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E-learning design
nell’apprendimento
(in)formale

Una metodologia di progettazione didattica centrata

1

L'apprendimento & un pro-
cesso adattivo, determina-
to da necessita esplorati-
ve, che si realizza in con-
testi esperienziali specifici
[Calvani, 2005].

2

Il termine Connectivism &
stato coniato da George
Siemens per descrivere
una cornice teorica a so-
stegno degli usi sociali
della rete per i processi di
apprendimento e cono-
scenza [2004]; tale im-
pianto teorico, che in lin-
gua italiana viene deno-
minato  Connessionismo,
viene esplorato in detta-
glio successivamente in
questo articolo.

3

Il termine software sociale
riguarda tutte quelle appli-
cazioni software che con-
sentono agli individui di
incontrarsi, interagire e
collaborare in rete e, in
particolare, di creare co-
munitd on-line. Si veda
anche definizione e ap-
profondimento di wikipe-
dia al link
http://it.wikipedia.org/

wiki/Software_sociale

sull’'uso dei social so

are nel lifelong learning.
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INTRODUZIONE

Quando le tecnologie della conoscenza
cambiano cosi radicalmente, esse cambiano
non solo ¢io che conosciamo, ma come ar-
riviamo a conoscerlo [Laurillard, 2003]: le
tecnologie della conoscenza mutano le for-
me stesse dei saperi, ma soprattutto impat-
tano sulle tipologie di strumenti, di relazio-
ni e di interazioni attraverso cui arriviamo
ad esperire la conoscenza e ad apprendere,
come soggetti individuali o collettivi.

La progettazione e all’allestimento di un
ambiente per Papprendimento ¢ un’attivita
cruciale proprio per la natura relazionale,
continua e ricorsiva dell’apprendere! [Cal-
vani, 2005 |: Pambiente didattico ¢ costante-
mente co-costruito, negoziato ¢ ridefinito
dagli stessi soggetti in formazione, in cui
PPapprendimento scaturisce in modo aperto
¢ interconnesso, partendo direttamente dal-
le motivazioni del soggetto ¢ dalla sua capa-
cita di fare rete all’interno di un contesto so-
ciale. Come traslare tali elementi e potenzia-
lita all’interno di una prassi educativa forma-
le? E soprattutto, come curvare il design di-
dattico affinché sia sostegno per ’acquisizio-
ne delle competenze della social literacy [ Pe-
trucco, 2007 ] ed e-Literacy [ Martin, 2004 ]2
All’interno della cornice teorica del Con-
nectivism?2 [Siemens, 2004] il contributo
indaga le implicazioni che caratterizzano i
processi di costruzione di apprendimento e
conoscenza, per delineare i possibili usi dei

social software3 in un contesto di apprendi-
mento che integri aspetti formali con ap-
procci e prassi di tipo non-formale.

La ricerca parte dall’elaborazione di due
modelli: il primo illustra il ventaglio di ca-
pacita e competenze che dovrebbero appar-
tenere al bagaglio di un soggetto che ap-
prende in rete per sostenere delle esperien-
ze didattiche significative (PKM Skills - Per-
sonal Knowledge Management Skills)4,
mentre il secondo modello evolve i tratti sa-
lienti e i principi della progettazione didat-
tica all’interno del Connectivism. In ultimo,
I’esemplificazione dei modelli in un possibi-
le scenario concretizza I’ipotesi di come
un’esperienza didattica formale possa bene-
ficiare delle opportunita di un apprendi-
mento sviluppato collaborativamente ¢ gia
progettato come ponte verso la formazione
continua.

