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Quadernispiegazzati

| Quadernispiegazzati testimoniano lo sforzo di approfondimento, il
percorso di formazione, a scuola insieme con gli altri.

| Quadernispiegazzati documentano percorsi formativi e culturali
formalizzati e messi a disposizione degli insegnanti, delle
associazioni, delle comunita e dei volontari

| Quadernispiegazzati sono uno strumento operativo per gli
insegnanti

| Quadernispiegazzati contengono informazioni per gli
amministratori del nostro territorio e per tutti gli operatori delle
agenzie educative

| Quadernispiegazzati propongono ai cittadini la conoscenza del
vissuto, degli sforzi, dei bisogni, dei desideri degli adulti che vivono
in una dimensione di apprendimento permanente

| Quadernispiegazzati contribuiscono a determinare opportunita di
occupabilita

1. Formazione permanente. Il Piano Triennale dell’Offerta Formativa
del CPIA di Lecco

2. Scuolaattiva e PNSD. Identita, strumenti e metodi della formazione
digitale

In fase di pubblicazione:
1. L2 e Alfabetizzazione

2. Quaderno dal carcere



Il Plano Nazionale Scuola Digitale

USR Lombardia - Dirigente Ufficio Primo dott.ssa Luciana Volta
Coordinamento delle azioni per I'innovazione tecnologica delle
istituzioni scolastiche

Documento d’indirizzo del’lamministrazione centrale per il lancio di una strategia
di innovazione della scuola Italiana e del suo sistema educativo, il PNSD si articola
in 4 passaggi fondamentali: strumenti, competenze, contenuti e formazione /
accompagnamento. Il Piano propone un’idea rinnovata di scuola, dove le tecnologie
diventano abilitanti, quotidiane, ordinarie e al servizio dell’attivita scolastica.

La “scuola digitale” dunque, non & un’altra scuola, ma l'innovazione della scuola,
attraverso strategie che implementino le competenze digitali di studenti e docenti.

Il digitale si presenta allora come volano di cambiamento, verso una scuola non piu
solo “trasmissiva” di competenze, ma aperta e inclusiva, immagine di una societa in
costante cambiamento.

L’obiettivo che si pone il PNSD & quello di migliorare la scuola attraverso buoni
contenuti, rafforzare le competenze e gli apprendimenti degli studenti attraverso
nuovi modelli di interazione didattica che utilizzano tutta la tecnologia disponibile.

L’educazione e la formazione nell’era digitale devono dunque coniugare la
disponibilita crescente di tecnologia con nuove competenze di carattere abilitante,
che consentano di rispondere alle nuove esigenze della didattica.

La formazione dei docenti e del personale della scuola oggi, deve essere incentrata
sullinnovazione didattica, intendendo le tecnologie digitali come sostegno alla
realizzazione di nuovi paradigmi educativi, condizione per un corretto accesso alla
societa dell’informazione.

Negli ultimi anni Poli e Snodi formativi, appositamente individuati dall’Ufficio
regionale, hanno lavorato e stanno lavorando per la formazione degli animatori
digitali (D.M.435/2015) e dei team per I'innovazione nella scuola (D.M. 762/2014) .

Utili alla realizzazione dell’obiettivo dell'innovazione didattica attraverso la
formazione sono anche i PON “Per la scuola - competenze e ambienti per
I’apprendimento”.

La scuola, in sintesi, deve oggi costruirsi, acquisire e fornire competenze di base
per risolvere problemi, assumere decisioni consapevoli, calcolare il rapporto
costi/benefici prima di ogni scelta, ideare, gestire e realizzare progetti in maniera
flessibile, in contesti socio economici variegati e mutevoli.

Questo il macro-obiettivo a cui tende il PNSD, attraverso le sue diverse azioni e
nell’arco temporale del triennio 2017/2020.




Le reti, I'ufficio VIl dell’lambito
territoriale di Lecco e 'autonomia

UST Lecco - Dirigente Ufficio Scolastico Territoriale Lecco dott.
Luca Volonte

Il tema delle “reti di scuole” & ormai noto e dibattuto da un ventennio, cosi come
riconosciute ed evidenti sono le sue potenzialita. Attraverso la rete e nella rete si
costruisce e si ricostruisce una diversa modalita di approccio al proprio territorio,
visto non pil soltanto (o prevalentemente) come entita fisica a sé, ma considerato
sempre pit come risorsa e come il risultato di processi flessibili, dinamici e continui.

Non a caso la Legge 107/15 — prendendo le mosse dal Regolamento dell’Autonomia
— fa del territorio uno dei punti cardine della sua visione strategica, rendendo la rete
elemento necessario e strutturale del sistema di governance del territorio stesso,
con l'introduzione delle reti di ambito come presupposto logico (prima ancora che
amministrativo) delle reti di scopo. Al contempo, il concetto stesso di rete non
pud trovare il suo fondamento se non nella piena valorizzazione dell’autonomia
scolastica. Ne discende che autonomia e rete rappresentano due facce della stessa
medaglia; anzi, la rete & espressione, potenziamento e completa realizzazione del
concetto di autonomia.

Cio premesso, nel territorio di Lecco I'impegno dei Dirigenti scolastici e le dimensioni
stesse della realta provinciale gia da tempo hanno portato al consolidamento di
diverse esperienze di reti di scuole, da ultimo con la creazione delle reti d’ambito e,
successivamente, di scopo. Il territorio si € dato un’organizzazione tale da facilitare
la collaborazione fra le diverse strutture, garantendo al contempo la massima
rappresentanza alle esigenze delle singole istituzioni scolastiche, senza peraltro
cadere in un eccessivo frazionamento ed evitando la duplicazione delle funzioni.

La provincia pertanto & stata articolata in due ambiti territoriali, il 15 e il 16 del’lUSR
per la Lombardia; all'interno dei due ambiti, con un approccio unitario sul territorio
provinciale, sono poi state individuate le aree tematiche e progettuali di maggior
significativita e interesse, che rispecchiano quelle che sono le priorita e le esigenze
delle scuole lecchesi, tra cui si collocano le attivita di formazione del personale
docente e ATA, il sistema di orientamento, la sicurezza, I'inclusione e il contrasto alla
dispersione scolastica, la disabilita e I'inclusione degli alunni stranieri, I’alternanza
scuola-lavoro, per citarne solo alcune. Sono state quindi selezionate scuole polo
capofila di rete ad hoc per ogni tema, con il compito di organizzare, promuovere
e coordinare azioni e progettualita in accordo con entrambi gli ambiti provinciali.
Armonicamente inseriti in questa struttura, trovano un loro spazio specifico anche
snodi territoriali - preesistenti alla legge 107/15 - che mantengono una loro funzione
strategica, come quello relativo al Piano Nazionale Scuola Digitale.




Giungere aunatale organizzazione - e, primaancora, costruirne unavisione coerente
- non & stato né semplice né scontato. Se I'obiettivo pud dirsi raggiunto, almeno
sotto il profilo amministrativo, questo si deve alla determinazione e all’impegno
di trainante di molti dirigenti scolastici che hanno saputo cogliere I'opportunita
rappresentata dalla norma, uscendo dal concetto del mero adempimento per
sviluppare nuovi modelli governance territoriale. In questa dinamica, I"Ufficio
Scolastico Regionale e la sua articolazione territoriale del’UST di Lecco hanno svolto
una funzione di “accompagnamento”, nella piena consapevolezza della distinzione
delle competenze e con unita di intenti rispetto alla nuova visione organizzativa
(ma anche operativa) sottesa alle scelte che sono state fatte. | prossimi mesi ci
diranno in quale misura quanto & stato immaginato risultera efficace: di certo i primi
elementi a nostra disposizione sono assolutamente incoraggianti e ci spronano a
procedere con decisione sulla strada intrapresa.




“Quadernispiegazzati”, una collana di
documentazione

Dirigente scolastico Cpia “F. De Andre” Lecco - Renato Cazzaniga

Con questo nuovo numero prosegue la collana dei “Quadernispiegazzati” che
abbiamo inaugurato a partire dall’anno scolastico 2015/16. Siamo soddisfatti
di essere riusciti a dare continuita a questa iniziativa perché crediamo nella
formazione permanente di tutti gli adulti e in particolare degli insegnanti. Crediamo
che I'attivita dell’insegnamento debba svilupparsi all’insegna della ricerca e della
sperimentazione. Perché "’educazione si caratterizza per un agire che si sviluppa
in territori di frontiera: € il risultato di una scommessa, di un coinvolgimento, di
ipotesi di ricerca che si confrontano con la realta. Ogni situazione educativa sara
sempre originale, come unici e irripetibili saranno sempre i loro protagonisti. In
educazione non esistono ricette preconfezionate che possono adattarsi a qualsiasi
setting educativo: occorre documentare senza la presunzione di fornire istruzioni
definitive, con I'idea di “mettersi in gioco” e fornire un servizio, un segnavia utile a
chi si trovera a percorrere le medesime problematiche. Imbattersi in uno di questi
“Quadernispiegazzati” significa trovare un compagno di strada e suggestioni da
adattare ai nostri ragazzi, alla nostra scuola, al nostro territorio, alla nostra ricerca.

Oltre a documentare esperienze significative svolte nell’ambito del PNSD questo
“quaderno operativo” vuole fornire ai Dirigenti scolastici riferimenti concreti sulle
risorse professionali a disposizione delle nostre scuole. All’interno del Quaderno
si potranno consultare le schede dei formatori e degli animatori digitali e si potra
delineare una ‘geografia’ aggiornata delle risorse di rete a disposizione.

Con questa pubblicazione il Cpia “Fabrizio De André” di Lecco, snodo formativo
per la Provincia di Lecco e scuola capofila della rete di scopo “ICT Lecco”, in
collaborazione con I'IS Ponti di Gallarate, 'ITE Tosi di Busto Arsizio, I'IS Newton
di Varese, il Liceo Sereni di Luino, snodi formativi della Provincia di Varese e con
il contributo dei Fondi Strutturali Europei per la scuola, si appresta a disseminare
nelle scuole delle province di Varese e di Lecco la documentazione di attivita di
ricerca didattica che si riconducono al PNSD. Il mio piu sentito ringraziamento va
ai Dirigenti scolastici degli Snodi che hanno partecipato a questa iniziativa e a tutti
coloro che con la generosita del loro impegno e I'accuratezza dei risultati hanno
reso possibile questo lavoro. Un grazie particolare a Marina Grisoni e a Cristina
Bralia che hanno garantito il contatto con le realta di Lecco e di Varese.

In questo numero dei “Quadernispiegazzati” troverete contributi che spaziano
dalla realta virtuale e aumentata a suggerimenti metodologici sull’apprendimento
collaborativo. Al centro c’¢il valore aggiunto alla didattica reso possibile dalle nuove
tecnologie della comunicazione. Buona lettura!
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Attivismo e nuove tecnologie della
comunicazione. Quale ruolo per
I'insegnante?

di Renato Cazzaniga (Dirigente CPIA Fabrizio de André Lecco)

Quale identikit professionale dell’insegnante si pud tratteggiare oggi nella
societa del Terzo Millennio? Qual ¢ il ruolo dell'insegnante a fronte della
diffusione capillare delle informazioni e dell’ampliarsi dei campi del sapere?

Avvertiamo il bisogno che la scuola torni a ‘giocare’ un ruolo positivo nei
processi di apprendimento delle nuove generazioni. Il profilo con il quale
tratteggiare la figura professionale di un insegnante capace di porsi in
sintonia con la contemporaneita crediamo possa disegnarsi attorno a
un’identita incentrata sulla figura del maestro: un insegnante che siriscopre
nel ruolo di guida, di tutor, di maestro artigiano che costruisce, impara e
realizza insieme ai suoi alunni prodotti culturali.

Lo spazio classe

La classe intesa come ambiente della lezione frontale & destinata a perdere
la sua centralita e a divenire solo uno dei molteplici spazi nel quale opera
il nostro maestro artigiano. La classe per antonomasia diventa la classe
Laboratorio, una classe atelier, ricca di stimoli; un ambiente nel quale,
a livelli diversi, si collabora per realizzare progetti comuni e si impara a
imparare. Gli alunni in questo contesto sono apprendisti del mondo della
conoscenza, apprendisti che mettono in gioco le competenze acquisite.
L’apprendimento si esplica durante il processo di rifinitura di un prodotto.
La classe & ambiente d’apprendimento, campo d’esperienza progettato da
un maestro artigiano che nella ricerca didattica esprime compiutamente la
sua professionalita.

La classe & spazio di apprendimento e laboratorio, € un luogo dove si
socializza attraverso la costruzione di manufatti culturali.

Gli ateliers creativi e i fab lab

Non a caso oggi si parla sempre piu spesso di Ateliers creativi e di Fab
Lab come di spazi di apprendimento specifici in cui si struttura lo spazio




scolastico.

CongliAteliers creativi “I’'obiettivo ériportare ascuolail fascino dell’artigiano,
del “maker” e dello sperimentatore, attraverso lo sviluppo negli alunni della
consapevolezza che gli oggetti si possano progettare e creare.”

UnFab Lab (dall’inglese fabricationlaboratory) & unlaboratorio che consente
di progettare e realizzare oggetti utilizzando strumenti computerizzati
e semi automatici. Software di progettazione insieme a postazioni di
saldatura, frese a controllo numerico e stampanti 3D creano un ambiente
collaborativo nel quale si fa attivita diricerca e di progettazione.

Ma per mettere a frutto il ‘valore aggiunto’ delle nuove tecnologie applicate
alla didattica non & sempre necessario accedere a grandi investimenti.

La classe & capovolta nella metodologia, il metodo didattico si sviluppa
tenendo conto del nuovo contesto e delle competenze dei nostri ragazzi, la
classe produce il libro anziché impararlo a memoria.

Autoproduzione di contenuti

La stessa videoscrittura pud essere intesa come un laboratorio. La mobilita
della videoscrittura, la sua dimensione collaborativa, la possibilita di ideare
un testo a partire dalla struttura sottesa, la revisione continua, le possibilita
di pubblicazione in stampa e on line enfatizzano la dimensione artigianale
della scrittura. Scrivere € un laboratorio: la scrittura va ideata, costruita e
rifinita con il piacere e la precisione di un artigiano. La classe puo cosi con dei
semplici editor di testo trasformarsiin un ‘laboratorio’, in una ‘bottega’ nella
quale i compagni insieme al maestro tornano ‘ a fare scuola’

La scuola italiana vanta una grande tradizione. Pensiamo all’attivismo, alla
concezione dell’insegnante come di colui che predispone consapevolmente
“ambientidiapprendimento” perfacilitarelacostruzionedegliapprendimenti.
Basti pensare a Celestino Freinet alla corrispondenza scolastica e alla stampa
a scuola dei testi dei ragazzi. Basta ricordare I'importanza del Movimento
di cooperazione Educativa che in Italia riferendosi a Freinet conferiva
dignita di produzione culturale ai testi prodotti dai ragazzi attraverso le
tecnologie piu sosfisticate di allora. Basta ricordare tutti quegli insegnanti
da Maria Montessori nella scuola dell’infanzia, passando per Mario Lodi e
Gianni Rodari nella scuola primaria, a Don Milani, nella scuola media, fino ad
Umberto Eco, nella nostra universita, che hanno innovato la scuola italiana.

1 “Atelier creativi e laboratori per le competenze chiave” (Azione #7, pag. 50, del PNSD)




Mentre siimpara, e lo si fa per tutta la vita, non si & semplici consumatori di
manuali scolastici gia preconfezionati, ma si producono percorsi di senso, si
predispongono ambienti di apprendimento, in una parola si fa cultura. Con
le nuove tecnologie oggi tutto risulta piu facile e pit a portata di mano e
di grande coinvolgimento per i nostri alunni. L’insegnante ha innumerevoli
possibilita di predisporre ambienti di apprendimento stimolanti, fino a pochi
anni fa nemmeno immaginabili. La corrispondenza scolastica pud avvenire
attraverso la comunicazione sincrona e asincrona delle piattaforme
collaborative. Non & pill necessario montare una stamperia per produrre un
testo stampato, ma tutti quei processi formativi che venivano attivati con il
testo libero, con il calcolo vivente,con le attivita espressive (pittura, teatro,
danza, ecc.), con la ricerca sul campo, con la corrispondenza interscolastica,
con la stampa a scuola e la scrittura individuale di storie e di veri e propri
libri con le TIC queste potenzialita formative sono amplificate. Ma a patto di
continuare a concepire il lavoro didattico come un’opportunita per crescere
in umanita e in cultura e dinon svilire maiil lavoro dell’insegnante a terminale
di un sapere in pillole confezionato da altri.

Torna cosi ad avere senso nella scuola di oggi la riproposizione dell’ideale
della stamperia, il valore dell’opera e dell’operare allo scopo della
comunicazione.

Wikipedia € ’esempio stellare di come la collaborazione e I"autoproduzione
dei contenuti possono produrre risultanti che diventano risorsa per la
comunita e fattori culturali di sviluppo. Wikipedia da questo punto di vista si
pud considerare il pit grande libro di testo autoprodotto.

A ben vedere & assolutamente fuorviante leggere la realta della scuola
italiana come un contesto tradizionale in cui 'innovazione stenta a prendere
quota non aderendo a una concezione piu tradizionale dell’insegnamento.
Da sempre nella scuola italiana ci sono stati insegnanti aperti e capaci. La
tradizione & rappresentata da Montessori, Rodari, Lodi, Ciari. La cosiddetta
“scuola tradizionale” che si autorappresenta come la continuita con il
passato, alla fin dei conti & semplicemente una pratica professionale povera
di didattica, povera di passato e umanamente deprivata.

Il compito per la scuola

Se mai c’e stato un tempo in cui compito della scuola era di trasmettere
conoscenze, ora in una societa dove assistiamo alla deriva dei significati
dovuta ad un eccesso di informazioni, compito della scuola non pud certo




piu essere quello di trasmettere contenuti, ma di organizzarli in universi
coerenti di significato.

L’accesso alle informazioni & diventato immediato ed & percid evidente che
una scuola che si ostina a intendere la sua funzione meramente legata alla
trasmissione delle nozioni € relegata a svolgere una funzione ridondante.
Ai nostri ragazzi non mancano le informazioni, ma i criteri per organizzarli,
in modo da costruire delle competenze. La scuola deve dunque insegnare
a imparare, a scegliere le fonti, a organizzare le conoscenze, a costruire
mappe di concetti collegate tra loro.

La scuola laboratorio artigiano

“Quei tipi di ambiente che chiamiamo apprendistato hanno fuso per millenni
le varie forme di conoscenza disponibili in modo ricco e contestualizzato.

Allimmersione in un ambiente ricco di stimoli ora si aggiunge un apprendistato
pitio meno formale;...Nello stesso tempo i bambini incontrano le discipline non
gia isolatamente, e quindi in una forma scarsamente motivante, bensi come
elementi di un continuo coinvolgimento in temi pervasivi.

H. Gardner sottolinea l'importanza della dimensione artigianale del processo
diapprendimento perché capace direndere conto delle intelligenze multiple
che regolano i processi individuali con i quali ci apprestiamo a conoscere il
mondo.

Attraverso la documentazione, la formalizzazione e la socializzazione dei
percorsi di apprendimento si stabilisce una stretta corrispondenza tra il
percorso di formazione e la produzione culturale. La classe diventa ad un
tempo I'ambiente di apprendimento dove si impara a confrontarsi con le
forme di pensiero autentiche e significative prodotte nel tempo dall’'umanita,
e il luogo della collaborazione e della costruzione delle conoscenze tramite
il metodo del confronto critico. Il percorso di apprendimento assume i
connotatidiun prodotto culturale che simette a disposizione della comunita.
La cultura per essere effettivamente tale deve essere socializzata e condivisa
con altri. Il processo di costruzione delle conoscenze, delle competenze
culturali € percorso di costruzione della cultura collaborativa. Litinerario di
formazione realizzato verra quindi documentato e disseminato di segnavia,
messi a disposizione della comunita professionale, per consentire a chi
seguira i nostri passi di proporre nuove vie, nuovi percorsi, di correggerli, di
arricchirli di nodi di approfondimento, di spunti, di significati di connessioni,
di concetti.




I valore democratico del principio della collaborazione

Siamo quindi di fronte a molto piu di una metodologia didattica. Oltre al
valore didattico c’¢ il valore culturale, c’¢ un’idea democratica di sapere,
un’idea di intellettuale che vive nel rapporto con il suo tempo e un’idea di
insegnante per il quale I'attivita di ricerca & uno degli aspetti fondamentali
del suo profilo professionale. Autoprodurre i testi € un’attivita che eleva il
mestiere di insegnante al ruolo di ‘facilitatore di cultura’; il docente diventa
la porta, la finestra, la soglia attraverso la quale i nostri ragazzi iniziano
a esplorare i sentieri culturali proposti, percorsi che, proprio mentre li
percorriamo, si sviluppano e crescono, si cesellano, sedimentano nelle
coscienze, divenendo fattore di formazione.

L’insegnante artigiano

In definitiva la scuola deve tornare a fare di necessita virtu: il bisogno di
stare al passo con i tempi non deve tradursi in una negazione di se stessa e
del suo ruolo, ma € I’occasione per recuperare le migliore valenze legate alla
sua dimensione comunicativa e formativa.

Gli insegnanti non si proporranno come trasmettitori di conoscenze, ma
il loro ruolo si precisera sempre pit come quello di ‘ingegneri di ambienti
di apprendimento’ predisposti sulla base del contesto in cui si trovano
a operare e l'utilizzo delle nuove tecnologie della comunicazione nella
didattica sosterranno e faciliteranno questo processo di attribuzione di
identita professionale.

“La strada da battere, secondo me, consiste nella progettazione di ambienti di
apprendimento in cui gli studenti imparino naturalmente a far tesoro dei loro
precedenti modi di conoscere e nel far si che tali ambienti stimolino gli studenti
a integrare queste prime forme di conoscenza con quelle che necessariamente
e opportunamente vengono proposte dalla scuola. Gli ambienti capaci di
fondere le conoscenze senso motorie e simboliche con quelle notazionali,
concettuali e scientifiche apprezzate dalla scuola dovrebbero promuovere la
comprensione’”

2 Gardner Howard, Educare al comprendere. Stereotipi infantili e apprendimento scolastico,
Feltrinelli, Milano 1993,




La didattica laboratoriale tra studio e lavoro

Didattica laboratoriale significa suggerire ai ragazzi di mettersi in gioco.
L’insegnante propone agli studenti di “giocare” le conoscenze acquisite per
rafforzarle. Il percorso didattico quindi parte da qui: dagli altri. Si tratta cioe
di conferire senso allo studio e cio & possibile solo se si & abili nel creare un
contesto di apprendimento in cui si fondano insieme studio e lavoro.

“...io attribuisco grande importanza alla presenza di un ambiente avvolgente
in cuiimessaggi concernentiapprendimento e lavoro siano evidenti e invitanti”

In una scuola la dimensione artigianale dilavoro, la dimensione laboratoriale
puo trovare uninteressante sbocco nel processo di creazione di un prodotto
culturale, un oggetto finalizzato all’autoapprendimento e alla trasmissione
sotto forma di gioco di quanto appreso.




Autoproduzione di contenuti
didattici

di Rosangela Mapelli (Docente Liceo Agnesi Merate)

Introduzione

L’azione #23 del PNSD prevede “Promozione delle Risorse Educative Aperte
elinee guida suautoproduzione dei contenuti didattici digitali”. La possibilita
di utilizzare, in forma integrata, risorse di apprendimento di diversa origine
e natura rappresenta una delle principali innovazioni introdotte dal digitale;
se questo allargamento degli strumenti e dei contenuti disponibili & basato
su una adeguata capacita di valutazione e di scelta, e se 'integrazione &
efficace, la qualita della formazione e dell’apprendimento potra migliorare
sensibilmente.

E’ importante che per fare questo docenti e studenti si mettano in gioco,
diventando veri e proprio protagonisti di una scuola che spinge sempre piu
verso la produzione di contenuti originali e innovativi: “Gli studenti debbano
essere utenti consapevoli di ambienti e strumenti digitali, ma anche
produttori, creatori, progettisti. E i docenti, dalla loro parte e in particolare
per quanto riguarda le competenze digitali, dovranno essere messi nelle
giuste condizioni per agire come facilitatori di percorsi didattici innovativi
basati su contenuti pit familiari per i loro studenti”.

Anche la condivisione diventa un aspetto fondamentale: “La scuola ne ¢ al
centro e non puo essere lasciata da sola nella ricerca di una mediazione tra
la necessaria garanzia di qualita dei materiali didattici digitali e I'altrettanto
necessaria promozione della produzione collaborativa e della condivisione
di contenuti”

Quali contenuti produrre? Quali strumenti per la creazione di queste
risorse? In quale formato? Come condividerli? Quali contenuti far produrre
agli alunni? Valutarli? Come? .... Queste sono alcune delle domande che ci
possiamo porre prima di realizzare o far realizzare risorse.

Ad alcune di queste domande troviamo risposta nelle linee guida del PNSD
(http://schoolkit.istruzione.it/pnsd/contenuti-digitali/)

Quali contenuti produrre

Quante volte noi docenti ci siamo trovati piu 0 meno piacevolmente
impegnati nella preparazione di materiali didattici da distribuire ai ragazzi:




sotto forma di integrazione del testo, per una spiegazione piu interattiva,
perché si stiamo adottando metodologie innovative quali la flipped
classroom, perché vogliamo aiutare qualche alunno che trova il testo in
adozione troppo difficile da seguire.

Possiamo creare percorsi didattici, sia disciplinari che interdisciplinari per
i nostri alunni e, alla fine del percorso, far loro creare dei contenuti da
condividere poi con compaghni di altre classi, scuole.

Aspetto fondamentale nella produzione e condivisione di contenuti & che
questi siano contenuti aperti, disponibili al loro riutilizzo, che siano rilasciato
con licenze creative commons (http://www.creativecommons.it/cosa-fa-
cc ) che possano essere classificate come Risorse Educative Aperte (OER)
cioé materiali didattici in formato digitale resi disponibili con licenze che ne
permettono il riutilizzo, la modifica e la distribuzione (https://it.wikipedia.
org/wiki/Risorse_didattiche aperte)

La progettazione

Un ruolo importante nella produzione di contenuti lo ha la progettazione
che deve documentare le seguenti attivita:

definizione degli obiettivi, inclusa la strategia di fruizione dei contenuti
digitali da produrre

definizione dei criteri di selezione del materiale da digitalizzare

individuazione dei diritti di proprieta intellettuale e di riproduzione connessi
ai materiali da riprodurre

definizione del sistema di gestione degli oggetti digitali, dove e come
pubblicarli

E’importante creare delle schede di progettazione per ognitipo di contenuto
da realizzare, in modo tale che quando il prodotto verra pubblicato sara
corredato da una documentazione contenete le eventuali fonti utilizzate, a
chi é rivolto, quali possono essere i fruitori, con quali licenze viene rilasciato
e se & stato realizzato dagli alunni quale & stato il percorso compiuto perla
sua realizzazione

Gli strumenti

| contenuti possono essere raccolti creando: e-Book, video, mappe,
presentazioni, Blog.

Internet mette a disposizione tanti tools, web-apps gratuiti per la




realizzazione di contenuti che possono essere condivisi.

Gli e-Book

E’ possibile creare e-Book multimediali,
interattivi, sfogliabili direttamente online e poi
condividerli o inserirli in un Blog

Strumenti come CALAMEO  (http://ita.
calameo.com/ ), YOUBLISHER (http://www.
youblisher.com/), IUSSUU  (https://issuu.
com/) permettono di realizzare degli sfogliabili
partendo da un semplice file di word o in pdf.
Alcuni esempi del loro utilizzo per la creazione
di prodotti realizzati dagli alunni:

Sfogliabile realizzato dagli alunni dopo la
lettura dellibro “IL Mago dei numeri” http://ita.
calameo.com/read/0003478750fdd9dc60714

Sfogliabile realizzato dagli alunni nel progetto e-Twinning http://www.
youblisher.com/p/1129750-Liceo-M-G-Agnesi-Merate/

Sfogliabile realizzato dall’insegnate come integrazione ai contenuti del testo
scolastico (https://issuu.com/rosymappy/docs/coniche-storia_mapelli )

Strumenti come Epub editor (http://www.epubeditor.it/), Cuadernia (http://
cuadernia.educa.jccm.es/) permettono di realizzare e-Book in formato
epub3. Un formato interattivo dove & possibile inserire immagini, filmati,
test; scaricabile e leggibile su tablet e smartphone

E-Book realizzato con ePub editor dagli alunni per la conclusione di un
progetto realizzato in occasione dell’expo di Milano, puo essere visionato
come un sito (http://www.epubeditor.it/offline_template/play.php?html
id=432) o scaricato direttamente sul proprio tablet https://goo.gl/RJfte

Con ePub editor & possibile condividere il progetto, e gli alunni della stessa
classe o dello stesso gruppo possono lavorare sullo stesso progetto. E’
anche possibile trovare materiale creato da altri colleghi nella vetrina.

Con un tablet, oltre a leggere e-book, & possibile crearli utilizzando una
app come Book Creator, € un’app completa, ha tutto cid che pud servire
per creare un prodotto dal look professionale, ma anche personalizzato.
Ad ogni singola pagina ¢ possibile aggiungere testo, foto, scritte a mano




libera, suoni o note vocali. Con pochissimi tocchi & possibile creare ebook
multimediali, salvarli sul proprio tablet, condividerli...

Un e-book non deve essere una copiatura di ci6 che troviamo in internet ma
una vera rielaborazione, se utilizziamo immagini, video, suoni che abbiamo
scaricato da internet assicuriamoci che non abbiano copyright, se prendiamo
informazioni dal web assicuriamoci che il sito sia una fonte sicura.

Per quanto riguarda la progettazione del’e-Book ecco un esempio di scheda:

Scheda per la progettazione di un e-Book

titolo:

tipo eBook: (dispensa docente prodotto alunni)

copertina:

definizione del fruitore di riferimento:

presentazione degli argomenti principali:
obiettivi didattici:
eventuali media da inserire: (immagine/video/flash)

eventuali test, verifiche da inserire:

tema grafico:

Video

E’ possibile creare video utilizzando web-
app direttamente online. Uno strumento che
permette sia di creare che pubblicare video &
la piattaforma YouTube (https://www.youtube.
com/2?hl=it&gl=IT ). Per poter pubblicare basta
avere un account e con pochi clik creare il
proprio canale. YouTube mette a disposizione
uno strumento “ Creator Studio” che permette
di creare video, aggiungere musica con licenza
libera, ritagliare, modificare e poi pubblicare.

Altro strumento che permette di creare
videotutorial, lezioni da condividere conii propri
alunniin modo semplice e veloce € SREENCAST-O-MATIC (https://screencast-
o-matic.com/ ), il video che si crea € poi sempre possibile pubblicarlo su un
Blog o direttamente su YouTube.




Podcast

| podcast sono episodi di un programma
disponibili su internet. Di solito si tratta di
registrazioni audio o video originali, per chi li
ascolta, i podcast sono un modo per accedere
gratuitamente a tantissimi contenuti da tutto
il mondo. Per chi li pubblica, i podcast sono
un mezzo perfetto per raggiungere un vasto
pubblico.

E’possibilerealizzarefileaudioesalvarliinformatomp3utilizzaunprogramma
come AUDACITY (http://www.audacityteam.org/ ) scaricabile direttamente
sul PC. Questo programma permette anche di ritagliare o modificare i suoni
creati. E’ possibile registrare direttamente online utilizzando una web-app
completamente gratuita e molto intuitiva (https://online-voice-recorder.
com/it/ ) e poi scaricare il file creato da poter condividere con i propri alunni.

Mappe

Anche attraverso le mappe MAPPA

& possibile creare contenuti CONCETTUALE
didattici e condividerli. Vi / \
sono tanti tools, web-apps, '5;”""'3 , Favorisce

\

software che permetto di )
. . Potenzia
realizzarle. Alcuni come

MindMup  (https://www. 1
mindmup.com/), Bubbl. ABILITA

us (https://bubbl.us/ ) che COGNITIVE
permettono di realizzare
mappe senza la necessita
di creare un account. Coggle (https://coggle.it/ ) che se utilizzato come
applicativo di drive permette di condividere la mappa e di poter lavorare in
gruppo, vi € anche la possibilita di inserire formule matematiche esempio
di utilizzo per condividere materieli di approfondimento con gli alunni
(https://coggle.it/diagram/WOpHwbjfDAABuUoVH ). Mindomo (https://www.
mindomo.com/it/ ) utilizzabile sia online che come app su tablet, ha pero un
limite sul numero delle mappe da creare.

“...Le mappe concettuali sono strumenti per [I'organizzazione delle
informazioni in modo da favorire ad un livello profondo I'integrazione della




conoscenza. Gli studenti che le usano acquisiscono un apprendimento
significativo, interconnesso e, in aggiunta, “imparano come imparare” piu
efficace...” (da J. D. Novak, D. B. Gowin, Learning How To Learn, Cambridge
University Press: New York, 1984)

Secondo Matteo Salvo (primo italiano ad essersi aggiudicato il titolo di
International Master of Memory ai Campionati Mondialidi Memoria diLondra
nel 2013) “il metodo migliore per apprendere, memorizzare e immagazzinare
testi é rappresentato dalle mappe mentali”

Nel Web ci sono tantissimi siti con mappe gia pronte un esempio http://
matescienze.weebly.com/mappe-concettuali.html

| contenuti possono essere prodotti anche attraverso semplici presentazioni
utilizzando PawerPoint o direttamente online in modo piu accattivante con
PREZI (https://prezi.com/ )

Quest’opera & distribuita con Licenza Creative
@ @@@ Commons Attribuzione - Non commerciale - Condividi
E e |

allo stesso modo 4.0 Internazionale.




Orimo intermezzo

Il PNSD mette al centro il ruolo dell’insegnante. Un insegnante che mentre
si relaziona con i suoi ragazzi & capdce di mettersi in gioco. La classe
autoproduce i contenuti. Il testo autoprodotto dagli alunni e dalla classe
assurge a dignita. Si riattualizza con le ICT I'ideale pedagogico di una scuola
attiva, una scuola inserita nel territorio di cui fa parte, una scuola dove il fare
sostiene la comprensione ed e finalizzato alla comunicazione. Il maestro e una
guida, impara insieme agli alunni e realizza insieme a loro prodotti culturali
a favore del territorio. L’apprendimento é collaborazione, & apprendimento
collaborativo. E la scuola di Freinet, di Rodari, di Lodi, di don Milani. E la scuola
della modernita!

C’era una volta un re seduto sul sofa che diceva alla sua serva: serva bella
servad, raccontami una storia e la storia incomincio...

RACCONTARE STORIE E ASCOLTARLE
E L MEDo PIG PIACEVOLE DI PASSARE
WLTEMRD.  CH| RACCONTA CRESCE A DISMISURA

E cHl ASCOLTA S| FA PICCOLO PICCOLO

E Sl LASCIA CoccOLARE DaLRA /
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Apprendimento collaborativo.
L’esperimento delle Google Suite for
Education

di Gianfranco Bordoni (Docente Liceo Piazzi - Lena Perpenti
Sondrio)

“Se vuoi costruire una barca, non radunare uomini per tagliare legna, dividere
i compiti e impartire ordini, ma insegna loro la nostalgia per il mare vasto e
infinito”.

Antoin de Saint-Exupéry

Una rendicontazione sull’efficacia dell’attivazione della GSuite For Education
non puo prescindere dalla mutata finalita del sistema scolastico italiano.

Quali sono (a mio parere, s’intende!) gli obiettivi prioritari?
e Essere non il migliore, ma il miglior se stesso possibile

e Raggiungere competenze spendibiliin un contesto oggi non prevedibile:
un sapere dinamico, flessibile, in continua evoluzione - lifelong learning
- quindi imparare ad imparare, curiosita, creativita, inventiva

e (Collaborare, cooperare, condividere per conseguire un obiettivo
comune, con apporti personali, originali e non necessariamente
omologati o convergenti

La GSfE offre un ambiente integrato e flessibile per comunicare, gestire,
condividere; un complesso di apps correlate e pensate per favorire la
realizzazione di una progettualita didattica strutturata per competenze,
imperniata sulla partecipazione attiva e inclusiva degli studenti.

Si configura come una realta aperta, oltre le mura dell’edificio scolastico,
virtuale e nel contempo reale, accessibile da qualsiasi device, in qualsiasi
luogo.

Vantaggiosa per Iistituzione scolastica perché, spostando dal server
scolastico al cloud, risolve non pochi problemi di gestione, di accessibilita
e di sicurezza; nel contempo le apps, di cui € sempre disponibile I'ultima
versione, sono preferibili ai sw che necessitano di continui aggiornamenti
con conseguente abbattimento di costi e tempi: particolari non di poco




conto per le esigue risorse tecniche e finanziarie di cui le scuole dispongono.

Apprezzabile la trasferibilita della dimestichezza con sw in uso (office,
openoffice) nell’utilizzo delle apps che consentono una collaborazione
a distanza con possibilita di tracciamento delle operazioni e dei soggetti
intervenuti e la semplicita di altre, pronte all’uso in modo molto intuitivo.

Classroom: una risposta efficace ai vincoli spazio-temporali che sovente
compromettono metodologie didattiche quali:

e (Classiaperte

e Gruppidilivello

e Apprendimento peer to peer
e Apprendimento cooperativo
e Flipped classroom

che consentono un coinvolgimento attivo degli studenti, garantendo a
ciascuno la possibilita di esprimere le proprie potenzialita, di partecipare
al lavoro collettivo con apporti personali, di confrontarsi con i pari, di
intercettare e selezionare ambiti di interesse vicini alle proprie attitudini o
inclinazioni.

La forza della soluzione Google Suite si manifesta attraverso:

» Giochi di squadra (competizioni a squadre — evidenziando nel termine
competizione/competenza) quindi classroom per simulazioni, esercitazioni
in tempo scuola e non solo; ipotesi di uno, rettifica di un altro..

e Autostima/autovalutazione/correzione fra pari...

e Percorsi di “orientamento”: pili la proposta e aperta e ciascuno puo
liberamente scegliere 'lambito in cui cimentarsi piti ogni studente puo
avere una percezione di quello che gli piace, per cui si sente portato o in
cui riesce meglio

GSuite offre la possibilita esperibile dai docenti di cimentarsi in sessioni
di insegnamento collaborativo, garantendo minor frammentazione del
sapere, percorsi multi e/o interdisciplinari, pianificabili a distanza e flessibili
al bisogno.

Nel contempo, la condivisione di progetti realizzati consente ai docenti di
arricchirsi e trarre nuovi imput dalle proposte messe a disposizione.




Continuita

Fra un ordine di scuola e I’altro, in un passaggio di consegne ai nuovi arrivati
che possono ritrovare il percorso didattico proposto (pensa alle cattedre
che ogni anno vengono assegnate a nuovi docenti o ai bimbi che cambiano
insegnante di sostegno ogni anno, quale miglior documentazione?)

Inclusione:

possibilita di graduare e personalizzare i processi di apprendimento con
margini di flessibilita: a volte i bimbi pit in difficolta vengono “cibati” con
pappette slavate salvo poi scoprire che saprebbero anche ingerire qualcosa
di piti di quanto i docenti si aspettino

Valorizzazione delle eccellenze o percorsi di potenziamento

Per tutti coloro che si annoiano: solo raramente ci si occupa di loro, se non
con qualche strategica consegna per tenerli impegnati. Sicuramente piu
stimolante poter disporre di percorsi piu intriganti e commisurati all’utilizzo
proficuo delle capacita che dimostrano di possedere

Considerazione a latere
Modello paesi nordici: fantasia in Italia, realta in Svezia

Pit vicino ad un’organizzazione di tipo accademico, si procede con percorsi
individualizzati con certificazione di competenze raggiunte per procedere.
Impensabile in classi rigidamente precostituite, possibile in classroom.

Soluzione ideale? No, uno strumento in piu: bimbi e ragazzi si muovono piu
facilmente nel mondo digitale degli adulti ma anche a questo vanno educati
perun utilizzo consapevole. Maggior rigidita da parte dei docenti che devono
superare notevoli paure: nessuno chiede di abbandonare tutto quel che han
fatto fino al giorno prima egregiamente; solo di provare a giocare una carta
in pit che potrebbe essere strategica se non vincente in altro contesto.

Poi ci sono i luminari che pontificano sottolineando che non esistono dati a
conferma del valore aggiunto delle nuove tecnologie: scudo che protegge
da tutte le paure di avventurarsi in qualcosa di nuovo, cavallo di battaglia di
molti a cui fa comodo trovare due righe per giustificare la propria reticenza.
In altri termini, “nessun vento ¢ favorevole quando non si sa dove si vuole
andare”: la GSfE & per chi vuole arrivare da qualche parte e sceglie di farlo
con tutti i mezzi disponibili.




secondo intermezzo

Le nuove tecnologie della comunicazione sono necessarie, ma non sufficienti
a redlizzare una scuola capace di costruire competenze. La scuola deve
possedere tecnologie e ambienti attrezzati. Le tecnologie sono indispensabili.
La prima tecnologia nel mondo dell’istruzione é stata la scrittura e le varie
forme che i libri hanno assunto nel tempo. Le tecnologie sono necessarie alla
scuola, alla didattica, ma non bastano a rendere viva una scuola. Gli strumenti
devono essere utilizzati in modo da ricavare un valore aggiunto alla didattica. |
ragazzi e i loro apprendimenti sono il centro di tutto. La classe vive attraverso
la metodologia didattica. Dove cid che conta non sono i voti, ma le competenze
che si costruiscono. La classe rimane al centro di tutto: la classe rovesciata!

Un sacerdote dei camuni scolpiva dei bellissimi racconti avventurosi con i
qualiringraziava il Dio per il cervo cacciato e i bambini stavano ad ascoltare
e a vederlo incidere sulle rocce. Libro scritto a cielo aperto, con narrate
storie fantastiche e avventurose...

Y Av)
CUE NOI D '
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La classe capovolta

A cura di Cristina Bralia (Referente formazione PNSD Snodo
formativo di Varese ) e Marina Grisoni (Referente formazione PNSD
Snodo formativo di Lecco)

Febbraio. Fa freddo questa mattina, in classe siamo in pochi. Devo spiegare
e ho poco tempo.

“Nico, prendi il mio telefono e registra mentre spiego”. Pazienza, chi non &
presente si guardera la lezione a casa.

