Apprendere tramite 1l digitale:

oltre le mode e 1 pregiudizi

Studi, modelli e teorie pedagogiche di riferimento

Gli investimenti nella tecnologia per la
formazione scolastica stanno crescendo a
una velocita vertiginosa. L'anno scorso
gli investimenti globali nel settore
sono aumentati di oltre il 70%. In
tutto il mondo, dalle aule di scuola

a quelle universitarie, sono in molti

ad aver sottolineato i benefici che

la tecnologia pud apportare nel
migliorare, nel supportare e nel
rendere piu agevoli linsegnamento

e 'apprendimento. Tuttavia,

limitarsi a rendere la tecnologia
disponibile non é sufficiente.

Per ottenere buoni risultati, la
tecnologia deve essere utilizzata con
cura, secondo le migliori pratiche
pedagogiche e la conoscenza dei

contenuti disciplinari. y -
_A '@Nathalie Lees

Questa relazione, basata su prove empiriche
(evidence-based), mette insieme cio che la comunita

educativa puo aggiungere sul valore dell'educazione digitale. Offre inoltre a
insegnanti e dirigenti una guida pratica su dove iniziare il percorso e su che cosa
concentrarsi per ottenere risultati migliori usando la tecnologia.

Sull’autore

Dan Belenky ¢ direttore del Research on the Science of Teaching and Learning e

fa parte dell'ufficio Efficacy & Learning Research di Pearson, che si concentra sulla
ricerca finalizzata ad aiutare le persone a fare progressi nella vita attraverso
'apprendimento. Prima di entrare in Pearson nel 2014, ha conseguito un post-
dottorato presso 'Human-Computer Interaction Institute della Carnegie Mellon
University. Dan Belenky ha portato a termine un dottorato di ricerca in Psicologia
Cognitiva presso I'Universita di Pittsburgh, dove ha studiato come la motivazione
degli studenti interagisca con (e venga influenzata da) metodi didattici innovativi.
Attualmente, il suo progetto di ricerca studia come le principali intuizioni della
psicologia cognitiva e delle scienze comportamentali possano essere usate per
migliorare i risultati degli studenti, su larga scala.
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La tecnologia per

la formazione supporta
insegnanti e studenti.

La tecnologia, da sola, non é la risposta
a tutti i problemi. Ma se é progettata
e sviluppata bene, ha il potenziale per
fornire supporto, migliorare e agevolare
numerosi aspetti dell'insegnamento e
dell'apprendimento.

Prima di investire nella tecnologia per la formazione, &€ opportuno iniziare dalla comprensione dei problemi
di cui fanno esperienza insegnanti e studenti, per poi valutare se la tecnologia puo contribuire a risolverli.

La tabella sottostante mostra come la tecnologia puo aiutare ad affrontare numerosi problemi di studenti e insegnanti.

Insegnante:

Molti studenti hanno difficolta con svariati
aspetti della materia, e hanno numerosi concetti
sbagliati. E difficile ottenere una comprensione
profonda della materia in tutti gli studenti della
classe.

Insegnante:

Ho una classe composta da studenti con
capacita, interessi e obiettivi eterogenei, ed &
difficile organizzare i contenuti e supportare
ogni studente nella maniera adeguata.

Studente:

Quando il compito & troppo difficile, mi sento
frustrato. Quando il compito & troppo facile, mi
deconcentro.

Insegnante:

| miei studenti hanno raggiunto livelli molto
eterogenei e di conseguenza hanno bisogno di
un supporto diverso durante ogni momento del
loro processo di apprendimento.

Studente:

Il tipo di supporto che mi serve quando sono
appena agli inizi & molto diverso da quello che mi
serve quando sto imparando e facendo esercizi.

Insegnante:

| miei studenti si concentrano sul portare a
termine i compiti il pit velocemente possibile
invece che sulla comprensione profonda.

Studente:
Non so come e meglio procedere, quindi mi
concentro solo sul voto.

Insegnante:

Voglio che i miei studenti applichino ci6 che
hanno imparato e le competenze acquisite a
problemi del mondo reale.

Studente:
Voglio vedere quanto e rilevante, quanto
realmente conta cio che imparo.

