambiente museale come uno degli aspetti piu positivi dell’attivita, contro
cinque studenti su 37 nel gruppo GSM. Inoltre, se da entrambi i gruppi € stato apprezzato
l'elemento innovativo del contesto museale, con studenti sia GSM e GSMT che hanno
definito l'esperienza come “interessante”, € nel gruppo GSMT che si riscontra una
riflessione piu articolata sul valore culturale e formativo dell’esperienza. Secondo una
studentessa GSMT, frequentare il museo € stato “interessante per la propria cultura e
per fare un’esperienza molto gradevole” (GSMTLF12). Questo commento riconosce
quindi la capacita del museo di arricchire culturalmente i visitatori. Inoltre, tre studenti
GSMT hanno valutato come positivo il fatto di apprendere la lingua straniera in un

contesto alternativo ai banchi scolastici.

2.3.2.1.2 Considerazione 1.2 — Interazione con oggetti museali

| fatto di poter visualizzare e | fatto di poter visualizzare e
interagire con gli oggetti del interagire con gli oggetti del
museo - GSM museo - GSMT
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Grafico 41: Punteggi della risposta “Il fatto di poter visualizzare e interagire con gli oggetti del museo ha
favorito 'apprendimento” del questionario studenti di GSM e GSMT

Entrambi i gruppi riconoscono il valore educativo della possibilita di visualizzare e
interagire con gli oggetti museali, con valutazioni positive. GSMT presenta una media
leggermente piu alta (4,13 vs 3,93) e una moda superiore (5,00 vs 4,00), indicando una
tendenza a giudizi piu elevati. Le mediane coincidono (4,00), mentre la deviazione
standard e simile (GSM: 1,12; GSMT: 1,17), suggerendo una variabilita comparabile tra i
due gruppi. In sintesi, GSMT esprime un apprezzamento lievemente maggiore rispetto a
GSM.

| dati qualitativi confermano una percezione positiva di questa strategia,

sostanzialmente simile nei due gruppi. In entrambi i gruppi (GSM 37, GSMT 30), tre
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studenti hanno indicato come positivo questo fattore. In particolare, uno studente GSM
ha trovato utile il fatto che fosse possibile “associare le parole a oggetti reali”
(GSMIGA18) e uno studente GSMT ha affermato che “vedendo gli oggetti disposti al
museo [...], facilita l'apprendimento delle lingue” (GSMTLF11). | commenti suggeriscono
che i gruppi hanno valutato favorevolmente allo stesso modo la possibilita di collegare

Uapprendimento ad un contesto concreto e quotidiano ricco di “realia”.

2.3.2.1.3 Considerazione 8.3 — Collaborazione

Lavorare in gruppo al museo Lavorare in gruppo al museo
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Grafico 42: Punteggi della risposta “Lavorare in gruppo al museo ha favorito l'apprendimento” del

questionario studenti di GSM e GSMT

Entrambi i gruppi attribuiscono un valore positivo al lavoro in gruppo come supporto
all’apprendimento in ambito museale. GSM mostra una media piu alta (4,25 vs 3,97), pur
avendo una moda inferiore (3,00 vs 4,00), il che indica una maggiore variabilita nei
giudizi. Le mediane coincidono (4,00), mentre la deviazione standard e leggermente piu
alta per GSM (1,35 vs 1,25), suggerendo una maggiore dispersione nelle risposte. In
sintesi, GSM esprime un apprezzamento medio piu elevato, ma con opinioni meno
omogenee rispetto a GSMT.

La percezione leggermente piu positiva da parte di GSM viene confermata dai dati
qualitativi. A livello quantitativo, dieci studenti su 37 del gruppo GSM hanno indicato
questa strategia come uno degli aspetti positivi dell’esperienza, contro otto studenti su
30 in GSMT. GSM ha apprezzato ’aspetto sociale dell’attivita definendola “bella da fare
con i compagni” (GSMLF07), ma anche le dinamiche di supporto che si sono create,
affermando: “siamo in gruppo e possiamo aiutarcia vicenda” (GSMLF02). Per gli studenti
GSTM ha avuto maggiore importanza la possibilita di “confronto con i compagni di

classe” (GSMTLF08), sottolineando quindi U'importanza dei momenti di scambio e
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dialogo tra pari. Sebbene entrambi i gruppi abbiano apprezzato questa strategia, le
motivazioni piu varie e articolate di GSM riflettono un’esperienza vissuta come

socialmente coinvolgente e utile dal punto di vista dell’apprendimento condiviso.

2.3.2.1.4 Considerazione 3.3 — Coinvolgimento

Venir coinvolto/a con Venir coinvolto/a con
domande durante la visita domande durante la visita
museale - GSM museale - GSMT
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Grafico 43: Punteggi della risposta “Venir coinvolto/a con domande durante la visita museale ha favorito

l'apprendimento” del questionario studenti GSM e GSMT

GSM mostra un livello di apprezzamento piu elevato riguardo al coinvolgimento tramite
domande durante la visita museale (media 4,21 vs 3,77). Sebbene le mediane
coincidano (4,00), la moda & molto diversa: 6,00 per GSM e 3,00 per GSMT, suggerendo
nel primo gruppo una concentrazione piu alta di risposte molto positive. La deviazione
standard maggiore in GSM (1,60 vs 1,17) indica per0 una maggiore variabilita nelle
opinioni.

Per quanto riguarda questo aspetto, i dati qualitativi di entrambi i gruppi evidenziano una
percezione favorevole. Nel gruppo GSMT (30 rispondenti), sei studenti hanno indicato
come positivo aspetto interattivo dell’attivita, mentre nel gruppo GSM (37 rispondenti)
lo hanno fatto in quattro. Entrambi i gruppi hanno espresso apprezzamento per il
carattere coinvolgente e interattivo dell’esperienza; tuttavia, solo una studentessa del
gruppo GSM ha articolato in modo piu specifico la propria valutazione, sottolineando
Uutilita delle “domande frequenti per migliorare l’attenzione durante la spiegazione”
(GSMLF14). | dati qualitativi confermano una percezione positiva da parte di entrambi i
gruppi rispetto a questa strategia, con una valutazione equilibrata, anche se con

sfumature diverse nei contenuti delle risposte.
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2.3.2.1.5 Considerazione 3.4 — Svolgimenti di esercizi lessico-grammaticali al museo
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Grafico 44: Punteggi della risposta “Svolgere esercizi grammaticali durante la visita museale ha favorito

l'apprendimento” del questionario studenti GSM e GSMT

Entrambi i gruppi esprimono un giudizio moderatamente positivo sull’utilita degli
esercizi grammaticali durante la visita museale, sebbene con alcune differenze. GSM
presenta valori leggermente piu alti (media 3,79; mediana 4,00) rispetto a GSMT (media
3,50; mediana 3,00), indicando una percezione piu favorevole. In entrambi i gruppi la
moda & 3,00, ma la maggiore deviazione standard di GSM (1,50 vs 1,33) segnala una
maggiore variabilita nelle risposte. In sintesi, Uattivita € stata percepita come piu utile in
GSM, ma con opinioni piu diversificate.

La visione positiva di questa strategia € supportata dai dati qualitativi che riportano
valutazione allo stesso modo favorevole da parte di entrambi i gruppi. Nello specifico,
due persone di GSM e una persona di GSMT hanno indicato lo svolgimento di esercizi

grammaticali come utile al loro apprendimento.
2.3.2.1.6 Considerazione 3.1 — Esercizi lessico-grammaticali legati ai contenuti museali
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Grafico 45: Punteggidella risposta “Il fatto che gli esercizigrammaticali al museo fossero legati ai contenuti

delle sale visitate ha favorito l'apprendimento” del questionario studenti di GSM e GSMT

Entrambi i gruppi valutano positivamente il legame tra gli esercizi grammaticali e i
contenuti delle sale museali. GSM presenta una media leggermente piu alta (4,11 vs
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3,97), mentre le mediane coincidono (4,00). Tuttavia, la moda differisce: 3,00 per GSM e
4,00 per GSMT, indicando una distribuzione delle risposte piu centrata nel secondo
gruppo. Inoltre, la deviazione standard & leggermente piu alta in GSM (1,37 vs 1,22),
suggerendo una maggiore variabilita nelle opinioni. In sintesi, entrambi i gruppi mostrano
apprezzamento, con GSM leggermente piu favorevole ma GSMT piu omogeneo.

Rispetto alle altre strategie didattiche adottate, i dati qualitativi mostrano un riscontro
meno marcato. In particolare, solo una studentessa di GSMT (30 rispondenti) ha indicato
come aspetto positivo del percorso il fatto che la “spiegazione delle regole grammaticali
fosse legata all’esperienza del museo” (GSMTLF17). Nessun commento simile & stato

rilevato tra le risposte di GSM (37 rispondenti).

2.3.2.2 Strategie UDL realizzate attraverso tecnologie digitali

2.3.2.2.1 Considerazione 7.1 — Realizzazione degli obiettivi tramite Artsteps
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Grafico 46: Punteggi della risposta “La realizzazione dei miei obiettivi tramite Artsteps ha favorito

l'apprendimento” del questionario studenti

GST e GSMT presentano valutazioni simili sull’efficacia dello strumento museo in realta
virtuale (Artsteps) nel favorire il raggiungimento degli obiettivi di apprendimento, con
medie quasi identiche (3,66 vs 3,63), anche la mediana € leggermente piu alta in GST
(4,00 vs 3,50). Entrambi i gruppi hanno una moda di 3,00, ma la deviazione standard piu
elevata in GSMT (1,50 vs 1,42) indicano una maggiore variabilita nelle risposte; cio
suggerisce una minore omogeneita delle percezioni in GSMT rispetto a GST.

Relativamente all’analisi qualitativa, i dati non confermano in modo esplicito la
percezione leggermente piu positiva rilevata nel gruppo GST. Solo la studentessa
GSMTIGAOS ha indicato come elemento positivo del percorso la presenza di una certa
personalizzazione. E’ tuttavia importante evidenziare come il commento non chiarisca

in che misura la realta virtuale abbia contribuito a favorire questo aspetto.
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2.3.2.2.2 Considerazione 7.2 — Lo svolgimento di un compito reale tramite Artsteps
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Grafico 47: Punteggi della risposta “Lo svolgimento di un compito reale tramite Artsteps ha favorito

l'apprendimento” del questionario studenti di GST e GSMT

GST e GSMT mostrano valutazioni molto simili riguardo all’efficacia dello strumento
museo in realta virtuale (Artsteps) nel facilitare lo svolgimento di un compito reale. Le
medie sono quasi identiche (GST 3,90; GSMT 3,88), cosi come le mediane (entrambe
4,00) e le mode (entrambe 3,00). Anche la deviazione standard € molto simile (1,35 vs
1,36), indicando una variabilita delle risposte analoga. In sintesi, le percezioni di
entrambi i gruppi sono uniformi e condividono un giudizio moderatamente positivo,
sebbene GST riporti una percezione lievemente migliore.

Anche dai dati qualitativi emerge una percezione positiva piuttosto debole di questa
strategia. Infatti, solo una studentessa del gruppo GSMT ha espresso un apprezzamento
esplicito per Uesperienza di realta virtuale, sottolineando la “possibilita di creare un
proprio museo, basandosi su quello reale” (GSMTLF05). Questo commento evidenzia
come sia stato percepito positivamente il legame tra compito scolastico e realta, ovvero

la possibilita di svolgere un’attivita autentica, connessa a un contesto reale.

2.3.2.2.3 Considerazione 5.1 — La possibilita di espressione tramite Artsteps
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Grafico 48: Punteggi della risposta “La possibilita di esprimermi secondo le mie preferenze tramite
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Artsteps ha favorito l'apprendimento” del questionario studenti di GST e GSMT

GST e GSMT mostrano valutazioni molto simili riguardo alla capacita dello strumento
museo in realta virtuale (Artsteps) di facilitare la possibilita di esprimersi secondo le
proprie preferenze. Le medie sono quasi identiche (4,14 per GST e 4,20 per GSMT), cosi
come le mediane (entrambe 4,00) e le mode (entrambe 3,00). Anche la deviazione
standard & praticamente sovrapponibile (1,41 vs 1,42), indicando una variabilita delle
risposte simile. Complessivamente, entrambi i gruppi esprimono un apprezzamento
moderato e omogeneo su questo aspetto, leggermente pit marcato in GSMT.

| dati qualitativi confermano ’'omogeneita del giudizio riscontrato nelle domande chiuse
del questionario. Tre studenti, uno di GST (28 rispondenti) e due di GSMT (30 rispondenti)
hanno indicato come aspetto positivo la creativita stimolata da questo percorso, che
secondo uno studente GSMT offre una “maggiore liberta di espressione” (GSMLF15).
Tuttavia, appare opportuno sottolineare che dalle risposte riportate non emerge un

collegamento diretto tra questa possibilita e la tecnologia realta virtuale.

2.3.2.2.4 Considerazione 7.1 — La realizzazione degli obiettivi tramite Google Doc
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Grafico 49: Punteggi della risposta “La realizzazione dei miei obiettivi tramite Google Doc ha favorito
l'apprendimento” del questionario studenti

Anche in questo caso GST e GSMT mostrano valutazioni simili sull’efficacia di Google
Doc nel facilitare la realizzazione degli obiettivi di apprendimento. La media €
leggermente piu alta in GSMT (3,70 vs 3,52), mentre mediana e moda coincidono in
entrambi i gruppi (4,00). La deviazione standard € simile, con valori leggermente inferiori
in GSMT (1,26 vs 1,29), indicando una distribuzione delle risposte un po’ pit omogenea.
In sintesi, entrambi i gruppi attribuiscono un valore moderato e coerente a questo
aspetto, con GSMT che esprime una percezione lievemente migliore.

Come gia osservato nella domanda relativa all’uso della realta aumentata, anche nel
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caso dell’impiego di Google Doc per realizzare gli obiettiviin modo personalizzato, i dati
qualitativi non sono sufficienti per confermare o smentire la percezione leggermente piu
positiva emersa nei dati quantitativi a favore di un gruppo, in questo caso GSMT. E
tuttavia interessante notare che, come accennato in precedenza, una studentessa del
gruppo GSMT (GSMTIGAO03) ha segnalato come aspetto positivo la possibilita di
personalizzare le attivita, ovvero scegliere autonomamente le modalita per raggiungere
gli obiettivi di apprendimento. Tuttavia, come gia rilevato, il commento non specifica il
ruolo dello strumento digitale, in questo caso Google Docs, nel facilitare tale
personalizzazione, rendendo difficile attribuire con certezza questo giudizio positivo alla

tecnologia utilizzata.

2.3.2.2.5 Considerazione 5.1 - La possibilita di espressione tramite Google Doc
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Grafico 50: Punteggi della risposta “La possibilita di esprimermi secondo le mie preferenze tramite Google

Doc ha favorito l'apprendimento” del questionario studenti di GST e GSMT

GST e GSMT presentano valutazioni simili sull’efficacia di Google Doc nel facilitare la
possibilita di esprimersi secondo le proprie preferenze. Le medie sono vicine (3,69 per
GST e 3,80 per GSMT), cosi come le mediane e le mode, entrambe pari a 4,00. La
deviazione standard e leggermente piu bassa in GSMT (1,27 vs 1,34), indicando una
risposta leggermente pil omogenea in questo gruppo. In generale, entrambi i gruppi
mostrano un apprezzamento moderato e coerente verso questo strumento, leggermente
pit marcato in GSMT.

| dati qualitativi confermano un’omogeneita del giudizio emersa nei dati quantitativi.
Come gia discusso, tre studenti, uno del gruppo GST (28 rispondenti) e due del gruppo
GSMT (30 rispondenti), hanno indicato come elemento positivo la percezione di una
“maggiore liberta di espressione” (GSMLF15), interpretata come la possibilita di

scegliere il mezzo piu adatto per esprimere se stessi. Tuttavia, &€ importante sottolineare
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che tali osservazioni rimangono generiche e non chiariscono in modo esplicito il ruolo
specifico di Google Docs nel promuovere questa liberta espressiva o nel facilitare una

maggiore creativita.

2.3.2.2.6 Considerazione 8.5 - La comunicazione dei feedback tramite Google

Classroom
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Grafico 51: Punteggi della risposta “La comunicazione dei feedback tramite Google Classroom ha favorito

l'apprendimento” del questionario studenti di GST e GSMT

GST e GSMT mostrano valutazioni identiche in termini di media e mediana e moda
(rispettivamente di 4,17, 4,00 e 6,00) riguardo all’efficacia di Google Classroom nel
facilitare la comunicazione dei feedback. Tuttavia, si evidenzia come in GSMT la
votazione 3 ricorre tanto frequentemente tanto quanto il punteggio 6, rivelando due
valori modali. La deviazione standard infatti & leggermente piu alta in GST (1,45 vs 1,37),
indicando una maggiore variabilita nelle opinioni. In sintesi, sebbene molti valori siano
identici, in GSMT si puo0 riscontrare un gradimento leggermente piu marcato rispetto
GST.

L’analisi qualitativa non consente né di confermare né di smentire la percezione
leggermente piu positiva rilevata in GSMT. Infatti, uno studente per ciascun gruppo ha
indicato come aspetto positivo la personalizzazione dei feedback. In particolare, uno
studente di GST (28 rispondenti) ha dichiarato di aver particolarmente apprezzato “la
possibilita di avere un'immediata segnalazione di errori di sintassi” (GSTIGA05). Anche
se non e esplicitato, considerando che si apprezza lUindividualita e la velocita della
comunicazione, si puo0 inferire che gli studenti abbiano apprezzato lo strumento Google

Classroom, in quanto unico strumento a favorire la comunicazione dei feedback.
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2.3.2.2.7 Considerazione 2.5 - La visualizzazione di informazioni tramite realta

aumentata (AR)
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Grafico 52: Punteggi della risposta “La visualizzazione di informazioni tramite AR ha favorito

l'apprendimento” del questionario studenti di GST e GSMT

GST e GSMT mostrano valutazioni molto simili sull’efficacia dello strumento di realta
aumentata nel facilitare la visualizzazione delle informazioni. GSMT registra una media
leggermente piu alta (4,23 vs. 4,12), mentre i due gruppi riportano le stesse le mediane e
mode (4,00). Anche la deviazione standard € comparabile e relativamente bassa
(GST:0,94 vs GSMT: 0,90), indicando risposte abbastanza omogenee in entrambi i gruppi.
In sintesi, i punteggi risultano complessivamente simili, ma con una leggera tendenza a
una percezione piu positiva da parte di GSMT.

Sebbene rispetto altre strategie, i dati qualitativi in merito all’uso dell’AR nel favorire la
visualizzazione delle informazioni siano meno numerosi, possono comunhque
confermare una percezione leggermente piu favorevole in GSMT. Una persona di questo
gruppo ha infatti indicato come aspetto positivo “la possibilita di vedere immagini
attraverso i QR” (GSMTIGA11), indicando quindi come Uofferta di visualizzare
informazioni in modo variegato, tra cui immagini tridimensionali virtuali, abbia facilitato

Uapprendimento.

3. Discussione dei risultati

In questa sezione si discutono i risultati illustrati nel capitolo precedente. | paragrafi che
seguono sono strutturati seguendo la divisione per domande diricerca, al fine di rendere

la comprensione dell’analisi dei dati chiara e seguire un filo logico.
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3.1 Prima domanda diricerca

Per rispondere alla prima domanda di ricerca, ossia in che modo i percorsi progettati
secondo i principi UDL, implementati attraverso 'ambiente museale e le tecnologie
didattiche digitali, influenzino lo sviluppo della competenza multilinguistica, sono stati
raccolti e analizzati dati mediante tre strumenti principali: test grammaticali, essay e voti
scolastici. Ciascuno di questi strumenti ha permesso di osservare la competenza
linguistica da una prospettiva diversa e complementare. | test grammaticali hanno
fornito una valutazione oggettiva delle conoscenze linguistiche formali; gli essay hanno
permesso di analizzare come tali conoscenze vengano mobilitate in contesti
comunicativi piu ampi e autentici; infine, i voti scolastici hanno offerto una misura piu
esterna e indipendente delle performance complessive degli studenti rispetto agli
strumenti progettati nell’ambito della ricerca. Nonostante la diversa natura degli
strumenti utilizzati, i risultati convergono nel mostrare che, nel complesso, gli studenti
che hanno partecipato ai percorsi sperimentali hanno ottenuto risultati migliori rispetto
agli studenti che hanno seguito esclusivamente lezioni scolastiche tradizionali. | dati
descrittivi indicano che GS ha ottenuto un incremento maggiore rispetto a GC, con
progressi particolarmente marcati nei test lessico-grammaticali. Le analisi inferenzialli,
finalizzate a verificare Uesistenza di differenze tra pre e post intervento nei due gruppi,
hanno mostrato che in GC non si osservano variazioni statisticamente significative,
mentre in GS la differenza tra punteggi iniziali e finali € risultata significativa in tutti e tre
gli strumenti utilizzati (p-value = 0,0001 < 0,05). Inoltre, i test condotti per confrontare i
delta dei due gruppi dei punteggi rilevati dai tre strumenti diversi hanno confermato che
gli incrementi in GS erano significativamente maggiori rispetto a quelli di GC,
confermando Uefficacia dell’intervento sul gruppo sperimentale.

Inoltre, € stato approfondito il rendimento degli studenti con bisogni speciali che hanno
partecipato alle attivita sperimentali. Le analisi descrittive e inferenziali dei dati raccolti
tramite test lessico-grammaticali, essay e voti confermano che questi studenti hanno
registrato miglioramenti significativi nel post-test.

