L'applicazione delle nuove tecnologie nell’
insegnamento della lingua Italiana

Pauliai , Elena

Master's thesis / Diplomski rad
2019

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademsWnivesgity afi stupar
Rijeka, Faculty of Humanities and Social Sciences / Sveu iliate u Rijeci, Filozofski fakulte

Permanent link / Trajna phttpszfucmnsk.hr/urn:nbn:hr:186:687589

Rights / Priveapyrightaati eno autorskim pravom.

Download date / Datum pre 2024:09}24

F“_OZOFSKI Repository / Repozitorij:
FAKULTET

U RI\JECI Repository of the University of Rijeka, Faculty of
Humanities and Social Sciences - FHSSRI Repository
et

UN (] 2siaxa aopar

Z i r. n 5 k. h r DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORILII



https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:186:687589
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repository.ffri.uniri.hr
https://repository.ffri.uniri.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/ffri:1864
https://www.unirepository.svkri.uniri.hr/islandora/object/ffri:1864
https://dabar.srce.hr/islandora/object/ffri:1864

69(8y,/,47( 8 5,-(&,
UNIVERSITA DEGLI STUDI DI FIUME
FILOZOFSKI FAKULTET / FACOLTA DI LETTERE E FILOSOFIA

Odsjek za talijanistiku / Dipartimento di Italianistica

(/(1$ 3%$8/,4,0

L'APPLICAZIONE DELLE NUOVE TECNOLOGIE
NELL'INSEGNAMENTO DELLA LINGUA ITALIANA

DIPLOMSKI RAD / TESI DI LAUREA MAGISTRALE

Tesi di laurea magistrale in Lingua e letteratura italiana

Mentor / Relatore: doc. dr. sc. Corinna Gerbaz Giuliano

Rijeka/ Fiume, anno accademico 2018/2019



69(8y,/,47( 8 5,-(&,
UNIVERSITA DEGLI STUDI DI FIUME
FILOZOFSKI FAKULTET / FACOLTA DI LETTERE E FILOSOFIA

Odsjek za talijanistiku / Dipartimento di Italianistica

(/(1$ 3%$8/,4,0

L'APPLICAZIONE DELLE NUOVE TECNOLO GIE
NELL'INSEGNAMENTO DELLA LINGUA ITALIANA

DIPLOMSKI RAD / TESI DI LAUREA MAGISTRALE

JMBAG / N. matricola0009065874
Diplomski studij+7DOLMDQVNL MH]JLN L NQMLAHYQRVW

Corsodi laurea magistrale in Lingua e letteratura italiahdormatica

Mentor / Relatore: doc. dr. sc. Corinna Gerbaz Giuliano

,QIRUPDWI



Indice

O [ 011 f0To (U4 o] o = PP PSURPPPPPPPPPIN 1.
2. 11 CONCELLO i ERAIMING.....eeiiiiiiiie ettt e e et e e e e e e e e e ee et eeeeeeeeeneed 4
21. &ODVVLILFDJamiQgHd..GH OO M H oo 5
2.2.1 vantaggi e gli svantaggi dellearning...............cooeiiiiiiiiiiie e 5
T S (o] 1 aT= R = o] oo = i PP PPPPPPPPPPPPTPIN 7
3. 1. ProgrammaB-SCUOIE...........uuueeiiie ettt e e et e e e e et e e ee bbb e e e eeeennane 7
S N oo ] I 1Y/ [ L 1S 12
4.1. Le piattaforme per i Corsi MOQIC.........ooiiiiiiiiiiiie e 16
4.2. Esempio di UN COrsO MOOC........coiiiiiiiiiiiiiie ettt e e e et e e e e 18

5. 6LVWHPL GL JHVWLRQHNMSHOOJDSSUHQGLPHQWR..........22

5.1. Esempio di Un SiStEMa LIMIS ... 28
LT VA1 = o 2 O 30
7. 6WUXPHQWL SHU OYDSSUHQGLRPHOQWR.EUHDW.LY.R....... 37

T LFIM @ VIACO...cciiiiiiiieee e 38

T.2.LI00 € SUTIC...cciiiiiiiiiii e 39

FAC O USRI 39
8. 1 proeicontro delle NUOVE tECNOIOGIE. .......cciviiii e e e 40

9. ,0 UXROR GHOOYLQVHJIQDQWH. H.CHOQR. .V.W.XGHQW.H.41

10. L'importanza della tecnologia nelle lingue Straniere............covveiiivieeeiiiiee e 51
11. 1l futuro della valutazione basata sulla tecnologia................ccoevieeeeii i, 54
12. 1l futuro delle tecnologie di apprendimentO..........cooeevviiiiiiieeii e 57
13. Insegnare CON la tECNOI@L........cccuvuiieeiiiie e e e e e e e araeeeeand 60
14. Analisi dei risultati della FCEICA. ..........uueeiieiiiiiiiiieeeiiiii e 62
15, CONCIUSIONE. ... . e e e e e e e e e 64
AADSEIAICE .. 66
B D AHMLD N . i e e e e e s e e e e e et e e e e e nnraaae e 67

Bibliografia @ SHOQrafia...........ooi i e 68



1. Introduzione

Questa é l'era dell'informazione e della tecnologia. Al giorfiggl, ogniaspetto della
nostra vita & collegato alltecnologia e alla digitalizzaziond forte utilizzo dellfT! sta
emergendo in tutto il mond&ome in ogni campo della vitanfluisce in modo significativo
anchenel campo defducazioneH G H O O | lpa&f Véndier lil Rr@Qciisso di apprendimepito
interessante migliore. Secondaleffrey T. Fouténel 1970¢& statosegnalatdl primo utilizzo
del computer nel campo dell'educazione. Ma ora il computer e la sua tecnologia sono utilizzati
in quasitutti gli istituti scolastici di tutto il mondoNel passato possiamo osservareuso
frequente della tecnologia in vari campi come ricerca, marketing, affari, banche,
amministraziong ma non abbastanza nel sistema educativggiQfiso dellflT nel sistema
educativo riceg maggior attenziomed e volto anigliorare lo standard di apprendimermali
insegnamento. Varie risorsgomei computer, @fernet,le tecnologie di radiodiffusionesono
state utilizzate per migliorare il sistema educativopassato, gli insegnanti non erano molto
consapevoli della necessita di integrafi€ helle proprie lezionicome parte essenziale dell
loro attivitaprofessionalelL o scenario di oggi € completamente cambéatbel campo didattico
vengono usatevarie ecnologie come ftruzione online, fstruzione a distanza, i corsi
informatici, ecc. Senza dubbio i computer sono divemispensabilin ogni campodella
vita. Gli insegnantiniziano adutilizzare la tecnologiecomeper esempio lelassi intelligeti,

i proiettori LCD, gli EDUCOM, i computer portatilile chiavette USBnella loro classe per
realizzare un processo di apprendimepitbefficace. Haddathaidentificato cinque livelli di
tecnologia utilizzati nelfstruzione presentazione, dimostrazione, esercitazione e pratica,

interazionecollaborazione.

L §spansione deflso della tecnologia defhformazione ci offrevarie opportunita per

tutoraggieinsegnamento per lagestione delfstruzione.

LIT 4ngl. information technology, it. tecnoloi GHOOTLQIRUPD]LRQH DFURQLPR 7, ,QGLF
e attrezzature di telecomunicazione per memorizzare, recuperare, trasmettere e manipolare dati. In alcuni casi si
usa anche come sinonimo di computer o reti di computer.

2 Cfr., Fouts J. T.,Research on Computers and Education: Past, Present and F8eatle Pacific University

Seattle, WA, 2000, p.-8.

3 Cfr., Haddad, W. D., Draxler, ATechnologies for education: potentials, parameters, and prospédiESCO

and the Academy fdEducational Development, 2002.

1



Oggi | iso del computee delle relative tecnologie si € espamsd sistema educativo per

perseguira seguenti scopi:

X per praticare la scritturasato come insegnamento tradizionale
X per migliorare il pensiero cognitivaysato per fornire simulaziondi ambient del
mondo reale
X per migliorare d comunicazione attraverso Internet e mezzi di comunicazione
X SHU PLIJOLRUDUH OD S utikz@XV¢Wimeht ddme BoglisvdidalgdtbU VR O

database, elaboratore di testi, ecc.

L fiso della tecnologia neflisegramento porta alla nascita del termaoenpetenze digital
La competenza digitaleé una delleotto competenze chiave identificate dillhione Europea.
1 H bgedgnamentai stabilisono gli obiettivi di apprendimento che devono essere raggiunti
OfLQVHJQDQWH VF H Japylitie SiRmodaTiiXdDi® hietkive WeRaGdggiunto. Gli
insegnantidevono conoscerei mezzi e gli strumentitecnid d fhsegnamentoche ha a

disposizionee introdurliin modo creativo in tutte le fasi del proceskfisegnamento.

Viene chiamatdriangolo didattico O § L Q V L Hr®&tio@Gi it&Di @d-Hfattori defhsegnamento

insegnanti, studenti eontenuto Con il passare degli anilitriangolo didatticoe diventato
insufficiente per un insegnamento di qualtaKH ULFKLHGH L Q YHhaFtecnic@fLPSLH
d fhsegnamentoAggiungendcessaal triangolo didatticosi forma unquadrilaterodidattico.

Tuttavia, la tecnica non puo essere utilizzata in modo ottimale a meno che non esistano
condizioni per farlo. Lo sgwio in cui la tecnica sara disponibile diventa un inconveniente
crescente diventa necessario pegli insegnanti egli studenti integrare la tecnologia

nell fhsegnamento. In totale, abbiamo cingelementisu cui possiamo concentrarci per
realizzareun insegnamento di qualita usando la tecnologia, vale a dire: insegnante, studente,
contenuto dellinsegnamentto spazio O § D X @Oecnologia che nsieme formano un

guadrilatero didattico.



Studente

Insegnante Spazio

Tecnologia Contenuto
didattico

Figura 1 - Quadrilatero didattico

Nell fnsegnamenttradizionaleil modo di trasferire le conoscenze allo studentelaanotiva

ad essere attivoel processatesso Vale a dire, lo studente néfisegnamentaradizionaleé

colui che ascolta e fhsegnante ha la parola principale nel psso dhsegnamento.

Nell fnsegnamento che viene eseguito c@uto dela tecnologia la maggior parte degli
insegnanti utilizza Internetche offre una varieta di strumenti per condurre varie forme di
insegnamentocome test di conoscenza, discussiongiechi Se utilizzato correttamente
nell fhsegnamentdnternet pu@umentare la qualithH @Prgndimento. & lezioni mistesono

una combinazione idinsegnamento classico e insegnamento basato sulla tecnologia.
ITLQVHIQDPHQWR SXz HMVd likililtetSod dliPatt@uat & ViiRttaforme

online come Moodf Canvas, Edmodé e Schoolog{che consentono dhsegnante di creare

4 Moodle € un software di-learning open source gratuito programmato in PHP. Lo strumento consente la

pianificazione delle lezioni, la gestione degli utenti, la valutazione delle conoscenze, il monitoraggio e la
comunicazioe delle attivita.

5 Canvas Network offre corsi e lezioni online gratuiti delle principali universita del mondo.

8 Edmodo offre agli insegnanti gli strumenti per condividere lezioni coinvolgenti, tenere aggiornati i genitori e

costruire una vivace comunitdclasse.

7 Schoology € un servizio di social network e un ambiente di apprendimento virtuale per gli istituti di istruzione
superiore che consente agli utenti di creare, gestire e condividere contenuti accademici.
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dei contenuti, modificee il materiale didatticogli esami e altroTutti i contenuti caricati sulla

piattaforma sono sempre disponibili a tutti quelli che sono iscritti al corso, insegnanti e studenti.

, O VHIXHQWH ODYRUR GL ULFHUFD KD YROXWR GLPRVWUDU
educativeistruttivo. Sono stati analizzati il concetto diearning con relativi vantaggi e

svantaggi dello stesso, si € cercato di illustrare i prograndaitati (programmi escuole)
DOOYLQVHJIQD GHOOH QXRYH WHFQRORJLH FRPH SXUH J

sottolineando le relative difficolta cmeemergono, i vari corsi MOOC, gli LMS, ecc.

A conclusione della ricerca sono stati sono stati presentati i risultati del questionario condotto
nelle scuole elementari e mediél GtOde diFiume FLUFD OYfLQVHIJQDPHQWR GHO
che hanno dimostrato una solida capacita da parte degginasti di usare le nuove tecnologie

in classe.

2. Il concetto di elearning

/ ®-learning € uno dei numerosi concetti con il prefissg che viene sempre piu
frequentemente menzionato. Sempre piu utenti utilizzano senahatikingo die-commerce
e spessai senteparlare die-governmente-health e-justicee persince-Croatia. In generale,
in tutti questi termini, il prefisse- (elettronico) si riferisce affsecuzione di determinate attivita
con |Qiuto della tecnologia defhformazione e déd comunicazion€el(IC). Quindi | §-learning
0, nel senso piu ampio Bteducaziongossoncessere considetiatome implementaziardel
processo educativo corfiiuto delle tecnologie defhformazione e della comunicazione,
ovvero computer e moltgpesso Internet. Esistono diverse definizioHi @ l€efninge di solito
dipendono dalla professione e didlperienza delle persone che le usano. Queste definizioni
possono essere classificate in due gruppi: un gruppo di definizioni teenictoedi dehizioni
pedagogicheUn esempio di una delle definizioni tecniche e il seguebt®:learning e
gualsiasi forma di apprendimento, insegnamento o istruzione supportata dall'uso di tecnologie
informatiche, in particolare reti di computer basate su tecnologie Interthejruppo di
definizioni pedagogiodh pone Ifccento sulleducazione, cioe <Sgfipendimento e
| fhsegnamento. Una di queste definizioni leg-learning € un processo interattivo o

bidirezionale tra insegnanti e studenti con l'aiuto dei media elettronici, con enfasi sul processo



di apprendimento mentre i media sono solo strumenti austle completano quesprocesso

L §-learningé, quindi,| fmplementazionelel processo educativo coffiluto delleTIC. 8

21.&ODVVLILFD]edigi GHOONH

L §-learning come forma di educazione esiste a diversi livelli: come forma
completamente indipendente, ma anche come parte integrante o come supplemento alla
formazione in classé.a classificazione € piu comunemente basata sul grado di distinzione tra
varie strategiedi apprendimento tradizionali e il consueto riferimento a due approcci:
insegnamentdHOHWWURQLFR 3SXUR™ IRUPD GL LQVHIJQDPHQWR L
indipendente e onlin®, insegnamento mis{@pprendimento combinato, apprendimento opist
modalita mista)una combinazione di insegnamento in classe e supporto tecnold¢icp (

/ ®-learning "puro” € una forma di insegnamento in cui gli studestguisiscono nozioni
autonomamente e onlingépassaggio versof-learninginizia con l'introduzione di sussi@iC

nell'insegnamento f2f

2.2.1 vantaggi e gli svantaggi delk-learning

Tra i principali vantaggi deétlearning ci sono. OD IOHVVLELOLWj] OfLQV
FRPXQLFD]JLRQH H LO ODYRUR GL JUXSSR OfXWLOL]]IR GHL

La flessibilita @ molto importante perché gdtudenti imparanonitempo reale e in modo
indipendente e quindifbtruzionediventa accessibile a coloro che non sarebbero in grado di

frequentare ldezione inclasse, ad esempio a causa di distanze geografiche o problemi di salute

L fhterazione trdo studente e@fsegnanteche passa attraverso i computer (ad esempio, e
mail, forum), e spesso pit immediata e intensa della comunicanelieclass tradizionali Le
domande sono impostate piu liberamente senza paurfiudeiita delfhsegnante e cosi

possono emergere gli studenti timidi che altrimenti non comunicano adaéa v

8 1DGUOMDQVNL 0 %D G'RE MDWEBddMLovanje +pitanja i dileme uticaja i rezultata
BUHJOHGQL QDXpQL UDG 3('$*2*,-%

9f2f #ingl. Face to face, it. facciaafacc®RQ | | FL VL ULIHULVFH DOOD WUDGL]JLRQDOH O
eglistudent VRQR ILVLFDPHQWH SUHVHQWL QHOOYDXOD
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La comunicazione @ lavoro di gruppo su progetti comuni tra studenti che interagiscomb tra
loro sviluppa leloro abilita sociali e comunicative demette in motoil principio di

apprendimento costruttivista.

L ftdizzo deicontenuti di apprendimém interattivo e vari media (inclusi testo e audio, video,
animazione, simulazionecc) per presentare contenutidare la possibilita daccedevi a
qualsiasi ora &€ pure molto utile Inoltre, i contenuti di apprendimento possono essere
personalizzatper i singoli studenti, ad esempio per quelli con un livello di conoscenza piu

bassoo studenti avanzati che desiderano saperne di piu.

Le maggiori sfide o problendell §-learningriguardano ldifficolta Q Ha@i@rg gli studenti a
iscriversi a un corso programma online, partecipare attivamente alla sua implementagione,

la creazione stessa di contenuti digitali, pensstilappat appositamentper | gpprendimento.

Molti programmi die-learningfalliscono, cioé un gran numero di studepgr varieragioni,si

arrende e non finisce mai il programma fino alla fine. Uno dei maggiori problemi e la natura
dell §-learning, ovveroil paradigma di apprendimento online. A differenza @glbrendimento
tradizionale,nel mondo virtuale& molto facile rinunciaralle attivitaperché non ci si aspetta

che lo studente entri in classe, cioe in un luogo particolare in cui colleghi e insegstarinib
aspettanda una determinata ora, né che vi rimanga per un periodo stabdithé glstudenti

sono per lo piu sovraccarichi di lavoro e gravati da molte altre responsabilita, € necessario un
livello molto alto di autodisciplina e motivazione per svolgere coscientemente i loro compiti di
e-learning A causa della mancanza di un contatt@\den gli studenti, si avverte la sensazione

di solitudine e separazione.

Viste le carenze sopramenzionatel §-learning si dovrebbe prestare particolare attenzione
alla motivazione degli studenti e coinvolgere insegnanti o tutor per seguire il loxzaavanto,
fornire loro costantemente suppqrtoutarli nel fpprendimento e incoraggiarli a svolgere i

loro compiti.

Inoltre, molto spesso il contenutaHI®@efning € in realtasoltantouna versionaligitale di
manuali testuali coqualcheelemenb grdfico in pit Tali contenutspesso risultannoiosise
letti dallo schermo Pertanto, urfittenzione particolare dovrebbe essere rivolta alla

progettazione di contenuti interattivi e multimediali p&pprendimento.



3. Riforme e progetti

La Scuola per lavita € il nome di un programma sperimentale gestito dal Ministero della
Scienza eG H O O 1, ValWjubk JdaReQipaino 48 scuole elementari sc2@®le medisuperiori
di tutte leregionidella Repubblica di Croazia. Il programma sperimentale si svolge nelle scuole
elementariovvero nelle prime e quinte classi e nelle settime claessile materie biologia,
chimica e fisica. Nelle scuole mediaperiorié introdotto nelleprimeclassi deginnasi in tutte
le materie e nellprimeclassi delle scuole professionali quadriennali nelle materie di istruzione

generale.

Lo scopo del programmadi verificare 1gpplicabilita dei nuovi currili, forme, metodi di
lavoro e sussidi didattici rispett® Gbiffivo di aumentare le competenze degli alunni nella
risoluzione dei problemi e aumentare la soddisfazione degli alunni a scuola e la motivazione

dei loro insegnanti®

3.1.Programma e-scuole

L fiso sistematico e regolare di tecnologie §athnguardianell fpprendimento e
nell fnsegnamento, adeguate infrastrutture e apparecchiature informatiche in tutte le scuole in
Croazia, nonché numerosi contenuti educativi digitali sviluppg@ipositamenteservizi
elettronici per fhsegnamento e i processiendalj e una serie di corsi di formazione per lo
sviluppo delle competenze digitali del personale scolasimao solo alcuni dei vantaggi del

programmae-scuoledi CARNET.,

Il programmasoprannominat@-scuoleriguardala completa informatizzazione delle attivita
scolastiche e dei processi di insegnamento per la creazione di scuole digitalmente mature per il
21° secoloede iniziato nel marzalel2015 con un progetto pilota che ha coinvolto 151 scuole
croate. |l progettoifta sié concluso da fine di agosto 2018. duoprincipalescopoera quello

di aumentare il livello di maturita digitale del 10 percento delle scal@mentari e medie

superioricroate.

