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(1) Generalità

1.1. Definizione dell’ambito formativo di applicazione del progetto: 
Formazione di lavoratori in servizio.

1.2. Finalità del progetto: 
All’indomani di una diffusione su vasta scala delle tecnologie, e allo stesso tempo di un cambiamento riguardante le modalità di insegnamento e apprendimento all’interno della scuola, questo progetto nasce per favorire l’uso delle nuove tecnologie come strumento di supporto nell’insegnamento per i docenti, e conseguentemente nell’acquisizione delle conoscenze per gli studenti. Il fine di tale progetto è infatti primariamente quello di fornire agli insegnanti un supporto alla didattica; incrementando secondariamente attraverso la figura dell’insegnante, le capacità di apprendimento degli studenti. Gli insegnanti infatti mediante l’uso delle ICT, e a partire da quelle che sono le preconoscenze degli studenti (sia scolastiche che tecnologiche), saranno in grado di utilizzare per la propria attività didattica,  degli strumenti aggiuntivi a quelli tradizionali. Questo sia al fine di sviluppare un più efficace approccio alle materie oggetto di studio, sia di permettere agli studenti una migliore padronanza delle proprie abilità cognitive. Pertanto il progetto si pone l’obiettivo di favorire l’uso delle ICT nei processi di insegnamento-apprendimento attuati primariamente a scuola; e una volta interiorizzati, anche a casa. Per questo attraverso modalità didattiche partecipative messe in atto dagli insegnanti, si cercherà di rendere gli alunni più partecipi nella costruzione del proprio percorso di apprendimento, anche in relazione alle proprie attitudini. Questo progetto promuove infatti l’utilizzo di didattiche che favoriscono negli studenti comportamenti di ricerca / esplorazione, collaborazione / cooperazione, reperimento e condivisione delle informazioni, ed espressione delle proprie idee. Il tutto sviluppando negli studenti la capacità di apprendere ad apprendere, ovvero la capacità di sviluppare la consapevolezza delle strategie con cui apprendono,  per scegliere quelle più efficaci alle singole situazioni. Capacità che rappresenta un’abilità trasversale, che attraversa tutte le discipline, e che pertanto ogni insegnante all’interno della propria, può cercare intenzionalmente di sviluppare negli studenti. 
1.3. Destinatari: 
DESTINATARI DIRETTI: - Docenti della scuola secondaria di primo grado; essi potranno conoscere e sperimentare nuove pratiche didattiche volte ad ottenere una maggiore partecipazione da parte degli studenti degli studenti.
DESTINATARI INDIRETTI: - Studenti della scuola secondaria di primo grado, considerati adatti perché da un lato hanno già raggiunto una certa maturità e capacità di attenzione; e dall’altro è aumentato il carico didattico loro richiesto da parte della scuola, rispetto al grado precedente. Questo percorso vorrebbe permette loro di raggiungere una maggiore autonomia nello studio, autonomia richiesta da qualsiasi percorso di istruzione futuro.
- Genitori, in quanto assisteranno ad un cambiamento nell’utilizzo da parte dei propri figli delle tecnologie, legato ora anche alle richieste della scuola, e non solo come svago nel tempo libero.

1.4. Ambiti disciplinari toccati dal progetto: 

Essendo le ICT e i software informatici le risorse mediante cui questo progetto si propone di ampliare il bagaglio di strumenti che gli insegnanti possono utilizzare per avvicinare gli studenti alle materie oggetto di studio, esso può essere esteso a tutte le discipline della scuola secondaria. Per questo il progetto consta di una serie di attività utili e spendibili nello svolgimento di ogni disciplina.  
(2) Analisi dei bisogni formativi:        
L’esigenza formativa di supportare all’interno della scuola secondaria di primo grado la didattica tradizionale attraverso l’introduzione delle ICT e dei software informatici all’interno dei processi di insegnamento/apprendimento nasce da quella distanza che sembra gli studenti oggi avvertano tra l’approccio all’insegnamento adottato dai propri insegnanti, e le modalità con cui loro naturalmente apprendono. Da sottolineare è però che tale progetto non nasce esclusivamente come risposta ad una semplice inclinazione che oggi caratterizza gli studenti, e che è relativa ad un consistente uso delle ICT in gran parte delle loro attività quotidiane. Questa ragione non sarebbe sufficiente dal punto di vista educativo per introdurle anche all’interno del contesto scolastico; esse vengono qui proposte come supporto all’attività didattica per insegnanti e studenti. E a sostegno di questa ipotesi di seguito analizziamo nello specifico i bisogni formativi da cui scaturisce questo progetto, attraverso un questionario strutturato a domande chiuse.
IPOTESI 1:

Le metodologie didattiche utilizzate dagli insegnanti spesso non sono conformi alle modalità di apprendimento degli studenti.
	FATTORI
	INDICATORI
	DOMANDE

	Utilizzo di metodologie didattiche tradizionali
	Uso della lezione frontale attraverso:
· Lettura ad alta voce del testo

· Dettatura della spiegazione o trascrizione dalla lavagna
· Trasmissione di concetti con modalità esclusivamente orale

· Poca partecipazione attiva degli studenti


	I tuoi insegnanti leggono il testo ad alta voce?
I tuoi insegnanti dettano la spiegazione o la fanno copiare dalla lavagna?

I tuoi insegnanti utilizzano spesso la spiegazione orale?

I tuoi insegnanti ti coinvolgono durante la lezione?

	Mancanza di interesse da parte degli studenti
	Assenza di interesse per le modalità della lezione frontale

Scarsa assertività da parte degli studenti


	Ti interessa ascoltare il professore quando legge il testo?

Risulta per te interessante copiare la spiegazione alla lavagna o scrivere sotto dettatura?

Ti incuriosisce ascoltare la spiegazione orale?

Ti piace o ti piacerebbe essere coinvolto durante la lezione?
Cosa fai mentre il professore spiega?

Tu e i tuoi compagni, di solito, intervenite durante la lezione?


IPOTESI 2:

Utilizzo ridotto ed inadeguato da parte dei docenti degli strumenti informatici per le lezioni e nell’assegnazione dei compiti a casa.
	FATTORI
	INDICATORI
	DOMANDE

	Presenza di strumenti informatici a scuola


	Presenza della LIM o altri strumenti informatici in classe
Presenza di laboratori informatici all’interno della scuola
	In classe è presente la Lavagna Interattiva Multimediale?
In classe sono presenti altri strumenti informatici (computer, proiettore o altro)?

All’interno della scuola è presente almeno un laboratorio informatico?

	Utilizzo ridotto delle ICT a scuola
	Tempo di impiego delle ICT durante le lezioni

Numero delle materie in cui vengono utilizzate le ICT

Numero di insegnanti che fanno uso delle ICT
	Quante ore settimanali di lezione vengono svolte attraverso l’uso di strumenti informatici?
In quante materie vengono utilizzati i  strumenti informatici?

Quanti insegnanti utilizzano dei  strumenti informatici per fare lezione?

	Utilizzo inadeguato delle ICT a scuola
	ICT utilizzate come strumento per l’acquisizione di specifiche competenze chiave, come:
· Utilizzo dei programmi di scrittura elettronica per favorire la riflessività nello scrivere.

· Utilizzo dei programmi per la costruzione di database al fine di strutturare in modo logico e gerarchico dati e concetti.

· Utilizzo dei programmi di ricerca in internet per confrontare diversi dati e valutarli criticamente

· Utilizzo dei programmi per la costruzione di mappe concettuali al fine di rappresentare rapporti di causa/effetto tra fenomeni
	Vengono utilizzati dei programmi di scrittura elettronica (come Word)?
Questi programmi vengono utilizzati per scrivere temi o fare ricerche?
Vengono utilizzati dei programmi per costruire tabelle?

Questi programmi vengono utilizzati per organizzare  in modo logico e gerarchico dati e concetti?
Vengono utilizzati dei programmi per la ricerca di informazioni in internet?

Questi programmi vengono utilizzati per confrontare diversi dati e valutarne l’affidabilità?

Vengono utilizzati dei programmi per costruire mappe concettuali?

Questi programmi vengono utilizzati per rappresentare rapporti di causa/effetto tra fenomeni?

	Presenza di strumenti informatici a casa


	Presenza di strumenti informatici a casa

Presenza del collegamento internet
Presenza del pacchetto Office Presenza di altri software di supporto all’apprendimento
	A casa tua ci sono strumenti informatici (computer, tablet, ?
A casa hai la possibilità di collegarti a internet?

Se hai un computer, possiedi un pacchetto Office?

Sul tuo computer ci sono altri programmi di supporto all’apprendimento (programmi per la costruzione di mappe concettuali, di sintesi vocale o riconoscimento vocale per trasformare la voce in testo)?

	Utilizzo ridotto delle ICT a casa come strumento di studio
	Tempo di impiego delle ICT per lo studio
Quantità di compiti assegnati da svolgere attraverso l’uso delle ICT
	Quante ore alla settimana usi il computer o altri strumenti informatici per lo studio a casa?
Queste volte alla settimana ti capita di svolgere i compiti attraverso l’uso del computer o altri strumenti informatici?

	Utilizzo inadeguato delle ICT a casa come strumento di studio
	ICT utilizzate esercitando le competenze chiave acquisite a scuola
	A casa utilizzi dei programmi di scrittura elettronica (come Word)?

Questi programmi vengono utilizzati per scrivere temi o fare ricerche?

A casa utilizzi dei programmi per costruire tabelle?

Questi programmi vengono utilizzati per organizzare  in modo logico e gerarchico dati e concetti?

A casa utilizzi dei programmi per la ricerca di informazioni in internet?

Questi programmi vengono utilizzati per confrontare diversi dati e valutarne l’affidabilità?

A casa utilizzi dei programmi per costruire mappe concettuali?

Questi programmi vengono utilizzati per rappresentare rapporti di causa/effetto tra fenomeni?


IPOTESI 3:

Gli strumenti informatici forniscono uno stimolo motivazionale per gli studenti.
	FATTORI
	INDICATORI
	DOMANDE

	Presenza di interesse per gli strumenti informatici da parte degli studenti
	Utilizzo costante e prolungato degli strumenti informatici
Utilizzo degli strumenti informatici in diversi ambiti
	Quante volte alla settimana usi il computer o altri strumenti informatici?
Quante ore al giorno usi il computer o altri strumenti informatici?

Per quali di queste attività usi il computer o altri strumenti informatici? (più risposte possibili)

	Presenza di motivazione per l’uso degli strumenti informatici nello studio
	Desiderio di utilizzare gli strumenti informatici per lo studio
Percezione di essere agevolati nello studio attraverso l’uso degli strumenti informatici 
	Ti piacerebbe utilizzare gli strumenti informatici per lo studio?
Per quali di queste attività utilizzeresti il computer a scuola? (più risposte possibili)

Utilizzi il computer con facilità?

Pensi che il computer potrebbe aiutarti nello studio?

Hai avuto occasione di essere facilitato nello studio grazie all’uso del computer?


 (3) Contesto di applicazione del progetto e azioni di coinvolgimento:
A fronte di quanto riscontrato in letteratura e in base all’esperienza di diversi docenti relativamente alla distanza che intercorre tra modalità di apprendimento degli studenti e metodi di insegnamento dei docenti, si propone inizialmente un intervento in tre scuole, sperando in seguito di poterlo estendere su vasta scala. Le scuole sono state selezionate mediante un campionamento accidentale ragionato, tra tutte le scuole secondarie di I grado di Torino; in quanto tale selezione è avvenuta sì in modo casuale, ma tra le scuole con i tassi di insuccesso scolastico più alto.
Queste scuole verranno contattate dagli educatori attraverso un contatto telefonico, per presentare il progetto e chiedere la possibilità di inviare tramite e-mail il materiale illustrativo. In caso di risposta positiva della scuola si prenderà appuntamento con i dirigenti scolastici per esporre nel dettaglio l’intervento e fornire eventuali delucidazioni. Nel caso in cui la scuola dia la propria adesione a partecipare al progetto, verranno anche inviati ad essa, del materiale didattico successivamente utilizzato per il corso vero e proprio, ed i questionari. Successivamente verrà organizzato un incontro di coinvolgimento degli insegnanti, a cui parteciperà un esperto di didattica e media per illustrare nello specifico le metodologie didattiche promosse e i miglioramenti che il progetto intende ottenere.
Pertanto i soggetti coinvolti saranno:

-  il dirigente scolastico e il consiglio d’istituto, per l’approvazione del progetto;
- i docenti per l’attuazione, in collaborazione con gli educatori, delle attività teoriche e pratiche all’interno e all’esterno della classe;
- gli studenti che parteciperanno alle attività in classe;
- l’esperto di didattica e media, per l’esposizione iniziale delle metodologie didattiche utilizzate e dei miglioramenti prospettati.
Per la comunicazione degli esiti del progetto verrà organizzato un incontro in cui verranno consegnati in forma scritta, e commentati in forma orale, i risultati del piano di valutazione.

I possibili vincoli che il progetto potrebbe incontrare potrebbero essere rappresentati dalla difficoltà degli insegnanti a mettere in atto metodologie didattiche nuove, spesso distanti dalle pratiche didattiche da loro abitualmente utilizzate.
(4) Obiettivi del progetto:       
Sensibilizzare gli insegnanti ad utilizzare le ICT ed i software informatici per le lezioni in classe e nell’assegnazione dei compiti a casa. Pertanto gli obiettivi del progetto sono:
- conoscere quali strumenti informatici possono essere utilizzati nella didattica e le loro modalità di funzionamento,
- riconoscerne le potenzialità in ambito didattico,
- conoscere le metodologie didattiche partecipative, 

- collegare opportunamente i contenuti oggetto di studio all’ICT o software informatico utilizzato per affrontarli e alla metodologia didattica attuata per farlo          
· obiettivi di apprendimento, in termini di competenze attese (come sapranno agire in determinate situazioni i destinatari dell’intervento formativo?) e relativi indicatori (profilo di competenza in uscita)
	COMPETENZA IN USCITA: SAPER UTILIZZARE LE ICT COME STRUMENTI

DI SUPPORTO ALL’INSEGNAMENTO APPLICANDO METODOLOGIE DIDATTICHE PARTECIPATIVE.

	RISORSE


	· Conoscere quali sono le ICT e i software informatici che possono
essere  utilizzati nella didattica

· Conoscere il funzionamento delle principali ICT e software informatici utilizzabili nella didattica
· Conoscere le potenzialità di tali programmi  nel processo di  

insegnamento - apprendimento

· Conoscere le metodologie didattiche partecipative attraverso cui   

     le ICT possono essere utilizzate nella didattica

	STRUTTURE DI INTERPRETAZIONE
	- Saper scegliere quale strumento informatico è più adeguato ad illustrare un determinato argomento 
· Saper scegliere quale software è più adeguato per far acquisire agli alunni le competenze desiderate
· Saper scegliere le metodologie didattiche più consone all’argomento oggetto di studio e allo strumento informatico o al software scelto

	STRUTTURE DI AZIONE


	· Saper utilizzare le principali ICT e i principali software informatici nella didattica 
· Saper attuare un approccio corretto quando si usano ICT e  software informatici nella didattica

· Saper mettere in atto metodologie didattiche partecipative

· Saper applicare la metodologia didattica adeguata in relazione all’argomento oggetto di studio e allo strumento o software scelto

	STRUTTURE DI AUTOREGOLAZIONE
	- Aumentare la propria consapevolezza sulla necessità di adeguare le proprie metodologie didattiche agli stili di apprendimento degli allievi 
· Riconoscere l’utilità dell’impiego delle ICT nei processi di insegnamento / apprendimento
· Saper valutare l’efficacia dell’approccio utilizzato ad ogni intervento e alla fine del programma


· obiettivi di cambiamento personale, in termini di modifica di comportamenti (es. prassi operative), scelte e atteggiamenti dei destinatari del progetto, e relativi indicatori
1. maggiore consapevolezza dell’insegnante rispetto agli stili di apprendimento degli studenti

2. disponibilità da parte dell’insegnante a modificare il proprio approccio all’insegnamento
3. utilizzo da parte dell’insegnante di modalità didattiche che prevedano l’uso delle ICT

4. prontezza dell’insegnante nell’affrontare eventuali problemi riscontrati dagli alunni nell’utilizzo delle ICT
5. maggior coinvolgimento degli studenti da parte dell’insegnante attuando metodologie didattiche partecipative
· obiettivi di cambiamento organizzativo, in termini di effetti attesi sull’organizzazione in cui operano i destinatari del progetto e relativi indicatori

1. aule predisposte in modo adeguato all’uso degli strumenti informatici
2. approccio alla didattica nuovo in quanto improntato su un maggior uso degli strumenti informatici per affrontare i temi oggetto di studio

3. insegnante come mediatore tra le  preconoscenze  degli allievi e le potenzialità delle ICT
4. clima di classe caratterizzato da una maggiore partecipazione e coinvolgimento degli alunni 

