e-Learning & Social Networking

Una relazione da maneggiare con cura

Di cosa parliamo




Della relazione tra

e-Learning ' Social Networking

e-Learning

» Paradigmi d’apprendimento

 Strategie di insegnamento

» Sistemi per la gestione di processi formativi

* Materiali didattici

e Standard

* Metodi di misurazione

» Riorganizzazione degli spazi e dei tempi
dell’insegnare e dell’ imparare

* ecc




Social Networking

Applicazioni di rete che mettono in
contatto pubblicamente persone che
si aggregano tra loro secondo
relazioni volontariamente accettate e
sempre interrompibili

Da che punto di vista ne parlo







Tre punti di osservazione

» Tecnologico
* Didattico (studenti maggiorenni)

» Organizzativo (ambito universitario)




Perché ne parliamo

Per questioni pratiche

Possiamo usare le reti sociali come uno
strumento per migliorare 1I’insegnamento ?

Possiamo usarle per ogni tipo di
insegnamento?

E se si, come potremmo usarle ?

Quali sono 1 rischi ?




Per questioni organizzative

* Dove si svolge la didattica ?

* In spazi fisici delimitati (scuola) oppure in
spazi virtuali delocalizzati (Web) ?

* Quali sono 1 tempi della didattica ?

e Qual ¢ la responsabilita degli insegnanti
(studenti minorenni) ?

* Qual ¢ la responsabilita delle famiglie ?
* Ecc.

Per questioni teoriche

» L’apprendimento ¢ solo un fenomeno sociale ?
* Oppure, e anche un fenomeno sociale ?

e O ancora, la dimensione sociale ¢ ininfluente ?




Lo scenario

* Una scuola tradizionale

* La conoscenza come motore dello sviluppo
* Una rete globale
» Nessun vincolo sulle rappresentazioni

* Apparati ad alte prestazioni sempre piu portatili
ed economici

» Software adeguato per instaurare € mantenere
relazioni mediate dalla comunicazione elettronica

L ’uso sociale della rete

e Viene da lontano

= Simbiosi uomo macchina [Licklider, J. C. R.
(1960), Man-Computer Symbiosis]

= Uguaglianza tra autori e lettori nello spazio
ipermediale [Nelson, T.H., (1981), Literary
Machines]

= Oggi si chiama “Web 2.0”




Web 1.0 vs Web 2.0

Web 1.0

Per connettervi alla rete dovete essere davanti al vostro
PC

Costruttori di contenuti separati dai fruitori dei contenuti
(creare contenuti piu difficile che leggerli)
Web 2.0
Per connettervi alla rete potete essere ovunque

Costruttori di contenuti e fruitori dei contenuti sono la
stessa cosa

(creare contenuti é reso facile dal software)

Una tendenza di fondo delle tecnologie
della informazione

Piu potente Piu personale

Piu piccolo * Piu pervasivo

P1iu economico ‘ e Piu democratico

Piu facile Piu sociale




Le tecnologie abilitanti

Sistemi1 per condividere contenuti

»You Tube (video)

»Flickr (foto)]

» SlideShare (slide)

» Twitter (notizie)

»Blog hosting - Splinder/WordPress-(pensieri)
» Wiki —Wikipedia- (conoscenza)

»>ecc
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Sistemi per mantenere reti di relazioni
personali

» Facebook
» LinkedIn
» MySpace

Sistemi per comunicare

e Sincroni

» Instant messaging (Yahoo! Messenger/Windows
Live Messenger )

» Voip (Skype)
» Chat
e Asincroni
»Forum
» Liste di discussione
» Newsletter
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Tecnologie di base dei Social Network

eXtensible Markup Language (XML}
Asynchronous JavaScript (AJAX)
Really simple syndication RSS

Tecniche di mash-up

Cominciamo dalla Teoria
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La questione dell apprendimento

¢ Sicuramente noi viviamo in sistemi di relazioni
sociali e ambientali

e Sicuramente scambiamo conoscenza tra noi €
con gli organismi viventi circostanti

* Sicuramente impariamo dagli altri umani e
dagli altri organismi viventi

Noi siamo le nostre relazioni
ed ¢ quindi
altamente probabile che
I” apprendimento
implichi una dimensione
sociale
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Cosa si conosce dell’apprendimento

E dunque, che cos’e’ I'apprendimento ?

Se si pone questa domanda in un contesto accademico, quali i
dipartimenti dell'educazione o di psicologia, si avranno molte
risposte.