10 Cfr. : https://skolazazivot.hriprojektu/eksperimentalrgkole/ (15.07.2019)
LCARNET +XQTLVWLWX]LRQH SXEEOLFD DWWLYD QHO FDPSR GHOOD WHFQ
H GHOOD VXD DSSOLFD]LRQH QHOOYLVWUX]LRQH

7



Sulla base deksperienza e dei risultati dalogettopilota, a settembrelel 2018, CARNET ha
iniziato ad attuare la seconda fase delle "Scuole elettroniche: sviluppo di un sistema di scuole
digitalmente mature" per un valore di 1,3 miliardikdine La decisione del Ministero della
Scienza e deflstruzione entro iB1 dicembre 2022 trasformera digitalmente i processittici

e lavorativiin tutte le scuole della Repubblica di Croazia finanzadteaversdl bilancio dello

Stato.

L Bbiettivo generale del programreacuolecontribuisce a rafforzare la capacita dei sistemi di
istruzione al fine diabilitare gli studential mondodel lavoro, delfstruzione superiore e

dell gpprendimento permanente.
Gli obiettivi specifici del programma che contribuirannofdiiettivo genesile sono:

x fornire un ambiente TIC mirato, affidabile e sicuro adattato alle esigenze delle scuole
della Repubblica di Croazia

X migliorare I§fficienza e la coerenza dei processi nel sistema educativo e migliorare le
competenze digitali che contribuiscoalta maturita digitale delle scuole

X migliorare la leadership strategica delle scuole per aumentarne la maturita.digitale

Nelle scuole digitalmente mature, gli insegnanti utilizzano la tecnologia per migliorare
| fhsegnamento, sviluppare i propri contenudigitali e supportare $§pprendimento
indipendente e lo sviluppo di abilith pensiero criticalegli studenti al centro del processo di
insegnamento.ln questo modo lg studenti partecipano attivamente fsegnamento
mostrandaunamaggiore motivazionad apprendere e continuare la loro istruzione, e qundi
diventare piu competitivi nel mercato del lavoro. La gestione delle scuole elettroniche e
efficiente e trasparente e la comunicazione e la condivisione di documenti elettronici tra la

scuola, i suostakeholdée e i suoi fondatori € molto piti sempliée.
Il piano per il futuro della riforma:

x EDUCAZIONE DIMAESTRI EINSEGNANTI 10/2019 12/2022
X RIPROGETTAZIONEDELLA RETE SCOLASTICA 1/2019 7/2021
x COSTRUZIONE DI RETI LOCALI 5/2019 11/2021

12 Stakeholder WXWWL L VRIJJHWWL LQGLYLGXL RG RUJDQL]]D]brR@L DWWLY
SURJHWWR D]JLHQGD LO FXL LQWHUHVVH g QHIJDWLYDPHQWH R SRVL
GDOOYDQGDPHQWR GHOOTfLQL]LDWLYD H OD FXL DJLRQH R UHD]JLRQH I
progetto o il destindGL XQYRUJDQL]]ID]JLRQH

13 Cfr. : https://www.eskole.hr/prograne-skole/ (15.07.2019.)
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X INSTALLAZIONE DELLAPPARECCHIATURA DI RETE PER RETI
SCOLASTICHE 2/2020 12/2021

X ATTREZZATURE PER INSEGNANTkutunno2019- autunno2020

X ATTREZZATURA SCOLASTICA 2/2020 12/2021

x COMUNITA DI PRATICA 10/2019- 12/2022

x EVENTI REGIONALI 1/2020- 12/2022'4

Tutte le scuolecomprese neprogramma riceveranno le infrastrutture necessarie, numerosi
servizi, strutture e supporto. Ma per aumentare il livello di maturita digitale della scuola, il ruolo
chiave é svolto dai dipendentidirigenti scolastigimaestrj insegnanti e altro personale che

sono pronti ad usare nuove tecnologie e apprgicfhsegnamento.

E quindi importante che ogni scuola partecipi attivamente al programma e adempia i seguenti
obblighi:

1. forniscal TL Q I U D VMCY o¢VeNY, xdedgnatimpianti elettrici in conformita con il
progetto di costruzione della rete scolastica come prerequisitogseclizione dei
lavori e la sistemazione dei locali dopo il completamento dei lawamsena
| ®secuzione dei lavori necessari per il collegameldila scuola alla rete CARNET,
per Ifstituzione della rete informatica locale della scuol® § H V H FiXi]lavarQadti
ad attrezzare le auleDopo il completamento dei lavori efllestimento, la scuola
dovrebbesottoscrivere il verbaldi consegnaon CARNET e Rppaltatore, dopo di che

diventa utente defittrezzatura

2. fornisca #rezzature e servizpvvero,conserd agli studenti di connettersi alla rete
scolastica con i propri dispositivi ioonformita con le raccomandaziontevute da
CARNET. Occorre asicurarsi che il personale scolastico utilizzi i dispositivi personali
e le apparecchiature informatiche assegalii classi durante il lavoro quotidiano
predisporre perfiso unfulainformaticaallestitanel progetto in modo che possssere
utilizzatada tutti gli insegnantiessicurare che il personale scolast@QdH OOLQVHJIQDPH
utilizzi i contenuti elettronici sviluppati nel progettatilizzare i servizi elettronici

secondo il piano @ progetto °

14 Cfr. : https://www.eskole.hr/prograne-skole/(15.07.2019.)
15 Cfr. : https://www.eskole.hr/obavezskola/ (15.07.2019.)
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Una delle attivita pianificateidini del progetto & fhtroduzione sistematica della tecnologia

dell {jnformazione e della comunicazione nel processo di apprendimento e insegnamento e la
creazione di contenuti educativi digitali. In linea con lo scopo del progettwiole il fine
generalee di integrare i moderni metodi di insegnamento e apprendimento nel processo

educativo.

Creare uno scenario di insegnamewutmle dire preparae la lezionein modo daintegrare
materiali ddattici digitali, strumenti digitali e moderni metodi dnsegnamento e

apprendimentoelle pratiche educative

Utilizzando contenuti educativi digitalifllsegnante ha [gossibilta di preparare e organizzare

| fhsegnamento in modo flessibile, creativo e innovativo, in conformita con le esigenze e le
capacitadegli studenti a cui insegna. Combinadn |{iso di tecnologie, attrezzature e software
educativi, i contenuti educativi digitali consenton@pbplicazione é moderni metodi di
insegnamento e apprendimento, incensallo studente V XaDt@ffhmia delfhsegnante nella
selezione di metodi e strategie per raggiungere risultati di apprendistabiidi e una struttura

delle lezioni piu flessibilel contenuti educativi digitali sono offerti agli utenti attraverso il
Digital Content Repository Edvisory un luogo unicada cui si pu@accedere ai contenuti sia a

scuola che a casa.

Al fine di aumentare la qualita e®ficienza complessive delle operazioni scolastiche,

| rchiviazione sicura dei documenti, rendere le operazioni commerciali piu trasparenti e, in
definitiva, piu semplici ed economiche, il progetto prevede di sviluppare servizi che supportino
i processlavorativinel sistema scolastical @educativg nonchda comunicazione e lo scambio

di informazioni allfnterno del sistemascolastico L fmplementazione @ servizi cloud
semplifichera la manutenzione &do delle applicazioni aziendali riducendosii costi. |

servizi cloud consentiranno di utilizzare lesorse condivise su richiesta, aumentando in tal
modo Igfficienza deidata centel® e portando a urrifornimento e una manutenzione del
sistema ottimali, nonch&una piu ecologica implementazione della tecnologia informatica con

meno necessita eiettricita.

| servizi e gli strumenti che supporteranno i processi educativi nella scuolasaneenti

16 Data center & un edificio, uno spazio detticall'interno di un edificio o un gruppo di edifici utilizzati per
alloggiare sistemi informatici e componenti associati, come i sistemi di telecomunicazione e di archiviazione.
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1. il VLVWHPD SHU OYLQIRUPDWL]]D]LR SIPU'Gde@ralifzdtd,H U FL]LF
unificato e standardizzatohe consentd fhformatizzazione e il monitoraggio dei
processilavorativi nelle scuole. htroduzione di SIPU nelle scuole porta numerosi
vantaggi agli utenti comad esempiola facilitd di manutenzione del sistemi
manutenzione gratuitdl, supporto da conformitanormativa Gffegrazione con altri
sistemi e servizi per le scuole (HUSDe-Matical®, COP®...), una comunicazione
semplice e veloce e lo scambio di informazioni tra scuola, agenzie, fondatori, ministeri
e altre particoinvolte nelprogetto. Sulla base ddhivito a manifestare interesse per
| itilizzo del sistema SIPU, pubblicato d@GARNET nel settembre 2017, su 64
candidati sono state selezionate 28 scuole.

2. unrepositorydi contenuti digitali Edutorij, che offre a insegnanti, studenti e scuale
possibilita di effettuareicerche centralizzag e | iccesso a materiali didattici pubblicati
su vari siti Web e offre a insegnanti editori di libri per le scuoleun posto per
pubblicare i loro materialilidattici digitali. Nel sistemasi possono effettuare ricerche
selezionandainavarieta di criterji suoi contenuti sono strutturati per argomento e area
scientifica e descritti danetadafi™.

3. unsistema di gestione dei conten(@MS??), il cui ruolo principale & quello di fornire
un ambiente di apprendimento di qualita e aumengifichcia dellfhnsegnamento. Con
le sue funzionalitdl CMS consentira alhsegnante di avere una visione delle attivita
di tutti gli studenti allo stesso tempibche di permettera di stimolargli studentia
essere concentrati e interagioen loro attraverso elementi di comunicazione e
collaborazione del sistema, valtgdaloro conoscenza €offjanizzazione afhterno
della classe. Il sistema consentira agli sttidgininteragire e assistere facilmerake

lezioni del fhsegnante, collaborare con altri studentimpletare facilmente tutte le

17 SIPU- Sustav informatizacije poslovanja ustanova.

18 HUSO tHosting usluga D VUHGQMH L RVQRYQH aNROH ,WDO VHUYL]JLR GL KI
elementari.

¥eMatica- XQ VLVWHPD FHQWUDOL]]DWR GHO OLQLVWHUR GHOOD 6FLHQ]D F
i dati pit importanti su studenti e perstedelle scuole primarie e secondarie.

02COP+&HQWUDOQL REUDpXQ SODuUD ,WDO HODERUD]JLRQH FHQWUDOH G
2! Metadati- dati che descrivono altri dati, in particolare in riferimento ai documenti digitali. Hanno vari utilizzi,

possono sia costitre il documento informatico stesso (metadati di contenuto) sia descrivere un determinato
documento per fare in modo che, una volta inserito in un sistema di archiviazione, esso possa essere facilmente
recuperato.

22Un CMS (Content Management System) ésistema che consente la gestione dei contenuti. In senso lato, si
ULIHULVFH D TXDOVLDVL VROX]LRQH FKH FRQVHQWD OD FODVVLILFD]L
forma di modifica dei contenuti.
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attivita richieste (test, sondaggi, risoluzione dei problgmai inviare i propri lavori

all fnsegnanté&?

Il sistemainformativo di Learning Analytic$ ed Educational Data Mining Informatié? che
comprende la misurazione, la raccolt@nhlisi e il reporting dei dati degli studenti e D
contestiidattici, e servger comprenderefipprendimento edmbientan cui | gpprendimento
avviene. L@nalsi dei datid H @préndimento viene utilizzata pprevederegli eventuali
problemj personalizzarde lezionie intervenire quando gli studenti hanno bisogno di aiuto,
visualizzare le informazionelatiY H D O O D Y D Qapprendi@svitie Gdd® nfsistema

per prevedererisultati degli studenti.

/ f¢dbsistema d servizi die-scuok & un sistema ombrello che definisce i parametri di base che
sonoutilizzati durante la progettazione di tutti gli altri sottosisteimuali riguardangin linea

di principio, la costruzione di un sistema robysito cui la massima enfasi & posta
sull gffidabilita, e la facile gestione del sistema da parteed personale professnale.

Nell gcosistema, € necessario progettare e definire csemgizie leapplicazioni dovrebbero
essere offerti agli utenti finali in modo che siano ad alta disponibilita, sicuri e affidabili da usare
e pemettano daggiungere valore alla rete CAERN e alle sugotenzialitanel loro ambito di

utilizzo.

| sensori e la gestione intelligente costituiscono un sistema per il monitoraggio delle condizioni
di lavoro nelle scuole iacludonoil monitoraggio del microclima nelle scuole e il monitoraggio
della concentrazione di gas pericolosi. Sulla base dei dati raccolti dai sensori € possibile

effettuare investimenti futuri per risparmiare energia e garantire condizioni di lavoro ottimali.

Verranno eseguiti test di sicurezza iniziali per tutti i servizugyhti nellfimbito del progetto

e-scuole mentre test periodicie garantiranno la sicurezza duranfisb?®

4. | corsi MOOC

23 Cfr. : https://pilot.eskole.hr/hr/rezultatifislugeza-poslovanje{(15.07.2019.)

2 /HDUQLQJ $QDO\WLFV LWD DQDOLXQIGSSGGIFWILLE @B HE®SEW QYD REHG
web volta a delineare il profilo degli studenti; un processo di raccolta e analisi dei dettagli delle interazioni
individuali degli studenti ke attivita di apprendimento online.

25 Educational Data Mininguna disciplina emergente, interessata allo sviluppo di metodi per esplorare i dati unici

ottenuti da contesti educativi, per comprendere meglio gli studenti e i modi in cui apprendono.

26 Cfr. : https://pilot.eskole.hr/hr/rezultatifeislugeza-poslovanje{10.07.2019.)
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https://pilot.e-skole.hr/hr/rezultati/e-usluge-za-poslovanje/

Un MOOC?" & una forma die-learning, cioé un modello per fornire contenuti di
apprendimentoSi tratta diun corso che ha le seguenti caratteristiche: € massiccio, ovvero,
accessibile contemporaneamente a un gran numero di partecipanti (diverse migliaia), € aperto,
ovvero, accessibile a tutte le parti interessate e generalmente gratuéconlineE quindi
possibile accedere @in MOOC per chiunque disponga di un computer, tablet o smartphone
(MobiMOOC?®) con accesso a Internet. In precedenZano corsi online aperti, ma cio che
definisce i MOOC €& la massa. Pertanto, questi corsi possono essereoviwi un
aggiornamento defpprendimento a distanza classic@sono progettati per un numero non
specificato di studenti.

| MOOC sono generalmente offerti da istituti di istruzione superiore (ad esempio Harvard, MIT,
Columbia, Berkeley) da soli o in cabborazione con partner come CouréeradX’ e
Udacity?™. | partecipanti sono liberi di ascoltare e guardare le lezioni dei migliori professori ed
espertimondiali di vari settoriLa maggior parte dei cor&bffertaentro un determinato periodo

di tempo, ale a dire agli studenti viene data una scadenza entro la quale sono tenuti a
completare tutte le attivita relative a un corso. Dopo ogni unita, le conoscenze acquisite possono
essere verificate attraverso semplici test, mentre le ambiguita possonorisséieren forum

specializzatf?

Diversi tipi di MOOC incorporano le caratteristiche sopra menzionateam modi. Si

distinguono due modelli MOOC:

1. cMOOC- un modelloconnettivoin cui gli utenti generano, condividono e migliorano in
modo indipendente materiali didattici derivanti dgtiprendimento collaborativo tramite blog,
e-mail o forumdi discussione, mentre il ruolo del docente € limitateoaleratore che raccoglie
recensioni e indicizza materiali. Con i cMOOC non esiste un contenuto strutturato, ma il
docente pone una domanda inizjaesettimanahente,o imposta urfittivita fornendo risorse

di testo e/o multimediali. 1l risultato dei corsbno nuovi materiali sotto forma di articoli,

immagini, diagrammi, video. Il successo del corso dipenddjtaliazione degli studenti.

278Q 022& ODVVLYH 2SHQ 2QOLQH &RXUVH g XQ FRUVR RQOLQH YROWR
aperto via web.

28 | MobiMOOC sono i corsi MOOC accessibili sugli simhone.

2% Coursera una piattaforma per corsi online, fondata nel 2012 da due professori di informatica di Stanford con

la visione di fornire a chiunque e dovunque l'accesso alla istruzione.

30 EdX - una piattaforma per l'istruzione e I'apprendimentogdéta da Harvard e dal MIT.

31 Udacity *una piattaforma di apprendimento online. Fondata da due istruttori di Stanford che hanno scelto di

offrire il loro corso "Introduzione all'intelligenza artificiale" online a chiunque, gratuitamente.

32 Cfr. Phillip A. Laplante: Courses for the Masses?, ITProfessional, Mapch2013 (vol. 15 no. 2), pp. 539.
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2. XMOOC - un modello estensro chesi basa sul modello classico di apprendimento in cui

| fhsegnante impartisasonosenzedirettamente agli studenQuesti corsi gno strutturati in

modo molto simile ai tradizionali corsi di istruzione superiore onkndefiniscono un
programmapreciso(piano di attuazione, simile al DIN®. Molto spesso hanno un inizio e una
fine preleterminati per consentire il trasferimento diretto delle conoscdreeattivita
settimanali sono strutturate in modo preciso. Le lezioni sono brevi e di solito includono: diverse
lezioni video non piu lunghe di-B2 minuti, materialdi lettura aggiuntia e brevi test di
conoscenza che consentono agli studenti di valutare formalmente il loro livello di competenza.
La valutazione, che costituisce il voto finale, viene effettuata utilizzando esami online
automatizzati. Non € quasi alcuna comunicazione etia tra i partecipanti al corso. La

maggior parte dei MOOC di oggi sono xMOOC con una durata totald disettimané?

| corsi MOOC presentano alcuni vantaggi e svantaggi rispetto ai corsi classici e ai corsi

elettronici.
Alcuni vantaggi dei MOOC:

X sono ostruiti in collaborazione corgptner delle migliori universita e organizzazieni

offrono lezioni di alta qualita tenute da docenti di queste stesse universita
X le lezioni classiche sono completate da quiz, questionari, forum, lezioni interattive

X trattano wa vasta gamma di argomenti tra cui, ma non solo, scienze sociali, medicina,
biologia, matematiganformatica

X le lezioni sono disponibili principalmente in inglese,caanesono ancheseppumeno
diffuse in spagnolo, francese, italianedescce altre lingue

X la durata dei corsi non e limitata

X OdEBsso ai materiali di solito viene ottenuto su base settimanale

X quando lo studenteompleta con successbcorsq riceve un certificato firmato dal

docente
x | gpprendimento viene generalmente svoltaniodo asincrono (a meno che non sia

richiesta hterattivita, ad esempio rispondendte @omande online).

Alcuni svantaggi decorsiMOOC:

¥ 0 ',13 FUR 'HWDOMQL L]JYHGEHQL QDVWDYQL SODQ q LO SLDQR GL
scolastico, descritto nei dettagli. Contiemée le informazioni principali: le date degli esami, la bibliografia, i

punteggi, gli obiettivi ecc.

34 Cfr.. https://www.tonybates.ca/2014/10/13/comparkmgoocsandcmoocsphilosophyandpractice/

(10.07.2019).
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il basso valore pedagogico: troppi studenti e un tasso di abbandono molto elevato
(Coursera ha oltre 3 milioni diwgllenti registrati, ma solo 280.000 hanno ricevuto un
certificato di completamentocirca il 10% di tutti gli studenti registrati)

| fhterazione con fhsegnante € rara, generalmente possibile solo tra i tirocinanti e
talvolta con gli assistenti

i corsi ron ottengonacrediti ECTS nelle universita come corsi reali

la creazione di contenuti per i MOOC €& un processo costoso e tecnologicamente
impegnativo che comporta la selezione dei migliori professori, preparazione,
registrazione e trasmissione di confemnpreparazione di prove ecompiti e altri

materiali di supporto
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4.1.Le piattaforme per i corsiMOOC

Le piattaforme MOOC piu famose sono menzionate e brevemente descritte di seguito.

1. Coursera attualmente la piu grande piattaforma con 70 universita partner e oltre 2,5
milioni di studenti. E di proprieta privata e le lezioni sono gratuite, ma un diploma o
certificatocostatra 30 e 12(.

2. EdX- una piattaforma educativa senza scopo di luceata dalfissociazione del MIT
(Massachusetts Institute of Technology) con Harvamaffiancate € stata
successivamente da altre importanti universita statunitensi e mondiali.

3. Futurelearf? - lanciatidalla British Open University in collaborazione conrit®mate
universita inglesi. LPbiettivo della creazione della piattaforrdadi consentire alle
istituzioni del Regno Unito di essere coinvolte nella scena MOOC.

4. CanvasNetwor¥ - sviluppato da Instructure, una societa di sviluppo della tecnologia
educatival corsi vengono erogati utilizzando Canvas LMS.

5. Udacity - lanciatodalla Stanford University. Bfferta inizialmente conteneva corsi
simili ai corsi universitari, ma ora e piu focalizzata sui corsi professionali di diversi

settori.