5.  miglioramento del rendimento scolastico degli studenti
· Un’altro possibile risultato atteso riguarda l’uso da parte degli studenti degli strumenti informatici anche nello studio e nello svolgimento dei compiti a casa.
 (5) Strategie utilizzate e riferimenti teorici 
Riferimenti teorici: La questione di fondo da cui questo progetto parte è, come si è chiesto Antonio Calvani (2009), studioso interessato da tempo allo studio del rapporto tra tecnologie ed educazione, ed oggi Professore Ordinario di Didattica e Tecnologia dell’Istruzione all’Università degli Studi di Firenze,  «Perché introdurre le ICT nella scuola?». Tale domanda ha sollevato, sia da parte dei policy makers che degli educatori, una pluralità di risposte. Risposte che possono essere fatte rientrare in tre principali piani argomentativi, definiti da Calvani « macroecologico-etico, strategico-innovativo e microecologico-ergonomico». Essi fanno riferimento rispettivamente alle riflessioni di carattere valoriale relative al rapporto tra scuola e ICT, alle riflessioni relative alle tecnologie come produttrici a scuola di innovazione ed infine alle riflessioni relative alla possibilità che le ICT effettivamente possano o meno migliorare gli apprendimenti. Pertanto gli interrogativi a cui queste tre argomentazioni tenterebbero di rispondere sono nel primo caso «in che misura la scuola può essere indotta a riconfigurarsi per il fatto che ci sono le tecnologie? », nel secondo come la scuola si trasforma con l’aiuto delle tecnologie? », ed infine nel terzo «quando e in che misura si possono migliorare gli apprendimenti con l’aiuto delle tecnologie? ». Riflessione questa che abbiamo ritenuto utile riportare in quanto come già più volte detto, obiettivo di questo progetto è proprio quello di  permettere agli insegnanti di utilizzare le ICT come strumento di supporto all’insegnamento volto ad attuare metodologie didattiche partecipative. Obiettivo che dunque può essere fatto rientrare all’interno della terza argomentazione, ovvero quella più connessa nello specifico alla questione didattica all’interno del tema più ampio dell’introduzione delle ICT a scuola.
Tuttavia sebbene questo progetto voglia favorire primariamente l’uso delle ICT nell’insegnamento per i docenti, e nell’apprendimento per gli studenti, con  l’obiettivo di rendere entrambi questi processi più efficaci; ci è sembrato opportuno precisare che non si può pensare ad un legame deterministico fra tecnologie e stili cognitivi, e quindi non è detto che utilizzando le ICT nell’insegnamento necessariamente gli apprendimenti miglioreranno. Questo perché a seconda dello specifico contesto in cui le tecnologie vengono impiegate, varia la complessità delle componenti che entrano in gioco; che in particolare nei processi di insegnamento-apprendimento sono tecnologia, consegne ed obiettivi d’apprendimento e dinamiche cognitive attivate. A dimostrazione di questo riportiamo nuovamente le parole di Calvani (2009), che come anticipato poco sopra, chiedendosi se le ICT possano concretamente migliorare gli apprendimenti, giustificando di conseguenza il loro uso a scuola, ha affermato:  «Da un punto di vista educativo il fatto che ai giovani le tecnologie piacciano non è di per sé una ragione sufficiente per accoglierle, ed immaginare che la scuola possa dare un contributo significativo per colmare il digital divide può significare attribuirle un compito che difficilmente può sostenere nel breve e medio termine». Pertanto ciò da cui egli parte, e che noi utilizziamo come fondamento teorico  di questo progetto,  è un’analisi qualitativa al fine di comprendere quali sono le dinamiche cognitive che possono aver luogo nei contesti didattici supportati dalle ICT, e quali sono le condizioni negative e positive che influenzano il loro manifestarsi.
In questo senso un riferimento teorico utile è rappresentato dalla teoria del carico cognitivo,  secondo cui esistono tre tipologie diverse di carico cognitivo. La prima tipologia è rappresentata dal carico cognitivo estraneo, che disturbando l’apprendimento andrebbe ridotto; la seconda da quello intrinseco, che è relativo alla difficoltà specifica del compito; e la terza ed ultima da quello rilevante, che invece andrebbe mantenuto alto per dare significatività al coinvolgimento cognitivo. Teoria questa che oltre a proporre tale classificazione del carico cognitivo, elabora una critica verso quelle pratiche tecnologiche che vengono definite di “costruttivismo ingenuo”; in quanto queste non terrebbero in considerazione che studenti non abituati ad usare le tecnologie potrebbero, in  certi ambienti di apprendimento (ad esempio senza guida/per scoperta o basati sulla ricerca di informazioni in rete o sulla navigazione ipertestuale), risultare distratti riducendo l’efficacia dell’apprendimento (causando ad esempio maggiore dispersione o prolungando il tempo di apprendimento).
Altro approccio teorico per noi importante è poi quello che relativamente al rapporto tra ICT ed apprendimento, distingue due principali orientamenti che sono: il learning from (apprendimento dalle tecnologie) e  il learnig with (apprendimento con le tecnologie). Il primo adotta le tecnologie come strumenti di insegnamento, pertanto queste sono intenzionalmente designate a svolgere un ruolo istruttivo; un esempio sono gli ambienti ipertestuali, quelli di simulazione o i CAI (Computer Aided Instruction, che accanto alle CBT o Computer Based Training rappresentano denominazioni storiche, anni Settanta, che rapprendano i primi tentativi di utilizzare il personal computer come postazione di studio individuale). Oggi si preferisce però parlare di  WBL o Web Based Learning, approccio basato su 4 temi fondamentali che sono: la natura enciclopedica e ipertestuale del web,
l'intensificazione delle comunicazioni tra docente e allievi e tra gli allievi stessi,
la possibilita' di attivare forme di apprendimento collaborativo, e
la centralita' dell'allievo rispetto alle risorse di cui dispone (http://www.tecnologiaeducativa.it/ambiti/wbl.htm). In questa direzione infatti il secondo orientamentpo vede le tecnologie agire a fianco della mente, creando con essa una sorta di «partenariato intellettuale». Esse diventano un mind o cognitive tool, lavorare con esse può consentire alla mente di muoversi più agilmente all’interno di quella che Vygotskij (1978, in Calvani 2009) ha definito «zona di sviluppo prossimale». Secondo Jonassen (2000, 2006 in Calvani 2009) esse potrebbero anche coadiuvare il processo di cambiamento concettuale inducendo a revisionare i modelli cognitivi già posseduti; e consentirebbero secondo  Salomon (1991, in Calvani 2009) di mantenere nel tempo, al di là dell’attività speciﬁca, un «residuo cognitivo» nella forma di  una migliore padronanza delle proprie abilità e strategie. Per cui da qui capiamo come solo in certe condizioni, non in tutte, le ICT possono creare ambienti favorevoli allo sviluppo di processi di apprendimento significativi; processi che dipendono dalla relazione che si stabilisce tra mente dello studente e tecnologia utilizzata, e da come quest’ultima viene influenzata dalle istruzioni date dall’insegnante.
Tornando a Calvani egli ha stabilito anche, e noi di seguito le riportiamo, quali potrebbero essere le interazioni positive e negative nella relazione tra mente e tecnologia. Quelle sfavorevoli all’apprendimento sarebbero:
- limitato coinvolgimento cognitivo: quando le ICT sono utilizzate per attività con impegno cognitivo scarso e dunque poco formative, la maggior parte delle interazioni che gli alunni intrattengono con le ICT di solito è di questo tipo;
- sovraccarico da tecnologie: quando l’ attenzione dell’allievo è attratta dal computer stesso in quanto “seduttivo” più che dai contenuti da apprendere da esso offerti; per questo sbagliato è il il principio secondo cui l’alunno apprende tanto di più quanto più l’apprende multimediale gli piace, perché questo fa parte di quello che prima abbiamo visto essere il carico cognitivo estraneo;
- deskilling: quando l’individuo delega il mezzo informatico disabilitando il carico cognitivo rilevante che ai fini dell’apprendimento sarebbe più utile gestire al proprio interno (quando ad esempio l’alunno usa la calcolatrice del pc anziché sviluppare la propria abilità di calcolo).
Le  interazioni favorevoli all’apprendimento  sarebbero invece:

- internalizzazione: quando si attua un trasferimento cognitivo dal mezzo (ICT) al soggetto (allievo) che interiorizza funzioni proprie del mezzo stesso (ad esempio utilizzare un software informatico per costruire mappe concettuali può favorire nel soggetto lo sviluppo della capacità di strutturare gerarchicamente le informazioni);
- consolidamento: corrisponde al concetto di assimilazione di Piaget e avviene quando strutture cognitive già esistenti attraverso le tecnologie hanno modo di essere perfezionate, il mezzo rappresenta solo un aiuto per esercitare e affinare abilità già possedute (ad esempio usando software di simulazione che consentono al soggetto di applicare una stessa nozione in contesti diversi) ;
- sinergia: quando si ha una stretta relazione tra mente e medium che compenetrandosi danno luogo ad  un sistema condiviso; se la sinergia è guidata dal mezzo riguarda le situazioni di apprendimento in cui il feedback ricevuto dal medium guida lo studente verso l’obiettivo (es. ambienti di simulazione), se invece è guidata dalla mente il feedback agisce in modo più leggero perché coopera con le decisioni dell’utente (es. revisione di un testo da parte di un autore esperto che non si rende conto di dove finisce la mente e inizia il mezzo perché lo spazio di scrittura è condiviso).
Tutto questo ci induce quindi a pensare che una strutturazione significativa degli schemi cognitivi grazie alle ICT può avvenire (in questo senso sono da intendersi le ICT come mind tool, Jonassen), ma questa non accade quasi mai con un semplice contatto con le tecnologie. Occorre infatti per fare questo aver attivato adeguate preconoscenze nella mente degli allievi, un ambiente propizio, ed un

insegnante che sappia regolare il compito riducendo il carico cognitivo estraneo e mantenendo alto il carico cognitivo rilevante. E questo è possibile per il fatto che quando gli insegnanti scelgono di utilizzare risorse tecnologiche a supporto della propria didattica, si rendono  conto che le ICT possono offrire allo studente opportunità e modalità diverse, e talvolta anche più efficaci, per il conseguimento di uno specifico obiettivo formativo.

Inoltre bisogna considerare che il nostro progetto formativo si rivolge ad adulti, lavoratori in servizio, quindi ci è sembrato importante tener conto di quando esposto dall’andragogia di Malcom Knowles. L’andragogia è la disciplina, ideata da Knowles, che studia i processi di formazione dell’adulto, considerando la sua identità, il suo modello di elaborazione della conoscenza e dell’esperienza e i relativi processi di apprendimento; contrapposta alla pedagogia. Parte dalla convinzione che gli adulti abbiano interessi e capacità diversi dal soggetto in età evolutiva e che quindi l’approccio educativo debba svolgersi secondo linee centrate sull’esperienze e con modalità meno direttive.

Knowles poggia la sua tesi su alcuni presupposti che vanno presi in considerazione quando si pensa un progetto formativo per adulti:

- il bisogno di conoscere

- il concetto di sé come discente autonomo

- il ruolo dell’esperienza

- la disponibilità ad apprendere in funzione dei bisogni reali (i motivi della formazione costituiscono le motivazioni dell’apprendimento)

- l’importanza delle motivazioni (che possono essere concrete come il denaro o interne come l’autostima, la soddisfazione, ecc.)

Bibliografia:

· Calvani. L’introduzione delle ICT nella scuola. Quale relazione? Un quadro di riferimento per una politica  tecnologica. 2009

· Calvani, Fini e Ranieri. Valutare la competenza digitale. Modelli teorici e strumenti applicativi. 2009

· Chiosso. I significati dell’educazione. Teorie pedagogiche e della formazione contemporanee. 2009
· Mincu. A ciascuno la sua scuola. Teorie e contesti della personalizzazione. 2011

Strategie utilizzate:
Verranno ora illustrate solo alcune delle strategie utilizzate per la realizzazione del progetto, in quanto le seguenti sono riferite principalmente al primo Modulo, mentre le  strategie utilizzate nei Moduli 2 e 3 saranno illustrate nel dettaglio all’interno dei Moduli stessi.

- Apprendimento esperienziale: esso  in quanto strategia che attiva il soggetto e lo rende protagonista del processo di apprendimento, verrà applicato per la realizzazione di questo progetto più volte. In particolare quando si vedrà far riferimento agli insegnanti che lavorano in gruppo, in quanto tale modalità di lavoro è considerata momento e strumento, motivo e movente, soggetto e oggetto di apprendimento. Si possono individuare al suo interno cinque momenti formativi che sono: l’esperienza (il soggetto deve affrontare compiti per lui significativi), la comunicazione (i soggetti condividono l’esperienza vissuta, si confrontano tra di loro e con l’educatore, che funge generalmente da guida a tutta l’attività), l’analisi (il soggetto riflette sula propria esperienza e la valuta con l’obiettivo di raggiungere la piena consapevolezza concettuale nei confronti di ciò che fa), la generalizzazione (fase centrale in cui si attua una sorta di de-contestualizzazione del problema-esperienza specifico) ed infine l’applicazione (il soggetto avendo raggiunto le competenze attese, le sa trasferire in una situazione analoga a quella di apprendimento).
- Brainstorming: espressione che in italiano significa “tempesta di cervelli” e rappresenta una tecnica di gruppo per la formulazione di nuove idee e la risoluzione di problemi in modo creativo. Il suo obiettivo è infatti quello di incoraggiare nei soggetti il pensiero creativo nella produzione di molteplici idee su una questione specifica o un particolare problema. La nascita di questa tecnica risale intorno al 1930 ed è attribuita al pubblicitario statunitense Osborn, che per primo ha applicato tale tecnica in ambito aziendale. Il brainstorming consta principalmente di due fasi che sono la fase divergente e quella convergente. Nella prima fase viene stimolata la produzione di idee; e una volta messo a fuoco il problema e fissato un tempo limite per l’incontro, ciascuno esprime, per risolvere il problema posto all’attenzione del gruppo, la propria idea. Il moderatore invita i membri del gruppo a non esprimere giudizi di valore o critiche e cerca di favorire il quieto svolgimento della discussione. Nella seconda fase invece, le idee vengono selezionate e valutate al fine di individuare e condividere quelle più interessanti; idee che man mano verranno tradotte dai membri del gruppo in idee realizzabili.

- Lezione frontale: essa è lo strumento privilegiato quando la finalità della formazione è la trasmissione di concetti, informazioni e schemi generali. Le lezioni frontali in aula infatti vengono utilizzate per far acquisire delle conoscenze teoriche, pertanto rappresentano uno strumento indicato nei casi in cui i partecipanti all’attività formativa sono sprovvisti di elementi conoscitivi rispetto al contenuto trattato. A seconda delle diverse fasi e dei differenti contenuti, la lezione può assumere tuttavia la forma di una lezione frontale o una modalità di insegnamento più interattiva, all’interno della quale il docente agisce da facilitatore del confronto e delle discussioni con e tra i partecipanti. Questa metodologia è identificata in un luogo specifico cioè l’aula, in cui avvengono processi di trasmissione e riproduzione delle conoscenze, e dove comunque la figura centrale nel processo di apprendimento rimane il partecipante con i suoi ritmi, il suo livello di partenza e i suoi schemi di comprensione della realtà. Elementi questi tutti tenuti in considerazione dagli educatori nella conduzione delle lezioni per favorire al massimo l’apprendimento di ciascun partecipante.

- Esercitazione pratica (insieme all’In-Basket, al Role-play e alla Simulazione): segna il definitivo passaggio dagli approcci accademici a quelli attivi. La logica condivisa è quella dell’apprendimento per esercizio, sperimentazione, riproduzione (attiva) di problemi e situazioni (con ovvio riferimento prevalente agli oggetti e alle condizioni di lavoro dei soggetti); accanto a quella di un modello di apprendimento di tipo esperienziale che segue rigorosamente i passaggi di sperimentazione, analisi e concettualizzazione.
(6) Risorse umane e materiali (interne ed esterne all’organizzazione)      
· risorse umane (chi deve lavorare al progetto, a che titolo, con quale ruolo, per quante ore)

· risorse materiali (spazi e infrastrutture, attrezzature, materiali di consumo, altri costi)

· stima dei costi di realizzazione del progetto, sulla base delle voci di spesa precedentemente elencate (per valori indicativi sui costi del personale consultare i tariffari)
· spesa minima per poter vedere risultati

· possibili finanziamenti e suggerimenti per il Fund Raising
( risorse umane

Il corso verrà tenuto da tre educatori che agiranno in equipe per quanto riguarda le attività di progettazione  e valutazione. Per la progettazione  ad ogni educatore verrà assegnato oltre al progetto complessivo svolto insieme,  un modulo contenente alcune attività ideate secondo il modello Poliedra-Disef.
Gli educatori agiranno in equipe tanto per presentare il progetto  al corpo docente, quanto per monitorare l’andamento del corso.
Le attività pratiche così come la valutazione verranno realizzate dai tre educatori che gestiscono il progetto. 
Le ore di lavoro necessarie agli educatori comprendenti: progettazione del corso, realizzazione e somministrazione dei questionari, realizzazione degli interventi, valutazione in itinere e valutazione finale sono nel complesso 46,5; e sono suddivise quasi equamente tra progettazione e valutazione e intervento concreto (rispettivamente 24 e 22,50). 
( risorse materiali

Il corso verrà svolto nell’aula di informatica delle tre scuole, che sarà munita di apposita strumentazione, quale:

· PC
· Videoproiettore

· Lavagna
Sarà inoltre previsto l’utilizzo durante il corso di materiali didattici che verranno messi a disposizione degli insegnanti da parte degli educatori che hanno tenuto il corso.
( stima dei costi 
	RISORSE UMANE E MATERIALI


	ATTIVITÀ

TEORICHE
	ATTIVITÀ

PRATICHE
	LAVORO DI PROGETTAZIONE


	COSTO QUESTIONARI


	TOTALE



	EDUCATORE 1 MODULO 1


	3hx13€
	(1hx3docenti

(preferibilmente

in classi diverse) x13€)x 2 attività
	8hx13€
	
	221€

	EDUCATORE 2 MODULO 2


	1,5hx13€
	1hx3docenti

(preferibilmente

in classi diverse) x13€
	8hx13€
	
	162,50€

	EDUCATORE 3 MODULO 3 


	1hx13€
	(1hx3docenti

(preferibilmente

in classi diverse) x13€)x 2 attività
	8hx13€
	
	195€

	ESPERTO DI DIDATTICA E MEDIA
	2hx25€
	
	
	
	50€

	QUESTIONARI


	
	
	
	
	             0,04€x2pag

x75alunni

=6€




Costo totale: 578,50€ + 50€ + 6€ = 634,50€

- Spesa minima per poter vedere risultati: per ridurre i costi si potrebbe ipotizzare di non prevedere l’introduzione dell’esperto riducendo la presentazione del corso all’intervento degli educatori.

