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L’idea di partenza: i miei allievi sanno risolvere esercizi 
e problemi, ma sanno parlare di matematica?
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Sistema interattivo di visualizzazione che permette di intervenire 
su un’immagine (ripresa attraverso uno smartphone o un tablet), 
modificandone la visione con l’aggiunta, in tempo reale, di 

contenuti ed animazioni virtuali.

LA REALTÁ 
AUMENTATA
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L’elemento di affascinante novità di questa tecnologia può invogliare 
gli allievi a parlare di matematica, esponendo i concetti appresi in 

modo chiaro e facendo uso del lessico specifico adeguato?

IL VALORE DEL 
COINVOLGIMENTO
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● valorizzare la descrizione delle procedure, delle proprietà coinvolte 
e di altri aspetti culturalmente ed epistemologicamente interessanti

● aiutare gli allievi a organizzare e consolidare le conoscenze su 
un macro argomento 

GLI OBIETTIVI
DIDATTICI E FORMATIVI
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LA STRUTTURA 
DELL’ATTIVITÀ

1 - preparazione dei materiali 
● creazione dell’account di classe nella webapp AURASMA STUDIO
● individuazione dei segmenti significativi del macro argomento scelto
● registrazione del video di istruzioni e creazione della trigger image
● creazione dell’elemento di realtà aumentata (aura) da inserire nelle istruzioni

https://studio.aurasma.com/landing
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image

il video

https://drive.google.com/open?id=0B2ZDWfer5sJ2VEY0TkRyV1NoNUU
https://drive.google.com/open?id=0B2ZDWfer5sJ2VEY0TkRyV1NoNUU
http://www.youtube.com/watch?v=dMC7QyGZ89Y
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LA STRUTTURA 
DELL’ATTIVITÀ

2 - consegna delle istruzioni 
alla classe

● ciascun allievo riceve il suo argomento e il foglio 
delle istruzioni

● scarica la app AURASMA sullo smartphone e 
accede con l’account di classe

● inquadra la trigger image e ascolta le istruzioni

https://drive.google.com/open?id=0B2ZDWfer5sJ2TW9Wb0Z0Vy10QTA
https://drive.google.com/open?id=0B2ZDWfer5sJ2TW9Wb0Z0Vy10QTA
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LA STRUTTURA 
DELL’ATTIVITÀ

3 - produzione video e aure

a casa ciascuno studente realizza video e trigger image 
sull’argomento assegnato e quindi li collega utilizzando la webapp 

AURASMA, creando il proprio elemento di realtà aumentata
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LA STRUTTURA 
DELL’ATTIVITÀ

4 - consegna, valutazione e 
elaborazione dei lavori

dopo che ciascuno studente ha consegnato la propria trigger 
image, il docente valuta i lavori e quindi riunisce tutte le 

immagini in un unico poster, da stampare e portare a scuola
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LA STRUTTURA 
DELL’ATTIVITÀ

5 - condivisione e discussione

il poster viene appeso in classe: i ragazzi condividono i lavori e si 
confrontano sui contenuti; il frutto del lavoro resta patrimonio 

della classe a disposizione per l’intero anno scolastico
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I PUNTI DI
FORZA

● partecipazione
● memorizzazione 
● inclusività
● semplicità di uso

• 

● arricchimento del portfolio
● differente modalità di 

valutazione
● costo (quasi) zero
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LE 
CONCLUSIONI

un’esperienza di storytelling matematico a cui ciascuno 
studente ha partecipato creando il proprio personale contributo,

utilizzando le abilità tecnologiche di nativo digitale per 
sostenere l’apprendimento 
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GLI 
SVILUPPI

l’esperienza didattica è replicabile e adattabile ai diversi scenari 
in cui si voglia incentivare la capacità di espressione degli 

studenti, sia nella lingua madre che in una lingua straniera (CLIL) 

https://lsdavincimilano.padlet.org/topaina/thxn9mw99ar2
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ISTRUZIONI PER 
L’USO

1 -Scaricare la APP AURASMA 
sul proprio smartphone
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ISTRUZIONI PER 
L’USO

2 -Aprire la app e cliccare sul 
simbolo A in basso
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ISTRUZIONI PER 
L’USO

3 - Cliccare sul simbolo  
in basso
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ISTRUZIONI PER 
L’USO

4 - Digitare augmentedlog nella 
barra di ricerca e premere INVIO
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ISTRUZIONI PER 
L’USO

5 - Cliccare sul canale 
augmentedlog’s 

Public Auras 
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ISTRUZIONI PER 
L’USO

6 - Selezionare FOLLOW, cliccare 
sul simbolo ⬜ in basso e 

inquadrare l’immagine trigger: il 
video partirà automaticamente