“Poi, per favore, fai tu il montaggio. Anzi, guarda, spiegami come si fa, visto
che hai un canale YouTube seguito da mezza scuola”. La settimana scorsa
mi ha fatto vedere il suo canale e ho provato invidia per la spontaneita dei
ragazzi nel proporsi sulla rete, per la capacita di mettersi in gioco come
attori e produttori del loro sapere. In un attimo hanno imparato aregistrare,
tagliare, montare e smontare video che pubblicano sul web.

Ecco fatto! E iniziato tutto cosl, da un capovolgimento dei ruoli. Cosa vi &
venuto in mente? Flip... flipped... flipped classroom. Ah ecco, dev’essere
questa. Ma abbiamo applicato davvero la didattica della classe capovolta?
E’ tutto qui?

La metodologia della Flipped Classroom & il ribaltamento del tradizionale
stile di apprendimento docente/studente di lezione frontale, studio
personale, rielaborazione dei contenuti e restituzione dei risultati. E’ un
percorso recente, derivato dalla necessita di muovere la didattica verso i
nuovi modelli comunicativi e partecipativi a cui gli studenti sono abituati al
di fuori del contesto classe e che cerca di attenuare il gap tra una cameretta
3.0 e una didattica ferma all’1.0.

LaScuoladevetenereilpassoconl’evoluzionedellasocietadell’informazione,
con I’esponenziale evoluzione del web, delle tecnologie in genere e delle
relative mutazioni di forme mentis di studenti e famiglie, senza dimenticare
la nuove competenze richieste dal mondo del lavoro.

Le Universita americane sono state pioniere nell’'uso di video lezioni che si
sono evolute nei MOOC (Massive Online Open Course) ed hanno aperto la
strada alle flipped classroom e indotto nei docenti una apertura mentale
al cambiamento. | MOOC vengono attualmente offerti anche da numerose
universita italiane tra cui il Politecnico di Milano, Ca’ Foscari di Venezia,




Urbino, Federico Il di Napoli ed altre ancora. La distribuzione del sapere
€ oggi piu massiva e multimediale che mai. Lo & grazie ai media in genere
e, in particolare, grazie ad Internet che ha avuto e sta avendo un’azione
rivoluzionaria digranlunga superiore alla Galassia Gutenberg', coinvolgendo
il nostro modo di pensare, agire, vivere la comunicazione, le cose intorno a
noi, la conoscenza e la trasmissione delle conoscenza stessa.

Nel procedere teniamo sempre presente che l'insegnamento capovolto
nasce dall’esigenza di rendere il tempo-scuola piu produttivo e funzionale,
piu vicino alle esigenze del mondo esterno alla scuola, riducendo o
abbattendo il divario tecnologico tra le due realta.

L'insegnamento capovolto prevede I'inversione spazio temporale dei due
momenti lezione e studio individuale:

¢ lalezione viene spostata a casa sfruttando appieno tutte le potenzialita
dei materiali didattici online, garantendo i soggettivi ritmi di
comprensione e assimilazione

* o studio viene spostato a scuola dove il setting collaborativo consente
di applicare una didattica di apprendimento attivo socializzante, in
termini di cooperative learning e personalizzato, dato che I'insegnante
puo esercitare il suo ruolo di tutor al fianco dello studente.

“Fasiamoci” - mettiamo a punto le fasi del capovolgimento

Ragionando in termini di rovesciamento possiamo sintetizzare dicendo
che tutto cid che nella lezione tradizionale avveniva in classe & demandato
allimpegno domestico. Quanto veniva assimilato, rielaborato e
concretizzato a casa diventa momento di attivita in classe. | ruoli docente/
discente sembrano a volte scambiarsi di posto e al tempo stesso il ruolo del
docente migra verso una figura di tutor. Questa figura sembra assentarsi
dalla fase legata alla classica trasmissione dei contenuti ma, come vedremo,
continua ad essere presente attraverso strategie ed accorgimenti.

L'immagine che segue sintetizza il capovolgimento mettendo a fuoco che, in
estremasintesi, lafase di spiegazione non & piu legata allo spazio ed al tempo
classe e non necessita pit di ripetizioni per studenti assenti o poco attenti. La
ragione per cui tutti i docenti dovrebbero almeno provare il rovesciamento
e che lo “spostamento “a casa” favorisce la personalizzazione dei tempi di
comprensione in un pieno rispetto dei ritmi di assimilazione di ciascuno. Con

1 Marshall McLuhan, 1962




la flipped, non dovranno ripetere sempre le stesse spiegazioni a favore di chi
era assente o distratto in quel momento. Potranno finalmente stimolare i pit
bravi proponendo approfondimenti e potranno personalizzare i contenuti
per una didattica inclusiva.

Il rovesciamento

Diffusione Assimilazione

Spiegazione Ee Rielaborazione
Ripetizione » Esercitazione

Concetto Concettualizzazione
Contenuto

Regola
Informazione

Il processo della flipped classroom viene distinto in tre fasi: attivazione,
produzione ed elaborazione e valutazione.

Prima fase: I’attivazione

Questa prima fase si svolge a casa ed & il momento in cui la trasmissione
della conoscenza ha inizio, attraverso materiali di qualita, possibilmente
rivisitati di volta in volta in base al target a cui ci rivolgiamo.

L’attivazione anticipa la lezione in aula, conduce gli studenti alla scoperta,
li accompagna ad una sfida, alla soluzione di un problema o alla messa a
punto di alcuni contenuti. Non si tratta di un semplice input a cui segue la
ricerca di gruppo con esposizione: il capovolgimento prevede di piu.

Il docente prepara I’attivazione e lo fa tipicamente con strumenti
accattivanti, al passo con i canali e i linguaggi dei ragazzi. Il materiale pud
essere rintracciato in rete, riadattato in caso di OER (Open Educational
Resources), riciclato rivisitando gli elaborati prodotti da altre classi nel
tempo oppure prodotto ex novo.




Il principe dell’attivazione: il video

| nostri bambini e ragazzi sono abituati ad un’informazione rapida, efficace
e carica di contenuti. Il video esplicativo, i video tutorial, i trailer di un film,
il messaggio di promozione sociale da postare su Facebook, sottolineano
quale enorme parte della comunicazione ruoti attorno al video. Tipicamente
la presentazione dell’argomento o della sfida da risolvere viene infatti
introdotta con un video.

Focalizziamo il ragionamento su alcuni punti di attenzione rispetto alla
scelta ed alla produzione da parte del docente. Se partiamo dal presupposto
che la lezione tradizionale venga spostata a casa, sfruttando appieno tutte
le potenzialita dei materiali didattici online, &€ necessario imparare a reperire
materiale, modificarlo e produrlo. Dal punto di vista della reperibilita di
video e dirisorse educative gia pronte, esistono numerose fonti in rete, tra
le pitimportanti e ricche: Kanacademy, Ted Ed, School Tube, Teacher Tube e
i canali RAI sul web (come Rai scuola e Superquark). Le risorse sono infinite!

Avete paura che gli studenti non comprendano, che abbiano bisogno del
vostro aiuto durante la visione del video? Vediamo come essere presenti,
pur non essendo con loro:

e EdPuzzle consente di introdurre in un video degli spaccati di
riflessione o appunti, sia vocali che testuali, integrabili con immagini e
mappe. E’ possibile porre quesiti a risposta chiusa o a scelta multipla,
somministrandoli durante il video, nei punti opportuni. Possiamo perfino
bloccare lo studente che non risponde correttamente, inducendolo a
rintracciare la risposta corretta rivedendo il video. Questa applicazione
gratuita ci consente davvero di essere con loro durante la visione, di
mettere a fuoco un concetto e verificarne la comprensione.

e Se vi e sembrato interessante EdPuzzle, una applicazione simile, ma
adatta ai piu piccoli sono le, Learnign Apps. Consentono di inserire nel
video pause e giochi per verificare la comprensione. Immaginiamo un
piccolo cruciverba, un quiz o “un impiccato” da risolvere prima di poter
proseguire con la visione.

e VideoNot.es & una applicazione Google integrabile al vostro drive che
sincronizza un video YouTube con degli appunti. In sostanza possiamo
creare una sorta di indice commentato che mandi direttamente al punto
del video in cui viene spiegata una certa regola o viene intervistato

un certo personaggio. Il video dunque non é pil libero ma & stato
classificato, suddiviso, per accompagnare lo studente.




Tutto quello che abbiamo gia costruito in passato € da cestinare? A volte &
sufficiente un po’ diaggiornamento e dimake-up e le vostre lezioni diventano
attuali. Una presentazione classica diventa uno slideshare e aggiungendo un
audio uno slidecast. Un Powerpoint si trasforma (dal tasto Salva con nome)
in una sequenza di immagini che, caricate in uno slide show, restituiscono
in pochi clic un video. Non dimentichiamo che anche i pdf possono essere
trasformati in documenti sfogliabili con Sfogliami o Youblisher.

Avete mai visto video di colleghi che sfogliano slide, evidenziano il testo di
un documento, commentano, spiegano, disegnano e sottolineano?

Stanno registrando quello che si sta facendo a monitor producendo uno
screencast. E’ una pratica particolarmente utile per preparare lezioni e
tutorial. Qualche consiglio per costruire uno strumento di screencasting,
efficace:

e nonrealizzare registrazioni troppo lunghe (attorno ai 2 minuti va pit che
bene)

e aggiungere didascalie e sottotitoli per sottolineare i passaggi piu
rilevanti

e non utilizzare sfondi o animazioni che distraggano I'attenzione dei
ragazzi.

Lo screencasting si pud realizzare attraverso apposite app come Explain,
Everything, Doceri (mondo iPad) e Educreations (pc e iPad). E’ necessario
prima allestite le“slide” all’interno dell’app e in seguito registrare il video
e la nostra voce, sottolineando, semplificando, evidenziando le parti che ci
interessano.

Segnaliamo due importanti strumenti: Camstudio da installare sul vostro PC
0 Screecast-o-matic_da utilizzare direttamente dal web.

Volete produrre un video girato da voi?

Lo strumento pit immediato per una realizzazione smart ¢ il telefono che
aveteintasca,echeiragazzihannointasca(!). Unavoltafattalaregistrazione,
il passaggio smartphone e canale YouTube & gestito direttamente dal
cellulare. Per la pubblicazione & necessario attivare e dare un nome al canale
Youtube, che tutti gli utenti con account Google posseggono. Permette
di caricare e gestire video con delle limitazioni di tempo e di dimensione,
di renderli pubblici o privati, di utilizzare le numerose applicazioni interne
come quella per offuscareivisi, di introdurre sottotitoli e molto altro ancora.




Un’attivazione con i fiocchi

L’attivazione € completamente realizzata se trovo un buon video e
introduco due o tre punti di attenzione? Se utilizzo le mie slide e magari le
spiego registrando la mia voce?

Volendo si, ma proviamo a perfezionare, facciamo lavorare anche gli alunni
“attivandoli” in tutti i sensi.

Per essere sicuri che abbiano capito proviamo a proporre loro un quiz o
meglio ancora un gioco di comprensione magari utilizzando le Learning
Apps>. Nella panoramica della suite si possono preparare situazioni di
domanda/risposta che celano giochi tipo I'impiccato, abbinare le coppie,
inventare cruciverba, quiz, milionario ed altro ancora.

Volete che dimostrino di aver capito producendo una sintesi, riorganizzando
i concetti individualmente?

Chiediamo loro di produrre una timeline, un gioco di ordinamento, una
mappa concettuale o una infografica. Tra gli strumenti possibili citiamo:
Picktochart, Canva, Genialy, Easelly, Visually, per le mappe Mindomo e
Popplet.

Volete che vengano subito catapultati nel senso del ragionamento?

Chiedete loro di scrivere le proprie impressioni, di trovare 5 aggettivi, di
fotografare I'oggetto della vostra analisi, di predisporre un sunto in un
tweet3. Tutte queste ipotesi di attivita devono poi essere rese pubbliche,
visibili e osservabili dalla classe che entra a tutto tondo nell’attivazione
collettiva. Uno strumento estremamente semplice ed efficace in questo
contesto e Padlet, ovvero una bacheca alla quale docenti e studenti possono
“appendere” messaggi, documenti di testo, fogli di calcolo, foto e video.

Volete somministrare un test per vedere se hanno visto i materiali e se
hanno capito?

Fatelo con i quiz di Blendspace, con Questbase o con i Moduli di Google
Drive.

Qui, si apre un annoso interrogativo: test anonimo o nominale? Vediamo pro
e contro:

2 Learningapps.org vera e propria suite di giochi con possibilita di inserire testo, testo che
verra recitato in varie lingue, immagini audio e video

3 Ricordiamo che un tweet ha al massimo 140 caratteri e I'esercizio rappresenta un bello
sforzo rispetto alla sintesi ed alla riorganizzazione delle idee.




e se il test & nominale non somministratelo in classe, cercherebbero di
copiare e non avrete una chiara fotografia della comprensione.

e se il test @ nominale e viene svolto da casa, con buona probabilita i
ragazzi riguarderanno i materiali, useranno Google e sfoglieranno i
propri appunti.

Stiamo dicendo che andrebbero a rivedere e studiare? Allora facciamolo!

Poco importa in quale momento andranno a rivedere i contenuti e che
strumenti utilizzeranno, cid che importa e che li abbiano rivisti. Se il test &
anonimo somministratelo anche in classe, magari da cellulare se non avete
a disposizione dei tablet. La fotografia sara puntuale? Non se proveranno
ad indovinare. Anticipateli con una risposta del tipo “non ricordo” o “non
so” e vi sorprendera quanti ammetteranno di non sapere restituendovi una
immagine piu reale.

Questa prima parte, eventuale e non obbligatoria, di produzione individuale,
fa parte ancora della fase di attivazione. Deciderete voi se introdurre un
momento di piccola produzione, I'importante & che non fraintendiate il
“vecchio compito” con questo momento.

Un’altra attivita in voga € quella dilanciare il cosiddetto stimolo*, vale a dire
la curiosita in piU, il collegamento non esplicitato, la messa a fuoco ulteriore
rispetto ai contenuti trasmessi, magari un interrogativo che trasformi la
riflessione in un piccolo compito autentico.

In sostanza, abbiamo detto che durante I’attivazione il docente non e
realmente presente, demanda a casa e lo fa con un video, delle mappe
logiche, dei giochi, sfrutta la raccolta di idee e spunti. Abbiamo anche fatto
capire cheinrealta & un’assenza molto relativa poiché il docente pud sempre
comunque sostenere i ragazzi attraverso strategie digitali.

Seconda fase: la produzione

Come ¢é deducibile dal nome, quella della produzione & la fase in cui la classe
diventa operativa e, soprattutto, mette “in opera” il processo di acquisizione
cominciato nella fase di attivazione che somministrava materiali e stimoli.
L’operazione in oggetto consta nella rielaborazione e nell’analisi critica di
quanto pervenuto ai discenti.

4 Il termine Stimolo viene ampiamente trattato dal prof. Rivoltella nei suoi libri su gli EAS
Episodi di Apprendimento Situato, derivazione della flipped classroom.




Lo studente analizza, metabolizza ed applica attraverso la produzione di un
artefatto possibilmente multimediale. Le produzioni vanno dal cartellone
appeso in classe a quello digitale da condividere con famiglie e la collettivita,
dal video costruito con foto e pensieri ad un sito elaborato e carico di
materiali. Non scordiamo artefatti semplici come brochure, tutorial, giochi
esplicativi senza dare un limite la nostra e la loro creativita.

.

I momento a cavallo tra I'attivazione e la produzione & quello in cui &
opportuno chiedersi se hanno capito e se sono pronti a produrre.

Anche se abbiamo anticipato questa fase introducendo varie modalita
di quiz durante I’attivazione, un momento di debriefing & quasi sempre
indispensabile. E’ quello che pratichiamo da sempre con domande puntuali
come “ci sono domande? tutto chiaro?”.

Possiamo partire dal materiale che abbiamo somministrato (padlet, quiz
ecc.) per mettere in moto le loro riflessioni. Questi strumenti rappresentano
un limbo a meta strada, tra I’attivazione e la produzione.

Vorrei precisare che la scalettatura delle azioni puod essere personalizzata
sul nostro modo di lavorare. Questa riflessione sul metodo non vuole
millimetricamente spostare da una parte all’altra le azioni, vuole solo
enunciarle nel tentativo di trasmetterne il senso.

Nella versione piu elementare del rovesciamento, la fase di produzione
potrebbe essere sostituita dal tradizionale esercizio in classe, magari gestita
in termini di gruppi di lavoro per livello, con un docente tutor che lanci i piu
bravi verso approfondimenti e sfide, che sorregga i piu fragili aiutandoli a
consolidare conoscenze e competenze.

Se vogliamo dare un quadro significativo al rovesciamento non possiamo
certo fermarci allo step dell’applicazione; dobbiamo entrare nella fase vera
e propria della produzione, capendo cosa si produce e come si chiede di
produrre.

Siproducono artefatti multimediali (aggettivo che potrebbe essereignorato
in contesti dove non sia possibile sviluppare materiale digitale) che devono
rappresentare un momento di sintesi della costruzione e della conoscenza.

Si pud partire dalla richiesta di una semplice presentazione o dall’utilizzo di
strumenti molto piu accattivanti e significativi dal punto di vista del compito
autentico e della messa in gioco delle competenze trasversali.

Pit il docente ha coscienza delle numerose app utilizzabili, anche senza
esserne necessariamente esperto, maggiori sono le possibilita di offrire una




rosa di opportunita che riesca a stimolare interesse e creativita dei nostri
discenti.

Per chiudere questa parte, vi proponiamo alcuni esempi di produzioni
significative che portano il discente al centro della produzione e dello
sviluppo di competenze trasversali (digitali, organizzative, comunicazione,
concettualizzazione, rielaborazione sintesi).

San Power Point

Se potessimo aggiungere al calendario un giorno in cui festeggiare il patrono
della didattica multimediale questo sarebbe il 31 luglio, giorno in cui, nel
lontano 1987, Microsoft acquisto la Forethought Inc e il relativo software
Powerpoint (per 14 milioni di dollari). PowerPoint entro nelle nostre case e
nelle nostre scuole all’inizio degli anni ‘90, quando fu inserito nel pacchetto
Office. Le slide rivoluzionarono il modo di trasmettere contenuti in tutti i
contestie sono stateil punto di partenza perlo sviluppo di strumenti che oggi
offrono un panorama di risorse piti varie e ricche (Keynote, presentazioni di
Google o Prezi).

Cosa oltre le presentazioni? Voliamo altrove.

Infografica: cartelloni digitali, brochure on line, timeline, schemi di
sintesi, raffronti tra situazioni (pro e contro, prima e dopo...), inclusione
di immagini, grafici interattivi, video, link. Segnaliamo Piktochart, Canva,
Easelly e Powtoon.

Immagini parlanti: apartire daundipinto, osservandounacartinaounatlante
di anatomia, marcare dei punti e raccontare, attraverso testo, immagini e
video. Stiamo parlando di ThingLink, un’app gratuita estremamente valida
per la didattica. A ben guardare si tratta di un piccolo aggregatore dirisorse
on line che a partire da un’immagine & in grado di intavolare una sintesi
attenta.

Digital Storytelling: un modo creativo di fare narrazione, di sintetizzare
un contenuto e di esporlo al lettore. Se non disponete di app specifiche,
offriamo una carrellata di web app gratuite, tutte validissime. Dai fumetti
(Story Board That) ai cartoni animati (Go Animate), passando per gli slide
show (Stupeflix, Animoto o direttamente da YouTube), Thematic come
aggregatore di immagini e il bellissimo aggregatore di immagini e di testo
Adobe Spark.

E-book: e-book realizzati dagli studenti, con I'inclusione di immagini, video,
test, link ed oggetti interattivi vari (EPub Editor). Se disponete di iPad, lo




spettro si allarga grazie ai book creator.

Imparare giocando: 'apprendimento ludico & da sempre importante e
coinvolgente. Tra una fotocopia con tabelle da compilare ed una sequenza
di giochi con abbinamenti, tipologie da riconoscere, calcoli da svolgere, gare
da vincere, indubbiamente ¢ il gioco che ha la meglio. Non solo coinvolge
ma restituisce una correzione puntuale dell’esercizio, lasciando in classe
spazio per altro. Gli ambienti per la creazione di giochi piti quotati nel web
sono QuizlLet e la suite Learning Apps. Entrambi riservano una enorme
varieta di attivita ludico didattiche gia sviluppate, a disposizione e aperte
(OER, cioé replicabili e adattabili al nostro contesto). Semplici da realizzare,
embeddable nei vari ambienti web, divertenti e ricche dal punto di vista
multimediale. Le attivita ludiche suggerite possono diventare momento
di costruzione da parte dei ragazzi; nel vederli vi domanderete se stiano
giocando, studiando, rielaborando o metabolizzando: si chiama learning by
playing.

Video: da principe dell’attivazione passa a strumento della produzione,
restando sempre importantissimo. Possiamo chiedere ai ragazzi di filmarsi
mentre spiegano il terzo tempo del basket, mentre recitano una scenetta
in lingua, mentre squadrano un foglio, mentre raccontano con i fumetti una
scena dell’Eneide o dell’Inferno di Dante, mentre simulano un’intervista a
Socrate o madame Curie. Attori e autori, davvero in primo piano.

Terza fase: Elaborazione e valutazione

Al termine della fase di produzione, tipicamente la classe si ricompone
mentre a rotazione i gruppi di lavoro procedono con I’esposizione o la
messa a disposizione della propria produzione. La condivisione assume
un’accezione piu tradizionale: dividere con, guardare insieme, giocare
insieme, ragionare insieme.

Dalla condivisione deve nascere il confronto e, quando possibile, una sintesi.

| materiali prodotti e quelli di sintesi devono essere sempre a disposizione
della classe, pertanto stanno sempre on line, laddove tutto il rovesciamento
si € svolto, sempre visibile e condivisibile.




Stare on line

Quando diciamo stare on line, quando facciamo riferimento al condividere,
nell’accezione piu prettamente informatica, intendiamo proporre una
qualunque tra le soluzioni che presentiamo. Stara al vissuto, all’esperienza
ed al target di ciascun docente decidere cosa sia pili adatto ai propri discenti.
Vediamo le soluzioni:

Blog del docente o blog di classe da rivolgere ai discenti, abbastanza
semplice da utilizzare a livello di sito statico. Consente di aggregare
risorse attraverso i post. Poco flessibile rispetto all’organizzazione dei
materiali.

BlendSpace - consente al docente di creare le lezioni ed assegnarle
anche a pil classi; comprende quiz interni e piccoli momenti social.
Fortemente consigliato per semplicita d’'uso e possibilita di aggregare
ed organizzare i materiali.

Google Sites vecchio e nuovo - il vecchio sites non era molto accattivante
ma era davvero completo: archivio, news, mappa del sito, inclusione
html (per chi & capace). Il nuovo Sites gode di un’interfaccia d’uso
elementare e una grafica molto accattivante. Ha perso molte delle
ricchezze della vecchia versione, ma per un principiante la differenza
non ¢ avvertibile. Fortemente consigliato.

Wikispaces - Nato per la scrittura collaborativa, raggiunto in tal senso
di Google Sites, wikispaces rimane uno strumento semplice da usare e
molto flessibile. Qualche difficolta la si pud incontrare nella gestione dei
widget del menu. Consigliato a chi vuol far lavorare i ragazzi sul wiki
stesso.

Classi virtuali:

Moodle & indubbiamente la piattaforma di e-learning piu potente e
ricca che esista, tra quelle gratuite. Richiede una macchina dedicata,
installazione e qualche ostacolo per i non esperti nelle prassi di avvio
(registrazione studenti, docenti... ). Consigliato solo alle scuole superiori
o per chi ha un tecnico alle spalle e una buona competenza informatica.

Fidenia ed EdModo sono i due ambienti pit noti e diffusi per la tenuta
di una classe on line. Materiali, collegamento diretto al proprio drive,
consegne dei compiti, assegnazione di voti parziali, dinamiche social.
Consigliato a chi vuole davvero creare una classe virtuale e non episodici
e selezionati momenti di didattica rovesciata.




e Google Classroom che permette di gestire piu corsi, visualizzarne lo
stream e utilizzare in parallelo tutti gli strumenti classici di Google.

Si tratta di provare, e poi decidere dove stare, fermo restando che si deve
“stare on line”.

La valutazione

La valutazione & indubbiamente il momento pit complesso ed articolato
di questo nostro approfondimento, soprattutto se iniziamo a ragionare
in un’ottica di valutazione per competenze. Per non rischiare di andare
troppo fuori contesto, ci limiteremo a ribadire che & indispensabile dare
una valutazione al lavoro svolto durante il rovesciamento. Magari non ne
scaturira un voto, ma concorrera alla formulazione dello stesso.

Cio detto, come valuto la produzione?

Si parla di rubriche di valutazione che considerino le fasi di lavoro legate
tanto al contenuto disciplinare, quanto agli altri indicatori messi in gioco:
le competenze di comunicazione, di collaborazione, di problem solving, di
utilizzo dei software, di organizzazione del tempo e delle risorse interne al

gruppo.

Le prime volte fidatevi del vostro istinto, date dei punteggi agli elementi
che vi sembrano significativi; per gradi avvicinatevi poi alle rubriche di
valutazione scoprendo indicatori e livelli, dettagliando meglio la vostra
azione.

| criteri di valutazione devono essere chiari e palesi; qualcuno fa partecipare
alla valutazione la classe in due direzioni: la prima verso un’auto-valutazione
della ricaduta e del coinvolgimento, la seconda verso una composizione
democratica del voto (o almeno di qualche indicatore).

Tirando le somme

Tutto quanto possa risvegliare I'interesse dei discenti & ben accolto e va
subito valorizzato e sperimentato. Che si utilizzi la didattica multicanale,
la robotica o la realta virtuale poco importa. Quello che conta & firmare
un tacito compromesso tra la dimensione del coinvolgimento emotivo e
intellettivo dei ragazzi, la disciplina ed il percorso di crescita di cui siamo
portatori.




La Flipped classroom & solo uno strumento, una fra tanti; tuttavia abbiamo
detto che garantisce il rispetto dei tempi di assimilazione e ribalta (o
dovremmo dire flippa?) lo studente al centro del processo diapprendimento,
di costruzione della conoscenza.

Possiamo arricchire il capovolgimento con tante altre metodologie. Quasi
sempre introduciamo cooperative learning e peer education, a volte
momenti di gamification, troviamo learning by doing e problem solving
sempre e ovunque, digital storytelling, BYOD e altro ancora. Pero, va detto e
precisato, che queste metodologie, prese come intervento a sé, non portano
al capovolgimento. Sono differenti strumenti di lavoro che all’interno di
questo processo ne amplificano I'efficacia.

Per concludere, vi proponiamo un paio di esempi per contestualizzare in
situazione reale sitazioni di apprendimento:

Primo esempio: Il futuro in inglese

Nella fase di attivazione, supponiamo con video e siti di supporto, sono
stati introdotti aspetti grammaticali e sono stati mostrati esempi di lessico
(lettura e listening) con messa a fuoco delle regole. L’insegnante ha fornito
dei giochi che consentissero I'autoverifica rispetto all’applicazione della
regola: abbinamenti, completamenti, testo con lacune (tutti con Learning
Apps); ha potuto vedere i risultati dei giochi. Al completamento delle
attivita da parte degli studenti ha il quadro generale dei differenti livelli di
comprensione.

Infase di produzione il docente articola i gruppi per competenze linguistiche
ed assegna le azioni per livello.

Il gruppo dei piu fragili, supervisionato dal docente, svolge degli esercizi che
trasformera in video recitando le frasi prodotte, oppure crea dei fumetti
0 ancora costruisce dei giochi interattivi. Alla fine della loro produzione,
avranno fatto proprio I'aspetto grammaticale ed espressivo, avranno
raggiunto gli obiettivi minimi, si sentiranno parte integrante del percorso
perché hanno concorso alla realizzazione di materiali condivisi nella classe,
magari postabili in rete. Avranno accresciuto la propria autostima e fiducia
nelle proprie possibilita.

Gruppi di livello intermedio faranno sostanzialmente la stessa cosa ma
allontanandosi dai modelli base, aggiungendo contestualizzazioni sempre
piu articolate. A questi gruppi il docente chiede la stessa tipologia di




materiali digitali o, se vi sono competenze digitali maggiori, la produzione
di fumetti o di cartoni animati (Powtoon e Go Animate). Durante Iattivita in
classe, 'insegnante supporta i gruppi, offre esempi mirati o semplicemente
supervisiona quanto viene metabolizzato riorientando quando ravvisa una
misconception®.

Al gruppo dei pit bravi la richiesta &€ un pochino pit alta dal punto di vista del
contenuto e, se vi sono competenze digitali, la fase di assemblaggio delle
produzioni pud essere demandata a loro. Stare on line: tutta la produzione &
raccolta, ad esempio in un BlendSpace che consenta, con la sua architettura
per tessere, di organizzare al meglio i singoli contributi. Il percorso &
documentato, rivisitabile per ripassare o allenarsi con qualche simpatico
gioco.

L’insegnante (stiamo organizzando un esempio) valuta con apposita griglia
’impegno, il problem solving, le competenze digitali, il livello di competenze
linguistiche messo in moto; palesa il punteggio e la griglia di valutazione
e, come aveva anticipatamente segnalato, portera il punteggio realizzato a
concorrere alla formulazione di un voto. La verifica tradizionale determinera
il 60% del voto, mentre la produzione osservata durante il rovesciamento
concorrera per il rimanente 40%.

Secondo esempio: Densita della popolazione (matematica)

L'insegnante ha proposto nel proprio sito un’attivita di indagine attraverso
la visione di video sui luoghi pit popolosi al mondo, integrando con delle
proprie slide e lanciando una e-tivity di sintesi in Google Drive che coinvolge
grafici ISTAT interattivi da consultare.

La classe verra divisa in 4 gruppi eterogenei cosi ingaggiati:

due gruppi saranno chiamati a realizzare una mappa interattiva di sintesi
che spieghi la teoria studiata sulla densita di popolazione

gli altri due, utilizzando dati ricercati via web dovranno poi realizzare alcune
mappe con Piktochart che permettano di costruire dei cartogrammi e dei
graficisulladensita dipopolazioneinItaliae nelmondo e sulla proporzionalita
diretta e inversa.

Durante il brainstorming di chiusura, che prevede la visione collettiva
dei materiali riposti sul sito, un alunno prende appunti in un padlet sulle

5 Initaliano puo essere inteso come idea sbagliata.




riflessioni emerse. Chiariti gli eventuali misconception, il docente avviera una
discussione guidata che permettera di analizzare e valutare i vari artefatti,
coinvolgendo la classe nell’assegnazione di alcuni punteggi. Il docente
assegna il voto.




Insegnare con la realta virtuale e
aumentata

A cura di Cristina Bralia (Referente formazione PNSD Snodo
formativo di Varese) e Chiara Lanzani (Docente Liceo Scientifico
Legnani di Saronno)

Le tecnologie della comunicazione, e quelle digitali in particolare, hanno
prodotto unacontinua einarrestabile trasformazione antropologica. L’'uomo
infattinon puo “prescindere dalmodo in cuimanipolailmondo” e le dinamiche
di questa relazione conducono a trasformazioni che non riguardano solo “i
mezzi di comunicazione, ma "'uomo stesso, e cio indipendentemente dall’'uso
che egli fa di questi mezzi e degli scopi che si propone quando li impiega”.

Gli importanti cambiamenti causati dalle tecnologie multimediali e
multicanali hanno condizionato tutte le nostre attivita, modellando parte
del nostro quotidiano, come le abitudini, le mode, il problem solving, fino a
influenzare i nostri bisogni e consumi; esse hanno avviato una rivoluzione
che tocca aspetti culturali, antropologici, sociali, relazionali e gnoseologici.

In particolare, focalizzando I’attenzione su concetti come il sapere, la
conoscenza e la trasmissione della conoscenza stessa e indispensabile
precisare che la potenza delimmagine, la permeabilita del contesto
immersivo, 'esperienza del fare, anche se virtuale, conducono il lettore
a un’esperienza vincente sotto vari punti di vista. Ad esempio, con la realta
virtuale ricordiamo perché abbiamo visto, perché eravamo dentro, immersi,
perché siamo stati parte della lettura e soggetto attivo, perché emozioni
e sensazioni hanno accompagnato e acuito le percezioni generalmente
provocate dal solo vedere bidimensionale. Le stimolazioni fornite da luci,
suoni, impressione di realta, liberta d’azione rispetto al campo visivo (con le
immagini a 360 gradi), raggiungono e attivano i nostri neuroni, generando
sensazioni fisiche che predispongono all’ascolto, alla lettura, al viaggio
nel testo. Se, come osservava Quintiliano’ gia nel | sec dc, & evidente negli
studenti un vivo desiderio di conoscere e una predisposizione all’ascolto,
non occorrono ulteriori spiegazioni sulla necessita di offrire ai nostri ragazzi
la possibilita di esplorare per rendere permanente il ricordo.

L’'uso della multimedialita nella trasmissione della conoscenza precede
I’introduzione dei new media. Se € indiscutibile che da sempre la tradizione
manoscritta ha accompagnato il testo con l'illustrazione delle miniature, un




decisoimpulsosiéavutonel‘500,conoperecomeil “Deremetallica” diAgricola
. In questo testo infatti le fasi di estrazione e lavorazione del metallo sono
state riprodotte con immagini illustrate con straordinaria didascalica
attenzione. Altri esempi di uso integrato diimmagini e testo per fini didattici
sono I’ “Herbarum vivae eicones” e il “De historia stirpium commentarii”,
opere di botanica scritte dai tedeschi Brunfels e Fuchs o ancorail “De humani
corporis fabrica” pubblicato nel 1543 da Andrea Vesalio.

Dice un adagio: “se ascolto dimentico, se vedo ricordo, se faccio capisco”.
Un approccio gia ampiamente sottolineato da voci autorevoli della didattica
con le tecnologie: emblematici sono gli EAS (Episodi di Apprendimento
Situato) o la “messa in situazione” per dirla con le parole del prof. Pier
Cesare Rivoltella. Un fil rouge che parte dall’attivismo pedagogico di Freinet
fino all’apprendimento situato, per arrivare a una nuova visione della
sperimentazione diretta e dell’attivazione delle competenze trasversali
degli studenti.

Se il valore della prassi nella didattica pud essere valido non solo in un
contesto reale ma anche in quello immersivo e simulato, cio€ in un modello
di realta virtuale o realta aumentata, pare utile attivare anche questo
canale nella vita scolastica. L’uso didattico della realta virtuale e della realta

aumentata & pertanto uno strumento che si deve esplorare e sfruttare
perché risorsa dalle potenzialita incredibili.

Realta virtuale nella didattica (VR)

E ormai evidente che la realta virtuale (VR) sia la nuova tendenza nella
progettazione di attivita didattiche con le nuove tecnologie, attraverso le
potenzialita immersive utilissime non solo per esplorare in modo nuovo la
storia dell’arte, ma anche per la contestualizzazione culturale e linguistica,
le nomenclature tecniche, attraverso una acquisizione esperienziale che la
scuola tradizionale non consente.

2

Testimonianza di cido e il fatto che alcuni dei maggiori attori del
mondo dell’informatica e dei social, superata [liniziale espansione
commerciale rivolta al solo mondo ludico, si stiano orientando a
produrre applicazioni da usarsi in classe, con lo scopo di proporre un
innovativo approccio immersivo utile per arrivare a un apprendimento
esperienziale. Un esempio ¢ il fatto che la Google, dal suo quartier
generale di Mountain View, abbia prodotto le Google expeditions
, che  permettono di realizzare visite d’istruzione, in ogni parte del




mondo, attraverso significative esplorazioni virtuali: le cosiddette
virtual field trip. Una tecnologia, come sempre avviene, anticipata
nei desideri gia da tempo, quando nel 1834 Charles Wheatstone
invento al fine di visualizzare immagini tridimensionali lo stereoscopio, che
un secolo dopo permise a William Gruber con il suo stereoscopio View-
Master di avviare I'idea del turismo virtuale.

Insomma, passare attraverso il vetro molle, sogno di Alice nel noto romanzo
di Carroll, € ormai da tempo diventato possibile, e la tecnologia ci permette
di fruire di un’immagine sintetica tridimensionale con una possibilita di
interazione che simula quella reale, in una sorta di realismo percettivo
, ciog il coinvolgimento multisensoriale dell’utente.

Un tempo l’esperienza della VR era esclusiva e limitata, dato che le
strumentazioni necessarie per utilizzarla erano costosissime e gli ambiti in
cui veniva fruita particolari: basti pensare che nel 1929 Edward Link cred il
“Link trainer” cioé un primo esempio di simulatore di volo elettromeccanico.

Dalla “Spada di Damocle”, primo visore per le VR, ideato da Ivan Sutherland
presso I’'Universita dello Utah nel 1968 e chiamato cosi perché tanto pesante
da dover essere appeso al soffitto, agli attuali visori in commercio, in alcuni
casi di prezzo inferiore a 10 euro, il passo e stato relativamente breve.

Ma come & stato possibile e come si evolvera I’'uso delle VR nella didattica?

| primi impieghi, soprattutto in ambito istituzionale e accademico, si sono
legati allo studio di scienze come I’anatomia, la biologia e I’'astronomia,
ambiti cioe in cuil’interazionein 3D, creando un’esperienza simile a quella del
mondo reale, permette di sfruttare al meglio le potenzialita mimetiche delle
VR. Esplorare il corpo umano dall’interno, simulare operazioni chirurgiche,
provare a navigare nello spazio, solo per fare esempi noti.

Esplorare

Nel contesto scolastico I'applicabilita delle esperienze di VR spesso si
scontra con i costi delle apparecchiature tecnologiche. Insomma, usare
Hololens, avveniristico visore di Windows per esplorare con Holotours
la storia vivendola dall’interno, sarebbe straordinario. Lo slogan “Feel
like you’re really there” rende I'idea di quale tipo di immersione questo
strumento di mixed reality basato suimmagini olografiche permetta. Ma se
questo oggi € un sogno, ci sono soluzioni interessanti che possono essere a
portata di mano.




| visori supereconomici Cardboard di Google
possono infatti essere impiegati per attivita di WORKS WITH
esplorazione da fare in classe. Con I'ausilio di un
comune smartphone & possibile attraversare,
con una qualita grafica sicuramente accettabile,

numerosi contesti di VR.

In questo senso non si puo quindi trascurare la gia

citata app di Google Expeditions che permette agli GDDQ Ie
insegnanti di guidare gli studenti in viaggi virtuali
Cardboard

per visitare mete come musei, ambienti sottomarini
o addirittura lo spazio. Ogni Expedition & costituita
da immagini VR e materiali integrativi da usarsi per approfondire le
esplorazioni. Questi viaggi sono stati realizzati attraverso la collaborazione
di autorevolissime istituzioni culturali con il Google Cultural Institute.

E il ruolo dello studente, in ottica costruttivista, pud essere ancora piu
attivo, infatti i docenti potrebbero invitare i ragazzi a progettare ricerche
tridimensionali, sul modello delle Expeditions, cercando in rete materiali
da vedere e siti per "'approfondimento riguardo un dato argomento. Una
soluzione economicamente sostenibile potrebbe essere, per lo studio della
geografiain qualsiasi ordine o grado d’istruzione, di partire dal sito 360 Cities
dove, su un planisfero interattivo, & possibile selezionare il luogo in cui si
vuole idealmente portare la classe, permettendo una fruizione che va dalle
semplici immagini a 360° fino alla possibilita di esplorare fisicamente questi
luoghi mediante il visore. Insomma, ogni ora di lezione potrebbe essere una
gita scolastica immersiva, nella quale coinvolgere gli studenti attivamente.

Su Internet si trovano infiniti video VR esplorabili (spesso contrassegnati
con l'icona works with, presentata a lato), ma solo per fornire qualche
selezionato esempio utile a scuola, si vedail sito Virtual Reality for Education
. Questi video possono essere impiegati non solo per lo studio della
geografia, della storia dell’arte, della musica e della storia, ma anche della
fisica, della astronomia e dell’etologia.

Dato che a scuola si insiste molto sul’importanza di avvicinare i giovani
alla contemporaneita, molto interessanti sono anche le news esplorabili
dall’interno. A questo ha ovviamente pensato la BBC, attraverso i suoi BBC
news labs, e la meno nota Ryot che consentono allo spettatore di vivere
esperienzialmente alcune notizie, penetrando nelle zone di guerra, entrando
nelle catastrofi naturali, facendo sperimentare dall’interno i danni provocati
dal cambiamento del clima globale, per fare solo qualche suggestivo esempio.




Non si deve poi trascurare la portata innovativa della VR sullo storytelling,
con la possibilita di trasformare il racconto, tradizionalmente fatto di
immagini e testo, in una esperienza della mente unica in cui i limiti tra
illusione e realta sfumano. Una potenzialita gia esplorata dal cinema,
tanto che la sezione “Nuove frontiere” del Sundance film festival ha
prodotto lavori straordinari, tra i quali va menzionato Dear Angelica
, un racconto non sequenziale che permette una effettiva esplorazione, una
lettura multiprospettica delle memorie della protagonista in VR, fruibile
gratuitamente da chi possiede Oculus Rift. Conla VR prendono vitai pensieri,
in uno stream of consciousness esperienziale.

Creare

E se 'uso didattico delle VR pud spaventare, poiché si teme di rimanere
intrappolati come Alice nel paese delle meraviglie, basta affrontare il lavoro
in modo diverso per superare ogni timore. Non c’é infatti strumento che
potenzi la creativita piti di questo, se usato opportunamente.

Sono diverse le applicazioni
gratuite e fruibili online che
permettono di realizzare mondi
tridimensionali, ma una delle pit
facili da utilizzare & CoSpaces'
che permette in modo

facile intuitivo e immediato v

di realizzare e condividere fflﬁw,}j[qu:—»

ambienti virtuali. - l U U ‘|“L‘§‘
b s

Alla  scuola  primaria, ad
esempio, si potrebbe leggere
una storia ai ragazzi e chiedere
successivamente di renderla viva attraverso la VR. Potrebbe essere
interessante per i bambini esplorare i mondi diversi che sono stati prodotti
dai compagni partendo da un’unica storia, facendo cosi capire loro la
capacita evocativa della narrazione.

Alla scuola secondaria si potrebbe far allestire negli ambienti simulati di
CoSpaces una mostra virtuale sui quadri studiati in storia dell’arte o usare
gli elementi architettonici forniti dalla applicazione per sperimentare la

geometria.