- Il costo del corso verrà coperto da finanziamenti provenienti dalla scuola
(7) MATERIALI DIDATTICI SOTTO FORMA DI CORSO STRUTTURATO SECONDO IL MODELLO POLIEDRA-DISEF 
Modulo 1 (Sara Liserre)



Modulo 1 (Overview)
Quali sono, come funzionano e quali potenzialità hanno le ICT e i software informatici applicabili alla didattica? Quale l’approccio ad esse più adeguato nella didattica? 
In questo primo modulo verranno fornite agli insegnanti una serie di competenze, teoriche e pratiche, inerenti la possibilità di utilizzare nella didattica ICT e software informatici. Nello specifico tale modulo è suddiviso in due Unità didattiche, rispondenti rispettivamente ai seguenti problemi conoscitivi specifici: “ Quali sono e come funzionano le ICT e i software informatici applicabili alla didattica? ” (Unità 1) e “ Quali sono le potenzialità delle ICT nell’uso didattico e qual’è l’approccio ad esse più adeguato nella didattica? ” (Unità 2). Pertanto come già da qui emerge obiettivo di questo modulo è, non solo fornire una serie di informazioni teoriche relative a caratteristiche, funzionamento e potenzialità delle principali ICT e software utilizzabili nella didattica; ma anche introdurre gli insegnanti all’uso di questi ultimi nella propria pratica didattica, dapprima con l’aiuto degli educatori che tengono il Corso, e successivamente in autonomia e all’interno delle proprie classi. Questo al fine di rendere gli insegnanti in grado di, anche quando il Corso sarà terminato e dunque non avranno più la supervisione degli educatori,  mettere in atto un approccio alla didattica nuovo. Approccio a cui tale Modulo cerca di avvicinare gli insegnanti dal punto di vista degli strumenti; mentre metodologie e relazione tra strumenti, metodologie e singola lezione saranno oggetto rispettivamente del secondo e terzo Modulo.
Profilo delle competenze in uscita (Unità didattica 1)
	RISORSE
	- Conoscenza delle principali ICT e software informatici utilizzabili nella didattica (Attività 1 Unità didattica 1)
- Conoscenza del funzionano delle principali ICT e software informatici utilizzabili nella didattica (Attività 2 Unità didattica 1)

	STRUTTURE DI INTERPRETAZIONE
	· Saper scegliere quale strumento informatico è più adeguato ad illustrare un determinato argomento e a far acquisire agli alunni le competenze desiderate sulla base delle sue caratteristiche (Attività 1 Unità didattica 1)
- Saper scegliere quale strumento informatico è più adeguato ad illustrare un determinato argomento e a far acquisire agli alunni le competenze desiderate sulla base del suo funzionamento (Attività 2 Unità didattica 1)

	STRUTTURE D’AZIONE


	- Saper utilizzare le principali ICT e i principali software informatici nella didattica (Attività 3 Unità didattica 1)

	STRUTTURE DI AUTOREGOLAZIONE
	- Saper valutare se l’ICT  o il software informatico oggetto d’attenzione  è adeguato per la didattica per le sue caratteristiche  (Attività 1  Unità didattica 1)

- Saper valutare se l’ICT  o il software informatico oggetto d’attenzione  è adeguato per la didattica per il suo funzionamento (Attività 2 Unità didattica 1) 

- Saper  adattare il proprio stile di insegnamento alle caratteristiche e al funzionamento di ICT e software informatici (Attività 3 Unità didattica 1)


Unità 1: “Quali sono e come funzionano le principali ICT e i principali software informatici utilizzabili nella didattica?”

Attività 1: ICT e software informatici nella didattica

- Consegna: Individuare le principali ICT e i principali software informatici utilizzabili nella didattica  
-  Problem solving 1: Mediante un’attività di brainstorming rispetto al tema delle ICT e dei software informatici utilizzabili nella didattica, sarà richiesto agli insegnanti di dare il proprio contributo rispetto alle informazioni che già possiedono e alle eventuali esperienze che già hanno fatto, attinenti l’uso delle  ICT e dei software informatici nella didattica. 

- Acquisizione teorica: Successivamente verrà chiesto agli insegnanti di leggere le dispense fornite dall’educatore relative a tali argomenti. Le suddette schede di teoria illustreranno i seguenti contenuti: 
a - principali ICT utilizzabili nella didattica → PC

b - principali tecnologie didattiche oggi usate → Software didattico, Ipermedia e Tecnologie di rete
c - esempi di programmi informatici  utilizzabili nella didattica → Programmi di scrittura elettronica, Programmi per la costruzione di database,  Programmi di ricerca in internet e Programmi per la costruzione di mappe concettuali.

a- Ormai da anni i responsabili dell’educazione scolastica in tutti i Paesi del mondo dotano gli istituti scolastici di strumenti informatici, li innovano in maniera abbastanza regolare ed incoraggiano l’uso pedagogico di tali attrezzature. Tuttavia, il valore reale delle TIC (Tecnologie Informatiche della Comunicazione), traduzione italiana dell’acronimo ICT (Communication and Information Tecnology), in educazione non ha mai cessato di essere messo in dubbio. Ma come abbiamo visto, nella parte dedicata ai riferimenti teorici da cui siamo partiti per realizzare questo progetto, le ragioni che giustificano l’introduzione delle ICT nella didattica non mancano. Ciò che ancora manca è la giustificazione del fatto che si sia scelto in questo progetto di concentrarsi all’interno della grande quantità di ICT esistenti,  proprio sul PC e sui suoi possibili utilizzi. Scelta come vedremo tra poco dovuta al fatto che esso offre già da solo una grande quantità di opportunità nuove ai processi di insegnamento – apprendimento volte a permettere a tutti gli studenti una partecipazione attiva alle attività didattiche; e al fatto che esso rappresenta sicuramente lo strumento tecnologico ad oggi più diffuso non solo nelle scuole, ma anche nelle case degli studenti, o comunque utilizzabile ormai da chiunque anche qual’ora non lo possedesse recandosi in biblioteca.
b- Le tecnologie didattiche ovvero quell’insieme di strumenti nati dall’incontro del mondo educativo con quello delle tecnologie della comunicazione (Calvani),  ad oggi più utilizzate sono: Software didattico, ipermedia e tecnologie di rete.
Con Software Didattico si intendono quei prodotti multimediali, basati sull’uso del PC, che interagendo con il fruitore (lo studente) mirano a fargli raggiungere un dichiarato obiettivo didattico - educativo. Esso per favorire il raggiungimento degli obiettivi dichiarati, può utilizzare diverse strategie didattiche (es. simulazioni, utilizzo di un tutor, esercitazioni, ecc), strategie che possono essere più o meno “direttive”; la direttività indica quanto forte è il controllo che il PC esercita sulle azioni dello studente nel condurlo verso l’obiettivo dichiarato. Tali strategie possono dunque essere poste su una scala, detta scala di direttività; e che va da strategie a bassa direttività a strategie a media ed alta direttività. Le motivazioni che possono portare all’uso del Software Didattico certamente variano in ragione del livello scolastico in oggetto; e nella scuola secondaria di primo grado, oggetto nello specifico del nostro interesse, esso può: consentire approfondimenti educativi, anche legati agli interessi conoscitivi degli studenti; rappresentare uno strumento per “recuperare” lezioni perdute o argomenti non ben acquisiti; permettere esercitazioni disciplinari sistematiche e ancora costituire uno strumento per il recupero di difficoltà specifiche di apprendimento. Più in generale invece l’uso di Software Didattico può: incidere qualitativamente e quantitativamente sulla varietà delle attività didattiche proposte; consentire l’individualizzazione dei percorsi educativi e stimolare nuovi apprendimenti. L’uso del Software Didattico in modo “aperto” infine, può stimolare e favorire la creatività dello studente, la sua voglia di fare, di costruire, e di realizzare qualcosa di concreto. Da tenere in considerazione nell’usare il Software Didattico va però considerato che esso è solo uno tra i tanti “strumenti” che possono supportare il docente nella sua attività didattica, che esso non può sostituire l’insegnante e neppure sostituire il libro di testo. Inoltre  l’insegnante può pianificare l’uso del Software Didattico sia per attività individuali ovvero attività calibrate sul singolo studente che la svolgerà in autonomia, assistito o meno da lui; sia per attività di gruppo ovvero attività che prevedono l’utilizzo contestuale del prodotto da parte di più alunni. Infine alcune indicazioni relative all’uso del Software Didattico a scuola riguardano il fatto che: il docente deve utilizzare  un  Software Didattico che veramente padroneggia, che sente in qualche modo “suo”,  in cui crede e soprattutto che ritiene possa offrire  del valore aggiunto alla sua didattica; lo studente deve essere  motivato ad utilizzarlo, ciò il suo utilizzo non deve  rappresentare  per  lui una costrizione, uno sforzo (fisico e cognitivo) e non deve essere causa  di inutili frustrazioni (per esempio compiti troppo complessi o  interazioni complicate con il PC); il prodotto deve essere  “adatto” allo studente e deve contribuire  efficacemente al raggiungimento degli obiettivi individuati; l’attività non deve essere vissuta come un momento di isolamento  (qualora il lavoro sia svolto individualmente), ma deve essere  proposta come un’attività sociale e costruttiva che potrà essere condivisa con altri.

L’ ipermedia invece è un ipertesto (cioè un testo non sequenziale che privilegia la personalizzazione dei percorsi di lettura; per cui ogni lettore, a differenza di ciò che avviene nella  consultazione di un testo cartaceo in sequenza ad esempio, può seguire il percorso di lettura a lui più congeniale, scegliendo tra una serie di proposte previste dall’autore o seguendo una navigazione libera) ma arricchito da linguaggi provenienti da altri mezzi di  comunicazione quali testo, audio, immagini video, ecc. Oggi gli ipermedia sono disponibili  in varie forme e sono distribuiti sia off-line (di solito su CD) che on-line (via rete). Per esempio possono essere trovati sotto forma di: siti informativi e/o didattici, opere di consultazione elettroniche,  software didattici o prodotti sviluppati dalle scuole. Essi inoltre posso essere rappresentati sia da prodotti già pronti per la fruizione, per cui lo studente rappresenta un “fruitore” quando li utilizza nel processo di apprendimento; sia da prodotti progettati e costruiti dallo studente, che dunque diviene un “autore” o  un “coautore” di questi. In questa seconda accezione la progettazione e costruzione inoltre può essere sia individuale che collaborativa, e in questo secondo caso sia in presenza che a distanza. Gli ipermedia possono quindi essere visti come risorse da fruirsi tanto durante l’interazione didattica fra docente e studenti (per esempio durante la lezione), in un  percorso strutturato volto all’ approfondimento di un  dato argomento; quanto  durante lo studio e la lettura individuale dello studente con CD, libri  elettronici, ecc. Ma allo stesso tempo anche come risorse da produrre, attraverso processi di: scrittura e/o compilazione individuale di documenti multimediali; costruzione collaborativa, in classe  o tra classi diverse, di ipermedia; e documentazione aperta, attraverso la raccolta di  materiali che possono essere rivisitati a distanza di  tempo per essere integrati o modificati. Ad ogni modo  il mercato di oggi, offre svariati prodotti accattivanti dal punto di vista grafico, e svariati software tematici, definiti didattici perché possono essere inseriti in  un percorso disciplinare. Per questo compito dell’insegnante è quello di  valutare se  l’inserimento di un determinato software in un percorso  educativo – didattico può rappresentare realmente un “valore aggiunto”  alla lezione. Questo perché il software, oltre ad essere graficamente accattivante per attivare l’attenzione degli alunni, deve essere soprattutto affidabile dal punto di  vista contenutistico, ed è bene che preveda  interattività e feedback da parte degli studenti. I software “sfoglia pagine” ad esempio, vedono sì lo studente  impegnato in una lettura piacevole,  il più delle volte vivacizzata con effetti sonori e  animazioni; ma implicano uno scarso  coinvolgimento attivo dello studente che deve limitarsi a pochi click del mouse per passare da un argomento all’altro o attivare animazioni e suoni. Per uno studente ormai di scuola secondaria, capace  di studiare in modo autonomo, ciò che la navigazione di un buon software offre, è una maggiore libertà di apprendimento; in quanto lo studente può apprendere seguendo  criteri di esplorazione e tempi  propri. L’uso di ipermedia in un  percorso di apprendimento strutturato pertanto porta con sé il fascino della scoperta e dell’interattività: è lo studente  che, stimolato dalle diverse opportunità offerte  dal programma, traccia il suo percorso operando  scelte autonome, stabilendo criteri e tempi di  esplorazione propri, scoprendo molto spesso  (soprattutto nel caso degli studenti più grandi)  un processo di unificazione dei saperi disciplinari. Inoltre, la necessità di operare delle scelte pone lo studente nella  condizione di pensare e riflettere non soltanto sui contenuti, ma anche su  come questi sono strutturati e collegati, constatando che uno stesso argomento può  essere appreso seguendo percorsi  differenti. Inoltre può essere utile progettare e sviluppare ipermedia con gli studenti, in quanto costruire un’ipermedia ha potenzialità didattiche per loro notevoli perché li aiuta nella costruzione del proprio  sapere, mettendo in pratica  conoscenze e abilità  acquisite. Tale attività favorisce inoltre: la collaborazione (sia fra gli studenti sia fra gli studenti e i loro docenti); l’interesse per i contenuti; la consapevolezza critica (rispetto a quanto si legge, si fa e s’impara); l’interdisciplinarietà; e la multiprospetticità. Compito dell’insegnante è quindi in questo caso quello di predisporre un ambiente di apprendimento e comunicazione nel quale gli studenti possano reperire le risorse per la costruzione della propria conoscenza. Da notare è però che la realizzazione di un ipermedia prevede una serie di fasi congiunte che sono: progettazione, pianificazione, realizzazione, validazione e diffusione. Fasi che sono caratterizzate da molteplici  attività che vanno esplicitate e discusse  preventivamente. Quindi, per una buona riuscita del lavoro, è indispensabile definire,  oltre alle finalità, agli obiettivi, alla metodologia, ai tempi e ai  ruoli, anche i compiti dei diversi attori. L’insegnante in questo processo diventa “regista discreto” del processo didattico in atto, il suo ruolo è quello di: coordinare le diverse attività, interagire con i propri studenti nelle fasi di co - decisione e responsabilizzare lo studente, facendolo sentire parte attiva del progetto. Tale costruzione individuale di ipermedia permette allo studente di: sviluppare capacità induttive,  deduttive, ipotetiche e  operative nella ricerca; sviluppare l’attitudine mentale al lavoro individuale; acquisire una metodologia per l’organizzazione ipertestuale delle informazioni e delle conoscenze; migliorare la capacità di individuare  e organizzare informazioni,  sviluppando abilità metacognitive; comprendere e comunicare precisi contenuti  nelle forme tipiche dei media attuali, utilizzando  codici diversi (iconici, multimediali, scritto e parlato). Ma la costruzione di un’ ipermedia può avvenire anche in forma collaborativa, e nel caso in cui questo avvenga, oltre a quanto appena detto a proposito del lavoro individuale, introduce nuovi elementi al processo didattico - educativo, quali:  l’interdipendenza tra i diversi soggetti  come co - costruttori di  conoscenza; la condivisione e la ripartizione dei compiti; il valore aggiunto proprio della collaborazione; e la gestione del gruppo. Accanto poi nello specifico a quanto il lavoro collaborativo promuove e cioè: lo sviluppo di abilità comunicative; lo sviluppo di capacità metacomunicative e metacognitive; l’osservazione critica e multiprospettica; il confronto culturale e la condivisione di esperienze; lo sviluppo di capacità progettuali; la ricerca documentale e lo scambio di informazioni, il tutto in un’ottica di apertura al confronto e al dibattito evitando inutili forme di pregiudizio.
Infine altra risorsa è rappresentata dalle tecnologie di rete, tecnologie che possono essere utilizzate nella didattica avendo a disposizione i servizi di rete e attraverso differenti usi a supporto dei processi di insegnamento – apprendimento.  Essi sono: (1) comunicazione  interpersonale e accesso alle informazioni e alle conoscenze, (2) condivisione delle informazione e delle conoscenze, (3) cooperazione, e (4) apprendimento in rete. L’accesso (1): l’approccio più naturale all’uso di una rete è quello di considerarla un potente mezzo per accedere alle informazioni e alle conoscenze che in essa vi si possono trovare (uso verticale della rete: dalla sorgente all’utente). Gli studenti la possono usare per le proprie ricerche. Gli insegnanti per recuperare materiale a integrazione e arricchimento delle proprie lezioni. La condivisione (2): un secondo modo è quello di utilizzarla come mezzo di scambio di informazioni e conoscenze (uso orizzontale della rete: da utente a utente). Gli studenti interagiscono e condividono informazioni e materiali con i compagni. Gli insegnanti interagiscono con i colleghi,  condividendo risorse didattiche e buone prassi. La cooperazione (3): una terza possibilità riguarda lo sviluppo di attività collaborative (uso collaborativo della rete). Gli studenti si supportano mutuamente nello svolgimento di compiti e nella co - costruzione di materiali di utilità comune. Gli insegnanti cooperano nella ricerca di soluzioni alle situazioni problematiche tipiche della loro professione. L’apprendimento in rete (4): un’ulteriore possibilità, quella forse più interessante dal punto di vista didattico, è considerare la rete come ambiente entro cui dar vita a veri e propri processi di apprendimento collaborativo finalizzati al raggiungimento di specifici obiettivi formativi (apprendimento in rete). Gli studenti apprendono collaborativamente interagendo con compagni nell’ambito di percorsi didattico - educativi progettati, coordinati e facilitati dai loro docenti. Gli insegnanti apprendono collaborativamente in gruppo partecipando a corsi in rete o a comunità di pratica professionali.

Per Approfondimenti: http://old.istruzione.lombardia.it/progetti/osp_mat/domiciliare_6.pdf
c- Alcuni esempi di programmi informatici  che gli insegnanti possono utilizzare nella loro pratica didattica al fine di far acquisire agli studenti competenze specifiche sono: programmi di scrittura elettronica, programmi per la costruzione di database,  programmi di ricerca in internet e programmi per la costruzione di mappe concettuali. Questo con gli obiettivi rispettivamente di: favorire la riflessività nello scrivere, strutturare in modo logico e gerarchico dati e concetti, confrontare tra loro dati diversi e valutarli criticamente, e rappresentare rapporti di causa/effetto tra fenomeni. 

