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				Il tema di questo numero, dicembre 2014, è Didattica e social network. Ovvero: come utilizzare i social network nella didattica, ma anche come occuparsi didatticamente dei social network. 

				

				Il secondo è, in qualche modo, considerato un dovere della scuola: la scuola si deve occupare di ciò che coinvolge i giovani anche se fuori delle sue mura. Ricordo, a questo proposito, di come ero rimasto stupito dal tema – sui “fumetti” – che mi venne assegnato all’esame di quinta elementare (o forse di ammissione alla scuola media; erano esami distinti) nel lontano 1958. Alcuni insegnanti si sono sempre occupati di educare ai fumetti, al giornale, al cinema, alla TV, … – si chiama Media education – … ai videogiochi, alla rete, alle chat … e dunque anche a Youtube, a Facebook, … Con maggiore facilità quando è un media che padroneggiano, con difficoltà crescenti di fronte a fenomeni nuovi che gli studenti padroneggiano più di loro.

				Alcuni degli articoli che presentiamo raccontano esperienze relative a questo aspetto, ma abbiamo voluto porre l’accento soprattutto sul primo: l’utilizzo per/nella didattica. Si può usare Facebook – o Twitter, o Google+, … – per migliorare la qualità e l’efficacia del processo di insegnamento/apprendimento? Alcuni colleghi hanno pensato di sì, e documentano qui la propria esperienza. 

				

				Io sono ormai lontano dalle classi da 8 anni; i socialnetwork si sono diffusi più tardi, quindi sono al di fuori della mia esperienze diretta con gli studenti. A lungo ho proposto agli studenti ambienti FirstClass (e solo alla fine Moodle) in cui realizzavamo classi virtuali con materiali di studio, proposte di lavoro e forum di discussione. Fra i forum ne aprivo sempre uno “libero”: il caffè. Spesso era quello più vivace e più frequentato, zona di “cazzeggio”, ma con mia sorpresa a volte anche di scambio di informazioni didattiche, magari per materie di colleghi che la classe online non la utilizzavano. 

				Accanto a questa scoperta ne ricordo un’altra che mi è già capitato di raccontare: io inviavo, magari di domenica, risultati di verifiche, indicazioni di lavoro, compiti e mi stupivo di ricevere, poco dopo, risposte dagli studenti, a volte addirittura il compito fatto. Ovviamente loro non stavano lì in attesa dei miei messaggi. Erano in rete – e sto parlando di 10 anni fa, un tempo in cui non avevano in mano nè tablet nè smartphone – a chattare, giocare, scaricare musica, guardare video, … Conoscete tutti la preoccupazione: che lo studente mentre fa i compiti si distragga andando su internet. Capitava l’inverso: ero io che li distraevo da quanto stavano facendo richiamandoli alle attività scolastiche :-) 

				Ecco, essere presenti, come docenti, anche sui socialnetwork può forse voler dire questo: usare anche quello strumento per interagire con gli studenti fuori del momento della lezione. Ma come vedrete leggendo le esperienze che i nostri autori ci raccontano, può anche voler dire molto di più.

				

				Apriamo il numero con un articolo – Social network e dimensioni educative – di Maria Ranieri e Stefania Manca che lo scorso anno hanno pubblicato insieme il testo “I social network nell’educazione” (Erickson). Maria e Stefania ci forniscono il quadro teorico in cui collocare gli altri articoli e definiscono tre diversi aspetti del tema di questo numero: Educare ai social network, apprendere con i social network, formarsi nei social network.

				Poi, come sempre, diamo la parola ai docenti per raccontarci esperienze concrete fatte con le proprie classi.

				

				In Social per caso, Mauro Guastavigna descrive un’esperienza sviluppata con un gruppo Facebook di classe, riservato e segreto, attivato dagli allievi e poi utlizzato anche dai docenti per avere un’agenda di classe in un contesto di malfunzionamenti dell’ufficiale registro elettronico. Il gruppo si è poi rivelato un utile strumento per l’invio agli studenti di materiali didattici e per suggerire link, per esempio a filmati storico-letterari, che gli studenti hanno dimostrato di apprezzare.

				

				Tra Google+ e Arduino: la costruzione di una stazione meteo in un istituto tecnico è il titolo del contributo di Luigi D’Onofrio. Si tratta di un’esperienza di Area di progetto – come si capisce dal riferimento ad Arduino in un contesto elettronico – in cui una community Google+ è servita a dar slancio e ad allargare via via gli obiettivi del progetto. Da notare che, anche in questo caso, l’ambiente social è stato creato dagli studenti stessi e solo in seconda battuta utilizzato dall’insegnante che ne ha riconosciuto le potenzialità.

				

				Grazia Paladino, un’insegnante di Scienze della Secondaria di primo grado, adotta in modo stabile il modello didattico della Flipped Classroom. Ha realizzato, per questo, un sito/repository. Ma ha deciso di utilizzare un ulteriore strumento con i propri alunni, “una sorta di reminder per le consegne assegnate, intavolare discussioni, chiarire dubbi, postare ulteriori materiali senza che utenti esterni possano partecipare”: un gruppo Facebook. Ce ne parla in I social network per la flipped classroom: diario di un’esperienza.

				

				Anna Rita Vizzari è un’insegnante della scuola secondaria di primo grado che ha partecipato, con una classe, al progetto e-EAV (vedi più avanti in Progetti europei). L’attività in cui ha coinvolto i propri studenti è “Tradurre i diritti umani in post, tweet e post-it”. Ce ne parla in Social media nella didattica: l’esperienza e-EAV.

				

				L’esperienza di Isabella Donato – Promuovere la lettura con Google Groups – è relativa alla motivazione e all’incentivo alla lettura. Le è venuta l’idea di creare con una classe un gruppo con Google Groups, dando vita a un ambiente in cui parlare delle esperienze di lettura.

				

				Twitteratura: Lettere dal fronte. Scuola e social network un binomio possibile è il titolo scelto da Giulia Caminada per un’altra esperienza di promozione della lettura, questa volta per mezzo di Twitter. Un’esperienza che ha coinvolto 10 istituti, da marzo a maggio 2014, e ha “fatto leggere, (ri) leggere e (ri)scrivere su Twitter due raccolte di lettere dal fronte”.

				

				E’ un metodo, quello di Twitteratura, che Flavia Giannoli ha provveduto a trasferire al campo dell’insegnamento della Fisica con TwArchimede: non solo letteratura! Narrazione scientifica con Twitter. Con cinguettii di Archimede, Apollonio, Gerone II, …

				

				Linda Giannini ci parla di Pinocchio 2.0 nei e con i social network. Pinocchio 2.0 è un progetto/comunità per l’apprendimento e per lo sviluppo di competenze di tipo tecnologico–scientifico, avviato nel 2002 e presente in molti ambienti 2.0. Qui Linda ci parla soprattutto della presenza in Facebook.

				

				Stefano Macchia, con Un micro social network per le Scuole di 1° grado, ci presenta SocialGArpino, l’ambiente social dell’Istituto Comprensivo Giovanni Arpino in provincia di Cuneo. Si tratta di un ambiente – realizzato con WordPress – con le caratteristiche tipiche dei socil network ma riservato alla sola comunità scolastica e con le funzioni più adatte ad un tale contesto.

				

				Con Cultura digitale e consapevolezza critica: Riflessioni su potenzialità e rischio della rete tra alunni e genitori Marco Grollo affronta il tema dell’educazione all’uso dei social network perché “la grande abilità tecnica di utilizzo della rete e dei Social Media nasconde spesso una conoscenza superficiale e una mancanza di consapevolezza sulle conseguenze delle azioni che si possono compiere online”.

				Carlo Menighetti ci fa il resoconto di laboratori sui socialnetwork svolti con studenti (delle medie e di una prima superiore) e con docenti. Quali sono gli aspetti vissuti come positivi e come negativi di tali ambienti? E poi – in Da laboratori con gli studenti sui social network ad una proposta di loro uso didattico – avanza due proposte di percorso didattico.

				

				Il numero ospita le consuete rubriche.

				

				

				

				Competenze e certificazioni

				Pier Paolo Maggi, di AICA, presenta La certificazione ePQM, ovvero l’european Project Management Qualification. Si tratta di un percorso di certificazione delle conoscenze e competenze base in ambito Project Management con due esami: Fundamentals – ISIPM Base (conoscenze di base) e ECDL Project Planning (capacità di utilizzo strumenti).

				

				Progetti europei

				Questa volta ospitiamo ben tre progetti.

				

				Con Tomorrow è già oggi: gli studenti sviluppano le tecnologie del loro domani professionale, Emanuele Micheli, di Scuola di robotica, presenta i risultati di un progetto, concluso nel 2012, che ha coinvolto partner polacchi, turchi, cechi e italiani; nel nostro paese una quarantina di docenti e un centinaio di studenti. I temi: Arduino, le App, l’Internet delle cose.

				

				Francesca Pozzi, Donatella Persico, Luigi Sarti del CNR, Istituto Tecnologie Didattiche di Genova, presentano: Progetto METIS – Promuovere lo sviluppo di competenze di progettazione formativa attraverso metodi e strumenti provenienti dal mondo della ricerca. METIS è un progetto che si proponeva di colmare il divario fra ricerca e mondo della formazione attraverso: lo sviluppo di un ambiente Integrato per il Learning Design chiamato ILDE, la conduzione di una serie di workshop per docenti e progettisti su come usarlo, la diffusione dei risultati del progetto e altre attività volte a favorire la nascita, il consolidamento di comunità di progettisti.

				

				Maria Ranieri ci presenta e-EAV, e-Engagement Against Violence, un progetto in via di conclusione con l’obiettivo di contrastare le nuove forme di discriminazione veicolate attraverso il web, accrescendo la consapevolezza delle nuove generazioni su questi temi attraverso l’educazione ai media e l’uso civico dei media digitali. Si tratta di un progetto che ha coinvolto 25 docenti italiani e un centinaio di studenti, e di cui ha già parlato nel suo articolo Anna Rita Vizzari.

				

				Dalla rete

				E’ mia l’intervista a Damien Lanfrey e Donatella Solda, della Segreteria Tecnica del MIUR: La buona scuola: una consultazione di massa in rete e sul territorio. Obiettivo dell’intervista non erano i “contenuti” della proposta e delle risposte quanto le caratteristiche della consultazione, le sue dimensioni, il ruolo della rete – ve la proponiamo, infatti, all’interno di questa rubrica – e l’intreccio fra partecipazione in presenza e partecipazione fisica in migliaia di incontri.

				

				Dall’estero

				Gerald Futschek, dell’University of Technology di Vienna, membro del gruppo del CEPIS “Computing Education in School”, ha scritto per noi Imparare l’informatica con il concorso Bebras. La Competizione Castoro non è molto diffusa in Italia, ma a livello mondiale ha raggiunto il milione di partecipanti. Rilanciarla anche da noi?

				

				Per discutere degli articoli, se ne avete voglia, ci vediamo nel nostro gruppo Facebook. Se invece avete un’altra esperienza da raccontare relativamente al tema di questo numero (o di un numero precedente) inviatecela e la pubblicheremo come “fuori numero”.

				Buona lettura.
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				Uno dei fenomeni più rilevanti della recente storia delle tecnologie didattiche è costituito dallo sviluppo e dalla diffusione dei cosiddetti siti di social network (SNS). In italiano con questa espressione ci si riferisce a quei servizi telematici nati per ospitare reti sociali in riferimento ad ambienti come Facebook, Twitter o MySpace, solo per citare i più noti.

				

				Una definizione recente, rivista dagli stessi autori che per primi la elaborarono (boyd e Ellison, 2007), mette maggiormente in luce la dimensione di condivisione di contenuti che oggi si ha in questi ambienti. I social network sarebbero, quindi, caratterizzati da: “1) profili identificabili in maniera univoca, costituiti da contenuti forniti dall’utente, contenuti forniti da altri utenti e/o da dati forniti a livello di sistema; 2) connessioni articolate pubblicamente, che possono essere visualizzate e navigate da altri; 3) funzionalità che consentono agli utenti di consumare, produrre, e/o interagire con flussi di contenuti generati dagli utenti che vengono forniti dalle connessioni esistenti” (Ellison e boyd, 2013).

				Queste tre caratteristiche consentono di distinguere la categoria dei social network all’interno di quella più ampia dei social media, dal momento che questi ultimi includono anche altre tipologie di strumenti del cosiddetto Web 2.0, che, pur presentando funzionalità specifiche per ogni singolo ambiente, viene definito come interattivo, sociale e flessibile, in grado di offrire spazi per la condivisione e la costruzione attiva della conoscenza.

				Rispetto alla categoria più ampia dei social media, i social network possono essere visti come strumenti capaci di rafforzare la propria esperienza sociale in due principali direzioni (Riva, 2010): da un lato, in riferimento all’identità sociale, ossia alla “posizione” dell’individuo all’interno dei gruppi sociali di appartenenza; dall’altro, in rapporto alla rete sociale stessa, ossia l’insieme di persone alle quali si è collegati attraverso una forma qualsiasi di relazione sociale. In questa prospettiva, i social network permettono di riflettere sul ruolo di questi ambienti come strumento di espressione della propria identità sociale, come strumento di analisi dell’identità degli altri e come supporto alla propria rete di contatti.

				

				Attualmente, l’impiego di questi strumenti sta conoscendo uno sviluppo esponenziale, specie tra le nuove generazioni. Solo per citare qualche cifra, secondo un’indagine del Pew Research Center sull’uso dei SNS negli Stati Uniti (Duggan e Smith, 2013), il 73% degli adulti dichiara di utilizzare strumenti come Facebook, Twitter, Instagram o Pinterest per rimanere in contatto con amici e familiari, condividere risorse, informarsi e così via. Per quanto riguarda i giovani (età 18-19), le percentuali raggiungono la vetta del 90% di utenti (Pew Internet Project, 2014). 

				Questo interesse trova una conferma anche nello studio dell’ISTAT (2013), secondo cui nel nostro paese quasi tutti gli adolescenti (87,9%) hanno familiarità con i social network con una decisa preferenza per Facebook.

				L’ampia diffusione di queste tecnologie sta sollevando nuovi interrogativi sul versante educativo. Solo per citare qualche lavoro, in lingua inglese, rilevanti sono gli studi di Dron e Anderson (2014), che si sono soffermati soprattutto sulle potenzialità pedagogiche dei media sociali per l’apprendimento, oppure i contributi di Greenhow e colleghi (si vedano ad esempio Greenhow et al., 2014; Greenhow e Li, 2013). 

				In Italia, si possono menzionare le ricerche di Fini (ad esempio, Fini, 2010), un lavoro sugli usi didattici dei social media di Fedeli (2012) e contributi più mirati sui social network nell’educazione di Ranieri e Manca (2013). Alcune riviste italiane hanno, inoltre, dedicato un numero monografico al tema: TD-Tecnologie Didattiche, con uno special issue su Social network e apprendimento a cura di Manca (2012); l’Open Journal Form@re, con un approfondimento dedicato a I social network nello sviluppo professionale curato da Manca e Ranieri (2013); e, infine, la rivista Media Education: Studi, ricerche e buone pratiche, con un numero tematico su Dinamiche psicologiche, sociali ed educative negli ambienti digitali distribuiti a cura di Manca e Delfino (2014).

				È difficile sintetizzare in poche righe la varietà di approcci e prospettive che caratterizzano questo ambito di studi emergente. In questa sede, ci limitiamo ad evidenziare come il rapporto tra social network ed educazione può essere declinato secondo tre principali direttrici: educare ai social network, apprendere con i social network e formarsi nei social network. Nel testo che segue forniremo alcuni elementi utili per orientarsi nei tre ambiti delineati.

				

				Educare ai social network

				Si tratta della prospettiva tipica della Media Education. L’attenzione, in questa accezione, è posta sui social network come oggetto d’apprendimento nell’ottica di promuovere nell’individuo capacità critiche di uso consapevole degli strumenti e di sviluppare le sue capacità di impiego autonomo e creativo dei dispositivi (enfasi sull’empowerment del soggetto nel rapporto con i media). In altri termini, sono qui in gioco le competenze necessarie per un utilizzo consapevole dei social network nei diversi contesti della vita: educazione, politica, tempo libero, e così via. È un ambito che rientra nel quadro più generale della riflessione sulla competenza digitale e presuppone la conoscenza dei rischi e delle opportunità legate all’impiego delle reti sociali. Rischi e opportunità si collocano su vari versanti: dalla partecipazione (la disponibilità di strumenti altamente interattivi abilita la partecipazione, ma non la determina), all’identità (il gioco dell’identità reso possibile dalla virtualità consente di esplorare le molteplici dimensioni del Sé, ma può anche generare senso di frammentarietà) e alla privacy (si pensi all’esposizione incontrollata dei propri dati personali), dalla credibilità (se la circolazione di informazioni è esponenzialmente aumentata grazie a Internet, nessuno può essere certo di chi o cosa si nasconda dietro uno schermo) e all’autorialità (la moltiplicazione delle opportunità di espressione può condurre all’uso inappropriato dei contenuti digitali).

				Recuperando e integrando il modello di competenza digitale elaborato da Calvani e colleghi (2010), possiamo così schematizzare le cosiddette social network literacies (Ranieri e Manca, 2013):

				
						Dimensione tecnologica: include sia abilità procedurali necessarie per l’accesso tecnico e l’uso dei social network, sia conoscenze più sofisticate relative alla comprensione della grammatica che governa il design del dispositivo; essa, inoltre, include capacità più avanzate di natura metacognitiva, ossia la consapevolezza del proprio modo di rapportarsi ai social network e la capacità di valutarne il potenziale per la soluzione di problemi simili a quelli della vita reale.

						Dimensione cognitiva: riguarda la capacità di decodificare e valutare l’affidabilità delle risorse informative condivise nei social network e la credibilità delle fonti (blog personali, network istituzionali, giornali online, ecc.) alle quali si attinge; essa include, inoltre, la capacità di creare contenuti attraverso il remix di risorse pre-esistenti localizzate nelle reti o a partire da contenuti originali. Rientra in questa dimensione anche la capacità di condividere i contenuti in relazione all’audience.

						Dimensione etica: comprende la capacità di tutelare se stessi e la propria privacy, tenendo conto della dinamicità di questo concetto e del continuo slittamento dei limiti che esso comporta a seconda dei contesti e delle situazioni; inoltre, include la capacità di comportarsi in modo adeguato e nel rispetto degli altri e di saper utilizzare questi strumenti per scopi eticamente rilevanti.

						Dimensione sociale: concerne la capacità di comunicare con gli altri in modo appropriato e nel rispetto della socioquette (una netiquette per i social network); inoltre, include la capacità di lavorare in modo collaborativo attraverso gli strumenti di social networking e di partecipare attivamente a reti di interesse.

				

				

				Apprendere con i social network

				In questo caso, si guarda ai media come strumenti/risorse per apprendere. Tale prospettiva non esclude quella precedente, la quale anzi può essere considerata come preliminare/preparatoria a questa. L’interesse qui cade sull’individuazione delle potenzialità dei social network per l’apprendimento, tenendo conto, da un lato, delle loro peculiari caratteristiche e, dall’altro, delle coordinate teorico-pedagogiche utili per identificarle. In generale, chi guarda ai social network come risorsa per apprendere indica solitamente i seguenti benefici che questa nuova condizione dell’utente potrebbe avere per l’educazione (Mason e Rennie, 2008):

				
						gli utenti dispongono degli strumenti per impegnarsi attivamente nella costruzione della loro esperienza piuttosto che assorbire passivamente contenuti già esistenti;

						i contenuti sono continuamente aggiornati dagli utenti piuttosto che richiedere revisioni costose da parte di questi;

						molti dei nuovi strumenti supportano il lavoro collaborativo, pertanto permettono di sviluppare le competenze per lavorare in gruppo;

						le nuove generazioni amano partecipare a spazi comunitari condivisi, pertanto i social network dovrebbero contribuire a mantenere alti il coinvolgimento e la motivazione degli studenti.

				

				

				Il richiamo alla costruzione attiva dell’esperienza e l’enfasi posta sul concetto di lavoro collaborativo indicano come le funzionalità tipiche dei social media si sposino con approcci riconducibili al paradigma socio-costruttivista.

				

				Un ulteriore schema che aiuta a mettere a fuoco i potenziali vantaggi che i social network possono avere per l’apprendimento è quello di Crook (2012), il quale, riferendosi più in generale ai social media, individua le seguenti opportunità:

				
						Inquiry. Il Web 2.0 crea nuove strutture per organizzare i dati, offrendo nuove fonti di riferimento e nuovi strumenti per interrogare questo ricco spazio informativo.

						Literacy. I media digitali offrono nuove modalità di rappresentazione e nuovi strumenti che sollecitano lo sviluppo di capacità avanzate per l’autoespressione e l’autorappresentazione.

						Collaborazione. Il concetto di attività collaborativa si amplia fino a comprendere attività di coordinamento all’interno di strutture di rete ampie, per quanto gli strumenti del Web 2.0 offrano anche applicativi per gestire attività collaborative più dense.

						Pubblicazione. Le funzionalità del Web 2.0 possono supportare gli utenti nel creare materiali originali per la disseminazione, fornendo sia gli strumenti che l’audience.

				

				

				Infine, secondo Manca e Ranieri (2013), le principali affordance pedagogiche dei social network possono essere individuate nei seguenti aspetti:

				
						Socializzazione, comunicazione e costruzione della comunità. I social network possono sostenere e incoraggiare la socializzazione tra gli studenti promuovendo l’aiuto reciproco e facilitando la comunicazione e la discussione. Questi fattori contribuiscono al rafforzamento delle relazioni interpersonali, alla costruzione della comunità di apprendimento supportando l’interazione e l’impegno reciproco tra gli studenti.

						Apprendimento sociale e attività collaborative. Dal momento che sostengono la socializzazione e la costruzione della comunità, i social network forniscono opportunità per sviluppare forme di apprendimento sociale e collaborativo basato su progetti. Nonostante alcune limitazioni tecniche, quali la connettività esterna e la capacità di sostenere progetti complessi, i social network aiutano nella gestione e nello sviluppo di progetti di apprendimento collaborativo.

						Condivisione di risorse e di materiali originali. I social network consentono di avere a disposizione risorse informative e conoscitive di varia natura, sia interne a un determinato ambito disciplinare (testi di studio, appunti, note, ecc.) sia quelle non direttamente riconducili a esso, attraverso il ricco repertorio di risorse messo a disposizione da Internet.

						Ampliamento dei contesti di apprendimento. La natura intrinsecamente informale dei social network può consentire l’ibridazione dei contesti di apprendimento con implicazioni per il tipo di contenuti condivisi e dei ruoli impersonati da ciascuno. Gli studenti possono accedere a contenuti autentici e a esperti esterni, a studenti di passate edizioni dei corsi, a professionisti e insegnanti di altre discipline, così come mescolare assieme la vita quotidiana con l’apprendimento, gli interessi personali con gli obiettivi educativi e di istruzione.

				

				

				Al di là delle differenze che distinguono le diverse caratterizzazioni, i vari autori sottolineano come non esista nessun automatismo tra l’uso di questi strumenti e il miglioramento dell’apprendimento: il modello pedagogico e la regia didattica rimangono sempre aspetti cruciali per la qualità dei processi di insegnamento e apprendimento.

				

				

				

				Formarsi nei social network

				Un’altra possibile intersezione tra mondo dei social network e formazione può essere ricercata nella dimensione più informale dell’apprendere dai media o nei media. La partecipazione a reti sociali, l’interazione tra membri di gruppi informali, lo scambio anche estemporaneo di risorse e informazioni possono favorire forme di apprendimento informale, generate dal fatto stesso di vivere o essere nei social network. Sul piano teorico, una teoria chiamata spesso a sostegno di processi di questa natura è costituita dal connettivismo, il cui esponente di spicco è George Siemens (2005). Questo autore e altri studiosi che si riferiscono al connettivismo cercano di fornire una spiegazione dei processi d’apprendimento in linea con la crescente reticolarità del mondo in cui viviamo: la conoscenza e l’apprendimento sono distribuiti nei network di persone e l’apprendimento consiste nella capacità di attraversare, connettersi e far crescere questi network. In quest’ottica, la capacità di connettersi a fonti informative e reti di persone attraverso le tecnologie digitali è più importante della conoscenza effettivamente posseduta: apprendere significa, in ultima analisi, rimanere connessi.

				Esempi di realtà informali, rappresentative di queste nuove tendenze, sono oggi individuabili nei gruppi professionali che popolano gli spazi virtuali, in particolare i siti di social network. Benché la letteratura in materia sia ancora poco sviluppata e di conseguenza sia prematuro trarre conclusioni sugli effettivi benefici di quello che potremmo chiamare informal networking per lo sviluppo professionale, in ambienti come Facebook stanno emergendo gruppi professionali di una certa rilevanza. 

				Alcuni esempi sono costituiti dai gruppi di insegnanti. In un recente studio, ad esempio, Ranieri, Manca e Fini (2012) hanno analizzato i risultati di un’ampia indagine (oltre 1000 rispondenti) condotta su cinque gruppi di insegnanti in Facebook: “Docenti virtuali”, “Insegnanti”, “Pinocchio 2.0”, “S.O.S. SOSTEGNO” e “Tutti a bordo-dislessia”. Dalla ricerca è emerso che la partecipazione a queste “comunità” costituisce un’opportunità per molti di scambiare informazioni, aiutarsi reciprocamente, lanciare nuove iniziative, in una parola di fare rete ampliando le opportunità di sviluppo professionale. Certamente, molti sono gli aspetti che vanno ulteriormente indagati, ma si tratta di realtà che meritano l’attenzione della comunità dei ricercatori.
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				Il contesto

				L’esperienza descritta nell’articolo ha avuto luogo, in modo del tutto spontaneo e tutto sommato anche abbastanza imprevisto, in una quinta dell’istituto professionale dove insegno, nel corso dell’anno scolastico appena passato. O meglio: ha riguardato il gruppo Facebook della classe, riservato e segreto, già messo in piedi per proprio conto da parte degli allievi nell’a.s. 2012-2013, come strumento di comunicazione informale e occasionale e di socializzazione virtuale. Al gruppo stesso avevano aderito tutti gli studenti, con la sola eccezione di due ragazze, che per ragioni diverse non avevano intenzione di aderire alla rete sociale di Mark Zuckerberg. Più meno nel mese di novembre 2013 sono stati poi ammessi nel gruppo anche tutti gli insegnanti del consiglio di classe che lo desideravano. Prerequisito ovvio era possedere o attivare un proprio profilo su Facebook e condizione fare richiesta esplicita a una delle rappresentanti di classe, che aveva avuto l’idea iniziale, l’aveva realizzata e aveva di conseguenza assunto i compiti di amministrazione. Vanno messi in evidenza due aspetti. In primo luogo: tutti gli allievi erano da tempo maggiorenni e questa loro condizione di piena autonomia sollevava a priori noi professori da una serie di questioni e implicazioni in merito a tutela, responsabilità e potenziali complicazioni e diffidenze nel rapporto con le famiglie. In secondo luogo: far parte dello stesso gruppo non ha indotto – se non in un paio di casi – gli studenti a “chiederci l’amicizia”. La gran parte di loro ha preferito l’opzione che garantiva maggior riservatezza. Da parte nostra abbiamo preteso che gli studenti accedessero dichiarando la loro identità, senza pseudonimi o simili.

				

				Attività vicarianti

				All’origine della vicenda c’è stato a essere sinceri un doppio impiccio, relativo alla digitalizzazione della scuola. Troppo spesso il registro elettronico in dotazione all’istituto non funzionava in modo efficiente: cadute di connessione, tempi di accesso scoraggianti, mancato riconoscimento delle credenziali e così via. Una assai discutibile interpretazione dei diritti e dei doveri degli studenti rendeva inoltre loro di fatto impossibile, in assenza di una esplicita autorizzazione dei genitori, entrare in diretto possesso delle credenziali medesime, in modo da poter visualizzare e tener sotto controllo in prima persona le proprie valutazioni. E così – a fronte della mancata volontà dei ragazzi di aprire una vertenza sulla questione – noi insegnanti abbiamo preso a pubblicare nel gruppo nomi e voti sotto forma di immagine, ottenuta catturando le schermate del modulo del registro da noi utilizzato appunto per la gestione di verifiche e interrogazioni. 

				Emoticons, “Mi piace” e commenti vari hanno dal quel momento contribuito, insieme alle nostre eventuali risposte, ad arricchire di vivacità e di ulteriore senso questa scelta, che all’inizio era invece stata vissuta soltanto come un espediente per uscire dall’immobilismo generato dalla sinergia tra eccessi burocratici e vincoli tecnocratici. In tutti i casi, avevamo preventivamente chiarito agli studenti che le nostre “pubblicazioni” avevano una valenza esclusivamente comunicativa, senza le implicazioni e i requisiti richiesti dalle operazioni di notifica formale dei risultati. Sul piano amministrativo avrebbero cioè continuato a fare fede soltanto le copie corrette delle verifiche riportanti voti e criteri, insieme alle valutazioni riportate sui libretti dei ragazzi e firmate dall’insegnante.