1 https://cospaces.io




Comunicare

Un’altra diffusa paura & che la realta virtuale possa indurre all’individualismo
e impedisca o limiti le possibilita di interazione e comunicazione,
importantissime nel’ambiente classe. Ma anche questo € un mito che
pud essere sfatato e la realta della VR prevede gia numerose applicazioni
che contemplano l'interazione e la condivisione esperienziale nel mondo
sintetico. Un esempio & AltespaceVR? un sito che rende la realta virtuale
social e permette di creare contesti didattici sintetici per integrare, in una

prospettiva di blended learning, la didattica presenziale.

Nello spazio virtuale si pud interagire sia condividendo materiali, come ad
esempio slideshow, video o qualsiasi tipo di contenuto web, sia muoversi e
comunicare, aprendo scenari educativi stimolanti che abbattono le barriere
di spazio e tempo.

Un esempio potrebbe essere il potenziamento degli scambi culturali
con paesi stranieri, che sono spesso esperienze ridotte nel tempo a
causa dei limiti imposti dalle distanze. Si potrebbe continuare in modo
virtuale il rapporto iniziato, organizzando eventi, condividendo materiali,
organizzando occasioni di incontro tra gli avatar di docenti e discenti.

Un modo per democratizzare la conoscenza, togliendo quindi i limiti di
spazio, tempo e opportunita, perché come affermato da Mark Zuckerberg,
fondatore di Facebook, alla Oculus’ Connect Conference “la realta virtuale
mette le persone al primo posto, e tutto dipende da chi si trova con te. Una
volta che si & dentro, si pud fare tutto quello che si vuole insieme”.

Realta aumentata nella didattica (AR)

La Augmented Reality (AR) & larricchimento della realta, in termini di
contenuto e significati, attraverso la sovrapposizione di elementi virtuali a
oggettireali.

Questa tecnologia permette di potenziare attivita di ubiquitous learning?
e di discovery based learning che, da sempre ed al di fuori del digitale (da
Piaget e Frenet in avanti), consentono una memorizzazione di lunga
durata, coinvolgendo il discente perché messo al centro del processo di

2 https://altvr.com/

3 Larete di per sé & ubiqua e le esperienze ad essa legate lo sono altrettanto. L’ubiquitous
learning si utilizza in contesti didattici come le mostre virtuali di musei o di show room, per lo
studio di macchinari, impianti, fino alle console virtuali di elicotteri o navi; altrettanto lo sono
i luoghi geografici e i tour da esplorare per piacere e cultura personali.




apprendimento, di verifica, di sperimentazione e di problem solving.

La realizzazione di contesti virtuali o aumentati non pud che favorire tali
processi, riducendo di gran lunga i costi relativi alla sperimentazione
ed estendendo enormemente gli orizzonti delle opportunita. In ottica
costruttivista la produzione di oggetti virtuali diventa strumento di
costruzione e approfondimento della conoscenza; in questo senso si pud
immaginare uno scenario didattico in cui gli studenti siano coinvolti nella
costruzione di immagini, card interattive e libri aumentati e infografiche
in grado di animarsi. Pensiamo al classico album delle figurine, che tutti
abbiamo conosciuto nella nostra infanzia, partiamo da i ed immaginiamo
di poter far comparire per ciascun giocatore le statistiche dei goal, degli
scudetti (dei canestri, se preferite il basket), oppure il video di un’azione di
gioco celebre. Se I'idea sembra attuabile in ambito ludico, perché allora non
applicarla anche a scuola, facendo parlare le cartine, i personaggi storici,
intervistando Socrate o Marie Curie, raggiungendo la Tour Eiffel o visitando
dall’interno una cabina di pilotaggio?

Comunicare

Si propone una lettura di sintesi riguardo a cosa di fatto sia tecnicamente e
in essenza la AR. In primis, per fruire della AR non servono necessariamente
dispositivi particolari e costosi, sono infatti sufficienti dispositiviindividuali, in
una logica che sposa appieno la filosofia del BYOD (Bring Your Own Device),
pur senza escludere una piu riduttiva, ma pur sempre significativa, fruizione
di classe attraverso la LIM. Le app per la fruizione sono generalmente
gratuite, le risorse non sempre.

| lettori di codici, come per esempio i dispositivi alle casse dei supermercati o
i lettori coni quali facciamo la spesa nella modalita fai da te, sono in grado di
riconoscere un codice e tradurlo in una stringa alfanumerica; il codice a barre
si trasforma in una sequenza di numeri. Secondo la stessa logica un lettore
di codice QR (Quick Response Code), scaricabile su tutti gli smartphone e
tablet, riesce a trasformare un QR Code nell’url di un sito o di una risorsa on
line; basta inquadrare il codice con I'app lettore ed immediatamente (ecco
perché “quick”) il sito sara caricato sul nostro dispositivo. Per analogia,
anche un’immagine, se ¢ stata archiviata in un database on line, puo essere
riconosciuta ed identificata da chiunque utilizzi un’applicazione in grado di
“leggerla”; basta inquadrare I'immagine e subito I’esperienza aumentata
viene richiamata, ed ecco che la visualizzazione di un dettaglio, I’avvio di un




video 0 ad una spiegazione testuale sono gia comparsi sul device.

Inestremasintesi, come evidenziato dall’infograficariprodotta, raggiungibile
on line e a sua volta pronta per essere visitata in versione aumentata, la
realta aumentata non € altro che un oggetto memorizzato in forma grafica
(marker), al quale e stato associato un altro oggetto (layer) che si attivera
durante la fruizione; il layer pit semplice da realizzare & un’immagine, quello
piu difficile & un oggetto tridimensionale interattivo.

Una sintesi, e al contempo un esempio, ¢ visitabile all’indirizzo

https://magic.piktochart.com/output/21284914-realta-aumentata

o raggiungibile dal QRCode proposto.

La panoramica diapplicazioni perlarealtaaumentata
égiamoltovasta. Esistononumeroseappdianatomia,
sugli animali, sulle forme geometriche e altro
ancora; quasi sempre sono presenti per dispositivi
di qualunque sistema operativo. Impossibile farne
un elenco o una cernita, possiamo solo suggerire di
digitare, nel vostro spazio acquisizione app, le lettere
AR, 3D o 4D affiancandole a quanto vi serve. C’é& un mondo sull’anatomia e
la medicina (corpo umano, organi, scheletro...); c’@ molto sugli animali e su
attivita ludiche per i bambini dell’infanzia e del primo ciclo della primaria.

Octagon Studio* propone uno spazio per la RV ed uno per la AR, fino a dare
la possibilita di stampare t-shirt con immagini marker. E’ possibile acquistare
le card che spaziano dagli animali che guidano i piu piccoli a conoscere le
lettere dell’alfabeto, ai mestieri conrelative animazioni di cuochi e falegnami,
fino a space 4D che dal sistema solare consente di interagire con i pianeti in
orbita intorno al sole, ruotando e ridimensionando a proprio piacimento il
sistema e accedendo alle informazioni; il tutto senza scordare i dinosauri
a cui possiamo chiedere di mostrarci lo scheletro o farci sentire la loro
possente voce. Nell’area AR troviamo insetti nel proprio habitat, ambienti
geografici, concerti e personaggi da colorare pronti ad animarsi.

Cercando tra le app, per i piu piccoli ci sono anche software come Crayola
Color Alive per dare vita alle immagini che vengono colorate dai bambini.

Se state per fare una gita, non scordatevi di scaricare sul vostro cellulare
Field Trip: si tratta di una guida, che viene eseguita in background sul
telefono per far scoprire di pit su molti posti interessanti .

4 https://www.octagonstudio.com/en/




Non stiamo dicendo che
usare e creare AR sia
sempre facile e low cost,
se non gratuito. Esistono
soluzioni  decisamente
importanti e sicuramente
non economiche. E
notevole la proposta del
kit di ZSpace,® dove la
lettera Z sta ad indicare
la terza dimensione delle
spazio euclideo, cioe
tridimensionale. Questa
postazione (computer, video e software) comprende una sorta di penna
interattiva, tre paia di occhiali per la visione 3D, una camera con braccino
regolabile in grado di recuperare e catturare per la proiezione alla LIM gli
oggetti in modalita aumentata. Ad esempio, una RA di anatomia® permette
di far ruotare una testa umana, decidendo di visualizzare la muscolatura o
di isolare solo i vasi sanguigni. Il teschio sembra letteralmente uscire dallo
schermo, e ruotare nella direzione scelta dallo studente che lo esamina.
Tra gli educational content, ovvero modelli pronti, sono numerose le
interazioni legate alle
STEM (in particolare
ambito scientifico come

anatomia, biologia,
fisica), senza escludere
monumenti celebri,

animali e molto altro, per
un totale di 300 modelli.
Il sistema si interfaccia
anche con modelli
importati da piattaforme
differenti.

.

Anche e soprattutto in questa situazione, lo studente & coinvolto in
un’attivita immersiva, basata sulla simulazione, ’esplorazione, I'esperienza
diretta, in grado di rendere permanente I’acquisizione attraverso il learning
by doing.

5 https://zspace.com/
6 https://zspace.com/apps/human-anatomy-atlas-for-zspace




Creare

Un’indicazione pit mirata va data rispetto a come creare degli oggetti in
realta aumentata, muovendo i primi piccoli ma gradevoli passi: Aurasma’ &
senza dubbio la piattaforma attualmente pilu utile e conosciuta. Consente
di salvare come marker una nostra immagine, ad esempio la fotografia
di un oggetto, un’infografica, una card. Il salvataggio del marker viene
abbinato poi alla visualizzazione di layer che compariranno in fase di
lettura. La struttura e la logica sono molto semplici. L’app per la fruizione &
scaricabile gratuitamente per tutti i sistemi operativi di smartphone e tablet;
I’applicazione per costruire oggetti sensibili & disponibile via browser e via

app.

Un’altra strada per creare AR & Octagon AR®: si realizzano card e immagini
aumentabili con testo, immagini, video e link (ma & possibile un solo
arricchimento alla volta). Le immagini marker possono essere stampate o
diffuse via web.

Per quanti desiderino cimentarsi nella creazione deilayer suggeriamo alcune
web app, consigliando comunque avere un buon bagaglio di competenze
grafiche e digitali pregresse: Blender?, Layar.com’, Mixamo™.

7 https://[www.aurasma.com/

8 http://[www.beta.octagonar.com/
9 https://www.blender.org/

10 https://www.layar.com/

11 https://www.mixamo.com/




terzo intermezzo

Socrate non scrisse mai nessun libro, ma il suo insegnamento si risolse in un
sapere dialogico e partecipativo. Il libro decontestualizza, rende lettera mortail
sapere. Conlenuovetecnologiel’oralitaritorna potentementenella dimensione
della conoscenza creando lo spazio di un sapere legato alla vita, ma senza
rinunciare al sapere analitico reso possibile dalla scrittura. L’oralita diventa
essa stessa una modalita di scrittura. Attraverso la registrazione é possibile
analizzarla, migliorarla, renderla pit coerente con il contesto comunicativo.
Ma senza perdere I'immediatezza e I'immersione nella situazione propria del
mondo dell’oralita, caratteristiche situazionali che rendono la comunicazione
e il sapere autentico per 'individuo.

In Egitto, solo pochi privilegiati, gli scribi, conoscevano il segreto della
scrittura. Adoravano il Dio Thot con il becco di Ibis, il pit saggio. Gli scribi
scrivevano i responsi del Dio Thot su un libro di cera, incidendolo con uno
stilo
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Lo Storytelling

di Alessandra Battioni (Docente CPIA Fabrizio de André Lecco)

Un’aula di cervelli pensanti, banchi, astucci, libri. L’insegnante inizia a
spiegare, gli alunniascoltano, prendono appunti, lamente vaga, ciriprovano,
ascoltano. Uditori passivi. La soglia dell’attenzione si abbassa, la mente
ricomincia a fantasticare, sguardi persi, qualcuno chiacchiera, qualcuno
sogna ad occhi aperti. La lezione ¢ finita, la campanella risuona come una
liberazione, gli apprendenti ricordano solo il 10% di quello che hanno letto e
il 20% di quello che hanno ascoltato. Un dato sconfortante.

Stessa aula, stessi cervelli pensanti, pc, lim, connessione wi fi, didattica byod,
flipped classroom, le nuove tecnologie che entrano prepotentemente in
aula. Sono gli alunni che creano, hanno molto da raccontare, da condividere,
da postare. In un universo fluido e dinamico non vogliono perdere tempo. Gli
alunni al centro. L’insegnante come motivatore, come coach, depositario di
una conoscenza che vuole far leva su quella degli alunni. Gli alunni ricercano,
costruiscono, pensano, progettano, creano video, audio, montano, mettono
in rete. La lezione & finita, la campanella suona. Gli alunni ricordano il 90% di
quello che fanno e dicono insieme e il 95% di quello che insegnano ad altri.

Un dato formidabile.

Ecco quindi che la scuola deve impegnarsi non tanto a creare ‘“teste
piene” bensi teste ben fatte dal momento che il modo di pensare, il modo
di apprendere e le discipline di studio alla base dei sistemi scolastici non
possono essere analizzati in modo autonomo poiché sono complementari
e interconnessi. Parlare di apertura tra le discipline, transdisciplinarita,
interdisciplinarita e polidisciplinarita non e sufficiente: “il problema non e
tanto di aprire le frontiere tra le discipline, quanto quello di trasformare cio

M

che genera queste frontiere: i principi organizzatori delle conoscenze”".

Riguardando gli occhi dei nostri studenti, le dita che velocemente e
automaticamente scorrono sulle tastiere ci rendiamo conto di quanto sia
sempre pil necessaria una didattica basata sul learning by doing.

Secondo Jonassen?, che propone un approccio didattico basato sulle

1 E.Morin, La testa ben fatta. Riforma dell’Insegnamento e riforma del pensiero, Cortina Ed.,
Milano1999, p 20.
2 Cfr. D. Jonassen Meaningful Learning whit technology




tecnologie digitali e sul concetto di apprendimento significativo e
intenzionale, un ambiente di apprendimento che facilita la costruzione
significativa di conoscenza & quello in cui si ha la possibilita di “apprendere
in modo attivo, costruttivo, intenzionale, autentico e collaborativo.”

Unambiente diapprendimento é attivo quando richiede uno sforzo concreto
di colui che apprende nella costruzione della sua conoscenza in contesti
significativi mediante la manipolazione di oggetti e permette I'osservazione
e linterpretazione dei risultati dei suoi interventi. Cooperativo quando
prevede una dimensione conversazionale e collaborativa per favorire la
comprensione, la quale avviene sempre attraverso il confronto, lo scambio,
il dialogo e la negoziazione con gli altri. Autentico se & caratterizzato da
complessita ed & fortemente contestualizzato mentre si pud definite
intenzionale quando ¢ lo studente a dare un’autogiustificazione all'impegno
di perseguire e raggiungere uno scopo, compito quindi dell’insegnante
fornire la motivazione all'impegno e al conseguente apprendimento.

In questa dimensione si inserisce perfettamente lo storytelling che
si sviluppa parallelamente alla storia della cultura umana e delle sue
espressioni sin dai primordi della civilta, rispondendo alla fondamentale
esigenza di condividere le esperienza, fissandone i valori sociali, fornendo
intrattenimento e spiegando i fenomeni e gli eventi naturali e storici, ma
anche educando e trasmettendo.

Dalle incisioni rupestri alle storie di eroi recitate dagli aedi in Grecia con
’laccompagnamento della musica, ai poemi religiosi e alle cosmogonie,
lo storytelling si rivela la dimora comunicativa privilegiata sia per la
trasmissione della tradizione e dell’identita culturale di una popolazione sia
per la costruzione e condivisione di un sistema di valori, simboli ed idee.

Sin dall’inizio, inoltre, sullo storytelling si fondono le pratiche educative
e formative delle civilta antiche, cosi in Grecia come presso le civilta
mesopotamiche e il popolo ebraico I'educazione di fonda sulla narrazione:
Omero, Esiodo, I’Antico Testamento e cosi via. L'uomo, per evitare
I'inaridimento mentale ed emozionale, ha bisogno di narrare e ha necessita
di ascoltare. E insito nella nostra specie il confronto, la narrazione di sé, la
comprensione, I’ascolto empatico, la curiosita e la sete di conoscenza.

“Abbiamo come specie una vera e propria dipendenza dalle storie’3, non ne
possiamo fare a meno, ne siamo dipendenti e lo siamo sempre stati.

3 “L’istinto di narrare- come le storie ci hanno reso umani”, Jonathan Gottschall




Bruner nel testo “La mente a pit dimensioni”” sostiene infatti che il narrare
sia una fondamentale capacita umana, che si basa sulla forma del pensiero,
il pensiero narrativo, che organizza I’esperienza soggettiva e interpersonale
e che si sviluppa a partire dall’esigenza di sostenere le proprie azioni per
mezzo di un principio organizzatore, per dar senso all’esperienza, mettere
in relazione gli stati psichici con la realta esterna, mettere in relazione il
passato, presente e futuro, proiettare il presente sul futuro, percepire gli
individui come soggettivita dotate di scopi, valori e legami ed & quindi un
interesse fondamentale per la condizione umana.

Le esperienza umane non rielaborate attraverso il pensiero narrativo infatti
non producono conoscenzafunzionale e sociale non essendo reinterpretabili
né collocabili all’interno di un continuum. Non assumendo significato
culturale, personale e sociale quindi sono inevitabilmente destinate all’oblio.

Il digital storytelling quindi puo essere considerato una rivisitazione della
tradizionale arte del narrare essendo appunto una narrazione realizzata con
strumenti digitali (web, webware, apps) per ottenere un racconto costituito
da molteplici elementi di vario tipo (video, immagini, audio, testi, mappe,
ecc.).

Il digital storytelling si basa proprio sul fascino insito nel racconto derivante
dal carattere fabulatorio delle storie e dall’amalgama di codici utilizzati che
interagiscono attraverso molteplici percorsi e relazioni analogiche. Adatto a
ogni disciplina e a ogni ordine e grado rende gli alunni non solo consumatori
ma anche creatori, incarnando perfettamente il concetto del cooperative
learning e della didattica del fare. Pud essere utilizzato dal docente per
rendere I'insegnamento e di conseguenza I’apprendimento piu significativo,
coinvolgendo gli alunni nella fruizione oppure nella produzione di materiali
in un’atmosfera non competitiva, in cui il gruppo o il singolo concorre a
cercare una soluzione per il problema proposto (ossia il gap informativo).

Riassumendo lo storytelling &€ quindi un ottimo strumento per la didattica
per diversi motivi:

e il carattere gratificante dell’approccio narrativo

e |a capacita del processo narrativo di creare processi ermeneutici,
interpretativi e correlazioni significative

e la capacita di veicolare messaggi secondo la logica della causa-effetto

e lacapacita difavorire la conoscenza connettiva (networked knowledge)
e la creativita combinatoria (combinatorial creativity)




e attiva il meccanismo dell’intertestualita favorendo lo scambio
collaborativo delle conoscenze, il confronto dialogico, lo spirito critico e
la ricerca di nuove interpretazioni e diversi punti di vista sula tema

e facilita la memorizzazione del racconto sul piano cognitivo.
Esistono diversi metodi di riutilizzo, in chiave digitale, dello storytelling:
TIMELINE

La realizzazione di una linea del tempo puod essere considerata una forma di
narrazione di eventi ordinati cronologicamente. Le informazioniricercate sul
web vengono disposte in forma di slide o di schede entro una successione
cronologica rappresentata secondo la cronologia opportuna.

Questi strumenti si prestano soprattutto all’uso didattico in discipline di area
umanistica come letteratura, storia, scienze umane. (whenintime, tikitoki,
xtimeline, dipity, timeglider, timerime)

STORYMAPPING

Utilizzare mappe o immagini e inserire in esse una serie dilink a risorse web
per creare un percorso navigabile. (Storymap, Build, Google Tourbuilder)

TRANSMEDIA

Un racconto multimediale e ipertestule, strumento utile per illustrare un
progetto didattico o per mostrare i risultati del suddetto progetto. (Storify,
Capzles)

VISUAL STORYTELLING

La storia viene raccontata tramite |'utilizzo di immagini. A tal proposito &
significativa la teoria del Dual Coding?*, secondo la quale il nostro cervello
codifica leinformazioniverbali e visualiin maniera separata ma comunicante:
se stimoliamo entrambi i canali di codifica la comprensione diventa piu
efficace e risulta maggiore la probabilita di ricordare i contenuti.

Secondo Paivio, le figure sono piu facili da ricordare perché attivano una
codifica di tipo analogico a cui pud affiancarsi una codifica verbale se
I'individuo ha gia memorizzato la corrispondente etichetta verbale: in
questo caso I’elemento narrativo subisce una doppia codifica. Le immagini
possono essere disposte in una presentazione o slideshow e accompagnate
dalla voce oppure da link a risorse multimediali. L'immagine pud essere

4 “Mental representations: a dual coding approach”, Paivio




interattiva in modo che, cliccando su di essa, si aprono risorse presenti
sul web oppure creando bacheche di immagini accompagnate da brevi
didascalie. (Thinglink, Narrable, Meograph, Pinteres)

VIDEO STORYTELLING

La storia viene realizzata con la creazione o manipolazione dei video
con elementi multimediali (Metta, Shorthand, Zentrick, Popcorn Maker,
Storygami)

Qualsiasi sia la tecnica prescelta per realizzare uno storytelling le fasi di
costruzione, che sia orale o digitale, sono le medesime.

# Ho avuto un’idea!

Tutte le storie iniziano con un’idea, e le storie digitali non sono diverse da
quelle tradizionali. Questa idea potrebbe essere I'argomento di una lezione,
il titolo di capitolo di un libro di testo o una domanda posta in classe. L’idea
deve poi concretizzarsi. A tal scopo: scrivere un soggetto, predisporre
un paragrafo, disegnare una mappa mentale o utilizzare qualsiasi altro
strumento di pre-scrittura. Tutto cid puo essere fatto con strumenti online
(Enchanted Learning-Paragraph Grafic Organizer)

# Ricerca / Esplora [ Impara

Che sia la scrittura di un romanzo o di un saggio, gli studenti hanno bisogno
di effettuare ricerche, esplorare e conoscere I’argomento per creare una
base solida di informazioni su cui verra costruita la storia. Durante questo
processo, gli studenti imparano sia come riconoscere la validita delle
informazioni trovate, sia come approfondire uno specifico argomento. In
questa fase, 'organizzazione € molto importante. Utilizzare una mappa
mentale aiuta gli studenti a tenere traccia delle informazioni. A tal scopo
esistono diversi strumenti online gratuiti per prendere appunti e creare
mappe. Se gli studenti riescono a organizzare le loro informazioniin formato
digitale, i prossimi passi saranno pit semplici e agevolati. (Readwrite Think-
Note Taker, RibMe, Bubbl.us, EdTechTeacher — Mind Mapping)

# Scriviamo noi!

Se gli studenti hanno gia un soggetto, con un po’ di editing, si pud
trasformare nell’introduzione della storia. Se gli studenti hanno cercato ed
esplorato un argomento per bene, il body dello script si dovrebbe incastrare
alla perfezione come un puzzle. Se i pezzi ci sono tutti, bisogna solo dare

5 http://blog.gianlucatramontana.it/2013/12/8-passi-per-creare-un-digital-storytelling/




loro una forma. (Wordnik, ReadWriteThink — Essay Map)
# Storyboard

Lo Storyboard & il primo passo verso la comprensione del suono e immagini.
E’ il progetto che guidera il processo decisionale sulle immagini, video
e suoni. Semplici storyboard includono immagini / video e lo script. Gl
storyboard pili avanzati possono includere anche la musica di sottofondo.
(StoryKeepers - Storyboard, ReadWriteThink — StoryMap)

# Raccogliamo e creiamo!

In questa fase gli studenti raccolgono, o ancora meglio, creano le immagini,
gli audio e i video, utilizzando il loro storyboard come un “fil rouge” per la
ricerca dei contenuti. E’ anche il momento di parlare di Copyright, Fair Use e
Creative Commons.

(EdTechTeacher-Citing the Web, EdTechTeacher-Understanding Copyright,
EdTechTeacher-Public Domain Image, Wikimedia Commons, Fair Use,
Audacity, Garageband)

# ’abbiamo fatto noi!

In questa fase di creazione e assemblaggio tutto si decide. E il momento in cui
i ragazzi non sentono il suono della campanella, totalmente assorti nel fare.

(Animoto, Imovie, You tube Editor, Little Bird Tales)
# E anche tuo!

La condivisione online & ormai diventata profondamente radicata nella
nostra cultura. Condividiamo di tutto, dalle immagini ai link, ai video.
In questa fase bisogna cercare un modo per condividere le storie degli
studenti con un pubblico pil vasto possibile. Inoltre, sapendo che centinaia
di persone saranno in grado di vedere e valutare i lavori effettuati dagli
studenti, questo potrebbe essere una buona motivazione per spingere gli
studenti a dare il meglio di se durante la creazione del loro lavoro.

(YouTube, Vimeo)

Riguardiamo la stessa classe, sguardi soddisfatti e realizzati. Ognuno di loro
ha potuto dare il proprio contributo in un’ottica di apprendimento ecologico
e di rispetto degli stili cognitivi e del tipo di intelligenza dominante. Ognuno
ha partecipato, ognuno ha collaborato e si sente orgoglioso del prodotto da
realizzare. “Lo abbiamo creato noi e lo abbiamo fatto nostro”, quello che si
dovrebbe sentire ad ogni suono della campana.




Rivisitare I'esperienza attraverso
I'ipermedia
di Renato Cazzaniga (Dirigente CPIA Fabrizio de André Lecco)

Realizzare un ipermedia didattico significa, per il gruppo classe impegnato
nel processo di apprendimento, mettere in gioco le conoscenze acquisite. La
dimensione é partecipativa. Stiamo realizzando un prodotto, un particolare
prodotto, perché I'ipermedia non & un oggetto fisico, non si identifica con il
supporto materiale, ma € un oggetto culturale. 'ipermedia & I'insieme dei
testi, dei suoni e delle immagini collegati tra di loro da associazioni (link)
in una struttura ad albero: ¢ cio¢ la rappresentazione, ’esternalizzazione
della mappa concettuale che abbiamo elaborato per rappresentarci un
determinato argomento. Siamo a scuola, realizziamo insieme ai nostri alunni
un materiale per I'apprendimento: cosa c’e di piti naturale?

Ciclicita: alla fine del percorso ci immergiamo nell’apprendimento

Il progetto didattico prende le mosse dall’obiettivo di “mettere in gioco”,
di riorganizzare e di valorizzare le conoscenze acquisite dai bambini. La
creazione di un ipermedia avviene dunque al termine di un percorso di
apprendimento come momento di rivisitazione e di organizzazione delle
conoscenze acquisite.

La proposta di strutturare un ipermedia consente all’insegnante di
tratteggiare un ambiente di apprendimento nel quale i bambini ciclicamente
rivisiteranno i concetti presentati:

e quandoisaperi vengono introdotti
¢ nel momento della costruzione personale delle conoscenze

e mentre si progetta la struttura dell’ipermedia e lo si realizza
concretamente

¢ nellafase della presentazione pubblica e della fruizione finale

Costruire un ipermedia a scuola insieme ai nostri ragazzi assume percio tre
valenze importanti.

Innanzitutto aiuta i bambini a smitizzare la nuove tecnologie, perché
costruire equivale a smontare e a comprendere la logica di costruzione di




oggetti culturali che strutturano 'universo nel quale, fin dalla loro nascita,
sono immersi.

In secondo luogo I’attivita proposta consente di creare un ambiente di
apprendimento che, per le sue modalita di astrazione e di immersione nel
mondo dei suoni e delle immagini, risulta molto stimolante e attiva le abilita
cognitive del bambino.

Infine, in terzo luogo, realizzare un prodotto dalle forti valenze culturali
favorisce la conservazione del percorso didattico e il suo utilizzo da parte
delle future classi e quindi la capitalizzazione di un percorso di ricerca
didattica.

Comportamentismo, cognitivismo e vocazione anfibia delle nuove tecnologie

E facile imbattersi in lavori multimediali che tendono sostanzialmente a
riprodurre schemi di apprendimento che privilegiano I’astrazione. Questi
lavori trasferiscono modalita epistemologiche e comunicative da contesti
che fanno riferimento al modello libro. In questi casi ci troviamo di fronte
a degli ‘sfoglia pagine’. Altre volte a essere riproposta ¢ la logica immersiva
della dimensione televisiva e cinematografica. Cid avviene perché spesso
nel rapportarsi ad un nuovo strumento di comunicazione si tende quasi
inconsciamente a riprodurre modelli acquisiti e sperimentati in precedenti
contesti di apprendimento. Pit raramente invece ci si imbatte in ambienti di
apprendimento capaci di valorizzare la vocazione ‘anfibia’ - R. Maragliano' -
delle nuove tecnologie. Le TIC strutturano ambienti capaci dimettere a frutto
le potenzialita proprie sia dell’apprendimento per immersione che quelle
che discendono dal mondo analitico dell’astrazione. Coniugano il piacere
della navigazione insieme alla produttivita dello sforzo e dell’impegno,
trattano la scrittura insieme all’oralita.

Spesso nei prodotti multimediali rintracciamo modelli di apprendimento
che si richiamano a teorie comportamentiste. In questi prodotti si fa uso di
strumenti di apprendimento piuttosto semplici che si rifanno in definitiva
alle strategie di stimolo - risposta, di rinforzo e di contiguita.

Altri ambienti di apprendimento piu raffinati utilizzano modelli che
si riferiscono a teorie costruzioniste. Qui il centro dell’ambiente di

apprendimento non & piu occupato dalla scansione rigida del modello
direttivo, ma dai processi di negoziazione dei significati che si realizzano in

1 Maragliano, Roberto “ Manuale di didattica multimediale” Laterza, Bari, 2004




un contesto comunicativo. La documentazione messa a disposizione degli
alunni viene fruita in modo personale, in un contesto di costruzione della
conoscenza.

La proposta di lavoro che scaturisce da queste considerazioni sara percid
quella di progettare, attraverso una dimensione di apprendimento
collaborativa, un ambiente di apprendimento capace di integrare le
conoscenze

I concetti e 'esperienza

Immergere i bambini direttamente nell’esperienza pud a volte essere
controproducente, perché si rischia che i ragazzi non siano in grado di
cogliere elementi fondamentali dell’osservazione, non hanno ancora occhi
formati a ‘vedere’ i concetti. La lezione kantiana* torna attuale: i concetti
guidano le osservazioni, senza concetti ¢ difficile osservare e riconoscere.
Senza concetti siamo ciechi

Le mappe concettuali

La struttura delle nostre discipline non é lineare. In esse i concetti sono
strutturati gerarchicamente. Concetti generali via via si ramificano
precisandosi in specificita. La metafora della conoscenza sottesa a questo
modello & quella dell’albero e delle sue ramificazioni. Ma il libro, che e il
principale strumento di trasmissione del sapere, ha una struttura lineare
che puo solo cercare di dar conto di un sapere strutturato gerarchicamente.
Questa particolarita crea un ulteriore diaframma che va ad aggiungersi alle
difficolta che i ragazzi incontrano nell’entrare in relazione con il mondo
della conoscenza. Allora sul piano metodologico pud essere interessante
organizzare le conoscenze con uno strumento conoscitivo che, a iniziare
dalla sua strutturazione, & capace di riflettere, in modo pil intuitivo e
immediato, la struttura stessa della conoscenza.

Le mappe hanno il vantaggio, rispetto ad altri strumenti, di rispecchiare
la struttura della conoscenza: la ramificazione inerisce al concetto di
classificazione e alla struttura della nomenclatura. Le mappe rendono conto
della nostra idea di realta. Sono costituite da un nodo, un concetto, e da un
legame o link, una relazione.

2 Kant, Immanuel - Critica della Ragion Pura




Le mappe cognitive rappresentano gli elementi piu significativi di un
contesto esperenziale.

Nella mappe mentali, invece, ilink e i nodi stessihanno unarappresentazione
grafica che, tramite icone e colori, rende immediatamente intuitiva
'importanza dei vari elementi.

Nelle mappe concettuali, ogni oggetto & un concetto e le relazioni sono
rappresentate da frecce etichettate.

Attraverso la creazione di un sito o di un ipermedia possiamo pil facilmente
tentare di rispecchiare la struttura gerarchica della conoscenza. Questo
principio vale naturalmente tanto per il fruitore che per I'autore in quanto
quest’ultimo si deve misurare con I’esigenza di rendere fruibile il prodotto
culturale realizzato: dovra strutturare il proprio lavoro con menu e barre
di navigazione e concentrarsi sulla struttura dei concetti, con un approccio
metacognitivo.

Nella struttura dell’ipermedia si esternalizzera la mappa mentale sottesa ai
processi di apprendimento.

Rappresentare la mappa mentale

Per prima cosa l'insegnante invitera i bambini a costruire insieme la mappa
concettuale del percorso di apprendimento realizzato. Ci si potra servire
in questa prima fase dello spazio classe e della LIM per aiutare i bambini a
rappresentare graficamente le relazioni, ma poi si potra condividere il file e
rappresentare in modo personalizzato i concetti attraverso le forme, i colori
e le immagini, grazie alla possibilita di formattare il testo con gli strumenti
che ci mette a disposizione un normale programma di videoscrittura.

Progettare un ipermedia significa invitare i bambini a pubblicizzare i
loro processi mentali rendendoli evidenti e a esternalizzare rendendola
manipolabile, navigabile e dunque concreta, la mappa cognitiva sottesa al
percorso didattico. | bambini possono cosi al termine del percorso didattico
fare esperienza attiva della navigazione muovendosi e orientandosi nella
mappa, in modo da consolidare i concetti astratti attraverso un’azione
concreta!

Nella costruzione dell’ipermedia i bambini hanno percio la possibilita di veder
materializzarsisottoiloro occhi, prendendo laformadiun oggetto concreto, la
mappa mentale che sono andati elaborando: la vedono, ne fanno esperienza,
I’attraversano, la navigano, la esplorano attivamente nel momento del gioco.




La conferma nell’esperienza

Ma, continuava Kant, non dobbiamo dimenticare che i concetti senza le
percezioni sono vuoti.

Quindi & assolutamente necessario fare ricorso all’esperienza diretta,
perché nel vuoto non si struttura nulla. La ricerca deve avvenire esplorando
il territorio, le sue risorse, facendo emergere la comprensione circa le reti
di relazioni che lo percorrono, il suo orientamento, le narrazioni che lo
attraversano, i significati che lo veicolano. Ci immergiamo nel territorio per
strutturare analiticamente un sapere situazionale.

Figura 1 Tratto da un registro scolastico di Valmadrera
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L’attivita di ricerca didattica nel territorio

Tantissimi sono gli spunti che ’esperienza e la conoscenza del territorio ci
consente diintraprendere per affrontare lo studio della Storia, delle Scienze
o dell’Arte.

by

La scuola attraverso I'attivita didattica, che & tutt’'uno con I'attivita di
ricerca, realizza un ‘servizio culturale’ a favore del proprio territorio e
i bambini si cimentano con un obiettivo formativo tra i piu alti che sia
possibile pensare: quello di pensarsi come ‘promotori culturali’. In questo
modo la scuola abbraccia appieno la sua vocazione formativa, strutturando
un contesto situazionale che consente ai bambini di vivere un’esperienza,
che rappresenta una tappa significativa nel loro processo di maturazione
come persone e di mettere in gioco le competenze apprese.

Analizziamo ad esempio le tracce che la Storia ha lasciato intorno a noi e
cerchiamo di interpretarle alla luce di quanto appreso sull’argomento. In
questo caso la ricerca muove dall’analisi delle fonti.

Giriamo per il paese con la macchina . .
fotografica digitale per documentare le
scritte scolorite sui muri, i simboli incisi
sulle fontane, le diverse destinazioni
degli edifici mutate con il passare del
tempo, i monumenti che ricordano
sacrifici, caduti e drammi umani.

Ricerchiamo a casa i documenti che
testimoniano il regime fascista in Italia e
i bambini porteranno a scuola le pagelle scolastiche con il Mare Nostrum
e il Fascio e simboli bellici, e poi analizziamo le foto consegnateci dal
partigiano intervistato o trovate sul bollettino parrocchiale. Infine
troviamo nell’archivio scolastico i Registri di classe che sono una miniera
di informazioni storica e che svelano ad alunni e maestri una realta
umana, sociale e storica dimenticata, ma che era conservata li vicinissimo
a noi, nella nostra scuola, nel corridoio accanto, una realta che parla di
noi, alunni e maestri.

Oppure imbarchiamoci in una gita sul lago in battello per esplorare da vicino
il Lario e strutturare i concetti che compongono il bioma lago.




Analizziamo la trasparenza delle acque con
il disco di Secchi, analizziamo lo strato fotico
del lago. Con il microscopio elettronico
osserviamo il plancton raccolto e partiamo da
esso per ricostruire la catena alimentare del
lago.

Andiamo a visitare il monastero di San Pietro al Monte di Civate,
documentiamo gli spazi, gli affreschi gli stucchi.

Partiamo sempre dai mediatori attivic e nella situazione lasciamoci
‘suggestionare’ dai luoghi, dal contesto per progettare una dimensione di
gioco che guidi la navigazione del nostro ipermedia. Utilizziamo il mediatore
analogico in vista di una fruizione ludica. Analizziamo le fonti iconografiche
presenti e invitiamo gli alunni a riprodurle per creare i personaggi, i fondali,
i percorsi nei quali si ambientera la storia ideata. Il mediatore iconografico
€ uno strumento didattico che apre ‘finestre virtuali’ sul periodo studiato.
Progettiamo la struttura dell’ipermedia, elaboriamo testi scritti e orali,
costruiamo mappe padroneggiando sempre pit le potenzialita del mediatore
simbolico.

Processo e prodotto

Mentre si realizza il prodotto si pone attenzione agli aspetti di processo
attivati dal contesto di apprendimento che il tutor ha contribuito a evocare.
Processo e prodotto non sono dunque in antitesi, ma si sorreggono
reciprocamente, perché I'impegno tecnico profuso nella realizzazione del
prodotto sara di rinforzo al processo di apprendimento.

3 Damiano, Elio, La mediazione didattica. Per una teoria dell’insegnamento, FrancoAngeli,
2013




La struttura dell’ipermedia

E utile a questo proposito richiamare il concetto espresso da R. Maragliano'
di ‘tecnologie anfibie’. Le nuove tecnologie della comunicazione sono
tecnologie anfibie perché rappresentano un territorio neutro nel quale
convivono le istanze tradizionali delle istituzioni scolastiche, I’astrazione
e lo sforzo, con le istanze di cui & altrettanto permeata tutta la cultura
occidentale che considera il piacere dell’immersione situazionale la pietra di

paragone trail sapere autentico e il sapere mnemonico, posticcio, scolastico.

In genere, come abbiamo detto, quando sirealizza un ipermedia si tende a
sbilanciarsi su uno di questi due versanti. Infatti € troppo forte la tentazione
di riprodurre alternativamente la logica sequenziale e astratta del libro o
quellaimmersiva e partecipativa propria della televisione e del mondo delle
immagini in movimento. Ma realizzare un ipermedia significa confrontarsi
con la possibilita di creare uno spazio per I’'apprendimento che sappia
contemperare insieme queste due opposte esigenze. Per questo accanto
a materiali analitici di approfondimento sara utile anche progettare una
logica di utilizzo dell’ipermedia di tipo immersivo. | bambini tenderanno a
concepire il loro ipermedia come un gioco.

Da questa premessa & disceso facilmente che il nostro ipermedia debba
essere pensato non come uno ‘“sfogliapagine” ma come un prodotto
INTERATTIVO, con una struttura ad albero. Dovra consentire di effettuare
‘scelte di navigazione’ e soprattutto dovra essere progettato per una
fruizione LUDICA.

Ideiamo il soggetto

Ideiamo insieme ai bambini un soggetto, una storia, un ambiente di
apprendimento con uno scopo finale ben chiaro. Il percorso narrativo
sorreggera lo sforzo che verra richiesto. Scriveva Edouard Claparede*
“..pensateallo sforzo che fail fanciullo perimparare a parlare e potrete capire
come gioco e sforzo anziché escludersi si condizionano..” e concludeva “..di
modo che solo quel bambino che avra giocato con tutto I'impegno potra piu
tardi lavorare con tutto I'impegno”.

Progettiamo dunque con i bambini un contesto che stimoli il gioco e da
questo contesto prendiamo le mosse per delineare la struttura ad albero
del nostro ipermedia.

4 Claparede Eduard, La scuola su misura, La Nuova Italia, Firenze 1965




I gioco da noi ideato ad ’
esempio ha come scopo di SUPERBO
accompagnare Renzo e Lucia
all’altare aiutandoli a superare
gli ostacoli che si frappongono
alla loro unione felice risolvendo
i vari giochi interattivi.

CAUTO
PREPOTENTE

—

AGITATO

Alla fine del percorso Renzo
e Lucia potranno grazie a noi
coronare il loro sogno!

PAUROSO

Abbiamo cosi immaginato il protagonista del nostro ipermedia: Beppe, il
ragazzo che vuole diventare partigiano,
ma che per esserlo ha bisogno del tuo
aiuto, che gli consenta di dimostrare a .
tutti dinon essere pit solo unragazzino. :

| momenti ludici si dispongono su l:ll:l.. ?, |:|
un ipotetico “gioco dell’oca”, su un |:| =.
percorso topografico tra passato e '

presente che tocca i luoghi, gli episodi .L- ’
e gli avvenimenti ricostruiti. Al termine ..
del percorso potremo ripulire 'anima
e lo spirito grazie alla raggiunta e tanto sospirata liberta, simbolizzata
attraverso ’ascolto della lettura di poesie sul tema della liberta scritte da
Levi, Lorca, Brecht e dai bambini stessi.

Ma nella struttura dell’ipermedia accanto alla dimensione ludica dei giochi
c’@ anche un settore denominato archivio
supportato da un database funzionale

Argomenti: Documenti:

4 10 San Francesco
ST | |1 rmerca s roma alla consultazione delle informazioni
Galileo Galil
I marmma 255 Guglieimo Marcon contenute, che servono naturalmente
befana fascista 12111?Festadeg\_l a[\jbeeug\ . . . .
4 - anniversaro
j Ce;gz]r[;;fgr%‘e freddo la settimana del Fiocco per Superare pOS|thamente | glOChl' ”
[ ] ot L - ragazzo dovra cercare le informazioni,
ilibri 23 3 fondaz. dei fasci . . . .
salts Ia scuola ¢ | soldct leggerle, selezionare le informazioni
:macwpf\‘\ nla = Inaugurazione del'a.s

i R | essenziali e tornare al gioco per ‘mettere

s . in gioco’ quanto appreso.