- Problem solving 2: Dopo aver letto le dispense gli insegnanti saranno chiamati a svolgere una seconda volta la consegna data in partenza, ovvero individuare le principali ICT e i principali software informatici utilizzabili nella didattica.
- Analisi discrepanze: Gli insegnanti saranno ora chiamati a rispondere per iscritto a due brevi domande (domande – guida all’analisi), il cui obiettivo sarà quello di farli riflettere sulle risposte formulate sulla base della consegna, prima e dopo l’acquisizione teorica. 

Esse sono: 

· Le ICT e  i software informatici che hai individuato all’inizio dell’attività sono gli stessi che hai individuato ora?

· Se essi differiscono, quali sono le principali differenze che evidenzi?

 - Confronto con il gruppo di formazione e generalizzazione: I docenti avranno ora la possibilità di confrontare tra loro le proprie risposte, per arrivare infine a stabilire con l’aiuto dell’educatore, delle buone pratiche operative; ovvero stabilire quali ritengono essere le principali ICT e software informatici che all’interno della propria attività didattica potrebbero utilizzare.
- Valutazione dei Prodotti/ Processi: Il prodotto dell’attività sarà rappresentato da una  mappa concettuale condivisa  contenente i principali elementi emersi dagli interventi degli insegnanti (rapporto finale). Il processo verrà invece analizzato facendo riflettere gli insegnanti sulle modalità attraverso cui sono giunti all’elaborazione della mappa concettuale condivisa (come sono giunti alle conclusioni presenti nel rapporto finale).
Attività 2: Il funzionamento delle principali ICT e dei principali software informatici utilizzabili nella didattica
- Consegna:  Comprendere il funzionamento delle principali ICT e software informatici utilizzabili nella didattica.   

- Verrà tenuta dall’educatore una lezione frontale sulle nozioni generali relative al funzionamento delle principali ICT e software informatici utilizzabili nella didattica. La lezione prendendo spunto dalla precedente attività di brainstorming svolta all’inizio del Modulo, verrà svolta seguendo in parte i nodi della mappa concettuale precedentemente costruita, e che dunque fungerà in qualche modo da guida alla lezione; ed in parte mediante le dispense già distribuite agli insegnanti durante la prima attività.

- Acquisizione teorica: Tali dispense forniranno agli insegnanti le principali nozioni relative al funzionamento delle ICT e dei software informatici utilizzabili nella didattica. L’obiettivo sarà quello di fornire agli insegnanti corsisti una buona preparazione teorica di base che permetta loro di utilizzare in modo adeguato gli strumenti informatici grazie ad una conoscenza dei principi del loro funzionamento e della loro organizzazione. Questo perché è vero che ICT e software informatici a disposizione della didattica cambiano molto rapidamente, ma è anche vero che apprenderne almeno i concetti fondamentali di base rappresenta un patrimonio tecnico-culturale che consentirà agli insegnanti di poter usufruire delle opportunità che tali strumenti offrono alla propria pratica professionale.
- Confronto con il gruppo di formazione e generalizzazione: Gli insegnanti avranno poi la possibilità di confrontarsi tra di loro rispetto ai contenuti appena affrontati; e saranno chiamati in seguito a tale momento di scambio a rispondere per iscritto ad una sola ma significativa domanda posta dall’educatore. Domanda che rappresenta una sorta di guida alla generalizzazione ed è: 
- Visto quanto proposto nella parte teorica di questa Attività, quali sono in generale le caratteristiche di un software didattico a tua scelta? 

Più insegnanti potranno approfondire lo stesso software didattico, ma ogni software didattico dovrà essere approfondito da almeno un insegnante, nessun software tra quelli presentati nel Corso potrà essere trascurato.
- Valutazione dei Prodotti/ Processi: Il prodotto dell’attività sarà rappresentato dai vari approfondimenti svolti dagli insegnanti sul funzionamento dei singoli software didattici. Il processo verrà invece analizzato facendo riflettere gli insegnanti sulle modalità attraverso cui sono giunti a realizzare tali approfondimenti.

Attività 3: Le ICT e i software informatici nella pratica didattica 
- Consegna: Applicare nella pratica quanto appreso relativamente all’uso delle ICT e dei software informatici nella didattica. 
 - Oggetto di questa attività sarà un’esercitazione pratica in classe; esercitazione in cui gli insegnanti, con eventualmente il supporto dell’educatore, proveranno in classe, e per lo svolgimento della propria lezione, ad utilizzare almeno un software informatico, sulla base di quanto appreso nella parte teorica del Corso.
- Acquisizione teorica:  Gli insegnanti partendo da un’attenta pianificazione didattica (definizione di obiettivi, contenuti, metodologie,ecc.) riusciranno sulla base di quanto appreso nella parte teorica del Corso svolta nelle Attività 1 e 2, ad individuare quale fra i software informatici disponibili favorirà il raggiungimento degli obiettivi prestabiliti; utilizzandolo pertanto per la realizzazione pratica di una lezione.
- Confronto con il gruppo di formazione e generalizzazione: Gli insegnanti una volta effettuata l’esercitazione pratica in classe risponderanno alle seguente domanda: 

- Quale procedimento hai seguito per passare dalle acquisizioni teoriche alle realizzazione pratica di quanto appreso?

Successivamente confronteranno le loro risposte a questa domanda con i colleghi corsisti al fine di comparare le esperienze appena effettuare ed arrivare all’elaborazione di qualche buona pratica utilizzabile ogni qual volta saranno chiamati ad utilizzare un software informatico nella propria pratica didattica.

- Valutazione dei Prodotti/ Processi: Il prodotto di tale attività sarà la lezione che in classe gli insegnanti realizzeranno mediante il supporto di un software informatico. Il processo verrà invece analizzato facendo riflettere gli insegnanti sul procedimento attraverso cui sono riusciti a realizzare una lezione con il supporto di un software informatico.
Profilo delle competenze in uscita (Unità didattica 2)

	RISORSE
	- Conoscenza  delle principali potenzialità delle ICT e dei software informatici nell’uso didattico (Attività 1 Unità didattica 2)

- Conoscenza dell’esistenza di approcci diversi e non tutti corretti con cui  ICT e software  informatici possono essere utilizzati nella didattica (Attività 2 Unità didattica 2)

	STRUTTURE DI INTERPRETAZIONE
	- Saper associare alle ICT e ai software didattici utilizzabili nella didattica le loro principali potenzialità (Attività 1 Unità didattica 2)
- Saper riconoscere l’approccio più adeguato per l’uso delle ICT e dei software informatici nella didattica (Attività 2 Unità didattica 2)

	STRUTTURE D’AZIONE


	- Saper attuare un approccio corretto quando si usano ICT e  software informatici nella didattica (Attività 2 Unità didattica 2)

	STRUTTURE DI AUTOREGOLAZIONE
	- Saper valutare se le potenzialità offerte dall’uso delle ICT e dei software sono utilizzate al meglio (Attività 1 Unità didattica 2) 

 - Saper valutare se l’approccio messo in atto nell’usare le ICT e i software informatici era quello corretto (Attività 2 Unità didattica 2)


Unità 2: “Quali sono le potenzialità delle ICT nell’uso didattico e qual’ è l’approccio ad esse più adeguato nella didattica?”

Attività 1: Le potenzialità delle ICT nell’uso didattico
- Consegna: Comprendere le principali potenzialità delle ICT e dei software informatici quando impiegati nella didattica.

 - Tale attività consta di una lezione frontale tenuta dall’educatore relativamente alle principali potenzialità delle ICT e dei software informatici nell’uso didattico. L’educatore terrà per gli insegnanti corsisti una lezione teorica volta a sottolineare i possibili vantaggi offerti dall’uso di questi strumenti all’interno della didattica, sostenendo pertanto l’efficacia dell’impiego di questi ultimi nei processi di insegnamento - apprendimento. 
- Acquisizione teorica: Le ICT sono a tutti gli effetti vere e proprie infrastrutture per la rappresentazione di concetti. La rinuncia ad utilizzarle a scuola comporta una duplice responsabilità: da una parte si impedisce agli studenti di fare esperienze con rappresentazioni ricche e diversificate degli oggetti di studio; dall’altra, lasciandoli soli nell’uso casalingo, non si lavora alla minimizzazione dei rischi collegati ad un uso inconsapevole e acritico di queste (Domingo Paola, Potenzialità delle nuove tecnologie nella didattica, 2012). E a questo proposito delle indicazioni utili si rintracciano nelle dispense precedentemente fornite; in quanto accanto alle caratteristiche del software didattico in oggetto, sono illustrate le sue principali potenzialità nel contesto scolastico più in generale, e in alcuni casi anche in un contesto scolastico di scuola secondaria di primo grado, contesto a cui questo progetto è rivolto.  
- Confronto con il gruppo di formazione e generalizzazione: Gli insegnanti una volta affrontate a livello teorico le principali potenzialità dei software informatici nella didattica risponderanno alla seguente domanda: 

- Dopo tale Attività potresti dire di essere a conoscenza delle principali potenzialità offerte alla didattica dai software informatici?
Successivamente confronteranno le loro risposte a questa domanda con i colleghi del Corso al fine di comparare quanto appena appreso, ed arrivare all’elaborazione di qualche buona prassi operativa sfruttabile nella propria pratica didattica.

- Valutazione dei Prodotti/ Processi: Il prodotto dell’attività sarà rappresentato dalle risposte fornite dagli insegnanti alla suddetta domanda. Mentre il processo verrà analizzato facendo riflettere gli insegnanti sul procedimento attraverso cui sono giunti ad elaborare, sulla base di quanto appreso, le buone prassi operative di cui sopra.
Attività 2: Approccio alle ICT e ai software informatici nell’uso didattico

- Consegna: Osservare e comprendere qual è  l’ approccio  più adeguato alle ICT e ai software informatici quando questi vengono utilizzati nella didattica. 
 - Tale attività consiste in una dimostrazione pratica in classe da parte dell’educatore, in cui gli insegnanti dovranno osservare e comprendere quale sia l’ approccio  più adeguato alle ICT e ai software informatici quando questi vengono utilizzati nella didattica. Questo avverrà mediante la realizzazione da parte dell’educatore di una medesima lezione, relativa al programma di studio della classe, e pertanto precedentemente concordata con gli insegnanti, mediante due differenti approcci. La prima parte di tale lezione sarà affrontata attraverso un approccio alla didattica basata sull’uso delle ICT e dei software informatici scorretto, mentre la seconda avverrà attraverso un approccio adeguato. Al termine di tale lezione verranno poste alla classe una serie di domande inerenti l’argomento appena spiegato secondo questa duplice modalità, con l’obiettivo di far  emergere quali dei due approcci si sia dimostrato più efficace dal punto di vista non solo della comprensione, ma anche della partecipazione degli studenti.

- Acquisizione teorica: Nell’ottica di un approccio adeguato alle ICT e ai software informatici quando questi vengono utilizzati nella didattica, così come più in generale dell’ approccio costruttivista ai processi di insegnamento – apprendimento, l’insegnante così come lo strumento informatico, non determinano meccanicamente l’apprendimento. Pertanto se l’insegnamento e lo strumento informatico divengono soltanto due delle tante risorse possibili, compito del docente è quello di svolgere efficacemente e consapevolmente la propria funzione nell’utilizzarle, predisponendo un setting e attuando un approccio adeguato all’uso degli strumenti informatici a scuola. Questo significa per il docente giocare il proprio ruolo come “costruttore di ambienti di apprendimento”, progettati intenzionalmente per consentire percorsi attivi e consapevoli in cui lo studente sia orientato ma non diretto. Un ambiente arricchito da momenti di riflessione individuale

e collettiva, da consegne volutamente aperte che lo studente può affrontare autodeterminando modalità e percorsi sulla base del proprio stile, dei propri interessi e strategie personali.

Si tratta quindi di un approccio didattico ben preciso, approccio che dà spazio e libertà di azione allo studente, definendo però nitidamente il contesto in cui opera attraverso le norme cooperative che si adottano, la responsabilizzazione e la presenza e l’impiego di dispositivi e strumenti sì da loro utilizzati quasi quotidianamente, ma nel contesto didattico in vista di specifici obiettivi e competenze che si intende raggiungere/sviluppare. 
- Confronto con il gruppo di formazione e generalizzazione: Gli insegnanti una volta osservato a livello pratico quale dovrebbe essere il giusto approccio all’uso didattico degli strumenti informatici, e testata la sua efficacia con gli studenti mediante le domande inerenti l’argomento appena spiegato secondo questa duplice modalità, saranno invitati a confrontarsi con gli altri insegnanti rispetto a quanto emerso nelle rispettive classi. Al termine di tale confronto verranno individuati dagli stessi gli elementi che, in termini di approccio adeguato all’uso di ICT e software informatici nella didattica, possono considerarsi come buone pratiche replicabili nella propria attività didattica.

- Valutazione dei Prodotti/ Processi: Il prodotto dell’attività sarà rappresentato dalle pratiche che al termine del confronto emergeranno come buone in quanto replicabili anche in altre attività didattiche. Mentre il processo verrà analizzato facendo riflettere gli insegnanti sul procedimento attraverso cui sono giunti ad elaborare, sulla base di quanto osservato e testato, delle buone pratiche operative.

Modulo 2 (Sara Peretti)

Overview

Questo modulo intende formare i docenti sulle modalità didattiche partecipative, tenendo conto che questi essendo già lavoratori, porteranno con sé delle conoscenze di base sulle metodologie didattiche, e che avranno delle consuetudini basate su anni di esperienza. Partendo quindi dalle risorse dei docenti sarà chiesto loro di esporre le pratiche che mettono in atto per mantenere l’attenzione degli studenti. In seguito verranno invitati a riflettere sui paradigmi teorici che fanno riferimento a tali modalità operative e alle più diffuse metodologie didattiche partecipative. Nell’attività successiva saranno invece presentati alcuni progetti di applicazione delle metodologie didattiche partecipative insieme all’uso delle ICT, per favorire la riflessione sulle potenzialità di tali strumenti. Alla fine sarà chiesto ai docenti di provare ad applicare in classe una metodologia didattica partecipativa per loro nuova e valutarne l’efficacia grazie all’osservazione degli educatori. In questo modo gli insegnanti potranno unire le conoscenze pregresse alle teorie di riferimento e alle esperienze di altre scuole per costituire un bagaglio di strumenti e motivazioni utili nella pratica lavorativa.
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Unità 1: “Quali sono le metodologie didattiche partecipative e quali potenzialità hanno?”

Profilo delle competenze in uscita:

	RISORSE
	Conoscere le teorie che fanno capo ad una metodologie didattica partecipativa (Attività 1):

· Pedagogie dell’apprendimeno

· Approccio costruttivista

· Modello della pedagogia differenziata

· Teorie della personalizzazione

· Cooperative learning

Conoscere le principali metodologie didattiche partecipative (Attività 1):

· Il caso: problem solving

· La simulazione: role play

· Il lavoro di gruppo: gruppo di studio e lavoro di progetto  

Conoscere le potenzialità delle metodologie didattiche partecipative in applicazione con le ICT (Attività 2)

	STRUTTURE DI INTERPRETAZIONE
	Saper riconoscere i comportamenti che dimostrano disattenzione da parte degli alunni (Attività 1)

Saper individuale quali metodologie didattiche partecipative possono richiamare l’attenzione degli alunni (Attività 1)

Saper riconoscere le potenzialità delle metodologie didattiche partecipative (Attività 2)

Saper riconoscere l’efficacia di una metodologia didattica partecipativa (Attività 3)

	STRUTTURE D’AZIONE


	Saper descrivere le caratteristiche delle metodologie didattiche partecipative (Attività 1)

Saper esplicitare quali potenzialità hanno le metodologie didattiche partecipative (Attività 2)

Saper applicare le principali metodologie didattiche partecipative (Attività 3)

	STRUTTURE DI AUTOREGOLAZIONE
	Saper valutare la necessità di applicare una metodologia didattica partecipativa (Attività 1)

Saper adattare il proprio stile di insegnamento allo stile di apprendimento degli allievi (Attività 2 e 3)


Attività 1: Le metodologie didattiche partecipative: teorie e applicazioni con le ICT

Obiettivo: 

Permettere agli insegnanti di conoscere le caratteristiche e le basi teoriche delle principali metodologie didattiche partecipative che possono essere utilizzate attraverso l’uso delle ICT.
Problem  solving:

Gli insegnanti verranno suddivisi in gruppi di lavoro con l’obiettivo di analizzare dei casi concreti di situazioni problematiche tratte dalla pratica lavorativa da cui emerge una scarsa attenzione degli studenti. A partire da come questi affronterebbero tali problematiche gli educatori li guideranno nella generalizzazione delle principali metodologie didattiche partecipative. In seguito verranno esposte le basi teoriche di riferimento e le modalità di applicazione di tali metodologie con l’uso delle ICT.

Acquisizione teorica:

I significati dell’educazione, Giorgio Chiosso
INTRODUZIONE:

L’educazione come autonomia cognitiva

Un significato attribuito alla nozione di educazione è connesso alla necessità di sviluppare le potenzialità cognitive dell’uomo, legato al suo essere soggetto in apprendimento, non solo istintivo, ma anche intenzionale e organizzato, quasi facendo coincidere la vita umana con la dimensione intellettuale.

L’apprendimento è un processo di continua organizzazione e riorganizzazione delle conoscenze in base all’imprevisto, innescando un circolo virtuoso che dal sapere genera altro sapere.  Per molti secoli l’apprendimento era associato all’istruzione (sistematica azione di implementazione e stratificazione delle conoscenze), a sua volta associata all’educazione (avviamento alla condivisione e interiorizzazione di norme sociali e valori condivisi); oggi non è più così, poiché l’educazione dovrebbe fornire all’uomo le competenze necessarie a raggiungere la propria autonomia cognitiva, perciò in grado di “apprendere ad apprendere”. In questo modello prevale quindi un approccio metodologico, in grado di adattarsi alla realtà mutevole ed imprevedibile.