Nel 2014,ancheCARNET ha iniziato a sviluppareorsi MOOC, chezengono offertattraverso
la piattaforma MOOC CARNet (https://mooc.carnet.hr). Il primo corso MOOC Mocostiate
progettato per il personale docente delle scelgimentari e medie superi@rdi altre istituzion
educative e scientifiche, nonché per tutti gli altri utenti interedsdii Repubblica di Croazia

che vogliono imparare a progettare e creare in modo indipendente un corscoklmedle.

| corsi MOOC disponibilisi possonarovaresu siti comevww.mooclist.com o sulle pagine

delle piattaforne cheli offrono 2’

Le principali piattafone MOOC con corsi in lingua italiana attualmente disponibili sono le

seguenti:

% Futurelearnt XQD SLDWWDIRUPD SHU OYDSSUHQGLPHQWR RQOLQH &ROODE
internazionale: da organismi professionali come Association of Chartered Certified Accountants (ACCA) e
Institution of Engineering and Technology (IET), adeazie come la BBC e Marks & Spencer, al governo del

Regno Unito.

36 CanvasNetworkt XQD SLDWWDIRUPD SHU OYDSSUHQGLPHQWR RQOLQH /D
O DSHUWXUD OfYLQQRYD]JLRQH H OD VSHULPH Q WEskh R®@ndi epkb@ranfiii VW U X] L
di sviluppo professionale che li aiuteranno a prosperare e avere successo nella loro carriera.

87 Cfr. : https://www.tonybates.ca/2014/10/12/wiss-mooc/ (15.07.2019)
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http://www.comune.torino.it/torinogiovani/formazione/cosa-sono-i-mooc

x Coursera offre alcuni corsi in lingua italiand,fUniversita di Roma La Sapienza
partner di Coursera

x Eduopen é il progetto realizzato da 14 atenei pubbilici italiani in collaborazionelco
MIUR®, Sitratta diun portale italian@he offrecorsi universitargratuiti, aperti a tutti.

Al termine del corso € possibitdtenereun attestato di frequenza o, gevisto dalla
normatvadeOOTDWHQHR XQ FHUWLILFDWR FRQ FUHGLWL IR

x EMMA o EuropearMultiple MOOC Aggregator € un progetto europeo coordinato
dall Wniversita degli studi di Napoli Federico Il cdnpartenariatodi 7 istituzioni
universitarie e 4 enti di ricerca. La piattaforma offre circa 40 corsi gratuiti in diverse
lingue, fra i qua molti in italiano, specificamente creati per studenti e insegnanti
Grazie alla traduzione automatic&fferta MOOC é disponibile in almenm paio di
lingue europee. | corsi rilasciano un certificato di partecipazione, in alcuni casi valido
anche afini del riconoscimento di crediti.

x Federica.et? - &€ una piattaformdi e-learningrealizzata dalf{Universita degli Studi di
Napoli Federico II. | corsi sono quasi tutti in italia@bfscrizione e gratuita e aperta a
tutti.

x Iversity’® - ha dei corsi in iDOLDQR RIIHUWL GDOOY,VWIIWXWR GL
Universita della Svizzera italiana (Lugano).

X WeSchoof! - & una scuola gratuita online creataylidatudenti ed offre migliaia di
video, testi ed esercizOffre dei corsi di latino, lettetura,economia, matematica ecc.
6X TXHVWD SLDWWD Id&steémd diFr§apndin@Q FeKvalutxzi@ne dei corsi.
Questa da piu grande scuola online in Itatan piu di 1.000.000 di italiani cHenno
seguitoalmeno una lezione

X OpenUpE®d? - & una piattaforma cheffre alcuni corsi in lingua italiand. {niversita

Telematica Internazionale Nettuno € partner della piattaforma

®¥MIUR- OLQLVWHUR GHOOY,VWUX]LRextek GHOO 8QLYHUVLWj H GHOOD 5L

¥ YHGHULFD :HEOHDUQLQJ g LO &HQWUR GT$WHQHR GHOOT8QLYHUVLYV
sperimentazione e la diffusione della didattica multimediale.

0 YHUVLW\ RUJ g XQD SLDWWDIRUPD GL DSSUHQ@GdRiHI sViRppRQOLQH S
professionale offerti da esperti di tutta Europa.

41 WeSchool (prima "Oilproject") & una piattaforma che offre corsi di latino, letteratura, economia, matematica

ecc.

42 OpenUpEd & un partenariato aperto e senza fini di lucro che of#®@/che contribuiscono ad aprire
OTLVWUX]LRQH D WXWWR YDQWDJJLR GHL VLQJROL VWXGHQWL H GHOC
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https://www.coursera.org/sapienza
http://www.openuped.eu/

x Polimi Open Knowledd® - ¢ la piattaforma MOOC con contenuti mesdisposizione
gratuitamente ddolitecnico di Milano /fRITHUWD F R Regdlildl@ @sitaleR UV L
alla matematica.

x Trio* - & il sistema di-learning della Regione Toscana che mette a disposizione di
tutti, in forma completamente gratuita, circa 1.800 corsi e un insieme di servizi

formativi.*®

4.2.Esempio di uncorsoMOOC

/THVHPS L k& quéskth@atleRa piattaformaEduOpen EduOpengé un progetto finanziato

da parte delOLQLVWHUR GHOOY,VWUX]LRQH GHOOY8QLYHUVLW,|
VWUDRUGLQDULR D YDOHUH VXOOTDUW GHO "0 GHO Q
Finanziamento Ordinario) finalizzato allaredi2]LRQH GL XQD SLDWWDIRUPD St
corsi definiti Mooc (Massive Open Online Courses) da parte di un network di atenei Italiani e

di un insieme di partner seleziondfi.

/IH 8QLYHUVLW| DGHU H Qnhdrsita diGati2ARIbl QorgIRL@Bra@ fiversita di
Bolzano nfversita di Catania Onfversita di Ferrara @nfversita di Roma LUMSA

QUfhiversita di Modena e Reggio Emikaaltreancora

Su gquesta piattaforma somwesentianche corsi MOOGinalizzati ai Master eai Corsi di
perfezionamentol contenuti specialisticche sonoinseriti in percorsi formali di istruzione
WHU]JLDULD YHQJRQR FR @@Giurvdmbient2 dioitale Di ¥piiendnedt§) ApatioO L] ]

e gratuitocome questa piattafornia

43 POK (Polimi Open Knowledge), inaugurato a giugno 2014 dal Politecnico di Milano, € il primo portale MOOC
universitario italiano che offreocsi on line gratuiti e aperti a tutti.

44 Trio & il sistema dé-learningdella Regione Toscana.

45 Cfr. http://www.comune.torino.it/torinogiovani/formazionafioocin-linguaitaliana

46 Cit. https://learn.eduopen.org/local/staticpage/view.php?page=EDUQR&)etto_mission

47 Cfr. https://learn.eduopen.org/local/staticpage/view.php?page=EDUOPEN_master_corsi_perf
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http://www.progettotrio.it/trio/

e d u@? p en Corsi  Pathway Master Courseware R ELENARAULISIC®/ S

LIBERA [LA] CONOSCENZA PER TUTTI
&

o Sfoglia il Catalogo

Figura 2 - EduOpen

Quando si apre la pagina di EduOpen possiamo aaxateostro profilo o registrarci con la
e-mail o tramite Facebook,Twitter, YouTube e altri. Gli studenti e docenti in Italia possono
accedere con le credenzitdinite dalle loro facolta Sulla pagina principalsi trovaunabarra

di navigazione con la quale possiamo cercare i tamsiite il titolo, il tag o la descrizione.

e d u @ p e n Corsi Pathway Master  Courseware 'R Elena Pautisic (¢
- |
| e

Che tipo di corsi cerchi?

= & 1l mD

ORIENTAMENTO PER GLI INSEGNANTI MASTER FORMAZIONE CONTINUA

Figura 3 - EduOpen

Si puo subito definire il tipo di corsoche stiamo cercando al qualesiamo interessatSi
possonoscegliere corsi di orientamentoer gli insegnanti, master corsi di formazione

continua.
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e d u@ p en Corsi  Pathway ~Master Courseware 'R Elena Paulisic

ESPLORA IL CATALOGO CORSI

Tuttii Canali B Tutte le categorie s Tutte le Istituzioni

«

Tutte le Lingue $ Tutti gli Stati : Formazione Insegnanti $

i Selezione: Formazione Insegnanti

Figura 4 - EduOpen

Se si applicaun filtro, si possonoselezionare la lingua del corso, la categotia quale
appartiene| fstituziore o il tipo. Il nostro esempianostra alcuni corsdi formazione per

insegnanti

e d Ué&p e n Corsi  Pathway Master  Courseware 'R Elena Paulisic

TrToTe - T7rore

Insegnare conil CLIL Biologia per la scuola La storia della rivoluzione Le forme e i linguaggi del
materie scientifiche e dell'infanzia e primaria: informazionale web
tecniche ecosistemi

©240re O ©100re 0O ®160re ] ®240re O °

Figura 5 - EduOpen
Insegnare con il CLIL materie scientifichegeeniche BLRORJLD SHU OD VFXROD G

primari: ecosistemilLa storia della rivoluzione informazionalecc Nel nostro cas@ stato

sceltoil corso intitolato"Nativi digitali: una nuova modalita di apprendimehto
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Iscrizione al corso

Nativi Digitali, una nuova modalita di apprendimento

I corso si occupa di indagare come e in che modo le tecnologie digitali e Internet si siano affermati nella scuola e abbiano cambiato il modo di fare
didattica e il ruolo del docente. Il Web 2.0 e le sue applicazioni, LCMS, VLE, registri elettronici, Facebook, Google, Youtube, Apps insieme aun
nuova modalita di interazione con i device - notebook , tablet, smartphone - stanno rivoluzionando le modalita della formazione nella scuola el
modo di apprendere dei nativi digitali. In particolare questo corso si dedica ad approfondire il temi la rivoluzione digitale abbia generato e generi un
sempre pill massiccio impatto sulle istituzioni educative e stia radicalmente cambiando le soggettivita e il ruolo sia di chi apprende (nativi digitali)
siadi chi insegna (immigranti digitali).

Docente: PAOLO MARIA FERRI

v Areyou ready?

Clicca sul bottone rosso per iscriverti al corso. Se il tuo corso é gia iniziato o & uno dei nostri corsi self-paced, potrai accedere immediatamente ai contenuti
e confrontarti con docenti e colleghi. Se il tuo corso partira nei prossimi giorni, ti ricorderemo con una mail l'avvio delle attivita formative.

Iscrivimi

Figura 6 - EduOpen

Dopo averescelto il corsosi puoleggere lasuadescrizione che indicdi che cosa si occupa e
quali sono lesue finalita. E importantesottolineareche ci sono corsseltpaced ovvero
autogestitiai qualisi puo accedere semprealtri FRUVL FKH KDQQR XQD GDWD Gf

edu@pen = Corsi Pathway Master Courseware 'R Elena Paulisic
Nativi Digitali, una nuova modalita di apprendimento

B COPERTINA

# Indice Corso
Nativi Digitali, una nuova modalita di apprendimento
Nativi Digitali, una
0. nuova modalita di Docente: Paolo Ferri
apprendimento
Forum News -
Comunicazioni
0 organizzative
sullo svolgimento
del corso con

Q Forum News - Comunicazioni organizzative sullo svolgimento del corso con Paolo Ferri d

° Introduzione: i nativi digitali e la trasmissione del sapere

Paolo Ferri
Introduzione: i @ Live Streaming - Prof. Paolo Ferri
° nativi digitalie la
tracmiccinne dal Lincontro di presentazione del corso si terra mercoledi 8 giugno alle ore 17.00.
2218 m m Laregistrazione dell'evento sara condivisa subito dopo la diretta.
Studenti A
Iscritti

Figura 7 - EduOpen

Il corso sceltan questo casé cominciato il 31 maggio del 2016 e non ha una data di scadenza,

cioe e autogestitoll docente di questo corso € Paolo Feprima di LQL]JLDUH Ffg XQ IRU>
le comunicazioni sul corso e un video introduttivosinistrasi pud notaraina scalettalel

FRUVR FLRqg OYLQGLFH
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B COPERTINA

®  forri 1516 mooc1A Lipermedia e le teorie della didattica digitale

& Indice Corso

Nativi Digitali, una
0. nuova modalita di
apprendimento

Parte A: Lastoriaelo
sviluppo di Internet

Lasocieta

° informazionale e
la fine dei Mass
Media

° La fine dei mass
media

2218 ™ e

Studenti 31 May Non
Iscritti 2016 impostato

Figura 8 - EduOpen

Il corso haalcuni capitoli e ognuno comprende delle lezioni videofitepdf eil forum. Nei
video vediamo il docente che padatemi predefiniti. | video diventano monotoni perché non
vengonousdi altri metodi e sussidi tranna comunicaziondrontale. Corsi simili a questo
hanno delle grandi percentuali di persone cheanawanoalla fine del cors@ non lo superano

per mancanza di motivazione.

5. Sistemi di gestione delfipprendimento +LMS

[ EMS (Learning Management System) € una suitecdmponenti di apprendimento
standardizzati, progettata per connetteipprendimento a un sistema IT esistentéhédirno

di unfrganizzazione o attraverso un portale Web di apprendimento. Il suo sdofarrire

un ambiente di apprendimento centradizz a urfstituzione, X @presa,una classe oun
gruppo in un breve periodo di tempo attraverso computer che non dipendono dalla posizione
geografica delle persone, dal loro background, ecc. Il software che costituisce |aHBNESE
gestisce tutti glelementi delfhsegnamentdutti i parametri necessari pgeguireil processo.
Sulla base di questi parametri € possibile monitorare i progressi di un singolo dipendente o
un gruppo in qualsiasi momento e misurare e analizzare le prestaziofiidieifiuo alla fine

del processdormativo. L {itente accede al sistema dal proprio computer e si impegna nel
processo di insegnamento in un momento inglitgé piu convenienteseil creatore del corso

ha definito in questa manierd processo di insegnamenté second del curriculum si
selezionao un modulo per §ipprendimento e gli approcci alla lezione. |l processo é controllato
e monitorato dafLMS. Vengono registrati tempo di accesso al modulo, il successo delle fasi
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di insegnamento, il tempwascorscei risultati finali. | dati sono memorizzati in un datab#se
che é disponibile per finalisi e la presentazione a diversi utelitsistema monitora tutti i
tirocinanti entro il tempo stabilito, abilita la comunicazi@fernisce informaziorsulle lezioni

precedente le esperienze di altri gruppi.
Le funzioni e OLM% sona

x il login ela fatturazione: questa funzione elabora, verifica e autorifipplicazione ed
esegue la fatturazione (nel caso di portali pubblici commerc@iipartecipnti singoli

X la gestione dei processi: questa funzione gestisce il processo di erogazione della
formazione (lezioni, moduli e seminari). Il processo procede come segue: un
partecipante autorizzato &llearninglancia un modulo o seminario specificd,MS
cerca il modulo o il seminario in questione e, quando lo trwmaeil suo primo oggetto
condivisibile (SCT?). Inoltre, | TMS sa dove trovare le animazioni correlate e alcuni
altri elementi SCO memorizzati separatamente. Al termi@fLO invita ILMS a
chiamareil prossimo SCO, ecc., fino al completamento del modulo o seminario in
guestione.

x iltest: il primo livello al quale vengono condotti i test sono le domande alqiriferno
delle lezioni Il secondo livello sono i tegirevistidopo un certo numero di lezioni o
moduli, oa seminariocompletato

X il mentoringe il monitoraggio: consentono di tenere un corso, ovvero gestire una classe
virtuale 1l mentore determina che i membri della classe virtuale mondo
| vanzamento di ciascun membro in base alle statistiche dei test e comunica con tultti i
membri della classe virtualecon isingoli tirocinanti. Il monitoraggio fornisce una base
per la produzione di statistiche. VieneY ROWR FRQ OfRVV Hestrulige RQH FR®
di risposte corrette deerratein base allivello di lezione, modulo e seminario che
consente aglinsegnantdi fareil punto delle situazioni educativerisultati vengono
salvati nel database.

X le funzioni utente consentono al partecip@ndi pianificare e monitorare il proprio
progressaattraversole catene educative, comunicare con un tutor, un coordinatore o

altri membri del gruppo, visualizzare gli stati pit importantigdeprioaccount, nonché

48 Un database & una raccolta organizzata di dati, generalmente archiviati e accessibili elettronicamente da un
sistema informatico.

49 SCO (ingl. Shazable Content Object) & un oggetto di contenuto condivisibile, un oggetto di apprendimento
ODQFLDELOH ULVRUVD FKH F-BieXiieldia lahBiapo.O TDPELHQWH GL UXQ
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statistiche deproprio lavoro e funzpni accessorie come supporto tecnico, guida in
linea, vocabolario, ecc.

le funzioni amministrive: includono attivita come controllo dei contenuti,
registrazioni, monitoraggio e report, comunicazione, revisione di moduli e seminari,

catene educative, bagh esimili.

Lo standard chiave penffhplementazione tH ONISYe lo SCORM (Sharable Content Object
Reference Modell.o SCORM e il risultato di ufhiziativa del Dipartimento della Difesa degli

Stati Uniti chiamata Advanced Distributed Learning Initiaipa®L).

| requisiti chiave della norma sono:

X

x

x

@4hbilita dei contenuti riutilizzabil
(Onferoperabilita di sistemi diversi
la disponibilita di contenuti di diversi fornitori

la durata.

Di seguitovengono elencaticuni esempi disistemiLMS:

1.

Blackboard® - una piattaforma di formazione online completa che include

un @pplicazione mobile e funziohi@ di collaborazione in tempo reale. Gli strumenti di
valutazione includono un generatore di test online, rubriche interattive e report integrati
Desire2Learpt - una suite integrata di prodotti per la creazione, la consegna e la
JHVWLRQH GL FRUVL RQOLQH ,QFOXGH XQYDSSOLFD]L
VWXGHQWL H VWUXPHQWL SHU OYDFTXLVL]LRQWH H OD W
richiesta.

Edmodo- una piattaforma online gratuita che enfatizza la collaborazicsfeutta le

dinamiche d¢&¢ VRFLDO PHGLD SHU SHUVRQDOL]]JDUH OfY
DSSRVLWDPHQWH SHU OYXVR LQ FODVVH afseghgWD SLD)
compiti a casaper OD YDOXWD]LRQH OD GLVFXVVLRQH H OfDSS

comunita Edmodo collegano gli insegnanti a una rete globale di educatori.

50 Blackboard e uno strumento che consente alle facolta di aggiungere risorsé atedegti possono accedere

online. Powerpoint, Captivate, video, audio, animazione e altre applicazioni vengono create al di fuori e poi
aggiunte ai corsi Blackboard per migliorare le attivita di insegnamento e apprendimento.

®'"HVLUH /HDUQ g VWDWD IRQGDWD QHO GD -RKQ %DNHU $OOfHSRF
guardare il mondo in modi nuovi ponendo domande che nessuno aveva posto prima.
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4. Google Site¥ - modelli di siti Web gratuiti e personalizzabili con impostazioni per
| ficcesso e la condivisione delle informazioni. Fornisce una perfetta integrazione con
Google Doe>3 e Google Calendzf.

5. Moodle®- XQYDSSOLFD]LRQH ZHE JUDWXLWD FKH JOL HGXFI
siti di apprendimento online efficaci. Include w@munita di educatori e un centro di
supporto.

6. NEO®®, offre piani gratuiti e premium con spazio di archiviazione illimitato. La
piattaforma K12’ offre strumenti didattici per la distribuzione di contenuti, calendario,
discussione, videoconferenza, blog e wiki. Gli strumenti di valutazione includono un
registro dei voti online, un generatore di rubriche e rapporti integrati.

7. Rcampu®® - una piattafoma intuitiva per la gestione di contenuti didattici, libri di
valutazionee collaborazion Include urfpplicazionee-Portfolio e un costruttore di
rubriche con report sui progressi degli studenti in tempo reale.

8. Schoology® - una piattaforma gratuita catrumenti per incorporare i media e gestire
le discussioni onlineLa suafunzione di collaborazione consente agli educatori di
condividere materiali e integrare contenuti pubblici. Gli strumenti di valutazione
generano test, forniscono feedback diragii studenti ene seguono progressiAlcuni
strumenti aggiuntivi possono analizzarttivita e Ifmpegno degli studenti con |l

materialefornito.8°

52 Google Sites € uno strumento strutturato per la creazioneddigagH :HE H ZLNL RIIHUWR GD *RRJO
di Google Sites & che chiunque sia in grado di creare semplici siti Web che supportino la collaborazione tra diversi
editor.