Il sapere andlitico: la creazione degli archivi

Un altro momento significativo in cui si articola I'attivita di costruzione
dell’ipermedia & la costruzione degli archivi. Si tratta di fare il punto su tutto
il materiale raccolto sull’argomento, di classificarlo e di incrementarlo sulla
base del soggetto e della strutturaideata per il nostro ipermedia. | bambini si
cimenteranno quindi nella videoscrittura di testi, nella creazione di un ricco
archivioiconograficoenellaregistrazione
dei commenti sonori. In particolare
I’archivio iconografico conterra i disegni
realizzati dai bambini, gli sfondi, le
immagini e le animazioni ricavate dai
motori di ricerca su Internet, le foto e
i video prodotti nelle uscite guidate. In
questa fase di approfondimento il lavoro
sara organizzato in piccoli gruppi.

Tuttoilmateriale prodotto andra a costituire un databasericco diconoscenze
a disposizione di tutti. Il materiale sara organizzato in categorie, consultabile
e stampabile.

L’oralita che ritorna

L’ipermedia non si avvale solo di documenti scritti e di immagini, ma
anche di fonti orali. L’intervista al partigiano, le poesie lette da un attore
professionista e scritte dai bambini sul tema della Liberta entreranno cosi a
far parte del nostro ipermedia.

Bisogna a questo punto osservare la rilevanza strategica delle TIC per la
scuola: le nuove tecnologie ci consentono di trattare I'oralita come una
forma di scrittura. Il commento orale, magari realizzato dall’alunno sotto
forma di esposizione, permane, & registrato e percid puo essere analizzato
al pari della scrittura e rifinito al pari di un qualsiasi altro testo.

Infine i commenti sonori possono divenire link collegati ai nodi della mappa,
realizzando cosi delle vere e proprie ‘mappe parlanti’.

| bambini sono invitati a lavorare a gruppi e a collaborare alla realizzazione
di un prodotto. L’insegnante analizzera i commenti sonori proponendo
correzioni. | ragazzi si divertiranno a esporre e a registrare le loro voci e
diverranno ipercritici verso il prodotto realizzato, cercando di perfezionare
la dizione e la strutturazione della frase. Attraverso I’analisi e il riascolto i
bambini/ragazzi avranno modo di crescere nella consapevolezza della
strutturazione della frase, individueranno salti e incongruenze del loro




linguaggio.

Liavremo cosi educatialla cura nellarealizzazione di un manufatto rifinito per
essere fruito. La scuola inoltre sara tornata a riappropriarsi dell’educazione
all’oralitas troppo spesso purtroppo oggi delegata di fatto alla famiglia con
i compiti di studio.

L’esperienza rivisitata per non smettere d’imparare

Quando i bambini creano la struttura dell’ipermedia e organizzano i concetti
appresi e giocoforza che nel classificarli ci si accorga che ‘per completezza’
€ necessario approfondire determinati aspetti che in un primo momento
erano rimasti in ombra. Anche nell’elaborazione dei giochi questo accade.
Se si decide, ad esempio, di associare un personaggio ad un aggettivo che
ne definisca le qualita, sara utile rileggere il testo per approfondire questo
aspetto.

Realizzare un ipermedia consente di valorizzare al massimo la dimensione
del lavoro di gruppo. Il limite tradizionale di questa metodologia di lavoro
¢ la difficolta a trasformare I’approfondimento di ogni singolo gruppo
in un patrimonio comune. Ma realizzando I'ipermedia i ragazzi, durante
la fruizione troveranno le sintesi di tutti gli approfondimenti realizzati
dai diversi sottogruppi, unite attraverso le associazioni e organizzate in
categorie collegate tra di loro.

I bambini avranno dunque, nel momento della fruizione, la possibilita di
avere sotto gli occhi, manipolabile ed esperibile, la mappa concettuale di
tutto il lavoro svolto, percorso che fino a quel momento era in definitiva
esistita solo nella testa dei loro insegnanti. E difficile infatti per un bambino
ricostruire in un quadro unitario e sintetico un percorso che si & sviluppato
magari in mesi di lavoro, che ha coinvolto piu insegnanti e che magari ha
utilizzato la metodologia del lavoro di gruppo.

Ora invece i bambini possono rivisitare e giocando impadronirsi e
sedimentare nella mappa mentale tutti i concetti affrontati insieme.

5 Walter J. Ong, “Oralita e scrittura. Le tecnologie della parola” Il Mulino




quarto intermezzo

Attraverso le ICT comunichiamo. Il pensiero dell’uomo si struttura attraverso
le narrazioni e la negoziazione dei significati, con lo Storytelling, ma anche
attraverso la dimensione logica, nella propensione a risolvere problemi e a
codificareprocedure. Ladidatticatrovanelladimensionedellaprogrammazione
e nel pensiero computazionale un valido strumento per insegnare la logica e le
basi della matematica. In generale, in un’ottica inclusiva, le nuove tecnologie
della comunicazione si prestano ad essere un valido strumento didattico per la
sua capacita motivazionale e compensativa.

Con laiuto di Thot, gli egizi | papiri erano piu lunghi delle

inventarono i Papiri, lunghi rotoli tavolette, ma si deterioravano

che si ottenevano lavorando la facilmente. Gli uomini

pianta che cresceva lungo le rive inventarono dunque le
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Finalmente nacque il libro come Pochissime copie circolavano
lo conosciamo oggi, ma era una perché erano il prodotto di un
rarita lavoro faticoso, fatto dai monaci

che chiusi nello scriptorium
ricopiavano i manoscritti a mano

e et
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In Egitto, solo pochi privilegiati, gli scribi, conoscevano il segreto della
scrittura. Adoravano il Dio Thot con il becco di Ibis, il piti saggio. Gli scribi
scrivevano i responsi del Dio Thot su un libro di cera, incidendolo con uno

stilo
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Pensiero computazionale & Coding

A cura di Giampiero Airoldi, Gian Nicola Taras e Virginia Cattaneo
(animatore digitale e docenti IC Robbiate)

Per pensiero computazionale si intende una forma di ragionamento volta
alla risoluzione di problemi, che segue un procedimento espresso in
modo talmente rigoroso da poter essere svolto da chiunque ne conosca il
linguaggio.

Si tratta di un tipo di pensiero utilizzato anche nella quotidianita, forse
in modo inconsapevole, per risolvere piccole situazioni problematiche,
come ad esempio per stabilire il percorso piu breve per raggiungere una
destinazione oppure, piu semplicemente, quando giochiamo ai videogiochi
e dobbiamo elaborare un piano per superare un livello. E un processo logico-
creativo che consiste nello scomporre un problema complesso in diverse
parti, piu gestibili se affrontate una per volta; trovando una soluzione a
ciascuna di esse € possibile risolvere il problema generale.

Sosteniamo sia utile sviluppare sin da bambini questa forma di procedimento
mentale, a scuola e fuori dalla scuola, perché aiuta a pensare meglio, in
modo originale e mai ripetitivo. Uno dei modi per sviluppare il pensiero
computazionale e I'utilizzo della programmazione; quest’ultima, per sua
natura, si rivolge a un ipotetico interlocutore “stupido”, il pc, che da solo
non farebbe nulla e che ha bisogno di un umano per farlo funzionare tramite
istruzioni rigorose.

Coding, letteralmente “programmazione” e pensiero computazionale,
cosa lega questi due concetti? Potremmo dire che il coding & la “palestra”
del pensiero computazionale; con la pratica del coding i bambini hanno
I’occasione di allenare fin da piccoli questo tipo di pensiero, attraverso,
ad esempio, vari tipi di attivita di programmazione come quella visuale a
blocchi, che consentono di apprendere le basi della scrittura del codice in
modo pratico e divertente.

Nelle esperienze di coding a noi affini, i bambini, attraverso un approccio
ludico-esperienziale e di tipo collaborativo, giocando e confrontandosi in
piccoli gruppi, imparano a risolvere situazioni problematiche pitt 0 meno
complesse la cui finalita & la realizzazione di una serie di istruzioni che la
macchina o altre persone possono seguire per arrivare alla soluzione.




Concludendo, con il termine “coding” non intendiamo soltanto
la programmazione informatica ma il suo legame con il pensiero
computazionale, ovvero un percorso, volto alla risoluzione di un problema,
che sialogico (devo trovare un procedimento e lo esprimo in modo talmente
rigoroso da chiedere ad un altro di farlo per me.. Questo “altro”, & il pc che
esegue il comando!) , ma anche creativo (perché per arrivare al risultato
puoi percorrere pili strade, a tua scelta e “inventiva”).

Come insegnanti e promotori del pensiero computazionale abbiamo avviato
alcune iniziative di coding all’interno del nostro Istituto, con il progetto di
alternanza scuola-lavoro e in momenti di lavoro quotidiani e nella nostra
realta sociale, con I’esperienza di Coderdojo Merate.

L’ESPERIENZA CODERDOJO - MERATE

Il Coder Dojo (dall’inglese “to code” - “programmare” e dal giapponese
“Dojo” - “scuola di arti marziali”) & un movimento internazionale di
volontari esperti e motivati (chiamati “mentor”) che ha come obiettivo
I'insegnamento della programmazione informatica a bambini e ragazzi di
eta compresa trai 6 e i 14 anni (chiamati “ninja”).

E un movimento aperto, libero e totalmente gratuito organizzato in centinaia
di club indipendenti sparsiin tutto il mondo. In Italia sono attivi oltre 40 club
di programmazione diffusi su tutto il territorio nazionale (la lista completa e
disponibile su www.coderdojoitalia.org).

Nell’agosto 2016 € nato CoderDojo Merate ed & entrato a far parte del
gruppo CoderDojo Brianza.

L’obiettivo del progetto & quello di realizzare un percorso dedicato a ragazzi
e famiglie che coniughi la dimensione educativa e quella digitale, per poter
offrire 'opportunita di apprendere i concetti base della programmazione
informatica esplorando, sperimentando, condividendo e divertendosi.

Durante Panno scolastico 2016/2017 sono stati calendarizzati 5 incontri
ai quali hanno potuto partecipare un massimo di 25 bambini e ragazzi. Il
genitore o il familiare che accompagnava il bambino veniva intrattenuto da
espertiin un momento di formazione e discussione sulle “nuove tecnologie”
e sul ruolo educativo delle famiglie nei confronti dei nuovi strumenti
tecnologici. Nel frattempo i bambini, assistiti dai mentor, si cimentavano
nella creazione di semplici videogiochi utilizzando il programma “Scratch”,
che e un compilatore di istruzioni a blocchi. Queste attivita hanno lo scopo




di far conoscere e sperimentare linguaggi di programmazione informatica,
insegnare ai ragazzia pensare in modo creativo, a collaborare earagionarein
modo sistemico attraverso il pensiero computazionale. Durante il Coderdojo
i bambini sono liberi di lavorare in autonomia o in piccolo gruppo, ma
possono contare sull’assistenza dei mentor per realizzare il loro progetto.

L’ESPERIENZA DI ALTERNANZA SCUOLA LAVORO A SCUOLA

Da due anni I'Istituto Comprensivo di Robbiate ha I’'opportunita di ospitare,
all’interno di un’esperienza di alternanza scuola-lavoro, in due periodi
dell’anno scolastico, alcuni ragazzi che frequentanoiil terzo anno ad indirizzo
informatico dell’ Istituto Tecnico Statale Vigano di Merate.

| ragazzi sono stati formati per proporre agli alunni della scuola primaria e
secondaria di primo grado attivita legate al pensiero computazionale, come
la creazione di piccole animazioni, giochi attraverso I’applicativo Scratch o
la piattaforma Code.org.

Nel corso dell’anno scolastico 2016-2017 I'l.C. di Robbiate ha ottenuto il
finanziamento europeo per la realizzazione di ambienti digitali e ha quindi
avuto modo di acquistare, tra gli altri, diversi materiali legati alla robotica e
allo sviluppo del pensiero computazionale, come il Lego Wedo 2.0, il Lego




Mindstorms e le “apine” Blue-bot. | ragazzihanno proposto aglialunnianche
esperienze di robotica, permettendo a questi ultimi non solo di costruire
diversi personaggi ma di sperimentarne la programmazione attraverso
semplici software.

Per ogni classe sono stati previsti due incontri di due ore ciascuno; i bambini
hanno avuto I’occasione di fare un’insolita esperienza di apprendimento
con il tutoraggio dei “fratelli maggiori” della scuola superiore.

Gli alunni di una classe quarta hanno realizzato, seguendo le istruzioni,
un modellino di chiusa simile a quella presente lungo il flume Adda,
implementando e arricchendo cosi I’attivita curricolare.

OSSERVAZIONI

Le varie esperienze raccontate e da noi vissute si sono rivelate arricchenti
dal punto di vista professionale perché abbiamo avuto modo di verificare
che una modalita di apprendimento collaborativa permette di lavorare con
i bambini non solo sullo sviluppo di competenze “disciplinari” ma anche




sociali: tramite il confronto tra pari, i bambini sperimentano forme di
tutoraggio, preziosa ricchezza sia per i tutees, che ricevono spiegazioni al
“loro livello”, che per i tutors, che, spiegando concetti e argomentandoli, li
chiariscono meglio anche a se stessi.

Attivita di sperimentazione attiva e co-costruzione di conoscenza sono il
migliore ambito dove I’alunno ha la possibilita di mettere in gioco le diverse
intelligenze (manuale, pratica, logica...) e contribuiscono alla creazione di
un ambiente collaborativo ed inclusivo in cui ogni studente sia protagonista
del processo di apprendimento, con i propri punti di forza e rispettando i
propri tempi.

A questo proposito abbiamo potuto osservare proprio in attivita di coding
con le apine Blue-bot, alunni con Bisogni Educativi Speciali con un particolare
talento nell’utilizzo delle tecnologie che spiegavano ai pari il funzionamento
e la modalita di programmazione dei dispositivi.

Le attivita di coding hanno avuto ricadute positive a livello di apprendimento
e motivazione sui bambini, infatti in alcuni casi si € potuto riscontrare un
cambiamento in positivo
nell’approccio a discipline
anche diverse dalla
tecnologia: il coding nasce
e si sviluppa come “attivita”
trasversale, processo di
pensiero e argomentazione
spendibile  in  qualsiasi
ambito di vita.




Inclusione e integrazione: la
situazione reale delle classi

di Isa Maria Sozzi (Animatore Digitale IC Brivio)

Una difficolta che contraddistingue il vissuto quotidiano di moltissimi
insegnati € il raggiungimento degli obiettivi di apprendimento, con livelli
accettabili, in classi ad alta complessita. Quando non si tratta del numero
complessivo degli alunni, ormai spesso superiore ai venticinque, la
presenza di pil bambini o ragazzi con diverse abilita, con disturbi specifici
di apprendimento o non italofoni (magari nati si in Italia, ma che non
parlano né comprendono adeguatamente nemmeno il lessico minimo) nella
stessa classe supera abbondantemente il cinquanta percento. E si tratta di
situazioni oggettive e certificate. Se contassimo tutti gli alunni con disturbi
dell’attenzione, con difficolta di apprendimento, con problematiche relative
alle situazioni familiari conflittuali o, molto diffuse, con “livelli educativi
precari”, faremmo I’en-plein.

Solo in alcune realta, per altro molto rare, tutto questo € ancora a livelli non
allarmanti.

Perché la scuola deve farsi carico di un progetto inclusivo ancor prima di
censire i bisogni del singoli?

Il concetto di inclusione come diritto umano

Oltre alla Convenzione Internazionale sui Diritti delle persone con Disabilita
(ONU, 2007) quando si parla di inclusione & necessario richiamare la
Dichiarazione di Madrid del 2002, uno dei documenti piu interessanti
per le proposte inclusive che vi sono contenute e che affondano le radici
nel’humus dei diritti per tutti (pit che in quello dei bisogni individuali). Il
documento rimarca il ruolo dell’istituzione scolastica la quale, per molti
minori, costituisce 'unica opportunita educativa della vita, I'ineguagliabile
contesto nel quale adulti significativi possono aver cura della giovane
generazione, suscitando fattori protettivi dello sviluppo, generatori di
resilienza.

Nella Dichiarazione, la dimensione dell’inclusione rimane all’interno del
filone dei diritti umani. Questi sono sempre slegati da logiche emergenziali e
del bisogno contingente: non discriminazione significa, infatti, uguali diritti,




non uguale trattamento o uguale risposta, poiché si possono trattare con
approcci differenti le diversita, pur garantendo gli stessi diritti, nel modo
maggiormente opportuno e mirato a ciascuno e nei contesti nei quali abita.

Apprendimento e tecnologie

L’evoluzione delle tecnologie & strettamente correlata a quella delle teorie
cognitive e dell’apprendimento, nella scuola essa si € sviluppata secondo un
percorso evolutivo che va dall’istruzione, alla costruzione interattiva della
conoscenza, fino alla costruzione sociale della conoscenza (Mantovani,
Ferri 2008).

E evidente che il significato di tecnologia si riferisca alle tecnologie della
comunicazione e dell’informazione digitali e che la perplessita avanzata
da una parte degli insegnanti sul loro uso didattico sia riguardante proprio
computer ed internet. Non bisogna dimenticare, perd, che anche parola,
scrittura alfabetica e stampa sono tecnologie, che hanno influenzato il
pensiero, il modo di progettare la scrittura e la comunicazione, I'idea stessa
diformazione (Ong 1982). Secondo Ong, la peculiarita dell’oralita secondaria
nell’era della rivoluzione informatica € la perdita della centralita della vista
e del recupero degli altri organi di percezione, 'udito, ma soprattutto la
componente propriocettiva cinestesica, che porta a privilegiare gli ambienti
immersivi tipici del digitale. Uno dei modi in cui ’apprendimento assistito
dalle nuove tecnologie agisce & proprio attraverso I'uso di informazioni che
arrivano contemporaneamente a piu organi di senso. La multimedialita,
percid, consente un processo che porta ad assemblare informazioni
di diverso tipo in una rappresentazione mentale coerente ed utile
all’apprendimento dei contenuti (Mammarella, Cornoldi, Pazzaglia 2005).
Secondo la teoria della doppia codifica di Paivio, il sistema verbale e quello
non verbale possono interagire, se opportunamente stimolati, e migliorare
la memoria, quindi 'apprendimento.

Learning for All

La configurazione piu efficace per l'integrazione della didattica con le
tecnologie deve prevedere la presenza contemporanea di questo tipo di
strumenti e la possibilita di una modulazione flessibile dello spazio didattico
in grado di integrare momenti di didattica frontale con momenti di didattica
laboratoriale digitale (Ferri 2008).




L’espressione Design for All (Progettazione Universale) si riferisce quindi
allo sforzo di intervenire in via preventiva, progettando gia inizialmente
dispositivi adatti al maggior numero possibile di persone. Parafrasando,
a scuola il docente dovrebbe progettare il suo intervento didattico con il
criterio Learning for All, per offrire a ciascuno cio di cui ha bisogno. Non
a caso & stato attivato un progetto FIRB, “Learning4All” coordinato dal
Politecnico di Milano’ per lo studio dell’impatto delle nuove tecnologie sulla
didattica e I"apprendimento di tutti gli allievi. | risultati hanno mostrato
che i benefici nel campo prettamente tecnologico non sono risultati i pit
importanti. | benefici pit rilevanti sono stati quelli cognitivi (comprendere
in profondita i contenuti, saper cogliere relazioni complesse, memorizzare
gli aspetti di maggior importanza, etc.), quelli relazionali (miglioramento del
rapporto tra allievi e tra allievi e docenti, sviluppo di capacita collaborative,
costruzione dello spirito di squadra, etc.) e infine quelli motivazionali (miglior
partecipazione alle attivita didattiche, maggiore motivazione ad apprendere
e, in generale, a frequentare la scuola, crescita dell’autostima, etc.)

Quello che piu & cambiato ed ha costituito il vero motore del miglioramento,
per molti docenti, non & statalameraintroduzione del computernel percorso
didattico ideato per portare a termine una narrazione multimediale. E
cambiata I'impostazione e I'organizzazione didattica della classe. Da una
didattica di tipo trasmissivo e verbale/testuale si & passati ad una didattica
cooperativa e con I'apporto di molti linguaggi. Ne e derivata I'inclusione
nel processo didattico di allievi in difficolta (es. DSA, immigrati, emarginati,
con un contesto famigliare/sociale difficile, ecc.): molti insegnanti hanno
rilevato il recupero nel processo didattico di allievi che restavano in genere
ai margini delle attivita.

Sempre pit emerge la consapevolezza che la tecnologia non & di per sé un
catalizzatore del cambiamento delle modalita di insegnare in classe:
perché cid0 avvenga, & necessaria una attenta riflessione preliminare
sull’esperienza didattica complessiva in cuiincludere I'impiego di tecnologie
ICT e lo studio delle condizioni che garantiscono, almeno ad un qualche
livello, I’efficacia dell’esperienza stessa. Per avere successo con gli studenti
e ottenere miglioramenti non sporadici delle loro prestazioni & necessario
che lintegrazione delle ICT nella pratica didattica promuova approcci
al’apprendimento innovativi e di conseguenza cambiamenti in ciascun
aspetto del processo di apprendimento/insegnamento.

1_http://www.l4allportal.it/




Questa impostazione permette di individuare alcuni vantaggi didattici:
¢ individualizzazione e personalizzazione didattica

e creazione di un gruppo classe resiliente

e creazione gruppo classe cooperativo

* sviluppo di strategie didattiche metacognitiva (Zambotti 2009)

In una parola: inclusione.

Gli alunni di oggi sono dei digital native. Interagiscono con gli strumenti
tecnologici in modo intuitivo e spontaneo. Ormai anche i pil piccoli sanno
usare il cellulare per giochi o per accedere ad un programma di loro
gradimento.

Un alunno con BES & prima di tutto un bambino/ragazzo come gli altri.
Dimostra lo stesso entusiasmo per le cose che piacciono a tutti, percid anche
la proposta di usare il computer per scrivere e leggere & bene accetta, se fa
sentire parte del gruppo che insieme a lui pud usare la stessa tecnologia.
L'uso di software specifici permette a questo alunno di affrontare piu
serenamente le richieste scolastiche e diriabilitare le competenze deficitarie.

Purtroppo esistono degli ostacoli ad un proficuo approccio agli strumenti
tecnologici. Gli strumenti e i tools tecnologici richiedono un addestramento
informatico. Come quasi tutti i coetanei, gli alunni con BES imparano a usare
il computer soprattutto per tentativi ed errori, quando sono da soli, e per
imitazione, quando sono in compagnia. Sono sistemi efficaci e coinvolgenti
che determinano spesso, tra I’altro, apprendimenti molto consapevoli e
persistenti. Hanno perd un limite: vanno infatti bene per comunicare, per
esplorare, per imparare a usare i videogiochi, ma non sono assolutamente
in grado di far acquisire competenze operative specifiche come quelle
necessarie ad un uso efficiente per compensare le difficolta nella letto-
scrittura (Fogarolo 2010). Per ovviare a cid si possono usare dei programmi
specificidiaddestramento, mail percorso aumenta notevolmente I'impegno
richiesto anche a casa a degli alunni che devono spesso investire molto piu
tempo dei compagni per studiare ed eseguire i compiti. La scuola, infine,
tende ad avere un atteggiamento di tipo dispensativo, che si limita a lasciar
usare questi strumenti senza un reale coinvolgimento negli aspetti educativi
e formativi (Barbera 2012). Gli insegnanti spesso obiettano che molti ragazzi
nonaccettano diusarliperché temono chelidifferenziagliocchi dei compagni.
Nei casi di rifiuto, gli insegnanti dovrebbero interrogarsi sulle modalita con
cui il computer & stato proposto e introdotto in classe (Meloni 2005).




La classe e gli strumenti compensativi

Ormai le “classi ad alta complessita” come vengono definite dal Professor
Luca Ferrari dell’Universita di Bologna sono diventate la normain gran parte
delle scuole italiane. Diviene quindi indispensabile e, oggi, obbligatoria
I’'adozione di una didattica personalizzata e di misure compensative o
dispensative, nella prospettiva di una presa in carico globale ed inclusiva di
tutti gli alunni. Oggi viene riconosciuto a tutti gli alunni, anche con tipologie
di disturbi non esplicitati nella legge 170/2010, il diritto ad usufruire delle
stesse misure di aiuto.

Un approccio educativo, non meramente clinico dovrebbe dar modo di
individuare strategie e metodologie di intervento correlate alle esigenze
educative speciali, nella prospettiva di una scuola sempre piu inclusiva e
accogliente, senza bisogno di ulteriori precisazioni di carattere normativo
(D.M. 27-12-2012)

Alla luce della recente normativa, gli strumenti compensativi cessano di
essere tali e diventano sussidi, come gli altri, nella didattica quotidiana. I
problemi perd non diminuiscono con un’enunciazione della legge.

La prima difficolta, per quanta riguarda le tecnologie dell’informazione e
della comunicazione, riguarda il loro costo. Con i ripetuti tagli ai bilanci delle
scuole diventa sempre piu difficile acquistare nuove strumentazione e far
funzionare quelle gia presenti. Al massimo molte scuole dispongono di un
laboratorio informatico attrezzato, ma la logica dell’inclusione prevede la
presenza IN classe dei sussidi necessari. La pratica, diffusa fino a pochi anno
fa, di organizzare gruppi dialunni, della stessa classe o di classi diverse, grazie
alla presenza di piti insegnanti in contemporaneita, & diventata impossibile
da quando sono state abolite le ore di compresenza. La disponibilita dei
comitati genitori contribuisce a lenire parte delle mancanze istituzionali, ma
rimangono ancora problemi strutturali. Le scuole non sono state progettate
per accogliere in classe i computer: manca spesso Iinfrastruttura di
rete, ovviata solo in parte con le pil recenti connessioni wifi, mancano
soprattutto gli allacciamenti elettrici a norma o, almeno non pericolosi. Al
pili si pud pensare di attrezzare I’aula con un computer e relative periferiche
in un posto fisso, vicino alla presa di corrente. Per molti rimane un sogno
averein aulala LIM e una postazione informatica in un angolo con un paio di
computer, stampante e possibilmente scanner.

Rimane comunque il problema maggiore: la formazione didattica e
tecnologica dei docenti. Le iniziative non mancano, ma coinvolgo ancora




una percentuale limitata di essi. Quelli che hanno accresciuto le proprie
competenze lo hanno fatto, in modo volontario e senza riconoscimento
alcuno.

E impossibile stabilire un quadro ottimale di dotazioni tecnologiche in
grado di favorire I'inclusione, senza tener conto delle necessita specifiche
della classe, della situazione strutturale e delle competenze dei docenti.
La mia esperienza recente mi ha portato a ritenere indispensabile la
presenza almeno della LIM, che pud essere usata CON e DA tutta la classe,
naturalmente in un’ottica didattica non trasmissiva. Gli alunni con DSA
faticano a copiare in modo tradizionale dalla lavagna, per esempio, a loro
pud essere utile compilare I'esercizio proposto direttamente sulla scheda
proiettata alla LIM e successivamente stamparlo, mentre i compagni,
seguendo le indicazioni del docente, possono lavorare sul quaderno. Video
accuratamente selezionati possono offrire occasioni di apprendimento su
materiali non verbali e giochi didattici di lingua e matematica possono far
svolgere esercizi vari senza ricorso alla scrittura. Inoltre, con un minimo di
competenze da parte del docente, & possibile rendere disponibili a tutti gli
alunni i materiali realizzati e quanto utilizzato in classe per lo studio a casa.
Ad esempio tramite un blog didattico di classe.

Partendo dal presupposto che ogni caso e situazione necessita di una
progettazione calibrata e personalizzata, la scelta degli strumenti piu
adeguati deve tener conto di:

¢ obiettivi e le finalita educative, in relazione allo stato attuale di sviluppo

e eta dell’utente, in relazione al tipo di software per I'apprendimento
(educativo/didattico e/o compensativo);

e tipo di disturbo, in relazione al livello di usabilita e accessibilita del
software (comprensibilita e facilita dei contenuti e della forma);

e potenziale cognitivo, inrelazione al percorso didattico che potra seguire
I’alunno (piu strutturato, meno strutturato);

e livello di autonomia raggiunto, in relazione alla necessita di un
affiancamento da parte di un adulto (insegnante e/o genitore);

e condizioni di lavoro, in relazione al tipo di attivita da affrontare (piccoli
gruppi, lavoro di coppia, in presenza, on line).




Dal dire al fare!

L’evoluzione tecnologica & molto
rapida. Anche le offerte sul mercato, Creare documenti accessibili
sempre piu sensibili ai bisogni Semplici tricks peri docent

educativi speciali, si susseguono in
modo rapido e dinamico. Perciod
le segnalazioni seguenti possono
diventare obsolete anche in un periodo piuttosto breve.

Questa raccolta comprende esclusivamente materiali  distribuiti
gratuitamente.

Creazione di testi accessibili
Utilizzo di font specifici e impaginazione liquida secondo
parametri descritti nella presentazione seguente:

https://goo.gl/OXIR5A

Font: Easy reading http://www.easyreading.it/

OpenDyxlexis http://opendyslexic.org/

TestMe http://www.testmefont.com/

Biancoenero®  http://www.biancoeneroedizioni.it/font/

Font ed altre risorse (specifico per la primaria): https://goo.gl/QbnIHZ
Le regole dell’accessibilita (in inglese, ma con guida in italiano):

http://www.ict4ial.eu/

Lavorare coni file PDF

| file PDF sono ottimi per la stampa, ma spesso non sono accessibili. Alcuni
suggerimenti per ovviare ai problemi: https://issuu.com/maestraisa/docs/
pdf_e_inclusione

Sono indicati anche strumenti come "OCR per recuperare ed adattare
materiali non digitali/digitalizzati. Di solito un discreto OCR ¢ incluso nel
software di ogni scanner o stampante multifunzione. Ci sono pero delle
ottime alternative on-line, gratuite e spesso senza nemmeno bisogno di

registrazione.




Installazione di add-on per software (elaboratore testi) che riducano il
carico cognitivo nella scrittura - Riconoscimento vocale

Impostazione del suggeritore ortografico - predizione ortografica.

Il progetto Facilitoffice ha creato un add-on per il pacchetto OpenOffice
o LibreOffice. Viene aggiunta una barra di strumenti con funzionalita
specifiche: lettura del testo, anche per parola mentre avviene la digitazione,
sostituzione di parole con immagini, evidenziazione della posizione del
cursore, creazione facilitata del diario. www.ivana.it/ nella sezione “Lingua
italiana”

Il riconoscimento vocale permette di dettare con I’'automatica trascrizione
di quanto detto. Naturalmente esistono software anche molto costosi,
ma necessitano di un “addestramento” per riconoscere il singolo utente.
A scuola cid e controproducente: piu alunni devono poterlo usare senza
problemi. Oggi molti device di nuova generazione hanno gia incorporata
questa funzionalita. Si pud anchericorrere alla “digitazione vocale” presente
in GoogleDocs, utilizzando come browser Chrome.

Libri digitali, audiolibri e libri parlati.
Sintesi vocale Libri, audiolibri, libri

digitali, e-book

https://issuu.com/maestraisa/docs/

libri_audiolibri_libri digitali Coiréo competenze digitali
- - - Moduloin

Gia nel paragrafo precedente,
parlando degli add-on per i software
di produttivita, ho citato FacilitOffice che permette la lettura di un testo
scritto.

1SAMARIA SOZZI

E da segnalare LeggixMe. https://sites.google.com/site/leggixme/

Ne esistono varie versioni, con o senza installazione ed ottimizzate per
diverse fasce d’eta, dalla primaria fino all’'universita. Oltre alla lettura del
testo, anche da pdf importato nel programma, si possono ottenere dei
riassunti da trasformare poi in mappe. Purtroppo funziona solo in ambiente
Windows. Sul sito sono presenti anche altre risorse per la matematica.

Giochi didattici per abilitare lalettura, la scrittura ortograficamente corretta,
per esercitare la riflessione sulla lingua, le abilita di calcolo




In rete sono presenti innumerevoli risorse gratuite, ne segnalo percio
solamente alcuni che ho sperimentato:

k

Q Rice

quelle specifiche per DSA di “Training cognitivo” http://www.
trainingcognitivo.it/category/insegnanti/app-didattiche-scuola/

giochi in flash (purtroppo) un po’ vecchiotti ma molto validi di Iprase,
che si possono scaricare https://goo.gl/s1HAI

i materiali della maestra Antonella http://www.maestrantonella.it/DSA/
materiali_didattici_DSA.html

| giochi possono anche essere creati dagli stessi docenti, in base alla
programmazione di classe e ai bisogni rilevati, utilizzando semplici tool
online che non richiedono competenze informatiche:

Learning Apps, anche in italiano, https://learningapps.or

Tiny Tap, in inglese, http://www.tinytap.it/site/home/

~EEETLII =

LearningApps.org
: a2 Cercatrale App | & CreaApp & lscrizione

L]
@ Che cos'é LearningApps.org?

b Mostra tutorial

Tweet su
LearningApps.org

g Classe P2FRD EEB4

MNous avons fait un jeu surles
doubles.
Learni

Edgar et Alexandre B.

et o

Incorpora Visualizza su Twitter

Parlare in italiano L2

Un numero sempre crescente di alunni non e italofono. Molti materiali per
facilitare 'apprendimento della lingua italiana & facilmente reperibile in
rete. Ecco alcuni siti di riferimento:




e http://www.istitutotrentos.it/area-progetti/rete-intercultura/186-rete-
intercultura-materiali-didattici.html

e http://www.comune.bologna.it/cdlei/servizi/109:5755/

e https://www.vivoscuola.it

e http://www.centrocome.it/

e http://www.cestim.it/

e http://italianoperstranieri.loescher.it/italiano-I2-e-alfabetizzazione

e http://www.iprase.tn.it/risorse/scuola-inclusiva/

Software per mappe concettuali, mentali, diagrammi

Il gia citato LeggiXMe comprende il software MindMaple per passare dal
testo alla mappa con pochi click. Esistono inoltre innumerevoli applicativi e
tool online per creare le svariate tipologie di mappe e diagrammi. Ognuno
ha peculiarita che possono andare incontro alle esigenze del singolo alunno
oppure consentirne un utilizzo collaborativo con tutta la classe. Oltre alla
gratuita, sono da tenerin conto la compatibilita multipiattaforma, le opzioni
di collaborazione e I’obbligo 0 meno di registrazione.

Da usare off-line, per quasi tutte le piattaforme, € Vue. http://vue.tufts.edu/

Semplicissimo da usare, basta un elenco indentato, on-line e senza obbligo
di registrazione & textzmindmap https://www.textomindmap.com/

Mindomo offre gratuitamente solo tre mappe. Perd, usando GoogleDrive
e collegandolo come “altra applicazione”, risulta possibile creare infinite
mappe. Questa bella opportunita vale anche per molti altri tools.

Sempre on-line Coggle (https://coggle.it/), recentemente aggiornato,
consente il lavoro collaborativo. La possibilita di creare delle vere e proprie

classi virtuali, pero, & diventata a pagamento.

Qualche tempo fa ho creato una panoramica degli strumenti per mappe
e diagrammi, catalogati in base a diverse caratteristiche, disponibile qui
https://issuu.com/maestraisa/docs/creare_mappe/1

Matematica, quanti problemi!!

Scrivere ed incolonnare correttamente in numeri costituisce una grossa




difficolta per chi ha problemi di organizzazione spaziale come i disgrafici,
ad esempio. Ci sono parecchi tool per facilitare il loro lavoro. Dello stesso
autore di LeggiXMe c’é anche MateXme: un programma che permette di
calcolare: mecm, MCD, numeri primi, equivalenze. Ha anche la calcolatrice
parlante.

https://sites.google.com/site/leggixme/matematica

Il “pezzo forte” & IncolonnAbili, che permette di stampare “etichette”
personabilizzabili per aiutare nell’esecuzione delle operazioni aritmetiche.
Poi viene EquivalenzeXme, il cui nome dice gia tutto. E’ un solo file che non
richiede installazione. C’é anche LeggiExcelXme, un componente aggiuntivo
per far parlare il foglio di calcolo.

Abbondano le calcolatrici, sia per i calcoli aritmetici sia per espressioni e
rappresentazioni grafiche. Nel primo caso posso segnalare http://www.
minimath.net/index_italian.htm

Per il secondo https://www.desmos.com/calculator

Gli studenti piu grandi sicuramente hanno gia scoperto le app per i vari
device che consentono di fotografare una formula matematica, stampare
e recentemente anche scritta a mano, fornendo poi la soluzione con tutti
i passaggi intermedi. Ad esempio Photomath (https://photomath.net/en/),
malmath (http://www.malmath.com/)

Interessantissima perché ottimizzata peridevice touch € un’applicazione per
la geometria dinamica in HTML5: Sketchometry (http://beta.sketchometry.
org/). E molto facile disegnare figure geometriche con gesti intuitivi. Oltre
al tool on-line esistono le app e la versione portable.

Queste ed altre risorse sono raccolte nel documento a questo indirizzo:
http://issuu.com/maestraisa/docs/risorse_matematica

Pacchetti software ottimizzati

Inrete sono disponibili dei pacchettisoftware dainstallare oppurein versione
portable (usabili direttamente da chiavetta USB, senza installazione)
specifici per i bisogni educativi speciali.

Ad esempio:

KIT PC DSA & una raccolta di software, informazioni e video guide per
personal computer di alunni dislessici. http://bes.indire.it/?p=5296




PC in tasca & una serie di raccolte di software didattici, portable e gratuiti
http://www.pcintasca.org/index.htm

Approfondimenti
“TACCLE2 - E-learning per gli insegnanti delle scuole elementari”

Guida passo passo per utilizzare le tecnologie e migliorare i processi di
insegnamento e apprendimento in aula. In italiano

http://www.taccle2.eu/wp/wp-content/uploads/2014/03/
Taccle2PrimarylTPages.pdf

“TACCLE” - E-learning per insegnanti di materie umanistiche
Libro dedicato agli insegnanti di materie umanistiche, in italiano

http://taccle2.eu/wp/wp-content/uploads/2014/08/
T2Humanitiesltalian2pages.pdf

“TACCLE2 - Il libro dedicato agli insegnanti di materie scientifiche”

Uno dei primi manuali pensati per soddisfare I'esigenza di avere idee
pratiche per I'introduzione delle nuove tecnologie dedicate a studenti dagli
11 i 16 anni

http://taccle2.eu/wp/wp-content/uploads/2014/10/TaccleSTEM _
ITALIACorrib1.pdf

“TACCLE2 - E-learning per insegnanti di materie artistiche”

E’ disponibile anche il manuale per le materie artistiche, sempre in italiano

http://taccle2.eulit/scaricare-i-libri#
I quaderni della ricerca Loescher
“Non solo concettuali - Mappe, schemi, apprendimento”

http://www.laricerca.loescher.it/quaderno 23/

“Lingue straniere e disturbi specifici del’apprendimento”

http://www.laricerca.loescher.it/quaderno_13/
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quinto intermezzo

Glistrumenti del PNSD implementano tutte le fasi della comunicazione inserendoci
in contesti di apprendimento collaborativo. Le ICT offrono alla scuola molte
risorse didattiche che dobbiamo imparare a conoscere e a utilizzare per condurre
i nostri ragazzi sui sentieri della conoscenza. Ma se nel bosco della conoscenza si
dipanano invitanti sentieri, abbiamo bisogno di condividere con i nostri alunni
i linguaggi necessari a decodificarne i simboli e le opportunita. Abbiamo anche
necessita di condividere le norme di vita civile che regolano le interazioni in questa
nuova piazza, in questo spazio virtuale popolato di Social Network, luoghi sociali
per eccellenza nei quali mettiamo, ogni giorno e per sempre, in gioco la nostra
reputazione reale. Dobbiamo avere la consapevolezza dei pericoli, mettere in
guardia i nostri ragazzi dai rischi insiti in qualsiasi viaggio.

Consapevoli che é solo nella dimensione del viaggio che 'uomo esprime se stesso.

... avranno libri pit potenti, gliipertesti, nei quali sara possibile immergersi
e navigare dentro mille storie, la loro fantasia si moltiplichera, i loro sensi
si affineranno, fino ad abbracciare il mondo e storie, storie da raccontare a
non finire!!!

IMMERSO 1N
GUESTA NUOVA
STORIA 7
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#23 OER: cosa sono?

A cura di Marina Grisoni (Referente formazione PNSD Snodo
formativo di Lecco) e Alberto Ardizzone (Dirigente IC Merate)

| docenti rappresentano una comunita di grandi produttori di contenuti.
Da sempre i materiali per la classe vengono elaborati, adattati ed arricchiti
con risorse aggiuntive. Oggi questi prodotti possono e devono oltrepassare
i confini della scuola per essere fruibili e condivisibili con la comunita, ma
non sempre sono chiari i vincoli legali legati al riutilizzo ed alla diffusione in
rete di contenuti non originali. L’utilizzo in rete di queste risorse non solo &
legale ma € anche sostenuto dalle politiche del ministero. Basta conoscere
le principali regole da seguire che cercheremo di chiarire nelle prossime

pagine.
Le Risorse Didattiche Aperte o

Risorse Educative Aperte (in inglese
OER, Open Educational Resources)

sono materiali didattici in formato Risorse
digitale resi disponibili con licenze Didattiche

che ne permettono il riutilizzo, la Aperte
modifica e la distribuzione. Si tratta e
di un’iniziativa promossa dalla
comunita mondiale per promuovere
I’educazione come bene comune.

by Jonathasmello -Opera propria, CC BY 3.0

Il termine “Open Educational Resources” e stato adottato la prima volta
al forum UNESCO del 2002 sul’Impatto dei Contenuti Didattici Aperti per
PIstruzione Superiore nei Paesi in Via di Sviluppo.

Le risorse didattiche aperte includono:

e contenuti didattici: corsi completi, moduli, unita didattiche, collezioni e
pubblicazioni.

e strumenti: software per la creazione, la distribuzione, I'utilizzo e il
miglioramento di contenuti didatticiaperti, inclusiricerca e organizzazione
di contenuti, sistemi per la gestione dei contenuti e dell’apprendimento,
strumenti per lo sviluppo di contenuti e comunita di apprendimento

online.




o risorse per 'operativita: licenze per la proprieta intellettuale per la
promozione dell’editoria aperta di materiali, principi di progettazione e
localizzazione dei contenuti.!

2007 Dichiarazione di Citta del Capo

La dichiarazione sulle Open Educational Resource nasce a Citta del Capo
nel settembre 2007con lo scopo di accelerare gli sforzi per promuovere
le risorse aperte, le tecnologie e le pratiche di insegnamento in materia di
istruzione.