Insegnante:

Voglio che i miei studenti si impegnino piu
profondamente nelle attivita di apprendimento,
ma e difficile trovare, durante il semestre, il
tempo per fornire loro feedback dettagliati.

Intuizioni e analisi dati

La tecnologia puo

m raccogliere informazioni molto dettagliate su
ogni studente;

m aggregare costantemente informazioni;

m monitorare gli andamenti tramite I'analisi dei
dati e dell'apprendimento automatico;

m fornire queste informazioni in maniera
facilmente comprensibile, a supporto
dell'azione dell'insegnante;

m permettere di avere valutazioni con una
frequenza alta, in modo che gli studenti
possano essere valutati pit spesso.

Selezione attivita personalizzata

Il supporto tecnologico pud creare attivita
multiple, e alcune di queste possono essere
ulteriormente personalizzate per fornire agli
studenti scelte individuali che tengano conto
delle abilita, degli interessi e dei bisogni di ogni
studente.

Feedback personalizzati

Il supporto tecnologico puo fornire ad ogni
studente feedback personalizzati mentre studia e
si esercita, anche passo dopo passo.

Engagement

Le tecnologie digitali stanno diventando sempre
piu sofisticate nel rilevare quando gli studenti
sono coinvolti in maniera proficua e quando non
lo sono, e possono reagire in maniera adattiva per
mantenere alta 'attenzione degli studenti.

Apprendimento e valutazioni piu autentici
Le simulazioni digitali permettono agli studenti
di immergersi in ambienti virtuali molto simili a
quelli reali, dove possono fare esperienze senza
correre rischi.

Nuove opportunita per il docente

Le tecnologie per 'apprendimento stanno
aumentando la gamma di competenze che ri-
escono a valutare, come ricerche e composizioni,
permettendo agli insegnanti di usare il proprio
tempo piu per fornire feedback dettagliati e per
decidere come portare avanti gli studenti che per
interrogare e dare voti.

Se gli studenti partecipano a un (video)gioco
che insegna il concetto dell'area in geometria, il
gioco puo raccogliere informazioni - basandosi
su come i ragazzi interagiscono con le figure del
gioco - su chi comprende il concetto in maniera
profonda e su chi, diversamente, & solo in
grado di applicare la formula meccanicamente.
Informazioni sui progressi degli studenti nella
comprensione dell'argomento possono essere
visualizzate dal docente in tempo reale.

Gli studenti possono ricevere problemi di
matematica tarati sugli interessi di ognuno, o
puo essere creato un esempio di lavoro che aiuti
gli studenti a confrontare gli errori che hanno
commesso con le procedure di risoluzione
corrette.

Uno studente che sta risolvendo un problema

di calcolo scrive la soluzione in un‘app. Questa
indica se i passaggi sono corretti 0 meno - se non
lo sono, I'app aggiunge una nota (per esempio:
“Prova la regola di derivazione. Clicca qui per un
video su come applicare la regola”).

Dopo un po’ di esercizi, lo studente prende
I'abitudine di inserire a ripetizione risposte
sbagliate per ottenere messaggi di risposta

con le soluzioni giuste: il supporto lo rivela, e
propone un video che riepiloga i passaggi del
problema da risolvere per stimolare lo studente
a ragionare sui suoi contenuti.

Un insegnante di scienze assegna come compito
per casa una simulazione in cui gli studenti
devono utilizzare vari strumenti digitali e di
misurazione per predire dove e quando &
probabile avvenga un terremoto, come farebbe
un vero scienziato.

L'insegnante puo vedere in tempo reale ag-
giornamenti sulle performance sia dei singoli
studenti sia della classe nei compiti per casa e, di
conseguenza, puo riorganizzare il proprio piano
didattico per concentrarsi su temi e contenuti
piu critici.

Impatto su

larga scala

La tecnologia puo rendere possibili su larga scala due buone pratiche didattiche. Puo diffondere,
come nel caso dei feedback in tempo reale, una pratica didattica efficace a un numero studenti
che un insegnante non potrebbe raggiungere da solo. Pud inoltre farsi carico di compiti di routine,
permettendo agli insegnanti di concentrarsi sugli aspetti piu umani dellinsegnamento, soprattutto
su quelli in cui eccellono. Importanti ricerche mostrano che &€ fondamentale per gli studenti pit a
rischio interagire con un adulto premuroso.
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La progettazione dei prodotti digitali

per 'apprendimento deve essere in linea

con le teorie pedagogiche.