Tuttavia, se si pone questa domanda in wun contesto
operazionale, non ci sono proprio risposte esaustive. noi non
abbiamo la piu pallida idea di cio che accade dentro di noi
quando diciamo di aver appreso qualcosa.

Bateson G. (1964): Verso un' ecologia della Mente, Adelphi, Milano, 333- 338, 1976
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Bateson non presenta una teoria
operazionale dell’apprendimento
ma fissa alcuni punti fermi di una

possibile spiegazione del
fenomeno

» Una teoria dell’apprendimento deve valere per
gli umani, per gli animali e per le macchine

* Ogni apprendimento produce un cambiamento

| cambiamenti prodotti appartengono a tipi
logici differenti . russen
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Livello 4

Livello 3
Livello 2

i Livello 1 i

Apprendimento Zero

e caratterizzato dalla specificita della risposta,
che - giusta o errata che sia - non e suscettibile

di cambiamento

*Assuefazione

*Sensibilizzazione

e[mprinting
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Apprendimento Uno

e un cambiamento nella specificita della
risposta, mediante correzione degli errori di
scelta in un insieme di alternative.

Condizionamento pavioviano

Condizionamento operante

Machine Learning

Apprendimento Sociale per Punizione & Incentivo

Apprendimento Due

¢ un cambiamento nel processo di

Apprendimento uno, per esempio un
cambiamento correttivo dell'insieme delle
alternative tra le quali si effettua la scelta,

oppure

un cambiamento nella segmentazione della
sequenza delle esperienze.
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Apprendimento Tre

¢ un cambiamento nel processo
dell'apprendimento Due,

per esempio

un cambiamento correttivo nel sistema
degli insiemi

di alternative

tra le quali si effettua la scelta.

Apprendimento Quattro

sarebbe un cambiamento nell'apprendimento Tre
ma

esso non si manifesta probabilmente in nessun
organismo vivente su questa terra
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Le mie risposte

» L’apprendimento ha anche una dimensione
sociale (gli apprendimenti di tipo zero non sono sociali)\

* La scuola ¢ parzialmente interessata a
fenomeni d’apprendimento di tipo uno ( perla

costruzione delle regole della convivenza, ad esempio)|

e [a scuola ¢ interessata fortemente ai fenomeni
di apprendimento di tipo due

“apprendere ad apprendere”

Apprendere ad Apprendere
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Approcci tecnologici
Technology Enhanced Learning
(TEL)

» Creare artefatti per apprendere (learning
objects)

 Creare situazioni in cui apprendere

» Creare contesti tecnologici in cui apprendere

Costruire artefatti per apprendere

Approcci Standardizzati

Computer Aided Instruction (CAI)
Intelligent Computer Aided Instruction (ICAI)

Approcci Evoluti

Simulazioni
Giochi
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Creare situazioni in cui apprendere

Learning by doing

Learning by problem

Learning by project

Cooperative Learning

Creare contesti tecnologici in cui
apprendere

e Learning management system
e Comunita virtuali d’apprendimento

» Ambienti per I’apprendimento “‘situated”
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Le mie prime risposte “Pratiche”

» Possiamo usare le reti sociali come uno
strumento per migliorare 1’insegnamento ?

Certamente Si

* Possiamo usarle per ogni tipo d’insegnamento?
Probabilmente No

Come potremmo usarle ?

» Simulatori di comportamenti collettivi
» Serius game
* Learning by doing
(scrivere/correggere/arricchire una voce di Wikipedial

* Learning by problem

(porre un problema reale risolvibile e discutere pubblicamente come
trovare la soluzione)

» Learning by project
(assegnare progetti a gruppi dotati di strumenti di comunicazione
elettronica)

» Cooperative Learning
(Cari amici di “penna”)|
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Quali sono i rischi ?

e Siamo in una fase sperimentale

Dobbiamo metterci in gioco

Nelle reti 1 ruoli sociali vanno ridefiniti e ri-
negoziati

Nelle reti ¢’¢ tutto 1l rumore del mondo

Nelle reti ci sono troppe cose “cunning”

La scuola e organizzata per farlo ?
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Dove si svolge la didattica ?