53 Google Docs & uno strumento offerto da Google che offre la possibilita di usade EXoel e Power point

online e di salvare i documenti automaticamente. A questi documenti possiamo accedere ovunque siamo tramite

il nostro account.

54 Google Calendar & uno strumento offerto da Google che offre la possibilita di pianificare e organ&nae

libero e gli eventi importanti.

55 Moodle & un software di-learning open sourceyratuito programmato in PHP. E progettato per aiutare gli
educatori a creare test computerizzati.

%1(2 g XQ VLVWHPD GL JHVWLRQH GHOdhbiBRSalddgestidne ¢ Qitvk R aftikitd dv HP SO L
apprendimento, che si tratti di costruire lezioni online, valutare gli studenti, migliorare la collaborazione o tenere
traccia dei risultati.

. g LO IRUQLWRUH GL ILGXFLD GHW®E T\DRSRIMK G XEHEQWRK RQYAWUQHX BB U
homeschooling.

58 RCampus & una suite di soluzioni di apprendimento, valutazione e gestione delle competenze che consente agli
istituti di istruzione di essere piu efficienti, fornire un facile accesso actmmponenti e acquisire una conoscenza
approfondita delle capacita e delle competenze degli studenti.

59 Schoology € un servizio di social network e un ambiente di apprendimento virtuale per la sé@otadf

istituti di istruzione superiore che conseatgi utenti di creare, gestire e condividere contenuti accademici.

60 Cfr. https://www.k12blueprint.com/Learning Management System (LMS) Guide (25.06.2019)
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Un solido sistema di gestione d&pprendimento dovrebbe essere in grado di fare quanto

segue:

X centraizzare e automatizzarégmministrazione

X raccogliere e fornire rapidamente contenuti di apprendimento

X consolidare le iniziative educative su piattaforme web misurabili
X supportare portabilita e standard

X adattare il contenuto e consentire il riutilizzo deltenoscenze.
Le caratteristiche di un sistema di gestione fippprendimento includono:

X la gestione di utenti, funzioni, corsi, istrutt@attrezzature

x il calendario dei coris

x lasequenza di apprendimento

x la possibilita diasciare messaggiretificheda parte dello studente
x lavalutazione @l test di manipolazione prima e dopoorso

X la presentazione di risultati

x lavalutazione del programma

Usare un sistema destionedell &pprendimento offre alcuni grandi vantaggi rispetto ai vecchi
metodi di apprendimentoln primo luogqQ assicurala coerenza nefjpprendimentp cioé
inviandoi corsi attraverso usistema_MS sifa che il contenuto sia centralizzato cosi che tutti
gli studentiabbiano urfinica fonte per il contenuto, le istruzioni e le domarnden sono
possibiliscuse, come i libri veccleimaterialL XVDWL GXUDQW HIl Sisfdn@ @& SUHFH:
la possibilita dimonitoraggio €a creazione facile dieport Con unsistemalLMS si possono
facilmente monitorare i progressiglestudentj basta unfjcchiata per vedere chi ha finito il
corso, chi & a meta strada e chi non ha neppure cominciato a stGd@wesonoccombinare
facilmenteil testo,le immagini ei video. Attraverso Ifiso di materialcoinvolgent gli studenti
rimangonoconcentratpiu a lungoe imparanodi piu. Il sistema ieneaggiornati i contenute
offre una dstribuzione facitata Distribuire il contenuto del corso € facile come inviaregun
mail. Basta caricargli utenti nelsistema.MS e invitarli via email, oppurefare copia e incolla

delQRLS! del corso e inviarlo via-enail attraverso iproprio cliente di posta elettronican

61 URL (I'acronimo di Uniform Resource Locator), in traduzienacalizzatore di contenuti (risa¥ uniforme o
allineato.
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guesto modo si ottiene un importamtgparmio di cartacioe si presta maggiore attenzione
DOOYDVSHWWR HFRORJLFR
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5.1.Esempiodi un sistemaLMS

Prendiamo per esempiosistemaLMS Edmodo che é adatto alle scuole e alle facolta ed é

molto ben organizzateista la sua semplicita

Figura 9 - Edmodo

Quando si apre Edmodo dobbiamo scegliere se sianmsegnante,ino studente ungenitore.
Gli student V FH O JépgidRe &tdidentén modo da potelaccedere ai materiatle corsi

frequentati in precedenza.

Figura 10 - Edmodo

La pagina iniziale € molto bene organizzataq YLVLELOH O LA ¥hidtthBonBRQWHQ
visibili le classie le materie A destra ci sono gli eventi programma PHQWUH L@ PH]]R F
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linea del tempalovesi puoscrivereo chiedere qualcosal O L Q V HapQube@atidre degli
awvisi oinserire deicompiti. In cima alla paginai sceglie laclassesi vedono i messaggisi
puoleggere qualche librofle SGI FKH OfLQVHJQDQWH KD FDULFDWR

Figura 11 - Edmodo
Si puo altrettantcaccedere alle mappeelle quali O L Q V Hha QabicadViad bibliografia

opzionale e libri legati alla materia.

Figura 12 - Edmodo
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4XDQGR OfLQ YV drcQropiovildsvdigerenlcedaarriva immediatamentena notifica
via e-mail legata al sistemBdmodo Sono visibili i compiti assegnati e il punteggio assegnato.

Edmodoé unfttima scelta anche per le scuole elementari o nedgierioriperché gli alunni

possono trovaresempre e ovungue siaratte le informazioni e i materiali ppoterstudiare®?

6. Web 2.0

Gli strumenti Web 2.0 sono un insieme di strumenti di comunicazionmetédicano ilmodo
di lavorare in classeQuestoconseng ai gruppi di utenti di collaborare alla creazione e alla

pubblicazione di contenuti su Internet.

Esistono molte applicazioni Web che combinano le funzionalita del Web 2.0. Alcune di queste
applicazioni sono state utilizzate per anni, ma spesso vengono aggiunte nuove funzionalita che

collegano i servizi esistenti.
Gli strumenti Educational Web 2.0 mm$0 essere suddivisi in:

1. strumenti di apprendimento cognitivo: questo gruppo include strumenti utilizzati dagli
studentpercrearemappementali online come individui o collaborando con altri (ad es.
Bubbl.u$?, Gliffy®% o offline sul computer (ad eBreemind®).

2. strumenti per Brganizzazione di contenuti audio e video: un gruppo di strumenti Web
2.0 che includnostrumenti di manipolazione audio e video. Alcuni degli strumenti per
lavorare con fiudio sono: Audaciff (QH q U L Rristalldaione AQdjo Expeft e

62 Cfr. https://new.edmodo.com/

63 Bubbl.us & uno strumento per la creazione di mappe mentali bashtowssit ideale per la pianificazione del

progetto, la collaborazione e il brainstorming.

64 Gliffy e stata fondata nel 2005 in un appartamento di San Francisco da due ingegneri a cui piaceva risolvere i
problemi insieme. Hanno voluto inventare uno strumento di diagrammi online che avrebbe fatto risparmiare tempo

ai loro colleghi ingegneri.

55 FreeMind &l primo software gratuito per mappe mentali scritto in Java.

66 Audacity & un editor, registratore e mixer di audio digitale gratuitpem source 6L WUDWWD GL XQYDSS
software sofisticata che include un ampio elenco di funzionalita.

57 AudioExpet & un editor audio online gratuito e semplice, un convertitore di file e un registratore di suoni.
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Jamend®. Alcuni strumenti per creare e modificare video sono: Aniffipto
Camstudid® e DotSUL'2,

3. strumenti di collaborazione e condivisione dei contergltistudenti possono lavorare
insiemee creare contenuti. Questi strumenti incoraggiano gli studenti a collaborare per
ottenere il massimdel punteggio detompito assegnato. Alcuni degli strumenti piu
famosi sono: Scribbléf, Titanpad® e Typewith.mé*.

4. strumenti disocial network strumenti sempre piu popola@® H O F D PiStRiziGne.O O
Consentono agli insegnanti di creare la propria rete in cui includere studena di un
determina classee di comunicare conutti gli studenti contemporaneamenieer
esempigertrasmettereomunicazioni e risultatielle prove svoltel piu noti strumenti
di social networkeducativi sono: Edmodo, Mah&*@ Yammef®.

5. strumenti segnalibriconsentoncegli studentidi contrassegnare materiaiguardanti
argomenti che li interessano. Utilizzando i segnalibri gli studenti possono trovare altri
studenti con gli stessi interesAlcuni degli strumenti di memorizzazione dei segnalibri

sono: DropmocKg, Pinterest e Wallwishef®.

68 Jamendo si basa sul collegamento di musicisti e amanti della musica di tutto il mondo.

59 Animoto & un servizio di creazione video basato sul cloud abdtipe video da foto, videoclip e musica.

70 CamStudio & un programma stireencastingppen source per Microsoft Windows rilasciato come software
gratuito.

"I Dotsub & un sistema autonomo, basato su browser, per la creazione e la visualizzazione di gettoiited

in piu lingue su tutte le piattaforme, inclusi i dispositivi mobili e sistemi di trascrizione e editing dei video.

2 Scribblar @ uno strumento di collaborazione online perfetto per il tutoraggio online. E dotato di audio dal vivo,
chat, lavagnagpermette la condivisione di immagini, di documenti e altro ancora.

7 TitanPad € un editor di documenti collaborativo che non richiede alcuna registrazione e permette che pili persone
possano lavorare contemporaneamente sullo stesso documento.

74 TypeWith.me & uno strumento di creazione di documenti, con il quale si puo letteralmente visualizzare tutto cio
che altre persone scrivono sulla scheda del documento in tempo reale.

S Mahara & un-portfolio digitaleopen source uno strumento diocial networkcreato dal governo della Nuova
Zelanda.

76 Yammer € un sito diocial networkappartenente a Office 365. E accessibile a tutti gli insegnanti e gli studenti
che hanno accesso agli strumenti di Office 365.

"7 DropMocks & una piattaforma online che conseitsuai utenti di creare e condividere online gallerie di
immagini.

8 Pinterest & ursocial networkche funziona come una bacheca virtuale a cui gli utenti aggiungono contenuti
interessanti che trovano su Internet.

7 Wallwisher & un sito Web che consenté atenti di creare note adesive virtuali e pubblicarle su un "muro".
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6. strumenti di creativitain questo tipo di strumemtWeb 2.0 possiamo includere giochi,
quiz e altre attivita educative. Alcuni degli strumenti pill famosi sdtahoof?,
Wizert!, ABCya®? e Quizlef?,

Ci sono vari tipi diapplicazioni Web 2.0strumenti per la condivisione dei med@me
PhotoManagemefft che consente di archiviare, organizzare e visualizzare le; foto
Podcasting’, che consentda creazione da pubblicazione di contenuti audio sul Web
Vloggingf®, che dda possibilita di pubblicare, sfogliare, organizzare e commentarerialat
video. Gli strumenti di comunicazioneannocome scopo di base lo scambio di conoscenze ed
esperienze tra gli utenti. Gli strumenti per la collaborazione @ppoértunita di scambio di
idee e conoscenze facilitae attivita collaborative in cui Ig utenti lavorano insieme per
raggiungere un obiettivoomune Gli strumenti di apprendimento creativo hanffiblettivo di

potenziare fittivita e la creativita defitente.

Le applicazioni desktop standardpecialmente quelle da ufficiggossonospesso essere
sostituitedalle applicazionweb.Anche isistemiLMS potrebbero essere aggiunti @flpendice
2.0, dato checombinano i concetti e la tecnologia menzionati so@astrumenti disocial
bookmarkingsono usati per organizzare e condividiergisorse online preferite e uno degli
obiettivi € quello di creare Ufipinione comune sul sito welbgiochi educativi sono una varieta
di strumenti per realizzarattivita che coinvolgano il piu possibile i partecipanti e che

implichino una conoscenzdti@a del materialelidattica

Alcuni degli strumenti elencati come esempi potrebbero essere classificati in diversj graippi
la loro inclusione nel processo educativo e in realta illimitata e dipsoidelalla creativita

degli studenti e insegnart.

| libri di testo digitali @ manuali onlinesono supporti dinamici che integrano testo e contenuto

multimediale. | libri di testo digitali consentono agli studenti di interagire con il contenuto

8% DKRRW q XQD SLDWWDIRUPD EDVDWD VXO JLRFR FKH UHQGH OYDSSU
il mondo.

81 Wizer & uno strumento digitale che consente agli utentidire fogli di lavoro interattivi da utilizzare in classe

0 a casa.

82 ABCya! & un sito Web di giochi educativi gratuiti organizzato per livello e area tematica.

83 Quizlet offre dei semplici strumenti di apprendimento che consentono di studiare quassiasi co

84 PhotoManagement & un software di gestione delle foto che aiuta a mantenere le immagini organizzate e
ricercabili.

85 || podcasting® un servizio gratuito che consente agli utenti di Internet di estrarre file audio (in genere MP3) da

un sito Web dpodcastper ascoltarli sul proprio computer o su lettori audio digitali personali.

8 90RJJLQJ q OTDWWLYLWj R OD SUDWLFD GL SXEEOLFDUH EUHYL YLGHF
87 Cfr. http://dzenanadrini.weebly.com/we&-alati.html

32



stesso, avvicinandio cosi agli studenti e motivandguestiultimi a lavorare. | libricartacei
song comunqueancora utilizzati come una delle principali fonti di apprendimelntiori di
testo digitali possono essersudlivisi in 3 tipi in base alla quantita di interattivita e
multimedidita dei contenentilibri di testo e grafig, libri di testo interattivi e libri di testo
multimediali. Il primo tipo di libri di testo digitali soncomposti ddesto e graficaSi trattadi
libri di testo piut comunemente usassieme idibri di testo tradizionali e di s@b sembrano
identici aiquesti | libri di testo e grafiahanno livelli di interattivitée multimedidita inesistenti

0 minimi. Manonostantguesto hanoun vantaggio rispetto ai classici libri di tesp@rmettono
un piu facile recupero delle informamii richieste, soprattuttquando sonaarricchit con
Gpkrtesto.ll secondo tipo sono libri di testo interattighe sonalibri di testo digitali che
comprendonalmeno un tipo di materiale interattivo. | materiali interattivi includono test, quiz
e attvita varie (che offrono un certo tipo di interattivita nel testo &gtivita o nella risposta).
Il terzo tipo include interazione e multimedin libro multimediale interattivo consente agli
studenti di trovdJ H D O O | LexawirhbizidnRaudd-eQi@eo,della grafica e la capacita di

completare i quiz 0, ad esempio, di ricevere feediratimpo reale

Unasmart board® & uno strumento didattico attraverso il quale il contenuto viene proiettato
utilizzando un proiettord fhsegnante puo cambiarsenza usare la tastiera e il mouse. Ad
esempio, puo spostare, copiare, scrivere a mano o con laiperm&nutoe, successivamente,
tutto pudessere salvat In una classaella quale si usanasmart boardl fhterattivita e la
collaborazione tra ghtudenti € in aumentonail suo usorappresenta anche una sfida per gli
insegnanti. Lesmart boardsono spesso trascurat@oé la loro funzione viene ignorata e
vengono usate solper scrivere come se fossdeovecchielavagne Le smart boardsonqg
invece,uno strumento flessibile e sono applicabili a tutte leSaiali esssipossono aggiungere
note al contenutedeé possibile evidenziare cido che € importahteltre, motivano gli studenti

ad apprendere @ partecipare afhsegnamentoche diventa cosi piu interessante e la

concentrazione dura di piu.

Il tablef® in classe & uno strumento didattico interessante per tutti gli studenti
indipendentemente d&ta. A differenza, ad esempio, di wsraart board questo strumento e
focalizzato sulfiso individuale. Oggi quasi tutti i bambini prirdasapee leggere e scrivere

hanno tra le mani unesmartphoneo un tablet. Pertanto, gli studehinno gia familiarizzato

88 La smart board & una lavagna inttivat che consente agli insegnanti di usarla come proiettore oppure come un
computer.
89 Un tablet &€ un computer portatile con display, circuiti e una batteria nel suo insieme.
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con questo tipo di strumentB.pit facile dal punto di vista psicologico motivareo studente
a fare qualcosa su un tablehe sul foglio.

Conil terminemultimedialit®° si intende la combinazione tisto, grafica e audio (spesso con
video o animazioni reali) utilizzando un computer. Quasi tutti i personal computer oggi sono in
grad di offrire presentazioni multimediali peffitrattenimento, la pubblicita ofétruzione.
Edutainmerit & una parolache si usaper applicazioni che incorporano intrattenimento
multimediale con obiettivi educativi. La multimedialita su Internet ncanéora una realta
quotidiana nello stesso senso della multimedialita suRCIM®? 0 DVD®, che pud essere
comune in casa o in classe \elocita ellaconnessione Internet limita la qualita ejleantita

di cid che pud essere trasmesblmnostante progress della tecnologiawireles$* ad alta
velocita, la trasmissione di file audio, di animazione e video di grandi dimepsionchiedere

molto tempoe creare problemi.

Con lfhtroduzione dellstreamingmultimedialé® negli ultimi cinque o sei anni, tuttayisfile
multimediali di grandi dimensioni possono esseeeapitati anche tramite connessioni
modend®. Lo streamingmultimediale & un metodo di trasferimemntei dati online che facilita

il trasferimento di file audio e video da computer a computer iflusso, ovverostreani’. |
pacchetti multimediali possono essere riprodiottstreamingnon appena i dati iniziano ad
arrivare sul computer riceventéli utenti, quindi, non devono attendere che il file completo
sia stato scaricato. Lstreamingaudio haavuto piu successaspetto avideo, che in genere é
limitato aimmagini dipiccole dimensioni @ proiezioni di video a bassa risoluzigmea con

| ftumento della larghezza di banda diventa possilsidelo anche per materiali qualita piu

elevata

% La multimedialita & una forma di comunicazione caratterizzata dalla compresatatbinterazione di pil

linguaggi (testi scritti, immagini, suoni, animazioni) in uno stesso supporto o contesto informativo.

1 /IHGXWDLQPHQW g XQD IRUPD GL LQWUDWWHQLPHQWR FKH FHUFD GL
gualche forma familiare di intrattenimento: programmi televisivi, videogiochi per computer e software, software
multimediale e cosi via.

92 Un CD-ROM & un compact disc ottico prestampato che contiene dati.

% .0 '9'"q XQ GLVFR RWWLFR XWLOL]]JDWR FRPH VXSSRUWR SHU OfDUFKL
utilizzato per la memorizzazione di filmati.

94 La tecnologiawireless ovverosenza fili, riguarda il trasferimento di informazioni o energia tra due o piti punti

che non sono collegati da un conduttore elettrico.

% Pper streaming PXOWLPHGLDOH VL LQWHQGH OYLQVLHPH GHOOH RSHUD]LR
presentazione din flusso di dati multimediale.

% || modem & un dispositivo che modula un segnale digitale in un formato adatto alla trasmissione attraverso un
canale di comunicazione e che, dopo la trasmissione, riconverte il segnale nella sua forma originale.

9 Lo streaming g XQ WLSR GL FRQWHQXWR PXOWLPHGLDOH RYYHUR OD WHI
simultaneamente i dati, al contrario dei metodiddwnload WUDGL]LRQDOL LQ FXL OfYXWHQWH
completamento del processo per poter usare i dati.
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La chiave di questa svolta € il formato in cui i file vengono distribuifferti su Internet. | file

audio o video di grandi dimensioni vengono convertiti in un formato che puo essere inviato
come flusso continuo di piccoli pezzi sul computer figdine. Alla fine della connessione, un
software speciale interpreta il flusso di dati e inizia a riprodurre il campione. Mentre viene
riprodotta la prima parte del campione, viene scaricato il prossimo. Il secondo campione inizia
senza interruzioni, il primo iene eliminato e il terzo viene scaricato. Utilizzando questo

formato e possibile ricevere ore di contenuti audio e video tramite una connessione via modem.

| file audio® sono stai i primi file multimediali distribuii su Internettramite streaming

Conceti e trasmissioni radio dal vivo sono stati tra i primi esempmdierialeaudio a
comparire instreamirg. Una vasta gamma di formati audio in streaming & attualmente in uso

sul Web, ma mentre ciascuno e diverso nel nome, la tecnologia di base rimane la stessa. Quando
un file audio viene preparato per $treaming viene compresso per rid la dimensione
complessiva. Ad esempio, una trasmissione di notizie consistente in una singola voce registrata
sarebbe normalmente un file piu piccagpetto aun campione orchestrale. In alcuni cagio,

la compressionafluenzala qualita del file.