Per ottenere i migliori risultati per chi apprende, le esperienze

digitali devono essere progettate in modo che la tecnologia

permetta a insegnanti e studenti di mettere in pratica
il maggior numero di azioni che, secondo le ricerche,
migliorano l'apprendimento.

Quando le persone pensano alle nuove tecnologie per
'apprendimento, spesso si protendono verso le tecnologie piu
innovative, dando sfogo alla fantasia e allimmaginazione. Cosi come
oggi le tecnologie piu innovative (come la realta virtuale) sono molto
stimolanti, anche le generazioni precedenti si sono entusiasmante
per le possibilita di apprendimento permesse da quelle che all'epoca
erano le nuove tecnologie, come i film o come i primi prototipi di
computer (che esistono da piu di 50 anni). Tuttavia, come i ricercatori
hanno dimostrato negli anni, a determinare I'efficacia dell'esperienza
di apprendimento non € tanto lo strumento quanto piuttosto

il metodo didattico che viene utilizzato.

[ quattro principi dell’apprendimento

L'apprendimento efficace &, generalmente, il risultato di strategie
e materiali didattici che:

Si concentrano su saperi e competenze definiti in maniera
chiara (per esempio: avere obiettivi di apprendimento e
minimizzare le distrazioni)

Costruiscono significati e ne dimostrano l'importanza
(per esempio: andare oltre 'apprendimento passivo?)

Forniscono riscontri tempestivi e facilmente utilizzabili
(per esempio: indicazioni su come migliorare)

Sono in linea con il funzionamento della memoria
(per esempio: evitare il sovraccarico cognitivo)

La tecnologia puo aiutare a facilitare le esperienze costruite su
questi principi dell'apprendimento, anche se non c'é€ niente di insito
nella tecnologia che lo garantisce. Chi progetta le tecnologie per la
formazione puo usare questi principi per costruire esperienze che
€ probabile portino a risultati migliori. Tecnologie per la formazione
scolastica efficaci permettono agli studenti di apprendere in
maniera attiva, di costruire attivamente la propria comprensione, e
di imparare facendo nuovi saperi e nuove competenze.

In sintesi, le esperienze efficaci di apprendimento tramite il digitale
non dipendono dalla novita insita nel mezzo tecnologico. E infatti
necessario essere al passo con le teorie pedagogiche per far si che
le tecnologie per I'apprendimento aiutino gli studenti in maniera
efficace.

Suggerimenti per studenti piu giovani

In aggiunta a questi principi
dell’apprendimento, spesso le app piu
efficaci permettono ai bambini di interagire
con gli altri. Le interazioni sociali possono
essere favorite:

B permettendo a bambini di lavorare da
remoto in gruppo per disegnare una figura
0 per ricomporre un puzzle

B tramite personaggi animati dentro l'app
che reagiscono alle scelte o alle parole del
bambino

B stimolando i bambini a discutere dei
materiali con i genitori o con chi bada loro

Suggerimenti per studenti

meno giovani

La scarsa familiarita con la tecnologia e
I'ansia legata al suo utilizzo potrebbero
demotivare gli utenti. Per questo, oltre a
basarsi sui principi dellapprendimento, per
le tecnologie digitali & importante offrire:

B una strutturazione adeguata, affinché
anche gli utenti che hanno meno
familiarita col mezzo si sentano sicuri
e riescano ad accedere all'aiuto di cui
hanno bisogno

B guide su come navigare nellambiente di
apprendimento

© Pearson



Apprendere tramite il digitale: oltre le mode e i pregiudizi. Studi, modelli e teorie pedagogiche di riferimento. Apprendere tramite il digitale: oltre le mode e i pregiudizi. Studi, modelli e teorie pedagogiche di riferimento.