COSTRUZIONE DI SAPERI NELLA
SOCIETA DELLA CONOSCENZAS:
ELEMENTI, PROCESSI E ATTORI
La conoscenza ¢ il risultato di una combi-
nazione fluida di esperienze, valori, infor-
mazioni contestuali e competenze speciali-
stiche che fornisce un quadro di riferimento
per la valutazione e ’assimilazione di nuova
esperienza ed informazioni [Pettenati,
2006]. Norris ne sottolinea il carattere ri-
corsivo, dinamico, ¢ a 7ete [ Norris, 2003 ] in
un contesto digitale:




«La comoscenza puo essere intesa come Lin-
terpretazione dei contenuti ¢ dei saperi, di-
sponibile ad un membro di una Comun-
nita, sempre viconducibile ad un partico-
lare contesto. Le rappresentazions digitali
dei contesti, dei contenuti ¢ dei saperi di-
vengono “e-knowledge” attraverso il dina-
mismo delle elnborazioni ¢ velazioni fra i
sogmetti in vete. Gli elementi digitali del-
Pe-knowledge possono essere codificats, ri-
composti e modificati»o.
Specularmente anche I’eLearning assume
una connotazione prettamente sociale: ¢ un
tipo di apprendimento che da valore alla di-
mensione relazionale del processo di acquisi-
zione e definizione di conoscenza [Calvani,
2005], ¢ in qualche modo supportato e inte-
grato dalle tecnologie, ma non necessaria-
mente condotto a distanza, ¢ permette I'in-
terazione tra persone € contenuti e tra pari.
La cultura del Life Long Learning” acquista
valore come una delle effettive risposte alle
sfide della Societa dell’Informazione e della
Conoscenza: se 'imperativo di tale societa
richiede ad ogni soggetto I’aggiornamento
costante della conoscenza, non ¢ ipotizzabi-
le che tale processo avvenga semplicistica-
mente per accumulazione e stoccaggio; €
piuttosto desumibile che sia ’appartenenza
ad un tessuto di relazioni - [essere connessi
[Siemens, 2006] - ad accrescere la cono-
scenza stessa, attraverso processi sociali di
catalizzazione e filtraggio delle informazio-
ni: gli apprendimenti informali, le pratiche
sociali e le tecnologie che li supportano
convergono cosl nel Network.
Parte di tali implicazioni trovano base nel-
I’impianto teorico del Connectivism (o
“Connessionismo”), promosso da Siemens
nel 2004 come un cornice teorica alle di-
verse pratiche didattiche in rete, che supera
gli approcci precedenti del comportamenti-
smo, cognitivismo e costruttivismo [Sie-
mens, 2004 ]: se da un lato pero il Connec-
tivism descrive un contesto favorevole agli
apprendimenti supportati dalle tecnologie,
dall’altro ¢ esso stesso alimentato e reso
possibile dall’uso e dalla gestione delle ri-
sorse tramite i social software: in tal senso
I’espressione prosumer [ Fallows, 2006] ben
descrive il nuovo status dei soggetti della re-
te, che sono al contempo produttori ¢ con-
sumatori di risorse (producers + consumers).
Approcci didattici e tecnologie innovative
possono sostenere un cittadino della Societa
della Conoscenza nel proprio percorso
d’apprendimento personale, in cui gli stadi
di apprendimento formale, non formale e
informale siano diversamente integrati dai

vari livelli d’uso della tecnologia: in tale am-
bito, la riflessione teorica e la ricerca appli-
cata sono ancora ad uno stadio iniziale
[Mangione, 2007].

COMPETENZE PERSONAL
KNOWLEDGE MANAGEMENT
NELLA SOCIETA
DELLA CONOSCENZA
Il termine PKM (Personal Knowledge Ma-
nagement) individua un concetto comples-
so, al contrario della sua semplice motiva-
zione: se la conoscenza ¢ potere, elemento
prezioso per ottenere riconoscimenti pro-
fessionali e crescita personale, perche mai
non dovrebbe essere al centro delle aspira-
zioni ¢ degli sforzi individuali [Sorrentino,
2007]? Perché non dovrebbe essere al cen-
tro di specifiche azioni di sviluppo compe-
tenze? Lorigine del PKM risale in ambien-
te universitario, intorno al 2000 in due isti-
tuzioni americane (’"UCLA di Los Angeles
CA ¢ la Millikin University [Millikin,
2003]): inizialmente il PKM ¢ stato un iso-
lato dominio di interesse per le universita
per essere poi ripreso e reinterpretato come
trasversale e applicabile anche in ambito
aziendale. Secondo il Professor Paul A.
Dorsey della Millikin, University:
«Il Personal Knowledge Management ¢
una visuale olistica di un set di competen-
ze di problem solving, che racchinde com-
ponenti di natura logica e concettuale, co-
st come abilita di tipo fisico o manuale®.
[Avery et al., 2000].
Volendo stabilire una relazione tra le com-
petenze di PKM e i principi di design didat-
tico, ipotizziamo I’articolazione delle com-
petenze di PKM in un modello composto
da tre macro categorie [Pettenati et al.,
2007a]: creare, organizzare ¢ condividere.
Tali categorie a nostro avviso racchiudono
le principali abilita necessarie (le competen-
ze di PKM appunto) ad un soggetto in for-
mazione per affrontare un’esperienza di ap-
prendimento in rete, progettata secondo
delle specifiche linee di design didattico. Le
PKM skills cosi raccolte seguono i percorsi
mentali e i processi cognitivi, in un crescen-
do di complessita che corre in parallelo con
le fasi di un processo di apprendimento. Le
competenze di PKM cosi proposte sono
raccolte nella figura 1.