Questi risultati trovano conferma nella letteratura scientifica, che indica il contesto
museale e l'uso delle tecnologie come fattori favorevoli all’apprendimento. Per quanto

riguarda il museo, esso rappresenta un ambiente alternativo rispetto alla classe
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tradizionale, offrendo agli studenti opportunita di apprendimento situato e
esperienziale. Le attivita svolte in contesti museali permettono agli studenti di
apprendere attraverso un'esperienza diretta del mondo reale, favorendo un
coinvolgimento attivo e significativo (Jose et al., 2017). In questo modo, gli studenti
possono mobilitare forme di discorso, literacy e negoziazione del significato simili a
qguelle utilizzate in altri contesti della loro vita quotidiana (Gonzalez et al., 2005). Tali
esperienze rendono 'apprendimento piu autentico, contestualizzato e rilevante poiché
radicato in situazioni reali riconoscibili dagli studenti. Un'ulteriore caratteristica
fondamentale dell'apprendimento museale € Uinterazione con gli oggetti museali. Chi
apprende attraverso la relazione con i manufatti puo, infatti, comprendere meglio
concetti complessi, potendo esplorare la loro manifestazione fisica e reale (Shuh, 1982;
Hooper-Greenhill, 1994). Questo approccio supporta anche studenti con differenti
intelligenze, stili di apprendimento e livelli di conoscenza piu bassi, permettendo loro di
costruire interpretazioni personali, collegare nuove informazioni a conoscenze
pregresse e analizzare i contenuti in base alle proprie reazioni e domande (Wilson, 2012;
Fazzi, 2020). Queste riflessioni sono in linea con la visione pedagogica esperienziale,
secondo cui 'apprendimento viene costruito attraverso un processo ciclico che integra
Uesperienza concreta, la riflessione critica sull’esperienza vissuta, la
concettualizzazione astratta e la successiva sperimentazione attiva (Kolb, 1984).

Analogamente, Uintegrazione delle tecnologie didattiche ha evidenziato effetti positivi
sull’apprendimento. In primo luogo, le tecnologie offrono grande flessibilita,
consentendo agli studenti di accedere a diverse risorse in qualsiasi momento e
contesto, superando cosi i limiti legati all’accessibilita tradizionale (Wang et al., 2024;
Sharma, 2024). Questa flessibilita € anche legata ad una personalizzazione dei
contenuti, delle attivita e dei ritmi di apprendimento, rispondendo a bisogni educativi
diversi e promuovendo un approccio piu autonomo e motivante (Dou & Huang, 2024;
Consoli et al., 2024; Tan et al., 2025). Inoltre, 'accessibilita ubiqua e atemporale delle
tecnologie consente feedback immediati e continui, migliorando Uefficienza
nell’acquisizione del vocabolario e nella pratica autonoma delle lingue (Wang et al.,
2023; Tan et al., 2025; Javier & Moorhouse, 2024). Infine, le tecnologie supportano la
collaborazione tra studenti, favorendo lUinterdipendenza cognitiva e la costruzione

condivisa della conoscenza (Rengur et al., 2024; Liu & Mantuhac, 2024; Marden &
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Herrington, 2022).
In definitiva, sia la letteratura sia i dati raccolti indicano che l'utilizzo di queste soluzioni,
adottate singolarmente o in combinazione, esercita un’influenza positiva sullo sviluppo

della competenza multilinguistica in una prospettiva inclusiva.

3.2 Seconda domanda diricerca

3.2.1 Strategie UDL applicate al contesto museale

Per quanto riguarda le strategie UDL implementate al museo, ’analisi integrata dei dati
quantitativi e qualitativi raccolti attraverso i questionari rivolti a studenti (67 rispondenti)
e docenti di lingua coinvolti (5 rispondenti) evidenzia come la strategia maggiormente
apprezzata sia stata quella del lavorare in gruppo al museo, intesa come esperienza di
collaborazione. Nei questionari sia degli studenti che dei docenti, infatti, questo item ha
ottenuto i punteggi quantitativi medi piu elevati rispetto alle altre strategie proposte,
confermando la centralita della dimensione collaborativa nell’esperienza museale. Tale
risultato trova un solido fondamento teorico nel lavoro di Falk e Dierking, secondo i quali
Uapprendimento al museo si configura come un processo intrinsecamente sociale e
collaborativo, in cui il significato non viene trasmesso in modo diretto, ma costruito
attraverso Uinterazione tra il visitatore, in questo caso lo studente, gli oggetti e il contesto
sociale (Falk & Dierking, 2016). All’interno di questo modello, conosciuto come
Contextual Model of Learning, le conversazioni, il confronto e il dialogo tra i partecipanti
rappresentano componenti fondamentali del processo di apprendimento, poiché
orientano Uattenzione, favoriscono lariflessione e contribuiscono arendere ’esperienza
piu significativa e duratura. | dati qualitativi raccolti confermano questa visione: gli
studenti hanno infatti apprezzato l'aspetto sociale, descrivendo ’attivita come “bella da
fare con i compagni” (GSMLFQ07) e hanno riconosciuto nella collaborazione una risorsa
utile al proprio apprendimento, sia in termini di maggiore sicurezza, sottolineando come
“siamo in gruppo e possiamo aiutarci a vicenda” (GSMLFO02), sia per la possibilita di
“confrontarsi con altre persone” (GSMTIGAO06). Tali evidenze trovano una chiara
corrispondenza nel principio 8.3 dell’Universal Design for Learning, che riconosce la
costruzione collaborativa della conoscenza e 'apprendimento reciproco come elementi
centrali del processo educativo. Le affermazioni degli studenti mostrano come la

collaborazione non sia stata percepita esclusivamente come un aspetto piacevole
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dell’esperienza, ma come una reale risorsa cognitiva ed emotiva, capace di favorire il
confronto tra prospettive diverse, rafforzare il senso di sicurezza e sostenere 'impegno
nel compito.

Dall’analisi complessiva dei dati quantitativi e qualitativi, la seconda strategia
considerata piu utile da docenti e studenti & coinvolgere gli studenti con domande
durante la visita. Questa modalita rappresenta un’applicazione dei principi del
costruttivismo, secondo cui la conoscenza non viene trasmessa passivamente, ma
costruita attivamente dallo studente attraverso esperienza, linterazione con
Uambiente e il confronto con gli altri, configurandosi come un processo attivo e
personale (Piaget, 1952; Vygotsky, 1978). Porre domande agli studenti, in linea con
questo modello, risulta un approccio naturale nel contesto museale. Infatti, ilmuseo, da
un lato, si configura come uno spazio informale, flessibile e accogliente, che favorisce
lo scambio paritario di idee e discussioni (Sims, 2017); dall’altro, 'accesso diretto a
oggetti autentici stimola osservazioni attive, domande e lo sviluppo del pensiero critico
(Burchenal & Grohe, 2007). In questo contesto, la figura del mediatore o dell’educatore
e fondamentale, poiché guida gli studenti nella formulazione di domande, nella
riflessione e nella condivisione delle osservazioni senza imporre interpretazioni,
favorendo un dialogo critico e la negoziazione del significato tra pari (Burchenal & Grohe,
2007). Proprio per supportare questo tipo di apprendimento, nei musei si utilizzano
metodologie didattiche consolidate basate su routine interrogative. Tra le piu diffuse,
come evidenziato dalla revisione sistematica relativa allo sviluppo delle competenze al
museo nel capitolo “Stato dell'arte” vi sono le Visual Thinking Strategies (VTS)
(Burchenal, 2007; Poce, 2021; Poce et al., 2021; Siung, 2020) e U'lnquiry-Based Learning
(Sims, 2017). Le VTS sono un approccio in cui ’educatore facilita una conversazione su
oggetti museali attraverso domande aperte, incoraggiando gli studenti a osservare
attentamente, formulare interpretazioni e sostenere le proprie idee con prove visive.
L’Inquiry-Based Learning, invece, pone ’accento sul processo di indagine, stimolando
gli studenti a porre domande, formulare ipotesi, raccogliere informazioni dagli oggetti e
dalle opere e costruire conoscenza in modo autonomo e collaborativo. Entrambi gli
approcci mostrano come l'ambiente museale, combinato con pratiche guidate di
mediazione e interrogazione, possa trasformare ’esperienza di visita in un’interazione

significativa. | dati qualitativi raccolti dai questionari confermano Uefficacia di questa
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strategia applicata al museo. Gli studenti hanno osservato che il coinvolgimento attivo,
ad esempio attraverso domande frequenti durante le spiegazioni, ha contribuito a
mantenere alta attenzione e a stimolare la partecipazione (GSMLF14). Tuttavia, sono
stati soprattutto i commenti dei docenti a evidenziare i vantaggi di questo approccio. Il
docente HQ3006 ha sottolineato che “rendersi attivi nel processo di apprendimento ha
portato sicuramente deirisultati concretie, per alcuni, una maggiore fiducia nelle proprie
capacita”. Queste osservazioni trovano piena sistematizzazione nella considerazione
3.3 UDL, secondo cui gli ambienti di apprendimento, costruiti secondo i principi di
equita, guidano gli studenti nella costruzione della conoscenza valorizzando e
sviluppando molteplici modalita di conoscere e dare significato. Nel contesto museale,
questo si traduce nelluso di modelli interattivi che guidano Uesplorazione e la
costruzione di nuove conoscenze attraverso domande aperte, discussioni e interazioni
tra il gruppo, il mediatore museale, 'ambiente e gli oggetti.

Considerando congiuntamente i risultati derivanti dai dati qualitativi e quantitativi
raccolti su studenti e docenti, ’ambiente museale si configura come la terza strategia
percepita come piu utile per Uapprendimento. Come gia evidenziato in letteratura,
numerosi studi sottolineano gli aspetti didattici positivi del contesto museale. In sintesi,
il museo rappresenta uno spazio aperto, informale e accogliente, ricco di oggetti
autentici, le cui caratteristiche favoriscono 'esplorazione, la curiosita, la riflessione e lo
sviluppo di conoscenze e competenze trasversali (Argyropoulos & Kanari, 2019; Hooper-
Greenhill, 2007; Falk & Dierking, 2016; Hein, 1998; Poce, 2018, 2019). Dalle risposte
qualitative € emerso che i partecipanti hanno apprezzato questi aspetti. Da un lato, gli
studenti hanno infatti sottolineato come il contesto museale renda 'apprendimento “piu
interessante” (GSMFLF02) e utile “per la propria cultura e per fare un’esperienza molto
gradevole” (GSMTLF12), evidenziando la piacevolezza dell’esperienza. Dall’altro, i
docenti hanno riconosciuto quanto il carattere “straordinario” del museo possa
influenzare la motivazione degli studenti, osservando come “il contesto extra-scolastico
possa essere motivante periragazzi” (LC1905). Tali osservazioni trovano riscontro nella
considerazione 7.4 dei principi UDL, secondo cui € necessario creare uno spazio
accogliente e di supporto, in cui gli studenti si sentano valorizzati, sostenuti, autonomi e
incoraggiati a correre rischi, formarsi opinioni proprie e partecipare al dialogo. In questo

senso, ’ambiente museale si configura esattamente come il luogo descritto, ossia come
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uno spazio in cui apprendere liberamente, in modo stimolante e privo di giudizio,
favorendo la partecipazione attiva e 'esperienza diretta.

Un’altra strategia particolarmente apprezzata dagli studenti € Uinterazione con gli oggetti
museali, che costituiscono un elemento unico dell’apprendimento in museo. Attraverso
losservazione, l’analisi, la riflessione, la discussione e, in alcuni casi, la manipolazione
dei reperti, gli studenti costruiscono conoscenze attive e condivise, trasformando gli
oggetti in veri catalizzatori di apprendimento inclusivo e motivante (Dudley, 2010). Nelle
pratiche educative museali si fa spesso riferimento alla metodologia Object-Based
Learning (OBL), che favorisce 'apprendimento attraverso l'osservazione e 'interazione
con oggetti autentici, promuovendo curiosita, pensiero critico e costruzione attiva della
conoscenza (Chatterjee & Kador, 2021). | feedback qualitativi mostrano come la
strategia di interagire con oggetti venga percepita come particolarmente efficace. Gli
studenti hanno sottolineato, ad esempio, la possibilita di “associare le parole a oggetti
reali” (GSMIGA18) e di facilitare 'apprendimento delle lingue grazie alla presenza
concreta degli oggetti nel museo (GSMTLF11). Allo stesso modo, anche i docenti hanno
apprezzato questo aspetto, affermando che “deve aver avuto la sua importanza avere
davanti a sé l'oggetto del proprio lavoro e ascoltare e parlare in lingua inglese delle sale
in cui si era e dove erano esposti i manufatti” (HN1505). Questo si collega ai principi di
accessibilita e multimodalita (Considerazione 1.2 UDL) che sostengono Uimportanza di
offrire alternative testuali, tattili o uditive alle informazioni visive per garantire
Uapprendimento a tutti. Nel contesto museale, la presenza concreta degli oggetti offre
dunque una forma tangibile e multisensoriale di informazione, che permette di
rispondere ai diversi stili e bisogni di apprendimento e agli studenti di costruire
significato in modo attivo e personalizzato.

Infine, tra le strategie percepite come meno efficaci rispetto alle altre figurano il
collegamento degli esercizi lessico-grammaticali ai contenuti del museo e il loro
svolgimento direttamente in sede museale. La letteratura, in generale, sostiene tuttavia
che condurre esercizi grammaticali legati ai contenuti del museo direttamente in loco
permetta di sfruttare appieno le potenzialita cognitive e linguistiche dell’apprendimento
museale (Fazzi, 2020). Dal punto di vista linguistico, lavorare sulla grammatica in
contesti museali e attraverso l'interazione con gli oggetti permette agli studenti di

collegare le strutture linguistiche a esperienze reali e contestualizzate, facilitando la
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memorizzazione e 'uso autentico della lingua (Ruanglertbutr, 2016, Diaz, 2016). Gli
studenti, infatti, devono usare le risorse linguistiche per descrivere, interpretare e
comunicare cid che osservano (Swain, 1985, 2000). Questo approccio trasforma la
grammatica da contenuto astratto a strumento funzionale di comunicazione,
permettendo agli studenti di testare le proprie competenze linguistiche in contesti
realistici e motivanti, simili a quelli non scolastici (Sederberg, 2013; Parra & Di Fabio,
2017). La considerazione 3.1 dell’UDL evidenzia il legame tra esercizi grammaticali e
contenuti museali, poiché le informazioni risultano piu accessibili e comprensibili
quando sono presentate in modo da attivare, richiamare o fornire le conoscenze
preliminari necessarie. Collegare 'apprendimento delle regole lessico-grammaticali a
esercizi basati su frasi riferite a concetti appena affrontati nelle sale museali consente
agli studenti di costruire connessioni significative tra le informazioni e di riattivarle
successivamente a scuola, durante le attivita di laboratorio, favorendo cosi un
apprendimento piu profondo e duraturo. Inoltre, la considerazione 3.4 delU’UDL sostiene
Uimpiego di tali esercizi in ambito museale, poiché 'apprendimento risulta realmente
efficace solo quando gli studenti sonoin grado di generalizzare e trasferire le conoscenze
acquisite a contesti nuovi e differenti, come quello museale.

Integrare esercizi grammaticali legati al’ambiente museale offre quindi opportunita
concrete e guidate per applicare le strutture linguistiche in situazioni autentiche e
significative, favorendo il trasferimento delle competenze linguistiche e lo sviluppo della
competenza multilinguistica. Nonostante vi siano diversi riferimenti teorici a favore
dell'applicazione di queste strategie, nel caso di questa ricerca esse risultano nel
complesso quelle considerate come meno utili per l'apprendimento. In questo senso, €
interessante sottolineare come tuttavia la valutazione non sia omogenea. Infatti, i
docenti hanno assegnato a questi item valori in media maggiori rispetto alle risposte
degli studenti. Tuttavia, mentre i primi non si sono espressi nei feedback qualitativi, due
studenti hanno esplicitamente ammesso di aver apprezzato che la “spiegazione delle
regole grammaticalifosse legata all’ esperienza del museo” (GSMTLF17) e hanno trovato
lo “svolgimento di esercizi grammaticali” (GSMTLF09) utile al loro apprendimento.
Questa disomogeneita nella valutazione risulta particolarmente interessante,
soprattutto considerando che tali strategie sono state integrate a seguito della fase

pilota, su suggerimento di una docente partecipante a questa fase. L’insegnante aveva
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infatti proposto, in linea con i riferimenti teorici precedentemente citati, di introdurre
durante le visite museali attivita piu strutturate, con un focus specifico su aspetti
lessico-grammaticali. Sebbene tale indicazione sia stata ritenuta valida e implementata
nella fase sperimentale, 'apprezzamento & risultato moderato e non uniforme. Tale
percezione potrebbe riflettere differenze di prospettiva tra docenti e studenti: i primi, in
quanto professionisti, valutano queste strategie positivamente, riconoscendone il
valore didattico e metodologico coerente con gli obiettivi curriculari; gli studenti, invece,
giudicano U’esperienza anche in base a fattori quali divertimento, novita e interesse
immediato, e pertanto attivita piu strutturate o tradizionali possono risultare meno
coinvolgenti. Per approfondire tali discrepanze e validare queste osservazioni sarebbe
opportuno condurre interviste follow-up con docenti e studenti.

In conclusione, le strategie che sono state percepite come piu utili per Uapprendimento
risultano essere quelle che, attraverso lo spazio accogliente e ricco di stimoli del museo,
hanno posto gli studenti al centro del processo educativo, promuovendone un ruolo
attivo e partecipato. In particolare, sono state valutate positivamente le attivita
collaborative, che hanno incoraggiato il confronto tra pari, € quelle che hanno previsto
un coinvolgimento diretto attraverso domande guidate e momenti di discussione.
Parallelamente, le strategie basate su gli elementi strutturali del museo, quali il suo
ambiente innovativo rispetto al contesto scolastico tradizionale e la presenza di oggetti
museali, sono stati riconosciute come fattori positivi e facilitanti U"apprendimento,
sebbene con un impatto percepito meno marcato rispetto alle strategie centrate
sull’interazione e sulla partecipazione attiva. Infine, tra le strategie percepite come meno
efficaci rispetto alle altre figurano il collegamento degli esercizi lessico-grammaticali ai
contenuti del museo e il loro svolgimento direttamente in sede museale. Tale risultato
appare particolarmente interessante e potrebbe essere interpretato alla luce
dell’associazione di queste ultime attivita a pratiche tipicamente percepite come piu
formali e riconducibili al contesto scolastico. Per verificare e approfondire questa ipotesi
interpretativa, sarebbe opportuno raccogliere ulteriori dati, ad esempio attraverso
interviste strutturate o focus group, aspetto che verra tenuto preso in considerazione in

eventuali future ricerche.
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3.2.2 Strategie UDL realizzate attraverso le tecnologie

La strategia UDL mediata dalle tecnologie percepita come maggiormente utile per
Uapprendimento & la personalizzazione della visualizzazione delle informazioni
attraverso la piattaforma Clusive. E importante sottolineare che questa risorsa & stata
sperimentata esclusivamente da una parte degli studenti, ovvero dal gruppo GST.
Nonostante ci0d, i punteggi medi delle risposte quantitative, sia da parte degli studenti sia
dei docenti, risultano in proporzione piu elevati, indicando un apprezzamento
complessivamente molto positivo nei confronti di questa strategia. Per quanto riguarda
i dati qualitativi, mentre i docenti non si sono espressi a riguardo, due studenti hanno
evidenziato come particolarmente utile la possibilita di accedere a risorse multimediali
(GSTLF13) e multilingue (GSMTIGAQ03); tuttavia, tali aspetti non sono stati esplicitamente
ricondotti all’utilizzo della piattaforma Clusive. Questo elemento potrebbe suggerire una
percezione implicita dello strumento o una limitata consapevolezza del suo ruolo
specifico nel supporto all’apprendimento. Nel complesso, i risultati ottenuti risultano
coerenti con la letteratura di riferimento, che conferma un’accoglienza positiva di
Clusive. Questa piattaforma, infatti, € stata sviluppata con lUobiettivo di offrire un
supporto flessibile e accessibile, capace dirispondere alle esigenze di tutti gli studentie
di favorire percorsi di apprendimento personalizzati. In particolare, Clusive contribuisce
aridurre le barriere all’apprendimento rendendo i contenuti pit accessibili e adattabili,
grazie a funzionalita quali la personalizzazione della visualizzazione delle informazioni,
Uevidenziazione delle idee principali e la disponibilita di strumenti di supporto lessicale,
come dizionari e glossari integrati. In linea con la considerazione 1.1 dellUDL,
Uapprendimento risulta compromesso quando le informazioni non sono comprensibili a
tutti gli studenti e diventa particolarmente oneroso quando esse sono presentate in
formati che richiedono uno sforzo eccessivo o un’assistenza continua. Pertanto, per
facilitare 'apprendimento, &€ fondamentale garantire che le informazioni chiave siano
ugualmente percepibili da tutti gli studenti, offrendo gli stessi contenuti attraverso
modalita differenti. Tale approccio non solo favorisce 'accessibilita per studenti con
specifiche disabilita sensoriali o percettive, ma promuove anche una maggiore
comprensione e partecipazione da parte del gruppo.

In secondo luogo, ¢ stata ritenuta positiva la possibilita di realizzare di un compito reale
con Artsteps. | dati quantitativi mostrano che gli studenti hanno riportato una media
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intermedia (3,88 su 6), mentre i docenti hanno assegnato il punteggio massimo (6). Dal
punto divista dei dati qualitativi, solo uno studente ha apprezzato la “possibilita di creare
un proprio museo, basandosi su quello reale” (GSMTLF05), mentre i docenti non hanno
fornito commenti specifici. La generale accoglienza positiva di questa strategia puo
essere spiegata alla luce della letteratura di riferimento: la realta virtuale, che consiste
nell’offrire nuovi spazi digitali, piu 0 meno immersivi, nei quali gli utenti possono
navigare, aumenta l’attenzione e il coinvolgimento e favorisce un apprendimento piu
attivo (European Agency, 2022). Inoltre, la possibilita di visualizzare ambienti e oggetti in
uno spazio virtuale consente di comprendere concetti astratti e complessi (Boyles,
2017). Naturalmente, esistono diverse forme di realta virtuale; in questo studio ci si &
concentrati sul museo virtuale. Come evidenziato dalla revisione della letteratura,
soprattutto per quanto riguarda l'uso delle tecnologie digitali in ambito museale
finalizzate allo sviluppo delle competenze multilinguistiche, esistono differenti tipologie
di museo virtuale. In questa ricerca si € fatto riferimento alla definizione fornita dal
progetto europeo Virtual Museum Transnational Network (2014) e ripresa dal progetto
europeo Virtual Multimodal Museum (2018), secondo cui: “Un museo virtuale € un’entita
digitale che si ispira alle caratteristiche di un museo, con Uobiettivo di completare,
arricchire o ampliare Uesperienza museale attraverso personalizzazione, interattivita e
ricchezza dei contenuti [...] pu0 includere contenuti nati digitali come net art, realta
virtuale e digital art [...] pu0 comprendere nuove esposizioni create ex novo.” Di
conseguenza, in questa ricerca, per museo virtuale si intende un ambiente digitale
creato dagli studenti. La realizzazione di un museo digitale rappresenta un compito
autentico, in cui gli studenti si confrontano con un’attivita reale: la progettazione delle
stanze e la disposizione degli oggetti secondo una filosofia curatoriale che dimostri la
comprensione di determinati concetti rende apprendimento fortemente situazionale
(Daniela, 2020). Tale attivita e stata resa possibile grazie ad Artsteps, una piattaforma
web che consente agli studenti di cimentarsi nella creazione di uno spazio museale
virtuale, rispondendo alla necessita di svolgere un compito autentico e significativo
(Tasiouli et al., 2025; Fitriana et al., 2024). Questa impostazione & coerente con la
Considerazione 7.2 dell’UDL, secondo la quale, in un contesto educativo, uno dei modi
principali per suscitare interesse negli studenti consiste nel sottolineare Uutilita e la

rilevanza dell’apprendimento, dimostrando questa rilevanza tramite attivita autentiche
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e significative. Per coinvolgere tutti gli studentiin modo equo, & essenziale offrire opzioni
che ottimizzino ciod che e rilevante e significativo per ciascun apprendente, progettando
attivita i cui risultati siano autentici, comunicabili a pubblici reali e coerenti con uno
scopo chiaro, e prevedendo compiti che favoriscano partecipazione attiva, esplorazione
e sperimentazione.

