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INTRODUZIONE

LA GLOBALIZZAZIONE DELLA FORMAZIONE

Tablet, e-book, laptop, smartphone, Internet e ambienti virtuali fanno parte, della vita
guotidiana di ognuno. Per molti addetti ai lavori, rappresentano, direttamente o indiretta-
mente, anche gli ingredienti necessari per innovare il sistema d'istruzione.

Leforme ei modi in cui tali processi accadranno non sono ancora del tutto prevedibili,
ma saranno sicuramente radicali. Intanto a livello globale alcuni cambiamenti sistemici so-
no giain atto; e sufficiente osservare il fenomeno MOOC (Massive Open Online Course)
per comprenderne la portata: sono corsi online gratuiti offerti da prestigiose universita in-
ternazionali, maanche da singoli esperti al di fuori del mondo accademico.

Tale movimento sta influenzando a livello formativo milioni di persone in tutto il mon-
do, a di lade percorsi tradizionali e formali di istruzione, rivoluzionando alla base il con-
cetto stesso di formazione terziaria (oltre che di autoformazione e di sviluppo professiona
le), con un impatto globale, senza alcun vincolo né geografico né linguistico.

Nei gradi inferiori d'istruzione unainiziativa analoga, anche se con modi e aspetti diver-
s, & la Khan Accademy®. Essa si pud considerare I'antesignana di tali movimenti. Gia da
lungo tempo ha offerto a studenti di ogni ordine e grado di tutto il mondo, lezioni multime-
diali gratuitein tante aree disciplinari e in lingue diverse.

Pitlin generale sono le Open Educational Resource che stanno cambiando radicalmente
il modo di concepire laformazione. Grazie ale tecnologie mobili tali risorse sono immedia
tamente accessibili e fruite in maniera"personal”, senza condizionamenti né di tempo né di
luogo.

Ognuno, grazie ala propria autodeterminazione, pud costruirsi percorsi personali ed
unici di studio e di approfondimento, selezionando tra i tanti materiali digitali e corsi pre-

! Laversionein linguaitaliana di Khan Academy & la seguente: https:/it.khanacademy.org/. Al momento so-
no presenti numerose lezioni di matematica. La versione completa in lingua inglese si trova a seguente link:
https://www.khanacademy.org/



senti in Rete, quelli che si ritengono appropriati. Con Si costruiscono progetti di cresci-
tapersonali e professionali.

| materiali formativi digitali gia presenti in Rete ed altri, che possono essere sempre li-
beramente prodotti da chiunque voglia e abbia la competenza nello svilupparli, possono
servire alla scuola per 1o sviluppo di curricoli innovativi e personalizzati. Non s tratta di
una semplice operazione di assemblaggio o bricolage contenutistico, ma di nuove procedu-
re atte amodificare i modi, i percorsi ei processi di insegnamento e di apprendimento.

Nel momento in cui presenza e distanza si fondono insieme in ambienti ibridi, siano
formali o non formali, la personalizzazione diventa una condizione reale. Ogni studente puo
essere accompagnato nei propri percorsi di crescita, nel rispetto delle singole caratteristiche
ed aspirazioni.

Una scuola nuova deve essere in grado di garantire a tutti gli allievi la creativita, un sa-
pere fare innovativo e pratico, uno spirito di adattamento. Esse fanno parte di quell'insieme
di competenze necessarie per essere sempre protagonisti attivi e per rispondere costruttiva
mente ale sfide di una societa sempre piu liquida, mutevole, con alti livelli di complessitae
di contraddizioni.

Da dove s comincia?

Lascuola, i docenti, ma anche gli studenti, devono diventare parte attiva e produttiva di
questi cambiamenti. Tale ottica € anche quella che ritroviamo nella "Buona Scuola. Fac-
ciamo Crescere il Paese", del 3 Settembre 2014, dove I'afabetizzazione informatica e il
concetto di Digital Maker sono alla base di un saper fare creativo e pratico.

