Webinar n. 4

L IA Progettazione di

FORMAZIONE ANIMATORI DIGITALI SICILIA

UDA per lo sviluppo

di curricula digitali

Maria Ranieri, Dipartimento di Scienze della
Formazione e Psicologia, Universita di Firenze



Argomenti

= Una premessa ADSICILIA

mnsegnare e apprendere con e
tecnologie: che cosa funziona/ che
COsa non funziona

» Multimedialita e apprendimento: quali
principie

m Didattica con le tecnologie: applicazioni




ADSICILIA

Premessa




Educazione-Tecnologie: -
«Una storia d’amore instabilen ADSICILIA

Speranza
NUMERO
DI
UM Entusiagfo Deldsione

TEMPO

| cicli successivi di adozione dell’innovazione



L'innovazione tecnologico- -.@W
educativa come fatto ADSICILIA
multidimensionale e complesso 7T

Fattori rilevanti (Cuban, 1986)
- dimensione tecnico-pratica (strumentazioni)

-dimensione organizzativa (modalita di implementazione
dell'innovazione, top down/bottom up)

- dimensione socio-culturale (grammatica della scuola in
quanto istituzione e |a natura del ruolo professionale
dell'insegnante)

= scelta limitata dalla situazione
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Parte I°
Insegnare e apprendere con le tecnologie:

che cosa funziona/ che cosa non funziona




(False)Credenze L e
Q@Q“E?
ADSICILIA

m Credenza n. 1. La multimedialita favorisce I'apprendimento e,
quindi, tfanto piu un prodotto didattico € multimediale, fanto
maggiore sara I'apprendimento.

m Credenza n. 2. L'interaftivitd consente un maggiore
coinvolgimento dell’allievo e di conseguenza un maggiore
apprendimento; pertanto, tanto pivu un prodotto didattico e
interattivo, fanto maggiore sard I'apprendimento.

m Credenza n. 3. L'ipertestualitad permette lo sviluppo di forme di
pensiero aperte e reticolare; di conseguenza, I'impiego degli
ipertesti favorisce lo sviluppo cognitivo degli allievi.

m Credenza n. 4. Il web 2.0 e sociale e partecipativo; di
conseguenza, l'uso di strumenti del web 20 rende
I’apprendimento sociale e collaborativo.



Cosa dice laricerca?

mGli studi di Russell e il fenomeno
della “no significant difference”

mle systematic review dell’l
hitp://eppi.ioce.ac.uk/cms/Default.aspxetabid:

m || barometro di Hatlie




Russell (2001)
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mEsamina  In una  prospettiva  storico-
comparativa 355 studi (dal 1928 al 1998)

mThe No Significant Difference = Il fipo di
media utillizzato non influenza iIn Mmodo
significativo I'apprendimento

mS| veda anche Clark il quale paragonava
le tecnologie per apprendere ad un
«camion che trasporta alimentiy



(Dal 2000 ad oggi)

mSistematic Review. Consiste in uno ‘ADS|C|UA
sistematica della letteratura, intorno ad una
determinata domanda di ricerca, volta allo
selezione, valutazione e sintesi (atffraverso
tecniche anche complesse come la meto-
analisi o la meta-etnografia) della migliore
evidenza disponibile su un defterminato
dominio conoscitivo.

hitp://eppi.ioe.ac.uk/cms/ e P P I
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Quali evidenze?

Ambito

Impatto

TIC e area linguistico-espressiva

-Non esistono chiare evidenze circa il
ruolo posiive delle ICT per
I"apprendimento in quest’area
disciplinare

TIC e area matematico-scienififica

-Impatto positivo della visualizzazione
sul processi di comprensione di alcuni
concett matematici

-Pii  controverso l'impatto della
simulazione: in  particolare, le
simulazioni possono favorre una
migliore comprensione del concett
scientifici, a patto che gli student
abbiano familiarita col software
utilizzato e sia guidati dai docenti

TIC e motivazione

Influenza positiva sulla motivazione, ma
51  trascura  spesso  l'incidenza
dell’«effetto novitas




Hattie (2009) s
s

A
m Hattie si € proposto di sintetizzare i risultati di queste sintes
statistiche e di mostrare se e in quale misura un
determinato faftore (ad esempio, la tecnologia, la
motivazione, I'apprendimento cooperativo, e cosli via)
ha incrementato i risultati dei soggetti sotto esame.

Zona degli LEGENDA
.§ effetti desiderati Errore standard 0.059 (Medio)
q'?", Livello 71°
< Numero di meta-analisi 81
Numero di ricerche 4,875
Numero di effetti 8,886




Quali evidenze?