La tecnologia digitale non dovrebbe essere usata
come fine a se stessa. Limitarsi a replicare
un'esperienza analoga che gia esiste usando la

Come costruire
un’esperienza di
apprendimento

Tra tecnologie in costante evoluzione e contesti
di insegnamento altamente variabili, non c'é
una formula magica alla quale affidarsi.

Questi quattro passi, tuttavia, possono aiutare
gliinsegnanti a prendere decisioni consapevoli

Usare la tecnologia
per fare qualcosa

tecnologia digitale rischia di aggiungere complessita
senza apportare alcun beneficio. La tecnologia, invece,

sses8iA fone

di nuovo.

dovrebbe essere usata per trasformare le pratiche

didattiche in modo che migliorino I'apprendimento.

Il modello SAMR

Il modello SAMR & una matrice che aiuta a pensare ai livelli a cui ogni utilizzo
della tecnologia digitale dovrebbe arrivare per andare oltre la mera replicazione

di esperienze analoghe che gia esistono.

S

Aumento

La tecnologia digitale sostituisce una
tecnologia precedente e analoga,

ESEMPI

Proiettare un diagramma su un
proiettore digitale invece che su
una lavagna luminosa

OLN3INNY

Un diagramma sul computer
mostra le etichette quando gli
studenti cliccano sulle sue parti

ma con miglioramenti funzionali

Modificazione

La tecnologia digitale € usata per

riprogettare un'esperienza che gia esiste

Ridefinizione

La tecnologia digitale permette un'esperienza

totalmente nuova

Invece che studiare un
diagramma statico di un
concetto fisico, gli studenti
guardano un video e prevedono
id che accadra in seguito

Gli studenti utilizzano una
simulazione interattiva per
costruire un reattore nucleare

ANOIZVINHO4SVY L

Usando il modello SAMR come guida per pensare

a quali livelli la tecnologia pud modificare preesistenti
esperienze di apprendimento, il potenziale impatto
sull'apprendimento tende a crescere passando

da Aumento a Modificazione a Ridefinizione. La parola
potenziale & importante, perché non € vero che ogni
utilizzo della tecnologia & necessariamente

un miglioramento.

In particolare, la mera Sostituzione tendenzialmente
non aggiunge alcun valore didattico perché non
migliora l'approccio pedagogico preesistente.
Aumento, Modificazione e Ridefinizione hanno il
potenziale per aggiungere valore e per rendere
possibili migliori pratiche didattiche - senza mai
dimenticare che tutto questo non e garantito dalla
sola introduzione della tecnologia.
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digitale efficace.

Quattro passi per il successo

AZIONI

Definire I'obiettivo

Individuare il miglior
metodo didattico

IDENTIFICARE

Cercare prodotti che soddisfino
le esigenze

Valutare il contesto in cui
la tecnologia sara utilizzata

Ottenere il supporto
della leadership

Verificare di avere a disposizione
le infrastrutture adeguate

PIANIFICARE

Individuare i tempi all'interno
della programmazione didattica

Verificare 'allineamento tra
materiali e attivita didattiche

Identificare ruoli e organizzare
formazione e supporto continuo
per gli insegnanti

Attuare il piano e tracciare
i progressi

ESEGUIRE

Utilizzare i dati per valutare
I'efficacia

VALUTARE

ed efficaci sull'uso della tecnologia.

Aiutare gli studenti che stanno avendo difficolta con 'algebra
perché le loro conoscenze base di matematica sono deboli

L'acquisizione di abilita come il calcolo aritmetico ¢ facilitata
dall'esercizio costante con feedback immediati

Cercare prove del fatto che l'utilizzo di questi prodotti

abbia migliorato questo tipo di apprendimento nel passato.

Usare il modello SAMR e la struttura TPCK (vedi pagine successive)
per orientare la scelta

Verificare che gli studenti abbiano accesso a un hardware
che supporti le funzionalita del software del prodotto

Convincere i dirigenti a implementare il budget per la tecnologia
finalizzata all'apprendimento e a concedere pil tempo e risorse
a insegnanti e staff affinché possano essere adeguatamente
formati per utilizzarla al meglio

Lavorare con I'lT per installare un browser adatto, e riservare
(se non e presente) uno spazio per un laboratorio informatico

Scegliere attivita che si incastrino bene nel programma didattico,
sostituendo (se necessario) delle attivita per liberare spazi.