“In primo luogo, consigliamo agli insegnanti e studenti di partecipare
attivamente al nascente movimento per [istruzione libera. Questa
partecipazione comprende: creare, usdre, adattare e migliorare le
risorse educative aperte; adottare le tecniche didattiche sviluppate sulla
collaborazione, sulla scoperta e sulla creazione di conoscenza; ed invitare
omologhi e colleghi a partecipare. Creare ed usare risorse aperte dovrebbe
essere considerato parte integrante del processo formativo e dovrebbe
essere sostenuto e ricompensato di conseguenza.”?

2013 MIUR OER E CONTENUTI DIGITALI

Nel Settembre del 2013 (D.M. n. 781 del 27/09) il MIUR parla per la prima
volta di OER contestualmente alle indicazioni sull’adozione di libri nella
versione digitale o mista. L’allegato 1 recita:

“E importante osservare che il campo dei contenuti digitali integrativi non
comprende solo contenuti editoriali forniti a complemento del libro di
testo (anche se tali contenuti costituiscono una risorsa importante), ma
anche contenuti acquisiti indipendentemente o reperibili in rete o prodotti
attraverso il lavoro individuale o collaborativo dei docenti, eventualmente
anche attraverso il coinvolgimento dei discenti.

Un ruolo particolarmente importante hanno in questo campo le risorse
educative aperte (Open Educational Resources - OER), delle quali si intende
promuovere 'uso e la produzione’”?

Almedesimo fine dipotenziare la disponibilita e la fruibilita, a costi contenuti,
1_https://it.wikipedia.org/wiki/Risorse_didattiche_aperte

2_ http://www capetowndeclaration org/translations/italian-translation
3 (MIUR, Decreto Libri digitali, 27 settembre 2013, Allegato 1 - estratto)




di testi, documenti e strumenti didattici da parte delle scuole, degli alunni e
delleloro famiglie, nel termine diun triennio, a decorrere dall’anno scolastico
2014-2015, anche per consentire ai protagonisti del processo educativo di
interagire efficacemente con le moderne tecnologie digitali e multimediali
in ambienti preferibilmente con software open source e di sperimentare
nuovi contenuti e modalita di studio con processo di costruzione dei saperi,
gli istituti scolastici possono elaborare il materiale didattico digitale per
specifiche discipline da utilizzare come libri di testo e strumenti didattici
per la disciplina di riferimento; I’elaborazione di ogni prodotto é affidata ad
un docente supervisore che garantisce, anche avvalendosi di altri docenti,
la qualita dell’opera sotto il profilo scientifico e didattico, in collaborazione
con gli studenti delle proprie classi in orario curriculare nel corso dell’anno
scolastico. L'opera didattica & registrata con licenza che consenta la
condivisione e la distribuzione gratuite e successivamente inviata, entro
la fine dell’anno scolastico, al Ministero dell’istruzione, dell’universita e
della ricerca e resa disponibile a tutte le scuole statali, anche adoperando
piattaforme digitali gia preesistenti prodotte da reti nazionali di istituti
scolastici e nell’ambito di progetti pilota del Piano Nazionale Scuola Digitale
del Ministero dell’istruzione, dell’universita e della ricerca per I'azione
“Editoria Digitale Scolastica”*

2015 Piano Nazionale Scuola Digitale

Il PNSD parla di OER nell’azione #23 Promozione delle Risorse Educative
Aperte e linee guida su autoproduzione dei contenuti didattici digitali,
ribadendo come le Risorse Educative Aperte siano ormai strumento
imprescindibile del processo di digitalizzazione:

“La possibilita di utilizzare, in forma integrata, risorse di apprendimento
di diversa origine e natura rappresenta una delle principali innovazioni
introdottedal digitale; sequestoallargamentodeglistrumentiedeicontenuti
disponibili & basato su una adeguata capacita di valutazione e di scelta, e se
I’integrazione é efficace, la qualita della formazione e dell’apprendimento
potra migliorare sensibilmente. Senza queste condizioni, tuttavia, si puo
correre il rischio opposto.

... Fondamentale a questo scopo e inoltre la descrizione o metadatazione
delle risorse: che siano di carattere commerciale, oppure prodotte e

4 (MIUR Art. 6, comma 2 bis, della legge 8 novembre 2013, n. 128, che modifica I'art 15 del
D.L.25 giugno 2008, n.112, convertito con modificazioni dalla legge 6 agosto 2008, n.133)




reperibili secondo schemi aperti (OER), o ancora autoprodotte dalle
scuole, I'individuazione e il riuso delle risorse esige che esse siano descritte
uniformemente e in modo efficace”.>

Copyright, diritti e Creative Commons di materiali digitali

L’autoproduzione di contenti didattici e I'utilizzo della rete come contenitore
di materiale a cui attingere, non puo prescindere dalla conoscenza del tipo
di licenze con cui tutto cio che troviamo sul web viene rilasciato. Partiamo
dalla normativa italiana sul diritto d’autore.

1941: il diritto d’autore

La legge 22 aprile 1941, n 633 istituisce la tutela delle opere dell’ingegno di
carattere creativo, che appartengano alla letteratura, alla musica, alle arti
figurative, all’architettura, al teatro, al cinema Il “diritto d’autore* consiste
in una serie di diritti esclusivi di utilizzazione economica dell’opera e di
diritti morali a tutela della personalita dell’autore.

Il diritto d’autore nasce automaticamente con la creazione dell’opera e
decade dopo 70 anni dalla morte dell’autore, quando 'opera diventa di
pubblico dominio Il diritto pud essere anche ceduto dall’autore stesso.

| principali diritti di utilizzazione economica dell’opera sono:

e diritto di riproduzione, cioé il diritto di effettuare la moltiplicazione in
copie dell’opera con qualsiasi mezzo;

e diritto di esecuzione, rappresentazione, recitazione o lettura pubblica
dell’opera,cioé il diritto di presentare I’ opera al pubblico nelle varie
forme di comunicazione sopra specificate;

o diritto di diffusione, cioé il diritto di effettuare la diffusione dell’opera
a distanza (mediante radio, televisione, via satellite o via cavo, su reti
telematiche, ecc.);

o diritto di distribuzione, cioe il diritto di porre in commercio I’opera;

e diritto di elaborazione, cioé il diritto di apportare modifiche all’opera
originale, di trasformarla, adattarla, ridurla ecc.

Tutti questi diritti permettono all’autore di autorizzare o meno I'utilizzo
della sua opera e trarne i benefici economici.

| diritti morali si conservano anche dopo la cessione dei diritti di utilizzazione

5  http://schoolkit.istruzione.it/pnsd/azione-23-promozione-delle-risorse-educative-aperte-
linee-guida-autoproduzione-dei-contenuti-didattici-digitali/




economica. Essi non sono soggetti a termini legali di tutela.

| principali diritti morali sono:

il diritto alla paternita dell’opera (cioé il diritto di rivendicare la propria
qualita di autore dell’opera);

il diritto all’integrita dell’opera (cioe il diritto di opporsi a qualsiasi
deformazione o modifica dell’opera che possa danneggiare la
reputazione dell’autore);

il diritto di pubblicazione (cio¢ il diritto di decidere se pubblicare o meno
’opera).t

1941-2009: quando e come possiamo riutilizzare un’opera

L’art 70 Legge 633/1941(aggiornata nel 2009) riconosce il diritto di citazione

11l riassunto, la citazione o la riproduzione di brani o di parti di opera e la
loro comunicazione al pubblico sono liberi se effettuati per uso di critica o
di discussione, nei limiti giustificati da tali fini e purché non costituiscano
concorrenza all’utilizzazione economica dell’opera; se effettuati a fini di
insegnamento o di ricerca scientifica 'utilizzo deve inoltre avvenire per
findlita illustrative e per fini non commerciali.

1-bis E’ consentita la libera pubblicazione attraverso la rete internet, a titolo
gratuito, di immagini e musiche a bassa risoluzione o degradate, per uso
didattico o scientifico e solo nel caso in cui tale utilizzo non sia a scopo di
lucro. Con decreto del Ministro per i beni e le attivita culturali, sentiti il
Ministro della pubblica istruzione e il Ministro dell’universita e della ricerca,
previo parere delle Commissioni parlamentari competenti, sono definiti i
limiti all’uso didattico o scientifico di cui al presente comma

3 Il riassunto, la citazione o la riproduzione debbono essere sempre
accompagnati dalla menzione del titolo dell’opera, dei nomi dell’autore,
dell’editore e, se si tratti di traduzione, del traduttore, qualora tali
indicazioni figurino sull’opera riprodotta.

Il fair use: regole sulle opere derivate

Negli Stati Uniti esiste il concetto di fair use, che rende le opere protette
da copyright disponibili al pubblico sottostando a precise regole. Questo
principio tenta di equilibrare gli interessi dei titolari di diritti esclusivi con i

benefici sociali o culturali che derivano dalla creazione e dalla distribuzione

FAQ SIAE:

http://www dirittodautore it




delle opere derivate. Anche il Parlamento Europeo lo ha introdotto in una
direttiva applicandone lo stesso principio:

“il Parlamento europeo ha votato una relazione che accoglie la proposta
di una nuova direttiva sul diritto d’autore. Uno, in particolare, ricalcato
sostanzialmente dal fair use statunitense, stabilisce che la riproduzione
in copie o su supporto audio o con quadlsiasi altro mezzo, a fini di critica,
recensione, informazione, insegnamento (compresa la produzione di copie
multiple per I'uso in classe), studio o ricerca, «<non debba essere qualificato
come reato”.’

Differenza tra copyright e diritto d’autore

Copyright e diritto d’autore non sono la stessa cosa, anche se spesso
associamo alle due definizioni associamo lo stesso significato. Il copyright
che letteralmente significa “diritto di copia” & il corrispondente del diritto
d’autore nei sistemi anglosassoni di common law. Tuttavia, la tutela
ricoperta dal diritto d’autore e quella riconosciuta dal copyright non sono
esattamente coincidenti. Storicamente, oltre a differenze nel contenuto dei
diritti, vale la pena ricordare, che nei sistemi di common law (in particolare
Stati Uniti e Gran Bretagna) il copyright, nasce con il deposito dell’opera
all’Ufficio copyright; al contrario, come visto il nostro diritto d’autore da
sempre sorge con la semplice creazione dell’opera. Tuttavia, forme di
deposito o diregistrazione dell’opera sono frequentemente praticate anche
nel nostro ordinamento ed in generale anche nei paesi europei di civil law
poiché consentono, attraverso specifiche procedure, di attribuire una data
certa alla creazione e poter provare I’anteriorita della proprieta intellettuale
in caso di controversie.®

Nella pratica quotidiana tutti noi creiamo materiali per una lezione, una
presentazione, una dispensa, un tutorial. In quale forma possiamo rilasciare
il materiale autoprodotto? Fintanto che una risorsa viene utilizzata in classe
e non esce dalle quattro mura della scuola possiamo utilizzare liberamente
quanto viene messo a disposizione dalla rete, ma cosa succede se a nostra
voltavogliamo rendere il nostro materiale pubblico? In quale modo possiamo
rilasciare il nostro materiale? Di cosa dobbiamo tenere conto?

7__http://retelab.it/blog/il-copyright-su-internet
8_ http://www.professionisti.it/enciclopedia/voce/2405/Copyright-e-diritto-autore




Le Creative Commons (da https://creativecommons.org]/licenses/)

Creative Commons (CC) € un’organizzazione no-profit nata con lo scopo
di allargare la gamma di opere disponibili alla condivisione e all’utilizzo
pubblico in maniera legale mediante un nuovo sistema di licenze. Le licenze
Creative Commons offrono sei diverse articolazioni dei diritti d’autore per
artisti, giornalisti, docenti, istituzioni e, in genere, creatori che desiderino
condividere in maniera ampia le proprie opere secondo il modello “alcuni
diritti riservati”. Il detentore dei diritti pud non autorizzare a priori usi
prevalentemente commerciali dell’opera (opzione Non commerciale,
acronimo inglese: NC) o la creazione di opere derivate (Non opere derivate,
acronimo: ND); e se sono possibili opere derivate, pud imporre I’obbligo
di rilasciarle con la stessa licenza dell’opera originaria (Condividi allo
stesso modo, acronimo: SA, da “Share-Alike”). Le combinazioni di queste
scelte generano le sei licenze CC, disponibili anche in versione italiana. Le
licenze Creative Commons, come tutti i nostri strumenti, sono utilizzabili
liberamente e gratuitamente, senza alcuna necessita di contattare CC per
permessi o registrazioni.?

Attribuzione - CC BY @ @
Questa licenza permette a terzi di distribuire,

modificare, ottimizzare ed utilizzare la tua opera come

base, anche commercialmente, fino a che ti diano il credito per la creazione
originale Questa ¢ la pit aperta delle licenze offerte E raccomandata per la
diffusione e 'uso massimo di materiali coperti da licenza.

Attribuzione - Condividi allo stesso modo CC BY-SA @ @ @

Questa licenza permette a terzi di modificare,

ottimizzare ed utilizzare la tua opera come base, anche

commercialmente, fino a che ti diano il credito per la creazione originale e
autorizza le loro nuove creazioni con i medesimi termini Questa licenza e
spesso comparata con le licenze usate dai software open source e gratuite
“copyleft” Tutte le opere basate sulla tua porteranno la stessa licenza,
quindi tutte le derivate permetteranno anche un uso commerciale. Questa
e lalicenza usata da Wikipedia, ed & consigliata per materiali che potrebbero
beneficiare dell’incorporazione di contenuti da progetti come Wikipedia e
similari.

9 http://[www.creativecommons.it




Attribuzione - Non opere derivate CC BY-ND

Questalicenzapermettelaridistribuzione,commerciale
e non, fintanto che viene trasmessa intera ed invariata,
dandoti credito

Attribuzione - Non commerciale - CC BY-NC

[@
e
®

Ofe)
Questa licenza permette a terzi di modificare, @

ottimizzare ed utilizzare la tua opera come base per

altre non commerciali, e benché le loro nuove opere dovranno accreditarti
ed essere non commerciali, non devono licenziare le loro opere derivative
con i medesimi termini

Attribuzione - Non commerciale - Condividi allo stesso
modo . COBY-NC.SA () OEEQ

Questa licenza permette a terzi di modificare,

redistribuire, ottimizzare ed utilizzare la tua opera come base non
commerciale, fino a che ti diano il credito e licenzino le loro nuove creazioni
mediante i medesimi termini

Attribuzione - Non commerciale - Non opere derivate @ @@@

[

- CCBY-NC-ND

[

Questa licenza & la piu restrittiva delle nostre sei

licenze principali, permettendo a terzi soltanto di scaricare le tue opere e
condividerle ad altri fino a che ti diano il giusto credito, ma non possono
cambiarle in nessun modo od utilizzarle commercialmente™

E’ sufficiente quindiandare sul sito CC e scegliere quale delle sei combinazioni
€ piu congeniale al proprio lavoro, fare copia e incolla del tipo di licenza ed
il gioco & fatto.

Inoltre Creative Commons fornisce anche strumenti che operano nello
spazio ‘“tutti i diritti garantiti” del pubblico dominio. Lo strumento CCo
consente al licenziante di rinunciare a tutti i diritti e inserire un’opera nel
pubblico dominio; inoltre il Marchio di Pubblico Dominio consente ad ogni
utente del web di “contrassegnare” un opera come facente parte del
pubblico dominio

Creative Commons e YouTube

Le licenze Creative Commons non riguardano solo testi e immagini, ma
possono essere rilasciate anche per video e file musicali. Iniziamo da

10__https://creativecommons.org/licenses/




YouTube, il canale piu diffuso per la pubblicazione e la consultazione di
video.

YouTube consente agli utenti di contrassegnare i loro video con licenza
YouTube o con una licenza Creative Commons CC BY. Tutti i video rilasciati
con licenza CC sono di libero utilizzo, anche a scopo commerciale e possono
essere riutilizzati o modificati tramite I’Editor video di YouTube. Ognuno ne
conserva I'attribuzione e gli altri utenti possono riutilizzare I'opera ai sensi
dei termini della licenza"

PNSD e LICENZE CC

L’azione #15Scenari innovativi per lo sviluppo di competenze digitali
inserisce la conoscenza e I'utilizzo delle licenze creative tra le competenze
di cittadinanza richieste:

“Tra le classi di “base”, ossia quelle che costituiscono I'alfabetizzazione
civica del cittadino digitale, prevediamo — secondo le modalita piu adatte
all’ordine e al grado della scuola - che tutti gli studenti italiani affrontino i
seguenti temi:

i diritti della rete, a partire dalla Dichiarazione per i Diritti in Internet redatta
dalla Commissione per i diritti e i doveri relativi ad Internet della Camera dei
Deputati;

I’educazione ai media e alle dinamiche sociali online (social network);

la qualita, integrita e circolazione dell’informazione (attendibilita delle fonti,
diritti e doveri nella circolazione delle opere creative, privacy e protezione
dei dati, information literacy)”.

Ai confini delle OER: questioni di privacy, riuso e cultura open
OER e privacy

La costruzione e diffusione di risorse educative aperte pone domande circa
il rispetto della riservatezza dei soggetti coinvolti, soprattutto quando
le opere sono realizzate per fini didattici in ambiente scolastico. Si tratta,
anche in questo caso, di non diffondere contenuti personali, senza averne
esplicita autorizzazioni, cosi come sottolinea il Garante per la protezione dei

11 Lalicenza creative commons video: https://youtu be/wNOBLfFyA6Q




dati personali, a proposito dell’uso e dell’abuso delle fotografie in rete:

Si deve quindi prestare particolare attenzione prima di caricare immagini
e video su blog o social network, oppure di diffonderle attraverso mms o
sistemi di messaggistica istantanea. Succede spesso, tra I'altro, che una
fotografia inviata a un amico o a un familiare venga poi inoltrata ad altri
destinatari, generando involontariamente una comunicazione a catena dei
dati personali raccolti.

Tale pratica pud dar luogo a gravi violazioni del diritto alla riservatezza
delle persone riprese, e fare incorrere in sanzioni disciplinari, pecuniarie e
in eventuali reati.

(Garante per la protezione dei dati personali, Vademecum La privacy a
scuola, 2016, pag. 20).

Riuso e accessibilita

Una delle caratteristiche fondamentali della cultura della risorsa educativa
aperta ¢ la possibilita di diffondere contenuti didattici senza barriere, senza
esclusioni.

Non basta infatti rispettare le regole del copyright e del diritto d’autore
nell’utilizzo di risorse altrui, non basta licenziare i propri lavori con licenze
adatte alla diffusione e al riuso (licenze Creative Commons): occorre, anche,
dotare i propri contenuti:

e della possibilita di essere fruiti anche dalle persone con disabilita
sensoriale o cognitiva;

e disufficienti caratteristiche di leggibilita.

Il digitale, infatti, ha tra le sue prerogative I'universalita di accesso (“The
power of the Web is in its universality. Access by everyone regardless of
disability is an essential aspect” Tim Berners-Lee). Pud perd sembrare difficile
tenere conto dei diversi approcci al digitale, dettati dalle diverse condizioni
di accesso. Restando nel campo della disabilita visiva, le necessita di un a
persona nonvedente, ad esempio, sono ben diverse rispetto a quelle di una
persona ipovedente.

E per questo che occorre prestare attenzione all’impaginazione, all’usabilita
della navigazione e all’architettura dell’interfaccia: tutto quanto puo essere
ricondotto al cosiddetto design for all, residente, prima che in un insieme di
regole tecniche, nell’approccio mentale di chi progetta contenuti digitali e
sa mettersi, per quanto possibile, nei panni della persona comune, e, quindi,




anche delle persone con disabilita. Se vuoi progettare accessibile, pensa
accessibile, diceva Antonio De Vanna, uno dei padri dell’accessibilita in Italia,
e, oltre a pensare all'interfaccia, rendi accessibili i contenuti: testi, video,
audio, presentazioni, moduli

Esistono sull’argomento diverse guide, alcune delle quali prodotte e diffuse
dalla comunita di pratica Porte aperte sul web. Restando sui testi, riportiamo
un estratto di alcuni accorgimenti utili, tratti dalle Guidelines for Accessible
Information (http://www.ict4ial.eu/).

Utilizza il linguaggio piit semplice e appropriato per il documento
Utilizza come minimo un corpo di 12 punti tipografici

Utilizza un carattere sans serif come Arial, Helvetica o Verdana
Per i testi online, usa i caratteri Verdana, Tahoma e Trebuchet MS
poiché sono pensati appositamente per la lettura su schermo. Consenti

all’utente di modificare i caratteri e le loro dimensioni nei testi online, in
base alle sue necessita

Allineail testo asinistrainvece diutilizzare blocchi di testo (allineamento
giustificato).

Indica il nome per esteso quando utilizzi per la prima volta abbreviazioni
e acronimi

Struttura il testo usando i titoli predefiniti (“stili”’) e il corpo del testo
disponibili in base al software utilizzato. Questi titoli devono seguire un
ordine logico

Usa i titoli solo quando servono a definire una struttura e non come
effetti tipografici che vorrebbero evidenziare i contenuti

Utilizza elenchi puntati e numerati

Indica la lingua con la quale il documento & scritto, nei metadati del
documento stesso. Segnala i passaggi a un’altra lingua all’interno del
testo

Individua e indica le parole chiave per il testo
Laddove possibile aggiungi brevi sintesi dei contenuti o dei capitoli

Rendi possibile la navigazione nei testi online utilizzando solo la tastiera
oppure i tasti di scelta rapida

Assicurati che i colori e 'uso di grassetto e corsivo non siano i tuoi unici
metodi per trasmettere il significato




e Assicurati che le combinazioni di colore del testo e dello sfondo creino
un ottimo contrasto

e Assicuraticheil testo e gli elementi grafici siano facilmente comprensibili
quando sono visualizzatisenza colore. Assicurati che tutteleinformazioni
trasmesse per mezzo del colore siano disponibili anche senza I'utilizzo
del colore. Non affidarti solo all’'uso del colore per evidenziare diversi
contenuti

¢ Rendi disponibili degli equivalenti non testuali del testo (ad esempio
immagini, video, e contenuti audio preregistrati). Questo pud essere
utile per alcuni utenti, in particolare perinon lettori e per le persone che
hanno difficolta a leggere

e Assegna un titolo a ciascuna riga e colonna delle tabelle di dati e
descrivine il contenuto in una sintesi

Open, non solo risorse

Il mondo open non riguarda solo le risorse didattiche. Abbraccia diversi
ambiti: i dati (open data), i software (open source), i contenuti (open
content), ecc.. In altri termini, rappresenta un modo di concepire il digitale
e, piu in generale, la conoscenza come “bene comune”, territorio di
collaborazione e di condivisione, dove riuso, modifica e redistribuzione
significano adattamento, miglioramento, diffusione. In altri termini, scuola,
istruzione, educazione.

E per questo che in campo educativo consigliamo di privilegiare il software
libero al software commerciale, la licenza Creative Commons al copyright, i
sistemi e gli ambienti aperti e interoperabili ai sistemi e agli ambienti chiusi,
se pur apparentemente ricchi e funzionali.

Dove reperire testi mappe fotografie audio e video liberi

Testi

e  WIKIPEDIA: https://it.wikipedia.org/wiki/Pagina principale

* GOOGLE https://www.google.it/ Utilizzando le impostazioni avanzate
di Google & possibile selezionare i risultati in base ai diritti di utilizzo
(impostazioni, ricerca avanzata, diritti di utilizzo)

e MOTORE DI RICERCA CREATIVE COMMONS: https://search.
creativecommons.org/?q= (anche per immagini e multimedia)

Immagini, audio e video




e  WIKIMEDIA: https://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page

e FLICKR: https://www.flickr.com/commons

e GOOGLE: ¢ possibile filtrare i risultati per trovare le immagini che &
possibile riutilizzare (strumenti, diritti di utilizzo)

e LIBRE STOCK: tutte le foto indicizzate su LibreStock sono rilasciate sotto
la licenza Creative Commons Zero (CCo). questo significa che & possibile
utilizzare liberamente queste immagini per qualsiasi scopo legale.
Gratuito, per uso commerciale e personale E possibile modificare,
copiare e distribuire Nessuna attribuzione richiesta.”

e JAMENDO: https://www.jamendo.com/2language=it per file musicali

* MUSICA CREATIVE COMMONS PER VIDEO: https://creativecommons.org/
legalmusicforvideos/

Approfondimenti

e Mappa Mindomo a cura di Alberto Ardizzone: https://tinyurl.com/oer-
ardiz

e Padlet di Antonio Fini: http://tinyurl.com/oerpad

Questo articolo & stato realizzato da Marina Grisoni e
‘@ @ \ Alberto Ardizzone ed ¢ distribuito con licenza Creative

Commons Attribuzione 4.0 Internazionale

12_http://librestock.com/about/




BYOD: di cosa parliamo

di Claudio Corbetta (Docente CPIA Fabrizio de André Lecco)

L’espressione BYOD - Bring Your Own Device (in italiano: porta il tuo
dispositivo) si riferisce alle politiche aziendali che permettono ai dipendenti
di portare i propri dispositivi personali nel posto di lavoro, e usarli per avere
accesso alle informazioni aziendali e alle loro applicazioni.

Il termine viene introdotto nel mondo aziendale nel 2009, quando Intel inizia
a analizzare la tendenza da parte dei propri dipendenti a portare i dispositivi
personali per svolgere mansioni lavorative. Negli anni successivi questa
tendenza si diffonde velocemente nelle aziende dei paesi sviluppati tanto
che nel 2012 vienerilevato che la pratica e diffusa in circa il 44% delle aziende.

Il successo del BYOD & dovuto ai vantaggi che esso introduce nelle
organizzazioni, sia per la riduzione dei costi, sia per I"aumento della
produttivita dei dipendenti, che possono lavorare su strumenti con cui
hanno confidenza e che possono gestire in modo flessibile i tempi e i luoghi
dilavoro.

1. BYOD a scuola: partiamo dalla pedagogia

Da alcuni anni il BYOD é stato introdotto anche nel mondo della scuola,
dapprima nei paesi anglosassoni e poi, con tempi diversi, in Europa e in molti
altri paesi.

La scuola pero non € un’azienda, e per questo pud essere utile, prima di
entrare nel dettaglio della trattazione, accennare a quali siano gli elementi
fondanti su cui si basa I'introduzione del BYOD nei contesti educativi (senza
dimenticare che la riduzione dei costi & rilevante anche per un’istituzione
scolastica, a maggior ragione nell’ambito dell’istruzione pubblica).

Iltema, tutto aziendale, della “produttivita” hain effetti una sua declinazione
anche in ambito educativo: la scuola ha come obiettivo il successo formativo
degli studenti, o meglio di ogni studente, inteso come piena, integrale,
originale, ottimale formazione della sua personalita; € questo, per cosi dire,
il suo obiettivo produttivo, che si consegue principalmente attraverso una
visione pedagogica integrata a scelte didattiche e organizzative.

L’'introduzione delle tecnologie nella scuola non & una novita: negli anni,




anche grazie a robusti finanziamenti pubblici, si sono realizzati laboratori,
si sono installate lavagne multimediali, si sono realizzate classi 2.0 per
favorire I'innovazione didattica. Negli ultimi anni si & affermato il modello
del “1:1 computing”, cioé un modello organizzativo nel quale ogni studente
ha a disposizione un dispositivo per lo svolgimento dell’attivita didattica:
gli ambienti di apprendimento si ridisegnano, la tecnologia € a disposizione
degli studenti non solo in alcuni momenti e in alcuni spazi della scuola, main
ogni momento, anche al di fuori del contesto scolastico.

La teoria pedagogica su sui si basa questo modello & quella del
Costruttivismo, in particolare per come & stata definita dagli studi di David
Jonassen, secondo il quale la conoscenza si raggiunge per esperienza
personale attraverso un processo di costruzione che impegna e coinvolge in
prima persona il soggetto, con le sue conoscenze ed esperienze. In questa
visione I'insegnante non & piu trasmettitore di conoscenza ma diviene un
facilitatore, I'apprendimento trova applicazione in attivita concrete e le
tecnologie svolgono un ruolo cruciale nella progettazione degli ambienti di
apprendimento.

Centrale nella filosofia educativa di Jonassen & il concetto di “Not to learn
from but to learn with” (non imparare da, ma imparare con): le applicazioni
tecnologiche permettono allo studente di costruire la propria formazione,
effettuando operazioni quali analizzare, valutare, sintetizzare, risolvere
problemi, riflettere sul sapere per costruire nuova conoscenza.

2.1 BYOD nel PNSD

Per quanto riguarda la scuola italiana, il Piano Nazionale Scuola Digitale del
2015 contiene un richiamo diretto, sebbene stringato, all’introduzione del
BYOD.

L’azione 6 del documento (Politiche attive per il BYOD) recita: “La scuola
digitale, in collaborazione con le famiglie e gli enti locali, deve aprirsi al
cosiddetto BYOD (Bring Your Own Device), ossia a politiche per cui I'utilizzo di
dispositivi elettronici personali durante le attivita didattiche sia possibile ed
efficientemente integrato.”

La visione & quella di una “classe digitale leggera”, nella quale ogni aula
possa ospitare metodologie didattiche che facciano uso della tecnologia.
Vengono poi articolati alcuni punti di attenzione (“la coesistenza sugli
stessi dispositivi personali di occasioni sia di didattica, sia per la socialita; la
sicurezza delle interazioni e I'integrazione tecnica dei dispositivi personali




con la dotazione degli spazi scolastici; I'inclusivita e i modelli di finanziamento
per quelli personali”’) e viene infine richiamata la necessita che il MIUR, in
collaborazione con P’AGID e il Garante per la Privacy, produca apposite
linee guida linee per promuovere il BYOD, “con standard e pratiche chiare,
identificando i possibili usi misti dei dispositivi privati nella pluralita di attivita
scolastiche”.

3. BYOD in Europa

Una ricerca effettuata di recente da European Schoolnet (BYOD - Bring Your
Own Device. A guide for school leaders, in Designing the future classroom,
ottobre 2015, http://fcl.eun.org) ha analizzato la sperimentazione e
I'introduzione del BYOD nei diversi sistemi scolastici europei.

La ricerca, molto approfondita, fornisce una serie di indicazioni, di prassi e
di riflessioni teoriche sul tema, che possono essere utili sia per i dirigenti
scolastici sia per i docenti che intendono impegnarsi attivamente per
I’introduzione dei dispositivi personali nella didattica.

Ne viene fuori un quadro eterogeneo, con scenari di adozione del BYOD
molto diversificati: si va dalle sperimentazioni ridotte e quasi improvvisate,
condotte talvolta da un piccolo gruppo di insegnanti molto motivati, ad
esperienze pilu strutturate dove & lintera organizzazione scolastica a
pianificare e gestire I'innovazione.

Di un certo interesse sono le riflessioni sui fattori che hanno guidato
P’introduzione del BYOD nelle scuole; fattori di natura sociale, tecnologica,
economica e didattico/pedagogica, che & utile richiamare per chiarire meglio
il valore strategico di questo approccio nella didattica.

Fattori sociali.

Lo scenario della disponibilita di devices mobili da parte degli studenti &
molto cambiato negli ultimi 15 anni: in tutti i paesi ormai gli adolescenti,
studenti delle scuole secondarie, possiedono almeno uno smartphone. La
connessioneinternet @ presenteintutte le case; diversisono anche gliaccessi
WiFi disponibili nelle citta e nei luoghi pubblici. In parole semplici, dispositivi
mobili e comunicazione in internet fanno parte della vita quotidiana di ogni

ragazzo.




Fattori tecnologici.

Le potenzialita degli smartphone di ultima generazione (e di altri dispositivi
mobili “leggeri”’) sono molto ampie, grazie alla tecnologia e alle apps di cui
dispongono: di fatto, e ad un costo tutto sommato contenuto, essi possono
sostituire una serie di attrezzature diverse e molto costose: pc desktop,
fotocamere e videocamere, registratori audio. Inoltre, attraverso diverse
modalita di connessione, il proprio dispositivo pud essere connesso a grandi
schermi, LIM, per condividere il lavoro all’interno di gruppi di lavoro.

Fattori economici.

La crisi degli ultimi anni ha avuto, come effetto indiretto, anche la riduzione
degli investimenti nella scuola pubblica, in molti paesi europei. Per questo il
BYOD viene percepito come una soluzione: gli studenti possiedono di fatto
un device mobile, questo device & reso molto “potente’” dalla disponibilita
di apps e servizi free adatti alla didattica, quindi & possibile sperimentare, a
un costo contenuto, una didattica innovativa basata sul 1:1 computing che
metta al centro contenuti e attivita digitali.

Fattori didattici / pedagogici

I cambiamenti profondi nel mondo del lavoro, la concorrenza di paesi
emergenti in un mondo sempre piu globalizzato e la natura mutevole
dell’occupazione (in molti casi a causa di una maggiore automazione e
digitalizzazione), hanno portato i governi a concludere che i loro cittadini
hanno bisogno di essere formati per poter partecipare pienamente
all’leconomia della conoscenza e contribuire all’innovazione e alla crescita
economica.

Le scuole sono quindi chiamate a focalizzarsi su nuovi obiettivi: sviluppare
nelle programmazioni le discipline STEM (Science, Technology, Engineering
and Mathematics), 'alfabetizzazione digitale e le competenze nelle ICT,
anche per sviluppare il pensiero critico, il problem solving, le competenze
comunicative e collaborative; fornire metodi di insegnamento differenti,
tagliati sul gruppo classe e anche sul singolo alunno, per rispondere meglio ai
bisogni educativi di ogni studente, con riferimento particolare all’inclusione
di alunni con difficolta specifiche o disabilita.




4. BYOD a scuola: criticita e benefici

Sebbene relativamente “giovane”, la didattica del BYOD pu0 vantare una
notevole serie di studi nei quali vengono messi in evidenza i significativi
benefici che essa pud portare all’organizzazione scolastica e alla qualita
degli apprendimenti; allo stesso tempo, non mancano le riflessioni sulle
principali criticita del modello, legate sostanzialmente ai limiti e alle rigidita
delle istituzioni scolastiche.

L’efficacia del BYOD dipende in buona parte dalla capacita delle scuole
di leggere le criticita come sfide da affrontare, anche nell’ottica di un
miglioramento globale della qualita della scuola.

Eun processo complesso daprogettare e governareinmodo lento e graduale
coinvolgendo ogni componente dell’organizzazione scolastica; si tratta, in
effetti, diunvero e proprio cambiamento culturale, che deve portare a vivere
la tecnologia in classe come un elemento naturale dell’attivita quotidiana.

4.1 Criticita (e sfide...)

Limiti normativi e di sistema

La legislazione nazionale in materia di dispositivi mobili a scuola risulta
ancora ferma sul divieto (si pensi alla Direttiva del Ministro del 15.3.2007,
Linee di indirizzo ed indicazioni in materia di utilizzo di “telefoni cellulari”’) e
mancano ancora precise linee guida da parte del Ministero che favoriscano
e allo stesso tempo indirizzino le politiche di BYOD nella scuola.

Da cio la necessita di regolamentare e documentare le fasi di attuazione, nel
rispetto delle normative vigenti in materia di privacy, trattamento dei dati
personali e sicurezza dei dati.

Difficolta legate all’utilizzo di dispositivi differenti

La diversa disponibilita economica delle famiglie pud portare a forme di
disuguaglianza tra studenti, o di esclusione di alcuni di essi. Per far fronte a
questo le scuole potrebbero impegnarsi all’acquisto in blocco di dispositivi
simili, da fornire poi agli studenti ad un prezzo vantaggioso. Questo
ridurrebbe anche I'impegno in termini di formazione e aggiornamento da
parte dei docenti, che non si trovano costretti a conoscere diversi sistemi
operativi. In ogni caso, non si deve dimenticare che negli ultimi anni la




progettazione di materiali didattici si sta sempre pil spostando verso
soluzioni web-based (basate sul web) fruibili da qualunque dispositivo con
facilita.

Problematicita nella gestione della classe

Molti educatori mettono in evidenza il rischio di “distrazione” da parte degli
studenti e pil in generale le possibili difficolta nella gestione della classe
(si pensi per esempio ai momenti di verifica). In effetti lo studente ha a
disposizione sul suo dispositivo tutta una serie di applicazioni e servizi che
nulla hanno a che vedere con I’attivita didattica (si pensi ai social network o
ai giochi). Si puo intervenire rispetto a questo rischio limitando attraverso
il firewall dell’istituto I’accesso ad alcuni siti, ma la strategia piu efficace
& sicuramente quella di educare gli studenti ad un uso responsabile degli
strumenti durante I’attivita scolastica. D’altra parte, anche una matita e
un quaderno possono essere utilizzati per giocare a tris, invece che per
prendere appunti durante una lezione...

Necessita di avere una buona connessione e sistemi di sicurezza adeguati

A fronte di un risparmio nell’acquisto di dispositivi per gli studenti,
I’istituzione scolastica deve affrontare un notevole investimento iniziale per
dotare listituzione scolastica di una connessione internet a banda larga,
in grado di supportare la presenza di molti utenti contemporaneamente
garantendo stabilita e velocita di prestazione. Vi & poi necessita di dotarsi di
spazi “cloud” per il deposito e 'utilizzo di contenuti didattici da condividere.

Ulteriori costi (finanziari e organizzativi) sono quelli legati alla sicurezza,
alla protezione dei dati, al controllo degli accessi, all’intervento in caso di
eventuali usi scorretti da parte degli utenti.

Necessita di avere un adeguato supporto tecnico

Spesso le istituzioni scolastiche non sono dotate di un vero e proprio “staff”
tecnico in gradi di supportare il processo di introduzione del BYOD.

Inoltre, le innumerevoli problematiche di ordine tecnico che il BYOD
implica, possono creare resistenze da parte dei docenti e del personale che
gestiscono I'infrastruttura tecnologica della scuola (si pensi, solo per fare un
esempio, all’esigenza di configurare per ogni utente, docente e studente,




un indirizzo IP univoco, un nome utente e una password e di tenere sotto
controllo gli accessi alla rete)

Aquesto propositorisulta efficace coinvolgere lo staff tecnico nelle scelte, fin
dalle fasi di pianificazione e di progettazione del processo, oltre che fornire
al personale tecnico le necessarie competenze attraverso una formazione
dedicata e continua.

Necessita di impegnare e rendere partecipe il corpo docenti

Alcuni sondaggi svolti nelle scuole hanno messo in evidenza alcune possibili
resistenze da parte dei docenti: la necessita di mantenere uno stile di
insegnamento tradizionale per meglio preparare gli studenti alle prove
d’esame; il rifiuto ad adottare nuove metodologie da parte degli insegnanti
che hanno sempre ottenuto ottimi risultati attraverso un approccio
consolidato; le difficolta da parte di molti docenti legate a una scarsa
competenza nell’utilizzo delle ICT; il timore di perdita di controllo sulla
classe.

Una delle sfide piu “delicate” rispetto all’introduzione del BYOD ¢ quella
di pianificare il coinvolgimento dei docenti e di supportare il cambiamento
attraverso momenti di formazione e di lavoro di gruppo in modo da evitare
che questa evoluzione venga “subita” e venga percepita solo come un
ulteriore aggravio di lavoro.

Difficolta ad affrontare le resistenze da parte dei genitori

Il coinvolgimento e il confronto tra istituzione scolastica e famiglia &
fondamentale per superare le comprensibili preoccupazioni che spesso
vengono sollevate dai genitori. C’¢ innanzitutto la questione dei costi
di acquisto, connessa con la preoccupazione per la possibile perdita o
danneggiamento dei dispositivi; visono poiirischi di esclusione, o addirittura
bullismo, per quegli studenti in possesso di dispositivi piu economici e i
rischi per la salute, derivanti dall’'uso continuo di videoterminali da parte
dei ragazzi; vi &, infine, idea ancora diffusa che smartphones e tablets
siano strumenti principalmente ludici, meno “seri” rispetto ai tradizionali
strumenti didattici.

Per questo & importante che la scuola condivida con le famiglie scelte
e strategie e che mantenga attivi canali di comunicazione efficaci. In
alcuni istituti sono stati adottati “patti”’ dedicati in modo da impegnare e




responsabilizzare reciprocamente docenti e genitori ad un uso consapevole
del BYOD.

5.2 Benefici

Miglioramento nella qualita e nell’efficacia dei processi di apprendimento

La disponibilita di devices personali facilita I'innovazione pedagogica e
accresce le opportunita di apprendimento esperienziale sia dentro che
fuori dall’aula scolastica;

il docente pud “personalizzare” gli apprendimenti, differenziando le
attivita in modo da facilitare il successo formativo, la motivazione e il
supporto in particolare per gli studenti che presentano difficolta di
apprendimento o disabilita;

glistudenti possono accedere alle risorse didattiche digitaliin qualunque
momento e in qualunque luogo;

gli studenti, conoscendo molto bene il dispositivo che utilizzano,
possono concentrarsi con piu attenzione sui contenuti e sulle attivita
didattiche;

gli studenti sono stimolati all’autoproduzione di contenuti multimediali
(testi, immagini, video) e alla condivisione degli stessi nel gruppo classe,
e quindi a sperimentare modelli di apprendimento collaborativo e di
peer-to-peer learning;

I’adozione di piattaforme di e-learning o di virtual classroom, abbinato
con I'utilizzo di devices personali, facilita la comunicazione tra docenti
e studenti, la consegna e lo scambio di compiti e materiali, le attivita di
valutazione e di feed-back;

gli studenti sviluppano competenze digitali, andando ad utilizzare il
proprio device in modo pill consapevole rispetto all’'uso che ne fanno
quotidianamente; vengono inoltre sviluppate alcune delle competenze
chiave del 21° secolo come la comunicazione, la collaborazione e la
creativita.

Sostenibilita del’apprendimento potenziato dalla tecnologia

I BYOD permette I'introduzione del modello 1:1 negli apprendimenti,
spostando dalle istituzioni alle famiglie i costi di acquisto dei devices;




gli studi evidenziano che le famiglie rinnovano i propri dispositivi mobili
pit frequentemente rispetto a un’istituzione scolastica: cid garantisce di
lavorare con modelli sempre pit aggiornati ed efficienti;

I’acquisto e la produzione locale di materiali didattici digitali rappresenta
un vantaggio economico per le famiglie non piu costrette ad acquistare i
tradizionali libri di testo.

Benefici per 'organizzazione, in termini di immagine e di competenze

L’adozione di politiche attive per il BYOD pu0 accrescere la reputazione
dell’istituzione scolastica nel proprio territorio di riferimento;

un approccio sistematico nell’introduzione del BYOD ha come effetto
un innalzamento delle competenze digitali dei corpo docenti;

ricondurre I'utilizzo dei dispositivi mobili e di internet all’interno del
contesto scolastico, protetto e positivo, aumenta la consapevolezza e
la responsabilita degli studenti.