LEARNING DESIGN:

PRINCIPI E MODELLI A
SUPPORTO DEL CONNECTIVISM
La prospettiva di un e-learning 2.0 [ Downes,
2005] sta raccogliendo una pletora di pro-

4

Con il termine Personal
Knowledge Management si
intendono quell’insieme di
abilitd e competenze che
pongono il soggetto in rete
come creatore consapevole
e partecipe dei processi di
apprendimento e conoscen-
za; tale concetto & trattato
approfonditamente succes-
sivamente nell’arficolo.

5

LUnione Europea definisce
la societd contemporanea
come la Societd della Cono-
scenza (Knowledge Society)
gid nel marzo del 2000 al
Concilio di Lisbona (Unione
Europea, 2000) identifican-
do il raggiungimento di tale
obiettivo come asse priorita-
rio degli impegni dell’'Ue
entro il 2010.

6

Traduzione libera della
definizione di Norris di e-
knowledge [2003]:
«Knowledge can be under-
stood as interpreted con-
tent, available to a member
of a community and always
shaped by a particular con-
text. Digital representations
of content and context be-
come e-knowledge through
the dynamics of ﬁumon en-
gogemenf with them. The

iFifol elements of e-knowl-
edge can be codified, com-
bined, repurposed, and ex-
changed».

7

Unione europea definisce
il concetto di Life Long
Learning come ogni atti-
vitd finalizzata di appren-
dimento, sia esso formale
o informale, intrapreso al-
lo scopo di migliorare
competenze, skills e cono-

scenze [2003].
8
Nel suo libro Knowin

Knowledge [2006] Siemens
sintetizza |'importanza del-
I'aspetto relazionale della
conoscenza con I'espressio-
ne «the pipe is the matter,
non on|y the content».

Traduzione libera di “Per-
sonal knowledge manage-
ment is best viewed as ba-
sed on a set of problem
solving skills that have
both a logical or concep-
tual as well as physical or
hands-on  component”.
[Avery et al., 2000].
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figura 1

Le competenze di Perso-
nal Knowledge Manage-
ment nei processi d’ap-
prendimento del learning
2.0 [Pettenati, 2007b].

10

Definizione di LMS - Lear-
ning Management System:
Insieme delle funzioni am-
ministrative di una infra-
struttura software di e-
learning che consentono
di gestire attivita quali la
preparazione dei corsi e
dei curricula, la creazione
dei cataloghi e dei calen-
dari degli insegnamenti,
Iiscrizione degli studenti,
il monitoraggio dello stu-
dio, la misurazione e la
valutazione dei risultati, la
certificazione. E un siste-
ma che gestisce sia le aule
fisiche cﬁe quelle virtuali e
I'inventario dei diversi ma-
teriali didattici. Un buon
LMS comprende quindi le
funzioni che coinvolgono
le diverse figure che pos-
sono operare nell’ambien-
te di formazione distribui-
ta: gli studenti, gli ammini-
stratori, i docenti e i tutor
[Asfor, 2007].