Sono disponibilidiversi programmi per la ricezioneskb streamingaudig ognuno con |l
proprio formato audio proprietariomultimediale. La qualita varia da un formatotiro, ma

tutti sono compatibili con le connessioni modem. Recentemente questi programmi sono
diventati piu generigiil che € una buona notizia peitente finale che non ha piu il problema
diinstallare tre programmi diversi per ascoltare tre diversi formati autliovi e potenti lettori
multimediali possono decodificare, decomprimere e ripradura varieta di campioni audio

proprietari.

Lo streamingaudio e attualmente utilizzato come supplemento al corso online e in classe, di
solito sotto forma di lezioni preregistrate, interviste con ospiti, progetti degli studenti, esempi
di interazione tratudenti e audio del contenuto pertinente al corso distudistreamingsu

richiesta sta diventando una caratteristica chiavefditazione basata ateb.

Prima € arrivata la radio e poi la televisio8el Web e arrivatppure,primo lo streamingaudio
e poilo streamingvideo. Quando un campione video viene presentato in formato elettronico ci
sono molti altri "strati" di dati da convertire e comprimere. Di conseguenza, quando questo

formato multimediale viene distribuito su Internet in un sistelndistribuzionan streaming

% Un formato di file audio & un formato di file per la memorizzazione di dati audio digitali su un sistema
informatico.
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e necessario prendere in considerazione ulteriori problemi tecniciferndétazione La
dimensionaappresentd primo problema. | file video sono molto piu grandi dei file audio e il
video combinato con§udio éancora piu grande. | campioni video richiedpimmltre, una
maggiore potenza di elaborazioda parte del computer ricevente. E relativamente semplice
registrare audio, musica, voce o entrambi, anche su un computer di casa. La registrazione di
video e ilsalvataggio in formato elettronico, tuttavia, richiedono piu hardware e richiestono
software aggiuntivo. A causa delle dimensioni e di altri problemi, il video impiega piu tempo
per diventare uno standard del settore ed é piu difficile trovare applicaziocative per lo

streamingsul Web.

/ 1so del videoclif’ in una situazione educativa onlisehagquandoun professore o un tutor
consegna una lezione preparata o mostra un esempidattivita praticain un formato video.
Quasitutti i campioni videacon valore educativo possono essere convertiti in un foraakzibo

allo streaminge moltifungonoda eccellenti risorse aggiuntide una pagina Web educativa,
corsiin classe o corsi online erogati in modo sincrono. Se implementato con saggezza, il vide
puo alleviare la noia di molti corsi online. Il progetto LearnAlbertaoan esempio di un
progetto di videcstreamingeducativo con una varieta di programmi di studio basati su video
per insegnanti e studenti d@lberta (Canada) Questo progetto € stato creato per definire e

implementare un prototipo di applicazioikel 2%,

La chat®! di testo & stata a lungo una caratteristica popolare di InternefjiiNi@b decennio,

sono emersanche le chat audiche sono diventate piuttasipopolari Le connessioni audio
Point-to-Point'®? possono essere effettuate tra due compotdiegati alnternet e alcuni
provider® di servizi Internet (ISP) e servizi onlirdhe offrono un servizio a lunga distanza
basato su Internet che collega le persone tramite un personal computer al sistema telefonico
pubblico. Sebbene Iaolidita delle chiamate telefoniche via Internet o Vidfsia alquanto

inferiore a quella dei telefoni aiga distanza, i consumatori sono sempre piu attratti dalla

99| videoclip sono brevi filmati video che fanno parte di una registrazione piti lunga. Il termine & anche usato per
indicare qualsiadireve video inferiore alla lunghezza di un programma televisivo tradizionale.

100K12- RITUH XQ DSSURFFLR SHUVRQDOL]]DWR DOOYHGXFD]JLRQH FKH ULP
gli studenti dove si trovano.

101 a chat & una forma di comunicazéotma due o pili utenti tramite un computer e una rete di computer in tempo
reale.

102]] protocollo Point-to-Point (PPP) & un protocollo di comunicazione a livello di collegamento dati utilizzato per
stabilire una connessione diretta tra due nodi. Conneétedter direttamente, senza alchosto qualsiasi altro
dispositivo di rete in mezzo.

103 ] provider ¢ il fornitore di servizi.

104 voIP (ingl. Voiceover Internet Protocol) & il nome di una tecnologia di comunicazione che consente la
trasmissione di commicazioni audio su Internet.
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telefonia via Internet. Il piu delle volte, la qualita € molto alteoe prevedono costjuando si
chiamada computer a computer, oppuiteprezzo € molto economico quando si chiamano i
telefoni. Il successo dbkype® e di altri servizi VoIP & dovuto alla relativa sempliain cui

si puoeffettuare una chiamatarichiesto solo un collegamento a Internet, cuffie o altoparlanti

e un microfono. Tuttavia, poiché le trasmissioni vocali vendgmagportate su Internet in piccoli
pacchetti, allo stesso modo delle trasmissioni di dati, le conversazioni possono essere soggette

a ritardise la connessione & debole.

| programmi elettronicper le email sono stati usati a lungo come un modo per erear
collegamenti interculturali tra le scuole. La telefonia via Internet aggiufigedrtunita agli
studenti di parlare con altri nella loro fasci§td, quasi ovunque nel mondi favoriscequindi

una comunicazione piu fluida e naturale tra i diverspgrweulturali @ € particolarmente utile
per la pratica delle lingue straniere. La comunicazidree | fnsegnante e lo studeng
notevolmente migliorataiste leopportunita di parlare trdi loro, di discuteresuun incarico o

un concetto difficile senzapostamentiUna lavagna elettronica puo essere utilizzata insieme
al VolP per Ifhsegnamento sincroM. Questa pratica &€ nota come teleconferenza audio
graficd®. /D S S O L N&ye&i di Microsoft pud essere utilizzato in questo métfo.

7. Strumenti per | §pprendimento creativo

Tutti gli strumenti digitali prodotti per lo studio sono utilizzabili, tcoesmeun qualsiasi libro
presente in una biblioteca pubblica. Online ci sono roataloghidigitali di opere letterarie,
enciclopedie @ edizioni crtiche ipertestuali che ogni docente dovrebbe sapere usare perché
sono delle risorse utilissime e sempre accessibili attravergqoalsiasi dispositivo collegato a

Internet.

Le mappe mentali sono programmi online semplici e gratuiti per la presentazipaeig,

idee, attivita o filmati video, distribuiti attornousm flea principale @ unaparola chiave che

105 Skypee un noto programma VolP di messaggistica istantanea, ovvero una piattaforma e un programma di
messaggistica veloce su Internet.

106 /I DSSUHQGLPHQWR VLQFURQR VL ULIHULVFH D XQ tddéntisMsR GL DSSI
LPSHIQDQGR QHOOYDSSUHQGLPHQWR DOOR VWHVVR WHPSR

107 | a teleconferenza & uno scambio di informazioni tra pitl persone distanti tra loro, effettuato con l'ausilio di
sistemi di telecomunicazione (linee telefoniche, reti informatiche, televsioin¢uito chiuso, ecc.).

108 NetMeeting & un'applicazione offerta da Microsoft per le teleconferenze.

109 Cfr. Anderson, T. The Theory and Practice of online learnidg) Press, 2011., p. 14¥50.
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visualizza, struttura e classifica un certo termine. Bubbl.us & uno dei programmi piu semplici

per creare una mappa mentale. Oltre ad essenplice € molto facile da usare e modificare.

Non ci sono opzioni avanzategn si possonaggiurgerefoto o video, ma & veloce e facile da
creare.Con unclic siapre un campo in c$i possono inserirecontenuti.Si possonpquindi,

scegliere le mamsul computer e condividerin altri modi. L{inico problema é ch& possono

creare solo 8appementali Sipossonaalvare sul computer e cancedlael OTDSSOpdiD]LRQH
lasciare spaziolle nuove AncheMindmeistere uro strumend per crearenappementali Offre

purela possibilita dicreare urediting collaborativq cioé la possibilita di collaborazionka

grafica non ha tante opzioni ma puo servireeipcrearedelle mappe semplici. Gliffy & on

strumento completamente gratuithe offre una sie di servizi: mappatura, analisi, disegni

tecnici, diagrammiecc.

Gli strumenti per creare materiali didattici sono utili per la creazion®rganizzazione di
materiali, Ifhtegrazione di diversi contenuti multimediali e la navigazienecessiva tra
materiali preparati. fggetto della conoscenza utilizzato nei materiali didattici progettati per
essere utilizzati su Internet & scritto in forma digital€glémento della conoscenza puo
includere testo (ad esempio una definizione o citazione), gr@sagni, immagini, schemi),

audio (illustrazione musicale), video (simulazione, filmjrapagina Web interattiva.

7.1.Film e video

Per creare un film si possono usare gamumenti. Animoto € uprogramma per produridei
film, ma fino a 30 secondi@nun massimo di2 foto.Attualmenterichiedeil pagamento per
opzioni aggiuntive E molto sempliceginominare il progetto, scegliere le foto da un computer
0 da una rete, aggiunger@rimazione desiderata e la music§dtount gratuito ha una scelta
di circa 50 toni) Si riceve una notifica quando il filmF U H D W R GBtadpybllisatbepai H
si puo riproduto in streamingsul proprio canaleYouTube® Facebook!! o Twittert'2 ||
Clipgenaratof'® & uno strumento Web tedesco per creare filmsaindodelle foto. E molto
semplice, non richiede la registrazione, non limita il numero di immagini o la dimenSiffiree.
ancheuna vasta selezione di composizioni musicali nuove e moderne in grado di aflirarre

studenti. Le fotasono tutte animate e offronm §sperienza cinematografica. Sporkol Video

110YouTube & un popolare servizio di condivisione di videline in cui gli utenti possono pubblicare, visualizzare

e valutare i video.

111 Facebook & usocial networkonline fondato nel 2004 da Mark Zuckerberg, un ex studente di Harvard.

112 Twitter & unsocial networkpermicroblogging RYYHUR GHVWLQDWR DOOTLQYLR GL EUHYL
tweet

113 Clipgenerator & una piattaforma per la creazione di contenuti video basati su dei modelli.

38



Scribé'* & uno strument@er crearevideo. Dopo la registrazione, deessere scaricatsul
computer maoffre una versione gratuitsolo persette giorni. E possibile aggiungere musica
voce Ha la possibilita dpubblicare contenusu YouTube in modo che il video possa essere

conservato.

7.2.Libri e storie

Online si possono creare libri enessanti, storie, ricordi, ecc. Per farlo si possono usare
fotografie, testi o lavori propri. Uasempio &torybird'® con il quale si creano libri interattivi.

Si hg quindi, la possibilita dicreareil testo da soli o décegliereun modello con illustrazioni
Esiste la possibilita di creare classi e creare attivita predefinite. E possitligidere un libo
finito utilizzando un collegamento e una coda da incorporare in un sito dMelbg''®.
Flipsnack'’ & un altro strumento perearelibri. E necessario registrare i documenti in cui si
desidera creare un libro in PDF, che possono esseati conWord, PowerPoint o qualsiasi
altra applicazioneli Office!'8. Youblishet!® & uno strumento facile da usare per convertire due
documenti in un libro. Word o PowerPosifpossonaonvertre in formato PDF./ I XWHQWH GHY |
registrarsi, confermard proprio indirizzo email e caricare il documentd.o strumento
fornisce collegamenti e codici per tutte le possibili varig@itpudanche salvarlo sydroprio
computer Toondod?° offre tantissimefunzioni, dalla creazione di personaggi a una varieta di

dettagli, ®me la posizione degli occhi, il corgac.

7.3.Quiz

Sicuramente il modo piu divertente di imparare € giocando. Gli ahammo la possibilita di
trovare vari quiz online per verificare il loro sapeppore OTLQVHJIQDQWH SXz FUHDU
esempio di programma per creare quiz onlinQuizRevolution?* che éuno strumento

conveniente in cui € possibile incorporare immagini, video o scrivere il tiésioo limite

114 gparkol & il creatore del software di animazione pantart board Progettano la narzéone dei strumenti,

come VideoScribe e StoryPix, per aiutare le aziende, enti di beneficenza ed educatori a raccontare storie.

115 Storybird & uno strumento di arti linguistiche. Si usano le illustrazioni per ispirare i membri a scrivere storie e
incoraggiae la pratica di scrittura con badge e altri premi.

116 || blog & una forma di pubblicazione di informazioni su Internet che contiene principalmente articoli periodici
in ordine inverso: gli articoli piu recenti si trovano nella parte superiore della pagina.

117 Flipsnack & una piattaforma editoriale sviluppata e lanciata nel 2011.

118 Microsoft Office- XQD VXLWH GL VRIWZDUH SURJHWWDWD SHU OfHODERUD]!
sistemi operativi Microsoft Windows e Apple Mac OS e OS X.

119 Youblisher trasforma riviste, libri, cataloghi, relazioni commerciali, presentazioni e tutti gli altri documenti
PDF in pubblicazioni.

120Toondoo € uno strumento che consente di creare facilmente fumetti e cartoni animati.

121 QuizRevolution & una piattaformzhe consente agli utenti di creare quiz e sondaggi online con i propri
argomenti e contenuti.
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riguarda il fatto cheal versione di prova gratuitaper un tempo limitatoPurpose Gamé€ &
praticoe facile da creareDffre la possibilita di fare domande a scelta multipla. Kut3ba uno
strumento interessante per fare quiz, test, crucivedsak facile dausaree offre la pssibilita
di creare piu tipi di domandeuandoci siregistia come insegnanfesi possondormare clasis
o grupp. Tutto quello chesi pudfare online lo si pudanche stampare in forma cartacea. In
Croazia i piu conosciuti sonizer e Kahoot Entrambi sono gratuiti e offrono la possibilita di

creare domande di vari tipi e di aggiungere fotografie, velatiro.

Sono molteplici i motivper cui gli alunni hanno bisogno della tecnologia in cle&Seeengono
utilizzati correttamente, i dispdasii mobili e le applicazioni ch& supportanogontribuiscono

alla preparazione dellero future carrierelntegrare la tecnologia in classe € un modo efficace
per connettersicon @lunniFKH KDQQR SUREOHPL ER&n@AIHRBE8AHH QG LP H C
studenti IHpportunitd di migliorare fhterazione con i loro compagni di classecen gli
insegnantiincoraggiando la collaborazione. flso della tecnologia in classe offre agli
insegnantidi ogni genere e grad@fiportunita di sviluppare leompetenze di cittadinanza
digitale'?* dei loroalunni Una cosa € usata tecnologia ain filtracosa totalmente diversa
sapere come usartorrettamente e in modo responsab@®mbinarele nuove tecnologie
ovvero la realta virtuale con le lezioni traitionali in classe € un esempio di come

| fhtroduzione di nuove tecnologie puo migliorafssperienza di apprendimento e creare nuove
opportunitaQuando la tecnologeprontamente disponibile e funziona correttamente in classe,
gli studenti sono in graddi accedere alle informazioni piu aggiornate in modo piu rapido e
semplice che mall modello di apprendimento passivo tradiziongkene lasciato ngdassato

Con la tecnologia in classdnisegnante diventafficoraggiatore, il consulente &llenatore.

La tecnologia aiuta glalunniad essere piu responsabili. Possedere il proprio dispositivo o
prendere in prestito i dispositivi della scuola offre adlinni| $pportunita di migliorare le
proprie capacita decisionali e di assusnkrresposabilitadi un dispositivo prezioso (e spesso
costoso). Gli studenti hanno accesso a una quantita incredibile di nuove opportunita

dall fmparare a programmaseaa collaborare meglio tra i team e con i loro istruttori

8. | pro ei contro delle nuovetecnologie

122 purpose Games & un portale online gratuito che consente agli utenti di creare e giocare a vari giochi con
contenuti educativi.

123 Kubbu & uno strumento dilearning per insegnanti, istruttori lBomeschooler

124 per cittadinanza digitale si intende la capacita di un individuo di partecipare alla societa online.
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| maggiori vantaggidelle nuove tecnologieper la didattica sono le varie applicazioniper
risolverecompiti e problemilinguistici, per trovareautonomamenteesti, esercizie strumenti
di comunicazioneadeguati.La tecnologiaprogrediscedi giorno in giorno e cos anchela
tecnologia nell §ducazionediventa sempre piu chiara ed efficace. La popolarita degli
smartphonedei tablete di tutte le forme di tecnologiamobile forma unaretedi personeche
comunicanacontinuamentéra di loro a distanzaQuestanfluenzaanchela didatticaperchési
aprono diversi modi di interazionee si ha un accessocostantead ogni materiale per
| fhsegnamente lo studio.Se questodaunaparterappresentan valore positivo, dall §ltra e
necessaridare in modo che non vi sia un uso eccessivadella comunicazioneslettronica Il
compitodegliinsegnante di accompagnargli studentinello studio,mostrandde potenzialita
delle nuovetecnologieper la didatticae invitanddi ad applicarlecon metodoe misura. La
tecnologiasi devesfruttaree gli alunnidevonosaperejualifonti usare dovetrovaregli esercizi

adeguatia checosadevonostareattentj ecc'?®

9. ,0 UXROR GHCGO4ldspudentQ D QW H

Il pedagogista Antonicalvant?® ha sintetizzato le varie accezioni in cui pud essere definito il
UDSSRUWR WUD HGXFD]LRQH H WHFQRORJLD HGXFDUH
avvalendosi della tecnologia, studiare con la tecnologia e progettare tecnologicamente
OfHGXFD]LRQH

EAXFDUH QHOOD WHFQRORJLD 68RYRHQRHGH RY HioweoKe) i H R L I\
insegnare agli alunni a usare la tecnologia e sfruttarla. Siccome la tecnologia si trova ovunque
intorno a noi, ignorarla non e possibile. Qualunque progetto educativgni canpo 0 materia

di studio, e nella tecnologia. Educare alla tecnologia significa che endeducare gli alani

ad usare la tecnologima inquestomodoVL SRQH LO SUREOHPD GHOOYHGXFD
Studiare con la tecnologia € il mogm utile peimparareaO JLRUQR GfRJJL SHUFKp O

offre tante fonti, applicazioni e aiuti’

125Cfr. A. Dal NegroDidattica delle lingue straniere e nuove tecnologie: cosa resta degli approcaDaanita?,
Universitat und ETH Zirich.

126 Antonio Calvani- presidente deldssociazione Scientifica SApIE, professore Ordinario di Didattica e

Pedagogia Speciale Whiversita di Firenze e Direttore della RivistaForm@re. E autore di oltre 150

pubblicazioni su temi relativi alle metodologie e tecnologie didattiche.
127 Cfr. Simone GiustiDidattica della letteratura 2.0Carocci editore, 2015, pp. 3b.
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Secondo Porcelli e Dolgcile nuove forme di insegnament@apprendimento efmpiego delle
WHFQRORJLH KDQQR XQ LPSDWWR BEh® RéhHisMtA GmiblK(RO R G H C
addirittura eliminato come alcuni paventano, ma al contrario investito e arricchito di nuove
competenzé® SHUWDQWR LO UXROR GHOOTLQVHJQDQWH ULVXOW|

/YDOIDEHWL]]D]JLRQH LQ ,QWHUQHW U lagithatebtd cQi2oRAH IRUP
contatto con le nuove tecnologie si ereée necessita di impossessarsi di un linguaggioun

codice adeguatln altre parolesi devonoconoscere gli stmenti necessari per amavigazione

efficace. &1q VHPSUH SLun& figida h(bRa @& Insegnante in grado di assumere e
riassumere inéruoli e competenze nuavPer i ragazzi il computer potrebbenire definito

come un compagno di scuola capdcaiutarie VFRSULUH LO PRQGR &RVu OfLQV
fondamentad di aiutare i ragazzi a comprendere dove il computer € essenziale per raccogliere,
schematizzare, creare e distribuire le informazioni. Le responsabilita degli insegnanti e
OfLPSRUWDQ]D GHO ORUR UXROR GLYHQWDQRreEeHEAVLYH T
funzione primaria € la comunicazione. Cpsr esempioper apprendere la lingua occorre
XWLOL]]DUOD LQ DWWLYLWj EDVDWH VXOOD FRPXQLFD]JLRQI
della culturadella lingua in questioneé quanto si richiedeD OOTLQVHIQDQWH QHOC(
FRPXQLFDWLYR ,Q TXHVWR VHQVR OfLQVHJIJQDQWH g XQ HYV
di avvicinasialla verita insieme agiX WHQWL H LQ TXHVW BWVBIRd2IRudbi Q VHJI QL
facilitatore del processo comigativo che si attiva tra gli allievi della classe e i materiali

didattic. Un aOWUR UXROR GHWHUPLQDQWH g OD FRVWDQWH D\
VWXGHQWL H OfYDWWHJIJLDPHQWR SVLFRORJLFR GBiFXL GHU
pudodedurreFKH OY{DWPRVIHUD GHOOD FODVVH GHYH ULVXOWDUF
contesto basato sulle nuove tecnologie e su Internet il MOl GHOOYLQVHJIQDQWH DV
DQFRUD SLe FRPSOHVVL OH FRQRVFHQ]JH WHFQLFKH FKH HU
o del videoregistratore si riciclano & approfondiscono per poter utilizzare strumenti
informatici. Perd nessuno pensastiararedocent; libri e lezioni. Le nuove tecnologjanfatti,

non possono sostituire totalmente la lezione dal vivo e il testo scétitoiermini quantitativi,

né in termini qualitativi (la maggior parte del sapere tradizionale &€ depositata su cadiith Qu

HG HIILFDFLD GHOOD GLGDWWLFD ULPDQJRQR IRQGDWH VX

allievi e delle strutture a loro disposizione.