La terza strategia UDL integrata alla tecnologia che risulta piu apprezzata riguarda la
possibilita di ricevere feedback. | dati quantitativi, sia degli studenti che dei docenti,
riportano i valori piuttosto alti (4,17 su 6 per gli studenti e 5,50 per i docenti), mentre per
quanto riguarda i dati qualitativi, questo aspetto non & stato menzionato dai docenti.
Tuttavia, due studenti lo hanno citato, sebbene senza esplicitare il ruolo specifico di
Google Classroom. In generale, la valutazione in itinere € da sempre considerata una
parte fondamentale del processo di apprendimento (Makovskaya, 2021). Da un lato,
aiuta concretamente gli studenti a individuare errori specifici e a migliorare 'accuratezza
linguistica (Chandler, 2003), dall’altro, funge da metariflessione, permettendo agli
studenti di comprendere meglio il proprio apprendimento e di migliorare in futuro
(Alharbi & Algefari, 2021). Infatti, il docente fornisce suggerimenti, ma lascia allo
studente diversi gradi di autonomia su come integrare i feedback, stimolando cosi un
ragionamento piu approfondito sul proprio lavoro. La letteratura conferma che Uuso di
Google Classroom perinviare e ricevere feedback consente di monitorare i progressi del
gruppo e dei singoli studenti, mantenere alta Uattenzione dei discenti e fornire
indicazioni chiare e personalizzate (Prasetya, 2021). Inoltre, migliora l’accessibilita e la
possibilita di revisione continua, permettendo agli studenti di rivedere facilmente i
commenti degli insegnanti (Quyén & Ha, 2021). L’importanza e Uutilita del feedback e
esplicitata nella considerazione 8.5, che evidenzia come il feedback sia fondamentale
per mantenere vivo il coinvolgimento e la motivazione nell’apprendimento. Per guidare e
sostenere efficacemente gli studenti, infatti il feedback deve essere frequente,
tempestivo, specifico e informativo.

Al quarto posto, si collocano la possibilita di esprimersi liberamente tramite Artsteps e
Google Docs. Complessivamente, i punteggi relativi a questi due item risultano
equivalenti, sebbene la media della valutazione quantitativa degli studenti sia
leggermente piu alta per Artsteps rispetto a Google Docs. | dati qualitativi degli studenti

confermano questa percezione: quattro studenti hanno apprezzato in generale una
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“maggiore liberta di espressione” (GSMLF15), anche se non hanno specificato quale
tecnologia abbia permesso tale condizione. Al contrario, i docenti non hanno fornito
commenti alriguardo. In generale, uno dei principali vantaggi delle techologie didattiche
e la loro flessibilita, che consente agli studenti di esprimere il proprio apprendimento e
la comprensione dei concetti in modo personale (European Agency, 2022). Questa
prospettiva si ricollega a uno dei principi fondamentali UDL, riportato nella
considerazione 5.1: € infatti essenziale accogliere e incoraggiare una varieta di media per
Uespressione, cosi da offrire a ciascuno studente la possibilita di scegliere il mezzo piu
adatto per esprimere il proprio apprendimento. In quest’ottica, si consiglia 'uso di
strumenti per creare disegni, illustrazione, film, musica, ma anche prodotti virtuali,
come con Artsteps, o prodotti testuali digitali, come con Google Docs. La letteratura
riconosce il contributo di entrambi gli strumenti nel favorire 'espressione individuale
degli studenti, sia per Artsteps (Tasiouli et al., 2025) sia per Google Docs (Rahayu et al.,
2022; Ningsih, 2023).

Segue poi la strategia di utilizzare la realta aumentata per offrire diverse modalita di
fruizione delle informazioni. | dati quantitativi mostrano che gli studenti apprezzano
molto questo aspetto, mentre i docenti, pur assegnando una valutazione positiva, lo
ritengono meno valido. Solo uno studente ha evidenziato specificamente la possibilita di
vedere immagini tramite QR code (GSMTIGA11); in questo caso, a differenza di altre
strategie, emerge un collegamento diretto tra il ruolo esplicito della tecnologia nel suo
supporto all’apprendimento. Analogamente alla realta virtuale, anche la realta
aumentata favorisce un apprendimento piu approfondito e motivante, poiché fornisce
un contesto autentico e alternativo rispetto alla classe da esplorare e navigare
(European Agency, 2022). Questo contesto permette, tra le altre cose, di visualizzare
informazioni e concetti in modo digitale aumentato (Cakiroglu et al., 2022; Liono et al.,
2021), rendendo piu accessibili concetti complessi e astratti (Liono et al., 2021) e
favorendone una migliore contestualizzazione (Kazanidis et al., 2021). Come sottolinea
la considerazione 2.5 del UDL, &€ fondamentale superare il dominio delle informazioni
testuali, che spesso prevale nel contesto scolastico e pu0 penalizzare studenti con
diversi bisogni educativi. Per questo motivo, € importante offrire molteplici modalita di
rappresentazione dei concetti, come illustrazioni, immagini, grafiche interattive o, come

in questo caso, immagini digitali tridimensionali. Tuttavia, & necessario evidenziare un
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aspetto cruciale: anche lintegrazione di strumenti tecnologici progettati in maniera
inclusiva e supportata dalla letteratura puo risultare inizialmente difficile da utilizzare e,
in alcuni casi, pud ostacolare 'apprendimento. Un docente partecipante ha infatti
osservato: “Inizialmente pud essere stato difficoltoso abituarsi all’uso dell’applicazione
di realta aumentata. Ricordo che si riscontravano alcune difficolta di lettura
relativamente alle descrizioni degli oggetti visualizzate tramite QR code” (HN1505).
Come evidenziato anche da altri studi (European Agency, 2022), la realta aumentata
presenta alcuni limiti e svantaggi, soprattutto nelle fasi iniziali, quando gli studenti
devono familiarizzare con la tecnologia e la visualizzazione dei contenuti non risulta
immediata. E quindi fondamentale guidare gli studenti nell’uso e nella navigazione dei
nuovi strumenti, affinché la tecnologia possa davvero facilitare 'apprendimento e non
ostacolarlo generando eventuale frustrazione.

Fra le strategie percepite come meno utili rispetto alle altre, figura la collaborazione
mediata tramite Padlet. | dati quantitativi degli studenti evidenziano un apprezzamento
per questa dimensione collaborativa; tuttavia, i dati dei docenti mostrano valori medi piu
bassi. Dal punto di vista qualitativo, nessun docente ha indicato la collaborazione
tramite Padlet come utile per Uapprendimento, mentre otto studenti hanno riconosciuto
questa modalita come uno degli aspetti piu positivi dell’apprendimento supportato dalle
tecnologie digitali. Questa valutazione, non completamente positiva, risulta
interessante, in quanto la letteratura evidenzia le potenzialita collaborative delle
tecnologie, incluso Padlet, nel promuovere interazione e apprendimento condiviso.
Secondo Liu e colleghi (2024) e Chen & Chen (2025), le tecnologie didattiche favoriscono
discussione, generazione e argomentazione di idee, elementi fondamentali di un
processo di apprendimento collaborativo. Nonostante queste evidenze teoriche e il
riconoscimento generale del valore della collaborazione come fattore motivazionale e di
persistenza nell’apprendimento (come discusso in precedenza in relazione alla
considerazione 8.3 UDL), i partecipanti alla fase sperimentale, in particolare i docenti,
non hanno percepito Padlet come uno strumento particolarmente efficace nel favorire
la collaborazione. Tuttavia, € interessante notare che gli studenti hanno valutato le
attivita collaborative al museo come piu efficaci di Padlet per questo scopo.

Infine, tra le strategie percepite come meno efficaci per 'apprendimento emergono 'uso

di Artsteps e di Google Doc come strumenti per offrire agli studenti modalita differenziate
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di raggiungimento degli obiettivi didattici. In entrambi i casi, le valutazioni quantitative di
studenti e docenti risultano inferiori, seppure positive, rispetto alla media delle altre
strategie. Per quanto riguarda le valutazioni qualitative, solo uno studente ha apprezzato
il fatto che le attivita offrissero un elemento di personalizzazione, ovvero la possibilita di
scegliere come raggiungere gli obiettivi di apprendimento, senza pero esplicitare il
collegamento con la realta virtuale (Artsteps) o con Google Doc. | docenti, invece, non
hanno menzionato questo aspetto. L’'importanza di proporre diversi mezzi per il
raggiungimento degli obiettivi trova riscontro nella considerazione 7.2 dellUDL, che
sottolinea come offrire scelte agli studenti possa sviluppare senso di responsabilita,
orgoglio per i risultati raggiunti e rafforzare il legame con il proprio apprendimento.
Tuttavia, € fondamentale considerare che gli individui differiscono per quantita e
tipologia di scelte che preferiscono; non basta quindi offrire opzioni, ma occorre
ottimizzarle per garantire un reale coinvolgimento. In questo senso, se da un lato
Uimpiego della realta aumentata tramite Artsteps come facilitatore di varieta di opzioni
e documentato (Fitriana et al., 2024), non si pu0 affermare lo stesso per Google Doc.

In conclusione, si puo osservare che le strategie che hanno ricevuto le valutazioni piu
elevate, ossia la personalizzazione della visualizzazione dei contenuti tramite Clusive, la
realizzazione di un compito autentico attraverso Artsteps e il feedback mediato da
Google Classroom, sono quelle che sembrano avere un impatto piu immediato e
percepibile sull’esperienza di apprendimento degli studenti. La personalizzazione della
visualizzazione delle informazioni riduce lo sforzo cognitivo e le possibili barriere di
accesso ai contenuti; il compito autentico chiarisce gli obiettivi dell’attivita,
incrementandone motivazione e rilevanza; il feedback, infine, fornisce indicazioni
concrete e tempestive a supporto del miglioramento della performance degli studenti.
In questi casi, il beneficio dell’apprendimento appare chiaramente riconoscibile e
questo siriflette nelle valutazioni generalmente piu positive attribuite dagli studenti e dai
docenti. Un elemento interessante € rappresentato dal confronto tra diversi usi della
stessa tecnologia, Artsteps. Quando essa ¢ stata impiegata per realizzare un compito
autentico, i punteggi di gradimento sono risultati elevati, mentre il suo utilizzo per
esprimersi liberamente o per raggiungere obiettivi ha ricevuto valutazioni leggermente
inferiori. Questo suggerisce che la tecnologia tende a essere maggiormente apprezzata

quando ¢ integrata in modo naturale nelle attivita e quando produce effetti percepibili
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sul processo di apprendimento, piuttosto che quando viene impiegata in maniera piu
opzionale o indiretta. Un altro aspetto emerso dai dati qualitativi riguarda la percezione
degli studenti: spesso essi esprimono apprezzamento per la strategia adottata, ad
esempio la “possibilita di creare un proprio museo, basandosi su quello reale”
(GSMTLFO05), una “maggiore liberta di espressione” (GSMLF15) o “la possibilita di avere
un’immediata segnalazione di errori di sintassi” (GSTIGA0S5), senza perd menzionare
esplicitamente il ruolo della tecnologia che ha reso possibile Uattivita. Cio potrebbe
indicare una certa limitata consapevolezza metacognitiva rispetto al modo in cui gli
strumenti digitali sostengono 'apprendimento, con una maggiore attenzione agli esiti
dell’attivita rispetto agli strumenti stessi. La scarsita di riferimenti simili nei dati
qualitativi dei docenti & anch’essa significativa e suggerisce Uopportunita di
approfondire ulteriormente la percezione dell’integrazione tecnologica da parte degli
insegnanti. Infine, emerge come l'introduzione di nuove tecnologie, ad esempio i QR
code per la realta aumentata, possa inizialmente comportare alcune difficolta per gli
studenti. Questo dato sottolinea come non sia sempre sufficiente introdurre strumenti
tecnologici supportati dalla letteratura o dal quadro teorico di riferimento: € importante
accompagnare e guidare gli studenti nel loro utilizzo, cosi da facilitare effettivamente
Uapprendimento e ridurre il rischio che la tecnologia possa generare frustrazione o

interrompere il flusso dell’esperienza didattica.

3.3 Terza domanda diricerca

3.3.1 Efficacia

| risultati dell’indagine evidenziano come i diversi percorsi sperimentali abbiano un
impatto differenziato sul rendimento degli studenti. Dai punteggi descrittivi emerge che
tutti e tre i gruppi sperimentali hanno migliorato le proprie performance, con GSMT che
mostra un incremento piu significativo. GST si posiziona subito dopo GSMT nei test di
grammatica e nei voti, mentre GSM ottiene i punteggi piu elevati negli essay rispetto a
GST. | test inferenziali per campioni dipendenti pre—post tramite t-test confermano che
tutti e tre i gruppi hanno registrato un miglioramento nelle tre misure considerate,
indicando che ciascun intervento ha avuto un effetto positivo sul rendimento dei
partecipanti. L’analisi delle differenze tra i gruppi mediante ANOVA a una via evidenzia

che il percorso GSMT e significativamente piu efficace rispetto a GC in tutte le misure e
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risulta superiore a GSM nei voti complessivi, mentre GSM, GST e GC non mostrano
differenze significative tra loro, suggerendo che i percorsi singoli producono
miglioramenti piu limitati rispetto all’approccio combinato.

In conclusione, i dati suggeriscono che lintegrazione di tecnologie didattiche nel
contesto museale, come nel percorso GSMT, favorisca un miglioramento piu
consistente e globale rispetto all’adozione di singoli metodi, pur confermando Uefficacia
positiva di ciascun intervento.

L’efficacia dell’integrazione tra ambiente museale e tecnologie digitali in termini di
apprendimento linguistico € confermata da alcuni studi. Una ricerca condotta da Chen
e colleghi si era posta lUobiettivo di esplorare Uimpatto delle tecnologie digitali
sull’apprendimento linguistico degli studenti in un museo di scienze naturali,
confrontando in particolare 'uso di tablet e smart glasses (Chen et al., 2023). | dati
raccolti hanno mostrato che Uimpiego della tecnologia nel contesto museale, € in
particolare degli smart glasses rispetto ai tablet, ha favorito un migliore raggiungimento
degli obiettivi didattici, oltre a determinare un aumento significativo della motivazione e
dell’interesse per Uapprendimento. Un altro studio ha analizzato la progettazione e
Uimplementazione di attivita didattiche linguistiche incentrate sull’esplorazione di opere
d’arte in contesti museali attraverso un’applicazione per dispositivi mobili (Fohr, 2019).
In questo caso e emerso che 'uso della tecnologia mobile nel museo ha favorito non
solo un nuovo accesso all’esperienza estetica, ma anche lo sviluppo delle competenze
linguistiche, poiché ha consentito la creazione di situazioni comunicative autentiche
davanti alle opere d’arte. Sebbene questi due studi presentino limiti nella solidita
metodologica, tra cui un campione ridotto (meno di 50 partecipanti), una durata
dell’intervento limitata a una singola sessione, e nel secondo caso la mancanza di un
gruppo di controllo, entrambi gli studi convergono nel sostenere che lacombinazione del
contesto museale con l'integrazione ditecnologie didattiche offra ampie opportunita per
Uapprendimento linguistico, supportando quanto emerso dai dati raccolti nella presente
ricerca.

1.1.2 Percezione delle strategie

3.3.2.1 Strategie UDL applicate al contesto museale

| risultati evidenziano differenze moderate ma significative nel modo in cui GSMT e GSM
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percepiscono le strategie inclusive applicate al contesto museale. La prima
considerazione rilevante € che GSMT ha percepito come piu utili per 'apprendimento le
strategie legate all’ambiente museale in sé, mentre GST le strategie didattiche inclusive.
Infatti, da una parte GSMT ha assegnato valori in media leggermente superiori rispetto a
GSM alla strategia che vedeva la valorizzazione dell’ambiente museale come spazio
didattico, sistematizzata nella considerazione UDL 7.4, e alla strategia che promuoveva
Uinterazione con gli oggetti museali, in linea con la considerazione UDL 1.2. D’altra parte,
GSM ha apprezzato le altre strategie, quali la collaborazione (8.3), Uinterattivita (3.3) e lo
svolgimento degli esercizi lessico-grammaticali al museo (3.4) e legati agli argomenti
museali (3.1). Per una corretta interpretazione dei dati, € opportuno ricordare che la
principale variabile di differenziazione tra i due gruppi riguarda lintegrazione
dell’elemento tecnologico nei percorsi museali frequentati da GSMT. In tale contesto, gli
studenti di GSMT hanno utilizzato strumenti digitali, quali Padlet e applicazioni di realta
aumentata, per attivita collaborative e per lo svolgimento di esercizi grammaticali
all’interno del museo, mentre il gruppo GSM ha svolto le stesse tipologie di attivita
ricorrendo a strumenti analogici, come carta e penna. Pur non potendo stabilire un
rapporto causale diretto, tale condizione suggerisce che la presenza di una mediazione
digitale abbia potuto influenzare in modo differente la percezione dell’esperienza di
apprendimento tra i due gruppi. Una possibile chiave interpretativa di questo dato puo
essere individuata nel concetto di cognitive offloading (Kirsh, 2010). L’utilizzo di
strumenti digitali per attivita esercitative e collaborative pud aver ridotto il carico
cognitivo legato agli aspetti procedurali del compito consentendo agli studenti di
destinare maggiori risorse attentive all’osservazione dell’lambiente museale e
all’interazione con gli oggetti. In questo senso, la mediazione tecnologica non sembra
aver aumentato la centralita delle attivita cognitive in sé, quanto piuttosto aver reso piu
saliente il contesto esperienziale in cui tali attivita erano inserite. Questa interpretazione
trova riscontro nella letteratura sull’educazione museale e sull’impiego delle techologie
digitali in contesti informali, che evidenzia come tali strumenti possano amplificare il
carattere immersivo dell’esperienza educativa, rafforzando la percezione del museo
come spazio informale, accogliente e ricco di stimoli multisensoriali a supporto
dell’apprendimento (De Medio, 2025; Carcia, Caforio, & Gamper, 2019; Chen, Duan, &

Wang, 2021). In questa prospettiva, il digitale pud essere inteso come un mediatore
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capace di sostenere l’azione didattica senza diventare esso stesso oggetto primario di
attenzione, favorendo una maggiore focalizzazione sull’esperienza di visita. Al contrario,
nel gruppo GSM, in assenza di una mediazione tecnologica, 'attenzione degli studenti
appare maggiormente orientata verso le strategie didattiche inclusive adottate, quali la
collaborazione tra pari, il coinvolgimento attivo attraverso domande e lo svolgimento di
esercizi. Cio suggerisce che 'uso di strumenti analogici possa aver favorito una maggiore
focalizzazione sulle dinamiche cognitive e sociali dell’apprendimento, piuttosto che
sugli aspetti ambientali e materiali del contesto museale. Tuttavia, al fine di consolidare
questa interpretazione e di approfondire il ruolo specifico della tecnologia nella
riorganizzazione delle preferenze degli studenti, sarebbero necessari ulteriori
approfondimenti di natura qualitativa, quali focus group o interviste strutturate rivolte

agli studenti dei due gruppi e ai docenti coinvolti.

3.3.2.1 Strategie UDL realizzate attraverso le tecnologie

Per quanto riguarda U'analisi della valutazione delle strategie UDL attuate attraverso le
tecnologie, non si evidenziano differenze estremamente marcate tra i due gruppi, ma
piuttosto leggere sfumature nelle percezioni espresse. Il gruppo GST ha espresso una
valutazione leggermente piu positiva del museo virtuale, in particolare per il suo
contributo al raggiungimento degli obiettivi didattici e alla realizzazione di un compito
autentico, mentre il gruppo GSMT ha apprezzato maggiormente le potenzialita
espressive dello stesso strumento. Per tutte le altre strategie considerate, GSMT ha
registrato valutazioni lievemente piu positive rispetto a GST. Alla luce di questi dati, &
importante considerare che la differenza principale tra i due gruppi risiede nel fatto che
GSMT ha partecipato a visite museali in presenza, mentre GST ha vissuto ’esperienza
museale attraverso la piattaforma Clusive e il museo virtuale. La valutazione
leggermente piu positiva del museo virtuale da parte di GST, considerando la differente
modalita di fruizione dell’esperienza museale, pud suggerire che il museo virtuale ha
assunto un significato diverso per GST rispetto a GSMT. In questo senso, GST potrebbe
aver considerato lo strumento come compensativo della mancanza della visita in
presenza, fungendo come punto di accesso all’esperienza museale. Va pero
sottolineato che, sebbene il museo virtuale possa supportare e integrare '’esperienza

museale, la letteratura scientifica sottolinea che esso non pu0 sostituire pienamente
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Uesperienza fisica del museo. | musei virtuali, infatti, non garantiscono la stessa
percezione né la medesima esperienza fisica della visita in presenza, in quanto viene
meno linterazione con la materialita dell’oggetto (Kayaalp et al., 2024), cosi come la
dimensione sociale che caratterizza I'ambiente museale (Tranta et al., 2021). In
definitiva, i musei virtuali possono svolgere una funzione di aggancio, preparazione,
integrazione o completamento dell’esperienza museale, ma non sono in grado di
sostituirla completamente (AlAjlan, 2020; Sederberg, 2013).