Miglioramento dell’impegno e della partecipazione delle famiglie

L’attivita di consultazione e di confronto con le famiglie necessaria per
introdurreilBYOD ascuola, portale stesseaunamaggiore partecipazione
alla vita scolastica e ai processi di apprendimento dei propri figli;

lacomunicazionetrascuola/studenti/famiglierisultafacilitatadall’utilizzo
combinato di dispositivi mobili e di piattaforme di e-learning, attraverso
le quali & possibile scambiare informazioni su programmazioni, attivita
e risultati;

il confronto sul tema, porta i genitori a una maggiore consapevolezza
sulle implicazioni etiche nell’uso delle ICT, di internet, dei dispositivi
mobili.




Un approccio concreto all’uso
integrato di strumenti elettronici e
web per la FAD agli adulti

di Diego Santalucia (Docente di glottotecnologie Universita degli
Studi di Milano)

Premessa: larete e le tecnologie come “luogo comune”

Negli ultimi anni sentiamo usare indifferentemente i termini internet, web
o rete per indicare un ambiente in cui certi spazi sono attraversati da molti,
con diversi strumenti, senza essere completamente sconosciuti a tanti,
come invece succedeva fino a un decennio fa. Se negli anniimmediatamente
successivi al 2000 & stato il personal computer, inteso come strumento
tecnologico “fisico”, a connotare "accesso non solo a dati presenti nella
sua memoria ma anche sul web, grazie a un collegamento a internet, negli
anni che sono seguiti i laptop (computer portatili) e i tablet hanno dato un
ulteriore senso di “mobilita” tecnologica al trasporto e all’accesso ai dati e
alla rete (web). Negli anni pili recenti sono stati gli smartphone a rimodellare
alcuni aspetti dell’accesso a internet, anche grazie al miglioramento delle
performance di questi strumenti, e il loro utilizzo in ambito privato, pubblico,
professionale. Proprio la diffusione sempre pil capillare di questi strumenti,
che in sostanza sono dei veri e propri computer portatili, ha dato lo spunto
per un tipo di utilizzo educativo che viene definito mobile learning.

Nelle prossime pagine, pertanto, cercheremo di trattare I'argomento
tecnologie non solo in considerazione della “storia” recente del computer
applicato all’insegnamento/apprendimento; tenteremo anche di illustrare
come una mobilita sempre piu estesa degli strumenti tecnologici (laptop,
tablet, smartphone), insieme alla gestione tecnica delle connessioni (wifi),
abbia portato anche in ambito educativo a scelte sostanziali in termini di uso
dei supporti tecnologici: (pensiamo, per esempio, alla LIM e alle pili recenti
E-Board). La considerazione della diffusione degli smarphone (anche solo
un breve viaggio sui mezzi pubblici puo darne un’idea immediata), senza
distinzioni anagrafiche evidenti, potrebbe servire da spunto ulteriore per
attivita didattiche che potrebbero trovare anche in quello strumento un
mezzovalido estimolante. Tuttaviacid cherestanecessario peruninsegnante
che si trovi a lavorare tanto con generazioni di “nativi digitali” quanto con
degli “immigrati digitali” & avere, quanto meno, un quadro generale delle




potenzialita delle tecnologie nei percorsi di insegnamento/apprendimento;
conoscere le Raccomandazioni che la Comunita Europea ha stilato in merito
all’'uso delle Tecnologie dell’Informazione e della Comunicazione (TIC); avere
un quadro generale delle risorse didattiche gia reperibili in rete; essere in
grado di utilizzare a fini didattici i software che gia si conoscono; imparare a
utilizzare qualche software didattico specifico e quegli strumenti tecnologici
che gia sono un supporto concreto nei percorsi educativi (come, gia detto,
la LIM) o che potrebbero diventarlo (come lo smartphone). Pertanto se
trattando di tecnologie & oramai possibile dare per scontati alcuni elementi
(come funziona un computer; che cos’e internet; che cos’e unssito; che cos’e
unblog; ecc.), nel trattare di tecnologie applicate a percorsi diinsegnamento/
apprendimento potrebbe essere tuttora necessario indicare alcuni elementi
specifici, al di la dell’'uso pregresso che se ne e fatto (da docenti o da
studenti) tanto nel dominio personale, quanto in quello educativo.

2. La rete come contenitore di ambienti

Maragliano, quasi due decenni fa, gia considerava I’assunzione dei
media «... non come veicoli ma come ambienti del sapere, del saper fare,
dell’essere, del sentire; non dunque in quanto strumenti per trasmettere
qualcosa che & gia dato, ma come agenti di una nuova sensibilita culturale,
sociale, esistenziale...» (Maragliano, 1999), del resto a confermare quanto
gia McLuhan aveva detto in merito quando affermava che «Ogni tecnologia
crea un nuovo ‘“ambiente”» e quindi la rete in sé non va a definirsi come
strumento ma, appunto, come ambiente ; cosi come «... i media diventano
estensioni fisiche dell’'uomo. Secondo questa definizione Internet sarebbe
un’estensione della mente umana» (La galassia Giitenberg, — pag.36).

Attualmente, tra le altre cose, la diffusione dei social network- primo fra tutti
Facebook- e del messaging istantaneo via smartphone (WhatsApp, Snapchat,
ecc.) ha reso il web, inteso anche come “spazio sociale”, un contenitore di
ambienti, con specificita che hanno tempi di sedimentazione piuttosto brevi
(anche i meno giovani utilizzano WhatsApp con disinvoltura).

In sostanza 'uso della rete per comunicare, scambiarsi materiali, accedere
a informazioni e notizie utili e cosi via, &€ ormai dato per scontato da tutti.

Nelle scuole di ogni ordine e grado attivita formative che prevedono 'uso di
internetsonoin continuo sviluppo;nellaformazione professionale coloro che
accedono a percorsi di aggiornamento e riqualificazione - secondo i principi
del lifelong learning- lo fanno sempre pil spesso in modalita che prevedono




fasidistudio attraverso le tecnologie, tanto che trale competenze trasversali
richieste, a chi si aggiorna professionalmente in qualsiasi settore, I'uso delle
TIC nelle loro estensioni pitl concrete & considerato ineludibile.

E pensabile, quindi, che la diffusione di strumenti portatili e molto
performanti, utilizzabili da tutti anche grazie alla semplificazione dei sistemi
operativi che ne hanno migliorato I’accessibilita, abbia indotto la percezione
del web proprio come contenitore di ambienti diversi e multiuso dove fare
comunicazione neivaridomini(personale, pubblico, educativo, professionale),
quindi accedere a informazioni utili in tutti gli ambiti, compresi quelli che
possono condurre a percorsi educativi.

Classificazioni: immigrati digitali, nativi digitali, millennial, ecc.

Negli anni scorsi ci sono state discussioni piuttosto estese sulla
locuzione nativi digitali che Prensky aveva coniato in Digital Natives
Digital Immigrants (Prensky, 2001); successivamente, qui in Italia, P.Ferri
aveva contribuito agli studi di questo aspetto con una ulteriore e piu
corposa classificazione su tre tipologie differenti di “nativi digitali”
che segnano la transizione dall’analogico al digitale dei giovani nei
paesi sviluppati: a) nativi digitali puri (tra 0 e 12 anni); b) millennials (tra
14 e 18 anni); ¢) nativi digitali spuri (tra 18 e 25 anni) (Ferri 2011).

Si sono aggiunte, nel tempo, definizioni e classificazioni sempre
piu significative (nativi analogici, digital tardives, ibridi, coloni, touch
generation, ecc.), tuttavia il dibattito resta aperto. Cid non toglie che,
in genere, gli apprendenti attuali (dalle elementari all’universita e in
qualsiasi percorso strutturato di apprendimento) sono pil esposti
alle tecnologie di quanto lo siano (e lo siano stati) i loro genitori.

In ogni caso- al di la delle necessarie classificazioni che gli studiosi utilizzano
per valutare prospettive che vanno assolutamente considerate- un dato
certo & che in ambito educativo gli studenti universitari utilizzano i computer
per accedere non solo alle informazioni specifiche di cui hanno necessita
(ricerche, studi mirati, biblioteche virtuali, ecc.), ma anche al sito della
facolta, alle pagine dei vari docenti, agliambienti che contengono i materiali
didattici dei corsi e cosi via; gli studenti delle scuole secondarie superiori
utilizzano la rete per fare ricerche, usare testi disciplinari online, accedere
ai materiali di supporto e di approfondimento che molte case editrici
pubblicano sui loro siti, ecc. ; gli studenti delle secondarie inferiori sempre
piu spesso utilizzano i dizionari parlanti online e, anche se in misura ridotta,
gli stessi strumenti dei loro colleghi della scuola superiore; gli studenti delle
scuole elementari sono esposti spesso, a scuola e a casa, a materiali didattici
online con approccio ludico-educativo. Inoltre chiunque faccia percorsi di




apprendimento assistito in qualsiasi ambito (anche in quello professionale),
come gli adulti stranieri che apprendono la lingua qui in Italia o all’estero,
utilizzano il web e gli strumenti elettronici a supporto dei loro percorsi.

In sostanza gli studenti attuali utilizzano tutti le tecnologie nelle varie fasi dei
loropercorsidiapprendimento,ovviamenteinvarimodieavarilivelli.Sequesto
datolo sipud considerare anche solo empiricamente “riscontrabile”, diventa
necessario pensare che gliinsegnanti che lavorano nella scuola e nei centri di
formazione del 2000 debbano munirsi diuna competenza digitale adeguataa
seguire quello che & il percorso che i loro studenti devono affrontare.

La Raccomandazione della Comunita Europea per la competenza digitale

Con riferimento a quanto detto nei capitoli precedenti, quindi, resta
sostanziale che gli insegnanti percepiscano e analizzino le necessita della
loro competenza digitale tanto in termini “teorici” quanto in termini pratici,
affinché possano poi attivare percorsi integrati nella formazione dei loro
studenti, utilizzando quegli strumenti che ormai sono condivisi e presenti
nel privato sociale di ognuno.

Parliamo, dunque, di quanto gia previsto nella Raccomandazione del
Parlamento Europeo e del Consiglio dell’Unione Europea del 18 dicembre 2006
in merito alla competenza digitale che rientra tra le competenze chiave per
I’apprendimento permanente.

Vediamone la definizione:

La competenza digitale consiste nel saper utilizzare con dimestichezza e
spirito critico le tecnologie della societa dell’informazione (TSI) per il lavoro,
il tempo libero e la comunicazione. Essa & supportata da abilita di base
nelle TIC: I'uso del computer per reperire, valutare, conservare, produrre,
presentare e scambiare informazioni nonché per comunicare e partecipare
areti collaborative tramite Internet.

Come si nota c’@ un incrocio evidente a sottolineare la relazione tra le
tecnologie come elementi “socializzanti” (TSI = Tecnologie della Societa
dell’Informazione) e il loro utilizzo pratico ed effettivo (TIC = Tecnologie
dell’Informazione e della Comunicazione).

Il documento continua indicando conoscenze, abilita e attitudini essenziali
legate a tale competenza:




La competenza digitale presuppone una solida consapevolezza e conoscenza
della natura, del ruolo e delle opportunita delle TSI nel quotidiano: nella
vita privata e sociale come anche al lavoro. In cid rientrano le principali
applicazioni informatiche come trattamento di testi, fogli elettronici,
banche dati, memorizzazione e gestione delle informazioni oltre a una
consapevolezza delle opportunita e dei potenziali rischi di Internet e
della comunicazione tramite i supporti elettronici (e-mail, strumenti
della rete) per il lavoro, il tempo libero, la condivisione di informazioni e
le reti collaborative, 'apprendimento e la ricerca. Le persone dovrebbero
anche essere consapevoli di come le TSI possono coadiuvare la creativita
e 'innovazione e rendersi conto delle problematiche legate alla validita e
all’affidabilita delle informazioni disponibili e dei principi giuridici ed etici
che si pongono nell’uso interattivo delle TSI.

L’accento iniziale & posto sulla competenza digitale nell’uso quotidiano, non
solo quindi, in merito alla professione, ma anche alla vita privata e sociale
(pensiamo alla diffusione capillare dei social network...); successivamente
vediamo tracciati alcuni elementi sostanzialmente “informatici”
(trattamento testi, fogli elettronici, gestire e “conservare” informazioni,
ecc.) che andranno a incrociarsi con I’'uso del web, per cui la consapevolezza
che internet espone anche a rischi (pensiamo ai crimini informatici) che e
necessario saper affrontare. Elemento, quest’ultimo, ripreso anche dalla
chiosa in merito alla validita e affidabilita delle informazioni reperibili in
rete.

Ma un elemento veramente sostanziale verso qualsiasi idea di creare
ambienti di supporto online per I'apprendimento assistito (via internet,
quindi) & posto sulle “reti collaborative”- proprio perché la consapevolezza
che il web sviluppa condivisione di informazioni vale anche come finestra
aperta sullo sviluppo di ricerca, apprendimento, formazione- seguito
dal riferimento alla “creativita”- come elemento concreto nell’'uso delle
tecnologie.

Segue ’esplicitazione delle abilita :

Le abilita necessarie comprendono: la capacita di cercare, raccogliere e
trattareleinformazioniediusarleinmodocriticoesistematico, accertandone
la pertinenza e distinguendo il reale dal virtuale pur riconoscendone le
correlazioni. Le persone dovrebbero anche essere capaci di usare strumenti
per produrre, presentare e comprendere informazioni complesse ed essere
in grado di accedere ai servizi basati su Internet, farvi ricerche e usarli.




Le persone dovrebbero anche essere capaci di usare le TSI a sostegno del
pensiero critico, della creativita e dell’innovazione.

Le informazioni devono essere trattate in modo “critico”, soprattutto
bisogna accertarne la pertinenza: si delinea, in questa fase, la necessita
di interpretare una distinzione tra “reale” e “virtuale”, e ci si potrebbe
chiedere quale possa essere la percezione ora pit diffusa dei due lemmi tra
molti utilizzatori della rete, al di la delle definizioni istituzionali.

Nella chiosa del punto 4 della Raccomandazione, ecco I’accento definitivo
sull’attitudine riflessiva in merito alle informazioni disponibili e sulla
necessita di interpretare forme di interattivita che nella comunicazione
corrente sviluppano sempre ambiti (basti pensare alle app dei cellulari di
ultima generazione e del loro incrociarsi in rete in sistemi sempre pit adatti
all'integrazione aggregata):

L’uso delle TSI comporta un’attitudine critica e riflessiva nei confronti delle
informazioni disponibili e un uso responsabile dei mezzi di comunicazione
interattivi. Anche un interesse a impegnarsiin comunita e reti a fini culturali,
sociali e/o professionali serve a rafforzare tale competenza. Il rafforzamento
della competenza digitale, pertanto, passa anche attraverso percorsi che
impegnino in comunita culturali e professionali.

Questi, in sostanza, i punti focali della Raccomandazione, con delle
indicazioni forti e sostenute in merito a creativita, socialita, costruzione (e
co-costruzione) di conoscenze valide per gli studenti e quindi anche per gli
insegnanti.

Formazione a distanza di e formazione mista o ibrida

Dopo quanto esposto sinteticamente, ma si spera esaustivamente, si
dovrebbe evincere quanto debbano essere considerati attuali percorsi
di formazione che prevedano l'uso delle tecnologie. Per parlare
di uso delle tecnologie nella formazione non-frontale, tuttavia, &
necessario indicare come le classificazioni sulla macro-categoria FAD
(Formazione a distanza) si siano sviluppate nel corso del tempo.

In linea sostanziale si danno per condivisi quegli standard che vedono
una classificazione tutto sommato semplice e che distingue tre

“generazioni”:

e Prima generazione: la didattica per corrispondenza postale




* Seconda generazione: le tecnologie audiovisive
e Terza generazione: le tecnologie informatiche

Senza addentrarci sulle prime due generazioni (il web porta notizie utili
e accessibili, per chi voglia fare una ricerca approfondita), cerchiamo di
interpretare, anche qui sinteticamente, quali sono stati gli sviluppi della
terza generazione, anche in considerazione di quanto esposto nelle pagine
precedenti.

Fino a qualche anno fa anche in merito a quest’ultima tipologia esistevano
standard piuttosto “costrittivi”’, per cui veniva indicato come percorso
e-learning un percorso che non prevedesse attivita d’aula frontale ma solo
formazione online; percorso b-learning (cioé blended) che presupponesse
fino al 20% delle ore di formazione in presenza e il resto a distanza, cioe
online; quindi un percorso a-learning (cioé assisted learning) con margini di
lavoro “assistito” online con un uso pil esteso di strumenti di relazione e
interazione molto evoluti (piattaforme didattiche che contenessero forum,
wiki, aree workshop, ecc.). Questo tipo di classificazioni restano utili nel
dibattito in merito al tipo di formazione, ma € necessario andare oltre e
pensare piu che agli standard delle definizioni alla articolazione di percorsi
diinsegnamento/apprendimento che siano coerenti e concreti. Ecco perché
& pill opportuno attualmente parlare di formazione mista (o ibrida) a
indicare percorsi che prevedano lavoro in presenza e online con un disegno
strutturato e che tenga conto non solo della percezione del web da parte di
docenti e discenti, ma anche delle competenze digitali reali degli attori del
percorso. Sara in base a quelle che si potranno costruire percorsi adeguati
ad obiettivi riscontrabili. Pertanto la competenza digitale, secondo quanto
esposto fin qui, va intesa anche come saper fare da parte degli insegnanti
che vogliono attivare percorsi di insegnamento/apprendimento e-learning
o misti ed & alla base dell’'uso didattico di quegli strumenti che sono, ormai,
a disposizione di tutti.

Strumenti tecnologici a disposizione e strumenti possibili

Prima di parlare di quanto si possa fare per attivare percorsi di formazione
e-learning o misti, riteniamo opportuno indicare quali possano essere
gli strumenti tecnologici a disposizione per produrre materiali e percorsi
che possano usare anche il web come strumento di trasmissione.
In anni recenti & stato ampiamente dimostrato quanto l'insegnamento/
apprendimento delle lingue abbia tratto giovamento dalle tecnologie.




Innanzitutto internet ha permesso la diffusione di materiali didattici
multicanale, cioe la possibilita di utilizzare vari canali di distribuzione di
qualsiasi tipo di documento: testi, immagini, suoni, filmati. Ovviamente si
sono sviluppati, in relazione, sistemi di “ricezione” delle diverse modalita
di trasmissione di un contenuto che, con il tempo, sono diventati sempre
piu semplici da utilizzare. In sostanza per un insegnante di lingua poter
utilizzare dei file sonori che ripropongono il parlato reale della lingua target
con diversi focus & diventato un valore aggiunto inestimabile; cosi come
avere archivi video praticamente infiniti di materiali originali (pensiamo a
Youtube), gia didattizzati o da didattizzare, per tutti i livelli di conoscenza
della lingua; le case editrici hanno potuto corredare di supporti online le
loro pubblicazioni scolastiche praticamente per tutti i vari cicli. In definitiva
I’'insegnamento/apprendimento della lingua ha tratto indiscutibili vantaggi
dalla diffusione della rete; dallo sviluppo dei sistemi di canalizzazione e
ricezione dei materiali (rete piu veloce; possibilita di gestire file di grandi
dimensioni piu agevole; accesso ad archivi di materiali molto semplificato
in anni recenti; ecc.) e dalla accresciuta competenza digitale media dei
docenti.Come utilizzare tutto questo a scuola e con i propri studenti?

Non tutte le scuole mettono il docente e gli studenti nella condizione di
utilizzare al meglio, cioé innanzitutto direttamente in classe, strumenti
tecnologicamente avanzati: improbabile trovare in ogni classe rete wireless,
proiettore, computer. Tuttavia sono molte piu di quanto generalmente si
pensi quelle scuole che, quanto meno, sono dotate di una LIM (lavagna
interattiva multimediale) o addirittura di un nuovo strumento efficace come
la E-Board e/o di un computer portatile a disposizione degli insegnanti, se
non di un ambiente nel quale esiste un computer collegato alla rete e un
proiettore: si tratta di rendere queste tecnologie didatticamente adeguate.

LaLIM Secondo statistiche emanate dal MIUR, gia nel 2012 circa
I’80% delle scuole italiane possedeva una LIM, il che fa presupporre
che, al di la dell’'uso concreto che ne sia stato fatto, tra gli insegnanti
ci sia consapevolezza diffusa di questo strumento. Partendo dal
presupposto che una LIM esista (o sia acquistabile) in una scuola,
sarebbe possibile pensare di utilizzarla per i motivi detti finora.
Ma & sempre necessario che I'insegnante faccia dei corsi di aggiornamento
“specifici” per utilizzare questo strumento? Sarebbe auspicabile, ma in
sostanza no: al di la dei software specifici utilissimi e semplici da utilizzare
direttamente in classe, una Lim puo essere collegata a un computer ed € in
grado di esporre cid che risiede sul computer che la controlla; inoltre & nelle
condizioni di riprodurre cid che risiede su un supporto trasportabile, come




un CD/DVD o una chiavetta usb. Perché & utile sapere questo? Per la semplice
ragione che uninsegnante puo preparare dei materiali su qualsiasi computer
e, con delle semplici necessita operative per far interagire i due sistemi, puo
riprodurli attraverso la Lim: siano materiali audio/video, immagini o testi e
cosi via. Se il computer che controlla la Lim & collegato a internet, inoltre,
lo & anche la lavagna, per cui si pud navigare in tempo reale in classe e
utilizzare tutte le risorse presenti online. Cercare, quindi, materiali specifici
adeguati all’obiettivo che si sta perseguendo. Un insegnante che lavora
con attenzione a quanto si muove nello sviluppo della didattica, possiede
gia o € in grado di costruirsi una sitografia di riferimento, accedere alle
risorse online proposte dalle case editrici dei testi utilizzati, fare ricerche
online. In effetti pensare di prendere spunto da esperienze che colleghi
hanno gia sperimentato sarebbe innanzitutto scientificamente ineccepibile,
potrebbe poi rivelarsi motivo di “conforto” per quei docenti che, per
timidezza o altro, possano provare un blocco tecnofobico rispetto a pratiche
operative che sono, invece, veramente accessibili e non complesse.

Ma come fare a trovare spunti utili e materiali accessibiliimmediatamente e
gratuitamente? Negli ultimi anni potremmo dire che “la rete insegna a usare
la rete”, cioé che utilizzando con accortezza i motori di ricerca possiamo
trovare strumenti per imparare a utilizzare proprio quegli strumenti utili per
le nostre necessita pili concrete.

Facciamo un esempio pratico: andiamo su Youtube a fare una ricerca base:
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Nel campo della ricerca inseriamo la stringa “la lim nella scuola primaria”:

Si vede immediatamente che i risultati sono tanti, soprattutto si notera che
ci sono cartelle che contengono vari video con esempi pratici, illustrazione
di percorsi, guide vere e proprie: questo € un elemento importante, perché -
come detto in precedenza- prendere spunto dal lavoro dei colleghi & sempre
utile, da tutti i punti di vista.
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Inoltre & possibile “filtrare” laricerca, cercare, cio&, qualcosa di piti specifico.

Ecco un esempio dei filtri presenti:

Se ne puo applicare, per esempio, uno ol el scuss ot

sulla scelta “Creative Commons” (cioé ... o
materiali liberi da poter usare senza .. = e —
fini di lucro): come si notera, i risultati -

saranno minori ma piu specifici.

In sostanza con il sistema previsto
dai filtri si pud affinare la ricerca
di materiali specifici e questa
modalita, utilizzata con le indicazioni
necessarie nel campo dedicato, pud
dare riscontri pitt immediati.

In ogni caso si nota gia come lo
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Gia solo attraverso queste immagini,
quindi, si evince quanto la rete contenga gia le informazioni utili per un
insegnante che vada a cercare indicazioni per cominciare o per rielaborare




'uso di alcuni materiali, anche attraverso supporti che possono risultare
pit adeguati a un tipo di didattica che contenga e sia in grado di esprimere
multicanalita. Detto questo, pensiamo al fatto che la LIM utilizza software
specifici: ci sono varie marche con programmi di utilizzo che cambiano
lievemente; quasi tutti, perd, nella realta, funzionano pit 0 meno come
il diffuso Power Point della Microsoft, per cui apprenderne I'uso non
dovrebbe risultare complesso: bisognerebbe sapere qual € il software della
LIM presente a scuola e poi studiarne le modalita. Tuttavia esistono anche
programmi che consentono di creare presentazioni interattive compatibili
con tutti i tipi di LIM, con versione base gratuita: questo significa che si
possono preparare lezioni sul proprio computer, salvarle su un supporto
digitale (come una chiavetta usb), portarle a scuola e poi utilizzarle sulla
LIM. Al di la delle tante discussioni sulla reale efficacia di uno strumento
come la LIM a scuola, non si dovrebbe escludere che questa offre concrete
possibilita operative e che un approccio quanto meno “curioso” sulle
sue funzionalita piu evidenti dovrebbe invogliare gli insegnanti a fare
degli esperimenti. Inoltre & pensabile che proprio la sua interattivita possa
contribuire a sviluppare negli studenti un ruolo pit attivo in classe: proprio
perché gli attuali studenti hanno un approccio “multicanale” ai media,
potrebbero portare in classe spunti e materiali da condividere e rielaborare
nel dominio educativo.

I monitor interattivi di ultimi generazione: E-Board e Big Pad ...

Quanto detto per le LIM vale anche per i monitor interattivi di ultima
generazione. Tuttavia &
necessario sottolineare
e — che se la diffusione
L o della LIM presso le
o scuole di ogni ordine
e grado & accertata,
la loro sostituzione o
integrazione con acquisti
recenti di questi nuovi
strumenti € in sviluppo.
Ma che cos’e€ un monitor
interattivo o una E-Board
o un Big Pad? In sostanza
€& Ilevoluzione della
LIM, cioé una lavagna
elettronica molto
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performante, che funziona come un enorme tablet perché ha lo schermo
touch ed & molto semplice da utilizzare.

La maggiore flessibilita di questo strumento rispetto alla LIM & evidente:
¢ gia dotata di un computer che non intralcia alcun movimento e che ha
porte usb e altre per I'utilizzo di supporti digitali esterni; utilizza il sistema
operativo piu diffuso e quindi software che docenti e studenti spesso gia
conoscono; si puod usare come semplice lavagna e tutto quello che ci si scrive
su puo essere salvato e archiviato; pud utilizzare app recentissime e cosi via.
In sostanza & veramente un grande tablet, molto immediato nell’uso tanto
per navigare in rete, quanto per proporre materiale audio-video, esercizi
interattivi, ecc.

Uno smartphone in classe

La diffusione sostanziale degli smartphone ha, negli ultimi anni, aperto
anche prospettive al mobile learning che, come dice la comprensibile
locuzione, significa che si possono utilizzare strumenti mobili per progetti
di insegnamento/apprendimento anche in percorsi strutturati. Tuttavia
delle perplessita permangono; per esempio: come gestire lo smartphone
in classe? O, meglio, sarebbe il caso di utilizzare lo smartphone anche in
classe? Uno smartphone & diverso da un tablet: lo schermo & piu piccolo,
leggere testi e navigare € meno agevole, per certi versi, rispetto alla
“tavoletta” (per la quale, occorre ricordarlo, sono stati pensati percorsi e
utilizzo molto strutturati (Pian, 2014). E altrettanto vero, in ogni caso, che
gli smartphone piu recenti hanno una visibilita e semplicita d’uso (anche
grazie a uno sviluppo di app in continuo progresso) notevole. Forse, pero,
dello smartphone si potrebbe recuperare un uso pit
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con un topic specifico e poi riascoltare i file in classe per lavorare tanto su
pronuncia e intonazione, quanto sul lessico. Probabilmente I'utilizzo del
mezzo potrebbe creare degli sviluppi insoliti, tuttavia convergere verso
forme di apprendimento ludico che negli ultimi anni hanno avuto il supporto
di molto letteratura. In sostanza si potrebbero preparare dei brevi, semplici
podcast e scene video utilizzando proprio lo smartphone come strumento di
interazione creativa per progetti che possono coinvolgere gli studenti anche
in funzione autoriale (autori dei testi, registi, attori). | materiali raccolti via

smartphone possono essere facilmente trasportati su
un archivio online o su computer ed essere archiviati
localmente.

Lo smartphone, laddove possibile in relazione all’eta
degli studenti, pud essere utilizzato anche per utilizzare
delle app che propongono semplici esercizi di rinforzo o
giochi didattici. La ricerca delle varie app & abbastanza
semplice; eccone un esempio:

Un insegnante potrebbe provare alcune di queste app e
quindi valutare se possa avere degli elementi spendibili
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nel lavoro in classe o di sostegno con i propri studenti.

E vero, tuttavia, che la maggior parte di queste utilizzano
unapproccio traduttivo, conunalinguaveicolare (inglese,
francese, spagnolo), ma & anche vero che, generalmente,
nei giochi di “riconoscimento” viene riprodotto e pud
essere ascoltato il lemma indicato dall’immagine.

Con studenti adulti gli elementi
di rinforzo potrebbero  essere
rintracciati nella condivisione di un
] ~- =  gruppo su Whatsapp o altra app per KGN
{1\ | la condivisione di testo, immagini
e file audio-video. Si potrebbe, in sostanza, creare un
m 7 gruppo specifico e chiedere agli studenti di fotografare
(immaginiamo una gita culturale, con visita a monumenti,
o ecc.) elementi di rilievo nelle escursioni didattiche e
quindi condividerne una descrizione, le idee anche
I i mediate che possano ispirare, e cosi via.

In definitiva occorre considerare quanto questi strumenti
elettronici(computer, tablet, smartphone)fanno gia parte, come detto, della
quotidianita e del vissuto dei nostri studenti ed evitare facili e insostenibili
forme di rifiuto e rischi di “tecnofobie da saturazione”. Questo perché sono
proprio questi gli strumenti che si troverebbero a utilizzare in percorsi di
insegnamento/apprendimento che utilizzano ambienti specifici via web.

Which of these is “the man"?

Piattaforme didattiche per la formazione online (FAD di terza generazione)

Una volta valutato quali strumenti si hanno a disposizione per il lavoro
frontale,lapreparzione dimaterialiadeguatiealtro, sipud considerare quanto
quegli stessi strumenti che si utilizzano in classe possano essere un mezzo
di “costruzione di competenze” anche digitali che poi saranno utili al lavoro
online. Lavoro che pud essere sviluppato attraverso I'uso di piattaforme
didattiche. L’uso delle piattaforme online come “ambienti didattici” & ormai
diffuso in tutti gli ambiti formativi. E utile ricordare che, nel tempo, hanno
avuto uno sviluppo nelle denominazioni, che sono andate a definire sempre
piu specificamente la loro funzione. All’inizio sono state definite CMS,
cioé Content Management System , evolvendosi, poi, a fini didattici, in LMS
(Learning Management System) o VLE (Virtual Learning Environment), con la
“L” aiindicare nel Learning il loro focus.




Il web contiene enormi quantita di materiali di riferimento su piattaforme
didattiche e web 2.0, per cui non si insistera sul tema.

Molte istituzioni posseggono e sviluppano piattaforme “proprietarie”, cioé
LMS che utilizzano un codice “non-aperto’’; molto successo hanno avuto,
tuttavia, piattaforme didattiche open source (cioé con codice “aperto” allo
sviluppo volontario da parte di programmatori in ogni parte del mondo
e quindi completamente gratuite) e tra queste la piu famosa e diffusa e
Moodle, utilizzata non solo da privati ma anche da istituzioni pubbliche
(Scuole, Universita, ecc.) in tutto il mondo.

Ma, in sintesi:

Che cos’é una piattaforma didattica?

E uno strumento online di erogazione, produzione e gestione dei corsi
A che cosa serve?

A erogare attivita formativa attraverso la rete

Come?

Fornendo i contenuti

Tenendo traccia dell’attivita degli studenti

Garantendo gli strumenti di comunicazione necessari per mantenersi in
contatto con colleghi, docenti e tutor, in breve con il corso... (Trentin, 2010)

Edmodo: un ambiente sociale per la didattica online

Negli anni trascorsi dal disegno dei primi ambienti didattici e nello sviluppo
continuo delle piattaforme open source, c’¢ stato quello che alcuni
definiscono I’ “avvento” dei social network, innanzitutto di Facebook.
Una delle politiche piu interessanti, dal punto di vista digitale, di questo
ambiente sociale online (certamente il pit diffuso nel mondo) & stata quella
di semplificare all’'utente, in maniera sempre piu concreta, la gestione del
profilo e delle pagine che pud autonomamente creare e caratterizzare da
vari punti di vista. Questo ha ingenerato, anche, una “generalizzazione”
dei sistemi di condivisione di contenuti online, con scelte che spesso hanno
fatto e fanno riferimento a quelli adottati da Facebook, tanto da creare
automaticamente quella che potremmo definire una sorta di “competenza
digitale-sociale” diffusa negli utilizzatori.

La possibilita di creare ambienti ispirati alle funzionalita didattiche




delle piattaforme pensate per la formazione e la valorizzazione delle
caratteristiche “social”’ di ambienti come Facebook e stata, probabilmente,
la spinta per lo sviluppo di piattaforme di elearning sociale come
Edmodo.

Edmodo nasce nel 2008, grazie a due tecnici scolastici di Chicago, con
I'obiettivo di creare una sorta di “connessione” tra diverse esperienze
scolastiche non solo in ambito statunitense. La somiglianza dell’ambiente
con Facebook & evidente e non solo per l'interfaccia grafica, ma soprattutto
per I'idea di interazione tra gli utenti di uno stesso gruppo. La visione di
base era che si dovesse trattare di un ambiente con accesso aperto anche ai
genitori degli studenti, forse per creare una “rete” relazionale piu intensa,
dove i rapporti scuola-famiglia potessero andare oltre le dinamiche piu
usuali. Con il tempo, comunque, € probabile che sia stato utilizzato con
obiettivi didattici pit immediati e quindi con configurazioni che si sono
maggiormente adeguate a questo tipo di necessita.

Detto che la dimensione ‘“social” ispirata a Facebook & chiara, € da
sottolineare che Edmodo pud funzionare come una vera piattaforma
didattica: gli insegnanti possono inserire materiali di vario tipo (testi, audio,
video, slide), segnalare link e percorsi diricerca, monitorareil progresso degli
studenti, costruire percorsi individualizzati; gli studenti possono lavorare
tanto individualmente quanto a gruppi, condividere materiali, frequentare
forum, e cosi via.

Per iniziare un docente deve registrarsi e creare un ambiente nel quale
“invitare”, tramite email, i propri studenti (questi riceveranno un link con
Purl del’ambiente). La registrazione & semplice, cosi come sono piuttosto
intuitivi i “primi passi” (per quanto sia necessario un minimo di impegno
nelle prime fasi), innanzitutto quello di configurare "ambiente come
“privato”’- quindi riservato ai propri studenti- con solo accesso per inviti, o
“pubblico”, con iscrizione aperta.

All’interno del gruppo costituito tutti possono “postare”, commentare,
o inserire materiali o link; gli insegnanti possono, tra le altre cose, creare
un calendario che tenga conto delle scadenze nelle consegne o di altre
necessita.

Vediamone un esempio (immagine a pagina seguente):

Come si notera, I'insegnante ha predisposto lo spazio per vari gruppi (menu
a sinistra), cosi da poter utilizzare lo stesso ambiente per le sue varie classi.
In questo caso notiamo che ha postato una richiesta (con un file allegato) e,
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successivamente un avviso di interesse generale.
E da notare anche come lo sviluppo “sociale”
sia implicito nella relazione attraverso le
reazioni/richieste specifiche sulla consegna:

Reacciones x

Su Edmodo si possono creare diverse tipologie
diesercizideiqualiépossibile,successivamente,
ottenere e vedere automaticamente archiviati
i risultati e

Si puo, inoltre, chiedere agli studenti un
feedback sulla eventuale difficolta di un
particolare esercizio:

In conclusione, Edmodo contiene tutti gli

elementi affinché uninsegnante possa creare e gestire, coni propri studenti,
un ambiente stimolante e che possa contenere non solo materiali didattici,
ma strutturarsi come “luogo” online dove la costruzione di competenza
linguistica e comunicativa prosegue un percorso di rafforzamento e
approfondimento adeguato al vissuto sociale degli studenti.

Tra le piattaforme didattiche “gia pronte”, esiste un interessante progetto
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di social learning italiano che si chiama Fidenia e che mette a disposizione
delle scuole un ambiente didattico gratuito e gestibile in maniera simile ad
Edmodo.

o o

Software per la preparazione di materiali didattici

Abbiamo visto come sia possibile raggiungere e gestire strumenti immediati
di “contatto” e collaborazione extra-classe, come alcuni tra quelli illustrati
nelle pagine precedenti, ed implicitamente proposto come un valore
aggiunto alla lezione in presenza quella di utilizzarli a fini didattici.

Resta implicito, tuttavia, che il ruolo dell’insegnante in termini
eminentemente concreti diventa quello di guida “ulteriore” in questi
ambienti; la sua competenza digitale deve quindi essere adeguata. Questo
€ un elemento, in ogni caso, che dovrebbe creare meno difficolta di
quanto possa sembrare: € necessario, infatti, distinguere tra competenza
“informatica” e competenza digitale tout court. Per competenza digitale




dobbiamo necessariamente indicare quella di riferimento data dalla
Raccomandazione, che indica in sostanza I’abilita di utilizzare gli strumenti
che il web ci mette a disposizione senza filtri tecnofobici sostanziali.

E’ fondamentale, tuttavia, sottolineare, come gia detto, che “la rete
insegna la rete”, quindi &€ abbastanza agevole utilizzare i motori di ricerca
per procurarsi anche micro-percorsi di auto-formazione essenziale, senza
pensare di dover sostenere chissa quali corsi di formazione “informatica”...
Inoltre sono reperibili in rete moltissimi materiali didattici di vario tipo
e per tutti i livelli (Santalucia, Bartolucci, 2014) che possono essere
utilizzati liberamente dai docenti; per tacere, appunto, di ambienti come
Youtube che vanno a costituirsi come repository infiniti di materiali gia
didattizzati o da didattizzare da proporre agli studenti, in percorsi che
lavorino coerentemente verso lo sviluppo di competenze.

Altro aspetto utile, in termini di autorialita implicita da parte dei docenti, e
sapere che esistono software didattici completamente gratuiti e piuttosto
intuitivi da utilizzare (per esempio Hot Potatoes) che permettono di
costruire esercizi che si possono “caricare” in maniera non complicata su
ambienti online condivisi con gli studenti in percorsi di formazione mista o
e-learning.

In ogni caso gia i software che si & abituati a utilizzare possono facilmente
diventare software didattici: facciamo un semplice esempio utilizzando Word
di Windows.. Inmerito a questo editor di testo, partendo dal presupposto
che sia quello pil utilizzato, & necessario dire che € un programma molto
flessibile, che permette di creare composizioni di vario tipo in maniera
estremamente semplice: si possono inserire e modellare immagini a corredo
del testo; si possono creare “campi” nei quali chiedere agli studenti di
inserire del testo; si possono disegnare, in sostanza, tutti quegli elementi
utili a creare una pagina completa senza necessita di “fotocomposizioni”
fatte a mano, muniti di forbici e colla, come si faceva una volta...

Facciamo un esempio pratico ed estremamente semplice:

- stiamo lavorando sulle stagioni dell’anno e vogliamo che gli studenti
colleghino immagini e testo

- abbiamo a disposizione quattro immagini sul nostro computer:




e vogliamo creare un semplicissimo esercizio di collegamento

Le stagioni dell'anno sono:

‘ primavera | estate autunno inverno
- creiamo una semplice tabella:
- se vogliamo possiamo anche colorare le varie colonne:
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Le stagioni dell'anno sono:
‘ primavera ‘ estate autunno inverno
Le stagioni dell'anno sono:
primavera Estate Autunno inverna

Collegai nomi delle stagion alle immagini che vediqui git

successivamente, in un’altra tabella,
importiamo le immagini e teniamo
gli spazi per I'inserimento del testo
da parte degli studenti:
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Ed ecco il risultato finale:

cioé una pagina “pulita” e ben
definita, che potremo stampare ed I i - -
utilizzare in classe oppure Spedire  cuigsinmi e e imnogin che vesias 5o

ai nostri studenti in formato .pdf
affinché ci lavorino a casa per poi
portarla in classe; oppure farne un
esercizio di collegamento con Hot
Potaoes e caricarlo sulla piattaforma
didattica (Moodle, Edmodo, Fidenia,
ecc.) chela classe condivide affinché
gli studenti possano fare I’esercizio
direttamente online. Pertanto
anche la conoscenza di software
che gia si conoscono e utilizzano
con regolarita & un elemento di quella competenza digitale di cui discusso;
va, pero, integrata in un percorso di costruzione di competenza piu ampia
e che porti all’'uso concreto degli strumenti web per fare anche formazione
e-learning o mista.

Le stagioni dell'anne sono:

Conclusioni

Parlare di competenza digitale per gli insegnanti e per gli studenti in




termini esclusivamente “teorici”, soprattutto in un periodo cosi frenetico
di diffusione e sviluppo di tecnologie mobili e di uso pervasivo dei social
network, rischia di aprire diversi fronti di analisi. Tuttavia la competenza
digitale che un insegnante dovrebbe procurarsi dovrebbe andare oltre I'uso
“immediato” degli strumenti di relazione virtuale. Alcuni elementi di quella
competenza digitale di cui discusso sono strumento di lavoro ineludibile
ormai e fanno parte delle necessita di formazione continua che ogni docente
deve considerare strutturali.

Per quanto riguarda la formazione a distanza o mista e il ruolo del docente,
appunto, resta presente la convinzione che la “sovraesposizione” all’uso di
strumenti elettronici se non mediata in maniera sostanziale possa portare
all’ inserimento di certi strumenti nella didattica in maniera poco strutturata
e a volte dispersiva.

L’opportuno abbandono dell’aula di informatica come spazio deputato
all’accesso a ipermedia ha evidenti vantaggi (la tecnologia entra in classe
per costruire percorsi di costruzione di competenze, non & “la classe” ad
andare alla tecnologia...), perché espone gli insegnanti stessi all’'uso di
strumenti elettronici come la LIM, I'e-Board o il computer collegato al
proiettore. Questo comporta che la possibilita che 'uso di sistemi locali
possa ‘“abituare” anche all’'uso di strumenti web, come le piattaforme

didattiche, si concretizzi sempre di piu.