LE TEORIE DI RIFERIMENTO:

Le pedagogie dell’apprendimento

Le pedagogie dell’apprendimento comprendono tutti i modelli centrati sui processi di apprendimento dei soggetti in formazione, tra cui anche Bruner e Ausebel. Queste pedagogie si basano sulla capacità dell’allievo, sul metodo del problem solving e sulla costruzione di schemi mentali, promuovendo la costruzione soggettiva del sapere. La finalità è quella di favorire e valorizzare le capacita cognitive personali per elaborare processi, i quali sono inseriti in un percorso didattico visto come itinerario di cambiamento. La figura dell’insegnante serve a mettere gli alunni in situazioni aperte per stimolarne l’attività esplorativa e creatrice. Gli strumenti valutativi sono di natura descrittivo-comprensiva.


L’approccio costruttivista

Le pedagogie dell’apprendimento si sono rinnovate grazie alla riproposizione e riformulazione delle teorie costruttiviste, in linea con le riflessioni di Piaget e Vygotskij. Il costruttivismo è una teoria del soggetto che si “auto costruisce”, integrando contemporaneamente i prodotti culturali e i meccanismi della mente. La cognizione è un adattamento interno dello stato psicofisico del soggetto, definibile come un processo di riorganizzazione delle proprie esperienze. Il pensiero non è una facoltà disincarnata il cui oggetto sarebbe la conoscenza di una verità assoluta, ma uno strumento che permette all’individuo di adattarsi a nuove circostanze. Il costruttivismo è del tutto a-realista, poiché non ammette che esista nella mente definibile come un’immagine, una rappresentazione del mondo “là fuori”; non esiste quindi una realtà fuori di noi e una dentro di noi. Conoscere significa costruire ipotesi interpretative valide ed efficaci per sapersi orientare nelle varie situazioni. Il soggetto, da semplice “scopritore” della realtà, diventa un “inventore” della realtà.

Questa impostazione è stata arricchita dai costruttivisti sociali, che hanno sottolineato come la conoscenza si svolga entro un contesto sociale che essa influenza e da cui è influenzata. I costruttivisti sociali sono interessati alle relazioni cognitive che intercorrono tra il soggetto e il contesto culturale in cui si trova, considerando la realtà e la cognizione come risultati di un processo di scambio e negoziazione sociale.

Da queste riflessioni scaturiscono alcune linee guida sulla gestione pedagogica e delle attività didattiche:

- principio della negoziazione, che si sviluppa su due livelli, uno interno per la costruzione di modelli mentali impiegati per spiegare e riflettere sulla loro utilità, uno sociale perché la conoscenza non è fine a sé ma poggia su un preciso contenuto da strutturare.

- principio della riproduzione, poiché l’apprendimento è volto ad elaborare nuove forme di conoscenza, sempre più complesse.

- principio del contesto, secondo cui l’apprendimento è favorito dall’immersione degli alunni in contesti di vita reale

- principio della padronanza degli strumenti cognitivi, per cui l’alunno deve essere consapevole dei propri strumenti concettuali

- principio della collaborazione tra chi apprende e l’insegnante

Von Glasersfeld ha individuato in 5punti i comportamenti virtuosi dell’insegnante:

- non deve presentare verità precostituite, ma situazioni adatte a suscitare interrogativi e riflessioni

- non basta conoscere la propria materia, ma bisogna saperla tradurre in materiali didattici che attivino la capacità di concettualizzare degli allievi

- evitare di esprimere subito giudizi sul lavoro dell’alunno, per evitare di demotivarlo, ma aiutarlo a riflettere sulle proprie modalità di concettualizzazione

- deve conoscere i termini degli alunni per aiutarli a costruirsi concetti propri

- invitare alla verbalizzazione

Nella prospettiva costruttivista il soggetto che apprende viene visto come un “agente epistemico” (colui che ha la funzione di conoscere) in grado di costruire e interpretare il mondo per adattarsi a esso non in forma statica, ma attiva.

Il modello della “pedagogia differenziata”

La pedagogia differenziata rappresenta una delle applicazioni dell’approccio costruttivista; riprende il principio dell’individualizzazione dell’insegnamento. La pedagogia differenziata, o del contratto insiste sull’ordinare il lavoro scolastico a misura degli allievi, utilizzando tecniche individualizzate, e nella moltiplicazione dei metodi e delle prassi didattiche (lezioni frontali, lavori di gruppo, strumenti audiovisivi,…). L’insegnamento costituisce una struttura di aiuto per sollecitare l’alunno a costruire il proprio sapere. L’insegnante mette l’alunno in contesti favorevoli (piccoli gruppi, differenziati sul piano dei contenuti e a forte dinamica motivante, classe flessibile: percorsi molteplici, riflessione sulle strategie di apprendimento come metacognizione, promozione e intensificazione delle capacità di apprendimento), perché possa trovare e precisare in quali situazioni le conoscenze possano assumere un ruolo significativo, puntando alla sua responsabilizzazione. Un altro principio riguarda il potenziamento delle capacità cognitive, anche grazie alla creazione di condizioni positive (star bene a scuola sul piano fisico, psicologico e affettivo, stabilire una stretta intesa tra allievo e docente), organizzando un progetto comune in cui gli obiettivi non sono prestabiliti, ma costruiti man mano in base alle difficoltà incontrate. 

Le teorie della personalizzazione

La nozione di personalizzazione è alquanto complessa e comprende istanze sociali e progetti politici volti a rafforzare la partecipazione civica dei cittadini. I promotori del welfare positivo, oppongono alla mentalità assistenzialista dei servizi alla persona, l’obiettivo di aiutare le persone ad aiutare se stesse, promuovendo l’autonomia individuale. L’obiettivo è quello di sostenere stili di vita e valori positivi, accrescendo il capitale umano (attraverso istruzione formazione) e il capitale sociale (attivando servizi di rete e associazioni di cittadini), correggendo i comportamenti patologici e che generano problemi, rivalutando l’etica personale e la responsabilità sociale.

Le pedagogie della personalizzazione puntano a formare persone capaci di essere autosufficienti, attive e creative, nel rispetto delle diversità individuali e nella valorizzazione delle caratteristiche personali.

I principali punti di riferimento sono:

- sulla base del paradigma cognitivo-costruttivista, secondo cui esiste uno stretto rapporto tra efficacia del sapere, padronanza delle competenze e modalità con cui esse sono elaborate, si punta a predisporre ambienti di apprendimento e attuare forme didattiche che favoriscano l’acquisizione di competenze non standardizzate. L’approccio si basa sul coinvolgimento degli alunni nella scelta di ciò che apprendono e nel modo di apprenderlo, prefiggendosi degli obiettivi personali, perché diventino soggetti in grado di apprendere.

- si evidenzia la necessità di stabilire sinergie positive tra i diversi luoghi dell’educazione, perché ciò che viene appreso fuori dalle aule è altrettanto valido rispetto a ciò che si impara a scuola (Bentley). Derrick De Kerkchove propone di valorizzare l’intelligenza connettiva (forma di connessione e collaborazione tra soggetti individuali e collettivi sulla base di una condivisione costruita di scambi reciproci. L’identità privata viene continuamente costruita e ricostruita nell’identità di gruppo) per reinterpretare il ruolo e la funzione della scuola. Viene così prospettato un modello educativo e scolastico policentrico, basato sulla capacità delle comunità (scuola, famiglia, centri culturali,…) di mettere in campo buone pratiche capaci di far interagire, secondo i bisogni propri di quelle comunità, tradizione e innovazione, responsabilità parentali e vincoli sociali.

Alcuni studiosi ritengono che queste teorie rappresentino un’alternativa per migliorare l’apprendimento e per riorganizzare i sistemi educativi attuali, ancora fortemente standardizzati.

Il Cooperative Learning

L’apprendimento cooperativo è un insieme di tecniche di conduzione della classe, dove gli studenti lavorano in piccoli gruppi e vengono valutati in base ai risultati ottenuti. Esso si basa sul presupposto che esiste in ogni essere umano una naturale predisposizione alla socializzazione, e che l’apprendimento si attui secondo modalità orizzontali e simmetriche (alunno-alunno) oltre che secondo modalità verticali e asimmetriche (maestro-alunno).

Possiamo individuare alcuni punti caratterizzanti:

- il gruppo cooperativo è diverso da ogni altro gruppo perché i suoi membri hanno un obiettivo comune, che genera l’interdipendenza positiva (sappiamo che solo uniti possiamo raggiungere l’obiettivo del gruppo). L’obiettivo deve avere alcune caratteristiche: essere soggettivamente percepito come tale; essere accettato e condiviso da tutti i membri; essere complesso e indurre alla sfida.

- l’esperienza cooperativa si svolge entro un clima, definibile come lo “stile” relazionale che consente di mettere a proprio agio gli altri compagni di lavoro e di sentirsi e stare bene con loro. La costruzione del clima richiede molto tempo ed è una condizione fragile e precaria, può essere facilmente distrutta da reazioni minime di chiusura o rivalità.

- l’efficacia del lavoro cooperativo dipende dallo sviluppo di alcune competenze sociali, cioè comportamenti che inducono una corretta collaborazione, orientano verso il compito, mantengono un buon clima e stimolano la responsabilità individuale. Possono essere riassunte in: abilità faccia a faccia; abilità che permettono di affrontare bene il compito richiesto; abilità che rendono il lavoro comune piacevole e gratificante.

I sostenitori dell’approccio cooperativo, ne sottolineano la funzionalità sia sul pano cognitivo che sul piano della formazione delle competenze intersoggettive, in quanto esso induce a prendere in esame il punto di vista degli altri, a valutare le loro qualità e i loro limiti esprimendo lode o dissenso in base al loro comportamento. Questo fa scaturire azioni concrete di partecipazione, solidarietà verso l’altro e cooperazione per facilitare il conseguimento dello scopo condiviso.

LE METODOLOGIE DIDATTICHE PARTECIPATIVE:

Il Caso: problem solving
Un caso è una situazione-problema che richiede soluzione, ma anche il resoconto degli eventi che hanno condotto a tale situazione-problema. La metodologia didattica che viene applicata punta sull’attivazione di processi di analisi degli eventi basati sulla discussione ed il confronto, che rendono l’alunno attivo nel processo di apprendimento, caratterizzato dalla logica del problem solving. 

La Simulazione: role play 
La logica si cui si fonda questa metodologia didattica è quella dell’apprendimento per esercizio, sperimentazione e riproduzione di problemi e situazioni, con riferimento al modello di apprendimento esperienziale che segue i passaggi di sperimentazione, analisi e concettualizzazione.

La simulazione consiste nella sperimentazione di una realtà e sulla base di dati e informazioni forniti è richiesto agli alunni di prendere decisioni e di verificarne i risultati, per ridefinire di volta in volta strategie e obiettivi. Nel role play viene richiesto agli alunni di rappresentare o drammatizzare dei ruoli stabiliti, permettendo a questi di provare a “mettersi nei panni di” o impersonare un ruolo, come contenuti di apprendimento.

Gruppo di lavoro:  gruppo di studio e lavoro di progetto 
Per ovviare alla situazione di “finzione” propria delle simulazioni, i gruppi di lavoro permettono di favorire un apprendimento maggiormente centrato sul soggetto sia rispetto ai processi attivati che ai contenuti del progetto educativo. Infatti questi metodi educativi privilegiano la dimensione della problem analysis  e della discussione/confronto, attraverso materiale prodotto dagli alunni stessi anziché dal docente. 

Il Gruppo di studio permette agli alunni di approfondire diversi argomenti scelti dai soggetti, raccogliere materiali, organizzarli, rielaborarli e alla fine esporli sotto forma di relazione come sintesi del lavoro stesso.

A differenza del precedente, il lavoro di progetto utilizza situazioni-problema di contesti reali, con l’obiettivo di ricostruire dal vero di tali situazioni-problema, attraverso momenti di lavoro sul campo per l’acquisizione di materiali.

Confronto e generalizzazione:

A questo punto gli insegnanti verranno invitati ad esplicitare quali metodologie didattiche partecipative hanno già messo in campo e come queste potrebbero essere applicate insieme alle ICT. In seguito verranno dichiarate dagli educatori  le tipologie non ancora emerse, riassumendo quanto detto nell’arco dell’incontro.

Valutazione di prodotto e processo: 

Al termine dell’attività verrà richiesto agli insegnanti di produrre una tabella di sintesi delle principali metodologie didattiche partecipative e delle modalità di applicazione e di coinvolgimento dello studente, in base alle teorie apprese.

Inoltre verrà richiesto loro di esplicitare gli elementi emersi dall’intervento che loro considerano possano essere di utilità nella pratica lavorativa.
Attività 2: Le potenzialità delle metodologie didattiche partecipative usate unitamente alle ICT 

Obiettivo: 

Permettere agli insegnanti di conoscere esperienze di altre scuole in cui sono state applicate le metodologie didattiche partecipative attraverso l’uso delle ICT, diffondendo una maggiore consapevolezza delle potenzialità di tali processi.
Visione del video:

Verrà presentato un video che mostra l’esperienza di studenti ed insegnanti che utilizzando le ICT  con  metodologie didattiche partecipative hanno riscontrato una maggiore efficacia della lezione, grazie al maggior coinvolgimento degli studenti e costituendo così un più ricco bagaglio esperienziale per entrambi.
Acquisizione teorica:

L’ESPERIENZA DELLE CLASSI 2.0

Con il progetto “Officina Cl@ssi 2.0” il Consiglio di Classe intendeva utilizzare le tecnologie nella sperimentazione di nuove metodologie di insegnamento/apprendimento anche con la trasformazione dell’ambiente di apprendimento. Per raggiungere l’obiettivo sono stati coinvolti il Comune di Stradella e i genitori, entrambi si sono adoperati per reperire i fondi per le spese non coperte dal finanziamento.

Il filmato illustra due sperimentazioni di metodologie didattiche.

· La prima: Apprendimento collaborativo – metodo Jigsaw – con verifica degli apprendimenti e compilazione da parte degli alunni di una scheda di riflessione critica sul lavoro di gruppo.

· La seconda:  Precision Teaching che ha come finalità il raggiungimento dell’automatismo nelle prestazioni di base. I ragazzi vengono stimolati a dare il maggior numero di risposte possibili in una certa unità di tempo. Alla fine della singola sessione di lavoro, di 2 o 3 minuti, ogni ragazzo corregge la propria scheda e registra il numero delle risposte date e delle risposte corrette. Il confronto del risultato con la precedente prestazione, indica il progresso personale. Il metodo è stato utilizzato fin dalla prima media con largo impiego di fotocopie; ora i ragazzi scaricano la scheda dal server e la svolgono al PC. Il PC ha dilatato i tempi di esecuzione, docente e studenti hanno trovato soluzioni per velocizzare le operazioni: uso di foglio di calcolo, della calcolatrice e modifica delle schede in esercizi a scelta multipla.

Altri aspetti caratterizzano la classe:

· la presenza della rete didattica iTalc, che permette di visualizzare e di intervenire contemporaneamente su tutti gli schermi dei ragazzi;

·  la dilatazione del tempo scuola con la spedizione dei compiti al docente per e-mail e la possibilità di chiederne l’aiuto;

·  l’uso della classe virtuale, “Officina Cl@ssi 2.0”,  per scaricare materiali o leggere appuntamenti ed eventi che riguardano la vita scolastica.

[Silvana Ricciardi - Scuola media Agostino De Pretis di Stradella (Pavia)]

Per approfondimenti: http://www.scuola-digitale.it/classi-2-0/il-progetto/introduzione-2/
Il Circolo Didattico “G. Pascoli di Grumo Nevano (Napoli) ha ridisegnato la Scienza dell’Apprendimento, prospettando nuovi scenari che mettono in evidenza il progressivo ampliamento dell’ambito delle conoscenze e degli interessi dei bambini e coinvolgono emotivamente ed intellettualmente tutti gli utenti.

La partecipazione alle Cl@ssi 2.0 e lo sviluppo del progetto CERVELLANDIA li ha portati a vincere il premio Brain Awareness Week.

La novità più rilevante è costituita dallo sviluppo decennale del macroprogetto CERVELLANDIA e dall’abbinamento dei Laboratori alle Unità di Apprendimento (Laboratorio Galileo, Galleria d’Arte, Atterraggio sul Cervello, Biodiversità, Nanotecnologie, Mettere a dieta il Cervello, Nuovo Rinascimento dei Piccoli Scienziati…) che si configurano come un approfondimento dei contenuti e una valorizzazione della loro potenzialità formativa. Il punto di partenza è avere un’idea che ha in sé il senso del progetto. Nella misura in cui riusciamo a modernizzare l’aula riusciamo anche a modernizzare l’insegnamento. Il progetto, per caratteristiche e qualità delle azioni, porta con sé innovativi modelli di apprendimento, dando un senso nuovo alla ricerca e al sistema formativo integrato sul territorio.

La progettazione di Cervellandia è ottimizzata per la soluzione dei problemi di apprendimento, al fine di favorire lo sviluppo armonico delle capacità, trasformando le potenzialità di ogni alunno.

1- Evidenziare le strategie cognitive per imparare in modo creativo, filtrando stimoli e modalità  di apprendimento ripetitivo, che condizionano la plasticità di ampia integrazione delle aree cerebrali

2- lasciare iniziativa e spazio all’auto-espressione dei ragazzi per far crescere la loro motivazione al fare e quindi all’apprendere con l’utilizzo delle nuove tecnologie.

C’è coerenza degli interventi con le specifiche linee di indirizzo formativo presenti nelle istituzioni scolastiche attuatrici: si punta sulla qualità d’aula.

La creatività si focalizza sulla comprensione: prima del Problem Solving  si deve riconoscere il Problem Posing, (posizionare il problema entro i suoi limiti concettuali)  in modo che l’utilizzo delle funzioni cerebrali possano aiutare la crescita dell’intelligenza.