Per quanto riguarda il gruppo GSMT, il fatto che abbia espresso valutazioni leggermente
piu positive rispetto alle altre strategie tecnologiche utilizzate durante i laboratori
suggerisce che, per gli studenti che hanno partecipato ad attivita musealiin presenza, le
tecnologie siano state percepite principalmente come strumenti di rielaborazione,
riflessione, espressione € comunicazione, capaci di consolidare apprendimento, a
differenza di chi non ha svolto questo tipo di attivita. Questa interpretazione conferma
Uidea che le tecnologie agiscano come strumenti integrativi e di potenziamento
dell’apprendimento, piuttosto che come il nucleo centrale dell’esperienza educativa o
come sostituti dell’esperienza fisica del museo, come nel caso del confronto tra museo

reale e museo virtuale.

3.4 Implicazioni

| risultati suggeriscono che lintegrazione sistematica di contesti museali e tecnologie
didattiche, se guidata dai principi del’UDL, possa configurarsi come un insieme di
pratiche particolarmente adeguato per sostenere lo sviluppo della competenza
multilinguistica in un’ottica inclusiva. Dal punto di vista della percezione delle strategie
da parte di chi ha preso parte ai percorsi, emerge un forte apprezzamento della capacita
delmuseo difavorire strategie didattiche che pongano gli studenti al centro del processo
di apprendimento, valorizzando dimensioni quali la collaborazione, Uinterazione e la
partecipazione attiva. Tali elementi appaiono coerenti con i principi dellUDL e
suggeriscono che 'ambiente museale possa costituire un contesto privilegiato per
Uattuazione di pratiche inclusive orientate allo sviluppo linguistico. Parallelamente, le
implicazioni teoriche relative all’integrazione delle tecnologie indicano che queste
risultano maggiormente efficaci quando rendono esplicito e immediatamente

percepibile il loro contributo ai processi di apprendimento. Cio rafforza una concezione

149



della tecnologia come mediatore didattico, capace di amplificare ’accessibilita e la
rilevanza delle attivita proposte, piuttosto che come semplice strumento di supporto o
di arricchimento accessorio. Le differenze osservate tra i gruppi sperimentali offrono
ulteriori spunti di riflessione sul rapporto tra ambiente fisico, ambiente virtuale e
apprendimento linguistico. La maggiore efficacia associata alla combinazione tra
esperienza museale in presenza e tecnologie suggerisce che lintegrazione dei due
contesti possa potenziare apprendimento; il maggiore apprezzamento delle strategie
legate all’lambiente museale fisico da parte di GSMT rispetto GSM indica che queste
ultime possono contribuire ad apprezzare 'apprendimento contestuale del museo; il
diverso ruolo attribuito al museo virtuale da GST rispetto a GSMT evidenzia come i
contesti digitali possano assumere una funzione di accesso, preparazione o
compensazione dell’esperienza museale, pur non configurandosi come un suo pieno
sostituto. Tale distinzione rafforza una visione teorica in cui ambienti fisici e virtuali non
sono alternativi, ma complementari.

Dal punto di vista metodologico, i risultati confermano la necessita di superare approcci
frammentari e poco strutturati, evidenziati dalle revisioni sistematiche, a favore di
disegni di ricerca piu rigorosi e trasparenti. In particolare, emerge Uimportanza di
interventi di durata sufficientemente estesa, in grado di sostenere processi di
apprendimento progressivi e di consentire una valutazione piu attendibile degli effetti
prodotti. L’adozione dell’UDL come quadro teorico di riferimento si configura come un
elemento metodologico centrale, in quanto consente di orientare in modo coerente la
progettazione delle attivita, la selezione delle tecnologie € la costruzione degli strumenti
valutativi. La strutturazione dell’intervento in fasi distinte, momento introduttivo,
esperienza museale e laboratori di consolidamento successivi, emerge come una scelta
metodologica significativa per favorire apprendimenti piu consapevoli. | risultati
suggeriscono inoltre 'importanza diintegrare strumenti di valutazione sia quantitativi sia
qualitativi, non limitandosi alla misurazione degli esiti di apprendimento, ma includendo
anche la percezione dell’inclusivita e dell’efficacia delle strategie adottate. Infine, la
collaborazione tra ricercatori, docenti e personale museale appare come una
condizione metodologica imprescindibile per garantire coerenza tra obiettivi educativi,
contesto di apprendimento e implementazione delle strategie UDL.

Sul piano pratico, i risultati offrono indicazioni rilevanti per docenti e educatori museali
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interessati a promuovere lo sviluppo della competenza multilinguistica in un’ottica
inclusiva. Dal punto di vista applicativo, il modello sperimentato suggerisce
Uopportunita di adattare le strategie UDL in funzione degli obiettivi educativi, dei bisogni
del gruppo classe e delle risorse disponibili, tenendo conto dei vincoli temporali e
organizzativi. La collaborazione con gli educatori museali appare fondamentale per
individuare gli elementi dellambiente museale maggiormente funzionali al
raggiungimento degli obiettivi didattici e per coordinare in modo consapevole
Uintegrazione delle tecnologie, la cui fruizione deve essere guidata e supportata,
altrimenti puo generare difficolta o interrompere il flusso dell’esperienza di
apprendimento. Infine, la previsione di momenti strutturati di valutazione e
rielaborazione, collocati prima e dopo ’esperienza museale, contribuisce a rendere

apprendimento linguistico piu intenzionale, riflessivo e trasferibile.

3.5 Limiti

Nonostante i risultati ottenuti offrano indicazioni rilevanti sul potenziale dei percorsi
museali digitali progettati secondo i principi del’UDL, la presente ricerca presenta
alcuni limiti che & opportuno esplicitare, al fine di collocarne correttamente la portata
interpretativa e orientare sviluppi futuri. Un primo limite riguarda la dimensione del
campione, costituito complessivamente da 131 studenti. Sebbene questo numero sia
superiore a quello di molti studi analizzati nelle revisioni sistematiche discusse nel
capitolo “Stato dell’arte”, esso rimane comunque limitato rispetto agli standard
necessari per una piena generalizzabilita dei risultati. In particolare, una numerosita
campionaria contenuta riduce la possibilita di estendere con sicurezza i risultati alla
popolazione di riferimento, poiché aumenta la probabilita che gli effetti osservati siano
influenzati da variabilita specifiche del campione. La dimensione del campione influisce
anche sulla numerosita dei singoli gruppi sperimentali, che risulta ancora piu ridotta. In
letteratura, per studi semi-sperimentali si suggerisce un minimo di 15 (Mertens et al.,
2013) o 21 partecipanti per gruppo (Creswell, 2014), valori nei quali i gruppi di questa
ricercarientrano. Tuttavia, per condurre analisi inferenziali pit robuste, &€ raccomandato
coinvolgere almeno 30 soggetti per gruppo (Cohen et al., 2007). GST era composto da 35
studenti, GSM da 39 e GSMT da 32 ma alcuni partecipanti sono stati esclusi a causa di

assenze o mancate compilazioni dei questionari, riducendo ulteriormente il numero di
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osservazioni disponibili. Per questi motivi, i dati raccolti si configurano come una base
esplorativa e interpretativa, utile per formulare ipotesi e identificare possibili pattern, ma
non di stabilire relazioni solide e generalizzabili. Essi rappresentano quindi un punto di
partenza per la progettazione di ricerche future con campioni piu ampi e disegni
metodologici piu robusti.

Un secondo limite € rappresentato dall’assenza di un campionamento casuale della
popolazione. Come frequentemente accade nella ricerca educativa, € stato adottato un
campionamento di convenienza, che ha consentito di lavorare in contesti reali e
autentici, garantendo la fattibilita dell’intervento e una forte validita ecologica. Tuttavia,
tale scelta metodologica riduce ulteriormente la possibilita di generalizzare i risultati,
poiché il campione non pud essere considerato rappresentativo dell’intera popolazione
di riferimento. Questo limita la validita esterna dello studio, rendendo necessario
cautelarsi nell’estensione dei risultati ad altri contesti o gruppi di studenti con
caratteristiche diverse. A questo aspetto si aggiunge la mancanza di assegnazione
casuale dei partecipanti ai gruppi sperimentali. Per attenuare tale limite, come gia
spiegato, nella fase sperimentale si & cercato di bilanciare le condizioni coinvolgendo,
per ciascun percorso, sia una classe di liceo sia una classe di istituto tecnico-
professionale. Questa strategia ha contribuito a ridurre possibili distorsioni legate al tipo
di indirizzo scolastico, pur non potendo sostituire completamente i vantaggi
metodologici di una randomizzazione formale. Un ulteriore limite riguarda la scelta degli
strumenti di raccolta dati. La ricerca ha privilegiato questionari e strumenti quantitativi
per valutare Uefficacia dei percorsi e la percezione delle strategie inclusive, ma cid ha
comportato una minore profondita nella comprensione della prospettiva soggettiva di
studenti e docenti. L’assenza di dati qualitativi piu articolati, come interviste o focus
group, limita la possibilita di indagare in modo dettagliato le esperienze vissute dagli
studenti e dai docenti, il modo in cui percepiscono il ruolo delle tecnologie e le
dinamiche di apprendimento emerse durante le attivita museali. In futuro, Uintegrazione
di tali strumenti potrebbe offrire un quadro pit completo e sfaccettato dell’impatto dei
percorsiinclusivi, contribuendo a validare, integrare e arricchire le evidenze quantitative
raccolte. Infine, € importante evidenziar un ultimo aspetto, ossia il ruolo ricoperto dalla
ricercatrice, che ha seguito Uintero processo di ricerca occupandosi della revisione

teorica, della progettazione dei percorsi, della conduzione delle attivita e della
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mediazione museale, assumendo in alcuni casi anche il ruolo di docente. Sebbene
questa scelta abbia favorito una forte coerenza tra quadro teorico, progettazione e
implementazione dell’intervento, essa pu0 aver introdotto potenziali bias legati
allosservazione e alla conduzione delle attivita. Alla luce di cio, future ricerche
potrebbero beneficiare di una maggiore distribuzione dei ruoli, prevedendo la
collaborazione tra profili professionali differenti (ricercatori, docenti, educatori
museali), al fine di rafforzare Uaffidabilita metodologica e ridurre il rischio di influenze

soggettive.

4 Conclusioni

4.1 Considerazioni finali

Il principio fondante di questa tesi dottorale € che ogni persona, indipendentemente
dalle proprie abilita, dal contesto sociale di appartenenza o da eventuali bisogni
educativi specifici, debba poter esercitare pienamente il diritto a un apprendimento
accessibile e di qualita, cosi come sancito dalle politiche dell’'Unione Europea
(Commissione Europea, 2018). Garantire tale diritto significa offrire a ciascun individuo
Uopportunita di sviluppare il proprio potenziale e di partecipare attivamente alla vita
sociale e culturale (Consiglio Europeo, 2021a). In questa prospettiva, lo sviluppo della
competenza multilinguistica riveste un ruolo centrale, essendo riconosciuta dal
Consiglio Europeo come una delle otto competenze chiave per Uapprendimento
permanente (Consiglio Europeo, 2018b). Essa consente infatti alle persone di
comunicare ed esprimersiin piu lingue, di accedere a opportunita di crescita personale,
formativa e professionale e di sviluppare una comprensione interculturale alla base
della cittadinanza attiva (Consiglio Europeo, 2019b). Tuttavia, come discusso nei capitoli
precedenti, i livelli di competenza multilinguistica risultano ancora insufficienti in Italia,
in particolare tra gli studenti della scuola secondaria di secondo grado (INVALSI, 2025).
Questa fascia di popolazione si colloca in una fase cruciale del percorso di vita, in cui si
conclude listruzione obbligatoria e, al contempo, le opportunita strutturate di
apprendimento linguistico tendono progressivamente a ridursi. In tale contesto, le
politiche europee sottolineano la necessita di promuovere lo sviluppo della competenza

multilinguistica attraverso approcci inclusivi che sviluppino le potenzialita offerte dai
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contesti di apprendimento non formale e informale, quali i musei, e dall’integrazione
delle tecnologie didattiche (Consiglio Europeo, 2019b). Perché queste dimensioni
possano essere efficacemente valorizzate, risulta tuttavia imprescindibile collocarle
all’interno di un quadro teorico solido e coerente. In questo senso, 'Universal Design for
Learning (UDL) si configura come un approccio particolarmente efficace, in quanto
promuove la progettazione di esperienze didattiche flessibili e accessibili fin dalla loro
ideazione, capaci di rispondere alla diversita degli studenti e di ottimizzare
Uapprendimento per tutti (Gordon, 2024). Muovendo da queste premesse, la presente
ricerca dottorale ha esplorato il potenziale educativo dei musei come contesti di
apprendimento non formale e delle tecnologie didattiche digitali, con Uobiettivo di
sostenere lo sviluppo della competenza multilinguistica negli studenti della scuola
secondaria di secondo grado. In particolare, laricerca si € proposta come obiettivi quelli
di progettare percorsi didattici inclusivi, sperimentarli in contesti reali e valutarne
Uimpatto attraverso vari strumenti di analisi.

Se da un lato la letteratura riconosce ampiamente i benefici educativi
dell’apprendimento museale e dellintegrazione delle tecnologie digitali nella
progettazione didattica, dall’altro le revisioni sistematiche condotte hanno restituito un
panorama di ricerca ancora parziale e disomogeneo. In particolare, gli studi sui musei
come contesti per lo sviluppo di competenze, tra cui quella multilinguistica, hanno
evidenziato ricorrenti criticita metodologiche, legate a descrizioni incomplete dei
campioni, delle strategie didattiche e dei disegni di ricerca, nonché a una limitata
attenzione allo sviluppo della competenza multilinguistica e alla dimensione inclusiva
dell’apprendimento. Anche la ricerca sulle tecnologie didattiche applicate alla
competenza multilinguistica, pur mostrando un maggiore grado di strutturazione, ha
presentato limiti rilevanti, quali campioni spesso ridotti, interventi di breve durata, una
marcata concentrazione su specifiche tecnologie e su singoli aspetti linguistici, oltre a
una considerazione ancora marginale dell’inclusione. Gli studi che integrano
apprendimento linguistico, tecnologie digitali e contesti museali sono risultati infine
particolarmente frammentari, prevalentemente focalizzati sull’istruzione terziaria,
caratterizzati da una scarsa diversificazione dei contesti museali e da descrizioni
incomplete degli interventi, con un’attenzione ancora insufficiente alle prospettive

inclusive. Nel complesso, € emersa una mancanza di ricerche sistematiche e
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metodologicamente rigorose in grado di documentare in modo approfondito il
contributo specifico dei percorsi museali digitali allo sviluppo della competenza
multilinguistica.

A partire da questo quadro, il presente lavoro ha adottato un disegno semi-sperimentale
con approccio misto quali-quantitativo per ideare percorsi educativi museali integrati
con tecnologie digitali e testarli. La progettazione dei percorsi si € basata sui risultati
delle revisioni sistematiche, sulla letteratura di riferimento, su contributi teorici
fondamentali in didattica museale (Poce, 2020; Falk & Dierking, 2000, 2016; Hooper-
Greenhill, 1994-2007; Hein, 1998, 2006) e sui principi dell’UDL, al fine di garantire
esperienze didattiche accessibili, inclusive e significative per tutti gli studenti. Dopo una
fase pilota volta a raccogliere dati preliminari e ottimizzare i percorsi, sono stati testati
tre percorsi sperimentali: uno focalizzato sull’uso delle tecnologie digitali (GST), uno
sull’esperienza museale supportata da strumenti didattici analogici (GSM) e uno
sull’esperienza museale integrata da tecnologie digitali (GSMT). La valutazione ha
incluso strumenti quantitativi e qualitativi per analizzare sia i progressi nella competenza
multilinguistica sia la percezione delle strategie adottate.

| risultati della sperimentazione hanno indicato che gli interventi sperimentali basati su
contesti museali, tecnologie digitali e la loro combinazione, progettati secondo i principi
UDL, hanno favorito miglioramenti nella competenza multilinguistica rispetto al gruppo
di controllo. E’ inoltre emerso che le strategie piu efficaci in contesto museale sono state
quelle che valorizzano la centralita dello studente, la partecipazione attiva, Uinterazione
e la collaborazione tra pari, mentre le strategie tecnologiche hanno avuto maggiore
impatto quando integrate naturalmente nelle attivita e con effetti percepibili
sull’apprendimento. Per quanto riguarda le differenze tra i diversi gruppi, sono emerse
sia sul piano dell’efficacia degli interventi, con GSMT che ha mostrato un miglioramento
piu marcato, sia dal punto di vista della percezione delle strategie inclusive. Gli studenti
GSMT hanno infatti apprezzato maggiormente le strategie legate alle caratteristiche
strutturali del museo, suggerendo che Uintegrazione della tecnologia abbia valorizzato e
reso piu evidenti tali elementi rispetto al gruppo GSM. D'altra parte, il gruppo GST ha
valorizzato maggiormente il museo virtuale, impiegandolo per il raggiungimento di
obiettivi didattici e lo svolgimento di un compito autentico, suggerendo che tale

esperienza sia stata percepita come una compensazione dell’assenza della visita
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museale in presenza.

La presente ricerca riveste rilevanza sotto molteplici profili. In primo luogo, colma lacune
significative presenti nella letteratura precedente, spesso frammentaria, costituita da
casi empirici di breve durata, con campioni limitati e scarsa attenzione alla
giustificazione metodologica. Al contrario, questo lavoro si distingue per 'approccio
scientifico del disegno semi-sperimentale quali-quantitativo, la maggiore durata
dell’intervento, il coinvolgimento di un campione statisticamente piu significativo
rispetto alla maggior parte degli studi e la descrizione dettagliata delle scelte
metodologiche relative a campioni, procedure, strategie didattiche e strumenti di
valutazione. In confronto alla letteratura esistente, laricerca esplora inoltre ambitifinora
poco indagati, quali la dimensione grammaticale, U'impiego di tecnologie meno studiate,
Uanalisi di tipologie museali raramente considerate in questo contesto, in particolare i
musei etno-antropologici, e il coinvolgimento di studenti della scuola secondaria di
secondo grado, una popolazione generalmente trascurata negli studi precedenti. In
secondo luogo, un ulteriore contributo scientifico della presente ricerca consiste nella
conferma delle potenzialita dei musei e delle tecnologie digitali nello sviluppo inclusivo
della competenza multilinguistica. In particolare, lo studio ha evidenziato come la
combinazione di ambiente museale e strumenti tecnologici risulti particolarmente
efficace, come dimostrano i miglioramenti piu marcati osservati nel gruppo GSMT.
Inoltre, la ricerca ha fornito interessanti indicazioni sulle strategie inclusive adottate:
’analisi qualitativa ha messo in luce come un apprendimento percepito come efficace
sia strettamente legato alla centralita dello studente nel processo didattico museale e
all’integrazione mirata della tecnologia, la cui rilevanza deve essere chiara e
comprensibile agli studenti, e il cui prodotto finale deve essere riconosciuto come
significativo e autentico. Un ulteriore punto di forza della ricerca € la dimostrazione che
i principi del’UDL possono essere utilizzati come quadro teorico solido per progettare
interventi sperimentali, non solo nell’ambito delle tecnologie o dell’apprendimento
museale singolarmente, gia ampiamente studiati, ma anche nella loro combinazione,
garantendo esperienze didattiche inclusive, flessibili e basate su strategie efficaci. In
questo senso, il modello proposto intende rappresentare un riferimento operativo per
educatori e docenti, fornendo indicazioni concrete per progettare percorsi innovativi

capaci di sviluppare competenze multilinguistiche in maniera inclusiva e significativa. In
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sintesi, questo studio non solo contribuisce alla letteratura scientifica, ma si allinea con
i principi europei di accesso equo all’apprendimento e promozione di un’educazione
inclusiva, offrendo strategie sperimentali gia testate per sviluppare una competenza
fondamentale, quale quella multilinguistica, a beneficio dello sviluppo personale e della

partecipazione attiva alla vita sociale.