Il principio di fondo & trasformare gli studenti da utenti passivi, dipendenti dalle tecnologie
e dalaRete, in utenti attivi e produttivi. Ogni studente deve essere capace di progettare, di ela
borare giochi, artefatti digitali e manufatti, anziché limitars ad utilizzare quelli prodotti da dftri.
In tal senso, uno dei doveri della scuola diventa quello: «[...] di stimolarei ragazz a capire il
digitale oltre la superficie. A non limitarsi ad essere "consumatori di digitale". A non accon-
tentars di utilizzare un sito web, una app, un videogioco, ma a progettarneuno [ .. ] ».

Cio significa entrare nell'ottica di diventare educational prosumer, cioé essere allo stes-
so tempo consumatori avveduti e produttori creativi di artefatti digitali formativi ed innova
tivi dausare e condividere.

L'obiettivo non &€ semplice, il processo non € lineare, il risultato non & scontato. Le deci-
sioni devono essere rigorosamente molto chiare: si pud scegliere di essere protagonisti e
innovatori, si puo scegliere di fare finta di esserlo, si pud scegliere anche di rinunciarci, ri-
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fugiandosi nella comoda frase (non priva di appeal) "io non credo nelle tecnologie, credo
nella cultura vera".

Nel primo caso vuol dire essere pronti a mettersi in gioco, a mettere in crisi le certezze
pedagogiche accumulate nel tempo, a cercare nuove strategie per modificare le routine. Si-
gnifica anche avere il coraggio di scegliere una strada diversa, fatta di riflessione, di speri-
mentazione, di ricerca-azione e di osservazione sul campo. Tali atteggiamenti per i docenti
sono gli unici in grado di generare una trasformazione, sia delle proprie capacita professio-
nali, sia della propria azione didattica.

Il secondo caso appartiene a quella categoria di soggetti (purtroppo, ancora piuttosto
ampia) che fafinta di aderire alle sollecitazioni innovative, ma solo a parole. Sono i tanti
insegnanti che continuano nei fatti ad operare, nel rispetto pedissequo delle consuetudini e
delle tradizioni, invocando di volta in volta ostacoli reali o fittizi, ma senza fare nulla per
rimuoverli veramente.

Il terzo caso € quello del "laudator temporis acti” di oraziana memoria. Costoro (e sono
tanti) non potendo far retrocedere gli anni passati, vi ritornano volentieri con la memoria;
ma cio significa attendere passivamente I'inevitabile, mentre si € sommersi dalle tante novi-
ta nel campo formativo che, in maniera sempre piu rapida, si diffondono globalmente. Tale
atteggiamento poco lungimirante, mostra non solo I'incapacita di adattarsi al cambiamento e
di rispondere ale richieste dirette e indirette di innovazione che la societa e gli studenti na-
tivi digitali richiedono, ma anche di determinare la propriainutilita e obsolescenza.

Il vento del cambiamento: costruiamo tanti mulini a vento

Un antico proverbio cinese recita: «Quando soffia il vento del cambiamento, c'é chi co-
struisce un riparo e chi invece un mulino a vento.

L'otticain cui e stato scritto il libro € di spingere ed ispirare i docenti, con i tanti esempi
pratici proposti, verso la costruzione di "tanti mulini a vento", uno diverso dall'altro, secon-
do la propria personale sensibilitd, interesse e accresciuta competenza. | "mulini* anche se
diversi, per certi versi saranno simili, perché inspirati dal desiderio di innovare e di cambia
re. Non s tratta solo di farsi trasportare "dal vento del cambiamento”, ma anche di diven-
tarne una brezza, seppur lieve ma inarrestabile, capace di orientarsi verso direzioni compa-
tibili e integrabili, sia con la propria professionalita, sia con la crescita formativa e morale
degli allievi, futuri cittadini di un mondo digitale.