La produzione di “Learning Objects”è reperibile nel sito web: www.circolodidattico-grumonevano.it

Ogni nucleo tematico dà un’informazione di base e offre la possibilità di estendere il testo scritto basato sulla percezione e la comprensione dei bambini.

Si dà il via all’utilizzazione delle nuove tecnologie di comunicazione al fine di creare una rete tra scuole.

La progettazione di ricerca e la produzione di materiali educativi on line proseguiranno sia nello sviluppo che nella diffusione e disseminazione del progetto di scienza ed umanesimo contemporaneo denominato Cervellandia. È importante ricordare che il macroprogetto vuol dimostrare che i bambini, rispetto agli adulti, hanno un cervello più potente nell’apprendimento; pertanto per renderli coscienti delle loro potenzialità creative, ogni gruppo docente attiverà una pista di lavoro per favorire la cultura della ricerca; si cercherà di sottolineare l’importanza di una didattica aperta e flessibile per valorizzare nei bambini abilità cognitive .

Per approfondimenti: http://www.circolodidatticogrumonevano.gov.it/cervellandia-1.htm
Confronto e generalizzazione:

Verrà proposta una discussione sulla capacità di attivare questi processi di miglioramento della qualità dell’insegnamento in una scuola oggi ancora fondata sulle impostazioni didattiche tradizionali, per giungere alla raccolta delle potenzialità delle metodologie presentate e delle buone prassi utili agli insegnanti.

Valutazione di prodotto e processo: 

Per valutare le acquisizioni degli insegnanti nell’attività verrà chiesto loro di produrre in gruppi una breve presentazione PowerPoint intitolata “La scuola che vorrei: innovazioni metodologiche e strumentali”.

Mentre per la valutazione del processo sarà chiesto loro di rispondere individualmente alle seguenti domande:

1. Cosa ho apprezzato dell’intervento

2. Cosa avrei voluto modificare

Attività 3: Dimostrazione pratica in classe

Obiettivo: 

Rendere gli insegnanti capaci di applicare in classe una metodologia didattica partecipativa per loro nuova, affrontando un argomento di lezione.

Dimostrazione pratica:

Gli insegnanti saranno invitati a mettere in atto nello svolgimento di una lezione una metodologia didattica partecipativa nuova rispetto a quella utilizzata abitualmente.

Acquisizione teorica:

In quest’occasione i docenti potranno applicare quanto appreso nelle attività precedenti e grazie a confronto con gli educatori avranno anche la possibilità di migliorare il proprio stile di insegnamento e adeguarlo allo stile di apprendimento degli alunni. Fare un’esperienza pratica guidata e supportata permette al docente di aumentare la consapevolezza riguardo la propria pratica di insegnamento e di “mettersi alla prova” riguardo alla propria capacità di migliorarsi e innovarsi continuamente.

Confronto e generalizzazione:

Gli educatori fungeranno da osservatori e mediatori nell’intervento dell’insegnante, per poter analizzare insieme a questo, al termine della lezione, punti di forza e punti di debolezza del suo agito, in modo da fornirgli un feedback che gli permetta di migliorarsi.

Valutazione di prodotto e processo: 

Gli educatori valuteranno le competenze acquisite dagli insegnanti nei moduli precedenti attraverso l’osservazione partecipante e fornendo un resoconto scritto agli insegnanti riguardo elementi positivi ed elementi che potrebbero essere migliorati.

Modulo 3 (Graziano Lomagistro)



Overview

Il presente modulo ha lo scopo di mettere in pratica ciò che è stato affrontato nei moduli uno e due, che illustrano dal punto di vista teorico la comprensione e il funzionamento delle ICT, fornendo una panoramica dei software didattici e delle loro potenzialità, e delle  metodologie didattiche partecipative e il loro  utilizzo attraverso le ICT.  
Saranno quindi svolte,  nell’unica unità prevista per questo modulo, tre attività: la prima cioè il Lavoro di progetto, prevede  una parte teorica per la comprensione del lavoro di progettazione, in modo tale da  possibilità fornire agli insegnanti gli strumenti  per individuare la modalità e  il tipo di progettazione  più appropriata. Terminata la parte teorica, gli insegnanti verranno invitati, con il supporto degli educatori, a strutturare una lezione attraverso l’uso delle ICT e di metodologie didattiche partecipative. La preparazione della lezione è finalizzata a rendere gli insegnanti in grado di impiegare i software e le tecniche esposte nei moduli precedenti a seconda dell’argomento di lezione.
La seconda attività invece sarà la realizzazione pratica in classe del progetto strutturato dagli insegnanti  nell’attività uno. Gli insegnanti esporranno la lezione agli studenti e al termine assegneranno loro il compito di esporre i concetti appresi a lezione mediante l’uso delle ICT. Agli educatori invece spetta durante questa fase il compito di osservare la  lezione e cogliere degli spunti di riflessione e confronto in merito al lavoro svolto.. I dati raccolti rispetto l’osservazione saranno discussi dagli educatori al termine della lezione con gli insegnanti. 
La terza attività è invece di valutazione, in quanto prevede che  gli insegnanti valutino  in classe l’efficacia dell’intervento precedente, mediante la verifica dei contenuti appresi dagli studenti, i quali saranno chiamati ad esporre in modo interattivo il compito assegnato nella lezione precedente.
Profilo delle competenze in uscita:

	RISORSE


	· Conoscere le fasi della progettazione 

· Conoscere i paradigmi di riferimento della progettazione 

· Conoscere i modelli di progettazione 



	STRUTTURE DI INTERPRETAZIONE
	· Saper scegliere quale strumento informatico è più adeguato ad illustrare un determinato argomento. 

· Saper scegliere quale software è più adeguato per far acquisire agli alunni le competenze desiderate.

· Saper scegliere le metodologie didattiche più consone all’argomento, allo strumento informatico e al software scelti.

· Saper scegliere quale modello di progettazione utilizzare per strutturare la lezione 



	STRUTTURE DI AZIONE
	· saper applicare le ICT durante la lezione e la valutazione

· Saper applicare le metodologie didattiche selezionate in relazione agli strumenti e ai software scelti.

· Saper applicare il modello di progettazione scelto

	STRUTTURE DI AUTOREGOLAZIONE
	· Aumentare la propria consapevolezza sulla necessità di adeguate le proprie metodologie didattiche agli stili di apprendimento degli allievi 

· Riconoscere l’utilità dell’impiego delle ICT nei processi di insegnamento/apprendimento

· Saper valutare l’efficacia dell’approccio utilizzato ad ogni intervento e alla fine del programma




Attività 1: Lavoro di progetto

1. Consegna 

 Progettare una lezione sulla geografia della Penisola Iberica utilizzando ICT e le metodologie partecipative ( i contenuti sono forniti dal libro di testo degli studenti). 
2.Problem solving-1

Mediante un’attività di brainstorming rispetto al tema della progettazione di una lezione di geografia, sarà richiesto agli insegnanti di dare il proprio contributo in merito alle difficoltà che vengono riscontrate nelle fasi progettuali.
3.Acquisizione teorica: Successivamente verrà chiesto agli insegnanti di leggere le dispense fornite dall’educatore relative alla progettazione. Le suddette schede di teoria illustreranno i seguenti contenuti: 

a – Dalla teoria alla pratica: la progettazione
b – Schema di progettazione

Scheda a

DALLA TEORIA ALLA PRATICA: LA PROGETTAZIONE

L’educatore deve fare i conti quotidianamente con la complessità del processo di progettazione, con la gestione dei problemi e la loro risoluzione, la formulazione di ipotesi, la programmazione e realizzazione di nuovi interventi (Nuzzo, 2010). Ma come si progetta? Quali sono i processi mentali dell’educatore che progetta e a quali modelli di progettazione fanno riferimento? Ogni modello è applicabile o funzionale ai diversi contesti? Come interferiscono i modelli di progettazione con la pratica educativa?

Per provare a rispondere a queste domande, possono essere d’aiuto le riflessioni che alcuni autori hanno sviluppato in una serie di articoli sul tema della progettazione nel lavoro sociale. In particolare, in uno di questi articoli
, vengono messi a confronto i tre approcci più frequenti nella costruzione di progetti in ambito sociale: quello della pianificazione, quello del problem-solving quello della progettazione dialogica.
La pianificazione (razionalità illimitata) ha come progenitore il pensiero tecnico-scientifico secondo cui ogni processo può essere previsto e preordinato a priori.

“Progettare secondo l’approccio della pianificazione vuol dire prefigurare, prevedere e pianificare intenzionalmente e a priori le azioni che le persone devono eseguire per raggiungere gli obiettivi prestabiliti … fa riferimento all’organizzazione scientifica del lavoro, secondo la quale è possibile analizzare scientificamente le azioni individuali dei singoli lavoratori per scoprire le procedure che possono produrre il massimo output con il minimo input di risorse”
.

La preoccupazione per chi utilizza questo approccio è quello di avere tutto sotto controllo, di pre-definire in maniera chiara, razionale e codificata ciò che è il problema, per poi costruire i meccanismi di un sistema chiuso
 che funzioni secondo procedure standardizzate. Pianificare è sinonimo di rendere piani i problemi, rendere lineare ciò che appare tortuoso. Questa concezione prevede la presenza di chi progetta, di chi è progettato e di chi esegue applicando il progetto.

È un modello che ricorda molto da vicino la scuola tradizionale e il suo ricorrere in maniera meccanicista e acritica ai Programmi Ministeriali. Se il progettato non si adegua alle aspettative del progetto viene estromesso dal processo o addirittura dal contesto. Anche nei servizi Socio-Sanitari questa concezione è sempre più in voga: progettare diventa allora sinonimo di efficientismo, con il rischio di perdere di vista il fine, il senso e il valore di ciò che si offre. L’operatore che attua il progetto risulta un mero esecutore, spersonalizzato nelle sue prerogative identitarie, privato della sua funzione emotiva e cognitiva. Il limite principale di questo modello è dato dal non prendere in considerazione delle variabili generate nel contesto dalle perturbazioni e dai cambiamenti interni ed esterni a cui è sottoposto: le identità e le storie di chi vi è all’interno, il loro modo di pensare, le loro emozioni, le risorse disponibili, i valori. Se un problema non è pianificabile viene scartato, eliminato come tale, squalificato nella sua essenza. È evidente la rigidità del modello. Progettato ed esecutore , se vogliono rimanere nel contesto progettuale, hanno quindi come unica possibilità quella di adeguarsi a quanto previsto nel progetto. In questo modello la valutazione non può che risultare scissa dalla progettazione, in quanto si pone come attività di misurazione di ciò che si è prodotto attraverso un confronto tra risultato finale e obiettivi pre-definiti, per coglierne vicinanze o scarti. La verifica spesso viene affidata a soggetti esterni in quanto si pensa siano meno coinvolti nel contesto lavorativi e quindi ritenuti più oggettivi nell’accertamento dei risultati. Gli spazi per pensare sono limitati da un punto di vista quantitativo e comunque l’accesso è riservato a quelle persone che ricoprono ruoli gerarchicamente elevati.

Il problem-solving (razionalità limitata). Questo approccio progettuale, a differenza del precedente, non si pone la questione di avere tutto sotto controllo. Considera invece il fatto che ogni cambiamento interno genera nuove informazioni che devono essere capite, interpretate e gestite. “L’ambiente costringe l’operatore a modificare il progetto di intervento ogni qual volta si verifichi una modificazione del contesto organizzativo. È evidente che il progettista che lavora in un contesto aperto alle turbolenze dell’ambiente non può prevedere e controllare tutte le variabili in gioco. I limiti oggettivi delle possibilità conoscitive del soggetto, l’impossibilità di prevedere tutte le conseguenze delle azioni mettono in crisi la concezione della razionalità assoluta secondo la quale l’uomo è in grado di predefinire, prefigurare e pianificare azioni capaci di raggiungere per ciascun problema la soluzione ottimale.”
 In questa prospettiva, progettare significa ricercare la migliore soluzione possibile rispetto al problema che si manifesta; ciò avviene attraverso una scomposizione del problema originario, in un processo di articolazione della complessità che porti a definire via via sotto-problemi sempre più semplici che possono essere

affrontati e risolti. Questo modello permette all’operatore di progettare azioni concrete, flessibili e adattabili alle incertezze del contesto, che tengono conto delle risorse a disposizione, producendo risposte soddisfacenti ai bisogni e alle potenzialità di quanti vivono in situazioni problematiche. Sono evidenti i vantaggi, per i diversi attori coinvolti nell’azione progettuale, che questo modello apporta rispetto al primo. Ma “I problemi sono diversi dalla somma delle parti che li compongono”
.
I limiti di questo approccio stanno innanzitutto in un’idea onnipotente per cui è sufficiente avere a disposizione ed applicare competenze specifiche o specialistiche per risolvere ogni tipo di problema, lasciando insolute alcune questioni nodali: come evitare, nel processo di scomposizione e frammentazione del problema originario, di perdere di vista il senso complessivo della persona che ci sta di fronte? Quali sono i rapporti tra la soluzione del problema ridotto e il problema complesso? Come interferisce la soluzione del primo con il secondo? Per questo modello la valutazione è un processo di ricerca di informazioni che, focalizzandosi sulle interazioni tra persone, gruppi, organizzazioni, possano essere utilizzate per comprendere che cosa ostacola la realizzazione del processo. Il risultato di questo processo di valutazione permette la riformulazione di problemi e la ricerca delle competenze necessarie per riprogettare l’intervento. Gli spazi per pensare in questo modello sono molto maggiori e accessibili, teoricamente, a tutte le persone che operano nell’organizzazione. Non è invece previsto il coinvolgimento delle persone oggetto dell’intervento stesso.

La progettazione dialogica (costruzione di significati). Modello recente ma che trova sempre più spazio nel lavoro sociale, considera nel processo progettuale i diversi livelli cognitivi ed emotivi di tutti gli attori in campo e con essi le modalità attraverso cui si elaborano le informazioni, i pre-concetti e le interferenze soggettive che portano a rappresentare in maniera differenziata i dati della realtà. Per questo modello la progettazione diventa la ricerca e la costruzione condivisa di significati attraverso l’incontro tra persone e sistemi relazionali. Il blocco di molte équipe di operatori, soprattutto se multi-disciplinari, è dato dalla difficoltà di riuscire a definire collettivamente la natura del problema e poi, una volta riusciti a farlo, confliggere a seconda delle concezioni dei singoli attori, sulle strategie più opportune da adottare.

“In un’organizzazione in cui ciascun soggetto attribuisce significati agli eventi ed azioni a seconda dei processi mentali attivati, in cui ciascun evento è soggetto a molteplici interpretazioni che possono essere tra di loro ambigue e contraddittorie, in cui le azioni non sono interamente progettabili, anzi spesso sono le azioni a strutturare la qualità, la durata, l’utilità e i contenuti del progetto, la progettazione si prefigura come un processo che volta per volta costruisce, con i diversi attori coinvolti nel progetto, il significato e il senso delle azioni da intraprendere”. La questione centrale per questo approccio è quindi concentrare l’attenzione sul costruire il significato comune di cosa è il problema prima di dedicarsi alla sua soluzione. Questo sforzo riguarda sia il rapporto educatore/soggetto/realtà destinatari dell’intervento ma anche il rapporto tra educatori o tra educatori e la propria organizzazione. In ogni servizio o équipe educativa questo diventa il problema reale e concreto con il quale ci si confronta quotidianamente. L’azione su cui occorre lavorare diventa, per questo modello, quella di comprendere perché gli altri rappresentino il problema in modo diverso dal proprio, capire perché lo si rappresenti in questo modo e altri no. Significa ricostruire le mappe cognitive che ognuno utilizza per dare significato ad eventi, accadimenti e comportamenti. Solo dopo sarà possibile condividere i significati per tentare di comprendere qual è il problema e poterlo affrontare.
Le mappe usate da ogni educatore per osservare ed ascoltare sono costruite dalle esperienze e dalle culture apprese nel corso della vita, e frutto di connessioni  emotive e cognitive, operazioni logiche, osservazioni, seduzioni estetiche, situazioni contestuali, decisioni economiche.

Ogni mappa è un mono-ascolto e una mono-visione dei fenomeni e in ogni équipe è buona cosa esplicitare le diverse mappe e confrontarle. Il confronto tra le diverse mappe può dare vita a dibattiti per affermare la validità del proprio punto di vista; le differenze, le dissimetrie, i linguaggi differenti, i fraintendimenti, gli scontri acquistano un valore positivo se ogni attore accetta di non rimanere ingabbiato nei propri quadri culturali, riconoscendo e accettando l’esistenza e la legittimità di altre mappe
.
In questa prospettiva progettare significa comunicare, interagire, esplicitare, scambiare, confrontare, confliggere se necessario, mediare, negoziare, condividere per arrivare a focalizzare strategie e obiettivi, modalità per gestire il problema, per valutare il processo. Per certi versi è fare ricerca-azione. È un modo in cui i diversi attori possono identificarsi col processo progettuale, perché hanno contribuito a costruirlo, ne sono stati com-partecipi e per questo si sentiranno più coinvolti, confermati nella propria identità e competenza, acquisendo motivazione a rendere concrete le decisioni e a valutare gli effetti per riformulare in itinere il progetto. Nella relazione duale la progettazione dialogica è perciò una progettazione con l’altro e si pone come primo obiettivo la rappresentazione della complessità di cui egli è portatore e di come essa entra in relazione con quella dell’educatore, al fine di rendere possibile una costruzione condivisa di percorsi possibili di cambiamento.

La valutazione diventa per questo modello parte inscindibile dalla progettazione, perché ne costituisce il canale d’alimentazione. Valutare è ricercare e riconoscere i significati costruiti del problema ed il senso di ciò che è successo, attraverso il confronto tra le diverse attribuzioni e con la partecipazione attiva dei diversi attori coinvolti. Gli spazi per pensare in questo modello sono accessibili a tutti i protagonisti e trovano spazio in ogni momento in cui è in essere la relazione tra due o più attori.

L’obiettivo dei progetti vuole fornire agli educatori strumenti conoscitivi / competenziali / comportamentali utili a diventare stimolo e punto di riferimento in tema di cultura della sostenibilità.