				Le difficoltà determinate dal passaggio al digitale avevano però nel frattempo introdotto evidenti difficoltà e rallentamenti e fastidiose restrizioni anche nella più banale e quotidiana gestione dell’agenda di una classe. Dalla cattedra mancava infatti il registro di classe di carta, documento che – oltre ad avere valore ufficiale, con quella piena legittimità formale che invece allo stato attuale delle cose continua a mancare al suo alias digitale – era stato soprattutto un oggetto materiale e proprio perché tale risultava immediatamente disponibile per tutti e di utilizzabilità collettiva.

				Lo pseudo-sostituto digitale, residente invece nel database del fornitore del servizio, non solo riproponeva abbastanza spesso i problemi di accesso e funzionamento richiamati in precedenza parlando di “voti” e quindi di “registri dei professori”, ma si proponeva come un oggetto immateriale, la cui fruizione era condizionata dalla disponibilità di un dispositivo connesso a Internet e soprattutto dalle caratteristiche di un accesso esclusivamente individuale, operato mediante autenticazione sorvegliata. A questo andava aggiunto ogni volta il tempo necessario per scorrere le diverse videate e per mettere in atto le sequenze operative che – nelle intenzioni di coloro che hanno progettato e realizzato l’interfaccia – avrebbero dovuto sostituire in modo efficace l’apertura di un fascicolo e la consultazione delle due pagine di carta affiancate che tradizionalmente caratterizzavano la versione di carta, con il risultato, invece, di compromettere oltre alla rapidità esecutiva anche la chiarezza e la possibilità di avere una visione di insieme.

				Per farla breve: abbiamo deciso di usare il gruppo Facebook anche per questo tipo di comunicazioni. Dapprima abbiamo apprezzato il fatto di poter ritrovare tutto abbastanza facilmente, anche a distanza di tempo, con operazioni di scorrimento alto-basso e viceversa, semplicissime e assolutamente intuitive. Via via ci siamo poi resi conto di quanto fosse importante dal punto di vista comunicativo e in qualche modo foriero di trasparenza, almeno sul piano operativo e cognitivo, il fatto che l’accesso paritario al gruppo tra insegnanti e allievi, garantisse a tutti gli utenti di vedere “le stesse cose”, proposte “nello stesso modo”, mentre il sistema di comunicazione ufficiale aveva anche il limite di differenziare l’organizzazione delle informazioni a seconda della tipologia di utente.

				

				E così, per esempio, sono state oggetto di pubblicazione le date delle simulazioni delle prove d’esame, immediatamente dopo la riunione in cui avevamo deciso in proposito: tutti gli studenti iscritti al gruppo le hanno ricevute, alcuni quasi in tempo reale sul proprio smartphone. In questa come in tutte le altre situazioni citare in precedenza, le due ragazze non iscritte a Facebook sono state poi avvisate via SMS e/o email dai loro compagni e la notifica formale è in ogni caso stata fornita a scuola. 

				Un altro uso abbastanza diffuso è stato la diffusione anticipata e compattata in un unico avviso delle domande o la precisazione dei concetti su cui si sarebbero imperniate le verifiche scritte. Molto chiaro il messaggio: l’accertamento degli apprendimenti non avviene sul modello dei quiz televisivi; è infatti diritto degli studenti conoscere con esattezza su cosa prepararsi e dovere degli insegnanti essere trasparenti in merito.

				

				Attività integrative

				Fino a ora sono state descritte soltanto azioni di tipo gestionale e informativo e che avevano trovato la loro ragion d’essere più che altro nei difetti di funzionamento degli strumenti ufficiali di comunicazione in possesso della scuola; progressivamente hanno però preso piede anche impieghi di altro tipo del gruppo, con valenza di arricchimento di alcune pratiche didattiche, per lo meno in termini quantitativi. 

				La possibilità di allegare file ai “post” ha messo il gruppo nelle condizioni di diventare deposito “certo” delle diapositive o degli altri materiali digitali utilizzati da noi insegnanti durante le lezioni, perché studenti e colleghi li scaricassero o anche soltanto li visualizzassero ogni volta che lo ritenessero necessario. Analogamente sono transitate dal gruppo le esercitazioni aggiuntive per la prima prova dell’esame di Stato – svolte volontariamente da alcuni studenti con il personal computer invece che sulla carta – e le relative correzioni, corredate di ulteriori commenti. Il vantaggio di questa soluzione rispetto alla mail è la pubblicità immediata per tutti gli iscritti dei testi prodotti in origine, dei successivi interventi dell’insegnante e dell’eventuale conseguente discussione. Ovviamente, tale pubblicità deve essere accettata da tutti coloro che sono coinvolti. Nel caso non sia così, si può ricorrere alla mail o ai messaggi tra singoli resi previsti dalla struttura di Facebook.

				Sempre usando il gruppo gli insegnanti hanno potuto proporre link attivi sia ai siti mostrati o anche semplicemente citati in aula, sia ad altri giudicati utili; i “post” erano corredati da sintetiche recensioni, con descrizione del contenuto di massima del sito e motivazione della scelta. Questo ha significato invitare – ma non obbligare; e loro lo hanno molto apprezzato – gli studenti a percorsi di approfondimento su quanto svolto in classe, ad esempio mediante il riferimento ai filmati proposti dagli archivi RAI o da alcuni canali di Youtube su temi di tipo storico o letterario, ma anche inerenti l’attualità. È quest’ultimo il caso della questione ucraina, che ha avuto negli scorsi mesi grande visibilità e ha messo i giovani cittadini – e non solo – di fronte alla necessità di informarsi per capire davvero.

				Nell’ultimo periodo ci siamo poi occupati delle “tesine”, destinate ad aprire le prove orali dell’esame con un argomento scelto dai candidati. Abbiamo usato il gruppo e le sue risorse per dare indicazioni ed esemplificazioni in proposito, ricevere quesiti e fornire risposte e chiarimenti, nonché per intervenire con suggerimenti e correzioni su quanto via via effettivamente prodotto dagli allievi.

				Globalmente l’esperienza è stata positiva e abbiamo intenzione di riproporla quest’anno alla nuova quinta.

			

			
				Social per caso 
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				Dall’idea progettuale alla realizzazione

				A fine anno nel 2013, in uno dei consigli della classe V elettronici dell’Istituto Tecnico Industriale G. Marconi di Campobasso, come Area di Progetto, decidemmo di realizzare un termometro con Arduino per la misura della temperatura interna ed esterna con registrazione di massima e minima.

				L’idea, decisamente poco pretenziosa, era di realizzare un dispositivo relativamente semplice, capace di misurare due temperature attraverso due sensori e di mostrare i valori su un display a cristalli liquidi. Del resto l’Area di Progetto – che, come noto, nell’attuale impostazione della scuola superiore implica la realizzazione di un percorso finalizzato alla creazione di un prodotto – mette a disposizione all’interno delle attività curricolari un monte di poche decine di ore. 

				Dopo qualche settimana qualcuno dei ragazzi creò la community, utilizzando Google+, e bastarono pochi giorni per far evolvere il progetto verso la costruzione di un oggetto più complesso: una stazione meteo. Quello che doveva essere un semplice termometro cominciò a diventare, settimana dopo settimana, prima un sistema di misura più articolato, poi un data logger per acquisire le misure su disco, con tempo di campionamento programmabile, e infine, dopo qualche mese, i dati campionati finirono su uno spreadsheet nel cloud. Questo cambiò anche la nostra idea riguardo alla visualizzazione dei dati. Qualcuno pensò che poteva essere interessante mostrare le misure attraverso un sito costruito ad hoc con Google Site e che prendesse i valori direttamente dallo spreadsheet. 

				Anche le tecnologie utilizzate, gradualmente, diventarono sempre più sofisticate e il sistema sempre più articolato e complesso. Passammo ad un programma di acquisizione dati e controllo residente su PC scritto con Labview. Il programma si interfacciava con Arduino tramite il toolkit LIFA che trasforma il noto sistema di prototipizzazione in una scheda di acquisizione/distribuzione dati a basso costo capace di lavorare a 4 ksamples/s. Verso Internet il programma di controllo dialogava mediante protocollo HTTP con uno spreadsheet Google. Il progetto (fig. 1) ha comportato quattro mesi di lavoro andando ben al di là delle 30 ore in presenza inizialmente previste portando alla realizzazione di una stazione meteo controllabile a distanza (fig. 2).
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				Figura 1 – Schema a blocchi del progetto.
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				Figura 2 – La stazione meteo completa di anemometro.

				

				La funzione della community e del social network

				Sarebbe interessante da un lato puntualizzare il legame tra il progetto e l’area disciplinare, ma forse ciò che merita di essere sottolineato è un’altra dimensione che si è presentata in modo inaspettato. Certamente quanto sopra raccontato sembra la cronaca al rovescio di altre esperienze spesso comuni nella scuola italiana: di solito si parte da un progetto sovradimensionato, molto ambizioso e con il passare del tempo ci si trova ad apportare modifiche e correzioni nella prospettiva di semplificare e facilitare il percorso reso arduo da disponibilità di risorse sempre più ridotte. Che cosa è successo nel nostro caso? Quali i motivi che hanno reso possibile una evoluzione positiva del progetto rispetto alle limitate pretese iniziali?

				Certamente la presenza in classe di un gruppo di ottimi studenti – con una spiccata propensione al lavoro di gruppo e con capacità, conoscenze e abilità elettroniche, informatiche e meccaniche di alto livello – ha costituito una premessa indispensabile. Ma un tale dato non offre una risposta completa: una risorsa essenziale è stata la community creata con il social network. Proprio la community ed i social network – dimensioni ben note a molti nostri studenti che si muovono in esse con estrema disinvoltura a differenza di tanti adulti – hanno fornito la spinta centrale per il buon esito del percorso.

				Ho rilevato un cambiamento radicale del progetto proprio nei giorni successivi alla creazione della community “Stazione Meteo” su Google+.
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				Figura 3 – Interfaccia grafica del programma di controllo.

				

				Google+ a differenza di altri social network da il quasi totale controllo sulla visibilità di ciò che si posta. Per quanto riguarda le community si può stabilire se renderle pubbliche o private. Noi decidemmo di partire con una community di tipo chiuso visibile solo al gruppo.

				Alcuni ragazzi si sono trovati immediatamente a loro agio in questo ambiente collaborativo virtuale, altri, così come il docente, dopo una iniziale diffidenza, hanno imparato in tempi relativamente brevi a utilizzare e ad apprezzare gli strumenti dell’ambiente. Solo uno sparuto gruppo di studenti, ignorando le ripetute sollecitazioni, è rimasto completamente fuori da questo spazio, perdendo una occasione importante di formazione.

				

				Provando a ripensare al percorso effettuato, cinque sono gli aspetti che credo meritino di essere evidenziati in relazione alla funzione e all’impatto della community realizzata con Google+:

				
						maggiori risorse in termini di tempo,

						disponibilità di un ambiente chiuso e protetto,

						supporto all’autonomia e all’intraprendenza degli studenti,

						archiviazione automatica della documentazione di progetto,

						gli strumenti di comunicazione.
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				Figura 4 – Estratto di discussioni.

				

				Il tempo

				Il monte ore a disposizione per il lavoro era di 30 ore. Purtroppo, come è noto il budget generalmente delimita i confini della nostra creatività e del nostro lavoro e determina inesorabilmente la qualità dei risultati. La community ha trasformato il budget di 30 ore mettendo a disposizione, almeno potenzialmente, un tempo illimitato ed ha allargato i confini del laboratorio di elettronica abbattendone metaforicamente le pareti. Il gruppo si è trovato nella condizione di poter lavorare al progetto praticamente in qualsiasi momento della giornata e tecnicamente da qualsiasi luogo a patto di poter disporre di una postazione collegata ad Internet.

				

				Figu[image: 71565.jpg]ra 5 – Si lavora di sabato sul tardi.

				

				I ragazzi più inclini all’uso delle nuove tecnologie, utilizzando dispositivi mobili, erano praticamente sempre online. Inviavano contributi o accedevano alle discussioni anche, purtroppo, durante l’orario delle lezioni. Devo confessare che, in quei giorni, anch’io mi feci prendere la mano. Controllavo i post al mattino presto e le notifiche mi spingevano ad entrare nel nostro spazio virtuale in qualsiasi ora, dovunque mi trovassi.

				

				Un ambiente chiuso e protetto

				La community è stata creata come privata: ciò significa che i contenuti possono essere visualizzati, prodotti o commentati solo dai membri del gruppo di lavoro. Alcuni studenti con il ruolo di amministratori potevano invitare persone che da quel momento diventavano membri effettivi del gruppo.

				Questo è risultato essere un aspetto molto importante, in quanto ha reso gli studenti liberi di partecipare alla discussione superando l’eventuale soggezione, comune nel contesto tradizionale della classe, provata sia verso l’insegnante che nei confronti degli altri compagni. A volte bastano sguardi, battute a mezza voce, sorrisi ironici ad inibire il desiderio di comunicare un contributo e di partecipare al dibattito.

				La chiusura della community verso l’esterno permette di creare un ambiente orientato al brainstorming che favorisce il processo creativo. Ognuno dei componenti propone il suo contributo per la soluzione di un problema. Non è importante, in prima battuta, la sensatezza della soluzione: ciò che conta è creare un contesto partecipativo, che metta a proprio agio valorizzando le competenze di ciascuno. Del resto proprio un’idea bizzarra, eccentrica o al limite erronea può innescare o mantenere in vita un processo condiviso di continue sollecitazioni che potrebbero rivelarsi straordinariamente utili nella ricerca della soluzione.

				

				La progressiva autonomia degli studenti

				Come docente, nella community creata, mi sono trovato a svolgere principalmente il ruolo di moderatore, attraverso una serie di interventi finalizzati a controllare il flusso di lavoro, le fasi, le priorità. Da forme di insegnamento più tradizionali, legate alla lezione, si passa al ruolo di tutor, di facilitatore. Non solo: tutto questo è legato alla fase iniziale del lavoro. Nello sviluppo del percorso, forme di controllo e di guida sono progressivamente diventate tanto più difficili quanto, per certi aspetti, inutili. Con l’aumentare delle discussioni e degli interventi le attività sono diventate quasi incontrollabili e si è passati, di fatto, alla fase di autonomia dei singoli studenti e del gruppo: il moderatore perde, in qualche modo, il controllo delle attività e il processo di progettazione sembra vivere di vita propria. Da attività eterodiretta ci si avvicina al modo di lavorare della comunità scientifica: è un momento importante per i ragazzi che possono sperimentare e applicare personalmente il metodo scientifico. Il problema viene riconosciuto, si lavora per la ricerca di una soluzione, in piena indipendenza, si sperimenta e verifica la soluzione, solo i risultati decreteranno l’adozione.

				Al docente/moderatore rimane comunque un ruolo di supervisione reso più facile proprio dall’ambiente del social network. Un interessante strumento utilizzato in tal senso è stato il pulsante +1 (il corrispondente del “mi piace” in Facebook) che ha permesso in questo caso non la superficiale condivisione di un’emozione ma il modo di intervenire all’interno di un confronto, spesso serrato, per individuare tra le tante proposte quella più funzionale al progetto. Il pulsante +1 ha così reso possibile fornire e raccogliere feedback relativi a interventi non solo degli studenti ma anche del docente.

				

				La sedimentazione

				Tutto il lavoro e tutte le attività del gruppo vengono sistematicamente archiviate negli spazi della community, parliamo di post, commenti, documenti, schemi, foto, video e link. Questo è un altro grande vantaggio che ci permette di ripercorrere tutte le fasi della progettazione, individuare i punti critici del progetto, verificare la produttività degli studenti coinvolti. Si tratta comunque di un archivio completo e fedele del lavoro svolto.

				Se si lavorasse in questo modo con sistematicità gli studenti degli anni successivi avrebbero a disposizione delle fonti di informazione estremamente utili da consultare e da cui partire per costruire e migliorare quanto è stato fatto da chi ci ha preceduto.

				

				Gli strumenti collaborativi di comunicazione

				Da Google+ è possibile avviare chiamate e videochiamate (Hangout) anche in videoconferenza, fino a 10 persone. E’ possibile quindi parlare e vedersi direttamente senza abbandonare la community installando un plugin molto leggero per il browser che si sta utilizzando. Da Hangout è possibile lanciare programmi di produttività di tipo collaborativo estremamente utili con i quali è possibile creare schemi, circuiti e mappe concettuali lavorando in modo sincrono e asincrono con altre persone. 

				Un’altra comoda possibilità è la condivisione in remoto del desktop o parti di esso con i collaboratori. E’ possibile ad esempio mandare in esecuzione un programma sulla propria macchina e mostrare ai collaboratori quello che succede sul proprio PC e nel contempo continuare a parlare via Hangout.

				

				Conclusioni

				Ricapitolando si può lavorare da qualsiasi postazione connessa a Internet recuperando e gestendo meglio il proprio tempo.

				È possibile creare un ambiente favorevole alla ricerca delle soluzioni orientato al brainstorming e al problem solving.

				Il lavoro assume connotati di tipo peer to peer pertanto ogni membro coopera da pari a pari con gli altri e il gruppo gradualmente diventa il processo e il motore.

				La community diventa la memoria storica del lavoro eseguito dal gruppo, in maniera quasi automatica tutto ciò che è finito nelle discussioni rimane archiviato e può essere rivisionato e riusato.

				Credo che a prescindere dal contesto scolastico, qualsiasi gruppo di lavoro dovrebbe provare una community di supporto. Non ci sono costi economici da sostenere, basta disporre di un account gmail e si ottiene un pacchetto completo di strumenti che se usati nella giusta maniera possono aumentare la nostra produttività in modo sorprendente.

				

				

				Appendice: Google+

				A differenza di quanto si potrebbe pensare Google+ non è una versione Google di altri social network. Ciò che veramente distingue Google+ è la possibilità di stabilire con precisione matematica chi potrà visualizzare i post prodotti. Il tutto viene reso possibile attraverso il meccanismo delle cerchie.

				Tutto quello che serve per partire è un account di posta elettronica gmail. Questa semplice operazione ci permette di attivare una molteplicità di servizi con un click del mouse.

				

				Che cosa fare subito dopo

				Il profilo: è dove specificare esattamente ciò che gli altri possono sapere riguardo a te. Sarebbe opportuno caricare una foto per permettere a chiunque voglia contattarti di non confonderti per omonimia. Le informazioni inseribili sono diverse e vanno dalle scuole frequentate, al posto e posizione di lavoro, alla località in cui si vive. È importante notare che si ha il completo controllo sulla visibilità pertanto si può sempre decidere se rendere l’informazione pubblica, o privata, o limitata alle proprie cerchie.

				Le cerchie: è il meccanismo che ti permette di organizzare le persone che conosci in gruppi in modo che sia molto più semplice condividere informazioni con le persone giuste. Attraverso le cerchie è possibile classificare utilizzando i propri criteri le persone con le quali si è in contatto.

				La pagina principale: è il luogo in cui vedere tutti gli aggiornamenti, notizie, note, post dei contatti ed è anche il posto dove puoi inviare i tuoi contributi. È possibile filtrare i post che si intende vedere: pubblici, relativi ad una specifica cerchia oppure vedere (pubblici o relativi a una specifica cerchia), oppure modificare il layout di visualizzazione. 

				Le foto: condividere e guardare foto è veramente molto semplice, forse anche troppo. In un attimo è possibile caricare foto e condividerle con chiunque.

				Le notifiche: Google+ ti avverte quando c’è una nuova foto che ti riguarda, un commento ad un post che hai scritto oppure qualsiasi altra cosa di rilevante avvenuta. Le notifiche possono essere email, sms verso il tuo telefono, oppure avvisi su un bottone della barra degli strumenti di Google+. Si ha la piena libertà di scegliere il tipo di notifica sull’evento di interesse.

				Hangouts: il servizio di chiamate voce e video che permette il collegamento in videoconferenza fino a 10 utenti. Straordinariamente utile, espandibile con adds on che permettono di arricchirne le funzionalità. Ne elenco alcuni: condivisione desktop ti permette di scegliere la finestra da condividere; Cacoo for Hangouts permette di creare schemi, circuiti, mappe concettuali in collaborazione con altri utenti e poi salvare e condividere il lavoro; Chat per chattare ed inviare link durante la chiamata; Draw permette di creare effetti e disegni direttamente sulle immagini trasmesse dalla webcam. 

				Naturalmente gli adds on possono essere installati e rimossi a proprio piacimento.

				Le funzioni di ricerca: permettono di cercare amici sul web ed inserirli nelle proprie cerchie. Queste funzioni a volte propongono persone sulla base delle informazioni, dei contenuti e degli amici in comune.

				Il mobile: sono disponibili tutta una serie di app che permettono di sfruttare al massimo le funzioni di Google+ anche da dispositivi mobili. Vi posso assicurare che dopo il rodaggio iniziale risulta quasi più comodo interagire con il social network via smartphone e tablet.

				Il centro assistenza di Google+ è il posto migliore per iniziare a lavorare.

				

				Creazione di una Community

				Vediamo i principali passi da seguire per costruire una community da zero:

				dalla pagina principale di Google+ premendo il pulsante in alto a sinistra Home si apre un menu a discesa, dal menu si sceglie community.
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				Figura 6 – Selezione della pagina delle community.

				

				Apparirà la pagina di tutte le community che si possiedono e tutte quelle, pubbliche o private, che si seguono. In alto a destra c’è un campo testuale per la ricerca, subito a sinistra trovate un pulsante blu con la scritta Crea community. Premete il pulsante e apparirà una scheda.
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				Figura 7 – Scelta del tipo di community.

				

				Si sceglierà il tipo di community da creare pubblica o privata a seconda delle proprie preferenze.
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				Figura 8 – Creazione della community e sua visibilità.

				

				Dopo aver assegnato un nome, si potrà scegliere se rendere la community visibile nelle ricerche e raggiungibile da richieste di adesione oppure se mantenerla completamente invisibile.

				Premendo il pulsante blu Crea community dopo qualche istante di elaborazione vi ritroverete nel vostro ambiente appena creato e che necessita soltanto di qualche piccolo passo di configurazione.
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				Figura 9 – La nosta community Gruppo Vacanze nuova di zecca.

				

				Premendo il pulsante Fine si va direttamente nella community creata.

				A questo punto tutto è pronto, si può cominciare a postare contributi e naturalmente invitare membri nel gruppo.
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				Figura 10 – Community pronta.
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				Tra Google+ e Arduino: la costruzione di una stazione meteo in un istituto tecnico
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				Capovolgere il paradigma dell’insegnamento-apprendimento

				Inventarsi ogni giorno qualcosa di accattivante, non permettere che nessuno si annoi, interessare sempre gli alunni, rendere viva la lezione, “fare” laboratorio e soprattutto utilizzare tutto questo per rendere la didattica inclusiva. Questo vuol dire per me insegnare ottenendo risultati dai miei ragazzi.

				Insegno scienze nella scuola secondaria di primo grado da nove anni dopo aver lavorato presso un laboratorio di ricerca farmaceutico per quindici anni. Ho impostato sempre la mia didattica sul “fare” probabilmente perché la mia precedente esperienza mi ha forgiato a questo approccio. 

				Però che difficoltà quando, pur insegnando scienze naturali, non hai il laboratorio a scuola!

				Ecco allora che l’idea della scuola dell’approccio esperenziale da me sempre e naturalmente perseguita, si è sposata con la didattica capovolta della flipped classroom. 

				La metodologia è rivoluzionaria poiché capovolge i presupposti tradizionali del paradigma insegnamento-apprendimento. Il docente non spiega la lezione agli studenti, ma fornisce indicazioni o meglio istruzioni attraverso un video o altri supporti multimediali presenti su un repository in rete. Gli studenti studiano la lezione a casa in modo individuale e, nella fase successiva, svolta in classe, in presenza del docente si chiariscono i dubbi, si approfondiscono gli argomenti, si trova (finalmente!) il tempo di individualizzare e personalizzare l’insegnamento, si realizzano attività fondate sul cooperative learning migliorando anche le dinamiche sociali del gruppo classe. 

				

				Strumenti e risorse per capovolgere la didattica

				Dopo alcuni anni di “prove tecniche” durante le quali ho introdotto una decina di lezioni durante l’anno svolgendole in modo capovolto, da due anni ho adottato a tempo pieno questa metodologia cominciando da una prima classe che avevo trovato pronta, o quasi, per questa rivoluzione didattica.

				La sede scolastica si trova in una piccola realtà dove i ragazzi hanno pochi stimoli educativi/culturali se si eccettua la scuola e le iniziative del gruppo parrocchiale. I ragazzi passano quindi tanto tempo in casa utilizzando smartphone, PC ed utilizzando, spesso in maniera non controllata dai genitori, social network e siti internet di vario genere.

				Ho pensato quindi, per coniugare la grande dimestichezza all’uso delle tecnologie dei ragazzi, e il diminuito interesse verso modelli tradizionali di didattica, di intraprendere un percorso annuale di scienze che sfruttasse i presupposti didattici dell’apprendimento capovolto.

				All’inizio dell’anno ho creato un sito/repository delle mie lezioni flipped (www.capovolgilescienze.altervista.org).
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				Figura 1 – Il sito preparato per l’esperienza.

				

				Il sito è suddiviso in sezioni una per ciascuna classe. E’ presente anche una sezione “App&Utility” dove ho inserito delle applicazioni gratuite, utili quando si studiano i diversi argomenti di scienze (convertitori di misure, risolutori di equivalenze, tavola periodica, ecc). Un’altra sezione è quella che presenta riuniti tutti i test online che si trovano alla fine delle lezioni flipped per l’autoverifica delle conoscenze apprese dai ragazzi (http://capovolgilescienze.altervista.org/mettiti-prova/).

				Un ulteriore strumento che utilizzo con i miei alunni, una sorta di reminder per le consegne assegnate, intavolare discussioni, chiarire dubbi, postare ulteriori materiali senza che utenti esterni possano partecipare è il gruppo Facebook “Scientificando”.
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				Figura 2 – Il gruppo Facebook.

				

				Il gruppo Facebook è un gruppo “segreto” per evitare richieste da parte di altri utenti non facenti parte della classe. Su “Scientificando” gli alunni mi pongono domande direttamente o chiedono aiuto ai compagni di classe avviando un modello di condivisione e cooperazione tra pari che continua la mattina durante le ore di lavoro collaborativo in classe.
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				Figura 3 – Esempi di scambi su Facebook.

				

				Un gruppo “Whatsapp” di classe permette lo scambio immediato di informazioni inerenti le consegne e quant’altro utile per lo studio a casa e in classe.

				

				Poiché la registrazione a Facebook prevede che l’utente abbia almeno 13 anni ho richiesto (anche se la maggior parte degli alunni erano già iscritti) l’autorizzazione dei genitori per spiegare in che cosa sarebbe consistito il mio lavoro con i loro figli e l’utilità per portare avanti il lavoro con i figli di un contatto online anche per la risoluzione di problematiche iniziali inerenti la connessione ed il download dei materiali.

				Le due risorse social oltre a permettere lo scambio di materiale utile ed aggiuntivo a quello da me inserito nel repository stimola moltissimo dinamiche di collaborazione e condivisione risolvendo in modo autonomo conflitti o aumentando la motivazione allo studio.

				

				Quest’anno ho iscritto le mie classi a Social Classroom una piattaforma accessibile online con aspetto simil-Facebook, dedicata a chi vuole implementare e supportare con nuovi strumenti le proprie lezioni. La utilizziamo in classe, e soprattutto a casa, da poco ma i vantaggi sono evidenti: l’ambiente è chiuso e quindi la privacy è assolutamente protetta, è possibile l’inserimento di documenti da condividere e costruire a più mani in modalità wiki, oltre che naturalmente a video e altri materiali già condivisi tramite Facebook, è possibile realizzare uno scadenzario delle attività che gli alunni devono consegnare.

				

				Lezione a casa e compiti a scuola

				La mia lezione di scienze in modalità flipped si svolge nel seguente modo.

				Introduco l’argomento ed indico i materiali che i ragazzi troveranno sul sito. Nel pomeriggio invio un memo tramite la bacheca del gruppo inserendo il link per accedere direttamente alla lezione inserita nell’apposito spazio del sito in modo che tutti i membri ricevano la notifica non appena entrano su Facebook.

				I ragazzi sanno che devono per prima cosa studiare le pagine del libro inerenti l’argomento trattato e successivamente, rispettando l’ordine di inserimento, i materiali aggiuntivi inseriti o linkati sul sito. Molto spesso l’uso del libro è sostituito dalla videolezione e il libro è utilizzato per compilare questionari o come guida per riprodurre delle attività laboratoriali da svolgere a casa.
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				Figura 4 – Indicazioni di lavoro.
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				Figura 5 – Un questionario di autovalutazione.

				

				

				Videolezioni

				Fondamentale per il capovolgimento del sistema tradizionale lezione frontale-compiti-interrogazione è l’uso delle videolezioni personalizzate. 

				Per realizzare le mie lezioni utilizzo il classico PowerPoint o il più dinamico Prezi (un’app gratuita utilizzabile online a cui i docenti accedono utilizzando l’email istituzionale). Una volta realizzata la presentazione preparo la videolezione catturando lo schermo del mio PC mentre una webcam ed un microfono registrano la spiegazione. Questo sistema è molto utile perché, a differenza di un video muto, mantiene viva l’attenzione dei ragazzi nei confronti di ciò di cui tratta la presentazione. Inoltre sembra loro di restare sempre in contatto con me ed in ultimo gli alunni possono riavviare le sequenze video quando non hanno capito o afferrato un passaggio della spiegazione. Prendere appunti o realizzare uno schema della lezione è rapidissimo in quanto il video si può fermare laddove necessario.

