TECNOLOGIA E DIDATTICA (TITOLO OPERA)
La FLIPPED CLASSROOM (TITOLO CAPITOLO 1)
INTRODUZIONE (TITOLO PARAGRAFO 1.1)
Il progetto di sperimentazione prevede una ristrutturazione della progettazione didattica per competenze al fine di “capovolgere” (flipped) la didattica universitaria privilegiando strategie di partecipazione e di co-costruzione delle conoscenze degli studenti frequentanti in vista della realizzazione di contenuti disciplinari originali condivisi in una piattaforma di apprendimento, con gli studenti in debito d’esame. Il modello è quello della didattica costruttivista e sociale orientata all’individualizzazione e alla personalizzazione dell’apprendimento in un’ottica “attiva” e tra pari. Le principali caratteristiche del modello sono:

student based: coinvolgimento degli studenti (frequentanti e fuori corso) in un’ottica collaborativa. Gli studenti frequentanti, sollecitati da opportune strategie di attivazione (problem solving, webquest, Inquiry Based Learning) privilegiando processi di apprendimento tra pari (peer learning), produrranno contenuti mediali originali destinati alla fruizione e alla condivisione in rete attraverso una piattaforma di apprendimento (Moodle) con gli studenti fuori corso. In conseguenza di tali attività lo studente diviene: protagonista del proprio percorso di apprendimento, aumenta il proprio livello di coinvolgimento nei percorsi universitari, acquisisce maggiore consapevolezza e responsabilità riguardo il suo ruolo di studente all’interno dell’istituzione universitaria.

content based: spostamento dell’attenzione sui contenuti autoprodotti dagli studenti attraverso il monitoraggio e scaffold del docente che individua, insieme con gli studenti, i pilastri disciplinari su cui improntare l’attività didattica di gruppo. I docenti cercheranno di trasformare la classe in una comunità di ricerca impegnata ad affrontare i contenuti attraverso i processi di pensiero che costituiscono le basi conoscitive dell’ambito indagato. Saranno presentati problemi significativi e concreti afferenti le discipline coinvolte nel progetto che richiederanno, da parte degli studenti, l’attivazione di strategie per la soluzione dei problemi, la ricerca di giustificazioni “scientifiche” delle loro proposte, la capacità di valutare in modo critico le proprie e le altrui proposte di risoluzione dei problemi. Il tutto verrà negoziato in un gruppo tra pari guidato in modo non invasivo dal docente che assumerà il ruolo di scaffold o facilitatore dei processi di co-costruzione, di negoziazione e di valutazione delle conoscenze maturate.

Si riconoscono in questo modello gli elementi di una didattica trasformata dalla partecipazione attiva, dalle attività laboratoriali, dal confronto fra pari, dalla messa in pratica della conoscenza attraverso l’esperienza diretta e concreta.

FORMAZIONE DELLE COMPETENZE (TITOLO PARAGRAFO 1.2)
Il progetto intende quindi attivare un contesto esteso per la formazione delle competenze. La padronanza delle competenze presuppone contesti nei quali si possano porre in essere situazioni che richiedono un agire competente. L’aula rappresenta perciò un laboratorio attivo per co-costruire conoscenze, produrre outcomes competenti che dimostrano le conoscenze, interagire con prodotti e fonti autentiche, operare come team di ricerca.

In tal senso viene interpretato quanto la ricerca educativa evidenzia da tempo, ovvero che gli studenti apprendono in modo più profondo e  lavorano meglio, sui compiti assegnati loro dagli insegnanti, se hanno l'opportunità di impegnarsi in attività che li obbligano ad utilizzare la conoscenza studiata per risolvere i problemi connessi a situazioni del mondo reale, in un contesto ti tipo cooperativo (Darling-Hammond, 2008).

I risultati positivi dell'apprendimento si registrano inoltre quando gli studenti, durante le attività in classe, partecipano a lezioni che richiedono di costruire e organizzare la conoscenza considerando continuamente delle alternative;  quando gli studenti vengono coinvolti in ricerche dettagliate ed approfondite, nell’analisi e nella scrittura di report; quando viene chiesto loro di comunicare efficacemente i risultati ottenuti ad altri – i compagni di classe, quelli di altre classi o a esperti esterni - che possono valutare i loro lavori.