11

Definizione di VLE - Vir-
tual Learning Environ-
ment: Si riferisce agli spa-
zi attraverso cui si realizza
I'interazione online di stu-
denti e insegnanti con
qualsiasi obiettivo, com-
preso |'apprendimento.

Creare
1
Essere
creativi

Integrare,
correlare

1 E ~3
2 'd

Pubblicare
«]

Collaborare /

Padroneggiare lo scambio
di conoscenza

messe: I"accortezza metodologica e proget-
tuale conquistata - dopo le deludenti espe-
rienze tecnocentriche del primo periodo del-
I’e-learning - non deve pero far dimenticare
che la tecnologia, sebbene 2.0, non ¢ mai di
per sé educativa [ Bonaiuti, 2006].
L’approccio costruttivista conosciuto nel-
I’e-learning 1.0, a cui si ispirano molti prin-
cipi di progettazione didattica, pud acco-
gliere il learning 2.0?

Come si interrelazionano tali principi in un
approccio didattico orientato allo sviluppo
della social literacy [Petrucco, 2007], del-
P’e-literacy [Martin, 2004 ] ¢ delle compe-
tenze di PKM, al contempo substrato e pi-
lastri della societa della conoscenza?
Connectivism ¢ apprendimento collaborati-
VO possono sostenere un processo didattico
di tipo formale, necessitando pero di uno
spostamento di focus dalla dimensione inte-
grativa-implementativa a quella metodolo-
gica-progettuale.

Gli ambienti chiusi e protetti delle piat-
taforme di Learning Management System
(LMS10) devono aprirsi al web 2.0 in un’ot-
tica di complementarieta [ Petrucco, 20071,
in base agli usi didattici, ai bisogni e alle ca-
ratteristiche degli apprendimenti e dei sog-
getti in formazione: il design didattico al
2.0 richiede dunque un sistematico proces-
so di pianificazione che integri i contesti e le
architetture didattiche che ogni esperienza
di e-learning formale porta con sé.

La recente letteratura di settore inizia a pro-
porre dei modelli per la progettazione di
esperienze di apprendimento basate sui so-
cial software del web 2.0: Kerres [2006]
propone 15 principi generali per inserire le

potenzialita formative degli strumenti 2.0
all’interno del processo di creazione e arti-
colazione della conoscenza di un modello
didattico formale, che ripensano gli am-
bienti virtuali in rete (Virtual Learning En-
vironment - VLE!!) come una zona grigia ¢
non pitt monolitica tra la formazione strut-
turata e apprendimenti aperti, attraverso
una serie di accortezze che spaziano dall’u-
so di aggregatori di contenuto per il riuso e
la condivisione dei materiali all’introduzio-
ne di dispositivi tecnologici condivisi e inte-
grati alla piattaforma, fino alla predisposi-
zione di spazi di etero e autoriflessione.
Tali indicazioni di massima inquadrano a li-
vello teorico i principi di progettazione di-
dattica, ma mancano di quella valenza conte-
stuale che solo la declinazione dell’apparato
teorico in un specifico contesto puo fornire.
Le riflessioni fin qui esposte hanno guidato
le autrici alla stesura del modello - probabi-
listico e perfettibile - di macroprogettazio-
ne didattica collaborativa che si propone in
figura 2 [Pettenati et al. 2007¢]. Al suo in-
terno, i social software si connotato in una
duplice funzione: da un lato fungono da
elementi di raccordo tra una didattica for-
male online e la manifestazione piti prossi-
ma al concetto di intelligenza “connettiva”
[Siemens, 2004 ] e dall’altro si prestano ad
essere strumenti di sostegno e stimolo per
P’emergere delle competenze sociali ¢ rela-
zionali [ Pettenati et al., 2007a], ritenute in-
dispensabili per la gestione dei processi di
apprendimento collaborativo a rete (figura
1). In figura 2 si propone I’elaborazione ori-
ginale del modello.