				Per la registrazione delle videolezioni utilizzo Screencast-O-matic applicazione gratuita se si sceglie la versione educational. Questa versione permette di realizzare video di massimo quindici minuti lunghezza ottimale, come ho potuto constatare con i miei alunni, se si vuole mantenere costante l’attenzione e raggiungere l’obiettivo didattico. 

				Una volta realizzate le videolezioni le pubblico sul mio canale YouTube ed inserisco il link tra i materiali che costituiscono la lezione presente nel repository.

				Un esempio di video-lezione.

				

				Ogni lezione è sempre corredata di materiali aggiuntivi: mappe concettuali, immagini, presentazioni di altri docenti o lezioni sottotitolate in italiano scaricabili dal sito Ed TED (http://ed.ted.com).

				Il primo giorno dopo aver assegnato una nuova lezione i ragazzi discutono insieme su quanto appreso a casa attraverso brainstorming.
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				Figura 6 – Lavoro in classe.

				

				Questo è un punto chiave perché se ci sono dubbi su quanto studiato gli alunni pongono domande e ottengono chiarimenti. Inoltre può capitare che qualcuno non abbia studiato la lezione o abbia studiato da materiale cartaceo (questo capita se i ragazzi non hanno la possibilità di utilizzare un PC o un tablet con connessione ad internet). Così i ragazzi che non hanno studiato seguono comunque il dibattito o in alternativa guardano la video-lezione recuperando lo studio; chi ha studiato dal materiale cartaceo confronta i contenuti appresi con quelli degli altri compagni.

				Dalla seconda volta si organizzano attività di gruppo (di solito organizzo attività per gruppi di livello misti, ma possono essere utilizzate anche soluzioni in cui i gruppi siamo costituiti per livelli omogenei in dipendenza degli obiettivi didattici). Queste possono essere attività progettuali (progettare un web quest, un esperimento, una presentazione, un’intervista immaginaria ad uno scienziato specialista dell’argomento oggetto di studio), stesura di relazioni, questionari strutturati. Non mancano attività esperenziali in laboratorio condotte in autonomia dai ragazzi (anche queste in gruppo o individuali) alla fine della quale ciascuno deve relazionare discutendo i risultati.
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				Figura 7 – In laboratorio.

				

				Alle attività condotte secondo la metodologia del cooperative learning associo attività individuali per la valutazione delle competenze raggiunte da ogni singolo allievo.

				

				Risultati incoraggianti

				I risultati alla fine dei primi due anni di esperienza (da poco ho intrapreso il terzo anno di sperimentazione) sono stati sorprendenti. 

				Tutti gli alunni, sia i cosiddetti “bravi” appartenenti alle fasce di livello alte, che i meno bravi o coloro che erano stati identificati dal consiglio di classe come necessitanti di attenzioni educative speciali, hanno migliorato le competenze in scienze, la motivazione verso lo studio e l’autostima. In classe gli alunni sono stati in grado di dialogare, di collaborare e di mettere insieme le conoscenze apprese durante lo studio capovolto effettuato a casa. Inoltre poiché lo studio avviene in autonomia a casa, ho potuto notare un notevole miglioramento nella capacità di gestione autonoma delle situazioni nuove e complesse.

				L’uso dei social network applicato alla didattica capovolta ha fatto scoprire ai ragazzi aspetti nuovi ed applicazioni finalizzate allo studio facendo capire loro che non solo ci si può svagare, comunicare e giocare su siti web, Facebook e Whatsapp, ma possono essere luoghi virtuali da considerare come strumenti e supporti per migliorare l’apprendimento, rendere più dinamico lo studio ed il reperimento delle risorse didattiche per l’approfondimento degli argomenti di studio. 

			

			
				I social network per la flipped classroom: diario di un’esperienza
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				La scorsa primavera, con grande piacere ho accolto la proposta della dott.ssa Maria Ranieri di coinvolgere una classe nella sperimentazione – all’interno del progetto europeo “e-Engagement against violence”1 – del percorso ideato da Elena Palmisano oltre che dalla stessa Maria Ranieri. 

				

				Il suddetto percorso, che era stato allestito per le scuole superiori, offriva un ventaglio di moduli e di unità.

				Il modulo da me individuato era “Attivismo online e networking”, all’interno del quale avevo scelto le seguenti unità, tutte della durata di due ore:

				
						Che cos’è l’attivismo online.

						Net activism. Una introduzione storica.

						Tradurre i diritti umani in post, tweet e post-it.

						Come costruire una Fan Page contro la discriminazione nei social network.

				

				

				Perché ho scelto questo modulo e queste unità? Essendo il percorso destinato alle superiori, era contenutisticamente e lessicalmente troppo impegnativo per la classe, una terza media, che quindi partiva svantaggiata per motivi anagrafici: ho pensato che avrebbe potuto se non altro “vivere di rendita” sul fronte metodologico e degli strumenti per potersi concentrare meglio sui contenuti.

				A mio avviso l’attività più significativa è stata “Tradurre i diritti umani in post, tweet e post-it”2. Il sommario dell’attività in questione era il seguente:

				

				«L’unità si propone di far esercitare gli studenti nella produzione di messaggi multimediali, in particolare post e tweet, relativi alla Dichiarazione Universale dei Diritti dell’Uomo. Si apre con una breve illustrazione della Dichiarazione, prosegue con un’attività di creazione di post e tweet da lanciare sui social network e/o di post-it da attaccare a scuola. Si conclude con una valutazione collettiva del lavoro svolto».

				(dal materiale di M. Ranieri ed E. Palmisano)

				

				Gli obiettivi da conseguire erano:

				

				
						Acquisire informazioni sulla Dichiarazione Universale dei Diritti dell’Uomo.

						Produrre e postare messaggi multimediali accattivanti relativi ai diversi articoli della Dichiarazione.

						Valutare l’efficacia dei messaggi prodotti attraverso un’attività di autovalutazione collettiva.

				

				(dal materiale di M. Ranieri ed E. Palmisano)

				

				Le due ore di lezione progettate erano scandite in una mezz’ora introduttiva in cui l’insegnante doveva illustrare la Dichiarazione e mostrare esempi pratici di impiego dei social media per la tematica in questione, un’ora di lavoro in cui ogni gruppo si sarebbe dedicato a un articolo twittando messaggi efficaci, mezz’ora di metacognizione sul lavoro svolto.

				

				Nel momento introduttivo di questa attività, dopo aver illustrato la Dichiarazione Universale dei Diritti dell’Uomo3, ho invitato i ragazzi a lavorare in gruppo e a elaborare tweet efficaci sul tema di uno degli articoli.

				Ciascuno dei cinque gruppi ha individuato un articolo al quale dedicarsi:

				
						Articolo 1 («Tutti gli esseri umani nascono liberi e uguali in dignità e diritti. Sono dotati di ragione e di coscienza e devono agire in uno spirito di fraternità vicendevole»).

						Articolo 2 («Ognuno può valersi di tutti i diritti e di tutte le libertà proclamate nella presente dichiarazione, senza alcuna distinzione di razza, di colore, di sesso, di lingua, di religione, d’opinione politica e di qualsiasi altra opinione, d’origine nazionale o sociale, che derivi da fortuna, nascita o da qualsiasi altra situazione …»).

						Articolo 3 («Ogni individuo ha diritto alla vita, alla libertà e alla sicurezza della sua persona»).

						Articolo 5 («Nessuno sarà sottoposto a tortura né a pene o trattamenti crudeli, inumani o degradanti»).

						Articolo 16 («1) Raggiunta l’età nubile, l’uomo e la donna, senza restrizione di sorta per ciò che riguarda la razza, la nazionalità o la religione, hanno diritto di sposarsi e di fondare una famiglia. Hanno pari diritti riguardo al matrimonio, durante il matrimonio e al momento del suo scioglimento; 2) Il matrimonio non si può concludere che con il pieno e libero consenso dei futuri sposi»);

				

				

				Va detto che, di Twitter, con gli alunni di terza avevo già iniziato a fare un uso documentato in diverse tagboard4, ma questa esperienza specifica ha arricchito sotto diversi aspetti: da un lato ha permesso ai ragazzi di trattare in modo creativo una tematica impegnativa oltre che di calarsi in situazioni differenti dalle proprie; dall’altro ha regalato a me idee per svolgere con un’impostazione analoga attività didattiche su argomenti differenti.

				Ho suggerito loro di effettuare degli scatti per dare pregnanza e impatto al tweet. La loro giusta obiezione è stata: “Come possiamo scattare qua a scuola delle foto che abbiano senso in questo percorso?”. Allora ho chiesto loro di ricorrere a immagini evocative, simboliche, facendo l’esempio di una mano con un laccio intorno per simboleggiare la schiavitù. Quello è stato l’input. E i ragazzi fin dalla prima erano abituati a lavorare sulla rappresentazione visiva5
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				Figura 1 – Primo tweet con la prima fotografia d’impatto.

				

				Visto il risultato efficace, i ragazzi si sono ingegnati per simboleggiare altre problematiche trattate negli articoli scelti: sono stati molto creativi, hanno scattato le foto e ideato tweet significativi e pregnanti. Hanno interagito reciprocamente, anche fra gruppi diversi, per darsi suggerimenti creativi ma anche aiuto tecnico.

				Vediamo adesso qualche tweet particolare. Iniziamo con questo interessante ribaltamento che i ragazzi, giustamente, hanno voluto mettere in campo: a volte a subire la violenza domestica non è la donna bensì l’uomo.
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				Figura 2 – Tweet con ribaltamento: a subire la violenza domestica è il marito.

				

				I tweet implicano l’uso di soli 140 caratteri, che scendono ulteriormente se si usa l’hashtag di dovere, per cui è necessario utilizzare parole efficaci. A volte il risultato è sorprendente: in un tweet si parla di “persecuzioni post matrimonio”, espressione coniata dai ragazzi per esprimere il concetto con pochi caratteri.
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				Figura 3 – Tweet con testo particolare nato da esigenze di brevità.

				

				Credo che questa sia stata l’attività più interessante di tutto il percorso, perché nella classe in cui l’ho attuato si è sempre fatto un BYOD6 in cui gli smartphone sono la sola risorsa sempre presente per tutti; inoltre twittare anche con lo Smartphone è l’ideale, anche dall’esterno.
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				Figura 4 – Gli alunni twittano dall’anfiteatro all’aperto della nostra scuola.

				

				Il setting dell’aula era funzionale agli spostamenti che venivano fatti per scattare le foto, per cui si oscillava dalla classica disposizione paratattica ai banchi “affrontati” per i lavori di gruppo.
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				Figura 5 – Attività di gruppo in aula.

				

				Per avere una visione d’insieme dei lavori fatti dai ragazzi per questa attività, ho raccolto i tweet sul tema dei ragazzi in una tagboard, che fornisce una panoramica e permette una più agevole consultazione, in aggiunta alla documentazione.
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				Figura 6 – Tagboard con raccolta dei tweet con hashtag #diruomo.

				

				I social media e i social network permettono una condivisione immediata e allo stesso tempo un feedback immediato: a rispondere ai nostri tweet erano sia i genitori di qualche alunno, sia la dirigente, sia gli stessi organizzatori del progetto. Gratificante è stato per i ragazzi ritrovarsi segnalati da EEAV e dalla Ranieri sia su Twitter 1 2 che su Facebook. L’apertura dell’attività didattica verso l’esterno è una risorsa di cui tenere conto, sotto diversi aspetti.

				

				
					
						1	Il sito del progetto è http://www.engagementproject.eu. Ulteriori informazioni sono contenute nella scheda del progetto pubblicata in questo stesso numero.

					

					
						2	L’esperienza è stata raccontata da Maria Ranieri in http://www.giuntiscuola.it/psicologiaescuola/educazione/un-tweet-per-i-diritti-umani.

					

					
						3	Il testo è per esempio su http://www.privacy.it/diruomo.html.

					

					
						4	Si veda in merito la raccolta di esperienze nel Prezi laboratoriale presentato nel convegno “Il digitale a scuola” a Bologna lo scorso maggio: http://prezi.com/vyu9ukeverfi/bologna-09052014-dei-tweet-non-si-butta-via-niente-esperienze-e-riflessioni-sulluso-dei-140-caratteri-nella-didattica.

					

					
						5	Alcune delle esperienze di questa classe sono documentate. Segnalo innanzitutto l’esperienza fatta in prima media per iTEC 2: http://www.educationduepuntozero.it/racconti-ed-esperienze/tipologie-abitazione-virtuale-reale-ritorno-4072194744.shtml, quindi la realizzazione per iTEC 3, in seconda media, di scrivanie virtuali raccontata su Bricks (http://bricks.maieutiche.economia.unitn.it/?p=3437), infine, in terza, la produzione di infografiche su tematiche specifiche per iTEC 4 (http://itec4sestu2ae.blogspot.it).

					

					
						6	Riguardo al BYOD nelle mie classi si veda innanzitutto il contributo per il sito tematico curato dal Servizio Marconi dell’USR Emilia Romagna (https://sites.google.com/a/g.istruzioneer.it/byod/il-byod-di-anna-rita-vizzari), quindi un post di Andrea Mameli (http://linguaggio-macchina.blogspot.it/2014/02/byod-sestu-porta-il-tuo-smartphone-in.html) e infine l’articolo di M.F. Ghiaccio A Sestu fanno BYOD, in “Tuttoscuola” 540, Marzo 2014 (https://docs.google.com/file/d/0B86J5yCYTNVzSmJ6NTJQRlRYdzg)

					

				

			

			
				

				Social media nella didattica: l’esperienza e-EAV
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				Isabella Donato

				Docente di Lettere

				isabella.donato@istruzione.it

			

			
				Introduzione

				La motivazione e l’incentivo alla lettura devono essere sviluppate e potenziate, come testimoniano numerose iniziative (“Libriamoci”, “Nati per leggere”, “In vitro”, “A ottobre piovono libri” per citarne alcune). Anche l’Unione Europea si è interessata a questa abilità di base1, evidenziando come tutti i curricoli scolastici facciano riferimento all’importanza della promozione della lettura.

				

				Quale contributo può dare la Scuola Secondaria di Secondo grado? Quale strategia adottare per proporre la lettura di romanzi, ritenuti fondamentali?

				Partendo da queste considerazioni, si è cercato di capire se e come le tecnologie possano aiutare a proporre attività più coinvolgenti per gli studenti.

				Proprio sfruttando la capacità degli strumenti del web di far interagire gli utenti, nasce l’idea di creare con una classe un gruppo con Google Groups, dando vita a un ambiente in cui parlare delle esperienze di lettura, condividendole con quelle degli altri. L’obiettivo è di rendere ciascun partecipante libero di esprimere un giudizio sui libri, consigliarne di nuovi e leggere i commenti dei compagni.

				Un gruppo virtuale può configurarsi come un luogo in cui, nel rispetto dei tempi di ogni studente, ciascuno può intervenire, leggere, commentare. Questo consente una strada parallela alle attività in classe e può rappresentare un modo per confrontarsi: l’apprendimento e la conoscenza si fondano sulla differenza di opinione, come sostiene Siemens2, e proprio un gruppo può dare questa possibilità.

				L’intento non è quello di creare una nuova comunità: la classe tradizionale ha già una propria fisionomia reale. L’obiettivo è spostare una discussione dalla classe, anzi farla nascere in un ambiente virtuale.

				

				Descrizione dell’esperienza

				L’esperienza, svoltasi nel 2013 all’interno della materia di Italiano, ha coinvolto una classe del II Biennio di un Liceo Linguistico.

				Gli studenti, seppure poco abituati all’uso di strumenti digitali nella didattica, erano utilizzatori quotidiani di smartphone, disponevano di una connessione internet, un profilo su Facebook e un gruppo chiuso della classe sul social network; l’anno precedente avevano svolto attività collaborative in Google Drive.

				

				La scelta dello strumento

				L’Istituto scolastico non disponeva di una piattaforma in cui inserire le attività di discussione, perciò è stato necessario cercare altri strumenti free. Sono state escluse piattaforme come Edmodo (https://www.edmodo.com/), perché la necessità era quella di scrivere post e lavorare su documenti condivisi. Per questo la suite di Google ha offerto maggiori possibilità, sfruttando Groups e Drive, per lavorare collaborativamente su documenti.

				La creazione di un gruppo chiuso su Facebook è stata scartata, perché il suo uso didattico trova ancora diverse resistenze, soprattutto tra i Dirigenti Scolastici, nonostante le esperienze positive3.

				

				La realizzazione del gruppo e le attività di accoglienza

				Dopo aver effettuato l’accesso a Google, da Groups si crea il gruppo con pochi click4. Il proprietario (il docente) si può assicurare che il gruppo sia chiuso scegliendo di invitare gli studenti, di autorizzare solo gli iscritti a postare e visualizzare l’elenco dei partecipanti.

				La scelta di invitare i membri non risponde solo alla volontà di mantenere un rigido controllo sul gruppo, ma facilita anche l’adesione dei membri, che devono solo accettare l’invito pervenuto via mail. Prima di invitare gli studenti, il docente deve aver chiesto l’autorizzazione alla gestione degli indirizzi di posta elettronica, se la scuola non ha già adottato la PUA (Politica Uso Accettabile della Rete)5.

				Le attività di accoglienza consistono nell’inserimento da parte dell’insegnante di un messaggio di benvenuto, nel quale si ricordano le finalità del gruppo.

				Nell’esperienza qui descritta, i primi post inseriti dal docente hanno avuto come oggetto: il patto formativo per il rispetto della netiquette; alcuni consigli pratici, per esempio la scrittura offline dei post e la successiva copiatura online, in caso di connessioni a tempo. Inoltre è stato postato un messaggio con il link a un questionario, per conoscere le abitudini e le opinioni degli studenti in merito all’uso delle tecnologie a scuola.

				

				I membri

				Hanno partecipato 11 studenti sui 19 che componevano la classe. Ciascuno aveva facoltà di decidere se far parte del gruppo, perché l’attività era facoltativa.

				L’adesione è avvenuta a scaglioni: uno studente a dicembre, all’inizio delle attività, sei a gennaio, tre a marzo e uno a maggio, nel periodo conclusivo.

				L’attività dei membri non si è dimostrata strettamente correlata al momento di ingresso nel gruppo.

				

				Analisi delle attività

				Con la progressiva adesione degli studenti, il docente ha inserito messaggi per promuovere la conoscenza di scrittori emergenti; per proporre romanzi legati al programma scolastico; per fornire indicazioni di siti di approfondimento.

				Uno studente ha proposto al gruppo la lettura collettiva di romanzo: per rendere più stimolante l’attività, il docente ha creato e condiviso file di testo, perché gli studenti segnalassero frasi significative o descrizioni dei personaggi.

				In totale sono stati aperti 14 argomenti, di cui tre creati dagli studenti. Cinque membri hanno partecipato attivamente, in particolare due studentesse con, rispettivamente, 16 e 5 post.

				Il tempo trascorso tra le risposte è in media 2-3 giorni, che conferma che una discussione va avanti se i post ricevono risposta in tempi brevi (in genere 3 giorni).

				Il docente è intervenuto per fornire input e poi si è inserito nelle conversazioni per dare feedback o sottolineare la validità degli spunti di riflessione. Per favorire la partecipazione ha proposto un riconoscimento all’attività degli studenti, valutando gli interventi pertinenti e continuativi.

				Google Groups non ha modificato le attività curricolari; il dibattito è rimasto confinato nel virtuale. Forse, proprio perché questa esperienza non è stata integrata nell’attività curricolare in classe, ha ricevuto poca considerazione da alcuni studenti, che, perciò, non hanno aderito.

				I membri del gruppo hanno registrato diversi problemi ad accedere da smartphone e a rispondere ai messaggi. Bisognerebbe scegliere nelle impostazioni di Groups di non ricevere mail di notifica e consigliare agli studenti di lavorare dal web, perché si può interagire facilmente dal primo post (“fai clic qui per rispondere”). Se si ricevono i messaggi di notifica, per esempio quando sono inseriti nuovi post, può succedere di rispondere direttamente dalla mail e il messaggio sarà inviato a tutti i membri, ma non sarà postato nel thread. In questo caso, il docente ha copiato il contenuto del messaggio nel thread di riferimento, per favorirne la lettura.

				L’incertezza sull’uso di Groups è indicata anche da due post con oggetto “Prova”. Da un lato può essere letto come volontà di partecipazione e desiderio di interazione, dall’altro, proprio questo bisogno di capire il funzionamento, indica che non è stato così intuitivo per questi ragazzi.

				Si può escludere che questi ostacoli siano stati determinati da un atteggiamento negativo degli studenti, perché, dai risultati del questionario proposto, tutti sono convinti dell’utilità della tecnologia a scuola e 15 studenti ritengono che questa, usata nella didattica, coinvolga maggiormente.

				

				Conclusioni

				Molti studenti hanno trovato poco intuitivo Google Groups. Perciò è venuta meno la facilità d’uso che consente di rendere invisibile la tecnologia e permette di partecipare e creare contenuti.

				L’idea era quella che gli utenti divenissero partecipanti critici (critics)6, commentando e discutendo online. Forse gli studenti, proprio perché in prevalenza si scambiano informazioni personali come compleanno e interessi, vivono la comunicazione via internet legata al racconto di vicende private7, tra cui non rientrano le attività scolastiche.

				Probabilmente l’uso di Facebook avrebbe coinvolto maggiormente gli studenti. Infatti l’applicazione per smartphone ne facilita l’uso e, inoltre, il tasto like consente di esprimere con immediatezza un apprezzamento, mentre in Groups è necessario aprire un post per manifestare il proprio favore.

				Comunque la qualità e il valore dei post di coloro che hanno partecipato al gruppo hanno evidenziato che l’idea di condividere le impressioni sui libri letti è stata vincente: quindi, al di là del numero dei partecipanti, la creazione di un gruppo può incentivare e promuovere la lettura.

				Inoltre si può suggerire agli studenti di aderire ad altri gruppi, pubblici e non gestiti dal docente, come quello della community di Anobii (http://www.anobii.com/).

				
					
						1	Commissione Europea/EACEA/Eurydice, 2012. Sviluppo delle competenze chiave a scuola in Europa: Sfide ed opportunità delle politiche educative. Rapporto Eurydice. Lussemburgo: Ufficio delle pubblicazioni dell’Unione europea, disponibile all’indirizzo http://eacea.ec.europa.eu/education/eurydice/documents/thematic_reports/145IT.pdf

					

					
						2	http://www.elearnspace.org/Articles/connectivism.htm

					

					
						3	Si possono leggere alcuni esempi in: Selwyn N. (2009). Faceworking: exploring students’ education-related use of Facebook, in “Learning, Media and Technology”, 34, 2, 2009, pp. 157-174, disponibile all’indirizzo http://blogs.ubc.ca/hoglund/files/2011/05/facebook.pdf; Romagnoli S., Selleri P. (2012). Social Networking e ricerca: un’esperienza con Facebook, in “TD Tecnologie Didattiche”, 20 (1), pp. 48-50, disponibile all’indirizzo http://www.tdjournal.itd.cnr.it/files/pdfarticles/PDF55/Romagnol_Selleri.pdf; Selwyn N. (2012). I Social Media nell’educazione formale e informale tra potenzialità e realtà, in “TD Tecnologie Didattiche”, 20 (1), pp. 4-10 disponibile all’indirizzo http://www.tdmagazine.itd.cnr.it/files/pdfarticles/PDF55/Neil_Selwyn.pdf; Manca S., Ranieri M. (2013), I social Network nell’educazione, Erickson, Trento.

					

					
						4	J. Zeldman parla di three click rule (http://issuu.com/pauloneill79/docs/taking_your_talent_to_the_web).

					

					
						5	http://www.edscuola.it/archivio/norme/circolari/cusrpiemonte142_03.pdf

					

					
						6	Si veda la scala Forrester (http://empowered.forrester.com/ladder2010/).

					

					
						7	Fini A., Cicognini M.E. (a cura di) (2009). Web 2.0 e social network, Erickson, Trento.

					

				

			

			
				Promuovere la lettura con Google Groups
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				Uno dei fenomeni più rilevanti della recente storia delle tecnologie didattiche è costituito dallo sviluppo e dalla diffusione dei cosiddetti siti di social network. In italiano con questa espressione ci si riferisce a quei servizi telematici nati per ospitare reti sociali in riferimento ad ambienti come Facebook, Twitter o MySpace, solo per citare i più noti.

				

				Promuovere la lettura attraverso l’uso dei social network è possibile. Parola di #Gigiai e #Sisto. Come? 

				Si sceglie un testo, si stabilisce un calendario di lettura dividendolo in capitoli, articoli, lettere, si scelgono degli hashtag ufficiali (#LunaFalò, #Leucò, #Corsari, #PaesiTuoi, #Invisibili e #TwSposi #Gigiai) che danno il via alla lettura e alla (ri)scrittura del testo da parte del popolo di Twitter. Si apre così un universo di micro-riscritture che non possono prescindere da una lettura approfondita del testo che si sta leggendo insieme e che rimandano ad altri dati che, a loro volta, vanno conosciuti per essere discussi e approfonditi. Il tutto in 140 caratteri. La brevità funzionale all’analisi critica, non un vincolo ma un’opportunità. Bastano un libro, una connessione internet, un account di Twitter e il libro e il lettore hanno una nuova occasione. Il testo scivola da un ambiente (quello cartaceo) all’altro (quello multimediale).
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				Figura 1 – Il logo dell’iniziativa.

				

				E poi ci sta la guerra, a cento anni dallo scoppio della Prima Guerra Mondiale (1914-2014). Sono cresciuta in mezzo al dolore che le guerre del Novecento hanno lasciato a chi è rimasto e che si sono portati dietro le generazioni che sono vive ancora in mezzo a noi. Al ricordo della povertà e della fame ancora vivo, fino a tempi recenti, negli anziani. Quando Luca Piergiovanni (@chocolat3b) mi ha proposto di sperimentare su Twitter, con bloggiornalismo 2.0 (@bloggiornalismo), la riscrittura di un testo che avesse come contenuto la Grande Guerra non potevo non accettare. Il binomio era perfetto per coniugare forma (Twitter) e contenuto (Grande Guerra). Ma c’era di più. Si poteva tentare di sperimentare un metodo non retorico di fare memoria, di commemorare la Prima Guerra Mondiale. Il metodo da sperimentare in ambito didattico era la Twitteratura (@TwLetteratura) che dà la possibilità di divulgare grandi contenuti sfruttando le potenzialità di Twitter con immediatezza, rapidità e sintesi. Paolo Costa (@paolocosta), Edoardo Montenegro (@TorinoAnni10) e Pierluigi Vaccaneo (@piervaccaneo), che hanno dato inizio al gioco, forse non prevedevano che sarebbe potuto diventare un metodo didattico potente per riportare l’esperienza conoscitiva ed affettiva multimediale degli alunni dentro gli spazi della scuola. Il che non è poco. Il progetto lariano ha visto il coinvolgimento, oltre che di Twitteratura, del quotidiano La Provincia di Como (@laprovinciadico), promotore di Twitt@mo, dell’Ufficio Scolastico Territoriale di Como e dell’Archivio Diaristico Nazionale di Arezzo (@archiviodiari).

				

				Clicca qui per visionare il video conclusivo dell’esperienza

				

				Sono dieci gli Istituti che hanno partecipato alla sperimentazione (@TAPUMTAPUMTAPUM, @TWenti_3C, @3aturati, @bloggiornalismo, @AulaAperta, @Furbilli, @twittemozioni, @WoodTwitCometa,@3CCarimate, @3acarimate) che, da marzo a maggio 2014, ha fatto leggere, (ri) leggere e (ri)scrivere su Twitter due raccolte di lettere dal fronte: ”Come le vacche sull’Alpe di Gigiai. Lettere al parroco di Montemezzo dalle trincee della Grande Guerra” (a cura di Gavino Puggioni, Como 1997) e ”Scusate la calligrafia. Lettere dal fronte” (di Sisto Mario Buzzetti, Milano 2008). Inoltre, parallelamente alla sperimentazione comasca, nell’anno in cui tutto il mondo commemora il centenario della Grande Guerra, Twitteratura ha lanciato il progetto di lettura e riscrittura su Twitter di ”Un anno sull’Altipiano” di Emilio Lussu, uno dei libri di memorie più potenti e rappresentativi sull’esperienza della Prima Guerra Mondiale, almeno fra quelli scritti in lingua italiana.

				

				Le nuove generazioni sono abili di internet – a loro rischio e pericolo – ma accreditarlo a metodo didattico vuol dire indicarne il valore e – parallelamente – aprire dentro l’aula la riflessione sull’utilizzo dei social network in ambito sociale e scolastico, aprire alle loro potenzialità espressive motivando una fascia di studenti che forse non sarebbe stata agganciata alla lettura (scrittura) in altro modo. Un’opportunità che la scuola non può perdere per portare un costume nuovo in una realtà scolastica indecisa fra la routine di ligia obbedienza ai programmi e di osservanza alle strutture e l’impegno in esperienze didatticamente assai originali e socialmente avanzate, di rottura.