4.2 Sviluppi futuri

Come progetto dottorale, questa ricerca offre numerosi spunti per sviluppi futuri. In
primo luogo, sarebbe utile ampliare il campione e adottare la modalita di selezione
casuale, pur riconoscendo le difficolta tipiche della ricerca sociale-educativa, come il
coinvolgimento di un numero elevato di studenti indipendentemente dai complessi
scolastici. Un altro sviluppo possibile riguarda 'aumento della durata dell’intervento,
possibilmente seguendo i gruppi per un lasso di tempo piu significativo pari a piu anni
per osservare levoluzione della competenza multilinguistica nel tempo. Questo
suggerimento deve tuttavia tenere in considerazione le variabili organizzative e
individuali che possono influenzare il campione longitudinale, quali cambi di istituto
scolastico, interruzioni nel percorso di studi, assenze prolungate o rinnovamento del
corpo docente. Un’ulteriore direzione riguarda l'uso di tecnologie ancora poco
esplorate, come robot educativi, open educational resources, tablet o smart glasses,
emerse dalle revisioni sistematiche come strumenti poco studiati in questo campo. Un
altro aspetto da considerare riguarda lintegrazione di strumenti di valutazione
qualitativa aggiuntivi. Come evidenziato in precedenza, per comprendere piu
approfonditamente le risposte ai questionari sarebbe opportuno condurre focus group
supplementari o interviste strutturate con docenti e studenti, al fine di acquisire una
maggiore comprensione della valenza e del significato delle loro percezioni. Per quanto
riguarda i contesti museali, ricerche future potrebbero ampliare il focus oltre i musei
etno-antropologici. La letteratura di riferimento si concentra prevalentemente su studi
condotti in musei d’arte o scientifici; sarebbe pertanto interessante applicare il modello
a tipologie differenti, come musei storici, progettando percorsi CLIL che integrino la
disciplina storica con quella linguistica, oppure musei specializzati con collezioni
tematiche legate al territorio, al fine di favorire parallelamente la competenze

multilinguistica e quella propriamente di cittadinanza attiva nell’ambito locale. Infine, la
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competenza multilinguistica rappresenta un ambito di approfondimento
particolarmente promettente. Il presente studio si e focalizzato principalmente
sullaspetto grammaticale, individuato dalle revisioni sistematiche come il meno
esplorato nella letteratura. Ricerche future potrebbero estendere ’analisi includendo
simultaneamente piu dimensioni della competenza linguistica, quali pronuncia, fluidita
e padronanza orale, accanto alla componente grammaticale, oppure valutare Uefficacia
del modello qui proposto su altre lingue o su piu lingue contemporaneamente.
Risulterebbe inoltre interessante indagare eventuali differenze di apprendimento tra
studenti di livelli linguistici differenti. In sintesi, il campo di integrazione tra competenze
multilinguistiche, contesti museali e tecnologie digitali €¢ ampio e ricco di potenzialita

ancora da esplorare.
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6 Appendice

6.1 Appenice A-Tabelle

Tabella A1 - Quadri di riferimento delle competenze

P21,2009 | OECD, |WHO, UNESCO | CBSE, WEF, Eu2018
2018 1999 , 2015 2020 2020
Critical - Critical - Critical - Critical - Critical - Problem - Literacy
Thinking Thinking Thinking Thinking Thinking -Solving Competence;
Creativity - Problem- - Decision- - Problem- - Creativity - Emotion - Multilingual
Collaboratio Solving Making Solving - Collaboratio al Competence;
n - Ability To | - Interperson - Creativity n Intellige - Mathematica
Communica Learn How al Skills - Empathy - Communica nce L
tion To Learn - Communica - Collaborat tion - Cognitiv Competence
Digital - Collaborat tion ion - Information e And
Literacy ion - Empathy - Conflict Literacy Flexibilit Competence
Information - Empathy - Relationship Resolutio - Media y In  Science,
Literacy - Conflict -Building n Literacy Technology
Media Resolutio - Stress - Decision- - Technology And
Literacy n Managemen Making Literacy Engineering;
Flexibility - Digital t - Action- - Flexibility - Digital
Adaptability Literacy - Emotional Taking For | - Leadership Competence;
Initiative - The Ability Regulation Sustainabl | - Initiative - Personal,
Social To Use | - Resilience e - Productivity Social  And
AndCross- Tools Developm - Social Skills Learning To
CulturalSkill Effectively ent Learn
s - Digital Competence;
Productivity Literacy - Civic
Leadership - Cultural Competence;
Literacy - Entrepreneur
ship
Competence;
Cultural
Awareness
And
Expression
Competence

Tabella A2 — Stringa di ricerca per la revisione sistematica delle pratiche di didattica

museale per lo sviluppo di competenze

Argomento Termini diricerca

Contesto di apprendimento “museum” OR “museum learning” OR
“museum education” OR “museum

activities”

Competenze skill* OR competence* OR adaptability
OR "civic competence" OR ‘"civic
engagement" OR "cognitive flexibility" OR
collaboration OR communication OR

"conflict resolution" OR creativity OR
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"creative thinking" OR "critical thinking"
OR "cultural awareness" OR "cultural
literacy" OR "decision-making" OR "digital
competence" OR "digital literacy" OR
"emotional intelligence" OR "emotional
regulation” OR empathy OR
entrepreneurship OR flexibility OR
"information literacy" OR initiative OR
"interpersonal skills" OR leadership OR
"mathematical competence" OR "STEM
competence”" OR "media literacy" OR
"multilingual competence" OR "problem-
solving" OR productivity OR "relationship-
building" OR resilience OR "social skills"
OR "cross-cultural skills" OR "stress

management" OR "technology literacy"

Tabella A3 - Criteri diinclusione ed esclusione della revisione sistematica delle pratiche

di didattica museale per lo sviluppo di competenze

Criteri di inclusione Criteri di esclusione

Qualsiasi tipo di ricerca (sperimentale, |/
quasi sperimentale, quantitativa,

qualitativa, descrittiva, teorica...)

Qualsiasi anno /

Sviluppo delle competenze /

Qualsiasi tipo di pubblicazione (articoli |/
scientifici, atti di convegno, tesi di laurea,

tesi di dottorato...)
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Affronta il tema di come U'ambiente | Non trattail tema delle competenze
museale puo sviluppare competenze in

visitatori o partecipanti ad attivita

Tabella A4 — Database utilizzati per la revisione sistematica delle pratiche di didattica

museale per lo sviluppo di competenze

Titolo rivista Risultati ottenuti con inserimento della
stringa nel database

Eric 14

Scopus 197

Curator The Museum Journal 82

Museum History Journal 3

Heritage & Society 8

Museum & Social issues 10

Journal of Heritage Tourism 20

Museum Management 62

Musuem International 58

Jourmal of Museum Education 133

CECA Visionata manualmente - 15

Museological Review Visionata manualmente - 14

Altri articoli precedentemente selezionati | 24

nell’ambito di altre ricerche

Tabella A5 - Stringa di ricerca per la revisione sistematica sullo sviluppo della

competenza multilinguistica in contesti museali

Argomento Termini diricerca
Contesto di apprendimento “museum”
Competenza multilinguistica "language learning" OR “"language
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teaching” OR "second language" OR

"foreign language" OR "english language"
OR OR

"multilingual competence*"

"linguistic skill*" OR "linguistic
competence*" OR "L2” OR “EFL” OR
“ESOL” OR “ESP”

OR OR

"multilingual competence"

"problem-solving” OR productivity OR
"relationship-building" OR resilience OR
"social skills" OR "cross-cultural skills"
OR "stress management" OR "technology

literacy"

Tabella A6 - Criteridiinclusione ed esclusione per la revisione sistematica sullo sviluppo

della competenza multilinguistica in contesti museali

Criteri di inclusione

Criteri di esclusione

Qualsiasi tipo di ricerca (sperimentale, |/
quasi sperimentale, quantitativa,
qualitativa, descrittiva, teorica...)

Qualsiasi anno /
Sviluppo della competenza | /
multilinguistica

Qualsiasi tipo di pubblicazione (articoli |/

scientifici, atti di convegno, tesi di laurea,

tesi di dottorato...)

Affronta il tema di come Uambiente

museale pud sviluppare la competenza

Non affronta il tema di come 'ambiente

museale pud sviluppare la competenza
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multilinguistica multilinguistica

Tabella A7 - Stringa di ricerca della revisione sistematica delle tecnologie digitali per lo

sviluppo della competenza multilinguistica

Argomento Terminidiricerca

Apprendimento delle lingue "language learning" OR ‘"language
teaching” OR "second language" OR
"foreign language" OR "english language"
OR "multilingual competence*" OR
"linguistic skill*" OR "linguistic

competence*" OR"L2"

Tecnologie dell’educazione "learning  technology” OR ‘"digital

technology" IR "digital media"

Strumenti “social media” OR “social network*” OR
“social web” OR vodcast OR podcast* OR
“digital broadcasting” OR blog* OR
weblog OR “electronic publishing” OR
microblog* OR “interactive whiteboard*”
OR simulation OR forum*
“computermediated communication” OR
“computer communication network*” OR
ePortfolio OR e-Portfolio OR e-
Assessment OR eAssessment OR
“computer-based testing” OR
“computerassisted testing” OR OER OR
“open educational resources” OR “open
access” OR “open source technology” OR

“information and communication
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technolog*” OR “information technology”
OR “social tagging” OR “app” OR tablet*
OR “handheld device*” OR “mobile
device*” OR *“electronic books” OR

eBooks

Internet

“Web 2.0” OR “user generated content”

OR “cyber space”

Ambienti di apprendimento

“virtual classroom*” OR “personal
learning environment*” OR  “virtual
learning environment” OR “virtual reality”
OR “augmented reality” OR “learning

management system*”

Computer “computer-based learning” OR
“computer-based instruction” OR
“computer-supported learning” OR
“computer-supported collaborative
learning” OR  “computer-supported
cooperative learning” OR “computer-
supported cooperative  work” OR
“computer-mediated learning” OR
“computer-assisted instruction” OR
“computer-assisted language learning”
Web “web-enhanced learning” OR “web-

enhanced instruction” OR “web-based
training” OR “web-based instruction” OR
MOOC OR “massive open online course*”
OR “online instruction” OR “online

education”
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Tecnologia “technology-enhanced learning” OR

“technology-mediated learning”

Cellullare “mobile learning” OR m-Learning OR
“mobile communication system*” OR
“mobile-assisted language learning” OR

“mobile computing”

E-learning “Learning OR e-Learning OR “electronic

learning” OR “online learning”

Modalita di apprendimento “distance education” OR “blended
learning” OR “virtual universit*” OR “open
education” OR “online course*” OR
“distance learning” OR “collaborative
learning” OR “cooperative learning” OR

“game-based learning”

Tabella A8 - Ciriteri di inclusione ed esclusione della revisione sistematica delle

tecnologie digitali per lo sviluppo della competenza multilinguistica

Criteri di inclusione Criteri di esclusione

Ricerca empirica sperimentale o quasi | Non altre tipologie (no ricerche
sperimentale secondarie, no revisioni della

letteratura...)

2013-2023 Precedential 2013

Lingua inglese Nonin lingua inglese

Articolo scientifici Non articoli (capitoli in libri, report, tesi...)
Impatto sulle competenze linguistiche Non aspetti soggettivi dell’apprendimento

(no percezione, motivazione, attitudine,
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comportamento...)

Soggetti che apprendono la lingua

Non insegnanti

Tabella A9 - Stringa di ricerca della revisione sistematica delle esperienze relative allo

sviluppo inclusivo della competenza multilinguistica in ambienti museali attraverso

il supporto delle tecnologie didattiche 2023

Argomento

Termini di ricerca

Apprendimento delle lingue

"Language learning" OR

OR

"language

teaching" "second language" OR

"foreign language" OR "english language"
OR OR

"multilingual competence*"

"linguistic skill*" OR "linguistic

competence*" OR "L2” OR “EFL” OR
“ESOL” OR “ESP”

Tecnologie digitali

"learning  technolog* OR  "digital

technolog*" OR "digital media"

Contesto di apprendimento

“museum”

Tabella A10 - Criteri di inclusione ed esclusione della revisione sistematica delle

esperienze relative allo sviluppo inclusivo della competenza multilinguistica in

ambienti museali attraverso il supporto delle tecnologie didattiche 2023

Criteri di inclusione

Criteri di esclusione

Qualsiasi tipo di ricerca (sperimentale, |/
quasi sperimentale, quantitativa,
qualitativa, descrittiva, teorica...)

Qualsiasi anno /
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scientifici, atti di convegno, tesi di laurea,

tesi di dottorato...)

Studio di qualsiasi lingua (inglese, cinese, | /
giapponese, tedesco, italiano, francese...)
Qualsiasi tipo di pubblicazione (articoli |/

Affronta la tematica dell’apprendimento

delle lingue al museo attraverso le

tecnologie digitali

Non comprende tutti e tre i concetti chiave

(manca aspetto tecnologico, manca

aspetto  didattico, manca aspetto

museale...etc.)

Qualsiasi tipo di soggetto (studenti,

apprendenti di lingua, insegnanti, staff del

museo...)

Tabella A11 - Stringa di ricerca della revisione sistematica delle tecnologie digitali per lo

sviluppo della competenza multilinguistica (2025)

Argomento

Termini diricerca

Intelligenza Artificiale

“Al” “Artificial Intelligence” OR “machine

learning” OR “deep learning” OR “neural

network” OR “natural language
processing” OR “NLP”
Tabella A12 - Stringa di ricerca per questionario
Argomento Termini diricerca
Apprendimento inclusivo "Inclusive  learning" OR "Inclusive

education" OR "Diversity in education" OR

"Equity in learning" OR "Accessible

learning" OR "Special educational needs
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(SEN)" OR "Universal design for learning
(UDL)" OR "Differentiated instruction" OR
"Inclusionary practices in
schools/learning" OR "Classroom
diversity" OR "Disability studies in
education" OR "Learning disabilities" OR

"Gifted education and inclusivity"

Apprendimento museale

"Museum education” OR "Museum
learning" OR "Learning in the museum" OR
"Museum experiences" OR "museum
programs" OR  "Cultural heritage
education" OR "Museum pedagogy" OR
"Informal learning" OR "Naturalistic
learning" OR "Learning outside the
classroom” OR "Informal practice” OR

"Informal settings"

Competenze multilinguistiche

"language learning" OR ‘"language
teaching” OR "second language" OR
"foreign language" OR "english language"
OR "multilingual competence*" OR
"linguistic skill*" OR "linguistic
competence*" OR"L2" OR "fl"

Tecnologie digitali

"digital resource*" OR "inclusive" OR
“learning  technolog*" OR  "digital
technolog*" OR "digital media" OR "OER"
OR "open educational resource*" OR
"open access" OR ‘"open source
technolog*" OR ‘"digital platform" OR

"information and communication
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technolog*" OR "information technology"
OR "tablet*" OR "handheld device*" OR
"mobile device*" OR "virtual classroom*"
OR "personal learning environment*" OR
"virtual learning environment" OR "web
application" OR "artsteps" OR "qr code*"
OR "virtual reality" OR "augmented reality"
OR "webar" OR "learning management
system*" OR "computer-based learning"

OR "computer-based instruction" OR

"computer-supported learning" OR
"computer-supported collaborative
learning" OR "computer-supported

cooperative learning" OR "computer-
supported cooperative  work" OR
"computer-mediated learning" OR
"computer-assisted instruction” OR
"computer-assisted language learning"
OR "technology-enhanced learning" OR
"technology-mediated learning" OR
"mobile learning" OR "m-Learning" OR
"mobile communication system*" OR
"mobile-assisted language learning" OR
"mobile computing" OR "e-Learning" OR
"electronic  learning" OR "blended
learning" OR "real-time collaborative web
platftorm" OR "padlet" OR "blended
learning  platform”" OR  "GOOGLE
CLASSROOM"
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Tabella A13: Verifica degli assunti per [’applicazione del t-test per campioni dipendenti

ai punteggi dei test lessico-grammaticali del Gruppo di Controllo e del Gruppo

Sperimentale

Verifica degli assunti del t-test per campioni dipendenti

Casualita del Numerosita Normalita Presenza di
campionamento | del campione della outlier
>30 distribuzione
(test di

Shapiro-Wilk)

Gruppo di X X Si X
Controllo (22 soggetti) (W=0,918 con
un p-value =
0,069)
Gruppo X Si X Si
Sperimentale (85 soggetti) (W=0,962 con
un p-value =
0,013)

Tabella A14: Verifica degli assunti per [’applicazione del t-test per campioni indipendenti

ai punteggi dei test lessico-grammaticali del Gruppo di Controllo e del Gruppo

Sperimentale
Verifica degli assunti del t-test per campioni indipendenti
Casualita del Numerosita Assunzione di Normalita
campionamento | delcampione omogeneita della
>30 delle varianze | distribuzione
(test di
Shapiro-Wilk)
Gruppo di X X Si Si
Controllo (22 soggetti) p=0.578> (W=0,918 con
0.05 un p-value =
0,069)
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Gruppo

Sperimentale

Si
(85 soggetti)

X
(W=0,962 con
un p-value =

0,013)

Tabella A15: Verifica degli assunti per ’applicazione del t-test per campioni dipendenti

ai punteggi degli essay del Gruppo di Controllo e del Gruppo Sperimentale

Verifica degli assunti del t-test dipendenti

Casualita del

campionamento

Numerosita

del campione

Normalita

della

Presenza di

outlier

>30 distribuzione
(testdi
Shapiro-Wilk)
Gruppo di X X Si X
Controllo (19 soggetti) (W=0,9546
con un p-value
=0,4708)
Gruppo X X X Si
Sperimentale (62 soggetti) (W=0,9248

con un p-value

=0,0010)

Tabella A16: Verifica degli assunti per [’applicazione del t-test per campioni indipendenti

ai punteggi degli essay del Gruppo di Controllo e del Gruppo Sperimentale

Verifica degli assunti del t-test per campioni indipendenti

Casualita del

campionamento

Numerosita
del campione

>30

Assunzione di
omogeneita

delle varianze

Normalita
della
distribuzione
(test di
Shapiro-Wilk)
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Gruppo di X X Si Si

Controllo (19 soggetti) p=0.674> (W=0,9546
0.05 conun p-value
=0,4708)
Gruppo X Si X
Sperimentale (62 soggetti) (W=0,9248

con un p-value

=0,0010)

Tabella A17: Verifica degli assunti per applicazione del t-test per campioni dipendenti

dei voti del Gruppo di Controllo e del Gruppo Sperimentale

Verifica degli assunti del t-test dipendenti

Casualita del Numerosita Normalita Presenza di
campionamento | del campione della outlier
>30 distribuzione
(test di

Shapiro-Wilk)

Gruppo di X X X Non alterano

Controllo 21 soggetti W=0,877 con | distribuzione
un p-value = dei punteggi
0,013

Gruppo Campionamento | 86 soggetti W =0,927 con | Non alterano

Sperimentale | non casuale p-value < distribuzione
0,001 dei punteggi

Tabella A18: Verifica degli assunti per ’applicazione del t-test per campioni indipendenti

dei voti del Gruppo di Controllo e del Gruppo Sperimentale

Verifica degli assunti del t-test per campioni indipendenti

Casualita del Numerosita Assunzione di Normalita

campionamento | delcampione omogeneita della
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>30 delle varianze | distribuzione
(test di
Shapiro-Wilk)
Gruppo di X X Si X
Controllo (21 soggetti) p=0.375> W=0,877 con
0.05 un p-value =
0,013
Gruppo X Si W =0,927 con
Sperimentale (86 soggetti) p-value <
0,001

Tabella A19: Verifica degli assunti per ’applicazione del t-test per campioni dipendenti

ai punteggi degli essay degli studenti con bisogni speciali

Verifica degli assunti del t-test

Gruppo di | Casualita del | Numerosita Normalita Presenza di
Controllo campionamento | del campione | della outlier
>30 distribuzione
(test di

Shapiro-Wilk)

Gruppo Campionamento | 13 soggetti W = 0,953 con | Non alterano
Sperimentale | non casuale un p-value di | distribuzione
0,553 dei punteggi

Tabella A20: Verifica degli assunti per [’applicazione del t-test per campioni dipendenti

ai punteggi degli test degli studenti con bisogni speciali

Verifica degli assunti del t-test

Gruppo di | Casualita del | Numerosita Normalita Presenza di
Controllo campionamento | del campione | della outlier
>30 distribuzione
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(test di
Shapiro-Wilk)

Gruppo Campionamento | 13 soggetti W = 0,953 con | Non alterano
Sperimentale | non casuale un p-value = | distribuzione
0,637 dei punteggi

Tabella A21: Verifica degli assunti per [’applicazione del t-test per campioni dipendenti

votiiniziali e finali degli studenti con bisogni speciali

Verifica degli assunti del t-test

Gruppo di | Casualita del | Numerosita Normalita Presenza di
Controllo campionamento | del campione | della outlier
>30 distribuzione
(test di

Shapiro-Wilk)

Gruppo Campionamento | 16 soggetti W = 0,929 con | Non alterano
Sperimentale | non casuale un p-value di | distribuzione
0,233 dei punteggi

Tabella A22: Verifica degli assunti per Uapplicazione del t-test per campioni dipendenti

ai punteggi dei test del di GST GSM GSMT

Verifica degli assunti del t-test per campioni dipendenti

Casualita del Numerosita Normalita Presenza di
campionamento | del campione della outlier
>30 distribuzione
(testdi

Shapiro-Wilk)

GST X X X
(24 soggetti) W =0, 9604

con un p-value
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=0,4469
GSM X X X

(33 soggetti) W=0, 9776
con un p-value

=0,7129

GSMT X 28 W =0, 9653 X
con un p-value

=0, 4616

Tabella A23: Verifica degli assunti per ’applicazione ANOVA ai punteggi test del di GC

GST GSM GSMT
LEVENE Normalita della distribuzione (test di Presenza di
Shapiro-Wilk) outlier
GC LEVENE p = Si
0,485 (W=0,9546 con un p-value =0,4708)
GST Si
W =0,7874 con un p-value =0,0010
GSM X
W =0,9591 con un p-value = 0,4974
GSMT W =0,7102 con un p-value = 0,000 X

Tabella A24: Verifica degli assunti per [’applicazione del t-test per campioni dipendenti

ai punteggi dei essay del di GST GSM GSMT

Verifica degli assunti del t-test per campioni dipendenti

Casualita del Numerosita Normalita Presenza di
campionamento | del campione della outlier
>30 distribuzione
(testdi

Shapiro-Wilk)

GST X X Si
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(18 soggetti) W=0,7874
con un p-value

=0,0010

GSM X X
(21 soggetti) W =0,9591
con un p-value

=0,4974

GSMT X 23 W=0,7102
con un p-value

=0,000

Tabella A25: Verifica degli assunti per ’applicazione ANOVA ai punteggi essay del di GC

GST GSM GSMT
LEVENE Normalita della distribuzione (test di Presenza di
Shapiro-Wilk) outlier
GC LEVENE p = Si
0529 (W=0,918 con un p-value = 0,069)
GST X
W =0, 9604 con un p-value = 0,4469
GSM X
W =0, 9776 con un p-value =0, 7129
GSMT W =0, 9653 con un p-value =0, 4616 X

Tabella A26: Verifica degli assunti per [’applicazione del t-test per campioni dipendenti

voti del di GST GSM GSMT

Verifica degli assunti del t-test per campioni dipendenti

Casualita del Numerosita Normalita
campionamento | delcampione della
>30 distribuzione
(test di

Presenza di

outlier
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Shapiro-Wilk)
GST X X
(24 soggetti) W=0,9174
con un p-value
=0,0512
GSM X X X
(33 soggetti) W=0,
9459 conun
p-value =0,
0923
GSMT X 28 W =0, 8840 con
un p-value =0,
0049

Tabella A27: Verifica degli assunti per l’applicazione ANOVA ai punteggi essay del di GC

GST GSM GSMT
LEVENE Normalita della distribuzione (test di Presenza di
Shapiro-Wilk) outlier
GC LEVENE p = X
0,2305 W =0,877 conun p-value =0,013
GST
W =0, 9174 con un p-value = 0,0512
GSM
W =0, 9459 con un p-value =0, 0923
GSMT W =0, 8840 con un p-value =0, 0049
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6.2 Appendice B - Figure

Figura BT - Modello PRISMA per la revisione sistematica sullo sviluppo delle competenze

in contesti museali
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Figura B2 - PRISMA per la revisione sistematica sullo sviluppo della competenza

multilinguistica in contesti museali
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Figura B3 — Modello PRISMA per la revisione sistematica delle tecnologie digitali per lo

sviluppo della competenza multilinguistica (2023)
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Figura B4 — Modello PRIMA per la revisione sistematica delle esperienze relative allo
sviluppo inclusivo della competenza multilinguistica in ambienti museali attraverso

il supporto delle tecnologie didattiche (2023)
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Figura B5 - Modello PRISMA per la revisione sistematica delle tecnologie digitali per lo

sviluppo della competenza multilinguistica (2025)
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Figura B6 — Modello PRIMA per la revisione sistematica delle esperienze relative allo
sviluppo inclusivo della competenza multilinguistica in ambienti museali attraverso

il supporto delle tecnologie didattiche (2025)
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visionati 10 non su sviluppo della competenza
solo titolo 22 articoli esclusi multilinguistica (su percezione,
e abstract motivazione, non su apprendimento o
insegnamento...)
7 non su musei
= 5 non su tecnologia
c 26 articoli selezionati 5| 5 articoli non open
5 >
E access
21 articoli o y 4| 11 non su sviluppo della competenza
G : 21 articoli esclusi > EE :
visionati multilinguistica (su percezione,
motivazione, non su apprendimento o
) insegnamento...)
) 6 non su tecnologia
o 4 non su musei
3 Nessun articolo
E selezionato
~—
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Figura B7 — Questionario di profilazione della fase sperimentale
v« 3

Questionario di profilazione

B I U &® X

Gentile Studente, gentile Studentessa

Ti chiediamo di rispondere al seguente questionario, la cui compilazione durera 15 minuti ca. Ti forniamo, come
previsto dal Regolamento UE 2016/679 “Regolamento Generale sulla protezione dei dati personali® (d'ora in avanti
“GDPR") e dal D. Lgs. n. 196/2003 “Codice in materia di protezione dei dati personali®, le seguenti informazioni
relative al trattamento dei tuoi dati personali. |l Titolare del trattamento dei dati € I'Universita degli Studi di
Genova nella persona della dottoranda Maria Tolaini.