L’apprendimento cooperativo – o cooperative learning – è uno tra i più significativi metodi da utilizzare in tal senso: offre infatti architetture per attivare classi socialmente coese e stimolanti o contesti coinvolgenti, aiutando gli studenti a padroneggiare le competenze necessarie. Il cooperative learning rappresenta un metodo che, da una parte, è tra i più ampiamente indagati per gli effetti prodotti sull’apprendimento (Slavin, 2010; Johnson, 2009; Comoglio, 1996); dall’altra – vantando ormai parecchi anni di riflessione, modellizzazione e innovazione – è fondato sull’intenzionalità pedagogica di formazione e sviluppo delle competenze chiave e di capacità personali, in una prospettiva di pluralità delle intelligenze e nell’ottica delll’aulacome comunità di ricerca  e di apprendimento (Kagan, 2000).

Possiamo quindi considerare come il cooperative learning esprima i principi dell’aula-laboratorio, allestita come uno spazio attrezzato in cui si svolgono attività centrate su un certo oggetto culturale. È uno specifico contesto di apprendimento generalmente centrato su un determinato oggetto culturale, definito da uno spazio fisico e sociale attrezzato, che agisce da potente cornice, scenario delle attività che vi si svolgono (Baldacci, 1999; Frabboni, 2003; Dozza, 2006).

Il laboratorio inteso nella dimensione “contesto e metodo” sviluppa forme di attivismo mentale, di operatività. È quindi uno spazio del pensare e dell´agire con metodo, al fine di raggiungere alcuni risultati che possono essere l’esito/prodotto di una comunità di esperti (gli studenti ricercatori) e valutati anche da esperti esterni all’aula e membri attivi di comunità esperte (altri studenti o altri docenti). 

Attraverso il cooperative learning è possibile uscire dal vecchio paradigma di insegnamento e adottarne uno nuovo, basato su teorie e ricerche (Johnson, Johnson, 1994).

Questo nuovo paradigma dell’insegnamento si fonda su alcuni principi:

la conoscenza è costruita, scoperta, trasformata ed estesa dagli studenti;

l’apprendimento è un’impresa sociale, nella quale gli studenti hanno bisogno di interagir 

con l’insegnante e con i compagni di classe;

gli sforzi della classe vanno indirizzati  allo sviluppo delle competenze e dei talenti degli studenti;

è necessario che l’apprendimento avvenga all’interno di un contesto cooperativo;

l’insegnamento è assunto come una complessa azione di connessione tra teoria e ricerca,

che richiede continui affinamenti e innovazioni per l’insegnamento di procedure cognitive.

Gli studenti, discutendo dati, confrontando ipotesi e interpretazioni, stabilendo i criteri da rispettare per il buon esito finale riescono a farsi un’idea concreta di che cosa significhi pensare e ricercare nella disciplina.

La logica flipped si sposa in maniera assai naturale con il cooperative learning.

Nell’aula dell'apprendimento "rovesciato" e cooperativo si ha modo di avere un immediato feedback degli apprendimenti (valutati e autovalutati rispetto al processo e al prodotto). Ne consegue la possibilità di intervenire in maniera mirata e tempestiva e, soprattutto, in un clima attivo e cooperativo, utile cognitivamente e metacognitivamente per tutti. La possibilità di coltivare in aula gli apprendimenti di secondo livello e i processi cognitivi superiori di tipo convergente e divergente permette di prevedere e realizzare  un significativo incremento dell’interazione tra insegnante-e-studente e tra studente-e-studente. 

L’e-learning (TITOLO CAPITOLO 2)
COS’E’ L’ELERNING (TITOLO PARAGRAFO 2.1)
Nell’ambito del progetto con il termine e-learning o formazione online si definiscono i processi di insegnamento/apprendimento a distanza basati sulle tecnologie digitali che supporteranno le attività didattiche in presenza. 

Riprendendo il modello americano della flipped classroom, il progetto propone un approccio blended learning che prevede:

· la messa a disposizione e la libera fruizione di materiali didattici autoprodotti dal docente e/o reperibile in rete nei repository didattici gratutiti (open) o nei principali motor di ricerca video (Youtube o altri portali tematici);

· la strutturazione di attività didattiche in presenza orientate dai principi del cooperative learning e da strategie didattiche di attivazione di dinamiche collaborative di costruzione di conoscenze e competenze condivise e di supporto dei processi di apprendimento degli studenti.

· la navigazione e l’iterazione didattica mediata da una piattaforma di apprendimento (Moodle), dai relativi strumenti di comunicazione (forum, wiki, chat, blog) e da materiali didattici di supporto e di approfondimento degli apprendimenti disciplinari;

UNITA’ DI APPRENDIMENTO (TITOLO PARAGRAFO 2.2)
In particolare il materiale didattico sarà composto da:

· Video lezioni, esempi a supporto delle spiegazioni, link esterni di riferimento per la consultazione di materiale di approfondimento organizzate in modo didatticamente efficace nella piattaforma e-learning (Moodle);

· Esercitazioni dotate di suggerimenti da svolgere in aula, in cui applicare e consolidare i concetti appresi;

· Creazione di gruppi di discussione sulla piattaforma e-learning (Moodle) e/o sui principali social network (Facebook, Twitter) per consentire agli studenti una maggior interazione sia tra loro che con l’insegnante.