Al dila degli strumenti presenti e utilizzatiin classe, quindi, gliambienti online
a supporto rappresentano un aspetto certamente pit complesso da gestire
ma costituiscono anche una risorsa intrinseca e ormai riconosciuta nella
quotidianita delle attuali generazioni di studenti, a tuttii livelli. Il riferimento
& stato, in questo contesto, piu indirizzato ai percorsi di insegnamento/
apprendimento linguistico per adulti (si pensi quanto "accesso a fonti di
vario tipo -video, audio, testi- presenti su repository online & possibile da
qualsiasi luogo del mondo e, generalmente, senza restrizioni) ma si pud
estendere a ogni ambito disciplinare, partendo dal presupposto che la scelta
di utilizzare sistemi di questo tipo sia condivisa lato docente/lato studente
e che i materiali proposti siano coerenti con lo sviluppo dei percorsi di
apprendimento e quindi degli obiettivi in itinere e finali.
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Uso consapevole di internet

di Giovanni Caprioli (Docente comandato in qualita di Funzionario
amministrativo-giuridico- contabile presso DGEFID Ufficio VI -
Innovazione digitale)

Molte delle nostre attivita quotidiane, personali, sociali o lavorative, non
possono pil prescindere dall’utilizzo di Internet. E quasi superfluo elencare
i numerosi servizi basati su di esso e che utilizziamo ogni giorno: social
network, piattaforme di messaggistica, chat, strumenti di audio/video
comunicazione o siti di servizi e-commerce.

Per chi si occupa di formazione, in particolare della formazione di minori,
tale impossibilita & totale: i nostri figli, i nostri studenti, ormai nascono e
vivono in un contesto totalmente immersivo, nel quale reale e virtuale
si uniscono, a volte si sovrappongono, a volte addirittura si invertono.
Ignorare tutto questo significherebbe vivere al di fuori del mondo attuale
e perdere importanti opportunita di relazione. E quindi necessario che le
persone vengano accompagnate fin dall’inizio in un percorso che insegni
loro a sapersi muovere nel mondo di Internet, spesso detto virtuale, forse
non fisico, ma sicuramente percepito come reale.

Virtuale, fisico, reale: termini che spesso si mescolano quando consideriamo
le conseguenze immediate, tangibili, che pud avere nella vita quotidiana
un’azione compiuta con un po’ di leggerezza per lavoro o per svago, su un
dispositivo connesso alla Rete.

La digitalizzazione di un evento reale e la sua introduzione nel mondo
virtuale sono atti che hanno effetti talvolta molto negativi per le persone.
Atal proposito € doveroso osservare come il PNSD nell’azione #15-“Scenari
innovativiper lo sviluppo di competenze digitali applicate’” preveda come sfida
sociale, civica ed economica, la formazione della “cittadinanza digitale”.

Il PNSD propone che tale formazione si realizzi attraverso I’approccio a temi
specifici qualiad esempio I’economia digitale, il coding e la creativita digitale.
In particolare tutti gli studenti italiani devo affrontare i seguenti temi:

e i diritti della rete, a partire dalla Dichiarazione per i Diritti in Internet
redatta dalla Commissione per i diritti e i doveri relativi ad Internet della
Camera dei Deputati;'

1 http://www.camera.it/application/xmanager/projects/leg17/commissione_internet/
dichiarazione_dei_diritti_internet pubblicata.pdf




* I’educazione ai media e alle dinamiche sociali online (social network);

e la quadlita, integrita e circolazione dell’informazione (attendibilita delle
fonti, diritti e doveri nella circolazione delle opere creative, privacy e
protezione dei dati, information literacy)’”

Ci interessa qui affrontare due di questi temi, strettamente legati all’'uso
consapevole della rete: la gestione della propria reputazione on-line e
I’attendibilita delle fonti informative.

Il primo di carattere strettamente legato alla sfera personale, il secondo
alla capacita di muoversi in maniera efficace in un mondo di eccessiva
informazione.

Web reputation

La gestione della propriareputazioneinrete & sicuramente, perla delicatezza
della questione, una priorita.

Il fatto di avere sempre in tasca dispositivi multimediali mobili connessi che,
per potenza e velocita di connessione non hanno nulla dainvidiare a‘“normali
PC”, ha cambiato la percezione che abbiamo del mondo che ci circonda, il
nostro modo di pensare, il modo direlazionarci con le persone che ci stanno
intorno. Questo ha anche spostato il limite di abitudini e comportamenti che
oggi consideriamo accettabili.

E sufficiente una veloce indagine tra le proprie “cerchie” (tanto per
prendere in prestito il termine utilizzato da un noto social network... o
forse il prestito e al contrario?) per notare come spesso si diffondano con
leggerezza informazioni personali.

Si pensi alla comunicazione continua dei propri rapporti di parentela o
amicizia, di spostamenti, vacanze, interessi e, non ultimi, di fotografie e
video.

Fotografie o video “un po’ cosi” come spesso dicono i ragazzi, ad indicare
contenuti che probabilmente fino a qualche anno fa molti avrebbero
mostrato con un qualche imbarazzo e che oggi vengono diffuse senza alcun
timore o cognizione delle conseguenze.

Riprendendo lo spot promosso qualche anno fa da Save The Children

2 PNSD-Azione #15, pag.77 della versione in formato .pdf




nell’ambito della campagna “Posta con la testa” 5 ci chiediamo quanti utenti
della Rete siano informati che un’immagine pubblicata si replica all’infinito e
non puo essere piu ritirata.

E quanti, come mostrato nello spot, pubblicherebbero una propria foto in
costume da bagno sulla bacheca d’Istituto coscienti di questo fatto?

Questa mancanza di consapevolezza € oggi prerogativa dei nostri
adolescenti, per i quali la particolare fase di scoperta della propria identita
e, in particolare, della propria sessualita rende piu facile comprenderne il
comportamento. La stessa mancanza & anche di tanti adulti dai quali ci si
aspetterebbe una maggiore attenzione.

Sottolineo nuovamente che la “virtualizzazione” dei rapporti interpersonali
sta modificando I'idea che abbiamo di noi e del modo in cui ci mostriamo al
mondo e che tale modifica spesso non ¢ il frutto di una scelta ponderata ma
solo di una percezione distorta dell’anonimato, a volte reale, a volte solo
percepito, fornito dalla rete.

E’ quindi necessaria unaforte azione formativa da parte di docenti, educatori
e genitori:

e sulle conseguenze, anche a lungo termine, che possono avere le
informazioni che diffondiamo in rete

e sulle conseguenze (anche penali) che possono avere le azioni che
compiamo in rete (cyberbullismo)

o sullairreversibilita delle tracce che lasciamo in rete

e sulla pericolosita delle immagini che pubblichiamo (pedopornografia
online, 'adescamento online, il sexting)

e sull’utilizzo dei servizi offerti dalla rete (commercio online, i videogiochi
online)

e sulla gestione del tempo dedicato alla rete (dipendenza da Internet)
ma anche

e sulle opportunita che pud avere un utilizzo cosciente e coerente di cio
che pubblichiamo

¢ sull’impostazione corretta del proprio profilo anche superando le paure
che a volte portano gli utenti a nascondersi dietro un simbolo (un fiore,

un cane o un gatto).

3 https://youtu.be/hWIXotxK6Jo




Un importante aiuto al compito della scuola come educatore e veicolatore
delle azioni formative sopra descritte, viene dal progetto ‘“Generazioni
connesse’”:

Il progetto e coordinato dal MIUR, in partenariato col Ministero dell’Interno-
Polizia Postale e delle Comunicazioni, 'Autorita Garante per I'Infanzia e
’Adolescenza, ... con lo scopo di dare continuita all’esperienza sviluppata
negli anni, ... quale punto di riferimento a livello nazionale per quanto
riguarda le tematiche relative alla sicurezza in Rete e al rapporto tra giovani
e nuovi media.

Tra le diverse azioni previste dal progetto vi sono:

* Una campagna di comunicazione e sensibilizzazione ad ampio raggio,
attraverso l'utilizzo di canali media tradizionali, media online e social
media.

e Attivita di formazione (online e in presenza) rivolte in maniera specifica
alle comunita scolastiche (insegnanti, bambini/e, ragazzi/e, genitori,
educatori)

* Il coinvolgimento diretto dei giovani nella creazione di piccole redazioni
giornalistiche, coordinate dall’Agenzia Dire, per raccontare il mondo
del Web dal loro punto di vista.

e Attivita di informazione e sensibilizzazione realizzate dalla Polizia di
Stato.

* |l rafforzamento della Helpline di Telefono Azzurro, a sostegno del
Progetto (1.96.96), unservizio in grado di fornire supporto, in particolare
a bambini, adolescenti e genitori, in merito a esperienze negative e/o
problematiche inerenti I'utilizzo dei Nuovi Media;

Il rafforzamento di due Hotline (www.azzurro.it di Telefono Azzurro e
www.stop-it.it di Save the Children) riservate agli utenti della Rete per
segnalare la presenza online di materiale pedopornografico.s

L’azione sinergica di docenti, educatori e genitori & quindi, in questo
particolare momento di transizione la base per la costruzione, nei futuri
cittadini digitali, della capacita di orientamento nella gestione e nell’utilizzo
delle ICT.

4 http://www.generazioniconnesse.it/site/it/il-progetto/




Le informazioni e le loro fonti

Il secondo tema, sicuramente meno delicato del primo se riferito alla sfera
personale masicuramente piu consistente dal punto di vista sociale, riguarda
la qualita delle informazioni e delle loro fonti.

E ormai ampiamente riconosciuto che oltre agli evidenti benefici portati
dalla quantita di contenuti disponibili in Rete, il rischio reale sia che tale
disponibilita possa trasformarsi in un sovraccarico informativo e cognitivo
in cui non tutti riescono a distinguere la veridicita dei dati pubblicati.

Sono note molte ed evidenti fake news, per Internet pit propriamente
hoax(es), le tradizionali “bufale”, che grazie alla capacita moltiplicativa del
web ed in particolare dei social network e alla semplicita ed alla comodita
dell’inoltro tramite immediati click, si diffondono in maniera veloce ed
incontrollata.

La causa prima di tale fenomeno e da ricercare nel fatto che la quasi totalita
dei fruitori della rete non va a controllare le informazioni che legge e tende a
ripubblicare le notizie che la colpiscono, soprattutto quando il senso di tali
informazioni coincide con bisogni o convinzioni personali.

Indubbiamente una componente importante del problema risiede nella
scarsa qualita di molti siti web che replicano a loro volta contenuti non
verificati.

Il tema fondamentale di quella che viene definita Information literacy
pone 'accento proprio sulla capacita di identificare, individuare, valutare,
organizzare, utilizzare e comunicare le informazioni. Essa rappresenta
un requisito indispensabile per partecipare effettivamente alla societa
dell’informazione.

Limitare la questione al Web ed ai social network “tradizionali” &
sicuramente molto riduttivo; la capacita di diffusione delle varie piattaforme
di messaggistica consente un inoltro immediato dei contenuti anche a
tutti i propri contatti. Questo effetto ha un impatto molto piu forte della
diffusione tramite e-mail, portando alla produzione di quantita di spam
difficilmente controllabile (la versione “aumentata’ delle tradizionali catene
di Sant’Antonio).

Ci sono casi, invece, in cui alcuni social network ed in parte anche il Web,
si autoregolamentano attraverso la correzione tra pari peer to peer data
dalla possibilita di commentare un post o di esprimere un giudizio su di esso
evidenziando informazioni false o poco attendibili.




Informazioni false possono essere semplice disinformazione, gia di per sé
grave, ma anche fonte di allarmismo o addirittura materiale di base per
forme di truffa.

Risulta quindi evidente la necessita di formazione e informazione. La
maggioranza delle persone non ha le capacita per distinguere cid che &
vero da cid che non lo &, non possiede gli strumenti adatti, spesso da per
scontata una qualsiasi notizia e la diffonde diventando al contempo lettore
ed editore. In generale, nell’approcciarsi ad un contenuto bisogna tener
conto che:

e chiunque puo pubblicare qualsiasi cosa
¢ non esiste alcun controllo su quello che viene pubblicato
e ilweb & pieno di “bufale” e di gente che diffonde informazioni false

¢ informazioni fantasiose e sensazionalistiche attirano molto piu
facilmente le persone.

Come suggerisce bufale.nets, uno tra i siti che fanno della individuazione
delle notizie false la propria missione le tecniche di verifica di una notizia
sono relativamente semplici:

e valutare la reputazione della fonte
e leggere oltrei titoli

e osservare i contenuti multimediali
e verificare riferimenti e sigle

ma soprattutto utilizzare la rete stessa con la propria testa e con spirito
critico.

Concludo citando Wikipedia®, la fonte che piu spesso docenti e studenti
utilizzano nel lavoro quotidiano di ricerca o approfondimento, che
nell’elencare cosa si intende per affidabilita delle fonti cita se stessa come
fonte non utilizzabile per la creazione di nuove voci:

Le fonti attendibili sono quelle pubblicate da editori o autori considerati
affidabili e autorevoli in relazione al soggetto in esame: questa precisazione
é particolarmente importante, poiché una fonte (un sito, un libro, e cosi
via) non va considerata attendibile in sé, ma in relazione a cio per cui viene
usata. Cosi, per esempio, il sito di un partito sara (salvo casi particolari)

5 http://www.bufale.net/home/come-scoprire-una-bufala-5-mosse/
6 https://it.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Fonti_attendibili




fonte attendibile per lo statuto di quel partito, non lo sara per la descrizione
degli eventuali problemi giudiziari dei suoi membri.

Le pubblicazioni attendibili sono quelle con una struttura definita che
consente il controllo delle informazioni e le revisioni editoriali o dei pari.
L’attendibilita di una fonte dipende poi dal contesto: un celebre astronomo
non e una fonte attendibile per cio che concerne la politica monetaria. In
generale, una voce dovrebbe utilizzare fonti il piti possibile attendibili,
pubblicate e appropriate per tentare di coprire la maggior parte dei punti di
vista pubblicati (includendo proporzionalmente le minoranze significative),
e rispettando sempre un punto di vista neutrale.

Una voce di Wikipedia non puod essere considerata né utilizzata come
fonte attendibile per un’altra voce, anche quando proveniente da un’altra
versione linguistica dell’enciclopedia o anche se si trattasse di una voce
giudicata da vetrina (si rimanda a quanto scritto nelle avvertenze generali):
cio allo scopo di evitare autoreferenzialita (Wikipedia che cita come fonte
Wikipedia), proliferazione di errori e facili abusi (un utente potrebbe inserire
un’informazione in una voce della Wikipedia in portoghese e poi citarla su
it.wiki a suo sostegno). Questo vale anche per qualunque altro sito che
permetta a chiunque la libera modifica dei contenuti.

Le tesi universitarie, spesso facilmente reperibiliin rete, non sono accettabili
come fonti autorevoli né attendibili essendo anche ricerche originali, non
equiparabili a pubblicazioni scientifiche soggette a revisione paritaria;
tuttavia la loro consultazione pué essere utile per trovare indicazioni
bibliografiche da consultare e utilizzare.

La stessa Wikipedia & quindi il posto dove iniziare una ricerca che andra
conclusa facendo riferimento alle fonti citate nell’enciclopedia.

Seguire alcune norme di base e soprattutto stimolare negli studenti la
curiosita e il pensiero critico sono gli ingredienti base per sviluppare in loro
la capacita di discriminazione. Da qui deve partire la necessita di formazione
dei nostri allievi... ed anche di numerosi adulti!




Un computer sicuro € un computer
spento

di Emanuela Imperiali (Docente CPIA Fabrizio de André Lecco)

Il titolo & una citazione, letterale, del titolo di un libro che scrisse, gia nel
2001, uno dei pit grandi hacker, il Condor Kevin Mitnick.

Ci tengo a precisare (per difendere la sua reputazione) che la parola
“hacker” non va associata a crimini informatici . Un hacker & una persona
che si impegna nell’affrontare sfide intellettuali per aggirare o superare
creativamente le limitazioni che gli vengono imposte senza creare reali
danni.

Il termine inglese “cracker” indica invece colui che si ingegna per eludere
blocchiimpostida qualsiasi software al fine di trarne guadagno e distruggere.

Attenti poi ai “lamer”, i piu pericolosi, che sono in realta spesso solo dei
ragazzini che, a puro scopo di vandalismo o divertimento personale, cercano
di provocare danno.

Siamo tutti a rischio

Gli attacchi mirati sono molto rari. Virus, malware, ecc. sparano nel mucchio
alla ricerca di una vittima. E sparano con la frequenza di almeno una nuova
uscita al giorno.

I’Europa & un’area piuttosto “calda” dal punto di vista delle infezioni dei
virus. Sono molte le cause che contribuiscono ad aumentare la densita
dei malware in questa zona, ma le principali sono un interesse economico
forte nella diffusione dei virus in Europa Centrale e la scarsa attenzione e
prevenzione da parte di molti utenti, specialmente nell’Europa Meridionale.
Ad ora la Germania occupa il 3° posto tra gli stati piu attaccati, la Francia &
in 5° posizione. L’ltalia & al 17° posto, ma con un trend di crescita costante
che potrebbe portare gli italiani a raggiungere i livelli delle altre nazioni
d’Europa.

Il numero di virus nel mondo € aumentato nel corso del 2015/16 e durante
il 2017 continuera a crescere, trovando terreno fertile nei nuovi dispositivi
mobili (smartphone e tablet), sempre piu utilizzati e sottovalutati dal punto




di vista della sicurezza dei dati e della privacy.

Non si possono risolvere i problemi di sicurezza con il solo software (legge
di Ranum - informatico statunitense)

Il malware piu pericoloso é situato tra la tastiera e lo schienale della sedia

E’ facile dimostrare che I’anello piti debole & I’essere umano e non i codici e
le macchine.

Ricordate queste tre regole :

e Mai dire mai: non esiste una metodica sicura e inattaccabile
definitivamente

e (Cid che appare impossibile oggi, domani sara realizzato
e Lasicurezza totale non esiste
La disinformazione aumenta la nostra vulnerabilita.

Corre voce che Mark Zuckerberg abbia future ambizioni politiche , per ora si
é limitato a scrivere nel suo “manifesto” di seimila parole che la sua creatura
non potra essere piu solo un social network, ma dovra diventare una vera e
propria “infrastruttura sociale per dare alle persone il potere di costruire una
comunita globale”. Belle parole, forse . Ricordiamoci pero che € accusato di
aver iniziato la sua fortuna da 45 miliardi di dollari violando la privacy degli
studenti dei campus universitari americani.

Quando chiedo a miei alunni o corsisti quale sia il loro grado di competenza
nell’'uso di un PC, se ho di fronte un entry-level informatico, mi rispondera
candidamente : “So utilizzare bene Facebook”. Bene e consapevolmente ?
Probabilmente no.

Viviamo ormai costretti in una sorta di “Grande fratello” 2.0 dove le
geolocalizzazioni delle nostre app preferite o del nostro navigatore, la SIM
del nostro smartphone, il telepass e la carta di credito (per citare solo alcuni
esempi) hanno fatto a brandelli la nostra privacy e il nostro anonimato. Se a
questo aggiungiamo la diffusa superficialita che applichiamo nel proteggere
i nostri dati personali, digitali o cartacei che siano, abbiamo spalancato le
porte come minimo ad un furto di identita . Sono consapevole del fatto che
sembri improponibile oggi dichiarare di non essere su Facebook!

lo perd mi rifiuto di entrare nel vortice degli “amici degli amici” e, forse, alla
fine di queste pagine capirete perché.




Motivi per proteggere le informazioni personali - furto di identita e
ingegneria sociale

Per carpire i nostri dati (anche quelli sensibili) spesso non servono sofisticati
software, ma & piu che sufficiente utilizzare una semplice “ingegneria
sociale”. La maggior parte delle volte siamo noi stessi a fornire questi dati su
unvassoio d’argento. Spargiamo indiscriminatamente notizie personalinella
rete, quasi alla ricerca di una sorta di immortalita digitale. E non mi riferisco
solo ai social network, ma alla compilazione di form online dove inseriamo
dati reali, anche quando non sono necessari (attenzione alla funzione
di autocompletamento di dati - nome utente e password che windows ci
fornisce e sembra cosi comoda .... !!!!), alla pubblicazione di foto, video e
post che per qualche motivo sconosciuto ai pil, 0 semplicemente per una
catena di tag, condivisioni, copia-incolla, non muoiono mai. E nella vita reale
non ci comportiamo in modo piu assennato: gettiamo i nostri rifiuti cartacei
(dalle bollette agli estratti conto, dalla corrispondenza agli appunti) senza
renderli illeggibili. E soprattutto parliamo e scriviamo senza preoccuparci di
chi ci potrebbe ascoltare o leggere.

Pare che, in Inghilterra, alcune compagnie di assicurazione si rifiutino
di rimborsare i furti avvenuti nelle case di citta durante le vacanze del
proprietario, se il derubato ha postato su Facebook foto da cui si potesse
capire che era via di casa per godersi il meritato riposo.

Le informazioni personali carpite possono essere: nome, cognome, indirizzo,
codice fiscale, numero di telefono/cellulare, luogo e data di nascita, numero
della carta di credito, estremi del conto corrente, nome dei figli, ecc.

| motivi per cui & importante proteggere i dati riguardanti le proprie
informazioni personali sono abbastanza evidenti. Si pensi alle conseguenze
di un accesso al proprio conto corrente bancario da parte di una persona
che nonsia il proprietario.

Le truffe informatiche seguono in un certo senso delle mode. Il furto
d’identita, che consistenell’ottenereindebitamenteleinformazionipersonali
diun soggetto al fine di sostituirsi a lui in tutto o in parte per compiere azioni
illecite a suo nome o ottenere credito tramite false credenziali, € una delle
piu recenti.

Motivi per proteggere le informazioni personali altrui !

Se non proteggere i propri dati personali & semplicemente una forma di




autolesionismo, ricordiamoci che non proteggere adeguatamente i dati
sensibili di altre persone, che ci vengono comunicati ed abbiamo in custodia,
€ un reato civile, penale e amministrativo.

La normativa vigente ¢ il d.I. n. 196/2003 intitolato “Codice in materia di
protezione dei dati personali”, entrato in vigore il 1° gennaio 2004.

Tecniche di ingegneria sociale (online e non)

Phishing - identifica il furto di dati via mail. Il malvivente vi
invia un’e- mail dichiarando di essere un incaricato di una
banca o di una compagnia di carte di credito (di cui spesso
nemmeno siete clienti) richiedendo informazioni personali.
Generalmente I’e-mail chiede di utilizzare un link per accedere ai dettagli
del conto per motivazionidisicurezza, perripristinare password scadute,
etc. Nessuna banca fa questo tipo di richiesta via e-mail !!! In realta
cliccando su quel link, sarete condotti in un sito web apparentemente
identico all’originale, in cui dovreste fornire informazioni private.
| criminali potranno poi utilizzare i dati lasciati in tale sito “fake” per
sottrarvi denaro.

Questionari on line.

Durante una chat, in un forum, ecc. Ingannando qualcuno a proposito
della propria identita.

Finte promozioni o vincite: mediante la ricezione di messaggi (SMS,
E-mail) che, con la scusa di promozioni o vincite, vi portano a un link
predisposto per una azione di phishing.

Bin-raiding. Documenti cartacei che non si ritengono importanti, come
bollette del gas, della luce o del telefono, estratti conto e persino lettere
personali e le buste in cui sono contenute, forniscono informazioni
preziose che possono essere raccolte semplicemente rovistando nei
rifiuti.

Contatti indesiderati. Si deve fare molta attenzione a chi ci contatta,
anche telefonicamente: spesso i truffatori si dichiarano incaricati di una
banca o di un ente pubblico e vi chiedono di aggiornare i vostri dati
personali. Accade la stessa cosa con coloro che si presentano come
ricercatori di mercato e richiedono informazioni personali.

Furto o smarrimento del portafogli (ma anche del nostro smartphone).
Generalmente i portafogli contengono bancomat, carte di redito e
documenti di identita come la patente di guida e le tessere di iscrizione




a determinate associazioni. Il nostro telefonino permettera invece di
leggere senza fatica le nostre mail e accedere a tutti i nostri contatti.
Sarebbe una buona prevenzione dotarsi di una app del tipo “trova
il mio telefono” che permette, dal proprio computer, di localizzare
geograficamente il proprio smartphone, di bloccarlo e, in casi estremi
(del tipo : vedo il mio telefono a Istambul e ho la certezza di non
tornarne mai in possesso) di resettarlo eliminando cosi qualunque dato
personale.

e Skimming. consiste generalmente nella clonazione di una carta di
credito attraverso I'apparecchiatura elettronica utilizzata negli esercizi
commerciali per pagare i beni acquistati.

* Rubare l'identita di un deceduto. | malviventi piu spietati svolgono
le loro attivita criminali utilizzando l'identita di persone decedute,
ottenendo informazioni sulla loro eta, data di nascita ed indirizzo
attraverso necrologi e pubblicazioni funebri.

* Questionari cartacei. Spesso vengono inviati per posta. Se sono molto
lunghi, il compilatore non si accorge che sta fornendo ad estranei delle
informazioni private.

e Tramite... noi stessi. Capita, inconsciamente, di raccontare in pubblico
fatti che ci riguardano (nell’anticamera del dottore, al supermercato
durante la fila alla cassa, ecc.), non sapendo che per un ascoltatore
interessato possono essere una miniera di dati.

e Shoulder surfing (letteralmente “fare surf alle spalle”). Designa quella
semplice tecnicaametatral’informatica eil social engineering finalizzata
all’impadronirsi di codici di accesso. Mentre la vittima digita la propria
password (oppure il PIN o altri codici), il malintenzionato lo osserva, sia
da vicino oppure anche da lontano (mediante lenti particolari o anche
le riprese di telecamere a circuito chiuso), e riesce cosi ad impossessarsi
delle sequenze. Spesso ci0 avviene in luoghi molto frequentati.

Le nostre carte di credito

Dove le nostre amate carte di credito corrono il maggior rischio di essere
“clonate”?

Nonrifateviallaleggendametropolitanasecondola quale isitidie-commerce
sono luoghi di perdizione per i nostri risparmi. Nell’ordine esatto le frodi piu

frequenti avvengono :




e Allo sportello del bancomat (dove sarebbe buona abitudine non solo
mascherare il codice mentre lo digitiamo, ma anche, su consiglio del mio
direttore dibanca, “scuotere” lo sportello, soprattutto se posizionato in
luoghi accessibili a chiunque. I falsi pannelli, sovraposizionati a scopo di
skimming, non sono del tutto stabili).

e A POS delle casse del nostro centro commerciale preferito.
¢ Nelretro deiristoranti (attenti soprattutto se siete in vacanza negli USA)

E’ altrettanto vero che, se vogliamo dormire sonni tranquilli, per gli acquisti
on-line sarebbe saggio munirsi di carta prepagata.

Le password
Come deve essere una password?

La password deve essere lunga a sufficienza, composta da lettere, numeri
e caratteri speciali e non facilmente associabile alla vita dell’'utente: quindi
non il proprio nome, cognome, soprannome, data di nascita, indirizzo, ecc.

Questa pratica ci mette al sicuro dall'ingegneria sociale e da attacchi
effettuati utilizzando software “brute force” che generano in modo
automatico password per il tentativo di intrusione. Se impostiamo una psw
con solo lettere minuscole il software potrebbe individuarla in poche decine
di minuti. Combinando gli altri elementi aumentiamo il tempo a piu di quattro
mesi. Per una password come questa 1979@ipet(@elM sarebbero necessari
33 anni. E se aggiungiamo due punti esclamativi 1979@ipet@elM!! [l tempo
sale a 33 secoli. Un bel deterrente per chi tenta casualmente un accesso e
non ha interessi forti e particolari !

E-mail : non aprire allegati da sconosciuti (ma a dire il vero nemmeno da
conosciuti)

Rimaneassolutamente prioritarioil consiglio dinonaprire allegati provenienti
da sconosciuti, soprattutto se I’e-mail & scritta in lingua straniera o in un
italiano assolutamente improponibile (originato da traduttori automatici di
scarso livello che si limitano a tradurre le singole parole senza fare caso alla
struttura della frase) .

Attenzione per0 anche a e-mail provenienti da mittenti inseriti nella nostra
rubrica.




Se un nostro amico/collega improvvisamente e senza motivo ci scrive in
inglese o sembra aver avuto una fulminante regressione nell’'uso corretto
della lingua italiana .... forse & un virus che lo ha infettato e sta inviando
posta a sua insaputa. In questo caso ’allegato & sicuramente a rischio per la
sicurezza del nostro PC. Dovremo premurarci di avvertirlo tempestivamente
dell’avvenuto contagio, anche se probabilmente negheradiavere problemi. |
virus (come vedremo fra poco) non sempre si manifestano immediatamente
con malfunzionamenti evidenti.

Ricordate poi che & assai semplice inviare posta elettronica “falsa” (detta
Fake-Mail) che sembri provenire da chiunque noi vogliamo. Non altrettanto
semplice ¢ individuare una Fake-Mail benfatta.

Apro poi una “triste” parentesi sull’uso indiscriminato del CC e le “catene di
Sant’Antonio”. Sono un affronto alla privacy e non fanno altro che fornire
ai virus annidati o ai software creatori di spam decine di nuovi indirizzi da
utilizzare.

Sarebbe cosi semplice utilizzare, impiegando lo stesso tempo, la finestrina
del CCN. Invieremo comunque a tutti con un clic, ma ognuno vedra solo il
proprio indirizzo.

La sicurezza dei nostri ragazzi

Non illudetevi nemmeno per un istante di poter controllare I'attivita dei
vostri figli sulla rete dopo avergli regalato il primo smartphone (e spesso
nemmeno prima). Loro sono nativi digitali e simuovono nel web molto meglio
della maggioranza degli adulti della nostra generazione. E, soprattutto,
non illudetevi di gestirli con un software del tipo “controllo genitoriale o
parentale” che avrebbe una qualche efficacia se i nostri ragazzi utilizzassero
unicamente il PC posizionato sulla scrivania. Per poter monitorare in
modo sufficientemente efficace i loro comportamenti dovreste utilizzare
(illegalmente) qualche software , per esempio, di tipo keylogger. Ma, oltre
agli aspetti legali, tenete presente che la sua individuazione manderebbe
definitivamente in frantumi qualunque dialogo o rapporto di fiducia tra voi
e i vostri figli.

Rimane la strada della corretta informazione. Rendeteli consapevoli di
almeno tre situazioni a rischio:

e Sulla rete non sempre si € chi si dichiara di essere. Ci puo essere un
grooming (adescamento) dietro ogni clic.




e cyberbullismo: & in espansione soprattutto tra gli adolescenti
(e sto parlando anche di scuole secondarie di primo grado). Il
cyberbullismo va denunciato immediatamente e non nascosto
dietro un velo di paura o di vergogna. Se non viene fermato in
tempi rapidi rischia di consolidarsi nella sua impunita e di rendere
insopportabile per la vittima qualunque rapporto sociale e la vita stessa.
[l bullismo elettronico pud sfuggire al controllo di chi ha responsabilita
educative, genitori o altri educatori, a causa di una generale maggiore
competenza informatica e tecnologica dei ragazzi rispetto ai genitori o
agliadultiin genere e allascarsa possibilita di controllare le comunicazioni
inviate tramite internet o tramite cellulare.

e una foto non muore mai: ma nemmeno un video, un post, un
commento in un blog..... Qualcosa che i nostri ragazzi affidano alla
rete oggi trovandolo spiritoso o, semplicemente, per vantarsene con
gli amici, potrebbe riapparire fra 10 anni, seguendo canali difficiilmente
intercettabili, nel momento meno opportuno. Magari in occasione di un
colloquio di lavoro. E potrebbe sembrare molto meno “spiritoso”. Non
esiste nulla di pit complesso che cercare di rimuovere in modo totale
tracce del nostro operato sul web.

Negli ultimi annilarete & diventata unluogo molto diverso rispetto a qualche
tempo fa. Secondo recentiricerche, il 23% degli adolescenti italiani trascorre
tra e oltre 10 ore al giorno su Internet (+4% rispetto al 2013), I’8% € connesso
24 ore al giorno; il 44% non ha bisogno di una postazione per connettersi
ma lo fa da qualsiasi luogo, grazie alla diffusione del wi-fi e di dispositivi
internet mobili come gli smartphone, posseduti dall’85% degli under 18. Una
quota rilevante di adolescenti & convinta che senza il web non riuscirebbe
a fare nuove amicizie, perderebbe aspetti ritenuti piti interessanti della vita
normale e si sentirebbe isolata dal proprio gruppo dei pari.

La rete &, dunque, il luogo della socialita, ma anche dei rischi.

Vita e attivita dei virus (come agisce un virus)

| virus informatici, si comportano con il medesimo modus operandi dei
virus biologici: si attaccano a un “organismo”, ossia un file, per rimanerci
e installarvi il proprio habitat, talvolta, e in casi piu rari, per distruggerlo.
| virus, pertanto, si diffondono rispettando perfettamente le leggi della
conservazione della specie e dell’istinto di sopravvivenza. Un virus vuole
“esistere”, istintivamente e senza mediazioni, ed & proprio questa la sua




principale e unica funzione .

In genere i virus si “nascondono” per un certo tempo e durante questo
periodo, chiamato “letargo”, controllano tutti gli eventi del sistema
operativo o quelli legati all’utente. Quando si verifica I’evento atteso, per
esempio viene aperto un determinato file, il virus inizia la sua azione.

Il buon senso dovrebbe comunque suggerire che, essendo il vostro PC una
macchina, non & dotato di fantasia e ironia. Quindi non pud decidere di
attuare un comportamento anomalo di propria iniziativa. Se ne riscontrate
qualcuno, come ad esempio pagine web che si aprono non richieste,
programmi che non si aprono piu nel solito modo, improvvisa lentezza in
avvio o durante la navigazione .... (il vostro PC diventa lento , ma con i mesi
o gli anni, non in poche ore !!) mettetevi in allerta.

La “vita” di un virus informatico si svolge in tre fasi: trasmissione,
riproduzione e alterazione.

1. Nella fase di trasmissione il virus “infetta’” uno o pit file del computer.

2. Nella fase diriproduzione il virus copia se stesso nel sistema, all’interno
del singolo PC o nella rete.

3. Nellafasedialterazioneil virus svolge il suo compito, che spesso significa
danneggiare dati e programmi.

Nelle prime due fasi spesso cerca di non farsi notare !

[ virus comunque sono tutt’altro che pochi e le famiglie a cui appartengono i
distinguono per determinati comportamenti. A seconda dei casisi possono
distinguere in:

e Trojan: un file nascosto all’interno di programmi di utilizzo comune e
largo utilizzo. Per esempio, si potrebbe trovare in un gioco gratuito
disponibile in rete che, una volta scaricato ed eseguito, senza che
'utente stesso ne sia a conoscenza, avvia e installa il codice trojan
nascosto nel programma.

e Rootkit: il termine si pud tradurre come ‘“equipaggiamento per
amministratore”. E un insieme o un singolo software capace di
controllare un computer locale o remoto, nascondendosi. In questo
modo il malintenzionato puo accedere e impossessarsi del computer di
un utente e usarlo per i suoi scopi: rubare i dati, utilizzare il computer
per attaccare altri sistemi, ecc. Non sempre un rootkit € un software
maligno. Pud essere “regolare” come parte di un software legittimo,




ad esempio per il controllo remoto di un pc da parte di un centro di
assistenza.

Backdoor: le backdoor (letteralmente”porta sul retro”) consentono di
superare le procedure di sicurezza, attivate dal sistema informatico o
computer, per entrare nel sistema. Se sono installate automaticamente
da malware, permettono lingresso di utenti malintenzionati che
possono utilizzare il pc con il controllo remoto senza che il proprietario
ne sappia nulla. Questo aspetto merita una riflessione particolare : non
sottovalutate il rischio che un malintenzionato prenda il controllo del
vostro PC. Potrebbe utilizzarlo per i suoi scopi illegali e sareste voi a
dover legalmente rispondere delle sue azioni in quanto I’eventuale
attacco criminale o la trasmissione di materiale pedo-pornografico
risulterebbe provenire dal vostro computer. Riuscirete a discolparvi, ma
non credo che I’esperienza sarebbe per voi particolarmente piacevole.
Lo stesso problema si potrebbe verificare per coloro (per fortuna
ormai rari) che non hanno una chiave cifrata sulla connessione wi-
fi domestica. Non si tratta solo di fare un favore al vicino di casa
“scroccone”, ma di esporsi al rischio di dover rispondere delle azioni
illegali compiute da altri a nostra insaputa.

Malware infettivo : Un malware infettivo & composto da poche righe
di codice che si attaccano a un programma, infettandolo. Si installa
automaticamente e lavora in background. Il malware infettivo consiste,
in linea di massima, di virus e worm.

e Virus: un virus € un programma che si attiva e si diffonde in modo
totalmente indipendente dalla volonta dell’utente. L’obiettivo &
quello di danneggiare i dati o i programmi dei destinatari, oppure
infettare altre applicazioni, modificandole e includendovi una copia
di se stessi.

e Worm: tradotto in lingua italiana “Verme‘. Questo tipo di
malware modifica il sistema operativo in modo da essere eseguito
automaticamente ogni volta che viene acceso il sistema, rimanendo
attivo fin quando non si spegne il computer. Si muove quindi senza
bisogno di intervento esterno. E in grado di replicarsi come fa un
virus, ma non ha bisogno di “attaccarsi” ad altri file eseguibili dato
che usa internet per potersi riprodurre rapidamente. Uno dei mezzi
per il contagio € la posta elettronica: il worm invia e-mail ai contatti
memorizzati allegando un file infetto.




Malware usati per furto di dati, profitto/estorsione Un malware
puo essere progettato con lo scopo di creare danni alle componenti
software e hardware del computer su cui viene eseguito. Ma ci sono
malware creati per avere un profitto in modo pit o meno illecito. Tra
questi ci sono:

Adware: (abbreviazione di advertising-supported software,
“Software sovvenzionato da pubblicitd”). E un programma che
propone messaggi pubblicitari, non richiesti dall’utente, attraverso
finestre popup o durante il processo di installazione di un software.
L’apertura di continui popup pubblicitari puo rallentare le prestazioni
del computer. Altri adware modificano le pagine html proposte dal
browser per includere link e messaggi pubblicitari propri. Molti
adware inoltre comunicano le abitudini di navigazione dell’'utente a
server remoti, violando la privacy.

Spyware: (“software spia”). Uno spyware non attacca il computer
per danneggiarli, ma, durante I’attivita al pc, raccoglie e trasferisce
dati e informazioni dell’utente del pc. Questi dati possono essere
strettamente personali e riservati, ma anche indicazioni sull’attivita
del proprietario del computer: ad esempio, acquisti online, siti
visitati. Le informazioni sono vendute ad aziende per effettuare della
pubblicita mirata.

Botnet: letteralmente tradotto significa “rete di bot”. Bot &
un’abbreviazione di “robot”. Attraverso falle nella sicurezza o per
mancanza di attenzione da parte dell’utente, il dispositivo viene
infettato per consentire ad hacker malintenzionati (botmaster) di
controllare il sistema da remoto: in questo modo il computer pud
iniziare a svolgere operazioni a insaputa del proprietario: si pud
far parte di una botnet senza neanche saperlo. Chi & in possesso
di una botnet pud far svolgere qualsiasi azione ad ogni singolo
computer infetto: inviare messaggi email indesiderati, diffondere
virus, attaccare “in massa’” computer e server. Infatti, una botnet ¢
formata da un numero elevato di computer, addirittura milioni di pc.

Keylogger: un keylogger € uno strumento capace di registrare tutto
quello che un utente digita sul suo computer. Dispositivi di keylogger
possono essere presenti anche nei bancomat per intercettare il
codice PIN. | keylogger possono essere di tipo hardware, inserito
dentro la tastiera o collegato al cavo tra tastiera e pc, o software.




Antivirus (e anti-spyware, anti-trojan, anti-adaware, ......)

Il primo virus , chiamato Elk Cloner & apparso nel 1982 sul DOS 3.3, I'ultimo
(almeno fino al 16 marzo 2017 mentre sto scrivendo) € il ransomware Zzzzz
una famosa versione di Locky virus. | virus & stato chiamato in questo modo
per la sua capacita di criptare i dati personali degli utenti e di aggiungervi
I’estensione file.zzzzz. in questi 35 anni ne sono nati milioni.

“Hai un virus! Dobbiamo eliminarlo”. “Ma c’é I’antivirus! Come fa a entrare?”’

Se esistesse I'antivirus perfetto, al mondo e in commercio ce ne sarebbe
solo uno. Fermo restando che I’antivirus non & di per sé la garanzia assoluta
che virus non entreranno MAI nel pc, va anche detto che spesso molti virus
trovano comunque una strada che ’antivirus non puo rilevare. Esattamente
come ci sono detenuti (anche se molto pochi) che sono in grado di evadere
anche da carceri di massima sicurezza.

Non esiste il software infallibile o la tecnologia perfetta controivirus, perché
i virus mutano sempre, ogni giorno e ogni ora.

E’ fondamentale dotarsi di un antivirus (vanno benissimo per I'utente
comune quelli free) e tenerne aggiornato il database delle definizioni,
che & I'unico suo strumento per distinguere un file comune da un virus.
Ma il primo giorno dell’infezione , e forse anche il secondo, non esistono
queste definizioni per i nuovi virus (vengono create dopo segnalazioni dei
malcapitati) e siamo quindi tutti a rischio di contagio.

Tenete poi presente che la prima cosa che spesso fa un virus e disattivare
Pantivirus e i suoi aggiornamenti (sopravvivenza : se oggi non mi ha
riconosciuto facciamo in modo che non mi riconosca nemmeno in seguito).

E soprattutto ricordate che un antivirus € fondamentale per la sicurezza dei
vostri dati, ma non & sufficiente: un antivirus toglie una serie di problemi, un
firewall altri, un utente formato altri ancora.

Navigazione anonima (soprattutto su PC condivisi) - siti sicuri

Quando effettuate un’operazione qualsiasi sulla rete, lasciate tracce di voi
ovunque.

Questo e particolarmente vero per il web, in quanto ogni qualvolta ci si
collega ad un server o si inviano dati, vengono automaticamente trasmesse




informazioni come: da quale server (e quindi da quale citta®) sista chiamando,
il nome ed il produttore del programma che si sta usando, quale sistema
operativo € installato sul vostro PC, il vostro IP address, qual & I"ultimo sito
visitato, se, quando e quante volte ci si € collegati ad un sito, e talvolta anche
il proprio indirizzo di e-mail.

