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Argomenti

m |[nstructional Design: che cos’e, di cosa si
oecupa ADSICILIA

m Progeftare un percorso  didattico:
approcci progeftuali e  strategie
didattiche




Parte 1

Instructional Design (ID):
di cosa si occupa?




ID — Una definizione

L'l.D. e I'ambito che si occupa:

Versante criteriale: di individuare i riferimenti
teorici e metodologici che consentono, data

una determinata condizione di apprendimento,

di aftuare un’istruzione efficace, efficiente e
appealing;
Versante progettuale: come si progefta un

percorso didattico (articolazione complessiva,
stfrategie didattiche).

ADSICILIA



ID- Sul piano criteriale...
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Instructional Design:
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storicamente e
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Gagné (1965) individua nove event ADSICILIA

“instructional” come base per la scelto
delle strategie educative

1- stimolare |I'attenzione

2- informare gli studenti degli obieftivi

3- stimolare la memoria delle conoscenze pregresse
4- fornire uno stimolo

5- guidare I'apprendimento

6- promuovere |la pratica

/- fornire feedback

8- valutare le prestazioni

?- migliorare I'assimilazione e il transfer
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Problem

L'apprendimento e facilitato quando:
- chi apprende e coinvolto nella soluzione di problemi reali
- I'allievo risolve una progressione di problemi

- I'allievo € guidato ad una esplicita comparazione dei
problemi

Nota: esistono varie fipologie di problemi:
categorizzazione, progettazione, interpretazione.



Activation
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L'apprendimento e facilitato quando:

- I'allievo e indotto a ricordare, relazionare, descrivere o
mostrare, applicare conoscenza risultante da esperienze
rilevanti del passato che puo essere usata come
fondamento di nuova conoscenza

- all'allievo e offerta esperienza rilevante che puo essere
usata come fondamento per nuova conoscenza



Demonstration

L'apprendimento e facilitato quando:

- all’allievo viene “dimostrato” esplicitamente che cosa va
appreso, anziché semplicemente “detfto”;

- la dimostrazione € coerente con gli obiettivi
d’'apprendimento: esempi e non esempi per i concett,
dimostrazioni per le procedure, visuadlizzazioni per |
processi, modellizzazione per i comportamenti;

- gli adllievi vengono opportunamente guidati e orientati
verso le informazioni rilevanti;

- vengono usate ed esplicitamente confrontate
rappresentazioni multiple.



Application
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m | 'apprendimento e facilitato quando:

- all’allievo si richiede di usare la sua conoscenza per
risolvere problemi;

- I"allievo € messo in condizione di classificare, produrre
compiti, elaborare ipotesi, cercare di predire
attivamente conseguenze;

- I'aftivita di soluzione di problemi € congruente con gli
obiettivi di apprendimento;

- all’allievo si mostra come individuare e correggere errori,
guidandolo con adeguato coaching.



Integration
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» | 'apprendimento e facilitato quando:

- gli dllievi sono incoraggiati a dare pubblicamente
dimostrazioni della loro conoscenza o abilita acquisita;

- gli allievi possono riflettere su, difendere, discutere e
definire la loro conoscenza;

- gli dllievi possono creare inventare ed esplorare nuovi e
personali modi di usare la loro conoscenza.
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Parte 2

Progettare un percorso didattico:
Approcci progettuali e strategie didattiche
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Sul piano attuativo: Istfruzione
programmata — approccio
strutturato ADSICILIA

Lineare Skinner (’errore va evitato)

Ramificata Crowder (I’errore puo servire)



Sul pilano attuativo:
Programmazione curricolare

Curriculum: complesso di tutti i dispositivi necessari
organizzati coerentemente per consentire
all’allievo un adeguato percorso didattico:

1- analisi della situazione e selezione degli obiettivi

2- selezione dei contenuti

3-strutturazione delle sequenze d’apprendimento

4- selezione delle strategie didattiche

5- scelta degli strumenti (valutazione dei materiali

da utilizzare)

6-preparazione dei materiali

/-redlizzazione del lavoro (sua effetfiva

organizzazione e aftuazione)

8- verifica e valutazione



Individualizzazione
dell’apprendimento

Variabili da considerare

B Tempo

m Complessita contenuto

m Sistema (codice) comunicativo

m Quantita-qualita interazione (feed-back)

m Condizioni di apprendimento



Parte progettuale:
Progettazione multimediale —
approccio aperto
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Sul piano attuativo:
ambienti di apprendimento

Ambiente d’'apprendimento costruttivista

Carattere sociale dell’apprendimento
collaborazione/condivisione delle
esperienze

Contesti autentici di apprendimento

Impiego multiprospettico della
conoscenza

Metacognizione e autovalutazione

Coinvolgimento del discente nel
processo di apprendimento

ADSICILIA



Sul pilano attuativo:

ambientl di apprendimento

Athvita
collaborativa
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Definire obiettivi