Inrealtaétutto il sistema d'istruzione che ha bisogno di ricercare una sua rigenerazione,
Se non unavera e propria rifondazione.
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Se |la scuola cambiera, non sara grazie ad un ulteriore riforma delle riforme. Sara sem-
plicemente grazie ad una svolta che partira dal basso, ad una rinata sensibilita educativa so-
ciale e morale che s diffondera inarrestabile in tutti i suoi operatori professionali. Da tale
convincimento e da cid che ne derivera, potra sorgere un "Rinascimento Digitale” e un
"Nuovo Umanesimo", non solo a vantaggio della scuola, ma dell'intera societa. Un Rina
scimento ed un Umanesimo in cui i comportamenti umani saranno orientati verso I'armonia
piuttosto che verso il narcisismo, in cui le azioni saranno utili per far durare le relazioni, per
stabilizzare i luoghi degli incontri e degli scambi, per custodire le memorie e per potenziare
il futuro. Un Rinascimento ed un Umanesimo per tessere e condividere lo spazio comune,
per alimentare una fucina in cui insieme si opera, s scambiano esperienze ed opinioni, s
innova, si costruisce fiducia

Un libro per sperimentare

Il libro € suddiviso in nove capitoli ognuno affronta un determinato argomento riguar-
dante la didattica e le produzioni digitali. L'occhio &€ sempre rivolto al docente "ricercatore
e sperimentatore” e Digital Maker, che pud mettere in pratica (con creativitd), rispetto a
guanto proposto nei vari capitoli, tutte le modificazioni e le personalizzazioni che ritiene
utili.

Letematiche toccano i punti caldi e piu innovativi del mondo digitale. Vengono descrit-
ti i diversi aspetti connessi con la valutazione degli artefatti digitali, con acune tipologie di
attivita e produzioni digitali come webquest, infografiche, videogiochi, narratologia digita-
le, coding e physical computing.

Inoltre, viene spiegato come creare percorsi di apprendimento personalizzati e come
usare a meglio gli ambienti di apprendimento online.

Non sono trascurate e problematiche connesse con la privacy, con il cyberbullismo, I'i-
solamento e le distrazioni digitali. In quasi tutti i capitoli sono proposti e spiegati alcuni
software, webware e APP relativi al tema trattato. In tal modo si agevolail passaggio verso
la sperimentazione e le attivita pratiche, da compiere immediatamente sul campo con la
classe. Tali programmi il pit delle volte sono gratuiti nellaformadi freeware, opensource o
freemium, o hanno costi molto contenuti.

Nel testo ci sono anche diversi riferimenti ad acune novitd, nel mondo digitale, che si
possono definire rivoluzionarie. Cid che si leggeva qualche anno fa nei romanzi di fanta-
scienza, ora sembra diventare una realta alla portata di tutti. Ci riferiamo ale "Interfacce
uomo-computer” che comprendono i gesti e la voce dell'utente; alle "Interfacce neuronali”
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per comandare PC e altre strumentazioni usando I'élettricita del cervello; ai computer che
diventano "indossabili" per tenere sotto controllo i valori bio-medici di una persona; alla
"realta che s amplia" grazie alla sovrapposizione di diversi livelli virtuali e che diventano
evidenti grazie a particolari occhiali.

Si delinea anche la grande rivoluzione in atto, definita come "Internet delle Cose" (In-
ternet of the Things) in cui i protagonisti che interagiscono in Rete non sono piu solo
umani, ma oggetti in cui € stata inserita la capacita, grazie a particolari sensori, sia di
scambiarsi i dati sul loro stato e su che cosa avviene nell'ambiente in cui sono collocati,
siadi comunicare tali informazioni alle persone.

Infine il testo, affronta la questione delle stampanti 3D, che si possono considerare co-
me la prima forma di creazionismo digitale. Esse rappresentano I'oggetto del desiderio piu
ambito dei Maker, in quanto permettono di trasformare immediatamente gli oggetti virtuali
disegnati a computer in oggetti fisici reali. Alcuni esperti si sono spinti gianella previsione
di una futura economia di condivisione, di micro-imprenditorialita e di "one-man factory"
ovvero di unindustria con un unico addetto, in cui ognuno sarail protagonistain grado con-
temporaneamente di progettare e produrre.