128 Cit. Porcelli, G. e Dolci, RMultimedialita e insegnamenti linguistidJTET Libreria, Torino 1999, p. 133.
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LYLQVHIQDQWH g FROXL FKH VWXGLD LO SbaRziddiWwisedghi HGXFD'
dei singolistudent; verifica i percorsi da mettere in atto per un apprendimento linguistico e
FXOWXUDOH PD DQFKH LQ UHOD]L, pignific®en@ahixziMaidzione JLH G
in funzione del processo di apprendimegestisce i temple modalitae gli scopi del percorso

guida glistudentialla scoperta del percorso didatticoHVWLVFH OTRUJDQL]]D]JLRQH
gruppq agisce quale punto di riferimento per le informazioni necessarie a procedere nella
lezione o attivita; € una sortaabnsultoreditutorche I DFLOLWD OYHVSHULHQ]D QH
raggiungeregli obiettivi didattici stabilit,b, IRUQHQGR OYDSSRJJaggumQediFHV VDU L
IRUQLVFH DSSRJJLR SVLFRORJLFR S HébkupgoiEDacMdpérHorO fD QV LI
ODVFLDUH OR VWXGHQWH, agisGe D Mdntzflerds &t® @ DnovBzioR L Q D
correggeeventuali erroridove lo ritieneopportung interviene o si defila a seconda delle

necessita didatticheerifica e valuta il percorso formativo

Gli insegnanti possono collaborare ben oltre le mura delle loro scuole. Attraverso la tecnologia,
guestinon sono piu limitati a collaborare solo con altri educatori nelle loro scuole. Ora possono
connettersi con altri insegnanti ed espeeli loro campa in tutto il mondo per espandere le

loro prospettive e creare opportunita p@&pprendimento degli studenti. Tutti questi elementi
rendono Mpprendimento in classe piu pertinente e autentico. Inoltre, utilizzando strumenti
come la videoconferenza, lbat online e i siti di social media, gli educatdai grandi distretti

urbani a quelli rurali di piccole dimensioni, possono connettersi e collaborare con esperti e

colleghi di tutto il mondo per formargnacomunita di apprendimento professionale online

Gli educatori possono progettare esperienze di apprendimento altamente coinvolgenti e
pertinenti attraverso la tecnologia quanto possiedoriimitate opportunita di selezionare e
applicare la tecnologia in modo da connettersi con gli interessiestudenti e raggiungere

i loro obiettivi di apprendimento. Ad esempio, un insegnante di classe che inizia una nuova
unita sulle frazioni potrebbe scegliere di far giocarpraopri studenticon un gioco di
apprendimento come Conceptua Matlo Factor Samtai*°, per introdurreOfDUJRIRHQWR
seguito, fhsegnante potrebbe indirizzare gli studenti a praticare il concetto ug#io
manipolativi inmodo che possano iniziare a sviluppare alcune idee fondafggsiNialenza.

Per creare una lezione coingehte e pertinenteche richie@ agli studenti di utilizzare la

conoscenza dei contenuti e le capacita di pensiero critico, un educatore potrebbe chiedere agli

128 Conceptua Math sviluppa e offre software matematici per aiutare insegnanti e studenti a comprendere le
frazioni.

130 Factor Samurai € u gioco per imparare le tabelline. Il personaggio principale & un samuratibalbeere &

ridurre tutti i numeri ai loro fattori primi.
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studenti di risolvere un problema di comunita utilizzando la tecnologia. Gli studenti possono
creare un forum della comunita online, una presentazione pubblica o un inioak
relativo alla soluzione propost&i possono utilizzare le piattaforme docial networkper
raccogliere informazioni e suggerimenti di risorse dai loro contatti.stalilenti possono
redigere e presentare il proprio lavoro utilizzando un software di presentazione animato o
attraverso formati multimediali come video e blog. Questo lavoro pud essere condiviso in
discussioni virtuali con esperti materiae archiviato irportfolio di apprendimento online. Una
scuola senza accesso a laboratori o apparecchiature scientifiche puo utilizzare simulazioni
virtuali per offrire agli studenti quelle esperienze che al momento non sono disponibili a causa
delle risorse limitate. Irftre, queste simulazioni sono luoghi sicuri in cui gli studenti possono
apprendere e praticare processi efficaci prima di condurre ricerche sul caagioome la
tecnologia puo miglioraredpprendimento delle scienmele scuole prive di attrezzatuna,o
ancheconsentire fipprendimento profondo quando gli studenti sono sul campo. Gli studenti
possono raccogliere dati per uso personale tramite dispositivi mobili e, sosideronizzare i
risultati con quelli @i collaboratori e ricercatori in qualsigzarte del mondo per creare set di

dati di grandi dimensioni adatti allostudio.

Gli educatori possono guidare la valutaziondfadlementazione @lle nuove tecnologie per

| ®pprendimento. | prezzi piu basklle tecnologie di apprendimento rendqio facile per gli
educatori pilotare nuove tecnologie e approcci prima di temt@@ozione a livello scolastico.

Gli educatori possono anche guidare e modellare le pratiche relative alla valut&ziounevd
strumentiriguardo arischirelativi allaprivacy ealla sicurezzaGli insegnantieader con una

vasta comprensione delle proprie esigenze tecnologiche educative, cosi come quelle di studenti
e colleghi, possono pilotare la tecnologia prescelta con un piccolo numero di studenti per
valutare rapidmente e rigorosamentfplementazione defpproccio e se la tecnologia offre

i risultati desiderat Cio consente alle scuole di acquisire esperienza e fiducia in queste

tecnologie prima di impegnare intere scuole o distretti negli acquisti fiseell

Gli educatori possono essere guide, facilitatori e motivatori degli studenti. Le informazioni
disponibili per gli educatori tramite Internet ad alta velocita indicano che gli insegnanti non
devono essere esperti di contenuto in tutte le materie pasSiitiprendendo come aiutare gli
studenti ad accedere alle informazioni online, impegnarsi in simulazioni di eventi del mondo
reale e utilizzare la tecnologia per documentare il loro mondo, gli educatori possono aiutare i
loro studenti a esaminare i probleenriflettere profondamente sul loro apprendimento. Gli

insegnanti possono anche trarre vantaggicsonaleda questi spazi mentre navigatra le
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nuove conoscenze stisegnamento che vanno olta¢ fttenzione su cido che insegnaeo
riguardano anche dome gli studenti possono imparare e mostrare cio che sanno. Gli educatori
possono aiutare gli studenti a stabilire connessioni tra le aree tematiche e decidere gli strumenti
migliori per raccoglierelatie mostrare §pprendimento attraverso attiyitome contribuire ai

forum online,produre cei webinar3! o pubbliare i risultati su siti Web pertinenti. Questi
insegnanti possono consigliare gli studenti su come costruire un portfolio di apprendimento
online per dimostrare la loro progressione di appraedio. Allfhterno di questportfolio gli

studenti possono catalogare le rispidee possono rivedere e condividere mentre si spostano
daun pensiero piu profondo e pit complessan particolare problema. Con talbrtfolio gli

studenti saranno in grado di passare attraverso le loro carriere educative con solidi esempi delle

loro storie di apprendimento, nonché prove di cid che sanno e sono in grado di fare.

La tecnologia offre una nuova opportunita per le popolazbeatradizionalmentaon hanno
avutoun accessequoa esperienze educative di alta qualita. Quando la connettiviacesso

a Internetnon sono uniformi, il divario digitale neftruzione si allarga, minando gli aspetti
positivi dell gpprendimento comltecnologia. Tutti gli studenti meritano pari accesso a Internet,
contenuti di alta qualita e dispositivi quando ne hanno bisogdoeducatori esperti

nell fnsegnamento in un ambiente di apprendimento abilitato alla tecnologia. Quando cio si
verifica, aumenta la probabilita che gli studenti abbiano esperienze di apprendimento
personalizzatelina buonascelta di strumenti e attivit accesso a valutazioni adattative che

identificano le loro capacita, necessita e interessi individuali.

Gli insegnanti devonooncludere loro programmidi formazioneprofessionaleon una solida
conoscenza di come utilizzare la tecnologia per supporferendimento. fiso efficace

della tecnologia non e un componente aggiuntivo opzionale fbilita de possiamo
semplicemente aspettarci che gli insegnanti acquisiscano una volta entrati in classe. Gli
insegnanti devono sapere come utilizzare la tecnologia per realizzare gli standard di
apprendimento di ogni stato sin dal primo giorno. La maggior pagk stati ha adottato e sta
implementando standard universitari e pronti per la carriera per garantire che i propri studenti
si diplomino alla scuola superiore con le conoscenze e le competenze necessarie per avere
successolLe nuove universitée gli stamlard pronti per la carriera menzemo moltole
aspettative tecnologiche. | leader federali, statakgionalia livello nazionale hanno fatto

investimenti significativi nel fornire infrastrutture e dispositivi alle scuole. Senza una forza di

131 Un webinaré una presentazione, una lezione, o un seminario che viene trasmesso su Internet in tempo reale e
coinvolge la comunicazione video, audio e testuale tra i partecipanti.
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insegnamermt ben preparata, la nazione non sperimentera tutti i benefici di quegli investimenti
per [fpprendimento trasformativo. Sulla base delle raccomandazioni del settore, gli innovatori
nella preparazione degli insegnanti hanno collaborato §iffide of Educéional Technology
(OET) e hanno sviluppato quattro principi guida pfisd della tecnologia nei programmi di
preparazione degli insegnanti che possono essere trovati nella politica di Advancing

Educational Technology in Teacher Prepardfitn
| principi sono i seguenti:

1. concentrarsi sulfiso attivo della tecnologia per consentifigprendimento efhsegnamento

attraverso la creazione, la produzione e la risoluzione dei problemi.

2. costruire sistemi sostenibili a livello di programma dpegndimento e insegnamento

professionali.

3. garantire che le esperienze degli insegnantisereizio>® con la tecnologia defstruzione
siano profonde e a livello di programma, piuttosto che corsi una tantum separati dai loro corsi

sui metodi.

4. dllineare gli sforzi con standard, quadri e credenziali basati sulla rieeiczanosciuti in tutto

il settoret3*

S3HU SUHSDUDUH JO Elldternaibdig; Degessarid QildfgpHre fist@naticamente le
competenze digitatiel personale docengeamministrativo delle scuole pilota attraverso il loro

coinvolgimento nel programma educativo e nella valutazione delle competenze sviluppate.

L Hbiettivo € quello di migliorare la competenza digitale del personale delle agenzie
responsabiliper la promoziore dello sviluppo e del supporto del sistema educativo nella
Repubblica di Croazia, al fine di essere in grado di fornire un adeguato supporto professionale
al personalalocentenelle scuole e di pianificare e attuare programmi per migliorare la loro
compeenza digitaleLo sviluppo del programma educativo &ttuazione deffstruzione e della

valutazione hanno avuto luogo in diverse fasi:

132 |t, Avanzarda tecnologia educativa nella preparazione degli insegnanti.

133 Gli insegnanti preservizio sono i futuri insegnanti.

134 Cfr. U.S. DEPARTMENT OF EDUCATIONReimagining the Role of Technology in Education: 2017
National Education Technology Plan Upda2817.
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1. creazione di uframework>° per la competenza digitale degli utenti nelle scugédla prima

fase, sono stati credte quadri di competenze digitalper presidi, insegnanti, collaboratori e
personale amministrativ®er costruire iFramework sono stati utilizzatyuelli di competenze
digitali esistenti nelfUE, che sono stati analizzati secondo una metodolog@definéa e
adattati e aggiornati in conformita con le specificita e le esigenze di ciascun gruppo di utenti
nelle scuole e nel sistema educativo nella Repubblica di Crdailkzia.aiFramework e stato
preparato un manuale che fornisce una descrizioneseojoo deframework la metodologia

per la sua costruzione, il modo in cui viene utilizzato e cosi via.

2. sviluppo di un curriculum per il miglioramento delle competenze digitali gruppi di
utenti nelle scuoleSulla base dei quadri delle competerdigitali e dei risultati della ricerca
iniziale sulla situazione sule esigenze degli utenti delle scuole, sono stati sviluppati tre
curricoli per Ifvanzamento delle competenze digitadi tle gruppi di utenti nelle scuolé.
curricoli definiscono irisultati dellgpprendimento, il contenuto dédtruzione, i metodi di
insegnamento (modelldi istruzione) ele modalita di valutazionedello sviluppo delle

competenze digitali (modellli valutazione).

3. sviluppo di contenuti educativi per migliorale competenze digitali contenuti educativi

per direttori, insegnanti, collaboratori e personale amministrativo sahigreati sulla base di
programmi sviluppati e includono strutture educative p%sd di servizi elettronicill
contenuto educativimclude anche strumenti per la valutazione dello sviluppo delle competenze

digitali ed € accompagnato da manuali digitali.

4. conduzione della formazione degli utenti e valutazione dello sviluppo delle competenze
digitali degli utenti La formazione deglutenti & stata condotta attraverso seminari, corsi
elettronici ewebinar Sono stati condotti seminari nelle scuole pilota e nelle aule dei Centri di

istruzione regionaliROC®9).

Gli utenti del programma educativo sviluppato nel progetto pilota posss®re divisi in tre
gruppi:

1. utenti delle scuole pilota (utenti primari): direttori, insegnamilaboratori e personale

amministrativo

135 Frameworke una struttura la cui funzionalita viene utilizzata e modificata in base alle esigenze per lo sviluppo
di determinate applicazioni e software.
136 ROC +Regionalni obrazovni centri.
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2. utenti celle agenzie responsabili della promozipello sviluppo e del supporto del
sistema educativo nella Repuldalidi Croazia

3. persone che forniscono supporto tecnico alle scuole nel progetto pilota.

Nel gruppo beneficiario che si riferisce agli insegnanti e ai professionisti associati, tutti gli
insegnanti di scienze naturali, nonché parte degli insegdalti alre materie, sono inclusi
nell fstruzione. Oltre ai suddetti insegnanti, tuttdirigenti scolastici i collaboratori e il
personale amministrativo delle scuole pilota sono coinvolti nello sviluppo sistematico delle

competenze digitali.

L fssistenza clientper Ifntroduzione d TIC, DOS®’ e metodi di insegnamento e
apprendimento aggiornati € fornita da team mobili sotto forma di supporto di esperti e

consulenza sul campo in ogni scuola.

Il Quadro di competenze digitalf, sviluppato nelfimbito del progetto pilot&-scuole &

destinato principalmente a tre gruppi di utenti nelle scuole:

1. insegnanti
2. dirigenti scolastici

3. personale amministrativo.

Il quadropropone 36 competenze, raggruppate in tre dimensioni in base ai requisiti specifici

deilavori chiave dei gruppi di utenti citatie dimensioni sono le seguenti:

X competenze digitali generali: dovrebbero essere possedute da tutti i gruppi di utenti
(insegnanti, assistenti professiondirigenti, personale amministrativo)

X competenze nefittuazione della tecnologia digitale nsiruzione dovrebbero essere
possedute da insegnaatassistenti

X competenze di gestione della scuola digitdievrebbero esseposseutedai dirigenti

scolastici.

Nel progetto pilota-scuole questo quadre la base per lo sviluppo drhplementazione di un

programma educativo volto a migliorare la competenza digitale di tutti i gruppi di utenti nelle

137 DOS (Disk Operating System) & disponibile per il funzionametel sistema operativo su un computer
portatile.

138 Digital Competence Framewark quadro europeo delle competenze digitali come quadro di riferimento per
spiegare cosa significhi essere "digitalmente competenti”.
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scuole. Il primgpassce stato quello di definire quali conoscenze, abilita e attitudini gli studenti
devono aquisire per migliorare le loro competenze digitali e, su tale base, sono stati sviluppati
i contenuti @ & statdmplementato un programma educativo per lo sviluppo delle competenze
digitali. Al fine di consentire agli utenti di scegliere esattamente il contenuto di cui avevano
bisogno e monitorare lo sviluppo delle proprie competenze djgitadiato sviluppato wun
strumento per la valutazione @utovalutazioneli queste ultimeAgli utenti delle scuolealle
istituzioni che supportano il sistema educatialealtre parti interessate nel sistema educativo
(agenzie,autagoverni locali, genitori, ecc.yiene fonita una panoramica delle competenze
digitali necessarie per applicare le tecnologie e le risorse digit§itatho di un determinato

luogo di lavoro

Gli insegnantsonosupportati da una tecnologia che li collega a persone, dati, contenuti, risorse,
competenze ed esperienze di apprendimento che possaraarli e ispirarli a fornire un
insegnamento piu efficace per tutti gli studelnditecnologia offre agli insegnanthpportunita

di diventare piu collaborativi e di estendeffgpprendimentduori dall fula

Per attuare questa visione le scuole devono supportare gli insegnarficaesiso alla
tecnologia necessaria e nfiparare a usarla in modo efficace. Sebhépeoggetto escuole

indichi che gli insegnanti hanno il maggiore impatto §aprendimento degli studenti rispetto

a tutti gli altri fattori a livello scolastico, noai si puo aspettarehe i singoli educatori si
assunano la piena responsabilita di portare nelle scuole esperienze di apprendimento basate
sulla tecnologiaGli insegranti hanno la necessita di un supporto continuo e tempestivo che
includa sviluppo professionale, tutor e collaborazioni informali. In effetime emerge dal
sondaggiceffettuatq oltre i dueterzi degli insegnanti affermano che vorrebberat@ainologia

nelle loro classi e circa la meta afferma che la mancanza di formazione € uno dei maggiori

ostacoli allfntegrazione della tecnologia nel loro insegnamento.

Le istituzioni responsabili dello sviluppo professionale ggevizio e inserviiodayli educatori
dovrebbero concentrarsi sulla garanzia che tutti siano in grado di selezionare, valutare e
utilizzare tecnologie e risorse appropriate per creare esperienze che promuovano Il
coinvolgimento e fpprendimento degli studen8i dovrebbeorestare particolare attenzioae

assicurarsi che gli educatori comprendano i probleEmgati alla privacy e alla sicurezza
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associati alla tecnologia. Questo obiettivo non pud essere raggiunto senza incorporare

| fpprendimento basato sulla tecnold#fiaei programmi stessi.

Per molte istituzionper lapreparazione degli insegnanti, uffici statéliH O D \igttLi¥ianeDeO O
distretti scolastici, il passaggio alla preparazione e allo sviluppo professionale basati sulla
tecnologia comportera un ripensamentglide@pprocci e delle tecniche, degli strumenti e delle
abilitd e competenze degli educatori che insegmeedoro programmi. Questo ripensamento
dovrebbe basarsi su una profonda comprensione dei ruoli e delle pratiche degli educatori in

ambienti in cui Bypprendimento & supportato dalla tecnoldtfia.

Un principio psicodidattico ormai comunemente accettato e condiviiseeguenteSe non si

& motivati, se il processo didattico non genera piacere, non vi & apprenditfiento.

Le motivazioni che spingopn LJOLDLD GL SHUVRQH RJQL DQQR DG LPSI
una matrice comune. Per i discendentglddaliani D O O  Ki\tréitéd di Rnacuriosita di

conoscere meglita lingua e la cultura dei loro adia maggioranza vuolenpararela lingua

percté gli piace la cultura, la storia o la musica. Da un recente studio del CBE2
motivazioni cheinduconogli stranieri (che sono oltre il 60%) e i discendenti degli emigrati
LWDOLDQL DOOSfTHVW KildiRovanovidixcGltua géher@l§nel\wubstn, DR

studio,nd lavoro enéle relazioni umane. In generale, si puo affermare che la motivazione di

FKL VL DYYLFLQD DOOTLWDOLDQR g VROLWDPHQWH PROWR
dalla televisione, dai videgiochi, dallD VFXROD GDOOY,QWHUQHW E QHFI
lezioni cambino Il metodo tradizionale di appreimiento non bastgiu percleé ci si annoia

facilmente.Ci voglionopiu immagini e un metodo piu interattivo.