Per esempio, una lezione di inglese in cui agli studenti & richiesto
di leggere individualmente per 15 minuti non permettera

di completare un‘attivita sul software per la scrittura che richiede
almeno 40 minuti di utilizzo

Le operazioni di calcolo con numeri positivi e negativi possono
essere spiegate usando approcci diversi. Se il libro di testo

ne utilizza uno diverso da quello del software, gli studenti
potrebbero fare confusione

Chi accedera al registro di classe? Chi potra caricare contenuti
nel sistema? La formazione degli insegnanti dovrebbe coprire
non solo il funzionamento del software, ma anche consigliare
pratiche e strategie didattiche

Misurare, se possibile, I'estensione con cui gli elementi
principali del piano sono stati attuati attraverso i dati del
registro di sistema o osservazioni e questionari, e monitorare
continuamente i bisogni formativi

Un obiettivo come, per esempio, il miglioramento degli

studenti nell'analizzare le argomentazioni presenti in un testo
storiografico potrebbe essere misurato utilizzando i dati sulle
prestazioni nel tempo, comparando quelli di chi ha completato
le consegne sul nuovo software con quelli di chi nel passato non
I'ha utilizzato
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L'utilizzo della tecnologia pud avere successo solo con
persone che credono nel suo valore e che sono preparate

| || dipende per ottenerne il meglio. Per favorire l'instaurarsi di questa

situazione, € necessario superare gli scetticismi, capire quali
dalle peI’S()ne. conoscenze e competenze servono per insegnare tramite

la tecnologia e mettere in atto programmi di formazione

professionale sullinsegnamento tramite la tecnologia.

Superare lo scetticismo

Gli utenti sono piu propensi a utilizzare la tecnologia quando ne padroneggiano i meccanismi € quando ritengono
che utilizzarla li aiuti a realizzare i propri obiettivi (come mostra il Technology Acceptance Framework,

che trovate qui sotto). Numerose ricerche su vari tipi di tecnologie e utenti hanno mostrato

che l'atteggiamento nei confronti della tecnologia per la formazione

scolastica e della sua adozione € in buona parte determinato

da questi due fattori.

11 Technology Acceptance Framework
Utilita
percepita

Effettivo
utilizzo

Facilita
d'utilita
percepita

01eS 2PURY O

STAKEHOLDER | COSA PUO AIUTARE

W Capire quali sono gli obiettivi per definire quali risultati si vogliono ottenere. Poi, spiegare come e quanto
I'utilizzo della tecnologia pu0 aiutare a raggiungere quegli obiettivi

W Incoraggiare 'amministrazione a prendere in considerazione un pilot o una prova /ow-cost con un piccolo
gruppo prima dell'adozione vera e propria

B Utilizzare le informazioni contenute in questo documento per guadagnarsi il supporto dallamministrazione,
non solo affinché adotti I'uso della tecnologia, ma anche e soprattutto affinché sia pienamente convinta che
la tecnologia puo aiutare sia insegnanti sia studenti a ottenere risultati migliori

1 Utilizzare casi di studio per mostrare come altre istituzioni I'hanno fatto con successo

Amministrazione

W Usare le informazioni contenute in questo documento per comunicare con chiarezza il valore, sia pratico
sia pedagogico, della tecnologia

Organizzare sessioni di gruppo per conoscere i prodotti

Lavorare con un piccolo gruppo di insegnanti che testi il prodotto

Utilizzare casi di studio per mostrare come altri docenti I'abbiano fatto con successo
Adottare tecnologie di facile utilizzo

Fornire formazione e supporto adeguati

Insegnanti

Adottare tecnologie di facile utilizzo

Spiegare con chiarezza il valore del prodotto in uso (usando esperienze d'uso di altri studenti, dove possibile)
Formare gli insegnanti

Concedere agli studenti il tempo necessario per acquisire familiarita con la tecnologia

Stabilire a chi e dove rivolgersi per il supporto tecnico

Gli studenti mostrano una crescente preferenza per la lettura digitale quando essa non si limita a sostituire
la lettura su carta e si basa sul modello SAMR - € opportuno scegliere lo strumento tecnologico con molta cura