ADSICILIA

Tipologie tecnologico-didattiche

Impatto in termini di «differenzes»
(stima basata sul barometro degli
effetti di Hattie, 2009)

Web based leaming, uso del web in

classe per attivita di ricerca

Basso (d=0.18)

Video interativi, multimedia, ipermedia

Medio-alto (d=0.52)

Simulazioni e videogiochi

Mediobasso (60.33)

[struzione programmata

Basso (d=0.24)

[struzione a distanza

Molto basso (d=0,09)




Condizioni di efficacia
del PC in classe

mviene proposto come risorsa infegrativa e
non sostitutiva dell'insegnante, consentendo
allo studente di sperimentare una varieta di

sfrategie di insegnamento (almeno due,

quella del computer e quella
dell'insegnante);

mgli insegnati ricevono adeguata formazione
all'utilizzo delle tecnologie come strumento
di insegnamento e apprendimento;



Condizioni di efficacia
del PC in classe

mvengono ripetutamente offerte opportunito
per apprendere;

m|o stfudente, e non I'insegnante, esercita il
«conftrolloy sul processo d’apprendimento;

s valorizza I'apprendimento tra pari;

msi da risalto al feedback.



Parte II°

Multimedialita e apprendimento:
quali principi?




Multimedialita e apprendimento

1- La Teoria del Carico Cognitivo

(Sweller, 1991)

2- La Teoria Generativa dell’
Apprendimento Multimediale
(Mayer, 1995) e successive
ricerche di Mayer (2001, 2009)

Non e vero che
“piu @ meglio”!




Teoria del carico cognitivo &

o@@e
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1- Si basa sull'idea che nella progettazione di qualsiasi tipo di
ambiente di apprendimento €& importante prendere in
considerazione i limiti della memoria di lavoro

Memoria sensoriale Memoria di lavoro Memoria a lungo termine

2- Il carico cognitivo & definito come quantita totale di attivitd
mentale imposta alla memoria di lavoro in un dato istante.

3- Il carico cognitivo dipende dall'interrelazione fra i contenuti,
I'’expertise dello studente e il contesto di apprendimento.

(Riferimento: Landriscina F. (2007), Carico cognitivo e impiego della tecnologia per apprendere, in A. Calvani, Tecnologia, scuola,
processi cognitivi. Per una ecologia dell'apprendere, FrancoAngeli, Milano)




Teoria del Carico cognitivo RS
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Carico  cognitivo:  quantita  di  impegno  di
elaborazione che si produce nella memoria di
lavoro: estraneo, infrinseco e pertinente.

mCarico cognitivo intrinseco

m F determinato dall'interazione fra la natura dei materiali da
apprendere e il livello di expertise dello studente

mCarico cognitivo estraneo

® E associato a processi che non sono direttamente necessari
per I'apprendimento e che possono essere modificati
dall’'intervento didafttico

mCarico cognitivo rilevante

® E associato a processi che sono direttamente rilevanti per
I'apprendimento come la costruzione di schemi e
I'’automazione

(Riferimento: Landriscina F. (2007), Carico cognitivo e impiego della tecnologia per apprendere, in A. Calvani, Tecnologia, scuola,
processi cognitivi. Per una ecologia dell'apprendere, FrancoAngeli, Milano)




Si dovrebbe allora...

Diminuire

® Carico cognitivo intrinseco Carico cognitivo rilevante

Chunking e Variabilita dei problemi
Sequencing da risolvere

@ Carico cognitivo estraneo e Ripetizione e
Evitare il sovraccarico applicazione efficace
della componente visiva o degli schemi

di quella uditiva della
memoria di lavoro

Facilitare la ricerca delle
iInformazioni necessarie
per completare un
compito

(Riferimento: Landriscina F. (2007), Carico cognitivo e impiego della tecnologia per apprendere, in A. Calvani, Tecnologia, scuola,
processi cognitivi. Per una ecologia dell'apprendere, FrancoAngeli, Milano)




Teoria ger.ierah.va dell apprendim : Qg 0’
multimediale (Mayer, 2001) ““&988
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1- Si focalizza sul rapporto fra testo, iImmagini € audio
nelle presentazioni multimediali

2- Enfatizza il fatto che [|'elaborazione delle
informazioni verbali e visive avviene in due candli
indipendenti (Teoria del doppio codice, Paivio)

3- Sostiene che I'apprendimento significativo avviene
quando lo studente:

- seleziona in ciascun canale le informazioni rilevanti;

- organizza le informazioni di ciascun canale in
rappresentazioni coerenti;

- integra le informazioni fra loro e con gli schemi
contenuti nella memoria a lungo termine.



Suggerimenti per una comunicazione [

multimediale didatticamente efficace  ““&
PRINCIPI DI MULTIMEDIALITA’ (MAYER, 2001) ADSICILIA

-da parole e immagini piuttosto che da parole da sole (principio ai
multimedialita);

- quando le parole e le immagini corrispondenti sono vicine
ciascuna sulla pagina o sulla schermata (principio di contiguita
spaziale);

- quando le parole e le immagini corrispondenti sono presentate
simultaneamente piuttosto che successivamente (principio di
contiguita temporale);

- quando le parole o le iImmagini o | suoni estranei sono esclusi
(principio di coerenza);

- quando le animazioni sono accompagnate da narrazione
(audio) piuttosto che da animazioni e testi sullo schermo (principio
di modalita);

- da animazioni accompagnate da narrazione (audio) piuttosto
che da animazioni, accompagnate sia da narrazioni che da festi
sullo schermo

(principio di ridondanza).