Il modello proposto contempla 4 fasi:




ePortfolio PKM Skills
Personal Learning
Environment

. Metacognizione

Integrazione Mefariflessione

Fase 4

Auto generativita
el gruppo tramite

Comunita

di interesse

durante e dopo

il percorso formale

mappe concettuali wiki

Social bookmarking
Podcasting Collaborative writing

Audio-video=photo sharing

Attivazione

Conoscenza

Conoscenza

Conoscenza
Fattuale

Applicazioné

o Profilo utente

® Repository

o Aula virtuale

® Strumenti sincroni
e asincroni

® Moniforaggio e
tracciamento

Fase 1
Accesso dlle risorse
e agli spazi

di socializzazione

Virtual
Learning
Environment

Conoscenza
Concettuale

Dimostrazione

Fase 2
Riconoscimento

degli obiettivi conoscitivi
e awio scambio informazioni

Forum tematico Blog

Virtual conferencing
Social tagging

Fase 3
CoCostruzione di conoscenza
e attivita collaborative

Accesso e Socializzazione (fase 1), Scambio di
informazioni e riconoscimento degli Obietti-
vi (fase 2), Costruzione collaborativa di co-
noscenza (fase 3), Sviluppo ¢ Auto-generati-
vita (fase 4) [Calvani, 2005].

I 4 Principi di Instructional Design!? di
Merrill [2002] di Attivazione, Dimostrazio-
ne, Applicazione e Integrazione vengono as-
sociati alle diverse tipologie e stadi della co-
noscenza (pre-conoscenze, conoscenze
concettuali, conoscenze fattuali, metaco-
gnizione) a cui afferiscono [Ranieri, 2005].
Per ogni fase, il modello indica i possibili di-
spositivi tecnologici 2.0 (proposti in figura
nelle nuvole descrittive a mo’ di tay clondl3)
a sostegno della costruzione di conoscenza
[Pettenati et al., 2007].

Larticolazione dei degli strumenti del web
2.0 nelle fasi dei diversi processi rappresen-
tati nel modello (di apprendimento, se pen-
siamo a Merril, di design didattico, se pen-
siamo a Calvani, di domini della conoscenza,
se ci riferiamo a Ranieri) ricalca la scansione
di creare, organizzare, cevcarve € condividere
del modello in figura 1.

Infine, il passaggio dalla fase 3 di acquisi-
zione di conoscenza alla fase 4 di metarifles-
sione e metacognizione si concretizza nel-
I’apertura del gruppo di apprendimento
formale verso la rete sociale che funge da
ponte per la creazione di un vero e proprio
Personal Learning Environment [Tosh,
2004; Barrett, 2004; Rossi, 2006].

I Personal Learning Environment sono am-
bienti aperti, trasversali e personali di ap-
prendimento che intercettano e capitalizza-

no competenze e abilita del soggetto in for-
mazione. I PLE rappresentano dunque un
orizzonte temporale dal quale guardare il
percorso di formazione continua di un sog-
getto [Tosh, 2004 ], in una prospettiva di
avvicinamento fra le aspettative dei sistemi
formativi formale e le potenzialita della sfe-
ra dell’informale. Le possibili applicazioni
che si aprono sono molteplici, spaziando
dal mondo accademico all’ambito aziendale
[Barrett, 2004], ¢ muovendosi in tutte le
direzioni - professionali ¢ personali - che
puo intraprendere un soggetto in formazio-
ne nella Societa della Conoscenza. Un PLE
cosi concepito integra e arricchisce il pas-
saggio fra apprendimento formale e infor-
male, come sostegno e integrazione del per-
corso istituzionale [ Cigognini, 2006].

In un percorso di apprendimento pensato
specificatamente per promuovere 1’acquisi-
zione di competenze di PMK, quali social
software si possono integrare per massimiz-
zare 1 risultati delle attivita di costruzione e
collaborazione (Fase 2-3) sostenendo il pas-
saggio verso un’auto-generativita ¢ metaco-
gnizione distribuita (Fase 4)?

Un’ipotesi verte sull’articolazione proget-
tuale e poi applicativa dei social tools a so-
stegno delle specifiche competenze di PKM
che vengono sviluppate nelle diverse fasi del
processo didattico: di seguito, le tre catego-
rie del creare, organizzare e condividere di-
vengono dunque gli elementi trasversali dei
due modelli (fig. 1 e 2), declinate nell’uso
didattico dei social software:

e creare: 1 processi di co-costruzione di co-

fiqura 2

Il modello di learning de-
sign che connette espe-
rienze di apprendimento
in rete formqﬁ informalli.