Metter in sinergia risorse



Strategie didattiche:una
definizione

ADSICILIA

“Una strategia e la descrizione di un piano d'azione
di lungo termine wusato per Iimpostare e
successivamente coordinare le azioni tese a
raggiungere uno scopo predeterminato. La
strategia si applica a tutti 1 campi In cui per
raggiungere l'obiettivo sono necessarie una serie
di operazioni separate, la cui scelta non e unica
e/o Il cui esito e incerto”.
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Architetture didattiche ADSICILIA
Tipologia Caratteristiche ‘
Ricettiva Trasmissione dell'informazione
Direttiva Brevi lezioni, pratica, feedback correttivi,

progressione dal semplice al complesso
A scoperta Approccio problem-based, apprendimento

idat situato, uso di simulazioni esperienziali,

Sloielelfe valorizzazione dell’errore

coaching e modelli esperti
Collaborativa Peer learning, peer tutoring, orientamento all

project work, apprendimento situato, approccio
problem based

Esplorativa Ricerca libera, brainstorming, serendipity



Architetture didattiche o
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Tipologia Quando avvalersene

Ricettiva Si ricorre ad architefture ricettive per comunicare o
trasmettere informazioni essenziali, funzionali al resto
(informazioni preliminari, conoscenze e lessico di base,
parole chiave, etc.).

Direttiva Siricorrere ad architetture direttive per I'apprendimento
di abilitd procedurali o anche per I'apprendimento di
base nei domini tecnico-scientifici o nelle lingue. E’
possibile quando i contenuti possono essere organizzati
in forma strutturata

A scoperta guidata Indicata per sviluppare capacita di problem solving e
favorire I'acquisizione di competenze in domini cognitivi
complessi. L'allievo deve possedere conoscenze di base
e che deve essere disponibile una tutorship altamente
qualificata.

Collaborativa Vi si puo ricorrere quando gli studenti posseggono un
alto grado di autonomia, competenze pregresse e
disponibilitd al dialogo e alla comunicazione. Si presta
per particolari tipologie di apprendimento, ad esempio
elaborazione progettuale.

Esplorativa Per atfivare preconoscenze, nei momenti generativi di
idee...






Architetture ricettive S

Lezione espositiva ADS I C H— |/-\

m Caratteristiche. Si basa sul confrollo da parte del
docente/sistema; alta pre-strutturazione delle

informazioni; interazione scarsa o assente.

m Punti di forza. Standardizzazione, efficienza, economicita.

m Criticita. Mancanza di feedback, rischio overload
Informativo, scarso coinvolgimento, distrazione.






Architetture direttive S
Tutoriale e Drill & Practice ADSICH—'A

m Caratteristiche. Si basa sulla suddivisione del percorso di
apprendimento in sequenze di unitd di conoscenza orientate al
raggiungimento di uno specifico obiettivo formativo e
accompagnate da domande o esercizi con possibilita di
controllo delle risposte. Adatto per domini chiusi.

m Punti di forza. Padroneggiamento graduale di abilita.

m Criticita. Ripetivita.



Architetture direttive
Modellamento ADSIC' |-|/-\‘

m Caratteristiche. Consiste nell’osservazione e nell'imitazione da
parte dello studente di una prestazione esemplare eseguita da
parte del docente o di un esperto che dimostra, eseguendo |a
prestazione, ‘come si deve fare” un certo compito (ad
esempio, utilizzare uno strumento).

m Punti di forza. Padroneggiamento graduale di abilita.

m Criticita. Attaccamento al modello.






Architetture a scoperto (B ol”
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Discussione (e anche lezione euvristica o dialogica) FORLAZIONE AMIMATOR DIGITaL! SICTIA

m Caratteristiche. Consiste in uno scambio-confronto di idee fra
docente e studente e tra studenti. Sviluppo pensiero crifico e
capacita argomentative. Il riferimento classico e Socrate ...

= Punti di forza. Maggiore coinvolgimento degli studenti, facilitazione
dei processi di scopertaq, ridistribuzione del controllo sullo studente
e sul gruppo.

= Criticita. Puo richiedere molto tempo; elementi deboli possono
venire sopraffafti, altr invece pofrebbero monopolizzare Ia
discussione; dispersivitQ.



Architetture a scoperta SsBonc o
guidata e
Problem solving/Problem based learning ADSK:H— /—\

m Caratteristiche. Apprendimento basato sulla soluzione di
problemi/apprendimento per indagine e scoperta. Si basa sulla
condivisione del controllo tra docente e studenti. Prevede forte
inferazione. Si presta per contenuti di carattere interpretativo.

m Punti di forza. Maggiore coinvolgimento, ridistribuzione del
controllo sullo studente e sul gruppo, learning by doing,
apprendimento situato.