AVVERTENZA -DISCLAIMER

L'autore ha cercato di essereil piu accurato possibile nelle indicazioni presenti in questo
libro, ma non pud garantire che i contenuti siano aggiornati, validi e precisi a causa dei ra-
pidi e continui cambiamenti ed evoluzioni che avvengono in Internet, nei siti, nei software,
e negli hardware. | contenuti di questo libro sono pertanto puramente indicativi. L'autore e
I'editore non si assumono alcuna responsabilita per errori, omissioni, o diversa interpreta-
zione, dei contenuti presenti. Il lettore si assume la piena responsabilita nell'uso dell'hard-
ware, dei software e delle applicazioni descritti nella pubblicazione. Il |ettore ha la respon-
sabilitadi verificare in maniera indipendente tutte le informazioni contenute nel libro. L'au-
tore e I'editore non si assumono alcuna responsabilita per danni fisici e materiali conse-
guenti e accidentali, compreso perdite di dati, derivante dall'utilizzo di qualsiasi hardware,
software e applicazioni descritti in questa pubblicazione.
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Il libro & suddiviso in nove capitoli: ognuno affronta un determinato argomento
riguardante la didattica e le produzioni digitali. L'occhio € sempre rivolto al docente
“ricercatore e sperimentatore” e Digital Maker, che puo mettere in pratica (con
creativita), rispetto a quanto proposto nei vari capitoli, le modificazioni e le personaliz-
zazioni cheritiene utili.

Le tematiche presenti nel volume toccano i punti caldi e piu innovativi del mondo
digitale. Vengono descritti i diversi aspetti connessi con la valutazione degli artefatti
digitali riguardanti webquest, infografiche, videogiochi, narratologia digitale, coding e
physical computing. Non sono trascurate le problematiche connesse con la privacy,
conil cyberbullismo, I'isolamento e le distrazioni digitali.

In quasi tutti i capitoli sono proposti e spiegati alcuni software, webware e APP
secondo il tema trattato. In tal modo é piu facile per un docente mettere in pratica cio
che ha appreso. | programmi descritti sono il piu delle volte gratuiti nella forma di
freeware, opensource o freemium, o hanno costi molto contenuti.

Altri argomenti presenti nel testo riguardano le interfacce uomo-computer. In tale
ambito sono descritte le interfacce che comprendono i gesti della mano dell'utente; le
smart pen o penne intelligenti in grado di scrivere e registrare in maniera sincronizzata
testi e suoni, le interfacce neuronali che interpretano I'elettricita del cervello per
comandareil PC.

Non si trascura cio che viene definito “Internet delle cose” in cui i protagonisti che
interagiscono in Rete non sono piu solo umani, ma oggetti in cui & stata inserita la
capacita, sia di descriversi, di scambiarsi i dati sul loro stato e su che cosa avviene
nell'ambiente in cui sono collocati, sia di comunicare tali informazioni alle persone.

Infine il testo, affronta la questione delle stampanti 3D che rappresentano una reale
forma di creazionismo digitale. Tali tecnologie sono diventate I'oggetto del desiderio
pit ambito dei Maker, in quanto permettono la trasformazione immediata degli oggetti
virtuali disegnati al computerin oggetti fisici tangibili.

Roberto Baldascino € un docente della scuola secondaria di secondo grado, attual-
mente sta concludendo il Dottorato di Ricerca in E-learning presso UNIVPM di Ancona.
Collabora con diverse riviste specialistiche del settore in qualita di esperto di tecnolo-
gie applicate alla didattica, gestione degli ambienti di apprendimento online e di
progettazione ed elaborazione di MOOC (Massive Open Online Course).
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