12

Il termine indica il proces-
so sistematico di applica-
zione dei principi generali
dell’apprendimento e del-
Iistruzione finalizzato alla
realizzazione di interventi
formativi che portino a ri-
sultati misurabili. Per il
concetto di Instructional
Design, inteso come pro-
ettazione didattica, si ve-
gc la definizione in ingle-
se di wikipedia
htt ://en.wikipedio.org/
WiEi/lnstrucﬁond_design
che spazia dai riferimenti
di Bloom [1955], a quelli
di Mayer [1997] e Merrill
[2002].

13

Una nuvola di tag (fag
cloud in Inglese) & una
rappresentazione  visiva
delle etichette (tag) o pa-
role chiave usate in un sito
web. Generalmente que-
sta lista & presentata in or-
dine alfabetico, con la pe-
culiare caratteristica di at-
tribuire un font pit grande
alle parole piv importanti.
Si tratta quindi di una lista
pesata. Le nuvole di tag
costituiscono  un  nuovo
elemento di inferfaccia per
gli architetti dell’informa-
zione, che le possono uti-
lizzare per progettare na-
vigazioni alternative al-
I'interno di un sito web.
Definizione di wikipedia,
al link
http://it.wikipedia.org/
wi i/Tog_c|oud
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noscenza all’interno delle reti sociali posso-
no sostenersi ed alimentarsi attraverso 1’u-
so di mappe concettuali (CMap) e compo-
sizione di immagini e video (Flicker, You-
Tube) e di scrittura via web (blog, wiki).

° organizzare ¢ condividere: 1]a conoscenza di-
venta sapere condiviso tramite attivita di de-
finizione delle connessioni (connection for-
ming), selezione di visorse (selection ¢ ve-
source filtering) mediate da aggregatori di
contenuti (RSS), contenuti di Video-Audio
sharing (Slideshare, YouTube, Flickr), folk-
sonomie, bookmarking, social networking
(del.icio.us, connotea, stu.dicio.us).

Le intersezioni fra il modello di competenze di
PKM e i principi di design didattico per il lear-
ning 2.0 connotano dunque il social
networking individuato da Siemens [2004 ]
con un’accezione pedagogica cosi marcata da
spingerci nel definire tale spazio come un
middleware pedagogico [Cigognini et al,
20071, in cui far confluire le esperienze di ap-
prendimento a cavallo fra formale ¢ informale.
Nel paragrafo successivo percorriamo un’e-
semplificazione di tale intuizione attraverso
la contestualizzazione del modello in uno
scenario didattico fittizio, come possibile
integrazione degli strumenti 2.0 nell’adem-
pimento di attivita collaborative a sostegno
dell’acquisizione di competenze di PKM.

UN ESEMPIO DI APPRENDIMENTO
COLLABORATIVO ATTRAVERSO
L’USO DIDATTICO

DEI SOCIAL SOFTWARE

In un possibile contesto di e-learning for-
male dedicato all’acquisizione di competen-
ze di PKM, progettisti, docenti ¢ tutor han-
no predisposto le diverse attivita didattiche
secondo una linea comune, che consideri il
potenziamento e la messa in pratica delle
competenze di PKM per la co-costruzione
dei saperi attraverso 1’uso dei social software.
Lo scenario qui presentato ¢ riferito ad un
contesto di e-learning formale nel quale i
moduli formativi progettati sono incentrati
proprio sull’acquisizione delle PKM skills il-
lustrate in figura 1. L’apprendimento ¢ vei-
colato attraverso una serie di moduli all’in-
terno dei quali si susseguono le diverse atti-
vita collaborative in rete, le cosiddette e-tzv-
sties [Salomon, 2002 ] che hanno come og-
getto I"acquisizione ¢ I’incremento delle tre
macro competenze di PKM del creare, orga-
mizzare ¢ condividere, ovvero: attivita di ri-
cerca ¢ accesso all’informazione, di creazio-
ne e gestione di contenuti, di organizzazio-
ne e gestione della costruzione collaborativa
della conoscenza. Di seguito i messaggi di

apertura del tutor per I’avvio di e-tivities che

aprono i moduli di “Information Broker” e

“Content Manager”; le due e-tivities propo-

ste sono 'una propedeutica all’altra.