				L’incontro fra scuola e social media è sempre stato difficile, sovente frustrato. Le suggestioni a imboccare una via diversa nella pratica di fare scuola si moltiplicano anche se si calano su una realtà contraddittoria di insegnanti non sensibilizzati a tradurre la propria professionalità in forme più avanzate, certamente più faticose e più difficili, di sperimentazione ma – nello stesso tempo – drammaticamente bisognosi di qualificare l’immagine sociale della propria quotidianità e di trovare indicazioni per poterlo fare nel proprio lavoro nella classe. In questa situazione di incongruenza ben si collocano #Gigiai e #Sisto. Le lettere dei poveri contadini di Montemezzo e quelle di Sisto sarebbero state un potente mezzo per coinvolgere gli alunni in uno dei più grandi massacri del Novecento.
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				Figura 2 – I protagonisti dell’esperienza

				

				I contadini di Montemezzo e Sisto sono (ri)vissuti su Twitter in modo quasi spontaneo: sembra quasi che siano stati i ragazzi delle scuole lariane che hanno partecipato al progetto a crearli. E l’entusiasmo è andato oltre le aspettative. Noi di @bloggiornalismo abbiamo letto attentamente le lettere, conosciuto il contesto storico, sociale e politico in cui i nostri contadini-soldato e Sisto le hanno scritte. Per farlo abbiamo dovuto capire cosa volevano dirci, cosa hanno voluto dire al parroco e ai familiari a cui indirizzavano le lettere dal fronte, cosa quelle lettere dicono a noi oggi.

				Abbiamo vissuto di approcci attivi e consapevoli al romanzo. Abbiamo immaginato il non detto, i sentimenti che si nascondo fra le righe provando a riviverli noi stessi e dando forma ai pensieri e alle emozioni in un tweet. Abbiamo interrogato le lettere. Che sia la pioggia lunga, grande e fangosa delle trincee. Che sia il bisogno di pane. Che siano gli occhi gonfi di lacrime al pensiero della casa lontana. I giovani di Montemezzo e Sisto ci scrivono tutto l’orrore e la paura che una guerra porta con sé. E come se fossimo stati noi a ricevere le lettere dal fronte. Sicuramente siamo noi a farle parlare all’uomo di oggi grazie alla Rete. Il docente è il tramite fra gli studenti e Twitter, utilizzata per condividere con il resto della comunità online le riscritture realizzate a scuola.

				I tweet sono stati composti editorialmente dai ragazzi, pubblicati in un tweetbook (@hiTweetbook) in diversi formati (PDF, EPUB, MOBI) e condivisi con la Rete. Il metodo Twitteratura può essere utilizzato da chiunque voglia sperimentarlo.

				

				La Categoria di bloggiornalismo 2.0 che racconta l’esperienza:

				http://www.blogscuoleasso.it/bloggiornalismo/category/twittimo/

				

				La Home di bloggiornalismo 2.0:

				http://www.blogscuoleasso.it/bloggiornalismo/

			

			
				Twitteratura: Lettere dal fronte Scuola e social network un binomio possibile
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				Flavia Giannoli

				flavia.giannoli@gmail.com

				Admaioranetwork.it

				

			

			
				TwArchimede è un Progetto didattico ideato a partire da una richiesta fattami dalla giornalista Tiziana Moriconi di Galileo Scienza sulla possibilità di allargare all’ambito scientifico l’esperienza di TwLetteratura. Ho accolto con entusiasmo la proposta e ne è scaturito TwArchimede, con l’obiettivo di sondare se Twitter possa essere un mezzo utile per coinvolgere più attivamente gli studenti nella didattica delle materie scientifiche. Ne ha parlato Linx – rivista di scienze per la classe (Pearson) – nell’articolo “Cinguettare in classe” del numero di aprile 2014.

				

				Introduzione

				Il progetto TwLetteratura: http://www.twletteratura.org/ consiste nel “riscrivere” libri famosi in modo condiviso in larghe comunità in rete secondo la procedura riportata in fig.1:
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				Figura 1 – Procedura di TwLetteratura.

				

				Nel caso di TwArchimede la narrazione è incentrata sulla figura del famoso Archimede di Siracusa e sui suoi esperimenti. E’ stato chiesto ad un gruppo di studenti di una classe seconda scientifico di individuare alcuni aspetti significativi della vita dello scienziato e di selezionare alcuni esperimenti da svolgere in laboratorio, a partire da alcune risorse fornite dall’insegnante. Poi è stato creato un hashtag identificativo per il progetto e 5 profili twitter attraverso i quali gli studenti hanno impersonato lo stesso Archimede ed altri personaggi chiave della sua vita. Nella terza fase è stata sviluppata la narrazione attraverso opportuni tweet cadenzati nel tempo e scritti utilizzando diversi registri linguistici – citazione, sintesi, scoop, commento, descrizione – con foto, video e link ad altre risorse online. Nell’ultima fase si è effettuata la raccolta dei tweet nel TweetBook, contenente tutta la storia.

				

				Finalità e metodologia

				Il Progetto pilota TwArchimede ha coinvolto un piccolo gruppo di studenti, che, pur mostrando interesse verso la disciplina, incontravano difficoltà metodologiche nell’apprendimento della stessa. 

				TwArchimede è stato ideato con le seguenti finalità:

				
						Motivazionale: per promuovere l’apprendimento della Fisica e stimolare l’approfondimento.

						Disciplinare: approfondimento e presentazione in modo inusuale dei tratti salienti della vita e delle principali scoperte scientifiche di un grande scienziato allo scopo di stimolare la curiosità verso la sua figura e produrre una documentazione di esperimenti veri per calarne le scoperte nella realtà.

						Sviluppo di competenze tecnologiche: utilizzo della tecnologia a fini didattici (Twitter, Google groups).

				

				

				Per la realizzazione delle varie fasi del lavoro sono state utilizzate le procedure e gli strumenti del metodo dell’Innovative Design per la didattica – http://www.innovazioneinclasse.it/ - con modalità di Flipped Classroom. L’Innovative Design è un metodo didattico innovativo, sviluppato da docenti per i docenti, nell’ambito dell’omonimo Progetto ANP finanziato da Fondazione Telecom Italia. Esso fornisce metodologie e strumenti appropriati per sviluppare una didattica attiva che stimoli la creatività e la collaboratività tra gli studenti al fine di renderli più autonomi e responsabili nel processo di apprendimento. Il metodo prevede la suddivisione del lavoro in quattro fasi:

				
						Esplorazione: documentazione e ricerca delle risorse.

						Ideazione: selezione condivisa delle risorse e prima definizione del prodotto.

						Sviluppo: fase cooperativa e creativa per la realizzazione del prodotto.

						Sperimentazione: valutazione e validazione del prodotto finale.

				

				

				In accordo con le procedure del Crowdsourcing, user generated content – http://crowdsourcing.toweb.co/user-generated-content/ - i ragazzi hanno prodotto i contenuti da se stessi tramite la produzione di brevi Tweet, che sono stati poi selezionati e raccolti per pubblicare la storia completa in un Tweetbook. Il Tweetbook è una raccolta di tweet, propri o di altri, esportabili in formato PDF, HTML o ePub (http://beta.trytweetbook.com/book/101991), che viene realizzata attraverso la piattaforma http://beta.trytweetbook.com/, previa iscrizione alla stessa.

				

				Timeline e modalità di lavoro

				La realizzazione delle attività di TwArchimede ripercorre la falsariga degli step di TwLetteratura, come riportato nelle figure 2 e 4, convergendo nella produzione del tweetbook finale (fig. 7).
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				Figura 2 – Rivisitazione del primo step di TwLetteratura.

				

				FASE 1 DI ESPLORAZIONE (20%) 

				Consultazione (ed integrazione) delle risorse preliminari: qualche idea per partire …

				
						Libro di testo.

						http://it.wikipedia.org/wiki/Archimede trattazione della vita, degli studi e delle opere.

						cartone animato su Archimede (invenzioni ed inventori) http://www.youtube.com/watch?v=thK3eBSncVg.

						http://www.youtube.com/watch?v=qzIE9qKPRpA – filmato breve.

						http://www.youtube.com/watch?v=gjnOOo8Db6c – specchi ustori.

				

				

				Finalità della prima fase: Individuazione di alcuni aspetti particolari della vita di Archimede imprescindibili ed assegnazione dei titoli ai capitoli della storia da trattare.

				

				Strumento di didattica attiva: Brainstorming

				

				FASE 2 DI IDEAZIONE (25%)

				Selezione dei materiali da inserire nei capitoli e creazione della sceneggiatura.

				
						Introduzione a twitter ed al suo funzionamento.

						Scelta dell’ Hashtag (titolo dell’argomento, preceduto da #): #TwArchimede

						Creazione di 5 profili twitter col nome di un personaggio vicino ad Archimede:	Archimede, il maestro,
	Apollonio, il suo allievo timido,
	Gerone II, il tiranno di Siracusa,
	Elettra, una abitante di Siracusa, ammiratrice di Archimede,
	Marco Claudio, il comandante romano.



						Creazione dello Storyboard e delle sceneggiature per le scene.
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				Figura 3 – profili Twitter creati dai ragazzi.

				

				Finalità della seconda fase: classificare e selezionare gli aspetti della vita e delle opere di Archimede, da illustrare anche con esperimenti.

				

				Strumento di didattica attiva: Matrice di valutazione – per classificare i vari aspetti del problema e far emergere le particolarità più interessanti.
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				Figura 4 – Rivisitazione del secondo step di TwLetteratura.

				

				FASE 3 DI SVILUPPO (45%)

				Creazione di tweet (almeno 5/6 ciascuno), raccolti sotto l’hashtag, sui quattro macro aspetti (“capitoli”) selezionati nell’esplorazione. 

				I tweet sono scritti utilizzando diverse chiavi di lettura: citazione, sintesi, scoop, commento, descrizione. Si è ricorso a diversi registri linguistici e di stile, inserendo foto e link web.

				
						I tweet narrano la storia dal punto di vista del personaggio che ciascuno interpreta e riguardano un aspetto particolare della vita di Archimede (fig. 6)

						I tweet citano/raccontano le principali scoperte ed esperimenti scientifici, con realizzazione e documentazione di attività laboratoriali significative (fig. 5).

				

				

				Tempi: Ogni 3/4 giorni si sviluppa un argomento e poi si passa al successivo.

				Inserimento della figura del giornalista del “Siracusa News”, che riporta le notizie su ciò che sta accadendo e costruisce il Tweetbook in più puntate. Scelta della modalità PDF per la pubblicazione privata del lavoro.
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				Figura 5 – Alcuni contenuti dei tweet.
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				Figura 6 – Dialogo (da leggere dal basso) riguardo all’attacco romano a Siracusa.

				

				Finalità della terza fase: valutazione delle idee raccolte, maggior definizione delle idee selezionate, perfezionamento dello storyboard e selezione dei contenuti da inserire nel tweetbook finale.

				Strumento di didattica attiva: Scheda di definizione delle idee: check per la progressiva maggior definizione delle idee selezionate ed il perfezionamento dell’idea finale.
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				Figura 7 – Terzo step di TwLetteratura.

				

				FASE 4 DI SPERIMENTAZIONE (10%)

				
						Presentazione del progetto e dei tweetbook finali al resto della classe da parte dei protagonisti.
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				Figura 8 – Copertina del Tweetbook.

				

				
						Raccolta dei feedback (valutazione tra pari).

						Analisi in classe dei punti di forza e delle aree di miglioramento.

				

				

				Finalità della quarta fase: validazione finale dell’opera.

				Strumenti di didattica attiva: Feedback esterno e Scheda define success – valutazione tra pari per sostenere l’autovalutazione critica ed individuare eventuali miglioramenti e correzioni utili al miglioramento del prodotto.

				

				Risultati raggiunti e valutazione

				I ragazzi hanno mostrato interesse e curiosità per le modalità innovative della trattazione degli argomenti scolastici e sono risultati molto coinvolti nelle attività. 

				Dai tweetbook emerge soprattutto la parte di roleplaying svolta dai ragazzi, mentre quella di approfondimento dei fatti e degli esperimenti rimane di sottofondo, quasi scontata. I componenti del gruppo hanno rimarcato la loro cura nel caratterizzare i personaggi anche durante la relazione finale alla classe.

				Significativo il secondo filmato che, invece di trattare l’esperimento con gli specchi ustori, come previsto (e pur approfondito dai ragazzi), diventa un vero manifesto delle loro speranze e convinzioni. Le modalità operative dell’Innovative Design messe in atto hanno permesso la libera espressione della creatività e la focalizzazione su competenze sociali e civiche, inizialmente non previste nella progettazione. 

				Il prodotto finale #TWarchimede https://twitter.com/search?f=realtime&q=%23TWArchimede&src=hash è una prova autentica complessa che ha permesso di mettere in atto conoscenze ed abilità disciplinari e trasversali nello sviluppo delle competenze dell’asse scientifico-tecnologico e di cittadinanza. Il monitoraggio durante il percorso e la valutazione finale della prova autentica sono entrati a tutti gli effetti a far parte della valutazione scolastica, integrando le tradizionali modalità dell’interrogazione o del compito in classe.

				

				Conclusioni

				C’è stato un positivo riscontro anche sullo studio “normale” degli argomenti non trattati con metodologie innovative e i ragazzi hanno ritrovato motivazione e slancio verso la disciplina, ottenendo una meritata promozione a fine anno.

				

				Competenze sviluppate:

				
						Asse scientifico-tecnologico (certificazione competenze fine biennio): Osservare, descrivere ed analizzare fenomeni/Analizzare qualitativamente e quantitativamente fenomeni legati alle trasformazioni di energia.

						Competenze di cittadinanza: Acquisire ed interpretare l’informazione/ imparare ad imparare / collaborare e partecipare.

						Competenze europee: Competenze di base in scienze e tecnologia / Imparare ad imparare/ Competenze sociali e civiche.

				

				

				Il vero valore aggiunto dell’utilizzo di metodi innovativi nella didattica non consiste tanto nell’utilizzo in sé delle tecnologie, ma nel farne strumenti di socializzazione, comunicazione ed elaborazione personale. Strumenti per imparare ad imparare.

				

				Ringraziamenti

				Archimede, Apollonio, Electra, Gerone II, Marco Claudio: studenti della classe 2I a.s. 2013-14 del LS A. Volta di Milano

				Tiziana Moriconi: giornalista di Galileo Scienza 

			

			
				TwArchimede: non solo letteratura! Narrazione scientifica con Twitter
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				Linda Giannini

				Docente I.C. don Milani Latina e ambasciatrice eTwinning

				calip@mbox.panservice.it
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				C’era una volta… – Un re! – diranno subito i miei piccoli lettori. 

				No, ragazzi, avete sbagliato. C’era una volta un pezzo di legno…

				

				… e quel pezzo di legno, nel nostro progetto Pinocchio 2.0, rappresenta la realizzazione delle idee, dei sogni, delle aspirazioni, dei desideri di grandi e piccini; diviene, dunque, qualsiasi oggetto o soggetto costruito e/o condiviso – in presenza o grazie alla rete – da diversi compagni di viaggio, i quali assumono il ruolo di Geppetto, poiché creano concretamente, da soli e/o in forma collaborativa, un manufatto artistico, un racconto, un disegno, un video, un robot, … avvalendosi sia di materiale di riciclo che delle potenzialità offerte dal web 2.0 e dall’open source.

				

				Il progetto Pinocchio 2.0 da anni tende a realizzare una comunità per l’apprendimento e per lo sviluppo di competenze di tipo tecnologico–scientifico, anche mediante l’attuazione di laboratori di robotica; sino ad ora ha coinvolto oltre 3.000 soggetti (in ospedale e non):

				
						bambine/i (Scuola Infanzia, Scuola Primaria);

						adolescenti (Scuola Secondaria di Primo e Secondo grado);

						docenti in pensione e non (dalla Scuola dell’Infanzia all’Università);

						tirocinanti studentesse universitarie;

						osservatori esterni (enti di ricerca, università, …);

						genitori, nonni, …;

						esperti;

						scrittori ed artisti in genere.

				

				

				Vi partecipano, dunque, grazie alla realizzazione di un proficuo curricolo verticale, oltre alle sezioni e classi dell’istituto comprensivo don Milani di Latina, anche altre scuole (italiane e non) che fanno parte della rete informale di progetto.

				

				Una prima fondamentale finalità di Pinocchio 2.0 é la valutazione dell’apprendimento derivante dall’uso di uno o più ambienti collaborativi, reali, fantastici e virtuali. Quindi, oltre ai tradizionali interventi, nel progetto da anni si fa ricorso a percorsi educativi didattici mediati dalle TIC e, dal 2009, dai social network.

				

				Timetable del progetto:

				
						2002 Pinocchio 2.0 nei mondi virtuali1, anche se l’esperienza in active worlds ha avuto inizio nel 19972

						2003 Pinocchio 2.0 e la robotica3

						2008 Pinocchio 2.0 in eTwinning4

						2009 Pinocchio 2.0 negli ambienti di condivisione 2.0 e nei social network5

						… e continua

				

				

				Dei 40 e più ambienti, strumenti di social networking e social network6 più famosi al mondo Pinocchio 2.0 – direttamente o indirettamente – è stato e/o è attualmente presente in Active Worlds; Badoo; Blog; Facebook; Flickr; Google+; Hi5; Kizoa; Linkedin; MySpace; Netlog; Ning; Plaxo; Second Life; Sidewiki; Thinktag; Twitter; Wiki; Windows Live; Youtube. Ognuno di questi ha caratteristiche diverse e/o affini che, quasi come un puzzle, consentono di ricostruire e co-costruire un’immagine d’insieme.

				

				All’inizio la spinta è stata quella della curiosità personale, poi ho notato che grazie a questi luoghi virtuali venivano favoriti il confronto e la partecipazione delle persone coinvolte nei progetti.

				

				Pinocchio 2.0, che ha ricevuto nell’ottobre 2012 dal Presidente della Repubblica7 il premio che viene assegnato ai progetti più innovativi realizzati dalle scuole italiane, nel 2011 ha preso parte, insieme ad altri testimoni privilegiati (Insegnanti8; Tutti a bordo Dislessia9; S.O.S. sostegno10; Docenti virtuali11), allo studio esplorativo condotto da Maria Ranieri, Stefania Manca, Antonio Fini sui modelli d’uso dei social network (SN) a scopo professionale e sulle eventuali ricadute della partecipazione a simili gruppi per i suoi partecipanti. In questa occasione ci è stato chiesto di rispondere ad alcune domande tese a fornire il maggior numero possibile di informazioni derivanti dalla nostra esperienza e di commenti.

				

				Cara SN Group Manager, stiamo svolgendo uno studio esplorativo sui modelli d’uso dei social network (SN) a scopo professionale e sulle eventuali ricadute della partecipazione a simili gruppi per i suoi partecipanti. Per avviare lo studio, avremmo bisogno della tua collaborazione. In breve, ti preghiamo di rispondere alle domande che trovi di seguito, fornendo il maggior numero possibile di informazioni a tua disposizione e di commenti. In quanto fondatore di un SN Group, ti consideriamo un testimone privilegiato. Tutto quanto ci comunicherai verrà utilizzato ad uso esclusivo di ricerca12. A questa prima intervista esplorativa farà seguito un’indagine più ampia basata sulla somministrazione di un questionario ai partecipanti a SN Group. 

				Ti ringraziamo per la tua collaborazione Cordiali saluti Maria Ranieri, Stefania Manca, Antonio Fini

				

				In un secondo momento sono stati coinvolti anche gli altri membri del gruppo.

				

				Cara Linda, siamo pronti per lanciare il seguente questionario: http://goo.gl/eIvmc ai membri dei gruppi. Il tuo gruppo, insieme ad altri 4, stato individuato come esemplare per il nostro campione di riferimento. Ti pregheremmo di inserire un annuncio del tipo che vedi di seguito nella bacheca del gruppo Pinocchio 2.0. Con problema: i post nel giro di poco spariscono hai qualche suggerimento? Possiamo ricordare di rispondere anche noi sulla tua bacheca? 

				Grazie mille per la collaborazione! Un caro saluto e tanti auguri, Maria
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				Tra questi sono stati coinvolti anche studenti del mio istituto.
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				Ecco alcune caratteristiche che si evidenziano in Facebook e che riporto perché, a titolo esemplificativo, rappresentano quanto avviene anche in altri luoghi in cui è presente il progetto: Pinocchio 2.0

				
						è un gruppo aperto;

						ha due amministratori;

						gli iscritti sono studenti, famiglie, docenti, ricercatori, universitari, artisti, simpatizzanti ai quali viene richiesto solo quanto indicato nelle informazioni.

				

				

				Carissime/i, se avete materiale informativo, immagini, disegni, foto, storie divergenti, suggerimenti, canzoni, filmati, ricordi, curiosità, giochi, link vari da condividere con noi, ci aiuterete a proseguire questo progetto avviato da tempo, che trae le sue origini da Pinocchio e suoi simili, come Coppelia13… insomma da tutti quegli oggetti/soggetti inanimati che come per magia, prendono vita (o piu’ vite). Grazie

				

				1.470 membri (dato registrato a novembre 2014) rappresenta un numero che consideriamo adeguato perché chi fa parte del gruppo aderisce in qualche misura al progetto stesso, sostenendolo, alimentandolo e non deve necessariamente essere un professionista del settore.

				

				Dunque le persone si sentono libere di intervenire senza restrizioni ne’ “paletti”; se ci sono news, spunti di riflessione, risorse, suggerimenti, … vengono condivisi senza che vengano richiesti permessi vari.

				

				In tutti questi anni non ci sono stati litigi, incomprensioni né momenti di tensione.

				

				Gli unici post che sono stati cancellati sono quelli di persone fittizie (a dire il vero molto poche) che inavvertitamente erano state abilitate nel gruppo da altri componenti, come Azzurra F. che riporto nell’esempio
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				Oltre ai post, ovviamente sono stati anche cancellati i soggetti di riferimento:- )

				

				Conclusioni

				Il progetto è in continua evoluzione e non lo consideriamo concluso. Inoltre i vari micro percorsi avviati nei e con i social network hanno abbattuto le barriere della distanza non solo fisica, ma anche quella data dalle diverse età e professionalità dei partecipanti. Il vantaggio è stato quello del potenziamento del confronto, della co-costruzione e della messa in comune delle diverse competenze. 

				

				I diversi Pinocchio che sono stati realizzati sotto forma di post, racconti, disegni, manufatti artistici, sono stati condivisi in modo molto snello, agevole, creativo e libero. Dato che i social network hanno memoria breve, polverizzano le informazioni; allora abbiamo creato una stretta connessione con mailing list e blog14 di progetto, così da conservare traccia della nostra storia
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				Pinocchio 2.0 nei e con i social network
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				Stefano Macchia

				Istituto Comprensivo Giovanni Arpino, Sommariva del Bosco (Cn)

				bushstefan@gmail.com

			

			
				Introduzione

				I social network nacquero fondamentalmente per allacciare contatti permanenti con parenti, amici e conoscenti, ma la loro evoluzione li ha trasformati in una sorta di vetrina per condividere cose che ci appartengono o trovate in rete (Massarotto M., 2011). Tra nativi digitali è diventata molto popolare la piattaforma di Facebook, alla quale i minori si iscrivono per tenersi in contatto con gli amici/compagni oppure per conoscere nuove persone. Tuttavia in questi siti gli studenti trascorrono spesso troppe ore di fronte ad una corrente assidua di notizie tanto da allontanarli dalla realtà circostante (Sorrentino e Paganelli, 2006), aumentandone così il rischio di sovraccarico cognitivo, il rischio di pedopornografia online, cyberbullismo e l’insorgere di nuove dipendenze quali la net compulsion (gioco d’azzardo patologico online) o la net gaming (videogiochi online) (Facci et al., 2013).

				Recentemente anche nella scuola i social network stanno avendo il sopravvento e, al di là dei benefici sul piano della motivazione, vengono spesso usati per sostenere forme migliori di apprendimento perché definiti costruttivi, collaborativi, conversativi, complessi e riflessivi. Per di più, gli spazi comunitari condivisi e la comunicazione tra gruppi costituiscono la parte predominante di ciò che entusiasma i giovani e dovrebbe, quindi, contribuire alla (loro) perseveranza e motivazione nello studio (Selwyn N., 2012). 

				In questo contributo viene presentato “SocialGArpino” (http://socialgarpino.altervista.org/), un micro social network nato con l’obiettivo di innescare l’e-integrazione e l’e-collaborazione nella comunità scolastica (studenti, genitori, docenti e personale ATA) dell’Istituto Comprensivo Giovanni Arpino.

				

				Caratteristiche dei social network

				I social network sono delle forme di aggregazione sociale (ovvero una rete sociale, un gruppo di persone accomunati da diversi legami sociali) che esistono indipendentemente da Internet. Sono sintesi di rappresentazione di un sistema di relazioni che gravita attorno a un individuo. 

				Con l’avvento del Web le reti sociali trovano straordinariamente applicazione tanto che negli ultimi anni sono fioriti servizi di gestione e condivisione dei contenuti plasmati sulla teoria dei social network. Ma anche il Web ha cambiato volto grazie ai social network: non è più confinato dentro un sistema lineare di funzionamento unidirezionale “uno-a-molti”, dove un singolo utente scarica dati/informazioni e altre risorse prodotte da un numero relativamente alto di fornitori di contenuti, ma si è evoluto in Web2.0 con funzionamento “molti-a-molti”.

				Un servizio online può definirsi di social network quando è “un servizio che per funzione primaria consente o agevola l’organizzazione e la gestione via Internet di una mappa di una parte delle proprie relazioni sociali attraverso la possibilità di creare e condividere contenuti, conversazioni o attraverso altri strumenti di socialità” (Massarotto M., 2011). Per realizzare un social network dobbiamo conoscerne le caratteristiche. Quali gli indizi che ci fanno capire di trovarci in presenza di un social network? Gli elementi costitutivi di un social network sono:

				
						creazione di un profilo personale;

						la funzione di connessione/amicizia/relazione tra utenti;

						la possibilità di messaggi privati tra utenti;

						la possibilità di messaggi pubblici tra utenti, sotto forma di bacheca, wall o altro;

						la possibilità di caricare contenuti multimediali;

						la possibilità di organizzare i contenuti in album o collezioni;

						la possibilità di archiviare i contenuti in cartelle o per tag;

						la possibilità di commentare i contenuti propri o altrui;

						la possibilità di votare i contenuti propri o altrui;

						la possibilità di condividere i contenuti altrui;

						la possibilità di avviare discussioni o domande;

						la possibilità di creare gruppi di interesse o attività;

						la possibilità di chattare con i propri contatti.

				

				

				Ognuna di queste funzioni è intrinsecamente sociale, ma la presenza di alcune di queste potrebbe non bastare a rendere un sito un social network. Inoltre, possiamo distinguere alcune categorie sotto cui sono riconducibili i molti siti di social network, a seconda delle funzioni o degli argomenti a cui sono dedicati o del tipo di contenuto su cui sono centrati o a seconda di chi ne sia il soggetto promotore: generalisti, tematici e funzionali. I social network generalisti sono quelli caratterizzati dal non avere una tema specifico o uno scopo che non sia quello di far “socializzare” i propri iscritti (esempio Facebook, Twitter o Orkut). I social network tematici sono declinati a trattare temi specifici (business, viaggi, cibo, recensione di ristoranti, musica). I social network funzionali si concentrano su un tipo specifico di contenuto (i video per YouTube, le foto per Flickr) diventando specialisti di riferimento (Massarotto M., 2011). 

				SocialGArpino è un micro social network tematico: micro per la sua delimitata rete sociale che interessa esclusivamente una piccola comunità scolastica (una Scuola) per discutere su temi specifici (orientamento scolastico, classe2@0, gruppo sportivo, gite scolastiche, ecc).

				

				Perché realizzare un micro social network?

				Nel Web2.0 esistono svariate piattaforme che forniscono il servizio di social networking, allora perché realizzare una piattaforma per la propria Scuola? I fattori importanti che una scuola/un docente deve tenere in conto quando decide di utilizzare/integrare i social network nella pratica scolastica quotidiana sono: età degli studenti, rischio di cyberbullismo e infobesity e lingua della piattaforma. 

				Il primo fattore è il più importante. Oggigiorno gli studenti (nel nostro caso preadolescenti) si iscrivono a Facebook (il più popolare) con estrema facilità e senza la possibilità per il genitore di esercitare il proprio legittimo controllo. L’età minima per l’accesso alla piattaforma Facebook è di 13 anni (https://it-it.facebook.com/help/210644045634222) e questo nelle Scuole del primo ciclo d’istruzione rappresenta un fattore fortemente limitante. Per scuole/docente avere a disposizione un “personale” social network vuol dire non avere più nessun vincolo di età e contemporaneamente eliminare il rischio di cyberbullismo e infobesity: il primo perché tutte le attività degli utenti sono facilmente rintracciabili e controllabili (grazie alle piccole dimensioni della comunità scolastica) e il secondo rischio è ridotto a zero perché le informazioni sono gestite direttamente e solo dagli insegnanti.

				Oltre a Facebook, tra i principali social network a uso prettamente scolastico troviamo Edmondo, Schoology e Twiducate. Tutte piattaforme di social networking in lingua inglese e poco conosciute a studenti pre-adolescenti, genitori e personale ATA tanto da essere considerate delle piattaforme “poco sicure” e “difficili” da utilizzare.