L fiso delle nuove tecnologieumenta lamotivazione IDFLOLWD OfJDSSUHQGLPHC
HYVSHULHQ]LDOH DWWXD XQ DSSURFFLR FHQWUDWR VXO C
particolare il rispetto degli stili e dei ritmi personali di apprendimento, attraverso la varieta e la
flessibilitadelle propostee, in definitiva, realizza un apprendimento piu efficiente e produttivo.

Tuttavia, allo stato attuale non possiamo dire definitivamente che le nuove tecnologie e, in

139 | 'apprendimento supportato dalla tR O RJLD VLJQLILFD OYDSSUHQGLPHQWR DLXWDYV
tecnologia.

140 Cfr. U.S. DEPARTMENT OF EDUCATION Reimagining the Role of Technology in Education: 2017

National Education Technology Plan Upda2®17, p. 2226.

WLCfr. Tyrou G., GarifakiE.,/H QXRYH WHF QR O R J L BipQtitr@ertofHel@ Mbuh@ eukura@aiaRa

e spagnola, direzione italiana, aprile 2003,-B. 2

142 Cfr. http://gabrynuovadidattica.blogspot.com/2012/06/norr@dl 4-falsefalsefalseit-x-none_03.html
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particolare, Internesianodi per € un elemento positivo per la didaticé quindi preferibile

affrontare il problema mettendo in risalto tanto gli aspetti positivi quanto quelli netfativi.

10.L'importanza della tecnologia nelle lingue straniere

A secondadella scuola,del corpo studentesce della materia,l fiso della tecnologiaservea
molti scopi.Gli insegnantdi lingue stranierehannounanicchiaspecifica:il loro compitoe di
insegnaregli studentiunalinguacompletamentauova,compresde regoledellagrammatica
e delle normeculturali. Rendel §pprendimenteisibile, cioéla tecnologiapuo portareun ltra
culturain classeOffre, inoltre, agli studentimolte opportunitadi utilizzarele loro competenze
linguistichein crescitanelle applicazionidel mondoreale.Gli insegnantdevonoutilizzare la
tecnologiain modo intenzionalee mirato. Indipendentementdal modo in cui utilizzano i
dispositivi,quandopianificanol fjtilizzo dellatecnologianelleauledi linguastranieradevono

assicurarstli raggiungere propriobiettivi educativ.'44

L fstruzione e le tecnologie dilvanguardia sono fondamentali per i numerosi programmi del
NYC Media LaB*. L Hbiettivo & quello di unire la ricerda ingegneria e progettazione che

sta avvenendo nelle universita con risorse e opportunita del settore dei media e della tecnologia:
sviluppare nuovi prototipi, esplorare progetti di ricerca e sviluppo applicati, lanciare nuove

aziende e incoraggiare le idpi recenti.

Tra le molte tecnologie emergenti che NYC Media Lab espthrajn particolaresembrano
fondamentalper costruire la classe del futuda tecnologia 56/ e @fige computing’. Le

tecnologie mobili AR*, VR4 e vocali stanno creando esperienze di apprendimento pil

3 Tyrou G., Garifalaki E.,/H QXRYH WHF QR OR JL Bipgtir@ridofdel@ VirduaeRrtH QitliBna e

spagnola, direzione italiana, aprile 2003, {3. 2

144 Cfr. https://study.com/academy/lesson/technoligthe-foreignlanguageclassroom.htm{30.06.2019)

145 0 1<& OHGLD /DE q GHGLFDWR DOOD SURPR]JLRQH GHOOTLQQRYD]LRC
tecnologia, facilitando la collaborazione tra le universita della citta di New York e le sue societa.

145 e reti 5G rappresentano la peima generazione di connettivita Internet mobile, offrendo velocita piu elevate

e connessioni piu affidabili smartphones altri dispositivi.

147 'edge computingell'IT & definito come la distribuzione di attivita di gestione dei dati o altre operazioni di

rete lontano dai segmenti di rete centralizzati e sempre connessi, verso singole fonti di acquisizione dei dati, come
endpoint, come ad esempio portatili, taldesmartphone

“AR- UHDOWj DXPHQWDWD q XQYfHVSHULHQ]D LQWHUDWWLYD GL XQ DF
risiedono sono potenziati da informazioni percettive generate dal computer, a volte attraverso molteplici modalita
sensoriali, tracui visive, uditive, tattili, somatosensoriali e olfattive.

“YVR- OD UHDOWj] YLUWXDOH g XQYHVSHULHQ]D VLPXODWD FKH SXz HV
reale.
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interattive e le piattaforme educative basate d4ptelligenza artificiale possono aiutare a

migliorare il coinvolgimento degli studemella cultura enela storia globali.

Nel 2018, NYC Media Laba lavorato a fianco di ricercatori, tecnologi, imprenditori e dirigenti

chehannosviluppdo tecnologie educative in queste aree esaltrcora.
1. 5G

Nell futunno del 2018 NYC Media Lab ha lanciato la Verizon 5G EdTech Chaitérige
collaborazione cota Verizon Foundatiot?! e Verizon 5G Labi$2 L fhvito apertoa livello
nazionale negli Stati Uniti,per le applicazioni Challeng@ chiuso a novembre 20}8ha
chiestoa gruppidi ricercatori universitari e innovatori no profit a presentare un concetto che

potrebbe aiutare a costruire soluziomiovative pesfruttareal megliole tecnologie emergenti

5G € la quinta generazione di tecnologiaelesse promette una tecnologwirelessad alta
velocita e bassa latenza. Cosa potrebbe consentire il 5G: download piu rapidi, reti piu potenti,
maggiore efficienza per le aziende e un trasferimento di informazioni quasi immediato.
Automobili autonome, comunita intelligentiternet @ thingst>3 e istruzione immersiva sono

alcune delle molte industrie ad alto potenzialedenziate da Verizqrhe il 5G trasformera.

Cio che il 5G significhera per lo spazio educativo &€ ancoffwean esplorazione. Per fornire

alcuni suggerimenti fatasiosi, urfiula abilitata al 5G potrebbe includemnan insegnante
olografico che pudrasmetterde lezioniper condurre discussioni su argomenti specializzati;
esperienze di realta virtuale senza soluzione di continuita che possono aiwardegiti con
diverse esigenze di apprendimento a impegnarsi meglio; o dispositivi connessi che potrebbero

aiutare a colmare le lacune nftruzione per gli studenti internazionali.
3. AR mobile, Voice e Future Interfac&d

A settembre 2018, NYC Media Lab é.&b, il primo centro VR/AR finanziato daltitta dei

Stati Uniti hanno lanciato XR Startup Bootcaltpun intenso programma di accelerazione di

150 | a Verizon 5G EdTech Challenge & un invito aperto a livello nazionale amenieantrovare tecnologie
HGXFDWLYH LQQRYDWLYH H DOOTDYDQJXDUGLD FKH WUDVIRUPHUDQQR
B1)YRQGD]LRQH 9HUL]RQ DLXWD D SRUWDUH OfHGXFD]JLRQH WHFQRORJLF
1521 5G Lab lavora con startup, unigita e gruppi aziendali per costruire un mondo basato sul 5G.

153 Internet of Things significa connettere un dispositivo a Internet. | dispositivi di connessione possono essere
wireless e offrire nuove possibilita di interazione non solo tra sistemi devefsono nuove possibilita per il loro

controllo, monitoraggio e fornitura di servizi avanzati.

154 Interfaces € un confine condiviso attraverso il quale due o piti componenti separati di un sistema informatico si
scambiano informazioni.

155 XR Startup Bootcap € un acceleratore per i gruppi di awvio.
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12 settimane con 1@ruppiesperimentalnelle fasi iniziali. Si sono concentrati sulla scoperta
dei clienti e sulla convalida del mercato per concetti che sfruttano la realta virtuale, aumentata

e mista, la tecnologia vocale, la robotica e altre interfacce future.

Uno deigruppi piupromettentiche € emerso dal programngastato spARK, una piattaforma
AR evocale per educatori e studenti STERRkhe si sono formati alla Columbia University.
Zhi Hao (Joe) Chung, il fondatore dgluppq ha lavorato come educatore STEAM per oltre 5
anni e ha notato una sfida apparentemente specifica ai campi tecnici eisciepiéni di
lezione sono difficili, il contenuto a volte impegnativee gli studenti possono stancarsi nel

processo di apprendimento.

SpARK ha creato una piattaforma che consente agli educatori di cercare e caricare piani di
lezione, che possonguindi essere trasformati in esperienze di apprendimento interattivo e
multisensoriale per gli studenti. Mentre gli studenti apprendono, la piattaforma utilizza la
tecnologia vocale per ascoltare i progressi degli studenti e fornire un feedback comipleto ag

insegnanti, che pud migliorare le lezioni future.

Ad esempio, una presentazione di diapositive sul processo di fotosintesi potreld@iR&n
trasformarsi in un gioco AR. Uno studente interagisce con un blocco tangibile e, quando attivato
da AR, queblocco diventa il sole. Lo studente puo quindi utilizzare il blocco per attivare il

processo di fotosintesi mentre visualizza i risultati su un dispostéttronico
4. Intelligenza artificialé®’

Dai contenuti generati artificialmente al riconoscimento edéthmagini e ai sistemi di
tagging®® intelligenti, 1A sta gia dando forma al futusiorytelling Tuttavia, agli strumenti

di intelligenza artificiale mancano spesso voci globali e dati cultpexicui viendascidagran

parte della popolazione mondiale esclusa dalle narrazioni. In altre parole, se i robot basati
sull fhtelligenza artificiale imparano dalle personéoemarele loro risposte, le persone che

programmana robot dovrebbero includere prospettive gdiuerse.

156 STEAM (science, technology, engineering, arts, mathematics), it. scienza, tecnologia, ingegneria, arte,
matematica.

BT JILQWHOOLJHQ]D DUWLILFLDOH g XQD GLVFLSOLQDnD®SBUWHQHQWF
metodologie e le tecniche che consentono la progettazione di sistemi hardware e sistemi di programmi software
FDSDFL GL IRUQLUH DOOYHODERUDWRUH HOHWWURQLFR SUHVWD]LRQL
pertinenza esclusYD GHOOfLQWHOOLJHQ]D XPDQD

158 TaggingtOYDWWDFFDPHQWR GL PDUFDWRUL HOHWWURQLFL D SHUVRQH F
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Questa idea ha ispirato Davar Ardalan, un giornalista che ha lavorato per NPR per oltre 22 anni,
a creareil software Al, chiamatoVOW. IVOW mira ad aiutare a ridurre la distorsione

nell fdentificazione algoritmica. Per fare cio, sfrutta waata rete di ricercatori internazionali,
narratori culturali e residenti locali di un luogo particolare per addestrare roladtomoe Siri

di Apple, Google Home e Alexa di Amazon, per rispondere meglio alle domande culturali e

condividere storie che 8o pili autentibe quanto allgradizioni culturalit>®

Ardalan ha presentato \@rsionedemodi IVOW all fnnuale conferenza Machines + Media di
NYC Media Lab, il 15 maggio 2018. Nella sua demo, ha fatto riferimento a una studentessa che
scriveva un articolsull \merica Latina.Nel rispondere a una domandabot'®® di Google

IVOW condivideva storie sufredita latineamericana con la voce di qualcuno che era
cresciuto con tradizioni ispaniche. Quindi, invece di Google Hohelegge una breve sinossi

da una ricerca online, IVOW rappresanina giovanepersonache parla di una tradizione.
Questo € solo un esempio di molti in cui un tale strumento puo aiutare gli studentivare

meglio le loro ricerche con prospettive in prima pers§ha.

11.1l futuro della valutazione basata sulla tecnologia

Sebbene il processo sia spesso impegnativo, in molti luoghi € ben avviata la transizione alla
valutazione basata sulla tecnologia. eT@lutazior continuea a migliorare nel tempo nei

modi seguenti.

X Miglioramento continuo delle valutazioni
| test tradizionalconcarta e matita, e anche alcune valutazioni basate sulla tecnologia
di prima generazione, di solito vengono rivig& aggiornat solo in base a una
pianificazione designata, spesso guidataidiadi stampa e distribuzione piuttosto che
guando €& necessario aggiornaretgéit online La consegna online delle valutazioni
consente il miglioramento continuo degli articolpdova

X Sistemi integrati di apprendimento e valutazione
La tecnobgia dei sistemi integrati di apprendimento e valutazione ha il potemtiale
spostare la valutazione da misure separatembgressi degli studenti a un sistema

integrato di valutazioni e istruzioni personalizzate per soddisfare le esigenze dello

159 Cfr. : http://www.ivow.ai/

160 Googlebot ¢ lo spider web (italianizzato in "agente mobile") di Google.

161 Cfr. https://iwww.edsurge.com/news/2018-29-3-emergingtechnologieghatwill -reshapesducationin-
2019 (10.07.2019)
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studeng. La tecnologia puo integrare pienamente le esperienze in classe degli studenti,
| compiti a casa e le valutazioni formative e sommative, tutte strettamente legate agli
standard accademici. Le piattaforme di apprendimento online possono mostrare gli
effetti dei compiti mancanti, i progressi verso gli obiettivi e i canali per la
comunicazione con tutor e insegnanti.
Dovremmo anche aspettarci di vedere sistemi integrati che rendano il processo di
apprendimento piu fluido per studenti ed educatori. Man maeglt studenti avanzano
lungo percorsi di apprendimento personalizzati, saranno valutati quando saranno pronti
a dimostrare padronanza particolari abilita e contenuti piuttosto che quando il
calendario indica che® una data di prova. Allo stesso tempbbiamo la responsabilita
di garantire che tutti gli studenti siamalirizzatia standard elevatiseguanceeccellenti
esperienze educative. Garantifequita e al contempo fornire una personalizzazione
accelerata € una delle maggiori sfide e oppdaduper la tecnologianella fase di
valutazione.

x Utilizzo dei dati in modo efficace e appropriato
Per realizzare la visione della condivisione dei dati tra i sistemi di informazione degli
studenti, dobbiamo affrontare diverse sfide. Dal punto di vistactecsi creano barriere
allo sviluppo @i sistemi di valutazione multilivello avendo diversi sistemi di dati degli
studenti in esecuzione fianco a fianco, assocuitrersiformati di dati e alla mancanza
di interoperabilita tra i sistemi. | dati degliuslenti e dei programmi oggi vengono
raccolti a vari livelli e in varie quantita per rispondere alle diverse esigenze del sistema
educativo. | sistemi di dati statali generalmente forniscono soluzioni macro, i sistemi di
gestione delle prestazioni a livelti istituzione offrono soluziomnicro, e i dati degli
studenti generati da valutazioni integrate creano soluziom. iarnire informazioni
significative e fruibilj che vengono raccolie tutti questi sistemrichiedera un accordo
sul formato tecnico per la condivisione dei dptestado attenzione alla privacy e alla
sicurezza degli studenti.
Per aiutare a superare queste sfide, il National Center for Education Statistics del
Dipartimento della Pubblica Istzione degli Stati Uniti ha guidatdfiziativa CEDS®?,
uno sforzo nazionale e collaborativo per sviluppare standard di dati volontari e comuni.
L Hbiettivo dL T XimA&Wvg edi aiutare le agenzie di istruzione statali e locali e le

organizzazioni distruzione superiore a lavorare insieme per identificare un insieme

162 CEDS #ingl. Common Education Data Standards.
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minimo di elementi chiave di dati comuatdie organizzazioni e raggiungere un accordo
su definizioni, regole aziendali e specifiche tecniche per migliorare la comparabilita e
la capacitai condividere qusti elementi.

x Dashboard®® di apprendimento che consentono visualizzazioni
Anche se i sistemi che supportano il feedbeckempo reale possono aumentare la
comprensione da parte del docente e dello studente dei progressi versottgh dbie
apprendimento, il feedback & ancora piu prezioso se disponibile in un luogo facilmente
accessibile. Per raggiungere questo obiettivo, dobbiamo collegare le informazioni
sull fpprendimento che avviene attraverso strumenti e piattaforme didigli.
dashboarddi apprendimento integrano le informazioni provenienti da valutazioni,
strumenti di apprendimento, osservazioni degli educatori e altre fonti per fornire
rappresentazioni visive convincenti e complete dei progressi degli studenti in tempo
reale. | dati sulla presenza di uno studente, il feedback degli istruttori, i dati di
valutazione sommativa e altre informazioni utili possono essere resi disponibili in
formati specifici per le diverse parti interessate. dashboarddi apprendimento
possono msentare questi datamiteinterfacce grafiche di facile comprensione.
Questedashboardoossono anche offrire consigli sulle risorse per aiutare gli studenti a
continuare il loro percorso di apprendimento e per aiutare a identificare gli studenti che
potrebbero essere a rischio di andare fuori strada o addirittura abbandonare la scuola.
Attraverso sistemi di istruzione piu grandi, quedsshboardpossono aiutare gli
educatori a tenere traccia delle prestazioni degli studenti nel tempo, nonché a monitorare
gruppi di studenti per identificare i cambiamenti nei divari di equita, opportunita e
risultati. Sebbene ldashboarddegli insegnanti stiano diventandempre piu presenti
le dashboarddegli studenti e della famiglia possono offrire promettenti opportunita per
aiutare gli studenti ad assuradrcontrollo su proprio apprendimento.

X Mentreci spostiamo versofpprendimento personalizzato, aumenta la necessita di un
insieme condiviso di standard di abilita comuni. Lo sviluppobadgeé un approccio
per rispondere a questa esigecaza la creazione din linguaggio e un sistema condivisi
per comunicare il successo nello sviluppo di queste competdramdge si concentrano
sulla padronanza di una competenza singolare e sono piu mirate e grispaaio a

diplomi, lauree o certificati. Bttenimento e il conferimento dei badge sono

163 Dashboardt QHOOTDPPLQLVWUD]LRQH GL XQ VLWR :HE (loldixodtthlbpHUH OD S
per il sistema di gestione dei contenuti del sito. teshboardn genere indica gli elementi che richiedono azioni
urgenti nella parte superiore della pagina, statistiche meno importanti nella parte inferiore.
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generalmente supportati da un sistema basato sulla tecnologia che consente a studenti e
valutatori di essere localizzati ovunque e che queste attivita possano svolgersi ovunque
e in ogni momento. Le informazioni sul lavadello studente che ha ottenutohadge

possono essere incorporate nei metadati, cosi come gli standard che il lavoro riflette e
le informazioni sul vincitore ddbadge Come con altri sistemi di dati, un obiettivo
chiave per la prossima generaziomfledpiattaforme diquesto tipce |fhteroperabilita

con altri sistemi di informazione educativdn esempio dbadgeé lo strumento Open
Badge$®4.16>

12.1I futuro delle tecnologie di apprendimento

E importantesottolinearda ricerca condotta sulla tecnologia educativa relkfase iniziale e
come questa ricerca potrebbe essere applicata piu ampiamente im#it@iqoprendimento.
Come parte deduolavoro nekyberlearning®®, la National Science Foundati§hsta studiando

le opportunita offerte dafhtegrazione delle tecnologie emergenti con i progressi nelle scienze
dell fpprendimento. Di seguito sono riportati alcuni esempi dei progetti finanziatNg&i in

T X Fambitd]

x Nelle aule del K12 negli Stati Uniti, gli stdenti visitano luoghi lontani come Machu Picchu,
la Grande barriera corallina e altri luoghi senza mai uscirefdédl Gli educatori possono
accedere a programmi come Google Expedition Pioneer per lezioni e risorse aggiuntive per
creare esperienze di essioni sul campo virtuali. Gli studenti possomuindi, utilizzare
Google Cardboard, un paio di occhiali VR economici ricavati da un ritaglio di cartone
magneti, lenti e unemartphondornito dalla scuolaper passare attraverso fgperienza
che il loro insegnante controlla da un tablet. Il progett©orpsTM L, un programma
all fhterno della\NSF, sta attualmente pilotando un progetto simile per ambienti di istruzione

superiore. / ®pplicazione VRFE® utilizza uno smartphonecon il sistema operativo

164 Gli Open Badge sontoken visivi di successo, affiliazione, autorizzazione o altra relazione di fiducia
FRQGLYLVLELOL VXO :HE 5DSSUHVHQWDQR XQTLPPDJLQH SLe GHWWDJ(
LQ FRPELQD]JLRQL LQ FRQWLQXD HY RO HiMeRQpdrmangriticQueaipetsBrRDJLQL GHO
165 Cfr. Reimagining the Role of Technology in Education: 2017 National Education Technology Plan Update,
JANUARY 2017 U.S. DEPARTMENT OF EDUCATION, p. 685.