1) Information Broker: «Cari Corsisti,
anche questa settimana le e-tivity verte-
ranno sullo scenario d’esempio degli altri
moduli, quello sui beni museali: dal wiki
del corso individuate i concetti fondamen-
tali (potete utilizzare il sistema delle “tay”
condiviso) ¢ iniziate a costruive un glossa-
rio collaborativo avvalendovi degli stru-
menti secondo voi pin idonei vispetto a
quells presentati nella nostra wltima sessio-
ne di class meeting (virtuale o in presenza)
(es.: del.icio.us, connotena, diigo, etc.); pro-
cedete poi nella creazione della gallery
(flickr si presta benissimo allo scopo, men-
tre un’alternativa puo essere picasa) e nel-
Pallestimento dello spazio museale, an-
dando a documentarvi sulle possibili solu-
zioni per allestive spazi e istallazioni (pro-
vate a fare una ricevca su YouTube). Per
coordinarvi nel lavoro usate il forum di
supporto al modulo “Infobroker: collabora-
re” ¢ un VoIP tool (es. Skype). Mi racco-
mando, vi ricordo il solito compito a chin-
sura delle attivita online: il coordinatore
delle sessioni sincrone del precedente modu-
lo si occupi di andave sul wiki e aggiorna-
re il “diavio di bordo”. Per commentare le
collezioni realizzate potete utilizzare le
play-list di Flicker ¢ YouTube per i video
dei musei; per la scrittura collaborativa
dei contenuti dell’evento invece (evano ri-
chieste due brochure ¢ un poster) potete
usare il wiki del corso, andando a creare
per ogni contenuto una pagina specifica;
per la riflessione di chiusura del gruppo vi
prego di verificave prima le impostazioni
di cmap prima di procedere. Faro un giro
nel forum dopo le prime sessioni di skype, fi-
no ad allova, buon lavoro!».

2) Content manager (modulo successivo)
«Ben trovati! Le e-tivities di questo modulo
vertono sulla progettazione e creazione di
contenuti didattici per il web, serve tutto il
vostro potenziale creativo J, ma tranquilli,
vi visultera focile pevché con il lavoro del
modulo precedente sull’info-broker avete
i messo buone basi! Dunque, stesso scena-
7rio, stesso focus sulla creazione dell’evento
museale: dai contenuti collaborativi del
wiki, del blog, della gallery, del glossario e
dai video sui siti dovete microprogettare i
contenuti formativi e vealizzare un contvi-
buto multimediale che possa esseve fruito da
una scolavesca del liceo artistico “Picasso”.
Per la vealizzazione finale dell’oggetto for-




mativo multimedinle potete utilizzare
cmap per la costruzione del percorso fra i
diversi contributi su web, mentre potra es-
servi utile del.icio.us per raccoglierve i di-
versi contvibuti (ogni gruppo negozi e scel-
g la sua tag nel forum del modulo); vo-
lendo potete provare a lavorare con Nuv-
voo oppure con Infinite Thinking Machine
per dar vita o lezioni pin interattive (vi
ricordo che avete spevimentato questi tool
nel modulo dedicato agli ambienti collabo-
rativi in rete: potete ripassarne le funzio-
nalital!). I contenuti del wiki vanno ri-for-
mulati in pillole formative che sequano ln
sequenza dell’evento e in due o tre ap-
profondimenti verticali (uno per opera
monografica, partendo dagli specifici blog
monografici). Per questa operazione chiedo
ai nuovi coordinators di fave un veloce gi-
70 di tavolo nei gruppi (c’¢ una discussione
apposta nel forum) e di postare le scelte nel
wiki diario di bordo (e bravi che questa set-
timana vi siete ricordati di aggiornar-
10®@!). Come sempre prima ricognizione
fissata dopo le sessioni di Skype del primo
giorno ;=) Buon lavoro!»