				

				Esempio di micro social network: SocialGArpino

				SocialGArpino (http://socialgarpino.altervista.org/) è un micro social network open source e sicuro, dove ogni utente della comunità scolastica può chattare, scrivere sms, commentare articoli, creare gruppi, scambiare compiti e chiedere informazioni. Tutte le attività degli utenti sono registrate nel database. La piattaforma è stata realizzata per una scuola Secondaria di I° grado e l’iscrizione è riservata alla sola comunità scolastica (genitori, alunni, docenti, personale ATA). 

				SocialGArpino è un ambiente che permette soprattutto agli alunni stranieri e con bisogni educativi speciali di comunicare non solo a scuola ma anche al di fuori della scuola (passando dai confini rigidi dell’integrazione scolastica all’e-integrazione) e, inoltre, un luogo per risolvere problemi “a molte mani”. Gli strumenti presenti nella piattaforma sono variegati: essa permette agli utenti di creare pagine di profilo con informazioni personali (classe, data di nascita, libri/siti web preferiti, ecc.) (figura 1); i membri possono stabilire collegamenti con altri membri della comunità scolastica, si possono condividere immagini, video, presentazioni, documenti, ecc. I membri possono quindi creare, organizzare e gestire le proprie risorse personali e i contatti come pure lavorare ed imparare insieme con gli altri, e-collaborare e condividere contenuti e risorse, tutto all’interno di un contesto sicuro.
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				Figura 1 – Profilo personale degli utenti

				

				La piattaforma permette anche di comunicare con gli utenti iscritti sia in tempo reale (sincrono) che in modo asincrono. Bossolasco S et al. (2011) mettono in evidenza come i mezzi di comunicazione on line – in particolare la chat – conducono ad ottimi risultati in termini di autonomia e di miglioramento nella qualità dell’integrazione (scolastica). Infatti la ‘pazienza’ della macchina (che non impone un tempo più o meno rigido nell’attesa dell’interazione), l’assenza del giudizio e la consapevolezza di utilizzare uno strumento da ‘adulto’ hanno gratificato gli alunni, aumentandone autostima ed autonomia. La chat è stata realizzata con il plugin free AJAX chat (http://frug.github.io/AJAX-Chat/) e permette agli studenti di comunicare in privato oppure in gruppi nei quali sono iscritti (figura 2).
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				Figura 2 – Chat in SocialGArpino.

				

				Attraverso la piattaforma è anche possibile creare “gruppi di lavoro” sia tra studenti & studenti che tra studenti & docenti/operatori esterni (gruppo sull’orientamento scolastico, gruppo laboratori extra-didattici, gruppo di lavoro sulle Indicazioni Nazionali, ecc.). 

				Per esempio SocialGArpino è stato sfruttato nell’ambito dell’orientamento in uscita: degli operatori esterni alla scuola e delle aziende rispondevano agli studenti e genitori (in modalità asincrona) sulla scelta migliore da effettuare, sulle richieste del mercato del lavoro e sui vari indirizzi di studio. Questo ha permesso di coinvolgere attivamente le famiglie nella scelta della scuola futura dei propri figli, ha permesso di invertire il flusso della comunicazione (da unidirezionale a multidirezionale) e la quantità di informazioni (basti pensare che oggigiorno le attività in classe, qualora organizzate, si riassumono in poche ore per classe).

				Il social network è stato anche impiegato nel lancio dei video-stimolo e presentazione di framework concettuali della fase preparatoria di un EAS (postato dai docenti e commentato dagli studenti nella piattaforma)(figura 3).
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				Figura 3 – Esempio di video-stimolo postato in SocialGArpino.

				

				Infine, l’ambiente è sfruttato per aggiornare le famiglie su eventi imminenti (gite d’istruzione, celebrazioni) o già in corso, condividere video di assemblee e comunicazioni varie; inoltre, studenti e genitori possono commentare ciò che viene postato, fornendo così alla scuola stessa un valido aiuto per gestire eventi e programmi utili, creando un senso di comunità e di cameratismo.

				

				Come realizzare un micro social network

				Per realizzare un micro social network è necessario disporre un hosting e di un database. In ambito scolastico si potrebbe utilizzare quello istituzionale della scuola (.gov.it) oppure utilizzarne uno gratuito (per esempio Altervista.org). Successivamente è necessario installare la piattaforma WordPress (se utilizzate l’hosting della scuola dovreste usare una directory secondaria), tramite File Transfer Protocol (FTP), scaricandola dal sito https://it.wordpress.com/. 

				WordPress è un CMS (Content Management System) open-source utilizzato principalmente per creare blog o siti web senza scrivere nemmeno una riga di codice. Una volta installato WordPress è possibile gestire i contenuti del sito attraverso una comoda interfaccia di amministrazione. 

				Successivamente all’installazione di WordPress si provvede ad installare BuddyPress (https://buddypress.org/), il plugin che trasforma il sito in social network. 

				Per avere tutte le caratteristiche di un social network (vedi paragrafo 2) si dovranno installare altri plugin come: BuddyPress-registration-Options (crea una rete privata per gli utenti), Social Sharing, Live Chat, BuddyPress Members Only (limita la registrazione degli utenti nel visualizzare il vostro sito), BP XProfile (permette agli utenti di crearsi un profilo), BuddyPress Groupblog, BuddyPress avatar.

				

				Conclusioni

				SocialGArpino ha favorito la nascita e lo sviluppo di una micro rete sociale scolastica sicura e riservata, ovvero una rete di contatti con cui sviluppare idee, comunicare in tempo reale i risultati delle proprie attività e ricevere spunti, stimoli e suggerimenti. SocialGArpino è un micro social network che ha permesso ad alunni e docenti di collaborare online (e-collaboration) attivamente, grazie al positivo clima di relazioni, aspettative e fiducia reciproca. 

				Per il futuro è necessario che gli insegnanti migliorino integrabilità dei social network nella pratica quotidiana, per esempio usandoli nella fase preparatoria di un EAS (Episodio di Apprendimento Situato) per postare video-stimolo e framework iniziali. Infine, i micro social network (come SociaGArpino) potranno giocare un ruolo chiave nel mantenere aperte le piccole scuole a rischio di chiusura: essendo uno strumento semplice, economico e flessibile il micro social network potrà essere utilizzato per superare l’isolamento degli insegnanti e arricchire l’ambiente di apprendimento con occasioni di didattica condivisa e di socializzazione (vedi Progetto Piccole Scuole crescono http://www.indire.it/eventi/?p=3566).
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				Introduzione

				“Oggi non parliamo della sicurezza in internet. Parliamo del vostro futuro, di chi siete e di chi diventerete. Perché alcune delle più importanti scelte le state già facendo, semplicemente premendo un tasto del vostro smartphone”.

				Quali sono queste decisioni così importanti? Pubblicare o no una foto, entrare o non entrare in contatto con una persona sconosciuta, mettere on line alcuni dati personali e della famiglia, condividere video o foto, personali o di amici, scrivere opinioni su come e cosa si pensa, mettere un like. “Tutte queste scelte le fate già, le fate adesso, e costruiscono il vostro futuro, la vostra identità digitale. Chi siete e chi diventerete. Tra pochi anni chi vi dovrà scegliere come lavoratore stagionale, studente da accogliere in famiglia (all’estero per esempio), o come fidanzato o fidanzata, guarderà non solo la vostra faccia, la vostra foto o la lettera di presentazione, ma anche quello che ci sarà on line, correndo a digitare il vostro nome e cognome su Google. Cosa troverà? Quello che voi fate da adesso fino a quel momento. Poi deciderà se prendere voi o qualcun altro. Internet non dimentica nulla: e voi digitando sul vostro smartphone, state costruendo il vostro futuro”. 

				In questo modo cominciano gli incontri che i ragazzi delle scuole primarie o secondarie di primo grado del progetto “Sicuri su Internet”, che ha lo scopo di riflettere con i ragazzi e i loro genitori sui comportamenti corretti da tenere quando si è online, e quando si usano cellulari e smartphones.

				

				Il progetto, promosso dall’Associazione Media Educazione Comunità, fa parte del progetto Nazionale Go On Italia che punta a colmare il divario esistente sulla cultura digitale tra il nostro Paese e gli altri Paesi Europei (http://www.go-on-italia.it/Il-progetto). In particolare la Presidenza della Regione Friuli Venezia Giulia è molto attenta a questa tematica e ha nominato un referente regionale, molto attivo, che ha organizzato il primo DDay (Digital Day) il 05/05/2014 con 100 eventi in uno stesso giorno sulla cultura digitale (proprio in questi giorni in corso il secondo DDay in Basilicata http://www.go-on-italia.it/dday). 

				Negli ultimi due Anni Scolastici (2012/2013 e 2013/2014) il progetto “Sicuri su Internet” ha coinvolto direttamente oltre 5.000 studenti e circa 1.500 genitori di oltre 30 scuole sia primarie – in minor percentuale – sia soprattutto secondarie di primo grado del Friuli Venezia Giulia. Si tratta di un breve percorso di formazione e informazione su internet e i socia media, con la scelta precisa di una determinata fascia di età (dai 10 ai 14 anni) e con incontri rivolti sia ai ragazzi che ai loro genitori. La scuola decide autonomamente se indirizzare il progetto ad una o più classi; può scegliere gli ultimi due anni della primaria, oppure la secondaria di primo grado. La prima fase è la somministrazione di un articolato questionario ai ragazzi sull’utilizzo delle nuove tecnologie, da compilare online. Segue l’elaborazione del questionario e la seconda fase, con l’organizzazione di uno o due incontri con i ragazzi, incentrato sulla condivisione di stimoli video sia sui rischi di internet -corretta navigazione, i reati che si possono compiere online, scambio di immagini, copyright e diritti d’autore, pedopornografia – sia sulle possibilità positive della rete – utilizzo consapevole e creativo dei social media con cenni al personal branding: come promuovere se stessi, i propri progetti e le proprie idee attraverso internet. 

				La terza fase del percorso vede il coinvolgimento dei genitori, con l’organizzazione di una o più serate di informazione e dibattito sugli utilizzi delle tecnologie dei lori figli e sulle dinamiche familiari conseguenti. Nelle serate vengono restituiti i dati dei questionari, in aggiunta alle informazioni emerse nell’incontro con i ragazzi svolti a scuola. Obiettivo è quello di far riflettere i genitori sul corretto utilizzo di internet e dei social media all’interno della famiglia. 

				Sappiamo che online i ragazzi possono fare molte cose e molto presto – dai 6/8 anni. Possono vedere video, scaricare musica, entrare in contatto con persone che non conoscono, inserire dati personali sulle piattaforme social, condividere foto, parlare su skype, vedersi attraverso una webcam, cercare informazioni in rete su qualsiasi argomento. Nessuno degli adulti (insegnanti o genitori) aveva la possibilità alla loro età di fare tutte queste cose. Parlare di questi argomenti in un ambiente formativo e di apprendimento come la scuola è dunque molto importante. Altrettanto significativo è discuterne con i genitori.

				

				CONTENUTI FONDAMENTALI AFFRONTATI CON I RAGAZZI

				L’anonimato non esiste

				Questo è il primo e uno dei più importanti concetti da spiegare ai bambini e ai ragazzi, soprattutto a quelli, come indicano i questionari, che utilizzano ask e altre piattaforme social “anonime” credendo di restare invisibili e non rintracciabili sempre e comunque. Ricordando che la Polizia Postale, in caso di denunce o di comportamenti online particolarmente aggressivi, può tracciare i dati e risalire alla fonte di qualsiasi comunicazione on-line.

				

				Mamma e papà sono responsabili delle conseguenze dei tuoi comportamenti online

				Le sim dei telefonini sono contratti intestati ad un adulto. Per questo dire ai ragazzi che quello che fanno online (scaricare musica, postare foto o video, scrivere insulti o minacce a qualcuno) può avere conseguenze e comunque ricade anche sui loro genitori è fondamentale.

				

				Quello che fai on line definisce la tua identità. Riguarda il tuo futuro 

				Se online resta traccia di tutto, più vengono inseriti in rete aspetti interessanti più si diventa una persona interessante. Di conseguenza, più amici interessanti e simpatici si ha, più siamo noi stessi considerati persone interessanti dalla rete (e dai suoi osservatori attenti). Questa è la sola via – l’autoprotezione attraverso l’autopromozione – che alla lunga farà fare ai ragazzi delle scelte intelligenti quando sono online. Non sono efficaci le proibizioni o i divieti, che in adolescenza provocano reazioni opposte, ma i messaggi con strategie positive per esercitare la propria libertà online e gli esempi concreti di coloro che sono stati avvantaggiati da quello che loro stessi avevano messo online. Le regole sono importantissime, ma sappiamo che i genitori riescono a dare solo confini temporali (prima fai i compiti e poi stai su internet, ci stai al massimo due ore, etc.) mentre sono fondamentali anche i contenuti e i comportamenti quando si ha in mano uno smartphone. Dire ai ragazzi che quello che inseriscono online tra 5 o 10 anni potrà determinare se essere scelti o rifiutati come studenti, ragazzi alla pari in Europa e come lavoratori (oltre che come fidanzati) è fondamentale e viene compreso benissimo dai ragazzi.

				

				Non tutto quello che si può fare on line è legale

				Esistono reati che si possono compiere quando siamo in Internet, secondo la legge italiana. Quindi bisogna assolutamente dare un nome ai reati, spiegare quali sono, e non solo ai ragazzi ma anche agli adulti. 

				Non c’è solo la pedofilia, ma anche la diffamazione (insultare qualcuno in un luogo pubblico, e internet spesso lo è, significa rischiare una denuncia). Esiste il phishing – tentativo fraudolento di carpire le credenziali di accesso ai nostri sistemi bancari online -, lo stalking – perseguitare qualcuno generando ansia e paura -, il cyber bullismo, la truffa, la pirateria informatica, la violazione della privacy. 

				Non è intelligente aspettare che qualche ragazzo commetta qualche reato per parlarne.

				

				Sui Social Media fai un contratto

				Questo contratto è molto semplice: si utilizzano dei servizi molto utili e gratuiti, come scambiarsi messaggi, video, immagini, telefonarsi o stare in chat, e in cambio si concede l’utilizzo e il trattamento dei propri dati personali. Si concede ai gestori dei Social Media non solo di utilizzare i nostri dati (nome, cognome, età, città di nascita, titolo di studio, etc.) ma anche di leggere quello che scriviamo, le nostra conversazioni, di fare in ultima analisi il nostro profilo, rivendendo a terzi questi dati che si trasformano in pubblicità sui banner. Un piccolo anticipo del marketing personalizzato che caratterizzerà gli anni a venire.

				

				

				Let’s create a better Internet together” – Creiamo insieme una rete internet migliore 

				Il tema scelto nel 2014 per l’undicesima edizione del Safer Internet Day, che l’Unione Europea celebra ogni anno il giorno 11 febbraio per diffondere la cultura e la sensibilità sull’uso responsabile delle nuove tecnologie è non solo uno slogan, ma una indicazione di stile da utilizzare online, per rendere la rete un luogo più interessante, stimolante e pieno di stimoli creativi. 

				Questo dipenderà proprio dai giovani e da quello che decideranno di creare, condividere e diffondere online.

				

				CONTENUTI FONDAMENTALI AFFRONTATI CON I GENITORI

				Gli stessi contenuti sono affrontati anche con i genitori, ai quali vengono proposti in aggiunta una serie di stimoli di riflessione critica sulla gestione educativa di internet e dei social media in ambito familiare, che in parte derivano dagli stessi genitori incontrati nel corso degli anni. Il tentativo è quello da un lato di creare una discussione positiva e costruttiva tra ragazzi e genitori a casa (al termine del progetto), ma anche in generale quello di scuotere un po’ il mondo adulto dalla sua disattenzione educativa rispetto a questo tema, che è invece fondamentale per la crescita di una intera generazione. 

				E’ così nato il “Non decalogo”, elaborato con un linguaggio volutamente diretto, con i quale dire concretamente ai genitori come occuparsi di fronte ai figli utilizzatori quotidiani della rete. Alcuni dei principali contenuti sono i seguenti.

				

				La rete per tuo figlio non è solo tempo libero

				Moltissimi adulti quando vedono un ragazzo con uno smartphone in mano pensano che stia chiacchierando con qualcuno, giocando o perdendo tempo. Internet e i Social Media sono invece degli ambienti significativi di apprendimento, di socialità, sono una delle esperienze importanti di crescita. Dunque “se sono importanti gli amici di tuo figlio, le attività sportive che fa, la scuola, è importante anche il Web perché è una delle sue attività principali”. 

				Bisogna per questo interessarsi in maniera non superficiale a questa parte di vita e di esperienza di un bambino, o di un ragazzo. Chiedere, informarsi, cercare di capire. Interagire e fare domande. Non relegare alla categoria tempo libero una delle attività più importanti per la costruzione di socialità e di senso che una persona in formazione sta facendo.

				

				Mettere regole / darsi delle regole

				Il compito di un genitore è dare dei limiti e farli rispettare. Sui comportamenti, sul linguaggio, sulle relazioni; quindi anche sui tempi e modi di utilizzo della rete e dei dispositivi mobili. E’ però necessario che anche gli adulti si diano delle regole di comportamento e utilizzo, che spesso invece non si danno, o non rispettano per primi. “A pranzo e cena non rispondere ai messaggi e al telefono e parla con tuo figlio. Poi potrai pretendere che lo tenga spento anche lui”.

				

				Spiegare le responsabilità

				“Lo smartphone di tuo figlio è legalmente il tuo telefono. Tutto quello che viene fatto con quella SIM è tua responsabilità diretta. Faglielo sapere, e pesare quanto serve. Vai a vedere i reati che si possono fare online sul sito della Polizia Postale. Imparali a memoria e poi condividi queste informazioni con tuo figlio. Ne hai il diritto e il dovere, visto che il telefono è tuo”.

				

				Imparare insieme

				La grande abilità tecnica di utilizzo della rete e dei Social Media nasconde spesso una conoscenza superficiale e una mancanza di consapevolezza sulle conseguenze delle azioni che si possono compiere online. I genitori – e gli adulti in genere – non saranno mai aggiornati e abili come i figli, e non devono inseguire su questo terreno i più giovani. 

				Devono creare un ponte tra le capacità tecniche (dei figli) e la capacità di riflessione, elaborazione e prospettiva (loro) che deriva dalle esperienze vissute e dall’età. 

				Ovviamente occorre che conoscano, anche se non in modo approfondito, gli strumenti che utilizzano i loro figli. I Social Media vanno comunque in qualche modo sperimentati, per poter essere discussi. Anche con l’aiuto degli stessi utilizzatori più abili. “Se tuo figlio ha superato i 12 anni hai in casa un genio della tecnologia (paragonato al tuo livello). Quindi sii intelligente, valorizza le sue capacità e sfruttalo per imparare qualcosa”.

			

			
				Cultura digitale e consapevolezza critica. Riflessioni su potenzialità e rischio della rete tra alunni e genitori
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				Laboratori sui social network

				Dalla scuola secondaria di primo grado: condividendo.

				Il comitato dei genitori di una scuola secondaria di primo grado mi ha chiamato per strutturare un laboratorio dedicato alle classi seconde. Durante l’anno, infatti, si sono succeduti alcuni casi di uso inappropriato sia dei social network che delle applicazioni di messaggistica istantanea.

				Dopo un primo confronto ponendo la domanda “cosa sono i social network secondo te?” ho assegnato il compito di scrivere, su una tabella, il tempo trascorso a “contatto” con i media (prendendo come riferimento una domenica o una giornata di vacanza). Questo è quanto emerso:

				
						1 Classe: 4 ore e 30 minuti

						2 Classe: 5 ore e 10 minuti

						3 Classe: 7 ore e 7 minuti

						4 Classe: 5 ore e 14 minuti

						5 Classe: 4 ore e 20 minuti

				

				

				Nel grafico sottostante ho riportato l’incidenza oraria relativa alla media delle classi considerate; come si può evincere, l’uso dei media è praticamente onnipresente durante la giornata, seppur in alcune fasce orarie – 11:00, 14:00, 15:00, 21:00, 22:00 – si abbia un maggiore utilizzo.
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				Quanto prodotto è stato consegnato anche ai docenti presenti nei laboratori sia per un ulteriore approfondimento sia per un confronto con gli altri colleghi. La sfida per la scuola è nell’educare all’uso dei new media in modo consapevole; il lavoro in classe è quanto mai utile e necessario sin dai gradi inferiori.

				

				Vivi i social? Spiegami cosa sono …

				Un altro laboratorio proposto in una scuola secondaria di II grado (Liceo, Istituto Tecnico e Professionale) ha visto impegnati, durante un’autogestione, circa 200 studenti (età compresa dai 14 ai 18 anni). A questi ho posto la seguente domanda: “cosa sono secondo te i social network?”. 

				Questo è quanto emerso:

				
						Rete in cui le persone possono chattare e condividere foto e interessi.

						Siamo la generazione dei nativi digitali, coloro che sono cresciuti con la tecnologia fino a dipenderne totalmente. I social network danno la possibilità di libera parola, con monologhi interiori nei video di youtube, infiniti stati personali di Facebook e Whatsapp e 140 caratteri di Twitter. Nonostante tutto si ha il dovere di rispettare tutti, anche se non appartengono al mondo della tecnologia, con-tatto. Il mondo ormai gira attorno ai social network.

						I social network possono essere paragonati ad un albero di cui il tronco rappresenta il social network stesso ed i rami le persone relazionate tra loro. L’aspetto caratterizzante dei social network è la possibilità di connettersi in maniera istantanea con milioni di persone, per questo motivo è necessario riflettere attentamente su ciò che si vuole condividere poiché, potrebbe procurarci dei danni.

						Se usato con responsabilità diventa un potentissimo servizio gratuito, immediato, facile, indubbiamente utile. Permette agli utenti si esprimere il proprio pensiero, condividere le proprie esperienze, accorciare le distanze ed arricchirci.

						È un nuovo mondo per comunicare in modo gratuito, non diretto e stando a casa. Portale di incontri finalizzato a influenzare la nostra vita e le nostre scelte quotidiane. Entriamo a far parte di un mondo parallelo.

						Un mondo parallelo in cui nascondi la tua vera identità, gli amici inesistenti, troppi mi piace, provocano dipendenza.

						Strumenti di comunicazione con i quali si può interagire con il mondo intero, facendosi anche una cultura generale. Hanno portato un grande cambiamento nel modo di relazionarsi.

						Un luogo dove cercare fama.

						Mezzo di comunicazione per conoscere e farsi conoscere. Si deve usare con responsabilità, prudenza e moderazione.

						È come una droga perché crea dipendenza.

						Mezzo di comunicazione che unisce molte persone da tutto il mondo.

						Servizio online, una piattaforma dove puoi interagire con chiunque, dialogare, cercare informazioni e pubblicare qualsiasi tipo di contenuto che non violi i diritti fondamentali degli individui.

						Nei social network tutto è possibile. Conosci velocemente ma tutti possono conoscerti.

						Mezzi di comunicazione che usiamo per parlare con amici, conoscere nuove persone. Sono in grado di condividere esperienze con messaggi e/o foto.

						Mezzo che ti permette di comunicare con il mondo, raccogliere informazioni, essere critici, esprimere opinioni.

						Progresso della comunicazione, modo di espressione personale, diffusione di idee e contenuti.

						È un servizio gratuito che permette agli iscritti di poter comunicare e conoscere altre persone. Ce ne sono con scopi diversi (chat, foto, video, …).

						Nuova fonte di comunicazione a cui si iscrivono molte persone che instaurano delle “amicizie” anche senza conoscersi.

						I social network sono costituiti da un gruppo di persone che attraverso il pc o smartphone ricercano altri legami sociali-relazioni con conoscenti e non portando però, talvolta, a comunicare meno nella realtà.

						I social network sono piattaforme che mettono in contatto persone da tutto il mondo, permettono di diffondere idee e vengono sfruttati dalla pubblicità.

						È semplicemente comunicare, permettono di parlare a persone che stanno lontane. Possono essere causa di perdita di tempo.

						Mezzi per conoscere nuove persone.

				

				

				Mi piace o non mi piace?

				Se, originariamente, solo i più giovani erano interessati ai social network, con il passare del tempo il fenomeno è divenuto trasversale a tutte le fasce d’età; si è iniziato a condividere, nel bene e nel male, il mondo digitale scoprendone le potenzialità ma anche le problematiche (probabilmente nuove e da studiare) che sussistono in rete.

				Vengono proposte alcune tabelle riportanti le considerazioni (positive e negative riguardo i social network e internet) suddivise in questo modo:

				
						Studenti di età compresa 11 e 14 anni.

						Studenti di età compresa tra 14 e 18 anni.

						Docenti (in diverse discipline) di scuole di vario ordine e grado.

				

				

				

				

				

				Studenti di età compresa tra gli 11 e i 14 anni (con l’asterisco le risposte date con maggiore frequenza).

				

				
					
						
								
								Aspetti positivi

							
								
								Aspetti negativi

							
						

						
								
								Conoscere amici *

								Parlare con amici *

								Chat *

								Parlare con persone che non si vedono da tempo

								Gratis (apparentemente non si pagano) *

								Video divertenti

								Foto e video che si possono condividere

								Tempo che passa velocemente

								Comperare in modo rapido

								Vedere le ultime news

								Ascoltare musica

								Guardare film

								Conoscere nuove persone

								Si spende poco

								Condividere e vedere cosa fanno di bello gli amici *

								Sapere più velocemente

								Scambiare i compiti

								Trovare tante risposte

								Coinvolgimento

								Sapere cosa gli altri pensano di te

								Utili quando non si ha niente da fare

								Ricerche per la scuola

								Leggere i commenti

								Tolgono le distanze

								Tanti giochi

								Tanti dati da trovare per le ricerche

								Trovare informazioni senza muoversi

								Studiare meglio

								Immediatezza

							
								
								Essere presi di mira

								Essere rintracciabili *

								Essere offesi *

								Insulti *

								Minacce

								Virus *

								Troppo tempo passato sui social

								Privacy a rischio

								Quello che scrivi rimane per sempre

								Profili finti

								Più profili *

								Cyberbullismo *

								Doppie personalità

								Infrangere le regole

								Ladri di dati e identità *

								Non si conoscono le persone sino in fondo

								Non si vede in faccia la persona

								Scherzi

								Sei osservato *

								Pubblicare materiale non appropriato

								Essere giudicati

								Troppi adulti sui social network

								Dipendenza *

								Anonimato per alcuni social

								Essere spiati *

								Inganni

								Troppo veloci nel cambiamento

							
						

					
				

				

				

				

				

				

				

				

				

				

				

				

				

				Studenti di età compresa tra i 14-18 anni

				

				
					
						
								
								Aspetti positivi

							
								
								Aspetti negativi

							
						

						
								
								Si possono conoscere persone da tutto il mondo

								“chattare” con gli amici a distanza

								Cercare notizie in poco tempo

								Pubblicare contenuti vari

								Restare in contatto

								Avere informazioni

								Fare amicizia con molte persone

								Globalizzazione

								Gratis (?)

								Non ti annoi

								Seguire gli idoli

								Scoprire le truffe

								Informarsi sulle nuove tendenze

								Inventarsi lavori nuovi

								Trovare lavoro

								Marketing

								Accorciare le distanze

								Ricordare i compleanni

								Ci sono video divertenti

								Acquisti

								Svago

								Recupero di vecchi amici

								Conoscere culture nuove

								Ricerca di lavoro

								Si può diventare famosi

								Perdita del rapporto personale

								Conoscere gli amici da altri punti di vista

								Condividere interessi

							
								
								Si possono rintracciare le informazioni personali 

								Usare i contenuti altrui

								Dati personali a rischio

								Sostituiscono il modo di relazionarsi

								Poca privacy

								Profili falsi

								Perdita di tempo

								Non sai chi si nasconda dietro il profilo

								Stalking

								Offese

								Dipendenza

								Non si vivono le relazioni vere

								Consumo di soldi

								Cambiamento del linguaggio nella comunicazione

								Ricerca di fama continua

								Molestie

								Vivere in un mondo parallelo

								Unificazione di costume e lingue

								Non ci sono emozioni

								Cyberbullismo

								Rapporti superficiali

								Mentire

								Bersaglio di offese

								Limita la libertà

								Falsificazione della propria identità

								Ricevere insulti

								Rimanere anonimi

								Possibilità di essere derisi

								più possibilità di mentire

								

							
						

					
				

				 

				

				

				

				

				

				

				

				

				

				

				

				Docenti in scuole di vario ordine e grado

				

				
					
						
								
								Aspetti positivi

							
								
								Aspetti negativi

							
						

						
								
								Gli aspetti negativi sembra siano predominanti, ma dalle nostre considerazioni è emersa la necessità di imparare ad usare i vari media per poter raggiungere più facilmente il linguaggio dei ragazzi: parlando la “loro lingua” si riesce a raggiungerli e anche ad interagire in modo sincero e rispettoso. Un esempio è la creazione di spazi blog dove ci possa essere una relazione diretta, un confronto anche autentico, un modo di aggregazione, una vicinanza anche nella distanza, che possa poi essere seguita anche dalla relazione reale.

								Abbiamo ritenuto importante precisare che se da una parte i media permettono una sintesi più veloce di testi e risorse, dall’altra deve rimanere fondamentale il ruolo della scuola di insegnare ad usare le informazioni che lo studente riceve e trova, per poterle rielaborare con criterio e “saggezza”.

								
										Velocità.

										Volume di informazioni.

										Accorcia lo spazio fra le persone.

										Arricchimento culturale.