Il blended learning proposto dal progetto è orientato non soltanto all’acquisizione delle conoscenze di base delle discipline individuate ma anche all’adozione di strategie di comprensione, analisi e valutazione degli apprendimenti maturati e delle competenze specifiche acquisite per la risoluzione di problemi concreti. In generale potremmo riassumere i processi di apprendimento attivati con il seguente schema:

LA FLIPPED CLASSROOM (TITOLO PARAGRAFO 2.3)
Sul modello della flipped classroom si intende proporre una serie di attività, ordinate in base al livello di coinvolgimento e di interazione fra gli attori del processo di apprendimento secondo la classificazione proposta da Mason (1998, 2000, 2002):

	Content and support
	Progettazione ed erogazione di contenuti (materiali stampati o pagine web) e sul supporto minimale di un tutor ( per e-mail o computer conferencing)

	Wrap around
	Combinazione di risorse Internet, attività e discussione online di libri, cd-rom e tutorial; si lascia maggiore spazio e libertà allo studente, il contenuto è meno strutturato e assume diverse connotazioni a seconda delle attività; il tutor assolve il ruolo di facilitatore interagendo singolarmente o con piccoli gruppi

	Integrated model
	Attività collaborative in piccoli gruppi; il contenuto nasce dall'interazione e dalla negoziazione tra i partecipanti e con il tutor; in questo caso il tutor/docente diventa un moderatore e animatore di comunità di apprendimento

	Supported online learning
	Prevede l'interazione con il tutor, il dialogo tra pari, la ricerca di risorse e il lavoro collaborativo; il gruppo discute utilizzando la posta elettronica, il web forum o la chat, il tutor o moderatore organizza le interazioni; il supporto prevede periodici incontri face-to-face, supervisione on-line da parte del tutor, sostegno tra pari, consulenza da parte di esperti, feedback alla performance, servizi e strumenti di supporto all’apprendimento.

	Informal learning
	Rinvia a forme di apprendimento che si collocano al di fuori di un corso istituzionalmente organizzato e che si basano sull'interazione tra colleghi e lo scambio di esperienze (es. chat-café del corso, ecc.)


Per quanto attiene la valutazione verrà adottata la seguente griglia

	Attività di apprendimento

	Negoziare obiettivi di apprendimento

	Esplorare nuovi concetti

	Valutare di fatti e di concetti

	Costruire e verificare teorie

	Risolvere problemi

	Condividere e discutere

	Applicare concetti e abilità

	Visualizzare e presentare concetti

	Valutare l’apprendimento


Individuazione delle strategie di supporto della motivazione degli studenti (TITOLO CAPITOLO 3)
Come già evidenziato da numerosi studi (cfr. ad esempio, De Beni e Moe, 1995, 2002) esiste una  correlazione positiva fra livello di motivazione all’apprendimento e competenze meta-cognitive. In particolare, l’utilizzo, tra gli altri, del metodo flipped, su cui si basa il presente progetto, nell’attivare efficaci interazioni critiche e costruttive tra gli studenti in aula e conseguentemente, nel farli sentire partecipi e attivi del loro stesso processo di conoscenza, permette loro di riconoscersi come registi e primi attori del loro stesso iter e del conseguimento del successo formativo, come del resto evidenziano anche Bergmann & Sams (2012a; 2012b). Si tratta evidentemente di considerare la centralità che tali processi giocano nell’attivazione della motivazione intrinseca, di alti livelli di autoefficacia e di controllo dei loci of control che, come la letteratura scientifica nazionale e internazionale conferma, sono predittivi, quando non determinanti, per il successo formativo.

In particolare, i percorsi flepped permettono di incrementare le competenze meta-cognitive, poiché richiedono allo studente di:

- sapersi organizzare: poiché l'apprendimento online offre una continua compresenza di risorse contemporaneamente disponibili, sulle quali occorre adottare stili di ricerca più attivi e "curiosi";

- saper percepire l'insieme: per poter decidere cosa fare lo studente deve cogliere il senso della disciplina per poter realizzare apprendimento. 

- saper operare con gli altri verso uno scopo comune:  dalle due precedenti competenze discende questa terza, improntata alla progettualità, alla decisionalità e alla collaboratività.

L’incremento di tali meta-competenze a sua volta si traduce in un incremento dei livelli di motivazione all’apprendimento, superando difatti quelle criticità di cui si diceva in precedenza.
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