W Gli studenti preferiscono leggere i testi lunghi su carta, quindi € bene proporre loro letture brevi in digitale

B Esporre ai genitori con chiarezza il valore del prodotto scelto, come esso € collegato ai risultati e quale
supporto viene fornito

M Mostrare ai genitori che il prodotto rende loro pil facile tenere traccia dei progressi dei figli
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Lo schema TPCK (Zechnological Pedagogical Content Knowledge)

Oltre a vincere gli scetticismi, € importante capire quali conoscenze e quali competenze
gli educatori devono potenziare per progettare la tecnologia adeguata e poi fornire
istruzioni su di essa.

Sapere come si utilizza un supporto tecnologico
non implica sapere come usarlo per insegnare in
ogni situazione. Il Technological Pedagogical Content
Knowledge (TPCK) interseca cio che I'insegnante sa del
Technology proprio contenuto disciplinare, le migliori pratiche
pedagogiche e la tecnologia. Capire come ottenere
un impatto positivo grazie a una di queste richiede di
prendere in considerazione le altre due.

Questioni da considerare:

a In che modo la tecnologia permette nuovi approcci
pedagogici o pone restrizioni a quelli correnti?

e Quali conseguenze potrebbero avere questi
cambiamenti sugli obiettivi dell'apprendimento?

e La tecnologia rende possibili nuovi obiettivi
di apprendimento?

e Se si, quali cambiamenti nella pratica pedagogica
si rendono necessari?

Una guida per la formazione professionale

La formazione professionale deve focalizzarsi su tutti quegli aspetti che si legano al ruolo del docente
nellinsegnamento e nellapprendimento tramite il digitale. Mentre agevola I'apprendimento tramite il digitale,
I'insegnante svolge quattro funzioni principali:

a PEDAGOGICA: prestando servizio come guida didattica sui contenuti, fornendo input, facilitando
I'esplorazione da parte degli studenti, valutandoli e fornendo loro feedback

a SOCIALE: creando un ambiente di lavoro amichevole in cui gli studenti si sentono a proprio agio
guando interagiscono tra di loro e con l'insegnante

e MANAGERIALE: impostando e gestendo programmi e obiettivi del corso, mediando discussioni
e interazioni

° TECNICA: facendo in modo che gli studenti si sentano a proprio agio con gli aspetti tecnici della loro
esperienza di apprendimento (per esempio piattaforme, caratteristiche dei corsi)

Come succede in ogni formazione professionale, gli insegnanti ottengono il massimo dall'accesso a esperienze
dirette che siano connesse alla pratica e che permettano loro di riflettere sulla bonta delle strategie, degli
approcci e delle nuove competenze riferite alla propria esperienza di insegnamento tramite il digitale.

Esempio di attivita di apprendimento

La tecnologia finalizzata allapprendimento pensata per la formazione dell'insegnante prevede che gli
insegnanti lavorino in piccoli gruppi per progettare una soluzione a un problema didattico reale basata sulla
tecnologia. Questo approccio puo risultare particolarmente efficace nell'aiutare gli insegnanti a sviluppare
competenze che integrino tecnologia, pedagogia e contenuti, necessarie per un utilizzo efficace di ogni
tecnologia che voglia migliorare I'apprendimento.
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3 3 Speriamo che questa sintesi della ricerca
C Oﬂtlfllllamo supporti la diffusione delle tecnologie finalizzate

allapprendimento insieme alle migliori pratiche

il percorso pedagogiche, e offra alcuni consigli pratici per

raggiungere questo obiettivo.

per migliorare Grazie a una implementazione consapevole

e a un affinamento crescente degli strumenti

tecnologici, istituzioni e insegnanti hanno la forza

i riSUItati per superare barriere e pregiudizi e per avere un
dell’apprendimento

impatto significativo sui risultati degli studenti.

Condividi con noi la
tua storia sull'utilizzo
della tecnologia per
I'apprendimento.
Invia una mail all'indirizzo
claudia.zanchi@pearson.com

L'ufficio Efficacy & Learning Research
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