» Criticita. Puo richiedere molto tempo; dispersivitd; richiede un buon
grado di autonomia.



Architetture a scoperta
guidata

Studio del caso

m Caratteristiche. Consiste nel presentare agli allievi un problemo o)
una situazione reale o verosimile da analizzare o su cui formulare
ipotesi o che richiede la presa delle decisioni piu adeguate rispetto
alla situazione. Si presta per contenuti di carattere interpretativo.

m Punti di forza. Maggiore coinvolgimento, ridistribuzione del
controllo sullo studente e sul gruppo, learning by doing,
apprendimento situato.

» Criticita. Puo richiedere molto tempo; dispersivitd; richiede un buon
grado di autonomia.



Architetture a scoperta 8o o8
guidato S
Simvulazione ADS I C ||— |/-\

m Caratteristiche. Si basa su un modello di apprendimento di tipo
esperienziale che si articola in sperimentazione, analisi e
concettualizzazione come indicato nei modelli di Kolb, Pfeiffer
e Jones. Permette di fare esperienza in modo protetto.

m Punti di forza. Controllo dello studente; forte interazione con |l
modello/sistema.

» Criticita. La realtd “supera” i modelli che la rappresentano.



Architetture a scoperta s o’
guidato SRS
Gioco diruolo ADSICH— |/-\

m Caratteristiche. Consiste nel mettere in scena una problema in
forma drammatica consente di far emergere aspetti del
comportamento difficimente formalizzabili verbalmente ©
razionalmente. Si presta per 1o sviuppo di capacita
comunicative e relazionali, di atteggiamenti flessibili e situati.

m Punti di forza. Conftrollo dello studente e del gruppo; forte
inferazione.

» Criticita. Rischio di perdita di controllo della situazione.



Architetture collaborative R 1

Apprendimento collaborativo/cooperativo ADS I C ||— |/—\

m Caratteristiche. Si basa sul lavoro di gruppo e I'apprendimento
tra pari. | contenuti e gli obiettivi sono parzialmente definiti o
non definiti. Si presta per aftivita progettuali e/o realizzazione di
prodotti, ad esempio ipermedia, giornalismo scolastico efc.

® Punti di forza. Controllo del gruppo; forte interazione tra pairi.

» Criticita. Rischio di dispersivitd; disequilibrio partecipativo.



Lavoro di gruppo
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Apprendimento cooperativo

Johnson & Johnson - Ci sono cinque principi fondamentali

* Interdipendenza positiva. Si deve comprendere che vale |l
principio “tutti per uno, uno per tutti’.

» Abilita sociali. Gli studenti devono acquisire abilitd
interpersonali e abilita di gestione del gruppo (Es.: Fare esercizi
prender appunti, scrivere in coppia).

< Responsabilita individuale e di gruppo. Il gruppo deve essere
responsabile del raggiungimento degli obietfivi e ogni
membro lo deve essere nel conftribuire con la sua parte di
lavoro.

% Interazione diretta costruttiva. Gli studenti devono lavorare
insieme, sostenersi, acquisendo fiducia reciproca, creazione di
un clima sociale.

% Valutazione di gruppo. Il gruppo valuta i progressi compiuti.



Apprendimento cooperativo &g
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D.W. Johnson, R.T.Johnson, E.J.Holubec, Apprendimento
cooperativo in classe, Erickson, Trento 1996. L'insegnante
deve:

» spiegare agli studenti i compiti e le procedure cooperative

» monitori II comportamento degli studenti intervenendo
quando necessario

» valuti la qualita dell’apprendimento ed aiuti gli studenti a
autovalutarsi
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Inolire:

% Assegnare regole precise, assegnare ruoli

% Insegnare le concrete tecniche di collaborazione (turni,
attese, dichiarazione di disponibilitd)

% Avanzare per gradi, arrivare alla cooperazione-collaborazione
un po' alla volta
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= Calvani, A. (a cura di) (2016). Fondamenti di didattica. Teoria
e prassi dei dispositivi formativi. Nuova edizione. Roma:
Carocci
Autori: Antonio Calvani, Giovanni Bonaiuti, Maria Ranieri

= Ranieri, M. (in corso di stampa). E-learning: modelli e strategie
didattiche. Nuova edizione aggiornata. Erickson: Trento.

Credits

Dai primi anni del 2000 ho collaborato a vari livelli (dalla tutorship
allinsegnamento, alla progettazione del corso) al Master in e-
learning, ora Master in Le nuove competenze digitali,
dell’'Universita di Firenze. Ai miei colleghi e studenti va tutta la mia
gratitudine per quello che ha imparato in questi oltre quindici
anni di esperienza professionale nellambito dell’Educational
Technology.
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