Il trattamento dei tuoi dati personali viene effettuato dal Titolare nell'ambito di esecuzione dei propri compiti di
interesse pubblico ai sensi dell'art. 6, comma 1, lett. ) del GDPR. Il trattamento delle categorie particolari di dati
personali {dati sensibili) viene effettusto per fini di ricerca scientifica ai sensi dell'art. 9, comma 2, lett. j) del
GDPR. | dati saranno diffusi solo in forma rigorosamente anonima e/o aggregata e comunque secondo modalité
che non ti rendano identificabile.

1. Codice identificativo *

Testo risposta breve

2.Ea’

Testo risposta breve

3. Sesso”

Femmina
Maschio

Preferisco non dichiarare
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4. Nazionalita *

Testo risposta breve

5. Acasa hai

E' possibile scegliere piu di una opzione
| | Un posto per studiare

| | Un computer che puoi utilizzare per lo studio
| | Una scrivania per studiare

| | Enciclopedie

| | Uncollegamento a internet

| | Una camera tutta tua

6. Quanti libri ci sono approssimativamente a casa tua? *
010
' 11-25
) 26100
' 101-200
) 201-500

' Pil di 500
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7. Qual & il titolo di studio pil alto dei tuoi genitori? *

() Licenza elementare

Licenza madia

Qualifica professionale triennale

|| Diploma di scuola secondaria superiore

|| Titolo di studio superiore al diploma diverso dalla laurea (ISEF, Accademia delle belle arti, Conservatorio)
| Laurea

() Nonlos=o

8. Che cosa fanno attualmente i tuci genitori? o

£’ possibile scegliere una sola opzione per ciascun genitore (max. 2 in totale)

|| Disoccupato/a

| | Sioccupadells casa

| | Dirigente, docente universitario, funzionario, ufficiale militare

| | Imprenditore, proprietario agricolo

| | Professionista dipendente, sottufficiale militare, libero professionista (psicologo, ricercatore, medico, avv.
| | Lavoratore in proprio (commerciante, artigiano, coltivatore diretto, meccanico, sarto, ecc.)

| | Insegnante, impiegato, militare graduato

| | Operaio, addetto ai servizi, socio di cooperativa (lecnico, infermiere, cameriere, commesss, ecc.)
| ] Nonloso

| | Pensionato/a

| | Altro
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9. Quanti libri hai letto nell'ultimo anno? *

Nessuno
1-3

4-6

7-11

Pitdi 12

10. Quanti musei hai visitato nell'ultimo anno? *

I Nessuno

L 24
) 57

' Pildi7

11. L'italiano & la tua prima lingua? *
Si
No

Non lo so
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12. Se hai risposto "No", qual & la tua prima lingua? *
Se hai risposto "Si* rispondi “x"

Testo risposta breve

13. Quali altre lingue conosci rispetto litaliano?

Testo risposta breve

Figura B8 — Consenso firmato dei genitori

Figura B9 — Pre-test lessico-grammaticale
[a——————————————————————————in}
Lexical-grammar Pre-Test

mariatolaini8@gmail.com Cambia account (&)

£8 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

Codice Identificativo *

L3 tua risposta

Avanti Cancella modulo
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Lexical-grammar Pre-Test

mariatolaini8@gmail.com Cambia account &

£3 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

Rewrite direct speech sentences into reported speech sentences.
Example: "l am hungry." = "She stated that she was hungry”

Tip: Pay attention to verb tense, pronouns, and reporting verb.

1. *l work in @ museum”. *

L3 tua nsposta

2. "Sara is curating an exhibition™. *

La tua rispasta

“Have you visited the new gallery?™*

La tua risposta

Indietro Avanti Cancella modulo
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-
Lexical-grammar Pre-Test

mariatolaini8@gmail.com Cambia account [

E£2 Non condiviso

* Indica unz domanda obbligatoria

Exercise 2

Re-write the sentences from active to passive.

Example: The curator chose interesting paintings. » Interesting paintings were chosen by
the curator.

Tip:inthe
active form, pay attention to the subject, the verb and the object.

1. Captain D'Albertis collected these objects. *

La tua risposta

2. They are renovating the museum halls. *

La tua nsposta

3. The explorers have stolen the ancient vase. *

La tus risposta

Indietro Avantl Cancella modulo
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Lexical-grammar Pre-Test
mariatolaini8@gmail.com Cambiz account [
E3 Non condiviso

* Indica una domanda cbbligatoria

Fill the blank spaces with the correct idioms.

Each idiom can only be used once. Some idioms do not fit in the blank spaces.

a. have it down to a picture
b. it is like a broken record
©. music to their ears

d. read him like a book

e make a3 scene

f. drum up

1. After the museum visit, the students knew Captain D'Albertis very well and they *
could

L2 tua risposta

2. The museum guides often repeat the same information overandover: ____ *

La tua risposta

3. When the Captain D’Albertis decided to donate his wonderful house to the city *
of Genova, it was like

L2 tua risposta

Indietro Cancelia modulo
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Figura B10 - Post-test lessico-grammaticale

B T N
Lexical-Grammar Post-Test

mariatolaini8@gmail.com Cambia account (%)

E3 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatona

Codice Identificativo *

La tua nsposta

Avanti Cancella modulo

e ——— R e
Lexical-Grammar Post-Test

mariatolaini8@gmail.com Cambia account (%)

£8 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

Rewrite direct speech sentences into reported speech sentences.

Example: "l am hungry." = "She stated that she was hungry.”

1. Gerald McMaster says: "I appreciate the collaboration”. *

La tua risposta

2. My friend says: "Yesterday, | visited a traditional Chinese doctor™. *

La tus risposta

3. My friend asks: "Have you ever heard of moxibustion?" *

La tua risposta

Indietro Avant| Cancella modulo




Lexical-Grammar Post-Test

mariatolaini8@gmail.com Cambia account &

£3 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

Re-write the sentences from active to passive.

Example: The curator chose interesting paintings. > Interesting paintings were chosen by
the curator.

1. A brown colour characterized the first ceramic phase. *

La tua risposta

2. The gunports are displaying the pre-Columbian collections. *

La tua risposte

3. The curators have positioned the items on the ground. *

La tua rispasta

Indietro Avanti Cancella modulo
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Lexical-Grammar Post-Test

mariatolaini8@gmail.com Cambiz account [

E2 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

Fill the blank spaces with the correct idioms.

Each idiom can only be used once. Some idioms do not fit in the blank spaces.

a)

Have it down to an art

b)
It is like a broken record

c)
A tough action to follow

d)
Music to his ears

e)

Make 2 scene

f)
Get the show on the road

1. For the museum curator, restoring the Captain's housewas . *

La tua risposta

2. Architect D’Andrade designed many buildings so in the end he "
could

Lz tua risposta

3. The quide said: ‘Let’s enter the museum sothatwecan________*

La tua risposta

Indietro m Cancelia modulo
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Figura B11 - Griglia di valutazione degli essay Cambridge English Qualifications

Allcontent is Uses the conventions of Text is a well- \ Uses a range of vocabulary, including
relevant to the communicative task organised, \ less common lexis. effectively
the task. with sufficient flexibility coherent whole, | ond precisely.
Target reader is = to communicate complex  usinga varietyof | Uses a wide range of simple and
5 fullyinformed.  Ideasin aneffective cohesive devices | complex grammatical forms with full
woy. holdingthe target  and organisational | control, flexibiity and sophistication.
| reader’s attention patterns with Errors. if present. are reloted to less
with ease, fulfiling all flexbdty. | common woeds and stnuctines, o
b (| | occur as slips
- Performance shares features of Bands 3 and 5.
|
Minor Uses the conventions of Ienis“dorgmised[ Uses a range of vocabulary, including
Irelevances the communicative task and coberent. | less common lexis. approprictely.
3 omissionsmay  target reoder’s ottention  cohesive devices [ cal forms with control
be presant. and communicate and organisaticnal | and flexibility.
Target reader | Stroightforward and patternsto ’ Occaslonal errors may be present
isonthe whole @ complex ideas. as generally good | but do not impede communication.
| informed. | appropriate. effect. l
2 Performance shares features of Bands 1and 3.
Irrelevances and | Uses the conventions Text is generally Uses arange of everyday vocabulory
miinterpretation = of the communicative well orgonised appropriately, with occasional
of taskmay be  task to hold the target and coherent, inappropriate use of less
present. reader’s ottention using a variety of | common lexis.
1  Torgetreader | and communicate linking words and L Uses arange of simple and some
s minimally | stroightforward ideas. cohesive devices. { complex grammatical forms with o
informed. ’ goed degree of control.
} Errors do not impede communication.
. Content is totally '
R el Performance below Band 1
Target reader is
not informed.
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Figura B12 - Questionario finale GSMT Studenti
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Questionario GSMT

I prezents guestonario mirg alla valutazions

Safapgrandimento avvenuta duranta Il PCTO "Apprandars ks lingue al museo”,
condotto nall'ambite dalla ricercs dottorale “Apgrandars ke lingus al mussa

attravarso teoncicgie digitall oslla dottaranca Marla Tolainl, Digitial

Humanities Universita degll Stuct dl Cenovi. Nel Quastionario, varra richkssto & Insarirs |
proprl atl nacessant al inl oslla registrazions alfinizlative o farmazicne cha
coraentid, Inottre, di acoutsirg un attestate di partedpazions al termine del

parcorac. La fornlame, coma previato dal Repolamento UE 20187879

“Regolamanto Cenerala sula protaTions ool dat! peracnall” (d'ora In avantl

“GDPR™} & dal 0. 05 n. 196/2003 "Codice In mataria di protadions del datl

personall, is seguant! Informazion! raélative al trattamento 26l swol catl

personall il Thtolars oal trattamante del dat! & " Universitd dagh Stwadl dl Senova nalfa
persona Mariks Tolalnl. 1 suct dat! peracnall sarannc trattat! scitamtc nala misura In cul
slanc Indispenzaill In raéfaziona alodicttivo celle studic, nel rispetia di guants previsto
dalla normativa vigants In materis & protezions el da¥ personal @ conformemants ale
disgosizion] & cul @ie autcrizzazicnl generall SairAutorits Carantc per s proteziong ol
datl personall. Sonc Impiamentata tutte k& misure o tutels Inclcats dalla

momMmativa sulls protezions daf catl personal ¢ dalls normativa applicadie

ronche guslis daterminats dalfAserso. In particelars, | Swol catl saranmo

trattat! gsdusivamanta dal TRolare, dal Responaabile scientifice afc da

2000att autcrizzats nalfambito cella realzzazions ol Progatio, con

atrumentl sstomatizzat! @ mon, asdusivaments per consanting o svoigimento

ddlla ricarca In parcla & Jitutte Ie relative cperazion @d attivitd connezas,

compress qualis amminiatrativa. | datl raccoltl vamamnd trattat In maniars ancnima,
mel rispetio delc normativa vigant! In maniara di orivacy. | dat! verranno

tizzatl con esclusive fnalits O ricerca. |l trattamenta dal Sual datl

personall viens SfTetiuato dal Titclans nellfamaita di esecudions el progel

complt! 3l Interesse putdilce al sensl dalart &, comma 9, ktt. 3} del COPR.

I rattamanto cella catagors particolar dl aatl parsonall (dat! semaibill}

vieng Sffettuato per inl & ncercs sckemtifics ol sanal dalfan. 9, comma 2

e, {) dal COPR | datt saranno ciffus! 20l In forma rigerczamanta ananima &/c aggregata
& COMUNQUE seconco modailts cha mon

La randano idantiNcabic (a0 caamplo attravarao pubtiicazionl stentifions,

atatistiong ¢ convegnl sclamtifel /o la eraazicns o banche datl, ancha con

modalts ad acossso aparta).

maratoRiniE@gmall.com Camdia accoont @
8 Moncondvizo

*Incica una comanda cooiigatoria

Foenisco i mea consenso alls partecipazione alla ricerca *

O =
O ma

Codice Mdentificative *

La tua risgosta

Avantl Cancala moduo
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MUSEO

Esprimere il grado di accordo con le seguenti affermazioni
1 = per nulla d'accordo 6 = molto d'accordo

Ha favorito il mio apprendimento *

mee O O O O O O

Il fatto di poter

visualizzare e

interagire con & O O O O O
gli oggetti del

museo

Lavorare in

gruppo al @ ) O O O O

museo

Venir

coinvolto/a

con domande @ O O O O O
durante la

visita museale

Svolgere

esercizi

grammaticali @ O O O O O
durante la

visita museale

Il fatto che gli

esercizi

grammaticali

al museo

fossero legati O O O O O O
ai contenuti

delle sale
visitate
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Ha favorito il mio apprendimento *

Luso di Padlet
(sito dove si
scrivevano i
post
contenenti gli

esercizi

grammaticali) O O O O O O
per svolgere

esercizi

grammaticali

durante la

visita museale

Luso di QR

codes per

svolgere

esercizi ) O O O O O
grammaticali

durante la

visita museale

Lusodi QR

codes per

visualizzare le

immagini in O O O (] ) O
realta

aumentata al

museo

Indietro Avanti Cancella modulo
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LABORATORIO

Esprimere il grado di accordo con le seguenti affermazioni
1 = per nulla d’accordo 6 = molto d'accordo

Ha favorito il mio apprendimento *

Ricevere i

feedback delle

attivita durante O O O O O O
i laboratori

Scegliere
liberamente
come
realizzare gli
obiettivi (ad
esempio come
creare il museo
virtuale, come O O O O O O
scrivere il
testo, come
presentare il
prodotto, come
collaborare in
gruppo...)

Svolgere un

compito reale

(ossia

progettare e

ciears un c o O O O O
ambiente

museale
virtuale)

Lavorare in

gruppo durante O O O O O O

il laboratorio

La possibilita

di esprimermi

usando diversi

media {(quali la

realta virtuale, O O O O O O
il testo scritto,

la

presentazione

orale)
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La revisione
dei contenuti
museali a inizio
di ogni
laboratorio

La revisione
dei contenuti
grammaticali a
inizio di ogni
laboratorio

Il fatto di
svolgere
esercizi
grammaticali
durante il
laboratorio

li fatto di
svolgere
esercizi
grammaticali
sui concetti
affrontati al
museo

Venir
coinvolto/a
con domande
durante il
laboratorio (per
ripassare i
contenuti
musealie le
regole
grammaticali,
per svolgere gli
esercizi, per
presentare il
museo virtuale
e fare
domande)

Affrontare le
regole
grammaticali
gia al museo e
rivederle poi
durante il
laboratorio
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Il fatto che gli
esercizi
grammaticali
svolti durante il
laboratorio
fossero legati
ai contenuti
museali

La rubrica di
valutazione
alla fine del
PowerPoint

Le indicazioni
nel PowerPoint
su come
realizzare il
museo virtuale

Vedere la
tabella Excel
con i progressi
del mio gruppo
ottenuti
durante i
laboratori

Visualizzare gli
obiettivi del
laboratorio
all'inizio delle
attivita

Lutilizzo di
tabelle per
ripassare e
imparare le
regole
grammaticali
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Lo strumento PowerPoint ha favorito il mio apprendimento in quanto ha facilitato *

la

visualizzazione O O O O O O

degli obiettivi

la revisione dei

contenuti O O O O O O

museali

|a revisione dei

contenuti O @) O O O (D)

grammaticali

la

visualizzazione

delle tabelle e

diagrammi per O O O O O O
imparare le

regole

grammaticali

lo svolgimento
degli esercizi

grammaticali

s e @) O O O O O
durante il

|aboratorio

la

visualizzazione

della rubrica di O O O O O O
valutazione

la

visualizzazione

delle indicazioni

su come

svolgere il O O O O O O
compito (creare

il museo,

scrivere il testo,

presentare)

252



Lo strumento museo in reaita virtuale (ArtSteps) ha favorito il mio apprendimento *
in quanto ha facilitato

1 2 3 4 S 6
la
realizzazione
LRI O O O O O O
obiettivi

lo svolgimento

di un compito O O O O O O

reale

la possibilité
di esprimermi

secondo le O O O (B) O O

mie
preferenze

Lo strumento Google Doc ha favorito il mio apprendimento in quanto ha facilitato *

la
e T TN T, IR TR I )
obiettivi

la possibilita
di esprimermi

secondo le O O O O O O
mie
preferenze

Lo strumento Google Classroom ha favorito il mio apprendimento in quantoha  *
facilitato

comunicazione O O O O O O

dei feedback
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TECNOLOGIE

Esprimere il grado di accordo con le seguenti affermazioni
1 = per nulla d'accordo 6 = molto d'accordo

L'utilizzo dei seguenti strumenti digitali ha favorito il mio apprendimento "
linguistico

Google
Classroom

Google Doc

Padlet

& I @ e
Qi O @ O
& & e e
Qi G G O
SN S O MR 6
G D @S

Qr codes

Realta

aumentata

per

visualizzare O
oggetti

museali al

museo

O
O
O
O
O

Realta
virtuale per

creare il O O O O O O

museo
virtuale

Commenti finali

Indicare almeno tre aspetti positivi dell'apprendere le lingue al museo con »
tecnologie digitali

La tua risposta

Indicare almeno tre aspetti da migliorare dell'apprendere le lingue al museocon *
tecnologie digitali

La tua risposta

Indietro Cancella modulo
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Figura B13 - Questionario finale GSMT Docenti

255



Questionario Docenti GSMT

Il prasenta quastionanc mia als valutadone

delfapprandmante avvanuto durants Il PCTO “Apprencers le Ingus &l mused”,
condcate neifambito Sella ricarca dottorals "Apprendars Ie lingua & museo
attraversa tacnalogle digital” dela cotteranda Marla Telalnl Digitial

Humankiias Universits asgll Sl & Cancva. Nei questionario, verra richigsto al inaernes |
propr dat!, mecsszan 2l finl dalia reglatrazions allnizativa dl fermazions che
consentird, Incitre, o acquisire un attestato & partscipazions al tarming o
percorsa. Le fomiama, coms pravisto dal Regolamento UE 2016/67%

Fagolameanto Cenarals sulla proteziona dal @atl parsonall (Jars In svanti

"COPR") & cal D. Lgs. n. 196/2003 "Codics In materia gl protezions daf catl
perscaall”, la seguent! Informazioni relative &l trattamanto sa sucl dat!

perscaad. |l Titolare dal trattamento dad

datl & 7 Univaraita degll Stuck dl Canava nella persona Mara Talalnl | sucl dat! parsanall
saranno trattatl soltanto nella miswra In cul sfanc Indispensadll in relazions
alfoblattivo dafo studio, nel riapette di quanto peaviste dalla mormativa

vigents In mataera dl protazicons del datl parsanall ¢ confarmements alle dsposizon
dl ot glla swtonzzazion] ganarall cellAutoria Carants per la protadions cel

dat! peracnadi. Somo Implemantats tutte I misurs di tutsla Indicata dalla

normativa sufla protezicone del datl persanall & dalla normativa sppiicatlis

nonché qualis ceterminats callAtanac. In particolars, | Suck dat! saranng trattat!
sadiusivamants dal Tholars, oaf Responsabile sclentifico a/c da

soggett! autonzzatl neil'ambiic dalia realizzazions dal Progatto, con

strumant! automatizzat! & non, caciusvameants per consenting o avaigimanto

della ricerca In parola ¢ dl tutia ks relatve oparazion! 6 atthvits connesse,

comgrase gualic amministrative. | datl raccolt! verranne trattatl In mankera anonima,
nal rizpatto celle mormative vigentl In maniera o privacy. | ¢atl varanna

utillzzats con eaciusive inalRd di ricerca. § trattamanto ol Suct das

peracnall viens effattuato dal Tholare nat’ambito o esecuzions dal peaprt

compitl o Intereasa pubblico &f sensl aGifart. &, comma 1, latt. &) 9el COPR
lItrattamenio defe categoria partcclan o dati parscnall [catl sensiol)

viens affattuato per finl di ricarca scientifica &l sensl oeilart. 9, comma 2,

Iett. |} osl CDPR. | datl saranna diffusl soio In forma rigorcsaments ancalma /0 apQregats
& comunges secandc modalta che nan

La rendano Identificabiic (ad esempio atvaverao pobblicazion] sciantifiche,
sta¥stiche @ comvagnl scientific] @70 ks creazions di banche datl anche con

MOJalta &0 008550 a0ar0 ).

mariatolainiB@gmalt com Cambla ascount Fey
£3 Non condhiza

* Indiza una damanda abbligatena

Fomisco il mio consenso alla partecipazione sty nosrca: *

Os
O Ne

Codice ldentificativo *
Prima letters del nome + 1
Prima letters del cognosme + 1

Data di nascitas dells madre
Ezempoo: Anna Rossi, ks cw madre & nata il primo dicemine = 850112

La s rfsposta

Avanti Cancella module



Questionario Docenti GSMT

mariatolaini8@gmail.com Cambiz account [

£8 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

Quali sono gli aspetti didattici positivi dell'apprendere le lingue straniere al museo *
con tecnologie digitali? Indichi almeno tre aspetti

La tua risposta

Quali sono le difficolta e le sfide dellapprendere le lingue straniere al museo con  *
tecnologie digitali? Indichi almeno tre aspetti

L2 tua risposta

In generale, quali sono gli aspetti positivi del PCTO "Apprendere le lingue al *
museo’ che ha potuto riscontrare?