										Riuscire ad entrare in contatto con gli adolescenti imparando ad utilizzare il loro linguaggio.

										Comodo: recuperare cose che non si riescono a trovare sotto casa.

										Possibilità di trovare immagini che possono attirare l’attenzione.

										Contatto per il mondo per chi non ha la possibilità di spostarsi (es. per malattia).

										Spunti positivi per chi non li trova in famiglia.

								

							
								
								
										L’uso dei media incrementa un generale distacco dalle persone e ciò si riscontra nella mancanza di rispetto sia nei confronti dei compagni, sia riferito agli insegnanti.

										L’interazione con un hardware è più facile e diretto, questo a discapito di vere relazioni tra le persone.

										Si sta riscontrando, anche da parte medica, l’aumento di patologie legato all’uso prolungato dei supporti, come la sempre più grande difficoltà di scrivere in corsivo, preferendo l’alfabeto maiuscolo della tastiera.

										Un uso sconsiderato dei media vanifica il lavoro della scuola stessa: le informazioni si trovano con grande facilità, proiettando nell’immediatezza e nell’esclusivo presente quotidiano, lasciando spazio ad una mancanza di ricerca approfondita e di attendibilità.

										Bullismo.

										Isolamento: non riuscire ad affrontare i problemi della realtà

										Disabituarsi alla lettura: no pensiero autonomo e critico.

										Pensiero unico per mancanza di confronto.

										Pensiero massificato.

										Conoscenza orizzontale, veloce e poco approfondita, no reale con conseguente perdita del senso del tempo e della realtà.

										Difficoltà a selezionare le informazioni vere.

										

								

							
						

					
				

				

				Consigli

				
						Imparare, con la supervisione di un adulto, a distinguere la verità dalla falsità per sviluppare senso critico.

						Possibilità di utilizzare immagini e video per una successiva riflessione.

						Costituire un blog di classe dove gli studenti possono intervenire e sviluppare capacità di confronto.

				

				

				Domande aperte, noi di prima rispondiamo che …

				Un altro laboratorio, attuato attraverso le classiche domande aperte, ha visto impegnata una mia ex prima (scuola secondaria di secondo grado).

				Dopo una breve introduzione ho suddiviso gli studenti in 6 gruppi e assegnato loro alcune domande da sviluppare.

				
						Cosa diresti ai tuoi genitori se dovessi spiegare cos’è internet?

				

				Internet è un sistema che permette, in modo, semplificato di trovare informazioni, richiede minor tempo ed è anche molto efficace.

				

				
						Cosa diresti ai tuoi genitori se dovessi spiegare cosa sono i social network?

				

				Sono un nuovo modo per comunicare con persone con conoscenti o amici, per passare del tempo oppure per ricercare informazioni.

				

				
						Perché ti sei iscritto?

				

				Io e altri miei amici abbiamo deciso di iscriverci perché lo riteniamo interessante, è utile per conoscere nuove persone al di fuori della nostra città.

				
						Quando hai delineato aspetti positivi ed aspetti negativi è emerso quanto riportato in tabella:

				

				Aspetti positivi

				
						Spostamenti più veloci;

						Comunicazioni istantanee;

						Possibilità di trovare le persone;

						Controllo durante il lavoro;

						Arricchimento culturale.

				

				Aspetti negativi

				
						Reato informatico;

						Dipendenza;

						Isolarsi dalla vita reale.

				

				

				
						Prova, ora, a spiegarne le motivazioni.

				

				

				Aspetti positivi

				
						Spostamenti più veloci: si ha la possibilità di effettuare spostamenti rapidi e “sicuri” di informazioni, oggetti e di somme di denaro. Tutto questo si può effettuare attraverso il web che consente di comunicare con altri utenti. Attraverso i vari motori di ricerca si possono intraprendere ricerche “avanzate”.

						Comunicazioni istantanee: attraverso i così detti social network si può parlare con utenti (connessi) anche a distanze elevate. Ci sono vari tipi di social network come: Facebook, Twitter, Google+, ecc. Possiamo avere anche applicazioni di messaggistica istantanea per esempio: Whatsapp, Telegram, WeChat, ecc. I social network sono le nuove piazze dove, i giovani e non, si scambiano informazioni sulla propria vita e condividono interessi personali.

						Possibilità di trovare le persone: attraverso la rete, ci si può mettere in contatto con le persone e, si può rilevare anche la posizione delle persone nell’esatto momento della comunicazione (grazie al gps). Si ha la possibilità di pubblicare eventi o manifestazioni individuando, facilmente, i luoghi in cui si svolgono.

						Controllo durante il lavoro: i datori di lavoro possono informarsi sulla vita di un loro dipendente attraverso i social network. Inoltre si possono intraprendere ricerche di curriculum vitae per esempio su LinkedIn.

						Arricchimento culturale: grazie all’avvento di internet le informazioni sono più facilmente reperibili, sono stati creati siti dedicati che, consentono agli utenti, di svolgere ricerche di carattere generale o anche per approfondimenti personali, per esempio Wikipedia, Yahoo, Bing, ecc.

				

				

				Aspetti negativi

				
						Reato informatico: il reato informatico di questi tempi riguarda soprattutto i giovani che molto spesso senza volerlo, insultano i propri compagni o amici. Quando si viene scoperti si può incorrere in pesanti sanzioni.

						Dipendenza: usare troppo il computer, in particolare internet ed i social network, può causare dipendenza. Ciò può spingerti a utilizzare la rete per un tempo prolungato a rischio della salute mentale e fisica.

						Isolamento dalla vita reale: l’uso continuo del web, con il lungo andare, può portare all’isolamento dalla vita reale portando alla creazione di un mondo parallelo.

				

				

				
						Un amico, conoscendo le vostre competenze con i social network, vi invita a spiegare al fratello di 12 anni cosa non deve fare in rete. Cosa rispondereste?

				

				Non diffamare le persone.

				Non minacciare la privacy di terzi.

				Non scaricare contenuti protetti da copyright.

				Non scaricare giochi illegalmente.

				Non introdurre virus in rete.

				Utilizzare un linguaggio corretto, essere educati.

				Prima di accettare le amicizie verificarne la provenienza.

				Non pubblicare foto in situazioni “imbarazzanti”.

				

				Per sintetizzare

				Il mondo dei social network è entrato in modo così dirompente in famiglia, a scuola, al lavoro, …, mostrando quanto sia necessaria una buona educazione anche in questo campo, partendo sin dall’infanzia. La socializzazione inversa che si è venuta a creare in questo ambito è cosa assodata: giovanissimi che insegnano agli adulti come usare tali mezzi e adulti che faticano a restare sulla lunghezza d’onda dei più giovani.

				Consapevolezza, responsabilità, correttezza, attenzione, sono parole che vengono richiamate più volte riguardo i new media; spesso, però, ci dimentichiamo che queste parole dovrebbero essere usate anche durante la comunicazione faccia a faccia!

				

				Due proposte didattiche

				Un nuovo cantiere forse troppo recintato!

				Dopo il percorso laboratoriale condiviso nelle pagine precedenti, presento due progetti proposti in classe per l’anno scolastico in corso; il quesito di fondo che cerca una risposta è:

				

				I social network nell’educazione possono 

				essere un’opportunità?

				

				A questa domanda i più scettici risponderanno negativamente, coloro che si sentono 2.0 in modo diverso.

				Come riuscire a coniugare la didattica e il mondo dei social network?

				Quest’anno sono docente IdR in una scuola secondaria di secondo grado (ISISS Dal Cero San Bonifacio provincia di Verona). 

				Dopo aver frequentato il corso di aggiornamento Scuola 2.0, promosso dall’Università di Padova ho pensato di trasferire nella pratica quanto ci è stato donato nei rispettivi moduli.

				Le due classi prime assegnatemi hanno Informatica nel piano studi e così ho colto l’occasione per mettere in dialogo le discipline (IRC e Informatica); anche altri docenti hanno aderito strutturando alcuni interventi per collegare le loro materie e la media education. Il collega di lettere, per esempio, prevede la creazione di un e-book contenente una serie di storie inventate dagli studenti. 

				Propongo questo progetto per la scuola secondaria di secondo grado (potrebbe benissimo essere utilizzato anche nella secondaria di primo grado) per valorizzare e, per quanto possibile educare all’uso consapevole di Twitter e un percorso di media education per sfruttare le potenzialità del codice Qr Code.

				

				Twitter

				Le caratteristiche del noto social sono oramai familiari; Twitter si caratterizza per:

				
						Sintesi e brevità (al massimo 140 caratteri).

						Possibilità di mettere un link.

						Utilizzare hashtag (etichette).

				

				

				La tematica affrontata con Twitter riguarderà i diritti umani; dalla pagina di Amnesty International possiamo scaricare il testo in pdf, sia completo che personalizzato.

				

				Assegnazione del compito e svolgimento

				Dopo avere spiegato la storia della nascita dei diritti umani, magari creando un ponte con le altre discipline (lettere, diritto, IRC, storia, economia, …), consegnare il testo della dichiarazione e leggere i diversi articoli.

				Si può prevedere sia una consegna individuale che di gruppo.

				Ogni studente dovrà riassumere il proprio articolo trasformandolo in un tweet dunque in 140 caratteri, dovrà sintetizzarne il contenuto, realizzare una sua etichetta, e creare un link a un video, immagine o altro che consideri utile per completare il tutto.

				Quanto prodotto potrà essere stampato e attaccato in classe, utilizzato per realizzare un cartellone oppure pubblicato nel giornalino o nel sito della scuola.

				Attraverso questo esercizio lo studente sarà stimolato in più modi: valorizzazione della capacità di sintesi, collegamento con altri contesti di vita reale di sua conoscenza, sintesi della sintesi attraverso hashtag; userà consapevolmente e in modo creativo un social network.

				Si potrebbe dire che nel suo piccolo lo studente si ritrova a incarnare i punti di Ceretti, Felini e Giannatelli che, nel loro testo “Primi passi nella media education” (Erikson, pag. 17), presentano suddivisi in 4 livelli indispensabili per acquisire una corretta competenza mediale intesa come l’insieme delle conoscenze e abilità sviluppate dalla media education: capacità di accedere, capacità di analizzare, capacità di valutare, capacità di produrre messaggi.

				

				QR Code

				Per questa parte prendo spunto da un precedente lavoro “IRC e Media Education” (pp. 85-86) pubblicato da SEI Editrice nel 2014.

				Molte volte vediamo il codice QR Code su riviste, cartelloni pubblicitari, prodotti di diverso genere; perché non utilizzare tali codici anche nell’istruzione?

				

				Realizziamo il nostro prodotto

				Il Qr Code è similare al codice a barre composto da moduli neri disposti all’interno di uno schema di forma quadrata; è utilizzato per memorizzare informazioni che possono essere lette tramite un telefono cellulare o un tablet.

				L’assegnazione del compito riguarda la tematica precedente: i diritti umani.

				Ricordiamoci di valorizzare sempre l’interdisciplinarietà creando ponti tra i diversi insegnamenti, anche questa buona educazione aiuta a diventare social tra i banchi di scuola!

				I vari articoli si possono scaricare dal sito internet di Amnesty.

				Accediamo poi al sito per la generazione di codici QR grazie al quale possiamo creare i nostri codici, selezioniamo il testo di ogni articolo (teniamo conto che abbiamo caratteri limitati) e incolliamolo nella parte del generatore del Qr Code.
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				Testo digitato: 

				Articolo 1 - Quando nascono, gli esseri umani sono liberi e hanno diritto ad essere trattati tutti nello stesso modo. Hanno tutti ragione e coscienza e devono comportarsi amichevolmente gli uni con gli altri.

				

				Codice generato:
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				Testo digitato: 

				Articolo 19 - Hai il diritto di pensare e di dire quello che vuoi, e nessuno può proibirti di farlo. Hai il diritto di scambiare le tue idee anche con persone provenienti da altri Paesi.

				

				Codice generato:
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				Facciamo clic su Testo, digitiamo il contenuto e poi clic su Crea codice Q; ci compare così il codice. 

				Lo si può salvare come immagine cliccando su salva e poi stampare.

				I codici possono essere letti tramite il tablet del docente o il suo cellulare e poi ogni studente ricopia il testo generato; si possono assegnare compiti per casa, creare domande, personalizzare ricerche, ecc.

				

				Nietzsche affermava: “Ciò che contraddistingue le menti originali non è l’essere i primi a vedere qualcosa di nuovo, ma vedere come nuovo ciò che è conosciuto da sempre e, in quanto tale, visto e trascurato da tutti”, questa potrebbe essere una massima incarnata in ogni docente, educatore, formatore; talvolta abbiamo mezzi e strumenti a disposizione, valorizziamoli e inventiamo innovando con essi, sarà crescita sia per noi che per i nostri studenti.

			

			
				Da laboratori con gli studenti sui social network ad una proposta di loro uso didattico
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				La Certificazione ePMQ®

			

			
				[image: 74887.jpg]Saper gestire progetti articolati, correlati con altre funzioni, saper tenere sotto controllo il loro andamento rispetto a tempi, costi e obiettivi sono competenze sempre più richieste in tutti i settori, ai più diversi livelli aziendali; promuovere e qualificare queste competenze costituisce una leva importante per diffondere una cultura di project management ad ausilio delle attività di quadri, responsabili o manager per un supporto alla loro attività indipendentemente dal ruolo o dal settore di appartenenza.

				

				Una formazione specifica è però purtroppo ancora carente nelle nostre istituzioni scolastiche, mentre potrebbe essere una delle chiavi per avvicinare i ragazzi al mondo del lavoro. L’introduzione, in ambiti scolastici specifici, di elementi di conoscenza professionalizzanti, come la gestione efficiente ed efficace dei progetti, si allinea con le indicazioni dell’Unione Europea, che richiamano all’apertura di un dialogo tra scuola e mondo del lavoro e delle professioni, attraverso l’integrazione delle conoscenze, l’utilizzo di metodologie didattiche più attive e una diffusa attività laboratoriale. Formare gli studenti su questo fronte vorrebbe dire farli arrivare più preparati nella gestione di un generico progetto che poi si adatterà al contesto in cui saranno coinvolti.

				

				In generale l’istruzione scolastica dovrebbe migliorare le capacità dei giovani di affrontare la vita nelle sue difficoltà, prepararli all’uso efficace delle più recenti tecnologie. Per questo occorre basare l’insegnamento su discipline trasversali con valore a lungo termine. Una metodologia, applicabile in ogni campo, per definire, pianificare e controllare le attività progettuali da svolgere per raggiungere un determinato risultato, ha queste caratteristiche.

				Tra le capacità importanti oggi, ma fondamentali domani per i giovani, ci sono quelle legate alla capacità di gestione. Focalizzare le risorse nella direzione del raggiungimento degli obiettivi, è prassi poco o nulla applicata, val bene quindi un forte impegno da parte di tutti noi per promuovere la cultura del risultato, la cultura anti-sprechi, la cultura della qualità, la cultura della trasparenza. Formare i giovani nell’area di queste competenze vuol dire lavorare per la prospettiva di un futuro migliore del nostro paese.

				La combinazione di competenze, risorse e fattori organizzativi, rappresenta oggi una delle criticità più importanti da superare per portare a termine, in modo efficace ed efficiente, iniziative di valore, evitando di lasciarle, come spesso avviene, incomplete o peggio, portarle a termine quando ormai non generano più alcun valore. 

				Saper gestire il proprio e l’altrui tempo, contenere i costi e produrre comunque risultati di qualità, è uno dei fattori critici per il successo di un’iniziativa, sia personale sia professionale. Se ci mettiamo poi la capacità di comunicare e relazionarsi con gli altri, abbiamo gli elementi principali del project manager.

				AICA ha recentemente siglato un accordo di collaborazione con ISIPM (Istituto Italiano di Project Management) per la realizzazione del programma ePMQ® – european Project Management Qualification – un percorso di certificazione delle conoscenze e competenze base in ambito Project Management. 

				ePMQ vuole essere un programma completo per la trasmissione del “Project Management” a tutti i livelli anche in ambito scolastico (Dirigenti Scolastici, Docenti, Personale ATA e, certamente, Studenti di Scuole Professionali, Secondarie Superiori e Università) con obiettivi e finalità modulate dalla differenza dei rispettivi ruoli svolti all’interno della scuola. 

				Ogni attività, anche la più banale, persino il gioco, prevede una progettualità insita nell’esecuzione e, anche se non ce ne rendiamo conto, istintivamente agiamo in modo progettualizzato.

				Formare i giovani in una disciplina così vasta e trasversale li aiuterà nell’intraprendere ogni ”progetto” scolastico e, in futuro, lavorativo. Iniziare la formazione dalle scuole sarebbe di grande vantaggio per tutto il percorso di crescita e per l’inserimento nel mondo del lavoro.

				Avendo una forte connotazione pratica ed esecutiva, il Project Management è la disciplina ideale per essere insegnata in ambienti sia formali sia informali.

				Il Project Management nel linguaggio della scuola si chiama Project Based Learning. Il processo è il seguente: si propone un problema ai ragazzi (tarato sull’età degli studenti) e si chiede loro di indagare la natura del problema e le possibili soluzioni in base alle risorse disponibili o, in caso non ve ne siano, di pensare anche a come procurarsi le risorse. Lo svolgimento pomeridiano dei Progetti valorizzerebbe l’apprendimento teorico fornito durante il normale orario scolastico.

				Esempio: organizzare la gita scolastica e scegliere la meta più adatta sulla base di diverse valutazioni. Analisi, individuazione e suddivisione delle attività alle quali far corrispondere responsabilità, tempi, costi, prodotti relativi. Raccolta di informazioni sugli aspetti storici, artistici e naturalistici dei luoghi da visitare. Calcolo, sulla base delle risorse disponibili, valutando alternative possibili, dei costi di massima.

				Innumerevoli esempi possono essere pensati più specificamente collegati con le materie curricolari. 

				E’ una disciplina che suscita grande interesse negli studenti perché li mette nelle condizioni di sviluppare un maggiore senso critico e capacità di ragionamento, saper fare, rendersi conto dei problemi e risolverli al meglio.

				ePMQ® si rivolge più in generale a chi nella sua attività lavorativa gestisce o è coinvolto in attività complesse e potrebbe trarre rilevanti benefici dalla conoscenza delle metodologie e delle tecniche di project e program management. 

				L’obiettivo di questa certificazione è verificare e certificare che il Candidato possieda le conoscenze/competenze indispensabili per poter gestire al meglio i processi gestionali di un progetto utilizzando le modalità e gli strumenti informatici di project management.

				

				La Certificazione ePMQ® formalizza la preparazione di studenti di scuola superiore, studenti universitari o neolaureati come naturale completamento della loro formazione, funzionari della P.A. Centrale o Locale, R.U.P., membri delle FFAA e tutti coloro che pur non dovendo in prima persona gestire progetti/programmi vogliano acquisire conoscenze di project management per meglio interagire con i colleghi e collaboratori.

				

				ePMQ® è un percorso di certificazione che attesta oltre alle conoscenze di base teoriche anche le capacità pratiche di utilizzo di strumenti di project management. Richiede quindi al Candidato di utilizzare un software di gestione progetti per elaborare la programmazione di progetto ed i successivi controlli compresa la pianificazione e gestione di tempi, costi, attività e risorse.

				Per superare gli esami, il candidato dovrà essere in grado di:

				
						Comprendere i concetti chiave della gestione dei progetti.

						Usare un’applicazione di project management per generare un nuovo progetto e per monitorare un progetto in corso.

						Creare e pianificare attività, indicando vincoli e scadenze.

						Creare e assegnare risorse alle attività, indicando i rispettivi costi.

						Identificare il percorso critico, verificare lo stato avanzamento e ripianificare le attività.

						Predisporre e stampare documentazione di progetto, inclusi report e chart.

				

				

				Le conoscenze e competenze di base saranno valutate attraverso il superamento di due prove d’esame che si riferiscono ai moduli:

				

				
						Fundamentals – ISIPM Base (conoscenze di base);

				

				Conoscenze di contesto – Conoscenze Tecniche e Metodologiche – Conoscenze manageriali di base – Conoscenze comportamentali

				
						ECDL Project Planning (capacità di utilizzo strumenti).

				

				Strumenti di Project Management – Creazione di un progetto – Attività – Risorse e costi – Controllo di progetto – Documentazione

				

				Le prove d’esame sono svolte utilizzando il sistema automatico di gestione esami di AICA, presso i Test Center accreditati, e prevedono, come ricordato in precedenza, domande sia teoriche sia pratiche.

				

				L’esame riguardante il primo modulo (teorico) riguarda le basi del Project Management, le conoscenze tecniche metodologiche, la gestione dei tempi (Gantt, PERT, CPM), la gestione delle risorse, costi e rischi, analisi degli avanzamenti (Earned Value).

				L’esame riguardante il secondo modulo è basato sull’utilizzo di un programma software di project management quale Microsoft Project o ProjectLibre.

				

				La qualificazione ePMQ® è alla base della piramide delle Certificazioni e Qualificazioni che AICA e ISIPM mettono a disposizione nei rispettivi percorsi di sviluppo professionale.

				AICA, in particolare, nell’ambito delle Certificazioni ICDL/ECDL che promuove a livello nazionale, offre la possibilità di arricchire ePMQ® con diversi livelli di certificazione per utilizzatori di sistemi informatici. 

				AICA propone inoltre qualificazioni e certificazioni rivolte ai professionisti informatici, ma soprattutto un sistema di identificazione e valutazione delle competenze sviluppato in piena coerenza con lo standard metodologico e-CF definito in ambito CEN, patrocinato dalla Comunità Europea, fatto proprio dall’Italia attraverso le linee guida indicate da Agid. 
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				Sintesi del progetto 

				l progetto TOMORROW BECOMES TODAY – Students made advanced real technology, è stato dedicato a studenti di Istituti Tecnici e Professionali europei, dai 16 ai 19 anni. Uno degli scopi principali del progetto è stato quello di migliorare la collaborazione fra team di docenti e studenti di istituti e associazioni di formazione in nazioni diverse, allo scopo di condividere le competenze tecnologiche e professionali tra i partecipanti. 

				Gli argomenti trattati durante i corsi sono stati i seguenti:

				
						creazioni di database,

						utilizzo e programmazione del kinect e della sua SDK,

						applicazioni web,

						programmazione di App per iOs e Android,

						realizzazione e programmazione di un robot con la scheda Arduino.

				

				

				Si sono svolte diverse iniziative di mobilità che hanno visto la partecipazione di molti studenti e docenti. L’aspetto dell’ospitalità tra studenti è stata importante per scambiare idee, amalgamare le esperienze, allacciare amicizie e, per molti, comprendere aspetti della storia e cultura europea. 

				

				Obiettivi:

				
						Acquisizione della situazione dei mercati del lavoro polacco, ceco, italiano e turco.

						Miglioramento della capacità linguistiche, soprattutto dell’inglese tecnico.

						Sviluppo di conoscenze tecniche e informatiche su piattaforme, App, sistemi di controllo, database.

						Confronto tra metodologie scolastiche, teoriche e pratiche.

						Confronto tra laboratori scolastici di alcuni Paesi europei.

						Conoscenza della cultura, lingua, usi di diversi Paesi europei.

				

				

				Principali prodotti:

				I prodotti realizzati sono stati vari sistemi meccatronici e informatici:

				
						un database,

						ASP.net, Android e piattaforme mobili (iOS, Android) (sviluppato da partner turchi),

						varie web application (Visual Studio, C#),

						controller Kinect (sviluppato dai Partner polacchi),

						Apps applicate al collegamento tra database e/o web server (sviluppato dai partner italiani e polacchi),

						Realizzazione di un robot controllato con Arduino (partner italiani),

						Solid Edge ST (sviluppato dai partner della Repubblica Ceca).

				

				

				Il coinvolgimento delle scuole italiane 

				
					
						
								
								Insegnanti coinvolti nella progettazione

							
								
								10

							
						

						
								
								Insegnanti coinvolti nell’erogazione di corsi:

							
								
								14

							
						

						
								
								Insegnanti coinvolti nella partecipazione ai corsi:

							
								
								38

							
						

						
								
								Studenti coinvolti:

							
								
								84
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				Figura 1 – Il meeting conclusivo del progetto.

				

				Il progetto TOMORROW BECOMES TODAY – Students made advanced real technology è nato dall’esigenza di rispondere alla necessità di preparare gli studenti, soprattutto quelli di Istituti Tecnologici e Licei tecnologici, al mondo delle loro professioni future. Spesso la scuola, italiana ed europea, si trova sfasata di una decina di anni rispetto alle innovazioni tecnologiche dei processi di produzione: questo accade sia a causa di un insufficiente aggiornamento dei docenti, sia per la mancanza di laboratori adeguati. 

				Alcuni aspetti dell’alternanza scuola-lavoro sono stati discussi a lungo tra i partner, e le differenze tra i vari Paesi partner sono emerse come importanti, e spesso hanno stupito gli studenti italiani. Per esempio, gli studenti polacchi e cechi degli Istituti partner vivono nell’Alta Slesia, una zona tra Polonia e Repubblica Ceca famosa per le miniere di carbone, sale, ecc. Tutti gli studenti polacchi e cechi della zona devono svolgere una pratica, durante gli anni scuola, di diversi mesi di apprendistato nelle miniere.

				Là, i contatti con il mondo del lavoro sono molto stretti e l’avvio alla professione degli studenti di molti centri in Polonia e repubblica Ceca è quasi immediato. Anche questo, tuttavia, non facilita un aggiornamento dello studente, a meno che la futura sede professionale non sia all’avanguardia.

				

				Il progetto ha avuto così come obiettivo principale lo sviluppo della collaborazione tra docenti e studenti europei sulle nuove tecnologie applicate alle professioni. L’aspetto nuovo dei processi lavorativi contemporanei, quelli avanzati, è l’ingresso potente dell’ICT nella fabbrica. 

				M2M è l’acronimo di machine-to-machine: si tratta della comunicazione – in modalità wireless (WM2m, ovvero Wireless Machine-to- machine) fra macchine che, grazie e diversi protocolli e standard di comunicazione, possono scambiare tra di loro flussi importanti di dati, e operare su queste basi in modo automatico. Con lo sviluppo del settore mobile, l’acronimo si è ampliato a indicare mobile-to-machine e machine-to-mobile.

				L’M2M rappresenta l’evoluzione del classico telecontrollo: in M2M ogni dispositivo, o macchina o impianto, o veicolo è sempre più interconnesso all’altro e alla centrale, e le informazioni vengono scambiate di continuo. Dal punto di vista dei costi, infatti, quelli delle comunicazioni GPRS sono calcolati sulla quantità dei dati trasmessi e ricevuti, non del tempo di connessione. Anche solo questo aspetto (senza considerare l’aumentata velocità di trasmissione) costituisce un grande vantaggio rispetto al GSM, quando occorra una connessione permanente, come nel caso delle connessioni remote. Inoltre, i sistemi embedded (microprocessori integrati nei dispositivi) consentono a ogni strumento, apparecchiatura o device di comunicare autonomamente via wireless sia tra di loro sia con la centrale di controllo. Nel caso i dispositivi siano dotati di sensori, questi possono rilevare diversi parametri e informazioni sia interni al dispositivo (il proprio funzionamento, localizzazione, temperatura, velocità, umidità, pressione, tensione, ecc), sia sull’ambiente esterno, sia infine sul rapporto macchina-macchina o macchina-umano. I dati possono essere inviati in continuo ed essere analizzati da altre macchine, mentre altre macchine ancora possono intervenire, sempre in remoto.

				

				Piattaforme Cloud possono raccogliere dati, integrarli e fornirli a tutti gli operatori e i clienti autorizzati. Gli oggetti diventano sempre più intelligenti e trasparenti, riconoscibili, comunicativi. Grazie alle etichette di identificazione a radio frequenza (Rfid) o Codici QR (Quick Response, il codice a barre) gli oggetti comunicano i dati alla rete o a dispositivi mobili.

				Se aggiungiamo a questo scenario – già attivo – un futuro in cui tutte le macchine automatiche saranno dotate di intelligenza in modo da renderle autonome (il futuro della robotica); che questi robot “dialogheranno” con se stessi (in una forma di apprendimento dall’esperienza), con altri robot, con gli umani, con dispositivi mobili, con l’ambiente, con altre macchine più “stupide”; che questi robot potranno scaricare dalla rete e da reti di macchine intelligenti ogni informazione necessaria al loro operare, possiamo immaginare che cosa sarà quell’Internet delle cose” (IOT) di cui parla oggi.
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				Figura 2 – Making Apps.

				

				Tomorrow ha sviluppato questo tipo di visione, di percezione della realtà lavorativa contemporanea. Il progetto si è inserito nella situazione generale europea definita dalla necessità di aumentare le capacità (skill) tecnologiche e informatiche dei neo assunti (o neo assumibili). La partnership ha voluto sottolineare la necessità di un collegamento stretto e circolare tra teoria e pratica, tra studio e lavoro. Questi obiettivi sono anche la mission della European Digital Agenda e della Grand Coalition for Digital Jobs. Quest’ultima è una partnership strategica dedicata a colmare il vuoto, la carenza di circa 900.000 tecnici specializzati in ICT di cui l’Europa mancherà al 2020.

				Durante i tre anni di progetto Tomorrow, docenti e studenti hanno collaborato a studiare, progettare e mettere a punto diverse piattaforme, device, macchine automatiche e robot applicando il principio dell’M2M: robot controllati da iPad o smartphone; fresature a controllo numerico che inviano i dati su una piattaforma accessibile ai partner; piattaforme mobili controllate da App per Windows oppure iOS.