166 Cyberlearning apprendimento tramite computer, soprattsttdnternet.

187 National Science Foundation (NSFjy XQYIDJHQ]LD IHGHUDOH LQGLSHQGHQWH FUHDW
nel 1950 per promuovere il progresso della scienza, la salute, la prosperita e il benessere nazionali, e per garantire

la difesa naionale.

168 Virtual Reality Field Experiences (VRFE)l progetto si concentra sulla creazione di attivita di apprendimento

basate sul gioco in un ambiente di realta virtuale.
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Android con un visualizzatore di realta virfuali accompagnamento come Google
Cardboard.

x Attraverso il Centro di ricerca e sviluppeldirtual Learning Labs assegnaioda OlESH®°
nel 2016, i ricercatori defUniversita d Florida stanno studiando comesistemi di
tecnologia delfstruzione posso utilizzare grandi quantita di dati per adattare
efficacemente le istruzioni per gli studenti. Il Centro utilizza i dati degli studenti precedenti
per personalizzare Algebra Nation, una piattaformapgirendimento online gratuita per
studenti e insegnanti. Gli obiettivi di questo sforzo includono la promozione della
padronanza defilgebra di baselo sviluppo di indicatori di coinvolgimento durante
| ®pprendimentpla progettaionedelo sviluppo proéssionale per aiutare gli insegnanti a
utilizzare le analisi di apprendimento per differenziare le istruzioni e impegnarsi nella
leadership e nella sensibilizzazione sulla progettazione della personalizzazione dei sistemi
di apprendimento virtuale attrawer [{iso delke analsid H @préndimento

x Un maggiore utilizzo di giochi e simulazioni per offrire agli studefsperienza di lavorare
insieme su un progetto senza uscire dalle classi. Gli studenti sono coinvolti attivamente in
una situazione che senaburgente e devono decidere cosa misurare e come analizzare i dati
al fine di risolvere un problema impegnativ&li esempi includonoad esempio
RoomQuaké&’®, in cui unfhtera classe diventa simulazione di un terremoto. Mentre gli
altoparlanti riproducond suoni di un terremoto, gli studenti possono leggeati su
sismografi simulati in diversi punti della stanza, ispezionare una faglia emergente e allungare
lo spago per identificarefipicentro. Un altro esempiadatodal &pprendimento delle lingue
assistito da robot nelfstruzione (RALL-E"Y), in cui gli studenti che imparano il mandarino
conversano con un robot che esibisce una serie di espressioni facciali e gesti, insieme a un
software di dialogo linguistico. Tali robot consentiranno agli studeintmgegnarsi in
un §sperienza di gioco sociale con una nuova lingua senza le solite ansie di parlare una nuova
lingua. Il RALL-E incoraggia anche la consapevolezza culturale mstimela urbuon uso
delle abilita linguistiche e costruisce la fiducia degli studenti attraverso la pratica.

x Ci sono movi modi per collegare fhterazione fisica e virtuale con le tecnologie di

apprendimento che collegano il tangibilefstratto. Ad esempio, ikpgetto In Touch With

169 [ES #ingl. International Education Society.

1791n RoomQuake, un sistemasimulazione del terremoto, gli studenti adottano l'ipotesi che la loro classe sia un
FDPSR VLVPLFR DWWLYR H FKH XQD VHULH GL WHUUHPRWL VLD DWWHVL
"1 RALL-E - il progetto sta studiando come progettasperienze di apprendimento basate sulla simulazione per
I'apprendimento delle lingue che ottimizzino la motivazione dello studente e promuovano le capacita di
conversazione.
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Molecule$’? prevede che gli studenti manipolino un modello fisico di una molecotae

ad esempiauna molecoladi emoglobina, mentre una telecamera rileva il modello e lo
visualizza con fenomeni scientifici correlati, come il campergetico attorno alla molecola.

A differenzadi quello che si pud fare sullearta, qui gli studenticopiano, spostano,
raggruppano e trasformano facilmente le loro immagini e rappresentazioni in modi che i
aiutano a esprimere cid che stanno imparandta slimica Quesé possono essere
condivie con lfhsegnante e, tramitefitelligenza artificiale, il computer pud aiutare

| fnsegnante a vedere i modelli negli schizzi e a utilizz&splessione dello studente come
una potente risorsa didattica.

x Il software dimaging "tridimensionale interattivo, come zSp&¢esta creando esperienze
di apprendimento potenzialmente trasformazionali. Con gli occhiali tridimensionali e uno
stilo, gli studenti sono in grado di lavorare con una vasta gamma di immealgitive a
diversi ambiti,dagli strati della terra al cuore umano. Questo tipo di tecnologia versatile
consente agli studenti di lavorare con oggetti che le scuole in genere non sarebbero in grado
di permettersi fornendo Usperienza di apprendimentai picca e coinvolgente.

x La realta aumentatzome nuovo modo di investigare il nostro contesto e la nostra &toria
parte @&l progetto Cyberlearning: Transforming Education EXn cuii ricercatori stanno
studiando come e per quali scopi le tecnologiepdRsono essere utilizzate per supportare
| ®pprendimento di strategie e processi di indagine critie@olmane di ricercavengono
esplorae nel contesto defducazione storica e del quadro di sintesi, contestualizzazione,
monitoraggio e conferma (SCH@'’®) sviluppato per §ducazione afhdagine storica. Una
piattaforma hardware e software combinata € in costruzione per supportare la pedagogia
SCIM-C. GIli studenti utilizzano un dispositivo mobile con AR per migliorare la loro
esperienza "sul campo" in wito storico locale. Oltre a sperimentare il sito cosi &nia
tecnologia AR consente agli studenti di visualizzansservard sito da diverse prospettive
sociali e di visualizzarne la struttura e gli usi in diversi periodi di tempo. La ricerca si

concentra sul potenziale della tecnologia AR nel lavoro sul campo basafiadsigiine per

172 || progetto Touch with Molecules indaga come i modelli tangibili abilitatiibeyber promuovono modi
GLYHUVL H PLJOLRUDWL GL DSSUHQGLPHQWR GHO FRQWHQXWR GL EL
contenuti STEM che altrimenti non verrebbero affrontati.

173 Imaging - la rappresentazione o riproduzione della forma di ggetio. Esoprattutto una rappresentazione

visiva.

174 7Spacet O XOWLPD HVSHULHQ]D GL DSSUHQGLPHQWR QHOOD UHDOW]j Y
aumenta il loro coinvolgimento attraverso un apprendimento senza paura.

175 TransformationEducation & una filosofia organizzativa e una metodologia operativa per le organizzazioni al
servizio dei bambini.

176 SCIM-C - I'utilita della strategia sta nel fornire un punto di accesso attraverso il quale insegnare e apprendere
l'indagine storica.
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discipline in cui Ifnalisi del cambiamento nel tempo €& importante per promuovere la
comprensione di come cambiamenti molto piccoli in lunghi periodi di tempo possano

sommarsi a cambiamenti molto grandi.

13.Insegnare con la tecnologia

Gli educatori saranno supportati da una tecnologia che li collega a persone, dati, contenuti,
risorse, competenze ed esperienze di apprendimento che pesswiarlie ispirarli a fornire

un insegnamento piu efficace per tutti gli studenti.

1. Per creare una lezione coinvolgente e pertinetie richiede agli studenti di utilizzare la
conoscenza dei contenuti e le capacita di pensiero critico, un educatore potrebbe chiedere
agli studenti di risolvere un problema di comunita utilizzando la tecnologia. Gli studenti
possono creare un forum detamunita online, una presentazione pubblica o un invito
all zione relativo alla soluzione proposta. Possono utilizzare le piattaforsecidi
networkper raccogliere informazioni e suggerimesutilerisorse dai loro contattifossono
redigere e preséare il proprio lavoro utilizzando un software di presentazione animato o
attraverso formati multimediali come video e blog. Questo lavoro puo essere condiviso in
discussioni virtuali con esperti di contenuti e archiviatgartfolio di apprendimento
online. Una scuola senza accesso a laboratori o apparecchiature scientifiche puo utilizzare
simulazioni virtuali per offrire agli studenti quelle esperienze che al momento non sono
disponibili a causa delle risorse limitate. Inoltre, queste simulazioni soghilgicuri in
cui gli studenti possono apprendere e praticare processi efficaci prima di condurre ricerche
sul campo.Cosicome la tecnologia puo migliorarégypprendimento delle sciennele
scuole prive di attrezzature, puo conserdinehel §pprendinento profondo una volta che

gli studenti sono sul campo.

2. Gli educatori possono essere guide, facilitatori e motivatori degli studenti. Gli educatori
possono aiutare gli studenti a stabilire connessioni tra le aree tematiche e decidere gli
strumenti miglori per raccogliere e mostrardipprendimento attraverso attivita come
contribuire ai forum online, produzione di webinar o pubblicazione dei risultati su siti Web
pertinenti. Questi insegnanti possono consigliare gli studenti su come costruire utoportfol

di apprendimento online per dimostrare la loro progressione di apprendimento. All'interno
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di questiportfolio, gli studenti possono catalogare le risorse che possono rivedere e
condividere mentre si spostano in un pensiero piu profondo e piu complesso s
particolare problema. Questi diventargsocontdel successdormativo da esibirguando

sicandidano a qualche posto di lavoro o siiscrivono a istituti di istruzione superiore

3. Grazie alla disponibilita di strumenti di apprendimento basati sdladtiogia ¢j educatori
possono essere @udenti e colleghi. Sebbene non ci si debba aspettare che gli educatori
sappiano tutto cid che ¥ da sapere nelle loro discipline, ci si dovrebbe aspettare che
modellino come sfruttare gli strumenti disponibili memvogliarei contenutiin maniera
interessante sviluppareuna mentalita incentrata sulla risoluzione dei problemi e su come
essere c@reatori di conoscenza. In breve, gli insegnanti dovrebbero essere studenti che

sperano di ispirare nelf@oprieclassi’’

177 Cfr. Reimagining the Role of Technology in Education: 2017 National Education Technology Plan Update,
JANUARY 2017 U.S. DEPARTMENT OF EDUCATION, p. 280.
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14. Analisi dei risultati della ricerca

Alla ricercahannopartecipato gli insegnanti di lingua e letteratitmbanad H Gt@&fe di Fiume
precisamente 61,5% di insegnandelle scuole elementari, 26,9% di insegnashtile scuole
medie superiorie 11,5% di insegnanti che lavora in entramhe. maggior parte erano
insegnanti che hanno tra i 41 e 50 anni di seguonaquellitra i 25 e 40 anni efine quelli
chehanno da51 anni in piull 61,5% dgli insegnanti ha risposto che usa le nuove tecnologie
nell fnsegnamento qualche valik34,6% ha rispostohe le usaempre, mentrg 3,8%non le
usamai. Questa risposta € molto positiva siccome siamo sofpizt delle riforme digitali
che subisce fducazioneLe tecnologie nefducazione si dovrebbero usare per migliorare
| ®pprendimento, ma solo s € opportunoQualche volta i vecchi metoslaranno pitefficaci

per spiegare qualcosAncora una risposta sorprendente e molto positiva e@fie8% dgli
insegnanti ha frequentatqualche corso di aggiornamento online. La maggioranza ha
frequentato solo Looméff, ma atuni hanno frequentatanche altri corsi come per esempio
quelli offerti daltals'’®, Edilingua®®, Master DSA®Y, i corsi che offre il MZG®8 e alcunialtri
webinar. Il 61,5% d@li insegnanti pensa che la tecnologaara un impatto positivo
sull fhsegnamente cio € una buona prospetéi per affrontare i cambiamenti che seguian
nel futuro.ll 46% gl insegnantiafferma di avergualche voltgproblemi con la tecnologia,
mentre il 54% nome ha mai.Gli insegnanti che non hanno problemi sono i piu giovani, fino
ai 40 annidi eta Con la digitalizzazione e le riforme digitaknchelo studio a livello
universitariocambiae i giovani imparano di piu ad usare la tecnologia attraverso lo sAliio.
dichiarazione"Penso che usando le nuove tecnologie, gli alunni possano imparare kmeglio
lingua italiand:, il 53,8% akgi insegnanti ha risposto cleevero, mentre gli altri non sono
sicuri. Il 96,2% degli insegnanti pensa che si dovrebbe lavordirgiu sulla formazionee
abilitare gli insegnanti a usare le nuove tecnoldgjian bene che gli insegnanituso coscienti

di quesb fatto e cheabbianovoglia di imparare e aiutare gli alunriie opinioniriguardo ai

178 Loomen & una piattaforma di apprendimento a distanza online che consente di seguire e apiisarer &,

proprie conoscenze, inviare e controllare i compiti, i registri delle presenze e serve anche da piattaforma di
comunicazione.

179 ITALS - il Centro di Ricerca e Didattica delle Lingue del Dipartimento di Studi Linguistici e Culturali
Comparati délUniversita Ca' Foscari di Venezia, ospita quattro Laboratori che svolgono ricerca e formazione nel

settore della didattica delle lingue e della comunicazione. Uno di questi € ltaliano Lingua Seconda e straniera
(ITALS).

180 Edilingua & una casa editriceatiter nel campo dell'italiano come lingua seconda/straniera e una delle poche
specializzate in questo settore.

81/ PDVWHU '6%$ RQOLQH q ULYROWR D OLEHUL SURIHVVLRQLVWL GRFI
private che intendono intrapreftlUH XQ SHUFRUVR SURIHVVLRQDOH VXL 'LVWXUEL 6St
182 MZzO *Ministarstvo znanosti i obrazovanja, it. Ministero della scienza e dell'istruzione.
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tableta scuolasono diviseil 53,6% pensa che i libris;o meglio dei tabletmentreil 46,2%

pensa che qualchelta sarebbe meglio usare i tablet. Alla domandafgilita dei tablet la
maggioranza pensa chiarg utili solo perusare i diversi giochi perfipprendimento. Alcuni
pensano chdaano utili perché gli alunni hanndilccesso diretto ai materialg attivita sui tablet
sono interessanti e motivangpno utili per le ricerche di grupp®rendono le lezioni piu

dinamiche

Figura 13 - Risultati dellaricerca

La maggior pag usa solo gli strumenti per lo scambiocdintenuti, seguonte applicazioni
desktop in sostituziona quelle tradizionali, gli strumenti di comunicazione sociale, gli
strumenti di sviluppo dei materiali di appcemento, gli strumenti di apprendimento creativo,
e infine gli sistemi di gestiongell fipprendimento (LMS). Nessuno usa gli strumensiadial

bookmarking
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15. Conclusione

Vivere nel ventunesimo secolo significa accettare le sfide che provengono dal campo
della tecnologia. La societa odierna € cambiata rispetto a quella del pasaatbjato il nostro
modo di vivere e di conseguenza siamo soggetti a ritmi frettolosi di vita. La cultura moderna
ovvero quella che stiamo vivendo, é orientata allo sviluppo scientit@ OTLQIRUPD]LRQ
DOOYLQIRUPDi|dsp¢tidR delth ridstraita € collegato alla tecnologia e alla

digitalizzazione.

Il processo educativistruttivo non puo rimanere al di fuori di tale procedimento perch
cio comporterebbe non andare di pari passo con i tempi. Oggigiorno lo sceslac@mpo
didattico € compétamente cambiatdbasti pensare all' utilizzo di nuotecnologie come
OfLVWUX]LRQH RQOLQH OfLVWUX]LR Q®ltreDai GdmpiteR @D L FF
insegnanti del ventunesimo secolo si avvalgono del supporto di: classi yvidiyaioiettori
LCD, di EDUCOM, di computer portatili di chiavette USBe via dicendo, il tutto volto a

realizzare un processo di apprendimento piu efficace

Il presente lavoro di ricerca ha voluto addersran quello che veramente succede
all'interno del processeducativo. Possiamo sostenere cheJd. OfXVR GHO FRPSXWH
relative tecnologie si € espanso nel sistema educatddificando aJHVWLRQH GHOOfLVW
tanto e vero che noi tutti siamo in possesso dalimpetenze digitatialle quali I'insegnaento
trae vantaggio.l HO O L Q V HanQ'@&uBilie QalaRecnologisi stabiliscono gli obiettivi di
apprendimento che devono essere raggaudifatto O L Q V H J Q DgQaWnhetatiFapliCateH
H LO PRGR LQ Fallunfafdidattidavaidy/ laygrinto. Gli insegnanti devomero
FRQRVFHUH L PH]]JL H JOL VWUXPHQWL WHFQLFL GTLQVHJIQI
PRGR FUHDWLYR LQ W XWh§eédhadéhtd B pek qEest@OmBtvdemecesgdrio GHe
si aggiornino costantemee. Parliamo ditriangolo didatticq ovvero di quell’ insieme delle
UHOD]LRQL WUD L WUH IDWWRUL GHOOYLQVHIJQDPHQWR LQ\
anni il triangolo didattico e diventato insufficiente per un insegnamento di geabiggi
parliamo gia diquadrilaterodidattica Oggi le lezioni in classe si avvalgono @ffDLXWR GHO(
tecnologia, la maggior parte degli insegnanti utilizza Internet, che offre una varieta di strumenti
per condurre varie forme di insegnamento, comediesbnoscenza, discussioni e giochi. Se
XWLOL]]DWR F R U ndeyvidvhBritol] Qtévrdt  qubl Odufhentare la qualita
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GHOOYDSSUHQGLPHQW Rhe Vehgdnél [dvétte lal dgldraoVdieggono una

combinazione di insegnamento classico e insegnamesstidsulla tecnologia.

,O VHIXHQWH ODYRUR GL ULFHUFD KD YROXWR GLPRVWI
processo educativistruttivo. Sono stati analizzati il concetto diearning con relativi vantaggi
e svantaggi dello stesso, si & cercatdlutrare i programmi didattici (programmiseuole)
DOOYLQVHJIQD GHOOH QXRYH WHFQRORJLH FRPH SXUH J

sottolineando le relative difficoltd che ne emergono, i vari corsi MOOC, gli LMS, ecc.

A conclusione della riceecsono stati sono stati presentati i risultati del questionario condotto
nelle scuole elementari e mediél Gi@efe di Fiumecirca I'insegnamento della lingua italiana.
E emerso dai dati che gli insegnanti sono in possesso di capacita di base p&r usaee

tecnologie in classe.
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Abstract

The graduatethesistitled Application of New Technologies in the Teaching of Italian
Languagepresents theoretical and practical knowledge in the field of teaching lihlignage
using new technologiesThe theoretical knowledgeexamines thedidactic of the Italian
languagethe didactic technologythe development of the Internet and digital tools and their
use intheteachingprocessThe topic of new technologies in teaching is announiezligh a
brief introduction on eLearninglivision ofeLearning, and the pros and cons. Statistics show
that most teachers use only the basic techmedogndtheyhave trouble usinthem The author
presents also tHdOOC courses, their features and an example of a gafglerm.The survey
also shows that MOOC courses are not known among teachers atitejrattend only the
obligatoryones such as Loomen. Possibilities of using technology to modernize and enhance
teaching are also presented, students can ledian language culture and customs with all
their senses. Thgoal of this graduatthesisis to point out the need to increase the use of new

technologies irrducationand especially in teaching Italisanguage

Keywords: elearning, didactics, wel®2.0 tools, MOOC courses, LMS systems, new

technologies.
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6DaHWDN

Diplomski radna temuPrimjena novih tehnologija u )X pDYDQMX WDOLMDQV N
LIQRVL WHRULMVND L SUDNWLpQD ]QDQMD L] SRGUXpMD S
novih WHKQRORJLMD 7HRULMVND ]QDQMD REXKYDuUDMX WHPH
tehnologije, razvoja Interneta i digitalnih alatayjpovo NRULAWHQMH X QDVWDYL .U
oe XpHQ@dMiglie XpHQMD WH SUHGQRVW L P & ten@ HoGilRtshnoDgja PD QDI
X QDVWDYL O6WDWLVWLpPpNL SRGDFL SULND]XMX GD VH Yt
PRIXUQRVWLPD WHKQRORJLMH WH GD LPDMX SUREOHPD
SUHGVWDYOMHQL VX 022& WHpDMHede p@atfdrinié Rraviedef® Dp D M N H
LVWUDA&MWDNRKHHR) YLGLPR GD 022& WHPDMHYL QLVX SR]QC
SRKDYDMX VDPR RQH NRML VX RELXB][QIQ N D/ L WHRR IDHI ORRR/RV
WHKQRORJLMH NDNR EL VH Q DD/O\DD YX)b P& GFHU PR JIXU B OIDP LRY R
WDOLMDQVNL MH]L®Ij ooy GiMoXskog lad® jE LaPeM BRW UHEX SRYHUD
NRULAWHQMD QRYLK WHKQRORJLMD X QDVWDYL D SRVHEQF

.OMXDp QH eXIpM,Quddaktika, ZHE DODWL 022& VustppmoveYL /06
tehnologije.
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