La tua risposta

In generale, quali sono gli aspetti soggetti a miglioramento del PCTO "Apprendere *
le lingue al museg” che vorrebbe sottolineare?

La tua risposta

In definitiva, ritiene che il percorso abbia avuto un impatto positivo %
sull'apprendimento delle lingue degli studenti? Se, si, in che modo?

La tua risposta

Infine, ritiene che il progetto abbia avuto un impatto sull'apprendimento delle *
lingue degli studenti in termini di inclusione (relativamente all'apprendimento di
studenti con DSA, BES, provenienti da un background svantaggiato)? Se, si, in che
modo?

La tua risposta
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Questionario Docenti GSMT

mariatolaini8@gmail.com Cambia account [

E8 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

MUSEO

Esprimere il grado di accordo con le seguenti affermazioni
1 = per nulla d'accordo 6 = molte d'accordo

L'apprendimento degli studenti & stato favorito da *

e D 0O O O O @ ©

Il fatto di
poter

—— O 8 @ @& ©® ©6 ©
gli oggetti del

musec

Il lavorare in

gruppo al O @) O O O O @)

muse0o

Il venir
coinvolto/a

con domande

durante la O O O O O O O
visita

museale

Lo svolgere
esercizi

e D & @ © © ©& ©
museale

Il fatto che gli
esercizi
grammaticali

L. O O 0 ©® B © ©

ai contenuti
delle zale
visitate
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L'apprendimento degli studenti & stato favorito da *

saprei
Luso di Padlet
{sito dove si
scrivevano i
post
contenenti gli
esercizi
ey Q1 © © © ® © ©
per svolgere
esercizi
grammaticali
durante la
visita museale

Luso di QR

codes per

svolgere

esercizi c O O O O O O
grammaticali

durante la

visita museale

Luso di QR
codes per
visualizzare le

immagini in O @) O O O O O

realta
aumentata al
museo

Indietra Avanti Cancella modulo
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LABORATORIO

Esprimere il grado di accordo con le seguenti affermazioni
1 = per nulla d'accordo 6 = molto d'accordo

L'spprendimento degli studenti & stato favorito da *

saprei

Il ricevere i

feedback delle

attivita e O O 8 6 O
durantei

laboratori

Lo scegliere
liberamente
come
realizzare gli
obiettivi (ad
esempio come
creare il

scrivere il
testo, come
presentare il
prodotto,
come
collaborare in
gruppo...)

Lo svolgere un
compito reale
(ossia

T 9 Q9 9 8 Q9 O 8

ambiente
museale
virtuale)

Il lavorare in

il @ @ B B8 @ O B

laboratorio

La possibilita

di esprimersi

usando diversi

media (quali la

realta virtuale, @ O O O O O O
il testo scritto,

la

presentazione

orale)
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La revisions
dei contenuti
musealia
inizio di ogni
laboratorio

La revisione
dei contenuti
grammaticali
a inizio di ogni
laboratorio

Il fatto di
svolgere
esercizi
grammaticali
durante il
laboratorio

Il fatto di
svolgere
esercizi
grammaticali
sui concetti
affrontati al
mus=o

Il venir
coinvolto/a
con domande
durante il
laboratorio
(per ripassare
i contenuti
musealiele
regole
grammaticali,
per svolgere
gli esercizi, per
presentare il
museo virtuale
e fare
domande)

Laffrontare le
regole
grammaticali
gizdalmuseo e
rivederle poi
durante il
laboratorio

Il fatto che gli
esercizi
grammaticali
svolti durante
il laboraterio
fossero legati
ai contenuti
museali

261



La rubrica di
valutazione
alla fine del
PowerPoint

Le indicazioni
nel
PowerPoint su
come
realizzare il
museo virtuale

Il vedere la
tabella Excel
con i progressi
del gruppo
ottenuti
durante i
laboratori

Il visualizzare
gli obiettivi del
laboratorio
all'inizio delle
attivita

Lutilizzo di
tabelle per
ripassare e
imparare le
regole
grammaticali
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Lo strumento PowerPoint ha favorito I' apprendimento degli studenti in quanto ha *
facilitato

Non
saprei

la

visualizzazione O O O O O O O

degli obiettivi

la revisione dei

contenuti O O O O O O O

museali

la revisione dei

contenuti O O O O O O O

grammaticali

la
visualizzazione
delle tabelle e

dizgrammi per O O O O O O O

imparare le

regole
grammaticali

lo svolgimento
degli esercizi
rammaticali
- c O O O O O O
durante il
laboratorio

la
T 0 B e B R e B

valutazione

la

visualizzazione

delle

indicazioni su

e O & © @ © 0 ©
(creare il

museo, scrivere

il testo,
presentare)
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Lo strumento museo in realta virtuale (ArtSteps) ha favorito I'apprendimento degli *
studenti in quanto ha facilitato

saprei
la

realizzazione O O O O O O O

degli cbiettivi

lo

i @ 0 N B o [ () B TN
reale

la possibilita

di esprimersi

_—k O © 6 6 @ O ©

proprie
preferenze

Lo strumento Google Doc ha favorito I'apprendimento degli studenti in quanto ha *
facilitato

Non
saprei

realizzazione @) O O O @) O @)

degli obiettivi
la possibilta

di esprimersi

wnk O O O O O O O
praranae

Lo strumento Google Classroom ha favorito I'apprendimento degli studenti in *
quanto ha facilitato

Non
saprei

comunicazione O O O O O O O

dei feedback

Indietro Avanti Cancelia modulo
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Questionario Docenti GSMT

mariatolaini8@gmail.com Cambia account ()

£8 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

TECNOLOGIE

Esprimere il grado di accordo con le seguenti affermazioni
1 = per nulla daccordo 6 = molto d'accordo

L'utilizzo dei seguenti strumenti digitali ha favorito Fapprendimento linguistico  *
deqli studenti

1 2 3 4 S Non'
saprei
. O e e D @ O 0
Google Doc O O O O O O O
Padlet O O O O O O O
Qr codes O O O O O O O
Realta
;::nemata
viauligare O O O O O O O
;QUQ:;'" al
Realta
virtuale per
creare i|p O O O O O O O
virtuale

Indietro Cancella modulo
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Figura B14 - Questionario finale GST Studenti

Questionario GST

Il presente questionario mira alla valutazione

dell'apprendimento avvenuto durante il PCTO “Apprendere le lingue al museo”,
condotto nell'ambito della ricerca dottorale "Apprendere le lingue al museo
attraverso tecnologie digitali” della dottoranda Maria Tolaini, Digitial
Humanities Universita degli Studi di Genova.

Nel questionario, verra richiesto di inserire i propri

dati, necessari ai fini della registrazione all'iniziativa di formazione che
consentira, inoltre, di acquisire un attestato di partecipazione al termine del
percorso.

Le forniamo, come previsto dal Regolamento UE 2016/679

“Regolamento Generale sulla protezione dei dati personali” (d'ora in avanti
“GDPR") e dal D. Lgs. n. 196/2003 "Codice in materia di protezione dei dati
personali”, le seguenti informazioni relative al trattamento sei suoi dati
personali.

|l Titolare del trattamento dei
dati & I' Universita degli Studi di Genova nella persona Maria Tolaini.

| suoi dati personali saranno

trattati soltanto nella misura in cui siano indispensabili in relazione
all'obiettivo dello studio, nel rispetto di quanto previsto dalla normativa
vigente in materia di protezione dei dati personali e conformemente alle disposizioni
di cui alle autorizzazioni generali dell'Autorita Garante per la protezione dei
dati personali. Sono implementate tutte le misure di tutela indicate dalla
normativa sulla protezione dei dati personali e dalla normativa applicabile
nonché quelle determinate dall’Ateneo. In particolare, i Suoi dati saranno
trattati esclusivamente dal Titolare, dal Responsabile scientifico e/o da
soggetti autorizzati nell'ambito della realizzazione del Progetto, con
strumenti automatizzati e non, esclusivamente per consentire lo svolgimento
della ricerca in parola e di tutte le relative operazioni ed attivita connesse,
comprese quelle amministrative.

| dati raccolti verranno trattati in maniera anonima,
nel rispetto delle normative vigenti in maniera di privacy. | dati verranno
utilizzati con esclusive finalita di ricerca.
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Il trattamento dei Suoi dati

personali viene effettuato dal Titolare nell'ambito di esecuzione dei propri
compiti di interesse pubblico ai sensi dell'art. 6, comma 1, lett. e) del GDPR.
Il trattamento delle categorie particolari di dati personali (dati sensibili)
viene effettuato per fini di ricerca scientifica ai sensi delfart. 9, comma 2,
lett. j) del GDPR.

| dati saranno diffusi solo in

forma rigorosamente anonima /0 aggregata e comunque secondo modalita che non
La rendano identificabile (ad esempio attraverso pubblicazioni scientifiche,
statistiche e convegni scientifici /o la creazione di banche dati, anche con

modalita ad accesso aperto).

mariatolaini8@gmail.com Cambia account ()

£2 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

Fornisco il mio consenso alla partecipazione alla ricerca: *
Os
O Mo

Codice Identificativo *

La tua risposta

Avanti Cancella modulo
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Questionario GST

mariatolaini8@gmail.com Cambia account ()

£2 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

LABORATORIO

Esprimere il grado di accordo con le seguenti affermazioni
1 = per nulia d'accordo 6 = molto d'accordo

Ha favorito il mio apprendimento *

Ricevere i
feedback delle
attivita durante i O O O O O O

laboratori

Scegliere
liberamente
come realizzare
gli obiettivi (ad
esempio come
creare il museo
virtuale, come O O O O O O
scrivere il testo,
come
presentare il
prodotto, come
collaborare in
gruppo...)

Svolgere un
compito reale
(ossia
progettare e
c o o O O O
ambiente
museale
virtuale)
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Lavorare in

gruppo durante
il laboratorio

Poter
modificare la
visualizzazione
delle
informazioni
nella risorsa
digitale (le
dimensioni del
testo, il
contrasto, i
colori, l'audio
lettura)

La possibilita di
esprimermi
usando diversi
media (quali la
realta virtuale, il
testo scritto, la
presentazione
orale)

La revisione dei
contenuti
museali a inizio
di ogni
laboratorio

La revisione dei
contenuti
grammaticali a
inizio di ogni
laboratorio

Il fatto di
svolgere
esercizi
grammaticali
durante il
laboratorio

li fatto di
svolgere
esercizi
grammaticali
sui concetti
museali
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Venir
coinvolto/a con
domande
durante il
laboratorio (per
ripassare i
contenuti

2;(5)13:11 ele O O O O

grammaticali,
per svolgere gli
esercizi, per
presentare il
museo virtuale
e fare
domande)

Il fatto che gli

esercizi

grammaticali

svolti durante il

laboratorio a © O O
fossero legati ai

contenuti
museali

La rubrica di

valutazione alla

fine del O ©c O O
PowerPoint

Le indicazioni

nel PowerPoint

su come @) O O O

realizzare il
museo virtuale

Vedere la

tabella Excel

con i progressi

del mio gruppo O O O O
ottenuti durante

i laboratori

Visualizzare gli

obiettivi del

laboratorio @) O ) O
all'inizio delle

attivita
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Lutilizzo di

tabelle per

ripassare e

imparare le O O O O O O
regole

grammaticali

Lo strumento Powerpoint ha favorito il mio apprendimento in quanto ha facilitato *

la

visualizzazione O O O O @ O

deqli obiettivi

la revisione dei

contenuti O O O O O O

museali

Ia revisione dei

contenuti O O O O O O

grammaticali

la
visualizzazione
delle tabelle e

ggammipr O O O O O O

imparare le
regole
grammaticali

lo svolgimento
degli esercizi

grammaticali

fatti a voce O O O O O O
durante il

laboratorio

la
visualizzazione
della rubrica di O O O O O @)

valutazione

271



la
visualizzazione
delle indicazioni
su come

svolgere il O O O O @ O

compito (creare
il museo,
scrivere il testo,
presentare)

Lo strumento museo in realta virtuale (ArtSteps) ha favorito il mio apprendimento *
in quanto ha facilitato

la
s N G I & c O O

obiettivi

lo svolgimento

di un compito O O O O O O

reale

la possibilita

di esprimermi

secondo le O O O O O O
mie

preferenze

Lo strumento Google Doc ha favorito il mio apprendimento in quanto ha facilitato *

la

realizzazione

dei miei @) O O O O O
obiettivi

la possibilita

di esprimermi

secondo le O O O O O O

mie
preferenze

Lo strumento Google Classroom ha favorito il mio apprendimento in quanto ha ~ *
facilitato

la

comunicazione O O O O O O

dei feedback

Indietro Avanti Cancella modulo
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TECNOLOGIE

Esprimere il grado di accordo con le seguenti affermazioni
1 = per nulla d'accordo 6 = moito d'accordo

L'utilizzo dei seqguenti strumenti digitali ha favorito il mio apprendimento 5
linguistico

Google
Classroom

Google Doc

S @ D
S @ D
S @ D
& @ I3
& @ I3
& @ I3

Qr codes

Realta
aumentata

per
visualizzare
e @ @ O O O O
museali nella

risorsa
digitale

Realta
virtuale per

creare il O O O O O O

museo
virtuale

Video delle

sale del O O O O O O

museo

Indietro Avanti Cancella modulo
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Questionario GST

mariatolaini8@gmail.com Cambia account &

E2 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

Commenti finali

Indicare almeno tre aspetti positivi dell'apprendere le lingue al museo con -
tecnologie digitali

La tua risposta

Indicare almeno tre aspetti da migliorare per I'apprendimento delle lingue al .
museo con tecnologie digitali

La tua risposta

Indietro m Cancella modulo
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Figura B15 - Questionario finale GST Docenti

Questionario Docenti GST

Il presente questionario mira alla valutazione

dell'apprendimento avvenuto durante it PCTO "Apprendere le lingue al museo”,
condotto nell'ambito della ricerca dottorale "Apprendere le lingue al museo
attraverso tecnologie digitali” della dottoranda Maria Tolaini, Digitial
Humanities Universita degli Studi di Genova.

Nel questionario, verra richiesto di inserire i propri

dati, necessari ai fini della registrazione all'iniziativa di formazione che
consentira, inoltre, di acquisire un attestato di partecipazione al termine del
percorso.

Le forniamo, come previsto dal Regolamento UE 2016/679

“Regolamento Generale sulla protezione dei dati personali” (d'ora in avanti
“GDPR") e dal D. Lgs. n. 196/2003 "Codice in materia di protezione dei dati
personali®, le seguenti informazioni relative al trattamento sei suoi dati
personali.

|l Titolare del trattamento dei
dati & I' Universita degli Studi di Genova nella persona Maria Tolaini.

| suoi dati personali saranno

trattati soltanto nella misura in cui siano indispensabili in relazione
all'obiettivo dello studio, nel rispetto di quanto previsto dalla normativa
vigente in materia di protezione dei dati personali e conformemente alle disposizioni
di cui alle autorizzazioni generali dell'Autorita Garante per Ia protezione dei
dati personali. Sono implementate tutte le misure di tutela indicate dalia
normativa sulla protezione dei dati personali e dalla normativa applicabile
nonché quelle determinate dall’Ateneo. In particolare, i Suoi dati saranno
trattati esclusivamente dal Titolare, dal Responsabile scientifico e/o da
soggetti autorizzati nell'ambito della realizzazione del Progetto, con
strumenti automatizzati e non, esclusivamente per consentire lo svolgimento
dellaricerca in parola e di tutte le relative operazioni ed attivita connesse,
comprese quelle amministrative.

| dati raccotti verranno trattati in maniera anonima,
nel rispetto delle normative vigenti in maniera di privacy. | dati verranno
utilizzati con esclusive finalita di ricerca.
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|l trattamento dei Suoi dati

personali viene effettuato dal Titolare nell'ambito di esecuzione dei propri
compiti di interesse pubblico ai sensi dell’art. 6, comma 1, lett. €) del GDPR.

Il trattamento delle categorie particolari di dati personali (dati sensibili)

viene effettuato per fini di ricerca scientifica ai sensi dell'art. 9, comma 2,

lett. j) del GDPR.

| dati saranno diffusi solo in

forma rigorosamente anonima e/o aggregata e comungue secondo modalita che non

La rendano identificabile (ad esempio attraverso pubblicazioni scientifiche,
statistiche e convegni scientifici /o la creazione di banche dati, anche con

modalita ad accesso aperto).

mariatolaini8@gmail.com Cambia account

£8 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

Fornisco il mio consenso alla partecipazione alla ricerca: *
Os
O No

Codice Identificativo

Prima lettera del nome + 1
Prima lettera del cognome + 1
Data di nascita della madre

Esempio: Anna Rossi, la cui madre € nata il primo dicembre = BS0112

La tua risposta

Avanti
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Questionario Docenti GST

mariatolaini8@gmail.com Cambia account ()

£2 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

Quali sono gli aspetti didattici positivi dell'apprendere le lingue straniere con -
tecnologie digitali? Indichi almeno tre aspetti

La tua risposta

Quali sono le difficolta e le sfide dell'apprendere le lingue straniere con tecnologie *
digitali? Indichi almeno tre aspetti

La tua risposta

In generale, quali sono gli aspetti positivi del PCTO “Apprendere le lingue al "
museo” che ha potuto riscontrare?

La tua risposta

In generale, quali sono gli aspetti soggetti a miglioramento del PCTO "Apprendere *
le lingue al museo’ che vorrebbe sottolineare?

La tua risposta

In definitiva, ritiene che il percorso abbia avuto un impatto positivo A
sull'apprendimento delle lingue degli studenti? Se, si, in che modo?

La tua risposta

Infine, ritiene che il progetto abbia avuto un impatto sull'apprendimento delle »
lingue degli studenti in termini di inclusione (relativamente all'apprendimento di
studenti con DSA, BES, provenienti da un background svantaggiato)? Se, si, in che
modo?

La tua risposta

Indietro Avanti Cancella modulo
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Questionario Docenti GST

mariatolaini8@gmail.com Cambia account ()

£8 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

LABORATORIO

Esprimere il grado di accordo con le seguenti affermazioni
1 = per nulla d'accordo 6 = moito d'accordo

L'apprendimento degli studenti & stato favorito da *

Non
saprei

Il ricevere i
feedback delle
attivita durante O O O O O O O

i laboratori

Lo scegliere
liberamente
come
realizzare gli
obiettivi (ad
esempio come
creare il museo
virtuale, come O O O O O O O
scrivere il testo,
come
presentare il
prodotto, come
collaborare in
gruppo...)

Lo svolgere un

compito reale

(ossia

progettare e

creare un O O O O O O O
ambiente

museale
virtuale)
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Il lavorare in
gruppo durante
il Iaboratorio

Il poter
maodificare Ia
visualizzazione
delle
informazioni
nellarisorsa
digitale (le
dimensioni del
testo, il
contrasto, i
colori, l'audio
lettura)

La possibilita di
esprimersi
usando diversi
media (quali la
realta virtuale, il
testo scritto, la
presentazione
orale)

La revisione dei
contenuti
museali a inizio
di ogni
laboratorio

La revisione dei
contenuti
grammaticali a
inizio di ogni
laboratorio

Il fatto di
svolgere
esercizi
grammaticali
durante il
laboratorio

Il fatto di
svolgere
esercizi
grammaticali
sui concetti
affrontati al
museo

279



Il venir
coinvolto/a con
domande
durante il
laboratorio (per
ripassare i
contenuti
museali e le
regole
grammaticali,
per svolgere gli
esercizi, per
presentare il
museo virtuale
e fare
domande)

Laffrontare le
regole
grammaticali
gia al museo e
rivederle poi
durante il
laboratorio

Il fatto che gli
esercizi
grammaticali
svolti durante il
laboratorio
fossero legati
ai contenuti
museali

La rubrica di
valutazione alla
fine del
PowerPoint

Le indicazioni
nel PowerPoint
su come
realizzare il
museo virtuale

Il vedere la
tabella Excel
con i progressi
del gruppo
ottenuti
durante i
laboratori
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Il visualizzare
gli obiettivi del

laboratorio O O O O @) O &)

all'inizio delle

attivita

Lutilizzo di

tabelle per

ripassare e

imparare le O O O O O O O
regole

grammaticali

Lo strumento PowerPoint ha favorito | apprendimento degli studenti in quanto ha *
facilitato

Non
saprei

la

visualizzazione () O O O O O O

deqli obiettivi

la revisione dei

Conternai g 6 8 06 8 @ O

museali

la revisione dei

contenuti O £ O O & & O

grammaticali

la

visualizzazione

delle tabelle e

dgagammipr O O O O O O O
imparare le

regole

grammaticali

lo svolgimento
deqli esercizi
rammaticali
s e a8 B B O @ O
durante il
laboratorio
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Ia

visualizzazione

della rubrica di O O O O O O O
valutazione

la

visualizzazione

delle

indicazioni su

come svolgere

sy a © 6 6 0O 6 ©@
(creareil

Museo, scrivere

il testo,

presentare)

Lo strumento museo in realta virtuale (ArtSteps) ha favorito 'apprendimento degli *
studenti in quanto ha facilitato

Non
saprei

la

realizzazione () O (S O O O O

degli obiettivi

lo

svolgimento

di un compito O O O O O O O
reale

la possibilita

di esprimersi

secondo le O S @ ) O O O
proprie
preferenze
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Lo strumento Google Doc ha favorito I'apprendimento degli studenti in quanto ha *
facilitato

Non
saprei

la

realizzazione () O O O O O O

deqgli obiettivi

la possibilita
di esprimersi
scondole O O O O O O O
proprie
preferenze

Lo strumento Google Classroom ha favorito I'apprendimento degli studenti in %
quanto ha facilitato

Non
saprei

la

comunicazione () @ O O O O O

dei feedback

Indietro Avanti Cancella modulo
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TECNOLOGIE

Esprimere il grado di accordo con le seguenti affermazioni
1 = per nulla d'accordo 6 = molto d'accordo

L'utilizzo dei seguenti strumenti digitali ha favorito I'apprendimento linguistico ~ *
degli studenti

Non
saprei

Google
Classroom

Google Doc

Padlet

g B 0 &
25 RN B
@I NG B @
a G QG
2 NG B
2 RN B
QO @

Qr codes

Realta
aumentata
per
visualizzare
oggetti
museali al
museo

O
O
O
O
O
O
O

Realta
virtuale per

creare il O O O O O O O

museo
virtuale

La risorsa

digitale su & O O O O O @)

Clusive

Indietro Invia Cancella modulo
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Figura B16 - Questionario finale GSM Studenti

Questionario GSM

Il presente questionario mira alla valutazione

dell'apprendimento avvenuto durante il PCTO “"Apprendere le lingue al museo”,
condotto nell'ambito della ricerca dottorale "Apprendere le lingue al museo
attraverso tecnologie digitali” della dottoranda Maria Tolaini, Digitial
Humanities Universita degli Studi di Genova.