				Infatti, nelle industrie avanzate nel mondo i tecnici usano normalmente tablet e smarthphone per raccogliere dati, controllare sistemi e inviare dati. Ancor più, sono le stesse macchine che “comunicando” tra di loro scambiando le informazioni, processandole e inviandole alle centrali operative.
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				Figura 3 – Robot.

				

				Le fasi del progetto

				Durante il primo anno di progetto i partner si sono concentrati sulla condivisione delle conoscenze tecniche e informatiche. I problemi che sono emersi quasi subito riguardavano i diversi livelli di preparazione degli studenti, i diversi programmi svolti e i diversi prodotti tecnologici e informatici impiegati nei laboratori dei Partner. Si è cercato di affrontare la questione riprendendo argomenti elementari, noti a tutti, e da lì integrando le conoscenze, per arrivare a una base comune.

				Questa condivisione è avvenuta mediante corsi e mobilità su temi che sono stati scelti per armonizzare le conoscenze tecno-scientiche dei partecipanti, ovviamente diverse. Infatti, il lavoro sulla programmazione del kit Lego Mindstorm ha permesso agli studenti meno esperti di apprendere gli elementi della programmazione a oggetti di un kit robotico relativamente semplice. Analogamente, l’uso di Lego Digital Designer ha anticipato l’uso del software di progettazione Sketch Up nella programmazione di una stampante 3D (prototipazione rapida).

				A conclusione del corso sulla programmazione dei robot Lego Mindstorm i partecipanti hanno costruito un piccolo robot da un progetto 3D, progettato con Lego Digital Designer (LDD).
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				Figura 4 – Control panel.

				

				Il corso su ASP.net ha permesso ai partecipanti di acquisire una conoscenza pratica di “Windows Form Application” e delle “Web Form Application”, applicazioni di Windows in rete e pagine web che sono state programmate in C#, nell’ambiente di sviluppo di Visual Studio 2010. Queste sono poi state utilizzate per gestire e inviare dati. Visual Studio è un ambiente di sviluppo integrato (integrated development environment o IDE) sviluppato da Microsoft, che supporta diversi tipi di linguaggio, quali C, C++, C#, F#, Visual Basic.Net e ASP.Net, e che realizza varie applicazioni, siti web, applicazioni web e servizi web. Visual Studio è inoltre una multipiattaforma: è possibile realizzare programmi per server, workstation, pocket PC, smartphone e, naturalmente, per i browser. 

				I partecipanti si sono sbizzarriti a usare le Windows Form App. In un progetto l’obiettivo era realizzare una finestra di Windows all’interno della quale un controller spostasse un’immagine nelle quattro direzioni, mediante dei pulsanti. L’immagine poteva muoversi in tutto lo spazio disponibile, senza uscire mai dai limiti del “Form” (i bordi della finestra), che variavano in base alla grandezza dello schermo. Un altro progetto prevedeva la progettazione di una “Web Form App” all’interno della quale una calcolatrice eseguisse semplici operazioni matematiche (somma, sottrazione, moltiplicazione e divisione), su una pagina web su rete locale, utilizzando Visual Studio e il linguaggio di programmazione C#.

				Gli anni 2 e 3 del progetto sono stati dedicati a realizzare i prodotti proposti, a sviluppare il database comune e il web server. Il passo conclusivo ha visto docenti e studenti nello studio del controllo Kinect per il controllo remoto di un robot.

				

				Arduino

				Per molti studenti stranieri il progetto Tomorrow è stata un’occasione per conoscere un prodotto “tutto italiano”: la piattaforma Arduino. Il prezzo relativamente basso per una piattaforma,a programmabile, la semplicità nell’uso e la duttilità ne hanno fatto una scheda elettronica di successo in tutto il mondo.
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				Figura 5 – Al lavoro con Arduino.

				

				Le mobilità (viaggiare, scambiare idee, mangiare cibi diversi, conoscersi)

				I partecipanti hanno lavorato nelle loro nazioni e nei loro istituti con i propri docenti e hanno scambiato idee e progetti sulla piattaforma del progetto. I momenti importanti di condivisione si sono realizzati con le “mobilità”, quando docenti e studenti delle nazioni partner si sono spostati per diversi giorni presso l’uno o l’altro partner, alternativamente. Tutte le famiglie degli studenti partecipanti hanno ospitato via via i colleghi studenti di tutte le altre nazioni, in una divertente kermesse di lingue, gusti diversi, religioni e culture. 

				Vi sono stati diversi episodi divertenti, che hanno visto protagonisti studenti e docenti. In un flash: tutti abbiamo compreso quanto non sia facile lavorare in collaborazione, tra noi Europei, ma quanto sia indispensabile oggi.

			

			
				Tomorrow è già oggi: gli studenti sviluppano le tecnologie del loro domani professionale
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				Sintesi del progetto 

				In linea con le più recenti proposte della ricerca nel settore del “learning design”, il progetto METIS mira a superare il divario esistente tra ricerca e pratica nella progettazione di interventi formativi diffondendo una cultura partecipativa della progettazione. A tal fine, METIS sta sviluppando un sistema, chiamato ILDE (Integrated Learning Design Environment), che integra strumenti già esistenti prodotti in ambito di ricerca per sostenere le tre principali fasi della progettazione: l’ideazione, l’authoring e l’implementazione. Una serie di workshop rivolti a formatori operanti in contesti differenti ma basati su un formato comune centrato sull’uso dell’ILDE verranno condotti nell’ambito del progetto al fine di mettere a punto l’ILDE e il formato stesso degli workshop, nonché di favorire la diffusione della cultura partecipativa del learning design e porre le basi per la nascita di una comunità internazionale di progettisti. 

				

				

				Principali prodotti:

				I principali prodotti attesi dal progetto sono:

				
						un ambiente Integrato per il Learning Design, chiamato ILDE (Integrated Learning Design Environment), che offre funzionalità di condivisione a supporto delle comunità di progettisti di interventi educativi e integra strumenti esistenti utilizzabili nelle diverse fasi della progettazione, dalla concettualizzazione, all’authoring fino alla implementazione in un Ambiente Virtuale di Apprendimento (e.g. MOODLE);

						un “workshop package”, ossia il progetto e i materiali di un percorso formativo “tipo” sul learning design che prevede l’uso del sistema ILDE, e una serie di workshop per docenti e progettisti in cui viene usato il suddetto “workshop package”;

						l’embrione di una comunità internazionale di progettisti consapevoli delle problematiche del learning design e capaci di utilizzare l’ILDE. 

				

				

				Introduzione

				Saper progettare un intervento formativo che sfrutti al meglio le potenzialità delle tecnologie è un classico esempio di competenza complessa, di tipo “problem solving”, i cui contorni variano nel tempo e nello spazio, essendo legati ad aspetti altrettanto mutevoli, quali gli strumenti a disposizione, le caratteristiche dei contesti formativi e le esigenze di chi apprende. Una competenza di questo tipo può essere costruita soltanto facendo tesoro dell’esperienza, propria e altrui, ossia condividendo non soltanto risorse didattiche, ma anche idee, progetti, buone pratiche, tutto quanto possa aiutare chi progetta ed insegna a fare un uso pedagogicamente consapevole delle tecnologie. Le comunità di pratica sono indicate da molti come un ambiente che ha le caratteristiche desiderate, ma il collante di una comunità di pratica di professionisti è la cultura della partecipazione e della condivisione. La ricerca sul “learning design” si occupa di sviluppare metodi e strumenti per la progettazione educativa, al fine di promuovere l’adozione di strategie educative innovative nella formazione, e punta esplicitamente a sostenere lo sviluppo di una cultura partecipativa tra i docenti che progettano interventi di formazione, a tutti i livelli. A tal fine, un approccio possibile è quello di creare degli aggregatori interni, mettendo a punto linguaggi, formalismi e sistemi per la condivisione di progetti didattici oltre che risultati di esperienze ed integrandoli con ambienti adeguati a sostenere gli scambi comunicativi necessari. Tuttavia, la ricaduta di queste ricerche in contesto reale, ad oggi, è piuttosto limitata sia a causa della frammentarietà dei risultati di ricerca (esistono numerosi approcci e sistemi noti principalmente ai soli addetti ai lavori) sia della carenza di iniziative di formazione rivolte a chi progetta che integrino gli strumenti esistenti. 

				Clicca qui per una presentazione del concetto di learning design da parte di un noto ricercatore di questo settore, il dr. Yishay Mor: https://www.youtube.com/watch?v=SBqaHJuKvCE

				

				Il progetto METIS

				Il progetto METIS intende colmare questo divario fra ricerca e mondo della formazione (con particolare riguardo alla formazione professionale, all’istruzione superiore e alla formazione degli adulti) attraverso le seguenti azioni:

				
						sviluppo di un ambiente Integrato per il Learning Design, chiamato ILDE (Integrated Learning Design Environment), che:

				

				1.1 offra funzionalità di condivisione a supporto delle comunità di progettisti di interventi educativi;

				1.2 integri strumenti esistenti, prodotti da diversi gruppi di ricerca, che supportano le diverse fasi della progettazione (dalla concettualizzazione, all’authoring e all’implementazione di diversi approcci pedagogici);

				1.3 consenta di configurare in modo automatico, sulla base dei progetti educativi creati, alcuni tra i principali Ambienti Virtuali di Apprendimento (es MOODLE);

				
						conduzione di una serie di workshop per docenti e progettisti su come usare ILDE, basati su un formato comune, detto “workshop package”;

						diffusione dei risultati del progetto e altre attività volte a favorire la nascita e il consolidamento di comunità di progettisti.

				

				

				

				

				

				

				

				La piattaforma ILDE
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				Figura 1 – Homepage della piattaforma ILDE.

				

				Obiettivo della piattaforma ILDE è supportare il ciclo completo di progettazione: dalla concettualizzazione iniziale, alla produzione del progetto dettagliato, fino alla configurazione di un VLE (Virtual Learning Environment) che permetta agli studenti di fruire delle attività progettate; inoltre la piattaforma supporta l’eventuale modifica a posteriori del progetto, tutto questo in un ambiente collaborativo, destinato alla comunità dei progettisti e dei docenti. Per favorire la nascita di una comunità di progettisti che condividano i semi-lavorati della loro attività di progettazione l’ILDE offre anche funzionalità per il social networking, ospita un repository e controlla i vari livelli di accesso ai design. 

				Alcuni degli strumenti integrati nella piattaforma sono piuttosto noti in ambito di ricerca: LdShake, WebCollage, OpenGLM, Glue!-PS, altri sono strumenti concettuali prodotti nell’ambito di recenti progetti, come ad esempio la Open University Learning Design Initiative (OULDI). ILDE offre ai suoi utenti la possibilità di usare uno o più strumenti, a seconda delle proprie esigenze, e di condividere con altri membri della comunità i risultati del proprio lavoro, in una logica di riuso dei progetti più efficaci e di costruzione collaborativa di conoscenza in merito al learning design.

				Il prototipo di ILDE è accessibile QUI e qui trovate un video dimostrativo del suo uso.

				

				

				I workshop METIS

				I workshop di METIS sono progettati per guidare un educatore/progettista nell’analisi critica delle esigenze formative del contesto in cui dovrà operare e, sulla base di tali esigenze, nell’effettuare le scelte necessarie (in termini di metodo, di tecnologie, di strumenti e di tecniche) ad individuare soluzioni educative efficaci. I partecipanti agli workshop di METIS creano, attraverso l’uso della piattaforma ILDE, attività didattiche innovative: a partire dalle fasi di macro-design e di concettualizzazione, fino all’implementazione nel contesto reale, che avviene con la configurazione automatica di un VLE che riflette il design creato.

				I partner di METIS hanno definito un formato comune per gli workshop, che è poi stato adattato alle tre tipologie di contesto indirizzate dal progetto e sperimentato, rispettivamente, presso i seguenti partner: KEK Eurotraining per la formazione professionale, la Open University e l’università di Valladolid per la formazione universitaria e Agora per la formazione degli adulti. Lo stesso formato potrà essere adattato, in maniera piuttosto semplice, per la formazione dei docenti di scuola primaria e secondaria.

				Il progetto prevede due cicli di sperimentazione di questi workshop: il primo ciclo, conclusosi nel 2013, e un secondo, in corso nell’autunno 2014. A ciascun workshop segue una attività di follow-up durante la quale alcuni partecipanti agli workshop utilizzano l’ILDE presso la propria istituzione, supportati a distanza dai partner del progetto.

				

				Il ruolo italiano nel progetto

				L’istituto per le Tecnologie Didattiche del CNR (ITD-CNR), partner italiano di METIS, coordina le attività di valutazione degli workshop e dell’ILDE. A tal fine ha messo a punto un sistema per la valutazione congiunta dei workshop e dell’ILDE basato sull’integrazione di due modelli già ampiamente diffusi e consolidati: il modello di Guskey (2000;2002) per la valutazione dell’efficacia di interventi formativi destinati a docenti e il Technology Acceptance Model (Davis, 1989; Davis, Bagozzi e Warshaw, 1989) per la valutazione dell’impatto di nuove tecnologie. Il sistema prevede l’uso di strumenti (questionari, interviste semi-strutturate e strumenti di tracking automatici) costruiti ad-hoc per raccogliere dati sull’efficacia e il gradimento degli workshop, sull’utilità e la facilità d’uso dell’ILDE, e sull’andamento del follow-up (Pozzi, Persico, Sarti, 2013; Pozzi et al, 2014) (vedi Fig.2).
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				Figura 2 – Il modello di valutazione di METIS.

				

				Conclusioni

				La sfida affrontata dal progetto METIS è certamente impegnativa. Si tratta di superare due difficili ostacoli: da un lato, integrare approcci e sistemi sviluppati da diversi gruppi di ricerca europei in un’unica piattaforma e dall’altro promuovere l’uso di questa stessa piattaforma in contesti reali nell’intento di incoraggiare lo sviluppo di una cultura partecipativa del learning design tra i docenti e i progettisti. Purtroppo, come spesso accade nei progetti Europei, mentre è possibile verificarne l’impatto a breve termine sugli utenti coinvolti direttamente nel progetto, molto più difficile è verificarne e quantificarne l’impatto a lungo termine. In particolare, i classici tempi di realizzazione di un progetto di questo tipo impongono dei limiti che non sono compatibili con le fasi finali del modello di Guskey, dedicate a verificare sul campo se i docenti, una volta formati, hanno effettivamente fatto propri i metodi e gli strumenti oggetto di formazione e se, a loro volta, gli studenti hanno tratto beneficio dal nuovo modus operandi dei loro docenti. Tuttavia, tenuto conto di queste limitazioni, i dati emersi dalla prima fase di valutazione del progetto (Pozzi et al, 2014) suggeriscono un impatto positivo degli workshop sui partecipanti e un discreto livello di utilizzabilità della piattaforma, oltre ad una serie di indicazioni di revisione sia per la struttura degli workshop, sia per l’ILDE, sulla cui base i partner del progetto hanno lavorato per mettere a punto entrambi in vista della seconda fase.
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				Progetto METIS – Promuovere lo sviluppo di competenze di progettazione formativa attraverso metodi e strumenti provenienti dal mondo della ricerca
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				Il progetto in sintesi

				
					
						
								
								Titolo

							
								
								e-EAV, e-engagement against violence

							
						

						
								
								Programma

							
								
								Daphne III

							
						

						
								
								Durata

							
								
								2 anni

							
						

						
								
								Anno di avvio

							
								
								1 gennaio 2013

							
						

						
								
								Promotore

							
								
								Università di Firenze, Dipartimento di Scienze della Formazione e Psicologia

							
						

						
								
								Partner

							
								
								Université Paris VIII di Parigi (Francia),

								Peace Institute (Slovenia),

								Università di Vienna (Austria),

								CERMES (Bulgaria),

								University of Leicester (Inghilterra)

								Media Animation (Belgio). 

							
						

						
								
								Sito web

							
								
								http://www.engagementproject.eu/

							
						

					
				

				Sintesi del progetto 

				Muovendo da una ricognizione delle principali strategie comunicative e mediali utilizzate a scopo discriminatorio da parte di alcune organizzazioni populiste europee, il progetto si propone di sviluppare nei giovani capacità critiche di analisi e decostruzione degli stereotipi discriminatori veicolati attraverso i media e di favorire nuove forme di impegno civico basate sull’impiego delle tecnologie. A questo scopo sono stati progettati e sperimentati contenuti didattici multimediali, coinvolgendo a livello europeo 400 studenti. Parallelamente è stato allestito un ambiente di autoformazione destinato agli insegnanti, per fornire loro una guida all’utilizzo dei contenuti didattici orientati agli studenti. Hanno partecipato 150 insegnanti. Al termine del progetto verrà lanciata una comunità virtuale che ospiterà sia gli studenti che gli insegnanti impegnati su questi temi. 

				

				Principali prodotti:

				
						Progettazione e realizzazione del sito web del progetto

						Progettazione, implementazione e sperimentazione di 5 moduli multimediali e interattivi sui temi relativi alla media education e alla discriminazione, destinati a studenti dai 14 ai 19 anni. Ogni modulo è costituito da 10 unità per un totale di 50 unità erogate in modalità open content.

						Implementazione di 5 ebook in italiano, uno per ogni modulo, e 5 ebook in inglese.

						Prodotti realizzati dagli studenti nell’ambito della sperimentazione in classe, si veda ad esempio il videospot “No Razzismo Punto”, realizzato dagli allievi della II G dell’ITIS Marco Polo di Firenze.

						Progettazione, implementazione e sperimentazione di 5 moduli multimediali e interattivi sui temi relativi alla media education e alla discriminazione, destinati a insegnanti ed educatori. Ogni modulo è costituito da 10 unità per un totale di 50 unità erogate in modalità open content.

						Implementazione di una piattaforma e-learning per l’erogazione dei moduli destinati agli insegnanti

						Realizzazione di 10 webinar di presentazione degli ambienti e strumenti di lavoro

						Creazione di una comunità virtuale di insegnanti e studenti impegnati nel contrastare la discriminazione attraverso la media education

				

				

				

				Il coinvolgimento delle scuole italiane 

				
					
						
								
								Insegnanti coinvolti nella progettazione

							
								
								30 insegnanti hanno partecipato indirettamente alla progettazione restituendo un feedback sui materiali testati

							
						

						
								
								Insegnanti coinvolti nell’erogazione di corsi:

							
								
								5 insegnanti hanno partecipato alla sperimentazione dei pacchetti formativi destinati agli studenti

							
						

						
								
								Insegnanti coinvolti nella partecipazione ai corsi:

							
								
								25 insegnanti hanno partecipato alle attività di autoformazione previste nella piattaforma http://e-engagementagainstviolence.eu

							
						

						
								
								Studenti coinvolti:

							
								
								90

							
						

					
				

				

				Negli ultimi anni in Europa xenofobia, razzismo e discriminazione hanno conosciuto una nuova fase di sviluppo, dovuta a molteplici ragioni tra le quali il fenomeno della globalizzazione, l’attuazione di politiche migratorie inadeguate e il progressivo indebolimento dell’Unione Europea come soggetto politico. Organizzazioni di vario tipo (dai partiti tradizionali ai movimenti) hanno fatto uso di espressioni xenofobe o razziste per rafforzare il consenso. Le nuove piattaforme multimediali e i siti di social network sono stati visti come strumenti per promuovere messaggi discriminatori e di odio verso l’“altro”.

				Il progetto e-Engagement against violence (e-EAV) si colloca in questo contesto con l’obiettivo di contrastare le nuove forme di discriminazione veicolate attraverso il web, accrescendo la consapevolezza delle nuove generazioni su questi temi attraverso l’educazione ai media e l’uso civico dei media digitali. Il progetto è finanziato nell’ambito del programma europeo Daphne III per il periodo 2012-2014 ed è promosso dal Dipartimento di Scienze della Formazione e Psicologia dell’Università degli Studi di Firenze. Partecipano all’iniziativa sette partner: oltre all’Università di Firenze, l’Université Paris VIII di Parigi (Francia), il Peace Institute (Slovenia), l’Università di Vienna (Austria), il CERMES (Bulgaria), la University of Leicester (Inghilterra) e Media Animation (Belgio). 

				

				Gli obiettivi specifici di e-EAV possono essere così sintetizzati:

				
						effettuare una mappatura delle organizzazioni populiste presenti nei paesi membri del progetto europei ed analizzarne i discorsi, le retoriche e le pratiche di utilizzo dei nuovi media;

						analizzare il modo in cui le organizzazioni populiste utilizzano i nuovi media, dai siti web fino ai siti di social network, per diffondere i loro messaggi;

						sviluppare nei giovani le competenze necessarie per decostruire criticamente gli stereotipi e i discorsi dell’odio (hate speech) basati sulla razza, il genere, le disabilità e l’orientamento sessuale, e veicolati attraverso i nuovi media;

						promuovere nei giovani le competenze necessarie per una partecipazione attiva e consapevole alla vita civica attraverso percorsi di media literacy education;

						attivare un processo di formazione online supportato da un ambiente virtuale allo scopo di formare insegnanti ed educatori alla media literacy;

						sviluppare e promuovere una comunità virtuale composta da giovani e adulti con lo scopo di contrastare l’uso discriminatorio dei media contro l’“altro”.

				

				

				Allo scopo di realizzare gli obiettivi sopra menzionati sono state realizzate molteplici attività. In questa sede ci soffermiamo, in particolare, sulla progettazione e implementazione di un kit di materiali didattici multimediali intitolato “Percorsi di media education contro la discriminazione. Una guida per i giovani”. Il kit si articola in cinque moduli che riguardano i seguenti temi:

				
						analisi e produzione di informazioni/notizie,

						narrazione audiovisiva e ideologie,

						videogame e cittadinanza,

						comunicazione politica e propaganda,

						attivismo online e networking.

				

				

				Ogni modulo è a sua volta costituito da dieci unità didattiche interattive, con informazioni introduttive, attività di warming up, esercizi, schede di lettura, griglie d’analisi, attività di produzione multimediale ecc. Più specificamente le prime cinque unità didattiche sono dedicate all’analisi dei media, mentre le altre cinque alla produzione mediale. Le unità possono essere combinate variamente, anche se di solito le prime unità – vuoi della sezione dedicata all’analisi vuoi della sezione dedicata alla produzione – presentano concetti di base, mentre le altre propongono attività più avanzate.

				

				Inoltre, ogni attività è strutturata in tre fasi:

				
						una fase di pre-work per mobilitare le pre-conoscenze degli allievi (attivazione), attraverso domande, input visuali o narrativi, richiami all’esperienza personale;

						una fase di work per offrire occasioni di lavoro sulle tematiche affrontate (pratica), attraverso attività concrete di ricerca, analisi, produzione, costruzione ecc.;

						una fase di post-work per sollecitare in itinere e al termine del percorso riflessioni sulle attività svolte (riflessione metacognitiva), attraverso debriefing finale con discussioni su quanto fatto, confronto tra visioni in ingresso e in uscita, ragionamenti del tipo “what if…”.

				

				

				I cinque moduli sono pubblicati con licenza Creative Commons nella forma di ebook. Gli ebook (cinque in tutto, uno per ogni modulo) sono stati realizzati con ePub Editor, un editor che consente di redigere, anche in modo collaborativo, ebook multimediali e interattivi, fruibili attraverso vari supporti, dal computer al tablet, e anche sul web. 

				Di seguito presentiamo, seppur brevemente, i contenuti dei cinque moduli/ebook. http://e-engagementagainstviolence.eu/index/students.html

				

				Modulo 1 – ebook 1 – Decodifica e produzione di informazioni

				I media d’informazione sull’attualità continuano a svolgere un ruolo di fondamentale importanza nella formazione dell’opinione pubblica. In questo modulo i reportage – dall’articolo sul quotidiano al notiziario in TV – vengono visti come particolari ‘rappresentazioni della realtà’ socialmente costruite attraverso specifiche tecniche di produzione giornalistica. Nella sezione del modulo dedicata all’analisi dei media, le prime due unità si soffermano sulla relazione tra ‘rappresentazioni giornalistiche’ ed ‘interpretazioni della realtà’ (o visioni del mondo) e successivamente sulle tecniche di costruzione dello stereotipo più utilizzate nei reportage giornalistici. Le altre tre unità della prima sezione si focalizzano sull’individuazione e la decostruzione degli stereotipi di genere, etnici e razziali e della disabilità nelle notizie. La sezione del modulo orientata alla produzione s’incentra sul cosiddetto giornalismo partecipativo e, nello specifico, sulle tecniche e le pratiche di produzione collaborativa e di rappresentazione pluralista ed inclusiva della realtà sociale attraverso l’utilizzo dei media digitali.

				

				Modulo 2 – ebook 2 - Finzione audiovisiva e ideologia

				Dai film alle serie televisive, le fiction audiovisive sono parte del nostro universo mediale. Trasmettono rappresentazioni che alimentano la creazione di stereotipi e il nostro modo di vedere il mondo. Questo modulo propone di decostruire e analizzare i meccanismi della rappresentazione narrativa, nonché gli aspetti tecnici che contribuiscono alla produzione di queste rappresentazioni.

				La sezione sull’analisi dei media consiste in due unità dedicate ai concetti di base relativi ai meccanismi della rappresentazione (l’altro, l’influenza del pubblico) e tre unità che si focalizzano su alcune specifiche rappresentazioni: i giovani, gli stereotipi e il ruolo della violenza.

				La sezione sulla produzione mediale si sofferma sulle questioni tecniche legate alla produzione di fiction: la sceneggiatura, il linguaggio audiovisivo, i personaggi, la colonna sonora e il montaggio.

				

				Modulo 3 – ebook 3 – Videogame e cittadinanza

				I videogiochi continuano a dividere l’opinione pubblica e gli esperti, generando nuove e continue discussioni: dai fautori ai detrattori, i videogiochi lasciano poche persone indifferenti! Tuttavia, prima di prendere posizione in materia, è interessante esplorare le diverse dimensioni dei videogame in particolare rispetto alla discriminazione e alla cittadinanza. Questo modulo propone di ripartire dal concetto di gioco e di gameplay, per affrontare poi l’analisi e la decostruzione delle rappresentazioni veicolate dai videogiochi e consentire infine ai lettori di cimentarsi con alcuni meccanismi di produzione dei videogame (adattamento del racconto, gestione della comunità, attività di fan art, ecc.).

				La sezione di analisi dei media è costituita da due unità dedicate ai concetti di base relativi al funzionamento del gioco per permettere ai partecipanti in seguito di analizzare alcune rappresentazioni in e a proposito dei videogiochi.

				La sezione sulla produzione consente agli studenti e agli insegnanti di realizzare delle azioni sulla base di alcune caratteristiche tipiche dei videogiochi.

				

				Modulo 4 – ebook 4 – Comunicazione politica e propaganda

				Propaganda e comunicazione politica hanno per oggetto la definizione delle relazioni di potere tra diversi gruppi interni ed esterni alla società. Questo modulo si focalizza su alcune strategie comunicative e retoriche adottate prevalentemente da partiti e movimenti politici per persuadere i cittadini rispetto a determinate visioni della società e, in particolare, alle diverse rappresentazioni dei gruppi sociali che essi costruiscono. In questo modulo, la sezione di analisi mediale include due unità introduttive sui concetti di comunicazione politica e propaganda. Le altre tre unità si soffermano sulla decostruzione delle strategie retoriche – verbali e audio-visive – e degli stereotipi impiegati nella comunicazione politica che, spesso in maniera sottile, discrimina le persone sulla base della loro razza, etnia e orientamento sessuale. Le prime due unità dedicate alla produzione mediale riguardano invece alcune strategie di comunicazione politica contemporanea (political marketing e web design di siti politici). Le ultime tre unità consistono nell’organizzazione e nell’implementazione di una particolare forma di comunicazione sociale e politica – la campagna anti-discriminazione – attraverso la produzione di una serie di video spot contro la discriminazione e la loro socializzazione entro la sfera pubblica (es. la comunità scolastica).

				

				Modulo 5 – ebook 5 – Attivismo online e networking

				L’attivismo online è un insieme eterogeneo di pratiche comunicative, organizzative e mobilitanti finalizzate al cambiamento sociale e/o politico. In questo modulo, la sezione di analisi dei media presenta nelle prime due unità le principali forme contemporanee di attivismo online e ripercorre la storia dell’attivismo digitale con un’attenzione particolare alla cultura hacker. La terza unità d’analisi si sofferma su una strategia di comunicazione – il video détournement – impiegata dagli attivisti sul web come forma di e-engagement e critica sociale. Le altre due unità della prima sezione, invece, affrontano il tema dell’attivismo online in relazione a due studi di caso specifici e particolarmente noti: Wikileaks e la Primavera Araba. La sezione del modulo dedicata alla produzione s’incentra attraverso le prime due unità, sulla sperimentazione di alcune pratiche comunicative finalizzate alla promozione dei diritti umani e alla lotta alla discriminazione delle persone LGBT attraverso i social network. Le tre unità conclusive sono dedicate all’elaborazione collaborativa di una Carta dei diritti degli studenti e alla sua condivisione sui social network con gli altri membri della comunità scolastica.

				

				Per ogni ebook è stata prodotta anche una versione in inglese e di alcuni ebook esiste anche la versione francese, tedesca, bulgara e slovena (per maggiori informazioni, si rimanda al sito del progetto).