I modelli di progettazione  possono essere lineari o circolari (Zonca 2004), poiché ogni passo del percorso si compie sulla base degli esiti della fase precedente. Il modello progettuale prevalente contiene in sé un ulteriore momento progettuale (come in un gioco di scatole cinesi: l’educatore deve dettagliare sempre più precisamente il modo in cui intende raggiungere lo scopo). La progettazione educativa richiede immaginazione e ideative e anche sistematicità e riflessione. La progettualità esprime un’ipotesi flessibile, ma è, allo stesso tempo, un momento che “viene prima”: perché il progetto non si può costruire dopo (altrimenti è solo una giustificazione, a posteriori, del proprio operato); si esplica in numerosi ambiti: scolastico, socio-assistenziale, di animazione culturale, di formazione degli adulti. Si studierà il rilievo attribuito alle fasi della progettazione, nei differenti modelli progettuali per evidenziarne le caratteristiche che li rendono più adatti ad impieghi diversi, con diversi gradi di rigidità o flessibilità. Per i  diversi modelli progettuali esistono due paradigmi di riferimento: il modello  epistemologico e quello ontologico. 
Il modello o paradigma classico o epistemologico valorizza la conoscenza come specchio fedele e oggettivo della realtà, giungendo a scoprire il significato proprio delle cose; infatti la razionalità è in grado di spiegare l’oggetto di indagine in modo inequivocabile. Quindi l’incapacità di fornire spiegazioni adeguate è perciò solo temporanea, perché il progresso delle conoscenze è certo e procede in modo cumulativo. In pratica la causalità lineare unidirezionale (a  una causa corrisponde un effetto), che caratterizza il modello epistemologico, ha dato vita al concetto di programmazione, intesa come progettazione dell’azione capace di garantire che mezzi e metodi conducano sicuramente al raggiungimento degli scopi stabiliti. In questo modello lineare rientrano:  i modelli curricolari, le pratiche tassonomiche e la programmazione per obiettivi ( cioè  modelli progettuali che, in ambito scolastico o extrascolastico, ipotizzano un intervento che parte da premesse certe e organizza in modo abbastanza rigido le tappe da seguire per raggiungere gli scopi desiderati).

Al modello epistemologico si contrappone il modello o paradigma della complessità o ontologico che, invece, riconosce la presenza, nel reale, del disordine, delle complicazioni e ammette l’esistenza di varie teorie non riconducibili ad un unico punto di vista. La spiegazione di un evento consente di confrontarsi con una pluralità di approcci. Ne deriva il concetto di “sistema” e la teoria che ne consegue, la Teoria Generale dei Sistemi, che propone un approccio olistico (cioè di continua interazione degli elementi dell’insieme fra loro) e l’insostenibilità dei modelli lineari unidirezionali.  Nei modelli della complessità rientrano gli interventi educativi (che seguono percorsi circolari o a rete, sistemici o semplificati, problematici o essenziali) che pongono al centro dell’attenzione la soddisfazione dei bisogni, espliciti o inespressi, del soggetto in formazione piuttosto che la riuscita dello schema d’azione. 

In linea teorica, secondo Chiosso (2002) si definiscono quattro diversi modi di impostare la progettazione educativa:

1) Programmazione lineare-sequenziale: si rifà alla pedagogia empirica (finalizzata all’apprendimento umano), i cui fondamenti sono sperimentazione, interdisciplinarità, controllo metodologico. È il modello progettuale che si basa sul presupposto che il processo educativo si manifesti in aspetti oggettivi, riconducibili ai processi di apprendimento e alla padronanza di competenze. Conta solo l’immediato, ciò che può essere osservato,  il comportamento esteriore e si sottovalutano le procedure mentali e affettive sottostanti al comportamento. È frutto del tentativo di orientare in senso curricolare l’organizzazione scolastica e didattica. In questa modalità progettuale rientrano le pratiche dell’istruzione programmata, le tassonomie e le teorie curricolari.

2) Progettazione complessa e reticolare: si può collocare all’interno delle teorie della complessità che hanno contestato la validità del paradigma lineare-sequenziale. Alla base c’è il modello sistemico o ecologico che insegna a “convivere con la precarietà, la diversità, la molteplicità delle esperienze, il nomadismo delle conoscenze”. La realtà è complessa e, in quanto tale, non si presta ad essere progettata in termini causali; “così come il bisogno è plurisfaccettato, anche l’intervento deve essere articolato allo stesso modo. In queste modalità progettuali rientrano teorie didattiche quali la “didattica per concetti”, il “modello dello sfondo integratore”, “progettare per situazioni” e modelli di progettazione propri dell’ambito extrascolastico che si possono ricondurre sostanzialmente al “lavoro di rete”.

3) Postprogrammazione: è una modalità che oltrepassa anche la progettazione debole, soft, a maglie larghe, per approdare al superamento definitivo di qualunque schema progettuale. Si confronta con gli scenari dell’ipercomplessità (interpretabile solamente mediante un approccio «debole», consapevole dei propri limiti e disponibile ad accettare l’incertezza e l’imprecisione)  che si modificano incessantemente e richiedono, perciò, una vera e propria riorganizzazione concettuale. La post-programmazione si rifà alla pedagogia che sostiene la valorizzazione educativa dei sentimenti, degli affetti, delle passioni, tiene conto degli eventi inattesi, improgettati che però accadono e trasformano lo scenario, lascia spazio all’immaginazione e al superamento del noto. La complessità non è vista soltanto come l’insieme dei processi a cui si deve rispondere con strategie non lineari, ma viene interpretata nel senso delle infinite possibilità di esperienza dell’essere umano. Si fonda sulla centralità del soggetto e non dell’obiettivo, è fondata sulla relazione tra adulti e bambini in un contesto educativo. 

4) Progettazione aperta o cooperativa: è una modalità progettuale che va incontro alle esigenze dei soggetti a cui si rivolge l’intervento, con una disponibilità al confronto, al dialogo, al rispetto dei bisogni e delle riserve altrui. Momento fondamentale di tale prassi può essere individuato nell’apertura alla comunicazione e all’incontro, nonché nel fatto che si tratta di progetti che vogliono intercettare, e risolvere, problematiche reali quindi necessitano di consenso e partecipazione. 

	MODELLI 
	LINEARE SEQUENZIALE
	DI RETE
	POSTPROGRAMMAZIONE 
	COOPERATIVA NEGOZIALE

	ELEMENTI CHIAVE
	
	
	
	

	ANALISI SITUAZIONE
	*
	***
	**
	**

	OBIETTIVI
	***
	**
	*
	**

	RISORSE
	*
	***
	**
	**

	METODOLOGIE
	**
	*
	*
	***

	VERIFICA
	***
	**
	*
	*

	LIVELLO DI FORMALIZZAZIONE
	***
	***
	*
	*


* poco   ** abbastanza   *** molto

Tabella 4.1:  Importanza attribuita alle fasi della progettazione (Zonca, 2004)

Scheda b
SCHEMA DI PROGETTAZIONE

ANALISI DELLA SITUAZIONE: descrizione della situazione di partenza  della classe per evidenziare le capacità e delle difficoltà degli alunni  con cui si andrà a lavorare.

BISOGNO PREVALENTE: identificazione   dei bisogni principali degli studenti  

OBIETTIVO GENERALE: finalità del progetto, macro obiettivo ideale che guida l’azione educativa.

OBIETTIVI SPECIFICI: micro obiettivi che si intende raggiungere (devono essere: Specifico, Misurabile, Accettabile, Realistico, Temporizzato).

PIANO DI LAVORO: per ogni obiettivo specifico bisogna identificare ATTO  verbo che definisce l’azione, CONTENUTO  oggetto dell’azione (acquisizione teorica), CONDIZIONE modalità di azione (quale modalità didattica utilizzare), STRUMENTI materiali didattici utilizzati ( strumenti informatici, software ecc),  CRITERIO  livello accettabile di performance per valutare l’apprendimento degli alunni. In questa fase infatti vengono identificati:

· Destinatari: chi

· Strategie operative: come

· Indicatori di cambiamento: come deve essere dopo l’intervento

· Modalità di verifica: come verifico che sia cambiato

· Risorse: cosa c’è e cosa mi serve (economiche, umane, materiali,…)

· Vincoli: quali difficoltà so che incontrerò o posso incontrare

· Tempi: in quanto tempo

· Eventuali altri luoghi oltre la classe e relativi costi
4. Problem solving 2 
Dopo aver letto le dispense gli insegnanti saranno invitati alla rilettura del progetto svolto in fase preliminare.
5. Analisi discrepanze: 
Gli insegnanti saranno ora chiamati a rispondere per iscritto a due brevi domande (domande – guida all’analisi), il cui obiettivo sarà quello di farli riflettere sulle risposte formulate sulla base della consegna, prima e dopo l’acquisizione teorica. 

Esse sono: 

· La modalità di progettazione all’inizio dell’attività sono le stesse che hai individuato ora?

· Se essi differiscono, quali sono le principali differenze che evidenzi?

6. Confronto e generalizzazione:
 I docenti avranno ora la possibilità di confrontare tra loro le proprie risposte e di confrontarsi sui progetti elaborati, per arrivare infine a stabilire con l’aiuto dell’educatore, delle buone pratiche operative; ovvero stabilire quali ritengono essere le principali modalità di progettazione di una lezione utilizzando le ICT.
7. Valutazione di prodotto:

Per la valutazione dei progetti elaborati dagli insegnanti (prodotto dell’attività) si rimanda al termine della terza attività, questo perché in quell’occasione sarà possibile valutare l’efficacia del progetto e dell’intervento in base agli apprendimenti acquisiti dagli alunni.

8. Valutazione di processo:
Gli insegnanti verranno invitati a riflettere sull’attività svolta.

Pensa che questa attività potrà esserle utile nella sua professione? Se si, perché?

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Quali riflessioni l’attività svolta ha suscitato in lei?

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

9. Valutazione dell’apprendimento (di competenze):

COMPETENZE IN USCITA
A) RISORSE: conoscenza delle principali modalità di progettazione e dei vari modelli o paradigma di riferimento
B) STRUTTURE DI INTERPRETAZIONE: saper riconoscere i principali modelli di progettazione con i paradigmi di riferimento.

C) STRUTTURE DI AZIONE: saper progettare un intervento ad hoc per una classe.

D) STRUTTURE DI AUTOREGOLAZIONE: saper mettere in pratica atteggiamenti che possano  adattare al caso la progettazione pensata, con l’eventuale riprogettazione dove necessario.

Attività 2: Realizzazione del progetto ideato  in classe 

1. Consegna: 

In base al progetto strutturato in “Attività 1” gli insegnanti saranno invitati a realizzare l’intervento in classe con l’osservazione degli educatori che al termine della lezione daranno un rimando agli insegnanti rispetto a quanto appena osservato. 
Al termine della lezione gli insegnanti assegneranno un compito agli studenti che preveda l’uso delle ICT per l’esposizione dei concetti appresi.

2. Acquisizione teorica: 

L’insegnante, messo alla prova durante la lezione in classe, imparerà a realizzare un intervento progettato con l’uso di ICT e didattiche partecipative, riconoscendo l’effetto del nuovo tipo di esposizione sull’attenzione e la partecipazione degli studenti. Inoltre il feedback fornito dagli educatori permetterà agli insegnanti di migliorare le loro modalità espositive e riconoscere i punti di forza e di debolezza del proprio intervento.

3. Confronto e generalizzazione:

Alla fine della lezione gli educatori si confronteranno con gli insegnanti per fornire loro un rimando in merito all’intervento, invitandoli a riflettere sui loro punti di forza e di debolezza, al fine di migliorare le loro modalità espositive e rivedere, se necessario, le modalità di azione e di progettazione.

4. Valutazione di prodotto:

La valutazione dell’intervento verrà effettuata alla fine della terza attività, questo perché in quell’occasione sarà possibile valutarne l’efficacia in base agli apprendimenti acquisiti dagli alunni.
5. Valutazione di processo:

Il confronto sull’intervento permetterà ai docenti di esprimere anche le proprie perplessità sorte in seguito all’esposizione e alle difficoltà incontrate, perciò verrà chiesto loro di esplicitare quanto ritengano sia stata utile questa attività.

Attività 3: valutazione  dell’intervento realizzato in classe 

1. Consegna:  

Gli insegnanti valuteranno in classe l’efficacia dell’intervento precedente mediante la verifica dei contenuti appresi dagli studenti, i quali saranno chiamati ad esporre in modo interattivo (mediante ipermedia) il compito assegnato nella lezione antecedente.
2. Acquisizione teorica: 

Obiettivo dell’esposizione da parte degli alunni del compito assegnato nella lezione precedente sarà quello di consentire agli insegnanti di effettuare una valutazione dell’intervento da loro attuato in precedenza. Valutazione che si concentrerà soprattutto sulla capacità degli studenti di esporre quanto appreso in modo interattivo, e di rispondere in maniera coerente e a tono ai quesiti di approfondimento posti dagli insegnanti.  

3. Confronto e generalizzazione: 

Gli insegnanti saranno ora chiamati a confrontarsi tra di loro e con l’educatore in merito alle esposizioni effettuate dagli studenti, al fine di comprendere quali tra  gli interventi da loro precedentemente messi in atto sì è rilevato più efficace (buone pratiche) favorendo gli studenti nel compito  loro assegnato.

4. Valutazione di prodotto: 

Il prodotto di tale attività sarà rappresentato dall’individuazione di quelle che potrebbero essere delle buone pratiche in termini di valutazione dell’intervento messo in atto.
5. Valutazione di processo: 

Gli insegnanti saranno invitati a riflettere sulla bontà del procedimento attraverso cui sono giunti alla valutazione dell’efficacia del proprio intervento. 

(8) Fasi ed azioni dell’intervento  
	Azioni previste per ciascuna fase.
	Esito previsto di ciascuna azione.
	Obiettivi di apprendimento perseguiti attraverso l’azione.
	Modalità di controllo del raggiungimento degli obiettivi previsti per ciascuna azione (valutazione delle competenze).

	1) Contatto telefonico con le tre scuole selezionate e invio tramite e-mail del materiale illustrativo del progetto.
	Ottenere la possibilità di presentare il progetto ad ogni dirigente scolastico in un appuntamento di persona
	
	Risposta positiva da parte dei dirigenti e definizione dell’appuntamento in cui si potrà presentare il progetto.

	2) Presentazione del progetto al dirigente scolastico 
	Permettere al dirigente scolastico di conoscere le modalità e le finalità del progetto  in modo tale da ottenere l’adesione al medesimo, fissando un incontro con i docenti.
	
	Adesione  da parte della scuola al progetto e definizione dell’incontro con i docenti. 

	3) Attività di sensibilizzazione degli insegnanti sul progetto 
	Permettere agli  insegnanti  di conoscere le modalità e le finalità del progetto  in modo tale da ottenere l’adesione  di questi al medesimo.
	
	Risposta positiva da parte dei docenti e numero e nominativi dei  partecipanti.

	4) Distribuzione dei questionari in classe e individuazione dei bisogni formativi.
	Ottenere dati indicativi dei principali bisogni formativi degli insegnanti sulla base dell’esito  dei questionari. 
	
	Restituzione dei questionari compilati ed elaborazione degli stessi, individuando i principali bisogni formativi sui quali concentrare il corso.

	5) Attività1:  

Brainstorming rispetto al tema delle ICT e ai software informatici conosciuti.
	Ci si aspetta che gli insegnanti conoscano quali sono le principali ICT e software informatici utilizzabili nella didattica.
	Conoscere  le principali ICT e software informatici utilizzabili nella didattica.
	Valutazione attraverso la costruzione di una mappa concettuale che sintetizzi gli apprendimenti acquisiti dagli insegnanti.

	6) Attività 2:

Lezione frontale tenuta dall’educatore, sul funzionamento delle ICT e dei software informatici.


	Ci si aspetta che gli insegnanti conoscano le nozioni principali relative al  funzionamento delle principali ICT e software informatici utilizzabili nella didattica.
	Conoscere le nozioni principali relative al funzionamento   delle principali ICT e software informatici utilizzabili nella didattica.
	Valutazione attraverso la realizzazione di alcuni approfondimenti svolti dagli insegnanti sul funzionamento dei singoli software didattici.  

	7) Attività 3:

Esercitazione pratica in cui gli insegnanti proveranno in classe, per lo svolgimento della propria lezione, ad utilizzare almeno un software informatico appreso.
	Ci si aspetta che gli insegnanti sappiano utilizzare le principali ICT e software informatici utilizzabili nella didattica.
	Saper utilizzare le principali ICT e software informatici utilizzabili nella didattica.
	Valutazione attraverso la realizzazione  in classe di una lezione mediante il supporto di un software informatico.

	8) Attività 4: 

Lezione frontale tenuta dall’educatore sulle potenzialità delle ICT e dei software  informatici nell’uso didattico.


	Ci si aspetta che gli insegnanti sappiano  quali potenzialità offrono le principali ICT e software informatici utilizzabili nella didattica.
	Saper utilizzare le principali ICT e software informatici utilizzabili nella didattica sfruttandone le potenzialità.
	Valutazione attraverso le risposte fornite dagli insegnanti alla domanda sopra riportata volta a far emergere l’avvenuta comprensione delle potenzialità dell’uso di ICT e software informatici nella didattica  .


	9) Attività 5:

Dimostrazione pratica in classe in cui gli insegnanti osserveranno e avranno prova di  quale  sia l’ approccio   adeguato alle ICT  nella didattica.  
	Ci si aspetta che gli insegnanti comprendano qual’ è l’approccio adeguato nell’usare le  ICT  nella didattica.
	Saper mettere in atto un approccio adeguato alle ICT quando le si utilizza  nella didattica.
	Valutazione attraverso le pratiche che al termine del confronto emergeranno come buone in termini di approccio   adeguato alle ICT  nella didattica

	10) Attività 1:

Problem solving sull’analisi di un caso in cui necessita l’applicazione di una metodologia didattica partecipativa
	Ci si aspetta che gli insegnanti  sappiano analizzare le situazioni in esame e definire quali metodologie didattiche partecipative si possono applicare, sulla base di quali teorie.
	Conoscere le principali metodologie didattiche partecipative e a quale base teorica fanno riferimento.
	Valutazione attraverso la costruzione di una tabella riassuntiva delle principali metodologie didattiche partecipative e delle modalità di applicazione e di coinvolgimento dello studente, in base alle teorie apprese.