In pratica e come selasciaste un biglietto davisita (beh... quasiun curriculum!)
ad ogni collegamento che effettuate.

Se la cosa & gia spiacevole sul vostro PC personale, pensate a quanto pit lo
sia quando utilizzate PC “condivisi” con altre persone.

Per ridurre i danni utilizzate almeno la navigazione anonima ! Firefox vi
mette a disposizione la cosiddetta “finestra anonima”, mentre Chrome la
“finestra di navigazione in incognito”. (in quanto a explorer .... Mirifiuto di
considerarlo).

Copie di sicurezza

A questo punto avrete perfettamente compreso che, per stare tranquilli,
avrete bisogno di una copia di sicurezza dei vostri dati (backup) conservata
in un luogo sicuro. Mi spiace dirlo, ma non esiste nessun luogo sicuro al
100%. Affidatevi alla vostra buona sorte, ma non rimandate sempre questa
operazione a domani. Prima che arrivi quel domani potrebbe essere troppo
tardi.

Scegliete un hard disk esterno, un cloud ( o anche tutte e due le soluzioni)
essendo consapevoli che un margine di rischio esistera sempre, legato a
eventi eccezionali 0, come sempre, al fattore umano.

Distruzione sicura dei dati
E siamo arrivati alla fine dell’onorata carriera del vostro PC!

Potete decidere di regalarlo a un conoscente, di venderlo per pochi euro o
di rottamarlo.

In tutti questi casi attentiai dati che avete salvato nel vostro hard disk (anche
se li avete opportunamente cancellati). Il computer € un pigro !!! Quando
eliminate un file, in realta viene rimosso solo dall’indice, ma resta integro
sul vostro disco fisso, a disposizione di software di recupero dati, fino a
quando quello spazio non verra riscritto sette volte (il che non accadra mai




nel normale utilizzo). Se donate o vendete il vostro PC dovrete utilizzare
un software di “cancellazione sicura” (lento ma efficace). Se invece lo
porterete in una discarica, estraete I’hard disk e .... Sfogatevi!!! Prendetelo
a martellate, segatelo, trapanatelo ... Otterrete un ottimo risultato e vi
assicuro che tale pratica puo anche essere terapeutica e anti-stress.

Se avete letto tutto questo articolo un anti-stress sara davvero molto utile!




EVENTI

Rete Lecco ICT ha organizzato ogni anno una rassegna di
promozionedell’utilizzo didattico dellenuove tecnologie. Il cuore
di tutti gli eventi & stato il coinvolgimento e la partecipazione
di tutti i docenti della provincia. Workshop, tavole rotonde,
laboratori hand’s on partendo dai sistemi digitali per la didattica
e spaziano su coding, robotica educativa, software per la scuola
e promozione di risorse educative aperte.
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Giovedi 8 maggio 2014 Aula Magna ICS Lecco3

Saluto del Dirigente Provinciale di Lecco Dott. Tiziano Secchi
presentazione della rete provinciale ICT

a cura del Dirigente scolastico della scuola polo

Dott. Renato Cazzaniga

con l'intervento di lvana Sacchi e Alberto Ardizzone
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Samsung School
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Paolo Mauri
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Massimo Tosi
DSA ausili
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Alessandro Turrini
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Alberto Ardizzone

Il sistema

Chiusura lavori

Iscrizioni: www.stoppanicomprensivo.it/ICT
ICSLecco3 Via Grandi,35 Lecco
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4 | Il codice nella didattica per creare storie
< giochi e animazioni
= <(\‘) 10-18 Ottobre 2015

~ European Code Week

Rete Lecco ICT organizza

mercoledi 14 ottobre ore 16.00 - 19-00

Sala Ticozzi Lecco
incontro con il Professor Andreas Robert Formiconi
dell’Universita di Firenze

Apertura dei lavori: Dott. Luca Volonte
Dirigente Provinciale ambito territoriale di Lecco
Introduzione: Dott. Renato Cazzaniga
Dirigente Scolastico e Direttore Rete Lecco ICT

“Perché sperimentare il coding nelle "Hardware e software, strumenti
scuole?” di pensiero e liberta"

Per essere culturalmente preparati & 11 valore culturale e didattico di
indispensabile una comprensione dei PirateBox ed il computer
concetti di base dell’informatica. Raspberry - Kano in confronto a
11 lato scientifico-culturale tablet ed altri sussidi, alla ricerca

dell'informatica, definito anche pensiero ~ di un equilibrio tra specificita
computazionale, aiuta a sviluppare tecniche e scenario culturale-
competenze logiche sociologico.
e capacita di risolvere problemi in modo
creativo ed efficiente. Moderatore

Il modo pit1 semplice e divertente di Paolo Mauri

sviluppare il pensiero computazionale & i e
attraverso la programmazione (coding) EUCODENEES
in un contesto di gioco.

Iscrizione obbligatoria: www.reteleccoict.it
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L"ICS Lecco 3 "Antonio Stoppani®, in qualita di capofila Rete Lecco ICT
delle scuole della provincia di Lecco organizza per questo a.s.

SCHC@L.SVARE

TAVOLA ROTONDA E RASSEGNA DI SOFTWARE

dedicate al registro elettronico e ai sistemi di gestione per le segreterie

DIRIGENTI, DSGA,
AMMINISTRATIVI E
REFERENTI ICT

8.15 - 8.30
8.30
8.40

8.50

REFERENTI ICT

DOCENTI E SEGRETERIE

14.20 - 1L.4LO
1440

16.30
17.45

18.45

Lecco 15 e 16 Aprile 2015

Partecipazione GRATUITA
ISCRIZIONE obbligatoria dal sito www.reteleccoict.it

Mercoledi 15 aprile

axio’s
axi

K

Registrazione dei partecipanti
Saluto DS della scuola polo Renato Cazzaniga

Introduzione dei lavori Dirigente Ufficio IX

USR Lombardia dott. Franco Gallo
L'attivita amministrativa tra gestione cartacea e
dematerializzazione intervento DSGA Mario Varini.
Il momento di formazione riguardera i seguenti aspetti: formati,

accessibilita dell'informazione, firma digitale, flussi documentali,

REGEL

LA SCUOLA DIGITALE

an

protocollo informatico e segnatura di protocollo, archivi digitali,
conservazione sostitutiva, manuale di gestione e approvazione
della soprintendenza

Coffee break
Seconda parte intervento Mario Varini

Rinfresco offerto ai partecipanti
Visita agli stand delle software house

Chiusura lavori

Giovedi 16 aprile

SANFAUSTINO

Registrazione dei partecipanti

Apertura stand aziende con presentazione dei software per il Ju%co
registro elettronico
Coffee break
Tavola rotonda tra docenti e sviluppatori sui bisogni espressi dalla
scuola e dalle famiglie. Moderatore DS Alberto Ardizzone InfoZecta

Chiusura lavori




CPIA

Fabrizio De André

allsRisFid Book

#23 promozione delle risorse educative aperte presso
e autoproduzione dei contenuti didattici ICS Lecco 3

A. Stoppani
m Apertura dei lavori

Dirigente territoriale Dott. Luca Volonté
Direttore Rete Lecco ICT Renato Cazzaniga
Dirigente IC Stoppani Raffaella Maria Crimella

- - 3 Relatore;

l ( l P e l a Dario Crespi
. - . : coordinatore regionale per la Lombardia di Wikimedia
tencicopedka i st e cafatorabiva Italia, membro del team di Wikimania Esino Lario

19 aprile

ore 14.30 convegno

ore 15.30 workshop

Giampiero Airoldi Isa Sozzi Alberto Ardizzone
ore 16.30 pausa caffé IC Robbiate IC Brivio
ore 16.45 workshop St :
ore 17.45 workshop Collaborare ad un sito Creare e condividere Contenuti digitali aperti:

per imparare insieme testi e narrazioni multimediali tra licenze, inclusione e riuso

Chiara Giambagli

Pierantonio Merlini Marina Grisoni Grazia Mauri e Virginia Isella
IS Badoni

IC Merate ICLecco 3 IC Molteno
Piccoli appunti crescono... Dale.book Calibriamoci

quaderno, e-book, google appy " ; un libro di testo
un tentativo di convivenza RiDpIE e ad alta leggibilita

Scrivere una voce
per Wikipedia

Giuseppe De Pietro e Pietro Fusi
1IS Badoni

Ennio Ecuba Paolo Mauri Politecnico di Milano
IC Lecco 2 IC Bosisio
gl?nz::”mmgrggzoﬁi Tutti autori con il wiki MOAe E,‘OL . -
2 ol e narrazioni multimediali
disegni e scrittura

Costruire video lezioni
su youtube

I workshop si focalizzano su esperienze concrete di autoproduzione realizzate dalle scuole

della provincia e presentate con la collaborazione degli allievi.

Saranno veri e propri momenti laboratoriali dove sperimentare per poi riapplicare.

Tutti i workshop sono della durata di un‘ora, si ripetono per tre volte, e accolgono al massimo 20 partecipanti.

All'atto dell'iscrizione € possibile iscriversi a tre diversi moduli:
uno con inizio alle 15.30,
uno alle 16.45 e uno alle 17.45

Per partecipare in modo attivo ai workshop & consigliabile portare il proprio dispositivo eletttronico (PC)
ed aver attivato un indirizzo di gmail.

CPIA Fabrizio De André
Iscrizioni su www.reteleccoict.it Rete Lecco ICT
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— 12 maggio 2017
! ROBOT DAY
“ “ LA ROBOTICA EDUCATIVA NELLA SCUOLA

RETE LECCO ICT Snodo formativo PNSD tore
CPIAF. De André C““P‘s Q
Via Puccini 1, LECCO

Innovation for education

Incontro con

Animatori Digitali

Ore 14.30-15.00

Aula Magna: Perché la
robotica nelle scuole?

ore 15.00 -16.30 workshop

ore 17.30 -18.30

ore 16.30 -17.30 workshop aperti ai docenti

workshop aperti ai
docenti

Https://www.facebook.com/groups/501120423400279




Edu Designer. Profilo professionale e
percorsi

di Cristina Bralia (Referente formazione PNSD Snodo formativo di
Varese)

Edu Designer & un progetto rivolto ai docenti, nato nel febbraio del 2015 a
Varese, tanto flessibile e innovativo da poter essere esteso anche altrove.
Si tratta della definizione non solo di un profilo professionale, ma anche di
percorsi e di competenze utili per raggiungerlo.

Abbiamo proposto e realizzato un percorso, una sorta di impalcatura, che
ha guidato numerosi docenti alla scoperta di nuovi ambiti didattici, una
strategia formativa che li ha guidati fino al raggiungimento di un risultato.

Il percorso Edu Designer si articola in tre macro aree di intervento rispetto
alle quali un docente deve saper agire:

¢ modelli Metodologico-didattici
e prosumer
e EduWeb Designer.

All’interno dell’offerta formativa digitale, ogni iscritto puo selezionare
almeno un’attivita per ciascuna area. Nessuna forzatura, ma anzi la
possibilita di assecondare gusti ed esigenze; la cosa importante & essere
competenti nei tre ambiti.

L'obiettivo evidente del progetto & condurre i docenti a una rivisitazione,
una sorta di upgrade, del proprio modo di insegnare e gestire Iattivita
didattica con i ragazzi. Quello meno evidente, ma altrettanto importante,
¢ l'idea di stimolare i docenti alla disseminazione della cultura e della
cittadinanza digitale attraverso la realizzazione di progetti aperti e quindi
riutilizzabili da parte dei colleghi (OER - Open Educational Resources), il
tutto al fine di costituire una comunita di pratica di alto livello in grado di
darsi vicendevole supporto e sostegno ai docenti dei propri istituti.

Il percorso & modellabile a tappe, ’erogazione é rigorosamente gratuita,
perché basato sui finanziamenti esistenti. E un percorso aperto nel tempo,
per non soffocare i docenti gia cosi provati da scadenze e ritmi sempre piu

incalzanti.




I numeri del progetto

Ad Aprile 2017, risultano iscritti 230 docenti di cui 63 gia certificati; 'apertura
di 11 corsi PON Varesini, concordati con tutti gli animatori digitali, ha
coinvolto oltre 350 docenti; 'apertura a Facebook ha raccolto I'interesse,
con preiscrizione, di 260 insegnanti di tutta Italia in sole 48 ore.

Docenti iscritti 230
Seminari realizzati 2

Docenti iscritti ai seminari 1°120,2° 230
Edu Designer certificati 63

Corsi progettati per il team digitale 1

Iscritti ai corsi per il team digitale 360
Interessati dal web 260

La metodologia

La tecnologia fine a sé stessa, gli strumenti usati alla meglio, le ICT piegate
a mero sostituto della vecchia carta e penna, non possono bastare, non
possono dare risultati migliori di quanto le tradizionali vie non diano.
L’accompagnamento di modelli metodologici € fondamentale allo sviluppo
del profilo Edu Designer.

Nei corsi pianificati abbiamo parlato di flipped classroom e di EAS (Episodi
di Apprendimento Situato); abbiamo coinvolto il cooperative learning,
passando per il challenge based learning, abbiamo toccato i compiti
autentici. Attivazione, produzione ed elaborazione per le flipped lessons,
fase preparatoria, operatoria e ristrutturativa per gli EAS. Quali software
utilizzare e soprattutto quali strategie mettere in gioco.

Abbiamo chiesto a ogni Edu Designer di dimostrare la propria crescita,
strutturando lo storyboard completo di una lezione rovesciata e realizzando
la lezione stessa attraverso linguaggi e canali adeguati.

Tutte le lezioni e i nominativi dei docenti sono reperibili dal sito Edu
Designer. La documentazione di sintesi (scuola di provenienza, target,
tipologia di rovesciamento, titolo) aiuteranno il lettore a rintracciare quelle
che potrebbero essere diloro interesse.




Il prosumer che c’é¢in te

Per prosumer (neologismo per consumer & producer ) siintende un docente
in grado di produrre e far produrre ai propri discenti materiali multimediali
e multicanale, sfruttando un quasi naturale atteggiamento protagonistico
deiragazzi e rendendoli essi stessi prosumer.

Trasformarli da fruitori a produttori significa porli al centro del processo
cognitivo, della definizione ed aggregazione della conoscenza, sfidarli al
problem solving, condurli all’'uso di canali e linguaggi diversi, accrescere
le loro competenze digitali e creative. Il fatto che gli studenti diffondano
gli artefatti multimediali sui social, o si divertano costruendoli, giova
indubbiamente alla loro resa, al loro coinvolgimento, alla loro autostima,
all’attenzione e voglia di fare.

E evidente inoltre che se un docente sa produrre, con maggiore probabilita
sapra condurre le classi alla produzione di oggetti digitali creativi ed efficaci,
sapra rendere la lezione piu significativa e carica di contenuti.

Gli strumenti del prosumer

Fondamentali nella lezione capovolta sono i video, ancor meglio se creati
ad hoc per il target cui ci si rivolge, attraverso screencasting o apposite app
(Educreations, Doceri, Explain Everything). E se li elaboriamo con note,
spunti e quiz (EdPuzzle), o giochi da completare (“Video con inserimenti”
di LearningApps), creando una sorta di scaletta di lettura sincronizzata al
video con VideoNote.es di Google, allora, a maggior ragione, si pud capire
la loro efficacia nell’intervento didattico.

Interessante anche l'infografica con numerosi e meravigliosi strumenti
web gratuiti (Piktochart e Canva tra i migliori), per produrre superbe
rappresentazioni grafiche dei dati, mappe concettuali, schemi di sintesi,
cronologie e time line.

Il digital storytelling come sequenza immagini, cartoni animati o fumetti
accompagna e sostiene la comprensione, facilitata da un contesto a meta
trail ludico e il serio, per aprire i canali attentivi dei discenti.

Nulla vieta di continuare ad usare pdf o presentazioni, magari rivisitati con
un visualizzatore a sfogliamento come Sfogliami o Youblisher.

Alla carrellata fatta possiamo aggiungere la produzione di e-book, di padlet,
le google Maps arricchite da itinerari, foto e video; affianchiamo immagini




e cartine parlanti (Thinglink), in grado cioe di sovrapporre un’immagine, un
video, un testo, una formula a una parte del corpo, unamontagna, un quadro
o un punto diintersezione tra due rette. Sicuri di non poter essere esaustivi,
aggiungiamo mentalmente tutto quanto possa veicolare un concetto, un
processo, un contenuto didattico.

Infine, ma sicuramente non ultimo per potenza e facilita d’'uso, una nota
sul’apprendimento ludico. Spicca su tutti gli ambienti la suite Learning
Apps; il suggerimento & di far costruire ai ragazzi i giochi e invogliare lo
studente a svolgere un’attivita, oltre che di immaginarci all’opera per
verificare la loro comprensione. Non dimentichiamo che competenze
disciplinari e attenzione alla comunicazione sono indispensabili per creare
un cruciverba o un impiccato; anche se parra loro di giocare, staranno
studiando, rielaborando e metabolizzando (learning by playing).

Quanto ora delineato ha dato origine ad una sorta di community di docenti
che hanno ottenuto un riconoscimento per il proprio impegno, che si sono
sentiti valorizzati e coinvolti in un gruppo. Sono i docenti stessi che hanno
dato un grande aiuto nell’organizzazione dei due seminari di celebrazione
degli Edu Designer in uscita, cosi come hanno deciso di aderire a gruppi di
lavoro e ricerca-azione (ad esempio su realta virtuale e realta aumentata).

Rimandiamo infine al nostro sito edudesigner.it per visionare le OER
prodotte.

EduWeb Designer

.

Il percorso Edu Designer si & prefissato di far raggiungere competenze
imprescindibili ai docenti come stare on line, allestire vetrine didattiche,
raccogliere ed inglobare in modo strutturato i materiali didattici.

La maggior parte ha frequentato corsi da noi intitolati Contenuti e
Contenitori Web (CCW), una carrellata su programmi come BlendSpace,
Storify, fino alla gestione di Wikispaces o Google Sites. L’obiettivo & creare
lezioni on line.

\

Blendspace & attualmente lo strumento pil performante e semplice.
Permette di creare classi virtuali, alle quali gli studenti accedono in
autonomia attraverso un codice di 4 lettere, e le lezioni, sempre aggiornate,
si assegnano letteralmente con un clic. Con questo applicativo si possono
aggregare documenti di qualunque tipo caricati o memorizzati nel cloud
(dropbox e drive); puo incorporare (embed) video, video ritoccati con




edpuzzle, attivita ludiche realizzate con Learning Apps o con Quizlet,
mappe interattive, immagini parlanti In sostanza tutto ciod che possiede un
codice per ’embed pud essere inserito in BlendSpace: Thinglink, Storybird,
Storyboardthat, Geogebra, Educreations, PikToChart, Canva, Adobe Spark,
Easelly, Infogram, Visually, GoAnimate, PowToon, Questbase, Stupeflix,
Thematic, praticamente tutto.

| corsi validi per EduWeb Designer hanno visto anche contesti di web design
piu elaborati rispetto a Blendspace. Google sites e Wikispaces sono stati i
piu gettonati negli ultimi due anni, con alcuni corsi sui Blog in precedenza,
ed altri, recentissimi, su Wordpress.

Molti Edu Designer hanno potuto cimentarsi con classi virtuali vere e proprie
con EdModo e Moodle.

Se posso concedermi una lettura confidenziale, sono tantissimi gli Edu
Designer che oggi aprono spazi web, condividono quanto fatto, seguono
i seminari e si iscrivono ai gruppi di lavoro, usano sempre drive, rievocano
nella propria professionalita esperienze di problem solving vissute in
concomitanza delle laboriose fasi di relazione e consegna del lavoro
conclusivo rispetto al percorso. Ogni volta, & una grande soddisfazione.




COMUNITA DI PRATICA

FORMATORI, RISORSE DEL TERRITORIO




Giampiero Airoldi
giampiero.airoldi@scuolarobbiate.gov.it

Animatore Digitale IC Robbiate

ESPERIENZE COME FORMATORE

Piano Nazionale Scuola Digitale 2016/17 Moduli Docenti

Generazione web Open Board - G Suite

Formazione FORTIC Fortic A

REFERENTE E MENTOR Coderdojp Merate




Michele Ambrosio

mikambrosio@libero.it

ESPERIENZE COME FORMATORE

Piano Nazionale Scuola Digitale 2016/17

Dirigenti Scolastici, Direttori SGA e
Assistenti amministrativi

Temi

Gestione documentale, pagamenti
elettronici mercato elettronico




Massimiliano Andreoletti

massimiliano.andreoletti@unicatt.it

ESPERIENZE COME FORMATORE

Piano Nazionale Scuola Digitale 2016/17

DS, DSGA, AA, AT, AD, Team, Docenti

Tutti i moduli e tuttii temieccetto robotica
e coding

GENERAZIONE WEB

LIM; Gamification; Comunicazione
multimediale; Progettazione e
valutazione per competenze; Tablet;
BYOD; OER e CC; eBook, Competenze
Digitali (Framework DigComp); Sicurezza,




Alberto Ardizzone
alberto.ardizzone@gmail.com

Dirigente IC Merate

ESPERIENZE COME FORMATORE

Iscrizione dal 2014 all’albo collaboratori di FormezPA con assegnazione del primo livello di
professionalita

Formatore progetto 2013/2014 e 2014/2015 Semplificazione e nuovo CAD, azione PON FSE
Webmaster sito istituzionale www.istruzione.lombardia.gov.it sino a giugno 2014

Referente fino al 2016 della comunita di pratica Porte aperte sul web per I'accessibilita della
comunicazione web nelle scuole

Relatore a convegni lombardi e nazionali sui temi dell’accessibilita, della semplificazione del
linguaggio amministrativo e della comunicazione nella pubblica amministrazione. Tra di essi:

e relatore al convegno Cultura senza barriere (Padova, febbraio 2010), con un intervento
dal titolo La condivisione delle conoscenze come buona pratica a scuola e nella pubblica
amministrazione”

e relatore allo Smau di Milano nel 2006, 2007, 2008, 2010, 2011, 2012, 2013 e 2014 su temi legati
alla comunicazione digitale a norma nella Pubblica Amministrazione

e relatore ai convegni Web senza barriere di Roma- - Universita Tor Vergata nel 2007 e 2008

e relatore ai Linux Day 2010, 2011 € 2014

Formatore in diversi corsi organizzati da USR Lombardia sulla comunicazione web, I'accessibilita,

la costruzione i siti web nella PA e a scuola.

Formatore al corso concorso C1 sul tema Principio di trasparenza e nuova comunicazione nella

pubblica amministrazione

Formatore al corso ASERI , Universita Cattolica, rivolto ai dirigenti USR Lombardia sul tema

Comunicare la scuola ai tempi del web 2.0

Componente organizzativo e formatore all'interno del corso diformazione “Nuova comunicazione

istituzionale e siti web istituzionali”, rivolto agli addetti siti web degli uffici scolastici di tutta Italia

(edizioni di Roma, Napoli e L’Aquila), 2009/2010




Alessandra Battioni

alessandra.battioniz5@gmail.com

ESPERIENZE COME FORMATORE

Piano Nazionale Scuola Digitale 2016/17

Moduli Docenti

Aree di formazione prevalente

Formatrice per i corsi per docenti
neoassunti “Inclusione sociale e
dinamiche interculturali” presso I'lstituto
Comprensivo Stoppani (2015/2016;
2016/2017)

Formatrice per i corsi di aggiornamento
“Nuove tecniche per insegnare
Pitaliano L2: canzoni, teatro, tpr”’ presso
PAssociazione Mamme a Scuola (2013-
2016)

Formatrice per i corsi di aggiornamento
“1I TPR per gli alunni NAI”” presso L’ICS
Perez, Palermo e presso il Polo Start di
Milano (2014-2015)




Cristina Bralia

braliacristina@gmail.com

ESPERIENZE COME FORMATORE

Formatrice esperta di didattica digitale e metodologie didattiche.

Ideatrice di progetti e percorsi (formazione AD Varese, Edu Designer, cntenuti e
contenitori web), formatrice per Generazione Web e per i PON Varese (docenti,
dirigenti e dsga). Ha condotto due attivita PAS sulla didattica digitale per Univerista
Cattolica di Milano.

Samsung Educational Ambassador.

AREE DI FORMAZIONE PREVALENTE

Informatica, comunicazione digitale e metodologia didattica.

Ricerca sulla progettazione di learning object, digital storytelling, cloud learning,
piattaforme e-learning, realta virtuale e realta aumentata.




Mauro Caldirola

maurocaldirola@gmail.com

ESPERIENZE COME FORMATORE

Piano Nazionale Scuola Digitale 2016/17

Assistenti Tecnici primo ciclo

ALTRE ESPERIENZE

Responsabile tecnico - amministratore di
rete

IC Missaglia Scuola Secondaria di primo
grado




Giovanni Caprioli

giovanni.caprioli@istruzione.it

ESPERIENZE COME FORMATORE

Formatore Dirigenti, DSGA, Animatori digjtali e docenti formazione PNSD
Formazione docenti Team dell’innovazione Regione Lazio

Formatore nell’lambito del progetto “Percorsi di occupabilita: una rete di governance
locale”organizzati da SAIP Formazione-Roma

Fondimpresa da marzo 2013

Coach nel progetto Cl@ssi 2.0

Tutor e coach nel progetto LIM

Formatore corsi sulle Nuove Tecnologie nella scuola corsi TIC C1 e C2

Tutor in corsi universitari per Architettura degli Elaboratori, Telematica, Analisi 1 presso
Universita “La Sapienza” di Roma

Docente a contratto titolare dell'insegnamento di Reti di Telecomunicazioni - Corsi di
Laurea in Ingegneria Informatica ed Ingegneria dell’Informazione

Docente a contratto titolare dell'insegnamento di Telecomunicazioni Il - Corsi di Laurea
in Ingegneria Informatica ed Ingegneria Automatica

Formatore in corsi per docenti sull’utilizzo di applicativi e di dispositivi ICT nella
didattica e nell’inclusione




Renato Cazzaniga
dirigente@cpialecco.gov.it

ESPERIENZE COME FORMATORE

PNSD: Dirigente scolastico snodo formativo provincia di Lecco

FORMAZIONE FORTIC B 226 ore come formatore sui temi della videoscrittura, uso
didattico della Rete costruzione Ipermedia, utilizzo didattico software rivolto ai
referenti per uso di risorse tecnologiche e multimediali in didattica

FORMAZIONE FORTIC A 240 ore come formatore sui sette moduli previsti rivolti ai
docenti di base, utenti delle tecnologie per la didattica

AREE DI FORMAZIONE PREVALENTE

AUTOPRODUZIONE DI CONTENUTI DIDATTICI: “Didattica e nuove tecnologie”
Universita Cattolica di Milano

APPRENDIMENTO COLLABORATIVO Tutor B Progetto ForTic 88 ore Universita
Cattolica di Milano - Politecnico di Milano e Universita cattolica di Milano
Le potenzialita didattiche del web 2.0, gestione interazione online e lavoro
cooperativo

LE POTENZIALITA DIDATTICHE DELLE NUOVE TECNOLOGIE DELLA
COMUNICAZIONE

Tesi laurea vecchio ordinamento “ Aspetti e problemi attuali della formazione

multimediale ”, relatore Riccardo Massa Direttore dell’Istituto di Pedagogia
dell’Universita Statale di Milano




Claudio Corbetta

claudioangelo.corbetta@gmail.com

ESPERIENZE COME FORMATORE

Piano Nazionale Scuola Digitale 2016/17 Moduli docenti

ALTRE ESPERIENZE

Responsabile GSuite CPIA Fabrizio de Andre Lecco

Responsabile  Registro  elettronico, | CPIA Fabrizio de André Lecco
Sito web e consulenza nella gestione
documentale




Pietro Fusi
mail@pietrofusi.it

ESPERIENZE COME FORMATORE

Piano Nazionale Scuola Digitale 2016/17

Scenari e processi didattici per
I'integrazione del mobile BYOD;
Sicurezza dei dati e privacy;

Tecniche, strumenti e soluzioni per
P’accessibilita del sito e dei documenti;
Risorse educative aperte;
Organizzazione del lavoro, modelli di
lavoro in team;Ambienti per la didattica
digitale integrata e per la collaborazione.

GENERAZIONE WEB

Innovazione nella gestione degli

spazi e del tempo di insegnamento

e di apprendimento mediante
I’applicazione delle ict; la scuola nel cloud,
classificazione e repository ;

conoscenza ed utilizzo piattaforma
e-learning, formazione e-learning dei
docenti




Claudio Gasparini

claudio.gasparini@gmail.com

ESPERIENZE COME FORMATORE

Piano Nazionale Scuola Digitale 2016/17

Moduli docenti e animatori digitali

GENERAZIONE WEB

Corsi Generazione Web 1e 2 presso le
scuole della Lombardia.

Autoproduzione di contenuti
didattici

2desc e Life Long Programme
promosso da CNR, ITSOS, AICA,
METID, IIS Dolci e Consorzio Med
Europe Espor

Apprendimento a distanza

CNR - ITD - Istituto per le
Tecnologie Didattiche, progetti
Europei SLOOP2desc e Life Long
Programme promosso da CNR,
ITSOS, AICA, METID, IIS Dolci e
Consorzio Med Europe Esport. -50
ore




Eliana Gianola

profeligianola@gmail.com

ESPERIENZE COME FORMATORE

Piano Nazionale Scuola Digitale 2016/17 Scenari e processi didattici per
I'integrazione del mobile BYOD;
Risorse educative aperte;
Organizzazione del lavoro, modelli di
lavoro in team

Ambienti per la didattica digitale
integrata e per la collaborazione
Flipped classroom, inclusione e
integrazione




Marina Grisoni

marina.grisoni@gmail.com

ESPERIENZE COME FORMATORE

Piano Nazionale Scuola Digitale 2016/177 Moduli Docenti, Team docenti, Assistenti
tecnici primo ciclo Snodi formativi di Lecco, Lodi, Roma e Latina

Formazione neoassunti: Nuove risorse digitali e loro impatto sulla didattica a.s. 2015-16
2016-17

Generazione Web Lombardia: Autoproduzione di contenuti didattici, a.s. 2015-16 ICS
Strumenti per condividere la conoscenza e programmi liberi per I'editoria digitale a
scuola

Innovazione nellagestione degli spazie deltempo diinsegnamento e diapprendimento
mediante "applicazione delle ICT - a.s. 2016-17

Corso formazione MIUR Team dell’innovazione 762: Flipped classroom

Corsi di formazione per docenti: La LIM in classe, la didattica 2.0: A scuola di Podcasting
- Quizfaber e la valutazione oggettiva - Mappe-Cmaps e Worldmapper — Web 2.0 in
classe - Corso formativo le nuove tecnologie e la didattica, Progetto | CARE MIUR
piano nazionale di formazione e ricerca.




Emanuela Imperiali

emimper@tin.it

ESPERIENZE COME FORMATORE

Promozione della collaborazione e realizzazione di modelli di lavoro in team - GOOGLE
APPS Risorse educative aperte (Open Educational Resources — OER) e costruzione di
contenuti digitali, copyright e licenze aperte CREATIVE COMMONS

Scenarieprocessididatticiperl'integrazione delmobile negliambientidiapprendimento
e uso di dispositivi individuali a scuola (Bring Your Own Device — BYOD) padlet

Autoproduzione di contenuti didattici:E.BOOK ( e.pub editor ecc.)
Flipped classroom - Produzione di video lezione - Canale Youtube

Sviluppo del pensiero computazionale (coding); robotica educativa, creativita digitale
(making) - STORY TELLING Powtoon — scratch

Digitale per I'inclusione e 'integrazione

FORMAZIONE PERSONALE

Sicurezza sulle reti - Utilizzo consapevole di internet a sostegno delle attivita
di apprendimento, educazione ai media e ai social network, ricerca selezione e
organizzazione delle informazioni AGGREGATORI DI SITI -blendspace - ecc.




Chiara Lanzani

chiara.lanzani@istruzione.it

ESPERIENZE COME FORMATORE

Attualmente formatrice didattica con le nuove tecnologie per Generazione Web e
PON Varese;

In passato docente di esercitazioni diinformatica; Laboratorio diinformatica umanistica
; Laboratorio di progettazione di ambienti e-learning; Laboratorio di progettazione
multimediale presso Universita Cattolica Milano/Piacenza; Formatrice del personale
docente e amministrativo dell’Universita Cattolica Milano nell’uso delle tecnologie
didattiche; Formatrice ed esaminatrice AICA per ECDL,;

AREE DI FORMAZIONE PREVALENTE

Consulenza e ricerca sull’utilizzo di linguaggi XML based; Ricerca sulla progettazione
dilearning object con codifica SCORM, Digital storytelling, Cloud learning, Piattaforme
e-learning, Coding, Newsfeed, Instructional design




Rosangela Mapelli

mapelli.rosangelat@gmail.com

ESPERIENZE COME FORMATORE

Piano Nazionale Scuola Digjtale 2016/17

Lecco: Team e docenti

Bergamo (liceo Lussana):Team, docenti e AD a Milano (Ist. Gentileschi) Docenti
Cinisello (ist. Montale) Docenti

GENERAZIONE WEB LOMBARDIA

Lecco: LIM, BYOD, metodologia e didattica attiva, produzione di contenuti, come
pubblicare inrete

Bergamo (liceo Lussana): produzione di risorse digitali, ebook e biblioteche
Castano Primo (ist.Torno): le piattaforme, la classe virtuale, coding
435 ANIMATORI DIGITALI

Vimercate (liceo Banfi educazione ai media e ai social network, i social nella didattica,
creazione di contenuti multimediali

Monza (ITC M.Bianchi): educazione ai media e ai social network, i social nella didattica,
creazione di contenuti multimediali, pubblicare in rete, blog, wiki.

Giussano (Istituto Modigliani): educazione ai media e ai social network, i social nella
didattica, creazione di contenuti multimediali, le google app

762 TEAM PER L'INNOVAZIONE

Monza (ITC M.Bianchi): Condivisione, comunicazione, pubblicazione in rete.
Apprendimento attivo delle discipline scientifiche, didattica attiva e collaborativa

Monza (comprensivo San Fruttoso) Apprendimento attivo delle discipline scientifiche,

didattica attiva e collaborativa




Paolo Mauri

paolo@paolomauri.it

ESPERIENZE COME FORMATORE

Partecipazione attiva alle comunita di pratica “Wii libera la lavagna” e “Porte aperte sul
web”.

Proposte di formazione presso l'istituzione scolastico in cui presto servizio riguardo
I’utilizzo di programmi-autore, lamanipolazione delle immagini, I’'uso di un blog nell’attivita
scolastica, I'utilizzo di piattaforme collaborative come Vikidia e Wikiversity, I'utilizzo delle
Google Apps for Education.

Numerosi corsi di formazione presso istituzioni scolastiche delle provincia di Lecco e fuori
provincia (Cantu, Cagliari, Macherio, Meda, Vicenza, Giudicarie (Tn)) riguardo Iutilizzo
delle risorse della rete internet e dei programmi liberi nella didattica.

Tutor di tirocinio indiretto presso I’Universita Cattolica del Sacro Cuore — Milano nell’ambito
del corso di specializzazione per il sostegno.

Laboratorio ICT in ottica inclusiva presso I"Universita Cattolica del Sacro Cuore — Milano
nell’ambito del corso di specializzazione per il sostegno per il personale della scuola in
esubero.

Laboratori per approfondire la conoscenza del coding nell’ambito della formazione del
progetto “Generazione web”.

Corsi di formazione per I'utilizzo del sito web scolastico presso numerosi istituti della
provincia di Lecco e fuori provincia (Cernusco sul Naviglio, Erba, Meda).

AREE DI FORMAZIONE PREVALENTE

Risorse libere presenti in rete, sia per quanto riguarda contenuti (immagini, testi...)
che software didattici; utilizzo della rete come strumento di partecipazione attiva nella
costruzione della conoscenza (blog, wiki, openstreetmap); utilizzo del coding nell’attivita
didattica; utilizzo di software liberi in ottica inclusiva;




Isa Maria Sozzi

isa.sozzi@gmail.com

ESPERIENZE COME FORMATORE

PIANO NAZIONALE SCUOLA DIGITALE:Moduli: Ds, DSGA, Team e docenti presso CPIA Lecco
GENERAZIONE WEB: Moduliinclusione base ed avanzato - Modulo inclusione

762 TEAM PER L'INNOVAZIONE: LIM e BYOD - Flip that Book - Certificazione delle competenze
Inclusione (I.C. S. Fruttuoso Monza) - Formatore AID

PNSD 2010 piano per la diffusione delle LIM

FORMAZIONE FORTIC: Fortic A, Dlgs 59 (I.C. Brivio) - DM 61(1.C. Cernusco L.)

AREE DI FORMAZIONE PREVALENTE

AUTOPRODUZIONE DI CONTENUTI DIDATTICI Percorso avanzato per esperti di didattica
assistita dalle Nuove tecnologie — Adol - MOOC “E-book in classe”

DIDATTICA E BYOD Tablet e Lim - MOOC “Future Classroom Scenarios- “Creative use of
Tablets*

APPRENDIMENTO COLLABORATIVO Esperto di didattica assistita dalle Nuove Tecnologie —
DOL - MOOC “Collaborative Teaching and Learning”

DIGITALE E INCLUSIONE Master “Didattica e psicopedagogia peri Disturbi Specifici di Apprendi-
mento” - MOOC “Cultural Diversity in Your Classroom” - “I DSA nella scuola delle competenze”
APPRENDIMENTO ADISTANZA Laurea dil livello - Formatore per ’e-learning e lamultimedialita-
ForTutor Lombardia

FLIPPED CLASSROOM Corso di Alta formazione “Metodologie di gestione della classe digitale”
- Bicocca- MOOC “Alcuni approcci didattici: Game Based Learning, elementi di flipped learning”
PENSIERO COMPUTAZIONALE CODING ROBOTICA EDUCATIVA MOOC “Coding in Their

Classrooms, Now!” - “Computational Thinking for Educators” - “Smart toys for smarter kids.
Diventa educatore digitale!” - STORYTELLING -MOOC “Digital storytelling a scuola”




ANIMATORI DIGITALI
SNODO FORMATIVO LECCO

1. GAMPIERO AIROLDI

2. BARBARA BALOSSI

. MAURO BELTRACCHINI

. ANTONIA BENEDETTI

. MARIA BRAMBILLA

. SANTO CARDACIOTTO

. ELENA CASTAGNA

. MARIA CRISTINA CASTELLUCCIO
. BARBARA COLOMBO

10. MASSIMILIANO CRAIA
11. GIUSEPPE DE PIETRO
12. PIETRO ERCOLANO

13. EMANUELE FUMAGALLI
14. ANNA GEROSA

15. BRUNA GOTTIFREDI

16. MARINA GRISONI

17. FRANCESCO GUZZETTI
18. MARIA DIANA IANNELLI
19. VIRGINIA ISELLA

20. MATTEO LENTINI

21. FLAVIO LOMBELLA

22. ALESSANDRA MAGGI
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IC ROBBIATE

LICEO GRASSI LECCO

IC CALOLZIOCORTE

IC CREMENO

IC CASSAGO

I1S FIOCCHI LECCO

LICEO MANZONI LECCO
1IS BERTACCHI LECCO

IC GALBIATE

IC MANDELLO

11IS BADONI LECCO

LICEO MEDARDO ROSSO LECCO
IC LA VALLETTA

IC BARZANO

IC BELLANO

IC LECCO3

IC VALMADRERA

IC PREMANA

IC MOLTENO

11IS ROTA CALOLZIOCORTE
[1IS MARCO POLO COLICO
IC OLGINATE



23.
24.
25.
26.
27.
28.
20.
30.

RAIMONDO MARIANI
PIERANTONIO MERLINI
RAFFAELE MESITI

MARIA CARMELA MOLITIERNO
FRANCESCA MONTEVERDE
CESARE PANZERI

EMILIO GIOVANNI PENNATI
MARIAGRAZIA PINO

31. ACHILLE POZZI

32.
33.
34.
35.
36.

ROMANA RASERO
FELICE RISI

ANGELO GIUSEPPE ROSSI
MARIANGELA ROSSI
FRANCESCA SCAVELLI

37. ANGELO SALA

38.
39.
40.

ANTONELLA SCAGLIA
ISA MARIA SOZZI
ALESSANDRO TURRINI

41. RENATA VALAGUSSA

42.
43.

CLAUDIO VALISI
ELENA VIGANO

I1S PARINI LECCO

IC MERATE

IC OGGIONO

IC LECCO1

IC CASATENOVO

I1IS BACHELET OGGIONO
IIS GREPPI MONTICELLO
IC CERNUSCO L.

IIS VIGANO’ MERATE

IC COLICO

IC CIVATE

IC MISSAGLIA

ICLECCO 4

ICLECCO 2

I1IS FUMAGALLI CASATENOVO
CPIA FABRIZIO DE ANDRE LECCO
ICBRIVIO

IC BOSISIO PARINI

IC OLGIATE MOLGORA
LICEO AGNESI MERATE
IC COSTA MASNAGA









Quadernispiegazzati

| Quadernispiegazzati testimoniano lo sforzo di approfondimento, il
percorso di formazione, a scuola insieme con gli altri.

| Quadernispiegazzati documentano percorsi formativi e culturali
formalizzati e messi a disposizione degli insegnanti, delle
associazioni, delle comunita e dei volontari

| Quadernispiegazzati sono uno strumento operativo per gli
insegnanti

| Quadernispiegazzati contengono informazioni per gli
amministratori del nostro territorio e per tutti gli operatori delle
agenzie educative

| Quadernispiegazzati propongono ai cittadini la conoscenza del
vissuto, degli sforzi, dei bisogni, dei desideri degli adulti che vivono
in una dimensione di apprendimento permanente

| Quadernispiegazzati contribuiscono a determinare opportunita di
occupabilita

1. Formazione permanente. |l Piano Triennale dell’Offerta
Formativa del CPIA di Lecco

2. Scuola attiva e PNSD. Identita, strumenti e metodi della formazione
digitale

In fase di pubblicazione:

1. L2 e Alfabetizzazione

2. Quaderno dal carcere

Centro Provinciale di Istruzione per gli Adulti

‘Fabrizio De André’ - Lecco

Via G. Puccini, 1- 23900 Lecco (LC)
Tel. 0341 423396 - Fax. 0341 420154

Mail: lcmmo39gool@istruzione.it;
PEC: Icmmo39ool@pec.istruzione.it
978-88-942590-0-1

www.cpialecco.gov.it