				

				Se per gli studenti sono stati realizzati degli ebook, per gli insegnanti è stato allestito un ambiente di formazione online, che propone contenuti didattici e attività strettamente legate ai percorsi inclusi negli ebook. In pratica, l’ambiente online è concepito come uno strumento per guidare gli insegnanti nell’uso degli ebook. Infatti, la piattaforma virtuale si articola in cinque moduli e, per ogni modulo, all’insegnante vengono offerti elementi teorici, opportunità per esercitarsi e spazi di confronto e condivisione con i colleghi. 

				L’ambiente è gratuitamente disponibile a chiunque fosse interessato. Non resta che provare!

				

				e-EAV on the cloud

				Sito del progetto: http://www.engagementproject.eu/

				Pagina Facebook: https://www.facebook.com/EEavProject

				Twitter: https://twitter.com/eEAVProjectEU

				Hashtag Twitter: #EAV

				

				Conferenza finale del progetto

				11 Dicembre 2014, ore 9-17

				Musée Belvue, Place des Palais 7, 1000 Bruxelles, Belgio
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				Intervista di Pierfranco Ravotto1 a Damien Lanfrey2 e Donatella Solda3 della Segreteria Tecnica del MIUR

				1 pierfranco.ravotto@aicanet.it

				2 damien.lanfrey@istruzione.it 

				3 donatella.soldakutzmann@istruzione.it

				

			

			
				

				

				

				Di cosa parlare nel “Dalla rete” di questo numero? Se c’è una cosa rilevante per la scuola italiana, avvenuta in rete in questi ultimi mesi, è la consultazione su La buona scuola. Chiedo pertanto un appuntamento a chi, presso la segreteria tecnica del MIUR, è stato maggiormente coinvolto nella realizzazione di questa consultazione: Damien Lanfrey e Donatella Solda Kutzmann.

				Quello che mi interessa non è – non in questa occasione – entrare nel merito dei contenuti di La buona scuola, ma capire le caratteristiche della consultazione e del ruolo che vi ha svolto la rete.
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				Figura 1 – La home page del sito La buona scuola.

				

				Nel palazzo di via Trastevere dove ha sede il ministero sono venuto tante volte, ma salivo lo scalone di destra, non quello di sinistra che porta agli Uffici del Ministro e del suo staff. Entro mentre fuori c’è una manifestazione di Dirigenti Scolastici. 

				Incontro i miei interlocutori nel loro ufficio e chiedo loro, per prima cosa, di presentarsi ai nostri lettori.

				

				Solda: La segreteria tecnica è l’ufficio che accompagna il ministro nel suo ruolo di indirizzo politico alla macchina amministrativa. Noi siamo tecnici … 

				Lanfrey: … siamo esperti di sociologia della rete. Io ho una laurea in Economia, un Ph in Sociologia, un master in Management. Ho insegnato a Londra, fatto il dottorato a Hong Kong, ho lavorato a diversi temi sulle azioni collettive online e sulle organizzazioni online.

				Solda: Io invece sono giurista di formazione, ho un dottorato in Diritto ed economia dell’informazione. Sono stata a Londra anch’io per un po’ di tempo, poi a Varsavia. Ho insegnato un po’ tra Varsavia e Oxford e poi, nel 2012, siamo stati chiamati qui dal ministro Profumo, mediante un bando che chiedeva delle professionalità particolari come appunto le nostre, sull’eGovernment, sugli OpenData, sull’ingaggio delle comunità, su temi come l’innovazione sociale.

				

				La buona scuola é la prima consultazione di massa lanciata da un governo italiano attraverso la rete?

				

				Solda: No, Non è la prima consultazione di massa. Con il governo Letta abbiamo lavorato per la Presidenza del Consiglio, nel dipartimento per le riforme costituzionali e lì abbiamo gestito la consultazione sulle riforme costituzionali. Nel 2012 abbiamo gestito noi anche la consultazione sull’Agenda digitale.

				I governi spesso usano lo strumento della consultazione. Le consultazioni pubbliche non hanno né la natura di un sondaggio né quella di un referendum. Usano strumenti diversi: il sondaggio ha caratteristiche statistiche, demoscopiche. Il referendum è un’istituzionalizzazione della partecipazione, uno strumento di democrazia diretta. Ha un impatto vincolante sulle politiche pubbliche

				Durante gli ultimi 20 anni – soprattutto nell’ultimo decennio sfruttando le tecnologie ICT – la consultazione è diventata uno strumento che i decisori utilizzano per aggiustare iterativamente le proprie decisioni. La commissione europea ha una lunga tradizione di consultazione. Per esempio le audizioni di parti interessate. Molto spesso le consultazioni pubbliche hanno degli oggetti molto specifici, quindi la quantità delle risposte è commisurata all’oggetto della consultazione. 

				Le tecnologie informatiche permettono un’estensione di questo strumento ad una platea molto più vasta. La dimensione del coinvolgimento dipende anche dalla volontà d’ingaggio, dallo sforzo speso per rendere nota l’esistenza della consultazione e per raggiungere capillarmente i potenziali interlocutori.

				Lanfrey: Il governo italiano ultimamente ha fatto parecchie consultazioni. I governi hanno bisogno di far sapere cosa fanno e di raccogliere input. Noi ne abbiamo organizzato 5 o 6 per diversi governi, Monti, Letta, Renzi: Destinazione Italia, Agenda digitale, Horizon 2020, … Quella sulle riforme costituzionali che Donatella ha già citato era, prima di questa, quella più grande a livello europeo.

				Adesso la consultazione La buona scuola è quella di maggiori dimensioni e la cui architettura è più strutturata, nettamente più sofisticata delle altre, anche perché è frutto di quanto abbiamo appreso nelle consultazioni precedenti.

				

				[image: 76789.jpg]

				Figura 2 – Donatella Solda e Damien Lanfrey durante l’intervista.

				

				Quali sono le caratteristiche più rilevanti di questa consultazione dei docenti?

				

				Lanfrey: Questa consultazione ha una struttura particolarmente stratificata sia per il modo di raccolta delle informazioni e di gestione della partecipazione, sia per il rapporto fra online e offline. Spesso le consultazioni online creano dei bastioni di partecipazione che sono nettamente separati da quella che è la vita reale. Mentre invece qui il rapporto fra web e territorio è stato estremamente dialogico. 

				Tu parli di consultazione dei docenti. In realtà è stata una consultazione assolutamente per tutti. Ovviamente hanno partecipato moltissimi docenti, è normale ed è un segnale della voglia di partecipazione del mondo scuola.

				Solda: Però era una consultazione aperta a tutti. C’era una esplicita volontà del ministero in questa direzione.

				Lanfrey: La cosa importante è che abbiamo adattato il modo della partecipazione al mondo che avevamo di fronte.

				L’avere previsto un’architettura per organizzare, gestire e restituire i risultati dei dibattiti fisici su un sito web è stato fatto perché sapevamo che la gran parte del mondo scuola si sarebbe riunita collegialmente per discutere. C’è stato un aggiustamento della consultazione online verso quella che è l’istanza fisica, o meglio sociale, vera.

				Generalmente non lo si fa. Si mette la consultazione online e si spera che la gente ci vada. E magari non avviene. Non è solo una questione di digital divide. Se l’insegnante è abituato a discutere collegialmente occorre tenerne conto. Ma occorre dare una struttura: non basta lasciarli parlare e sperare di esserci ad ascoltare.

				Solda: Lo scopo della consultazione non è far parlare. Perché la gente lo fa ogni giorno per conto proprio. La consultazione si propone di individuare argomenti, orientamenti, soluzioni, criticità in modo che siano integrabili nella politica pubblica. Quindi ci siamo proposti di incanalare il discorso su certi argomenti. Questo può essere vissuto da chi partecipa come una forzatura, una costrizione, ma è un modo di facilitare l’analisi delle idee proposte e delle criticità evidenziate. 

				L’attenzione è stata a trovare un modo di facilitare l’aggregazione dei risultati.

				Lanfrey: Abbiamo assicurato diverse possibilità di partecipazione.

				

				Me le spiega nel dettaglio.

				

				1. Inviare un commento rapido senza registrazione
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				Figura 3 – Commento rapido, uno dei modi per partecipare.

				

				Tre domande secche con 1.000 caratteri a disposizione per le risposte:

				
						Che cosa hai apprezzato del piano “La Buona Scuola”?

						Che cosa critichi del piano “La Buona Scuola”?

						Che cosa manca nel piano “La Buona Scuola”

				

				

				

				

				

				

				

				2. Compilare il questionario online
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				Figura 4 – Il questionario.

				

				Sette diversi gruppi di domande, uno per ogni capitolo del documento La buona scuola più uno aggiuntivo.

				

				3. Le stanze di discussione.

				

				Stanze a obiettivo che permettevano a tutti gli utenti registrati di inserire una proposta o di cliccare su “mi piace” o commentare una proposta di altri. Le stanze aperte inizialmente rispondevano a obiettivi concreti. Altre sono state aperte su richiesta degli utenti. A fine consultazione le stanze sono 16.
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				Figura 5 – Alcune stanze di discussione a tema.

				

				

				

				

				

				

				

				

				

				

				4. Organizzare e segnalare un dibattito
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				Figura 6 – L’area dei dibattiti in presenza.

				

				Si poteva organizzare un dibattito e segnalarlo sul sito. E si potevano poi inserire i risultati del dibattito.

				

				5. Position paper di organizzazioni

				

				Le organizzazioni avevano la possibilità di esprimere la propria posizione pubblicando un proprio documento. Così hanno fatto, per esempio, l’ANCI, Lega ambiente, l’Associazione nazionale presidi, Associazioni studentesche, la Confederazione delle associazioni provinciali dei diplomati ISEF e dei laureati in scienze motori, UMI (Unione Matematica Italiana) e CIIM (Commissione Italiana per l’Insegnamento della Matematica), … (Qui il position paper di AICA).
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				Figura 7 – I position paper delle organizzazioni.	

				

				Parlavate di “incanalare” per rendere leggibili i risultati. Come leggere, per esempio, i risultati degli oltre 2.000 dibattiti in presenza?

				

				Lanfrey: Abbiamo chiesto di restituirci i risultati dei dibattiti in forma semplificata, non in forma di mozione o position paper ma esplicitando cosa è piaciuto, cosa non è piaciuto, cosa manca taggando e categorizzando in modo da rendere leggibili i 2.000 dibattiti che abbiamo ricevuto. Con un bel po’ di linguistica computazionale siamo in grado di sapere cosa hanno discusso, anche attraverso diverse triangolazioni.
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				Figura 8 – Alcuni filtri per leggere quanto emerso nei dibattiti in presenza.

				Duemila dibattiti in presenza. E quali dati rispetto alla partecipazione in rete?

				

				Lanfrey: Stiamo ancora analizzando gli analytics. Abbiamo avuto un milione e trecentomila accessi al sito, di cui 900.000 accessi unici. 

				Sono 200.000 le persone registrate in piattaforma. L’accesso è salito negli ultimi tempi. C’era un tempo medio di permanenza sui 7 minuti poi è salito verso i 10 minuti, ma si tratta ovviamente della media fra tanti accessi da pochi secondi l’uno e presenza consistente di altri.

				

				Parlavate all’inizio di una forte volontà d’ingaggio, di coinvolgimento nella consultazione. Come valutate i risultati in termini di partecipazione?

				

				Lanfrey: C’è stata una partecipazione molto alta. E stato raggiunto quasi tutto il mondo della scuola e una fetta di mondo esterno che ha voluto parlare di scuola. 

				Penso che un elemento che ha favorito la capacità di coinvolgimento stia nel fatto che non c’era una separazione fra chi ha scritto la policy e chi ha fatto la consultazione. Noi abbiamo partecipato ad entrambi i momenti.

				Molto importante è stato il coinvolgimento degli uffici scolastici regionali. Con gli USR ci sono stati numerosi incontri, molti hanno costituito strutture per coinvolgere il territorio.

				Solda: Abbiamo fatto un tour, lo abbiamo chiamato il tour della buona scuola. Sono andati in giro per l’Italia non solo i componenti della segreteria tecnica, ma il ministro, i capi dipartimento: una cinquantina di tappe in cui si sono incontrate diverse centinaia di persone, che si erano preparate a quell’evento con altri incontri. Quindi quelli del tour sono stati il culmine di dibattiti effettuati in precedenza.

				Lanfrey: Io sono stato a un incontro in Umbria. Erano presenti 400 persone, ma molte di loro erano lì in rappresentanza di reti, per esempio chi è venuto a parlare del sostegno rappresentava tutta la rete umbra che si occupa di sostegno.

				Entro il 15 dicembre tutti gli uffici scolastici manderanno il proprio documento relativo alla partecipazione, che non corrisponde perfettamente con quanto documentato dal sito perché c’è ancora di più. Più dei dati che ti abbiamo dato sulla rete o delle 2-300.000 persone che potremmo stimare offline: perché gli USR hanno raccolto ulteriori contributi direttamente, hanno preparato altri questionari, hanno fatto attività territoriali che non conoscevamo, 

				Ci sono questi 40-50 dibattiti organizzati con gli Uffici scolastici, questi ne hanno organizzato degli altri preparatori, ma poi tutti gli altri, fino a superare i 2000 dibattiti sono stati auto-organizzati. Nel 65% dei casi si è trattato di scuole, ma si sono aggiunte associazioni, consigli comunali, circoli di partito, gruppi di studenti, consulte, …

				Per quanto riguarda gli studenti, insieme alle consulte studentesche avevamo preparato un Kit per gli studenti: una sintesi del documento La buona scuola e 8 diverse proposte per l’organizzazione della consultazione:

				
						Mailbox Post,

						Post-it,

						Il processo (moot court),

						Campionato a gruppi,

						Unconference,

						BarCamp,

						Gioco di ruolo,

						Co-design jam.
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				Figura 9 – Il kit per gli studenti.

				

				La consultazione ha prodotto, a vostro parere, un aumento di consapevolezza?

				

				Solda: Lo scopo tipico di una consultazione è avere degli input, dei contributi. Ma ce ne sono altri, noi li chiamiamo esternalità della consultazione. Fra questi c’è quello di aumentare la qualità del dibattito, di dare informazioni affinché si possa parlare in maniera con cognizione di causa, fornendo proposte circostanziate, fondate su dati reali. 

				Una consultazione ha anche questo aspetto “didattico”: insegnare a discutere, a valutare tutte le istanze presenti, a rappresentare pro e contro, a sintetizzare …

				Lanfrey: … ad acquisire la capacità di scomporre i problemi, tipica del pensiero computazionale, …

				Solda: … ad avere un approccio critico e onestà intellettuale, a non radicalizzare.

				Pensiamo sia servita anche la partecipazione di soggetti esterni e di genitori e studenti.

				Lanfrey: Pensiamo che il risultato in termini di discussione sia stato corrispondente alle intenzioni per cui avevamo progettato un’ architettura di partecipazione. 

				L’obiettivo era lasciar dire alle persone quello che vogliono, ma permettere di evidenziare con chiarezza cosa è piaciuto e cosa non è piaciuto, cosa manca, avere nuove proposte.

				

				E adesso? Che uso verrà fatto dei risultati? Come verranno restituiti?

				

				Lanfrey: C’è stato un ottimo arricchimento della proposta. Ci hanno detto “Sì, va bene ma se …”; “Va bene, ma fate anche questo … e quest’altro …”. Il ministro ha detto a Matera all’evento conclusivo: “Abbiamo tenuto acceso per due mesi un nastro registratore”. Adesso cercheremo di leggere il tutto. Adesso si tratta di fare un’analisi sofisticata dei risultati; manuale ma anche computazionale. L’analisi computazionale ci aiuterà. Non è rischiosa perché partiamo dal fatto di avere viaggiato tanto nel territorio, di aver incontrato le persone fisicamente, quindi di aver capito di cosa parlano.

				Si tratta di una grossa iniziativa di Open government. Le politiche pubbliche sono oggetti molto grossi e aggiustarli sulla base della consultazione dei cittadini richiede un lavoro molto fine, ma in questo caso siamo più vicini che non in altre occasioni ad avere una relazione diretta fra partecipazione e aggiustamento. Infatti più la partecipazione é alta più si evita il rumore e si ottiene informazione.

				Il 15 dicembre il Ministro presenterà un primo rapporto. Dopo progressivamente spacchetteremo il tutto.

				Il sito verrà modificato in modo da presentare cosa abbiamo ricevuto e come intendiamo procedere, da dare indicazione sugli aggiustamenti al piano iniziale in vista del decreto legge che ci sarà verso metà gennaio.

				Ma intanto, come ministero, stiamo già utilizzando i risultati di questa consultazione di massa. Un solo esempio: c’è chi sta scrivendo le nuove classi di concorso. Nella discussione su di esse abbiamo ricevuto ben 700 proposte in due settimane. Le abbiamo passate a chi se ne occupa e sicuramente ne terranno conto.

				

				Aspettiamo dunque il rapporto del 15 dicembre e quanto verrà presentato sul sito dopo quella data. Ringrazio Donatella e Damien per la loro disponibilità, scendo lo scalone ed esco; c’è ancora il presidio dei DS. Immagino che molti di loro siano fra quelli che hanno partecipato alla consultazione in rete e nelle scuole. Sono qui, probabilmente, per porre maggiore enfasi su qualche commento che hanno espresso in quell’occasione. 

			

			
				La buona scuola: una consultazione di massa in rete e sul territorio 

			

			
				
					[image: esterixcartaceo.jpg]
				

			

			
				Gerald Futschek

				Vienna University of Technology

				futschek@ifs.tuwien.ac.at

			

			
				Il concorso internazionale Bebras

				Per circa un milione di studenti di tutto il mondo, la seconda settimana di novembre è quella del concorso Bebras (in inglese Beaver contest, in italiano La competizione del castoro). Nel concorso si devono risolvere stimolanti problemi di natura informatica. Tutti possono partecipare, dagli alunni della Scuola Elementare a quelli delle Superiori, anche se non hanno nessuna formazione informatica; non importa quale tipo di scuola frequentano. 

				E’ centrale il piacere di risolvere problemi, quindi non è richiesta alcuna particolare pre-conoscenza per risolvere i “problemi del castoro”. Non si tratta di riprodurre conoscenza ma di sviluppare le abilità informatiche di problem-solving.

				Il concorso del castoro è stato proposto da Valentina Dagiene, un’informatica lituana, sul modello del concorso matematico Kangaroo e si è svolto per la prima volta in Lituania nel 2004 (bebras è il termine lituano per castoro). Oggi la gara del castoro si svolge in più di 40 paesi in tutto il mondo, tra cui Germania, Francia, Gran Bretagna, Ucraina, Estonia, Lettonia, Lituania, Russia, Polonia, Slovacchia, Repubblica Ceca, Austria, Svizzera, Finlandia, Svezia, Stati Uniti d’America, Giappone, Corea del Sud e Italia. I partecipanti al concorso del novembre 2014 sono stati un milione di partecipanti, più di 200.000 in Germania e anche in Francia.

				

				La sfida per gli studenti

				Ogni studente deve affrontare, in 40 minuti, 18 compiti (nella scuola elementare solo 9): 6 facili, 6 di media difficoltà e 6 difficili. Per risolverli deve usare ragionamenti di tipo informatico. Spesso i compiti riguardano direttamente concetti informatici, come ad esempio: rappresentazione delle informazioni, codifica, programmazione, modellazione, gestione di grandi quantità di dati, sicurezza, concorrenza, algoritmi, …

				I compiti sono tarati su diverse fasce d’età:

				
						Pre-Primary: grade 1 and 2

						Primary: grade 3 and 4

						Benjamin: grade 5 and 6

						Cadet: grade 7 and 8

						Junior: grade 9 and 10

						Senior: grade 11 to 13

				

				

				Nessuno dei compiti richiede, per essere affrontato, prerequisiti di insegnamenti scolastici, quindi – come si è già detto – possono partecipare anche studenti nel cui curricolo non sia presente un insegnamento di informatica. Abilità di problem solving informatico sono certamente utili ma non necessarie.

				Alcuni dei problemi sono così difficili da risolvere che solo pochissimi studenti riescono a rispondere correttamente a tutte le 18 domande. Aver risolto un alto numero di compiti è quindi una buona indicazione di un talento informatico.

				

				La competizione del castoro non è fatta tanto per vincere quanto per imparare e praticare il pensiero computazionale. La ricompensa della partecipazione è la gioia di aver avuto idee di successo, aver compreso relazioni strutturali e specifici concetti informatici. Chiunque abbia imparato qualcosa nella Competizione del castoro è un vincitore. 

				Inoltre, la competizione del castoro è ben adatta a suscitare interesse per l’informatica.

				Dopo la settimana del castoro i compiti e le soluzioni vengono pubblicati nel cosiddetto beaver booklet. Per ciascun compito viene anche descritto com’è collegato all’informatica e vengono forniti link utili per conoscere meglio l’informatica. Così gli studenti possono ottenere le risposte corrette, le relative spiegazioni, e comprendere meglio l’informatica. Il libretto può essere utilizzato anche per la preparazione al concorso. Gli insegnanti apprezzano l’uso del libretto e dei compiti dei concorsi precedenti per motivare gli studenti nei confronti dell’informatica.

				

				Esempi di attività della competizione

				I compiti presentati provengono dal Beaver contest 2014.

				

				Beaver Task: Quale foto?

				Johnny ha 8 fotografie. Ne darebbe volentieri una a Bella.

				Vuole sapere quale foto desidera. A questo scopo le pone alcune domande:

				“Vuoi una foto con un Ombrellone?” – “Sì.”

				“Vuoi una foto in cui indosso un cappuccio o un cappello?” – “No.”

				“Vuoi una foto, in cui il mare è visibile?” – “Sì.”

				

				Qual è la foto che Bella desidera?
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				Sviluppato dal team giapponese questo compito è stato posto ai più giovani, cui è richiesto di cliccare sull’immagine corretta. Il concetto informatico alla base del problema è la logica binaria. Risolvere il problema richiede una corretta gestione delle decisioni binarie; sulla base di imamgini e quindi in modo molto chiaro.

				

				Beaver Task: Rete a prova di tempesta

				Su un’isola ventosa devono essere installate delle antenne telefoniche. Ognuna ha una zona di copertura circolare. Se le loro aree di copertura si sovrappongono, due torri di telefonia cellulare sono direttamente collegate via radio.

				Un’antenna può anche essere indirettamente collegata ad un’altra attraverso una catena di antenne connesse l’una con l’altra.
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				A causa del forte vento le antenne di telefonia mobile devono essere posizionate in modo che la caduta di una sola antenna non pregiudichi il funzionamento della rete: se anche un’antenna cade le altre dovranno restare collegate.

				Come dovranno essere disposte le antenne?

				

				Clicca sulla disposizione a prova di tempesta!
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				Questo compito è riferito a un reale contesto telematico: le reti di telefoni mobile devono essere progettate in modo che tutti gli elementi della rete siano collegati tra loro.

				

				Beaver Task: Lavoro di gruppo

				Per il lavoro di gruppo, gli studenti di una classe formano quattro gruppi.

				Tutti i gruppi hanno suddiviso il lavoro in compiti distinti.

				Tre gruppi sono stati in grado di completare tutti i loro compiti, ma un gruppo non era pronto.

				Cosa è successo?

				Ada e Charles, studenti brillanti, hanno analizzato i quattro gruppi. Hanno scoperto che i membri dei gruppi dovevano aspettare il prodotto degli altri prima di poter iniziare la propria attività.

				Ada e Charles hanno rappresentato graficamente l’essenziale per ogni gruppo.

				Un cerchio rappresenta una persona. Una freccia dalla persona 1 alla persona 2 significa che la persona 1 doveva aver fatto il suo lavoro prima che la persona 2 potesse iniziare il proprio compito.

				

				Quale immagine corrisponde al gruppo che non era pronto?
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				Risolvendo questo compito gli studenti scoprono che sono valide solo quelle strutture che non contengono cicli.

				

				Ci sono compiti per i quali la soluzione dovrà essere individuata selezionando una fra le quattro risposte proposte (scelta singola). In altre attività la risposta è un numero o una lettera. Ci sono anche alcune attività interattive dove la soluzione deve essere fornita trascinando, collegando o cliccando (soluzione costruttiva).

				Il contesto di quasi tutti i compiti è fornito una storia. La storia è utile per la assicurare la brevità del compito e per una più facile comprensione della richiesta. I compiti spesso contengono concetti avanzati di informatica che attraverso questa presentazione possono essere compresi anche dai bambini.

				La competizione 2014 in Austria

				Nel novembre 2014 abbiamo avuto in Austria circa 13.500 partecipanti provenienti da tutte le province e da alcune scuole di lingua tedesca dell’Alto Adige. A livello internazionale i partecipanti sono stati circa un milione. Sia a livello internazionale che a livello austriaco si è trattato del nuovo record di presenze. In tutti i paesi i numeri di studenti e di studentesse sono stati simili.

				

				La partecipazione di così tanti alunni e scuole dimostra l’elevato interesse sul tema dell’informatica, interesse che nasce dalla necessità di avere una comprensione più profonda della tecnologia dell’informazione che pervade tutti gli aspetti della vita al giorno odierna. 

				Il prossimo obiettivo da raggiungere è rendere obbligatoria per tutti gli studenti di tutti i paesi europei la formazione informatica.

				

				Link

				
						http://www.bebras.org/ international Beaver Website, include link a tutti i paesi.

						https://play.google.com/store/apps/details?id=org.bebras Bebras App (Android, in tedesco)

						http://www.ocg.at/de/biber-der-informatik Beaver Website austriaco (in tedesco)

						http://wettbewerb.biber.ocg.at/ Sito della competizione in Austra, contiene esercitazioni (in tedesco)

				

			

			
				Imparare l’informatica con il concorso Bebras
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Il lavoro in classe:

Attivita di gruppo: brainstorming, lavori di gruppo, attivita
individualialla LIM, al PC o completamento studio, verifiche
individuali
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Ciascuno sceglie i tweet che preferisce e li
raccoglie in un tweetbook, che condivide con
tutta la comunita.
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Post originale
Carlo Nati 29 dicembre 13.32.49
Cari amici di Pinocchio 2.0 alcuni calleghi di Urifi e dellTTD/CNR stanno svolgendo uno studio
sulluso professionale dei Social Network, con particolare attenzione alfimpiego di dispositivi
mobil ed alle ricadute sula vita reale. Per questo studio, avrebbero bisogna della nostra
collaborazione. Chiederei quindi a tutti gl iscritti al gruppo di dedicare qualche minuto per
rispondere entro il 15 gennaio al seguente questionario: hittp://goo.gl/elvme. Naturaimente,
i risultati della ricerca verranno condivisi con il gruppo. Un ringraziamento anticipato da parte
mia e dei colleghi ricercatori a quanti vorranno partecipare.

Indagine sugli usi professionali di Facebook
docs.google.com
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L 4
Ciascuno sceglie i tweet che preferisce e

raccoglie in un tweetbook, che condivide con
tutta la comunita.
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Mattia Federici

Un saluto al gruppo Pinocchio 2,0 mentre sono in ricreazione: vi mando la foto ricordo
di quando ho compilato il questionario. Forza Pinocchio 2,011

Ranieri piace questo elemento.
Maria Ranieri Grande Mattia Federicil :-)
4 ore fa* Mi piace

Stefania Manca Grazie anche da parte mia, Mattiall :-)
4 are fa * Mi piace
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Ferlichi A . 16 luglio 19,
Ciao, sono la signora Azzurra FIll, donna d'affari che ha iniziato nel campo
dell'assistenza alla persona, ma solo I'vomo che & nel bisogno finanziario critica e saro
in grado, una volta in possesso dei fondi a effettuare il rimborso in pace. Nel mio
approccio aiuto "sociale" Ho optato per il prestito finanziario tra individui, il che &
molto diverso dal prestito bancario. Il mio obiettivo & quello di aiutare coloro che sono
negato prestiti da parte delle banche per varie ragioni. Per rimediare a questo, il
progetto per il quale vorrei fornire finanziamenti sotto forma di "crediti" deve essere
correlato ad un settore ad un profitto. In effetti, questo & un prestito tra individuo e di
una iniziativa privata con condizioni specifiche. La durata massima per il rimborso & di
10 a 25 anni, perché non vogliamo andare contro la legge sull'usura. Posso mettere a
disposizione in quantita che variano da T 1000 a T 55.000.000 massimo. 1l tasso di
interesse & del 5%, si applica per un periodo definito. Io sono disposto a concedere
prestiti, ma la franchezza e la fiducia deve essere parte essenziale del mio approccio
per aiutarvi. Sono in attesa di tua richiesta di prestito richieste Scheda dettagliata, il
piacere di leggere i vostri progetti!

PS: non grave ritornello ...!
Qualsiasi contatto a: dia.investiment@ ...!

aie Linda Giannini 16 luglio 19.54.57
e
wllal emmm temo che Azzurra abbia shagliato gruppo :-(

Sabrina
diciamo...spam?
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Archimede GArchiSiacusa 4 giu

#TWarchimede @Apollonio_ATchi i ricordi di quel progetto sugh specchi?
T Electra GElectraSira - 4 gu

#TWArchimede solo il maestro pud salvarcit

Gerone Il & Geronell 4 giu
#TWarchimede @ArchiSiracusa alutacl tul
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