A chiudere lo sguardo di scenario, riportia-

mo il messaggio di invito rivolto ai corsisti

del corso “PKM skills” ad interagire nella
rete sociale degli ex-corsisti ed esperti costi-
tuita all’interno dell’ambiente MySpace:

I’ambiente di social network [Siemens,

2004 ] puo essere inteso come un ponte ver-

so la costituzione di una comunita di ap-

prendimento virtuale a sostegno di una for-
mazione potenzialmente continua [Con-

ner, 2006; Cross, 20006].

3) «Carissimi/e, comunico Pavvio di una
community di studenti, ex-studenti e colla-
boratori: Life-long-leavn. All’interno del
portale trovate un link denominato “e-
portfolio” e contenente il pulsante “Aggre-
gati adesso alla community di life-long-
learners!! “. Da quel momento potrete ini-
ziare ad esplovare e utilizzare Life-long-
learn community. L’ambiente possiede le
Sfunzionalita gia esplovate insieme duran-
te il corso, mentre altrve sono integrabili
man mano che si accrescono i bisogni speci-
fici della vostra espevienza di formazione
continun. Le competenze di PKM in am-
bienti in rete si alimentano con la speri-
mentazione continua di nuove modalita e
Sforme aggregative di saperi in un processo
Virtunoso, di cui questo corso ¢ stato solo In
spinta germinale iniziale: non esitate a
esplovare i possibili usi ¢ le forme di condi-
visione ¢ a socializzarle agli altri nodi del-
ln rvete;-) Quanto pin ln vostra rete sara

vicca di nodi significativi, tanto pin sa-
ranno distribuiti ed interconnessi i vostri
saperi. Vi aspettiamo!»

CONCLUSIONI

Le occasioni d’uso connesse ai social
software lasciano sperare che ciascun sog-
getto in rete possa cimentarsi nel costruire
una propria esperienza di formazione conti-
nua, intrecciando efficacemente momenti
formativi formali ed informali.

L’assunto di base di questo percorso ¢ che il
bagaglio personale necessario per muoversi
n un ambiente di Personal Learning Envir-
onment sia costituito da una serie dinamica
di competenze di Personal Knowledge Ma-
nagement. Tali competenze trovano il loro
sostegno ¢ il naturale ambito applicativo ne-
gli ambienti sociali in rete (o social softwa-
re). Muovendo da tali premesse, si propone
un modello di design da applicare a contesti
di e-learning in modo da interconnettere
apprendimenti formali ed informali, indivi-
duali e di gruppo, nella costruzione di co-
noscenza attraverso la rete.

Il modello ¢ stato esemplificato in uno sce-
nario fittizio di erogazione di un corso in
rete il cui obiettivo didattico sia incentrato
all’acquisizione delle competenze di PKM:
un simile scenario potrebbe facilmente rife-
rirsi ai corsi di Information e Social Literacy
oggi spesso erogati dai Centri di e-learning
di Ateneo ai propri utenti (studenti, docen-
ti, personale d’Ateneo).

I’adozione significativa e consapevole di
questo modello in contesti formali, quali
quelli ipotizzati nello scenario, puo condur-
re all’interiorizzazione dello stesso modello
da parte del soggetto in formazione.

Le fasi e i processi sottesi al modello potreb-
bero quindi diventare I’abito mentale - 1a cor-
nice attraverso cui approcciarsi al conoscere e
all’apprendere - usato dal soggetto in forma-
zione continua per ’accesso a risorse ¢ rela-
zioni in rete nella sfera degli apprendimenti
informali, in cui il focus lascia la visione for-
mativa incentrata sul concetto di “corso” per
spostarsi a quella di “soggetto che apprende”.
Sara quindi ’approccio metodologico (il
middleware pedagogico) che consentira la co-
struzione dinamica ed evolutiva del personal
learning environment (senza pit maiuscole,
andando cosi a spogliarsi della sua valenza
prettamente tecnologica): nel nuovo perso-
nal learning environment le tecnologie non
sono che strumenti funzionali agli obiettivi
di costruzione della conoscenza nello spazio
sempre rinegoziabile e riadattabile della rete
e delle relazioni che essa abilita.
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