	11) Attività 2:

Visione di un video che mostra l’esperienza di studenti ed insegnanti che utilizzando le ICT  con  metodologie didattiche partecipative hanno riscontrato una maggiore efficacia della lezione
	Ci si aspetta che gli insegnanti sappiano riconoscere le potenzialità delle metodologie didattiche partecipative unite all’uso delle ICT.
	Conoscere esperienze di altre scuole in cui sono state applicate le metodologie didattiche partecipative attraverso l’uso delle ICT, diffondendo una maggiore consapevolezza delle potenzialità di tali processi.
	Valutazione della produzione in gruppi di una breve presentazione PowerPoint intitolata “La scuola che vorrei: innovazioni metodologiche e strumentali”.

	12) Attività 3:

Dimostrazione pratica effettuata dagli insegnanti mettendo in atto una metodologia didattica partecipativa nuova.
	Ci si aspetta che gli insegnanti sappiano mettere in atto una metodologia didattica partecipativa nell’affrontare una lezione in classe.
	Rendere gli insegnanti capaci di applicare in classe una metodologia didattica partecipativa per loro nuova, affrontando un argomento di lezione.
	Valutazione delle competenze acquisite dagli insegnanti nei moduli precedenti attraverso l’osservazione partecipante.



	13) Attività 1: 

Lavoro di progetto
	Ci si aspetta che gli insegnanti siano in grado di mettere in relazione software e metodologie esposte nei moduli precedenti a seconda dell’argomento di lezione.
	Rendere gli insegnanti capaci di progettare una lezione che unisce l’uso delle ICT a didattiche partecipative, tenendo conto dell’argomento di lezione.
	Per la valutazione dei progetti elaborati dai docenti si rimanda al termine della terza attività, perché in quell’occasione sarà possibile valutare l’efficacia del progetto in base agli apprendimenti acquisiti dagli alunni.

	14) Attività 2: 

Realizzazione in classe del progetto ideato


	Ci si aspetta che gli insegnanti siano in grado di realizzare in classe il progetto ideato utilizzando le ICT e metodologie didattiche partecipative.
	Rendere gli insegnanti capaci di applicare in classe una lezione che unisce l’uso delle ICT a didattiche partecipative.
	Per la valutazione dei progetti elaborati dai docenti si rimanda al termine della terza attività, perché in quell’occasione sarà possibile valutare l’efficacia  dell’intervento in base agli apprendimenti acquisiti dagli alunni.

	15) Attività 3:
Valutazione dell’efficacia dell’intervento realizzato in classe


	Ci si aspetta che gli insegnanti siano in grado di valutare l’efficacia dell’intervento precedente mediante la verifica dei contenuti appresi dagli studenti, esposti in modo interattivo.
	Rendere gli insegnanti capaci di valutare l’efficacia del proprio intervento mediante la verifica dei contenuti appresi dagli studenti, esposti in modo interattivo.
	Valutazione del progetto e dell’intervento attraverso l’individuazione di buone pratiche in termini di valutazione.

	16) Distribuzione del questionario di gradimento del Corso
	Ottenere dati indicativi sull’andamento del progetto formativo.
	
	Restituzione dei questionari compilati ed elaborazione degli stessi, individuando gli elementi di forza e i punti di debolezza del corso.

	17) Distribuzione dei questionari di cambiamento personale e organizzativo
	Ottenere dati indicativi sull’efficacia del progetto formativo, in termini di cambiamento personale e organizzativo.
	
	Restituzione dei questionari compilati ed elaborazione degli stessi, individuando gli elementi di cambiamento indotti dal corso.

	18) Elaborazione dei risultati
	Ottenere dati indicativi sull’efficacia del progetto formativo in senso globale.
	
	Valutazione dell’efficacia del progetto formativo in senso globale, incrociando i risultati dei diversi questionari.

	19) Restituzione dei risultati alle scuole
	Fornire alle scuole un rimando sull’andamento del corso e sulla sua efficacia in termini di cambiamento.
	
	Risposta positiva da parte delle scuole riguardo la conduzione e l’efficacia del progetto formativo.


Problemi che potrebbero verificarsi e modalità di affrontarli

Un problema che potrebbe verificarsi riguarda la possibilità che i docenti si dimostrino diffidenti nei confronti del corso, a causa di differenti ragioni, come: l’aumento del lavoro a loro carico che potrebbe far percepire il corso come causa di ulteriori oneri per loro; inoltre potrebbero mostrare dei preconcetti nei confronti di educatori giovani e che non si occupano di insegnamento, che per questi motivi potrebbero essere visti come “poco competenti”; la percezione del corso come occasione per evidenziare una scarsa competenza dei docenti; e la scarsa fiducia nelle potenzialità dell’uso didattico delle ICT.

Per prevenire l’insorgere di tali problemi si è pensato di effettuare un’attività di sensibilizzazione in cui i docenti verranno portati a riflettere sulle proprie conoscenze ed esperienze relative all’uso delle ICT e delle metodologie didattiche partecipative, al fine di fargli acquisire consapevolezza delle potenzialità dell’uso di queste nella loro pratica didattica. 

Inoltre è previsto il coinvolgimento dei docente nello svolgimento delle varie attività, in modo che ognuno possa dare il proprio contributo alla costruzione di un sapere condiviso e alla creazione di buone pratiche concretamente utilizzabili nella propria attività quotidiana.

Infine, al fine di ridurre la diffidenza nell’uso didattico delle ICT, è stato previsto l’intervento introduttivo dell’esperto di didattica e media che porterà la propria esperienza professionale a testimonianza dell’efficacia di tali innovazioni.
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(9) Autoriflessione, sulla base dei criteri illustrati nella presente guida, sulla bontà del progetto formativo nel suo complesso e nelle sue singole fasi                                                                                     

Possiamo considerare come punto di forza del nostro progetto, la presenza in ogni modulo di attività pratiche volte a permettere agli insegnanti di mettere in atto quanto appreso nelle attività teoriche. Nonostante ciò pensiamo sia opportuno, in un’ottica di miglioramento, poter ampliare il numero di ore dedicate alle attività pratiche. Questo sebbene ci rendiamo conto che tale ampliamento implicherebbe un maggior impiego di ore, che gli insegnanti dovrebbero sottrarre allo svolgimento delle lezioni secondo le modalità abituali; e un aumento del costo complessivo del corso.

A partire da questa considerazione quello che quindi potremmo individuare come il nostro punto di debolezza è il fatto che attuando solo interventi settimanali di circa due ore, il progetto nel complesso risulta caratterizzato da un carico orario basso.

Qualora il progetto venisse bene accolto dalle scuole e si dimostrasse efficace, sarebbe utile diffondere il progetto in altre scuole. 
Inoltre sarebbe interessante poter collaborare con altre iniziative che promuovono l’innovazione all’interno delle scuole e degli strumenti informatici presenti, al fine di rafforzare questo processo di cambiamento, sia a livello strutturale (degli strumenti) che a livello metodologico.

(10) Piano di valutazione     

 
10.1. Valutazione di prodotto

 

•          Valutazione del gradimento: indicatori di gradimento dell’intervento formativo, tecniche e strumenti di valutazione.

•          Valutazione dell’apprendimento: indicatori di raggiungimento degli obiettivi di competenza dell’intervento formativo, tecniche e strumenti di valutazione.

•          Valutazione del cambiamento personale: indicatori di cambiamento personale come previsto dall’intervento formativo, tecniche e strumenti di valutazione.

•          Valutazione del cambiamento organizzativo: indicatori di cambiamento organizzativo come previsto dal progetto, tecniche e strumenti di valutazione.

 

Gradimento: per indagare le percezioni dei docenti e la loro soddisfazione in merito alle attività svolte, verranno loro distribuiti dei questionari a fine corso. Tali questionari riguarderanno: l’utilità del corso appena affrontato, difficoltà incontrate, qualità della collaborazione tra insegnanti ed educatori, utilità del confronto con colleghi, efficacia dei metodi didattici previsti nel corso ed aspettative.

 Vedi allegato 1

 

Apprendimento: la finalità di un buon apprendimento è aver acquisito nuove competenze in termini di conoscenze teoriche  e  abilità pratiche circa l’uso di ICT e metodologie didattiche partecipative. La verifica dell’apprendimento avverrà alla fine del corso in particolare attraverso le prime due  attività del terzo modulo. Nello specifico gli insegnanti saranno chiamati a progettare e realizzare una lezione attraverso l’uso delle ICT e  delle metodologie  didattiche partecipative.

 

Cambiamento personale (professionale): gli educatori hanno previsto un follow up con la compilazione di un questionario a distanza di  3 mesi dallo svolgimento del corso.

Il questionario riguarda gli effetti che gli insegnanti in seguito al corso hanno riscontrato nel  proprio lavoro.
Vedi allegato 2

 

Cambiamento organizzativo: gli educatori hanno previsto nel medisimo follow up  la compilazione di un altro questionario (sempre dunque dopo 3 mesi dallo svolgimento del corso).

Questo questionario riguarda invece i cambiamenti riscontrabili a livello di metodologie e pratiche didattiche,   clima e partecipazione da parte degli studenti successivamente al corso.

Vedi allegato 3
 

 10.2. Valutazione di processo
•  Monitoraggio dell’andamento dell’intervento formativo: indicatori di raggiungimento di obiettivi parziali e di correttezza di processo, tecniche e strumenti di valutazione.
 
Valutazione iniziale : questa valutazione ha la funzione di acquisire informazioni che dimostrino o meno l’effettiva distanza presente tra modalità d’apprendimento degli studenti e modalità di insegnamento dei professori. Questa valutazione assume una funzione “diagnostica” ed è stata effettuata con la distribuzione del questionario iniziale (quello relativo alla rilevazione dei bisogni formativi), il quale ha aiutato gli educatori a creare un progetto formativo adatto alle realtà in cui è stato effettuato.

 
Valutazione in itinere: la valutazione in itinere verrà svolta all’interno di ogni modulo al termine di ogni attività come già evidenziato all’interno del progetto nella tabella relativa alle fasi ed azioni dell’intervento alla voce modalità di controllo del raggiungimento degli obiettivi previsti. L’esito positivo nel raggiungimento di queste competenze rappresenta per noi lo step che ci permettere di considerare riusciti gli obiettivi parziali  per un buon andamento del processo. Tali obiettivi, il cui raggiungimento sarà valutato come già detto di volta in volta, e mediante varie micro-attività,  verranno raccolti durante lo svolgimento del progetto da parte degli educatori mediante check-list. 
Valutazione finale: questa valutazione si svolgerà al termine del periodo necessario all’elaborazione dei questionari precedentemente somministrati agli insegnanti. Dopo tale elaborazione sarà effettuata una valutazione complessiva che sarà oggetto d’attenzione sia per gli educatori in quanto indicativa dell’intero andamento del progetto, sia per la scuola che ha aderito al progetto, in quanto tali risultati verranno loro restituiti.

 

Allegato 1: VALUTAZIONE DEL GRADIMENTO
 

- Il corso di formazione proposto  è stato da Lei  gradito?

 

Sì

No

 

Perché?

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

 - Le sembra che ciò che ha imparato nel corso Le abbia realmente offerto nuovi strumenti conoscitivi e pratici utili alla sua professione?

 

Sì

No

 

Se no, perché?

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

 

- Ha incontrato delle difficoltà durante il periodo del corso ?

 

Sì

No

 

Se si provi ad spiegarle

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

 

- Sono state affrontate con successo ?

 

Sì

No

 

Se sì, come?

…...........................................................................................................................................................................................................................................................................................................................

 

- Ha percepito una buona  collaborazione con gli educatori ?

 

Sì

No

 

 - Esprima per ciascuno dei tre educatori  un giudizio  su una scala da 0 a 5 facendo riferimento a:

 1) chiarezza nell’esposizione dei contenuti proposti 

2)  disponibilità a chiarimenti o supporto nelle attività pratiche
1) chiarezza nell’esposizione dei contenuti proposti

Educatore 1 : 1   2   3   4   5

Educatore 2 : 1   2   3   4   5

Educatore 3  : 1   2   3   4   5

2)  disponibilità a chiarimenti o supporto nelle attività pratiche

Educatore 1 : 1   2   3   4   5

Educatore 2 : 1   2   3   4   5

Educatore 3  : 1   2   3   4   5

-E’ stato per Lei  utile il confronto con i colleghi?

 

Sì

No

 

Perché?

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

 

- Ritiene che i  metodi didattici previsti nel corso di formazione siano stati per Lei  efficaci ?

 

Sì

No

 

Perché?

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

 
- Le sue aspettative rispetto questo corso di formazione sono state:

 

pienamente soddisfatte

mediamente soddisfatte

per nulla soddisfatte

altro …………………………..

  
Allegato 2: QUESTIONARIO SUL CAMBIAMENTO PERSONALE
- A distanza di tre mesi Le sembra che questo corso di formazione abbia  modificato  in meglio il suo approccio all’insegnamento?

 

Sì

No

 

Se no, perché?

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
  

 - Ha già avuto modo di applicare le ICT durante la lezione? 

· Si

· No

 

Se si in quali ? Se no perché?

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

 

 - Ha già avuto modo di utilizzare i software presentati al corso?

 

· Si

· No

 

Se si, quale ? Se no perchè?

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

 

- Ha già avuto modo di utilizzare in classe le metodologie didattiche partecipative ? 

· Si

· No

 

Se si in quali ? Se no perché?

- Se presente, è diminuita la percezione di aver bisogno dell’aiuto dell’educatore o di un esperto   per affrontare la complessità che eventualmente è stata riscontrata nel mettere in atto questo nuovo approccio alla didattica ?

 

· Si

· No

Allegato 3: QUESTIONARIO SUL CAMBIAMENTO ORGANIZZATIVO
- Riscontra dei cambiamenti nelle Sue modalità didattiche attuate all’interno del contesto classe, riconducibili a ciò che ha imparato nel corso?

 
· Si

· No

 

Se si, quali? Se no, perchè?

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

 


- Ritiene che l'applicazione di nuove metodologie di lavoro, acquisite durante il corso di formazione, abbia favorito la creazione di un clima positivo all'interno della classe?

 

· Si

· No

- Ritiene che l’introduzione di ICT e metodologie didattiche partecipative nella didattica abbia migliorato l’approccio degli studenti alle attività didattiche?

· Si

· No

 

Se si, quali? Se no, perché?

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

- Ritiene che l’introduzione di ICT e metodologie didattiche partecipative nella didattica abbiano contribuito a rendere gli studenti  più interattivi nelle attività didattiche?

· Si

· No

 

Se si, quali? Se no, perché?

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

- Alcune delle nuove modalità operative presentate nel corso di formazione, sono state utili per una migliore organizzazione della didattica nella classe?

 

· Si

· No

 

Se si, quali e perché? Se no, perché?

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Unità 2: “Quali sono le potenzialità delle ICT nell’uso didattico?”

















Unità 1: “Quali sono e come funzionano le ICT e i software applicabili alla didattica?”

















Modulo 1: “Come si possono utilizzare le ICT a scuola?”





 





Corso: Gli insegnanti e l’uso didattico delle ICT








Un approccio corretto all’utilizzo di ICT e software informatici nella didattica (Attività 2 Unità didattica 2)





Le principali ICT e software informatici nella pratica didattica (Attività 3 Unità didattica 1 )





Quali sono le principali potenzialità delle ICT e dei software informatici utilizzabili nella didattica (Attività 1 Unità didattica 2)





Attività 2





Attività 3





Attività 1





Realizzazione  del progetto ideato  in classe ( Attività 2 )








Attività 1





Attività 2





Modulo 3: Come si possono mettere in pratica l’uso delle ICT e delle metodologie didattiche partecipative in relazione alla lezione?”

















Unità 1 :  Come bisognerebbe strutturare e realizzare la lezione ?”














IMPARANDO AD APPLICARE








Attività 3





 Acquisizione delle regole di base della progettazione


 ( Attività 1)





(Attività 1)





SAPENDO





Attività 3





Attività 2





Attività 1





Attività 2





Unità 1: “Quali sono le metodologie didattiche partecipative e quali potenzialità hanno?”

















Attività 3





Modulo 2: “Come progettare e applicare una lezione con metodologie didattiche partecipative?”





 





Corso: Gli insegnanti e l’uso didattico delle ICT








Come funzionano le principali ICT e i principali software informatici utilizzabili nella didattica (Attività 2 Unità didattica 1)
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Unità 2: “Quali sono le potenzialità delle ICT e dei software informatici nell’uso didattico?”

















Unità 1: “Quali sono e come funzionano le ICT e i software informatici utilizzabili nella didattica?”























Unità 1 :  Come bisognerebbe strutturare e realizzare la lezione ?”














Modulo 3: “ Come si possono mettere in pratica l’uso delle ICT e delle metodologie didattiche partecipative in relazione alla lezione?”


”





 





Corso: Gli insegnanti e l’uso didattico delle ICT








Corso: Gli insegnanti e l’uso didattico delle ICT








Modulo 1: “Quali sono, come funzionano e quali potenzialità hanno le principali ICT e i principali software informatici utilizzabili nella didattica?”





 





La valutazione delle acquisizioni didattiche degli alunni attraverso  l’uso di ICT e metodologie didattiche partecipative.


 ( Attività 3 )








Modulo 1: Quali sono, come funzionano e quali potenzialità hanno le ICT e i software applicabili nella didattica?














IMPARANDO AD UTILIZZARE/ATTUARE








Quali sono le principali ICT e software informatici utilizzabili nella didattica (Attività 1 Unità didattica 1)
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� I sistemi chiusi, per definizione, non scambiano informazioni ed energia con l’ambiente esterno.
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