Nel questionario, verra richiesto di inserire i propri

dati, necessari ai fini della registrazione all'iniziativa di formazione che
consentira, inoltre, di acquisire un attestato di partecipazione al termine del
percorso.

Le forniamo, come previsto dal Regolamento UE 2016/679

“Regolamento Generale sulla protezione dei dati personali” (d'ora in avanti
“GDPR") e dal D. Lgs. n. 196/2003 "Codice in materia di protezione dei dati
personali”, le seguenti informazioni relative al trattamento sei suoi dati
personali.

Il Titolare del trattamento dei
dati & I' Universita degli Studi di Genova nella persona Maria Tolaini.

| suoi dati personali saranno

trattati soltanto nella misura in cui siano indispensabili in relazione
all'obiettivo dello studio, nel rispetto di quanto previsto dalla normativa
vigente in materia di protezione dei dati personali e conformemente alle disposizioni
di cui alle autorizzazioni generali dell'Autorita Garante per la protezione dei
dati personali. Sono implementate tutte le misure di tutela indicate dalla
normativa sulla protezione dei dati personali e dalla normativa applicabile
nonché quelle determinate dall’Ateneo. In particolare, i Suoi dati saranno
trattati esclusivamente dal Titolare, dal Responsabile scientifico e/o da
soggetti autorizzati nell'ambito della realizzazione del Progetto, con
strumenti automatizzati e non, esclusivamente per consentire lo svolgimento
della ricerca in parola e di tutte le relative operazioni ed attivita connesse,
comprese quelle amministrative.

| dati raccolti verranno trattati in maniera anonima,
nel rispetto delle normative vigenti in maniera di privacy. | dati verranno
utilizzati con esclusive finalita di ricerca.
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Il trattamento dei Suoi dati

personali viene effettuato dal Titolare nell'ambito di esecuzione dei propri
compiti di interesse pubblico ai sensi dell’art. 6, comma 1, lett. e) del GDPR.
Il trattamento delle categorie particolari di dati personali (dati sensibili)
viene effettuato per fini di ricerca scientifica ai sensi dell'art. 9, comma 2,
lett. j) del GDPR.

| dati saranno diffusi solo in

forma rigorosamente anonima e/o aggregata e comungue secondo modalita che non
La rendano identificabile (ad esempio attraverso pubblicazioni scientifiche,
statistiche e convegni scientifici /o ia creazione di banche dati, anche con

modalita ad accesso aperto).

mariatolaini8@gmail.com Cambia account [

£2 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

Fornisco il mio consenso alla partecipazione alla ricerca: *
O s
O Mo

Codice Identificativo *

La tua risposta

Avanti Cancella modulo
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MUSEO

Esprimere il grado di accordo con le seguenti affermazioni
1 = per nulla d'accordo 6 = moito d'accordo

Ha favorito il mio apprendimento *

mee O O O O O O

Il fatto di poter

visualizzare e

interagire con O O O O O O
gli oggetti del

museo

Lavorare in

gruppo al O O @) O O O

museo

Venir

coinvolto/a

con domande O O O O O O
durante la

visita museale

Svolgere

esercizi

grammaticali O O O O O O
durante la

visita museale

Il fatto che gli

esercizi

grammaticali

al museo

fossero legati O O O O O O
ai contenuti

delle sale
visitate

Indietro Avanti Cancella modulo
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LABORATORIO

Esprimere il grado di accordo con le seguenti affermazioni
1 = per nulla d'accordo 6 = moito d'accordo

Ha favorito il mio apprendimento *

Ricevere i
feedback delle
attivita durante O O O O O O

i laboratori

Scegliere
liberamente
come
realizzare gli
obiettivi (ad
esempio come
creare il museo
virtuale, come O O O O O O
scrivere il
testo, come
presentare il
prodotto, come
collaborare in
gruppo...)

Svolgere un
compito reale
(ossia

progettare e
creare un O O O O O O
ambiente

museale
virtuale)

Lavorare in

gruppo durante O O O O @ O

il laboratorio
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La possibilita
di esprimermi
usando diversi
media (quali la
realta virtuale,
il testo scritto,
la
presentazione
orale)

La revisione
dei contenuti
museali a inizio
di ogni
laboratorio

La revisione
dei contenuti
grammaticali a
inizio di ogni
laboratorio

Il fatto di
svolgere
esercizi
grammaticali
durante il
laboratorio

Il fatto di
svolgere
esercizi
grammaticali
sui concetti
affrontati al
museo

Venir
coinvolto/a
con domande
durante il
laboratorio (per
ripassare i
contenuti
musealie le
regole
grammaticali,
per svolgere gli
esercizi, per
presentare il
museo virtuale
e fare
domande)
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Affrontare le
regole
grammaticali
gia al museo e
rivederle poi
durante il
laboratorio

Il fatto che gli
esercizi
grammaticali
svoiti durante il
laboratorio
fossero legati
ai contenuti
museali

La rubrica di
valutazione alla
fine del
PowerPoint

Le indicazioni
nel PowerPoint
su come
realizzare il
museo virtuale

Vedere Ia
tabella Excel
con i progressi
del mio gruppo
ottenuti
durante i
laboratori

Visualizzare gli
obiettivi del
laboratorio
all'inizio delle
attivita

Lutilizzo di
tabelle per
ripassare e
imparare le
regole
grammaticali
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Lo strumento Powerpoint ha favorito il mio apprendimento in quanto ha facilitato *

la

visualizzazione ® O O O O O

degli obiettivi

la revisione dei

contenuti O O O §) O @)

museali

la revisione dei

contenuti O @, O §) O @)

grammaticali

la

visualizzazione

delle tabelle e

diagrammiper (O O O @) O O
imparare le

regole

grammaticali

lo svolgimento
degli esercizi

grammaticali

fatti a voce O O O O O O
duranteiil

laboratorio

la

visualizzazione

delarbricadi O O O O O O
valutazione

la

visualizzazione

delle indicazioni

su come

svolgere il @) O O &) O O
compito (creare

il museo,

scrivere il testo,

presentare)
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Lo strumento museo in realta virtuale (ArtSteps) ha favorito il mio apprendimento *
in quanto ha facilitato

la
T 0 © g D @) O

obiettivi

lo svolgimento

di un compito O O @ O O @)

reale

la possibilita
di esprimermi

e O O O O O O
preferenze

Lo strumento Google Doc ha faverito il mio apprendimento in quanto ha facilitato *

la

realizzazione

dei miei O O O O O O
obiettivi

la possibilita

di esprimermi

mnoe O O O O O O
preferenze

Lo strumento Google Classroom ha favorito il mio apprendimento in quantoha  *
facilitato

la

comunicazione O O @ O O O

dei feedback
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Questionario GSM

mariatolaini8@gmail.com Cambia account )

E2 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

TECNOLOGIE

Esprimere il grado di accordo con le seguenti affermazioni
1 = per nulla d’accordo 6 = molto d’accordo

L'utilizzo dei seguenti strumenti digitali ha ha favorito il mio apprendimento .
linguistico

Sestosd o © © © O O

Classroom

Google Doc O O O O O O

Realta
virtuale per

creareil O O O O O O

museo
virtuale

Indietro Avanti Cancella modulo
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Figura B17 - Questionario finale GSM Docenti

Questionario Docenti GSM

Il presente questionario mira alla valutazione

dell'apprendimento avvenuto durante il PCTO “Apprendere le lingue al museo”,
condotto nell’ambito della ricerca dottorale "Apprendere le lingue al museo
attraverso tecnologie digitali” della dottoranda Maria Tolaini, Digitial
Humanities Universita degli Studi di Genova.

Nel questionario, verra richiesto di inserire i propri

dati, necessari ai fini della registrazione all'iniziativa di formazione che
consentira, inoltre, di acquisire un attestato di partecipazione al termine del
Percorso.

Le forniamo, come previsto dal Regolamento UE 2016/679

“Regolamento Generale sulla protezione dei dati personali” (d'ora in avanti
“GDPR") e dal D. Lgs. n. 196/2003 “Codice in materia di protezione dei dati
personali”, le seguenti informazioni relative al trattamento sei suoi dati
personali.

Il Titolare del trattamento dei
dati & I' Universita degli Studi di Genova nella persona Maria Tolaini.

| suoi dati personali saranno

trattati soltanto nella misura in cui siano indispensabili in relazione
all'obiettivo dello studio, nel rispetto di quanto previsto dalla normativa
vigente in materia di protezione dei dati personali e conformemente alle disposizioni
di cui alle autorizzazioni generali dell'Autorita Garante per la protezione dei
dati personali. Sono implementate tutte le misure di tutela indicate dalla
normativa sulla protezione dei dati personali e dalla normativa applicabile
nonché quelle determinate dall’Ateneo. In particolare, i Suoi dati saranno
trattati esclusivamente dal Titolare, dal Responsabile scientifico e/o da
soggetti autorizzati nell'ambito della realizzazione del Progetto, con
strumenti automatizzati e non, esclusivamente per consentire lo svolgimento
della ricerca in parola e di tutte le relative operazioni ed attivita connesse,
comprese quelle amministrative.

| dati raccolti verranno trattati in maniera anonima,
nel rispetto delle normative vigenti in maniera di privacy. | dati verranno
utilizzati con esclusive finalita di ricerca.
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|l trattamento dei Suoi dati

personali viene effettuato dal Titolare nell'ambito di esecuzione dei propri
compiti di interesse pubblico ai sensi dell’art. 6, comma 1, lett. €) del GDPR.

Il trattamento delle categorie particolari di dati personali (dati sensibili)

viene effettuato per fini di ricerca scientifica ai sensi dell'art. 9, comma 2,

lett. j) del GDPR.

| dati saranno diffusi solo in

forma rigorosamente anonima e/o aggregata e comungue secondo modalita che non

La rendano identificabile (ad esempio attraverso pubblicazioni scientifiche,
statistiche e convegni scientifici /o 1a creazione di banche dati, anche con

modalita ad accesso aperto).

mariatolaini8@gmail.com Cambia account

£8 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

Fornisco il mio consenso alla partecipazione alla ricerca: *
O si
O No

Codice Identificativo

Prima lettera del nome + 1
Prima lettera del cognome + 1
Data di nascita della madre

Esempio: Anna Rossi, la cui madre € nata il primo dicembre = BS0112

La tua risposta

Avanti
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Questionario Docenti GSM

mariatolaini8@gmail.com Cambia account [

£2 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

Quali sono gli aspetti didattici positivi dell'apprendere le lingue straniere al
museo? Indichi almeno tre aspetti

La tua risposta

Quali sono le difficolta e le sfide dell'apprendere le lingue straniere al museo?
Indichi almeno tre aspetti

La tua risposta

In generale, quali sono gli aspetti positivi del PCTO “Apprendere le lingue al
museo” che ha potuto riscontrare?

La tua risposta

In generale, quali sono gli aspetti soggetti a miglioramento del PCTO "Apprendere
le lingue al museo® che vorrebbe sottolineare?

La tua risposta

In definitiva, ritiene che il percorso abbia avuto un impatto positivo X
sull'apprendimento delle lingue degli studenti? Se, si, in che modo?

La tua risposta

Infine, ritiene che il progetto abbia avuto un impatto sull'apprendimento delle ¥
lingue degli studenti in termini di inclusione (relativamente all'apprendimento di
studenti con DSA, BES, provenienti da un background svantaggiato)? Se, si, in che
modo?

La tua risposta

Indietro Avanti Cancella modulo
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MUSEO

Esprimere il grado di accordo con le seguenti affermazioni
1 = per nulla d'accordo 6 = molto d'accordo

L'apprendimento degli studenti & stato favorito da *

Non
saprei

me_—e 0 0 o g @ o

Il fatto di

poter

visualizzare e

interagire con O O O O O O O
gli oggetti del

museo

Il lavorare in

gruppo al @) @) O O O 48] O

museo

Il venir
coinvolto/a

con domande

durante la O O O O O O O
visita

museale

Lo svolgere
esercizi

grammaticali

durante la O O O O O O O
visita

museale

Il fatto che gli
esercizi
grammaticali

al museo
fossero legati O O O O O O O
ai contenuti

delle sale
visitate
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LABORATORIO

Esprimere il grado di accordo con le seguenti affermazioni
1 = per nulla d'accordo 6 = molto d'accordo

L'apprendimento degli studenti & stato favorito da *

Non
saprei

Il ricevere i

feedback delle

attivita O O O O O O @)
durante i

laboratori

Lo scegliere
liberamente
come
realizzare gli
obiettivi (ad
esempio come
creare il

s O B @ B B 8 B

scrivere il
testo, come
presentare il
prodotto,
come
collaborare in
gruppo..)

Lo svolgere un

compito reale

(ossia

progettare e

creare un O O O O O O O
ambiente

museale
virtuale)

Il lavorare in
s 6 O @ © B8 9 6

laboratorio
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La possibilita
di esprimersi
usando diversi
media (quali la
realta virtuale,
il testo scritto,
]
presentazione
orale)

La revisione
dei contenuti
museali a
inizio di ogni
laboratorio

La revisione
dei contenuti
grammaticali
ainizio di ogni
laboratorio

Il fatto di
svolgere
esercizi
grammaticali
durante il
laboratorio

|l fatto di
svolgere
esercizi
grammaticali
sui concetti
affrontati al
museo

Il venir
coinvolto/a
con domande
durante il
laboratorio
(per ripassare
i contenuti
musealie le
regole
grammaticali,
per svolgere
gli esercizi, per
presentare il
museo virtuale
e fare
domande)
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Laffrontare le
regole
grammaticali
gia al museo e
rivederle poi
durante il
laboratorio

Il fatto che gli
esercizi
grammaticali
svolti durante
il laboratorio
fossero |legati
ai contenuti
museali

La rubrica di
valutazione
alla fine del
PowerPoint

Le indicazioni
nel
PowerPoint su
come
realizzare il
museo virtuale

Il vedere la
tabella Excel
con i progressi
del gruppo
ottenuti
durante i
laboratori

Il visualizzare
gli obiettivi del
laboratorio
all'inizio delle
attivita

Lutilizzo di
tabelle per
ripassare e
imparare le
regole
grammaticali
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Lo strumento PowerPoint ha favorito I apprendimento degli studenti in quanto ha *
facilitato

Non
saprei

la

visualizzazione () O S O O @) O

degli obiettivi

la revisione dei

contenuti O O O O O O O

museali

la revisione dei

contenuti O O O O O & O

grammaticali

la
visualizzazione
delle tabelle e

dagammiper O O O O O O O

imparare le
regole
grammaticali

lo svolgimento
deqgli esercizi

mmaticali
el B @ 8 86 O B B
durante il
laboratorio

la

visualizzazione

della rubrica di O O O O O O O
valutazione

la

visualizzazione

delle

indicazioni su

come svolgere

il compito B @ 8 B8 6 B B
(creareil

museo, scrivere

il testo,
presentare)
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Lo strumento museo in realta virtuale (ArtSteps) ha favorito I'apprendimento degli *

studenti in quanto ha facilitato

la

realizzazione () O

degli obiettivi

lo

svolgimento

di un compito O O
reale

la possibilita

di esprimersi

secondo le O O
proprie
preferenze

Non
saprei

o O @O

DI B FEN ) B )

D) B FEN ) B )

Lo strumento Google Doc ha favorito I'apprendimento degli studenti in quanto ha *

facilitato

la

Non
saprei

realizzazione () B O @) O O O

degli obiettivi

la possibilita
di esprimersi

secondo le O ) O O O O O

proprie
preferenze

Lo strumento Google Classroom ha favorito I'apprendimento degli studenti in "

quanto ha facilitato

la

Non
saprei

comunicazione () O O O ) O O

dei feedback
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Questionario Docenti GSM

mariatolaini8@gmail.com Cambia account [

E23 Non condiviso

* Indica una domanda obbligatoria

TECNOLOGIE

Esprimere il grado di accordo con le seguenti affermazioni
1 = per nulla d’accordo 6 = molto d’accordo

L'utilizzo dei sequenti strumenti digitali ha favorito I'apprendimento linguistico ~ *
degli studenti

1 2 3 4 5 S':;’;i
s e B e B O O O
GoogleDoc () O O O O O O
Realta
virtuale per
Hoxos @ & O I @ O
virtuale

Indietro m Cancella modulo
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Figura B18 - Universal Design for Learning (UDL)

Design Multiple Me ) Design Multiple Means of

Engagement - Representation -

Support

Executive Function
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6.3 Appendice C - Grafici

Grafico C1 - Questionario di profilazione fase sperimentale: Genere

Genere

6%

41%

m Femmina = Maschio = Preferisco non dichiarare
Grafico C2 - Questionario di profilazione fase sperimentale: Eta

Eta

4% 1% 5%

m16anni ®m17anni m18anni ®m19anni = 21anni

74%
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Grafico C3-Questionario di profilazione fase sperimentale: Nazionalita, Liceo “E. Fermi”

Nazionalita - Liceo "E. Fermi"

2%1%

2062%

93%

m [taliana = Ecuadoriana  m ltaliana-Cambogiana = Italiana-Albanese = Tunisina

Grafico C4 - Questionario di profilazione fase sperimentale: Nazionalita, Isituto

“Gastaldi-Abba”

Nazionalita - Isituto “Gastaldi-Abba”

9% 2% 2%

m [taliana = Albanese m Colombiana = Ecuadoriana = Filippina = Nigeriana
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Grafico C5 - Questionario di profilazione fase sperimentale: Italiano come prima lingua

Italiano come prima lingua

100% 94%
90%
80% 76%
70%
60%
50%
40%
30% 22%
20%
0, 6%
- — 0%
0% I
Si No Non lo so

H Liceo "E. Fermi" M Istituto "Gastaldi-Abba"

Grafico C6 — Questionario di profilazione fase sperimentale: Altra prima lingua, Liceo “E.

Fermi”

Altra lingua - Liceo "E. Fermi"

33%

m Bengalese ®= Khmer = Spagnolo
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Grafico C7 — Questionario di profilazione fase sperimentale: Altra prima lingua, Istituto

“Gastaldi-Abba”

Altra prima lingua - Istituto “Gastaldi-Abba”

12%

12%

54%

12%

m Albanese = Spagnolo = Congolese = Filippino

Grafico C8 - Questionario di profilazione fase sperimentale: Presenza di bisogni

educativi speciali

Bisogni educativi speciali
100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%

29%

30%

91%
20%
9%

I 71%
]

Senza bisogni educativi speciali Con bisogni educativi speciali

10%

0%

H Liceo "E. Fermi" | Istituto "Gastaldi-Abba"
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Grafico C9 - Questionario di profilazione fase sperimentale: Bisogni educative speciali

specifici, Liceo “E. Fermi”

Bisogni educative speciali specifici - Liceo “E. Fermi”

0

m Bisogni Educativi Speciali = Disturbi Specifici dell'Apprendimento = 104

Grafico C10 - Questionario di profilazione fase sperimentale: Bisogni educative speciali

specifici, Istituto “Gastaldi-Abba”

Bisogni educative speciali specifici - Istituto "Gastaldi-
Abba"

0

m Bisogni Educativi Speciali = Disturbi Specifici dell'Apprendimento = 104
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Grafico C11 - Questionario di profilazione fase sperimentale: Contesto familiare

120%

100%

80%

60%

40%

20%

0%

Contesto familiare

Un posto dove
studiare

H Liceo "E.Fermi" M Istituto "Gastaldi-Abba"

Uncomputer Unascrivania  Enciclopedie Connessione a Una stanza per
per studiare per studiare internet

me

Grafico C12 - Questionario di profilazione fase sperimentale: Libri a casa

0,5
0,45
0,4
0,35
0,3
0,25
0,2
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0,1
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10%
0 0

0-10

Libri a casa

43%

31%
28%
22%
16%
14%
I 8%
11-25 26-100 101-200 201-500

M Liceo "E. Fermi" | Istituto "Gastaldi-Abba"
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Grafico C13 - Questionario di profilazione fase sperimentale: Titolo di studio dei genitori

Titolo di studio dei genitori

0,6
0,5
0,4
0,3
0,2
0’1 I
: n 1 B HEm =
Licenza Licenza media Qualifica Diplomadi  Titolo di studio Laurea Non so
elementare professionale scuola superiore al
triennale secondaria diploma diverso
superiore dalla laurea
(ISEF,
Accademia

delle belle arti,
Conservatorio)

H Liceo "E. Fermi" M Istituto "Gastaldi-Abba"
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