Aule - Cattedre - Banchi
Vs.
Ovunque ... (potenzialmente)

E poco probabile che la scuola possa considerare
“ovunque” un luogo dove essa si reifica come
istituzione

Quali sono i tempi della didattica ?

e I tempi dell’orario scolastico sono solo
parzialmente adeguati a queste forme di
didattica

e Il tempo della didattica tende ad espandersi
oltre 1’orario scolastico

* Ma nessuno vi paghera il lavoro straordinario
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Quali sono le responsabilita degli
insegnanti?
* Responsabilita deontologica

Non possiamo rinunziare ad essere insegnanti di
futuri cittadini del mondo digitale

* Responsabilita professionale
Le guide devono conoscere i sentieri
» Responsabilita legale

Non siamo gli “amici” dei nostri studenti siamo
i loro insegnanti

(amichevoli magari, ma insegnanti)

Alcune risposte

« E possibile sperimentare queste tecniche nella
scuola attuale ?

Sicuramente si
» E possibile una sperimentazione diffusa ?
Credo sia auspicabile
» E possibile un’adozione su larga scala ?

Credo sia velleitario

25



Che Fare ?

e Sperimentare in prima persona

» Costruire reti di cooperazione con altri
insegnanti

* Immaginare soluzioni nuove al proprio
insegnamento

e Sperimentare con gli studenti

* Condividere le esperienze

) e
2011 - Marzo .o‘AICA Sle-l

Un'iniziativa

Searica il numero in: PDF | eBook 1.2
Tema: Bricks, una nuova rivista per la scuola
Giulie Occhini
Perché — Verso un mercato delie competenze
Giuseppe Colosio (Direttore Generale Lombardia)
Fer chi— Centormila canslie digitali in Lombardia
Pierfrance Ravotto
Come — Condividere maltoncini G conoscenza e ol esperienza

Valerio Eletti

Cosa— Nuove tecnofogie neliz scuola: e opportunita da cogliers
Alfio Andronico

DIDAMATICA. in carmming da 23 anm
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Ed Bervenuta
(=] Matizie
(5 Messaggi
[E] Eventi
A Arici

[22] Bricks

&7 Crea anppo...

Mastra butti

Amici in Chat

Luigi Colazzo
Modifica il mio profile

Ricerca

Bricks

Gruppo aperta — rivistabricks@aroups. facshook, com

Foto 'R¥ video [ Evento [7] Documento

[El Post  £]] Link

26, & Paclo Gallese ha aggiunko Edoarda Scala al gruppo.

Zorefa Mipiace * Commenta * Ricewl gl agaiornamenti
] Pierfranco Ravotto ha aggiunto Annalisa Picardi al gruppo.

16 ore fa * Mi piace * Commenta * Ricesi gl aggiornamenti

B A Annalisa Picardi piace questo elementa.

Home

Profilo  Trova

Membri (152) Mostra tutti

= chatta conil gruppo
&) Aggiung amii al gruppa
I Esci dal gruppo
Persone che potresti conosceretlostrs tutti

Fabrizio Taddei
4 amici in comune
il Aggiungi agli amici

Cosa faccio all ’Universita di

Trento
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> Entra

AIUTO ALL'ACCESSO: SUGGERIMENTI E SEGNALAZIONI
~ Se NON sei ancora REGISTRATO devi effettuare |a registrazione al Se si & registrati @ non si riesce ad accedere al sistema & sufficients
sistema inviare una mail a: HelnDesk@comunitaonling .unitn it
~  Se |3 password di accesso a ComunitaOnline & stata dimenticata
seguire_la procedura di recupero. "
~  Werifica connessione Esse3d TNTERNATICONAL LSERS:
~ HELP - QUICK HELP =
Comunita Online in English in Italiano .:l

Dieci pregiudizi dei progettisti

* [’e-Learning non ¢ un obbligo, caso mai una necessita
* Nessuna semplificazione della complessita

e Nella relazione tra un docente e i suoi studenti non ci
sono intermediari

* L’apprendimento ¢ anche un fenomeno sociale
» Nei processi didattici I’anonimato non esiste

* Responsabilita degli utenti

e User-centered design

» Nessun vincolo sui learning objects

* L’e-Learning non avviene nel vuoto

* Sviluppo incrementale del software
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Comunita On Line
N ®

profile role Person Person_type
permission C ity C ity_type
Right duty Faculty course Secretary

Cosa stiamo sperimentando nel
Social Networking
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On Line Communities

\ Permission |—' Service |

| Profile H Role wommtmitﬂ

j Person <j> Personc'\

Teach er rutor
Participant *"

n B

Flickr

Grazie per [’attenzione
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