Parte IlI°

Didattica con le tecnologie:
applicazioni




Social Media Landscape
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Affordances dei social media

MOGST ) B S8

LIA

1. Interconnettivitd —— network, feedback,
supporto da una varieta di fonti

2. Creazione e remix di contenuti —> |
materiall digitali possono essere editati,
rielaborati, combinati

3. Inferattivito —— pubblicare, condividere,
commentare, discutere

(Greenhow et al. 2009)

ADSIC



Tipologie di social media |

Creare, commentare, pubblicare

Esempi
Blogger, Wiki, Twitter etc.

“Blogs are greaf for learning from others, reflection, story
sharing, facilitating connections among people,
philosophizing, and much more” Janice

Petosky, Instructional designer,West Chester,
Pennsylvania



Tipologie di social media 2 Vit
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Condividere immagini, foto, audio, video,
documenti, calendari, presen’rqzmv

Esempi

Flicker, Youtube, Podcasting, Googl
Google Calendar, Slideshare eftc. Uh

Youlube - “Engage millennial learners with video to
either introduce or Wrap-up a topic
discussions.” Terry Morris, Associate Professor, Harper
College




Tipologie di social media 3 R
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Condividere social bookmarks

Esempi d
Diigo, Delicious n q O

“Social bookmarking is one of the most useful tools on
the web. | can save, tag, and easily re-find sites that
are useful, and | can see what others with similar
interests to mine are saving. It's almost a research
assistant!” Joan Vinall-Cox, social media and
communications consultant, Canada



Tipologie di social media 4

Networking

Esempi
MySpace, Facebook

J
o

.\‘-‘-\_

Facebook “provides easy communication with students
and colleagues, and private communication in
groups” Pat Parslow, Researcher at OdinLab, School
of Systems Engineering, University of Reading. UK



& Obo

Social media e scuola: L
’ ° ° ° ° ° °@@09
I'esempio del blog didattici ADSICILIA

Vs

*segnalare e condividere risorse informative o educative
eriflettere sulla propria pratica professionale

e gestire un progetto o seguire un lavoro diricerca
ecomunicare o lavorare con la classe

Studente . .
°realizzare un progetto educativi
ecomunicare con gli studenti

P e consentire agli studenti di
comunicare fra loro
Classe

e consentire agli studenti di
comunicare con l'esterno




Smartphone

PDA (personal digital assistant)



Riadattamento di Merchant (2012)

Pratiche d’'uso mobili

Accesso all'informazione via web e
navigazione

Attivita di apprendimento moblle

° .
Information problem solving.in

contesto (inquiry/ricerca)

Fare foto e realizzzare video di amici
ed esperienze personali

*

o0

L)

Creare autopresentazioni o storie
digitali (formazione dell’'identita)

Condividere foto di vancanze,
luoghi, situazioni...

o0

L)

Creare e condividere mappe e
contenuti georeferenziati
(esplorazione e ampliamento del
contesto d’apprendimento)

Documentare esperienze di vita

*

0

)

Creare un poritfolio e un cv
multimediale (consapevolezza e
empowerment)

Connettersi con le persone

L (4

Partecipare a gruppi/comunita in
mobile learning (partecipazione ed
engagement)

Organizzazione di eventi e micro-
coordinamento

*

0

L)

Organizzazione di attivita di
apprendimento




Il framework di Patten et al. (2006)

Es. ambienti

"%
%
09
collaborativi
Es. drill and test Es. guide dei muse|
' , l Es. prendere appunti,
app scientifiche

. Es. dizionari, ebook

Es. modelli del
mondo reale

Es. calendari, agenda




Caccia al tesoro col Movimento di cooperazione educativa -
Sede di Firenze

Esplorazione

nformarion
problem
finding/solvin

f ol Orientamento e
Collaborazion " 244 geolocalizzazion
e 3 e

Documentazio
ne



Testi di riferimento
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Mo Rankeri ¢ Saefania Mans

I social network
nell’'educazione
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Graziel

Contatti
e-mail:maria.ranieri@unifi.it
academia.edu: hitp://unifi.academia.edu/mariaranieri
researchgate:

hitps://www.researchgate.net/profile/Maria Ranieri/2ev=hdr_xprf
linkedlIn: it.inkedin.com/pub/maria-ranieri/2a/3%9a/b28
slideshare: hitp://www.slideshare.net/MariaRanieri]l

diigo: hitps://www.diigo.com/user/mariaranieri

scoop.itl: http://www.scoop.it/u/maria-ranieri

twitter: http://twitter.com/emmeran

facebook: https://www.facebook.com/ranierimaria
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