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Uno
degli ambienti di vita che maggiormente influenza le giovani
generazioni, e nel quale queste trascorrono molte ore al giorno, è
quello scolastico, avvertito spesso come distante, noioso e poco
stimolante. Le ragioni possono essere tante: in questo lavoro ci si
soffermerà sul cambiamento che le nuove tecnologie hanno portato
nel mondo scolastico e sulle competenze necessarie per gli
insegnanti in questo nuovo ambiente di apprendimento.

Il mutamento introdotto con il web
2.0 e le tecnologie che lo supportano parte dalla mentalità: non
basta più limitarsi a spiegare una lezione scrivendo qualche
concetto chiave sulla lavagna, parlando e poi assegnando le pagine
da studiare, oppure gli esercizi previsti dal libro di testo. Si
tratta di una modalità passiva che limita la capacità creativa e
relazionale che i cosiddetti nativi digitali
[1]
possiedono in quanto cresciuti a stretto contatto con gli strumenti
che consentono di manipolare qualsiasi prodotto fatto di bit e di
condividerlo all'istante.

Si è parlato di web 2.0. Si tratta
di un’espressione, introdotta da Tim O’Reilly nel 2005, che
comprende la «seconda generazione di servizi disponibili sul World
Wide Web che permette alle persone di collaborare e condividere le
informazioni online» (Thompson 2007). Interagire non significa solo
scambiarsi messaggi con testo, immagini, video, ma coinvolge la
persona nel suo insieme influenzando anche le modalità di
costruzione della propria identità e del modo di ragionare
nell'ambito del problem solving e dell’apprendimento.

Il concetto di alfabetizzazione,
innanzitutto, ha subìto dei cambiamenti sostanziali: non si tratta
più di insegnare a leggere, scrivere e far di conto, ma cambia il
modo in cui queste stesse abilità possono essere insegnate tenendo
conto dello scenario tecnologico che negli ultimi anni si è fatto
sempre più pervasivo (Botler e Grusin 2003, Morcellini 2004,
Buckingham 2006, Jenkins 2010, Cortoni 2011). La 
media education (educazione 
ai media) è la strada individuata per tenere testa ai
cambiamenti ed inserire nella formazione degli studenti anche le
risorse cognitive per saper leggere e capire i testi mediali nelle
loro diverse forme. Infatti, chiudere gli occhi di fronte
all'esplosione dei mezzi di comunicazione vuol dire abdicare al
proprio ruolo di agenzia formativa e fornire alle giovani
generazioni strumenti poco adatti ad affrontare quello che c’è
fuori la scuola. La domanda da cui parte questo ragionamento, e che
dà il titolo al primo capitolo, è «Alfabetizzazione nel XXI secolo:
l’educazione 1.0 è pronta per studenti 2.0?».

In altre parole, gli insegnanti
hanno la giusta preparazione per far apprendere queste nuove
competenze? È quanto si illustra nel secondo capitolo che si
sofferma sul concetto di 
digital 
literacy, ovvero il pieno utilizzo delle competenze
cognitive, emozionali e sociali. Partendo da qui sono stati messi a
confronti i concetti espressi da Renee Hobbs, Caterina Policaro e
le disposizioni contenute nella Raccomandazione del Parlamento
Europeo e del Consiglio del 18 dicembre 2006 relativa a Competenze
chiave per l’apprendimento permanente. Il passaggio da compiere è
quello di adottare una visione multidisciplinare: la media
education non è una materia nel senso comune del termine ma «un
insieme di temi di riflessione e di quesiti, lo sfondo per una
educazione alla cittadinanza attiva e consapevole» (Faccin 2006).


Come fare, allora, per integrare i
social media nella didattica? Caterina Policaro, docente,
formatrice ed esperta di social media, indica quattro fasi che si
inseriscono nel solco tracciato da Renee Hobbs e dalla
Raccomandazione Europea:

 


  
	
Condividendo sapere, materiale didattico, opinioni e
riflessioni;

  
	
Collaborando: docente-studente, studente-studente, gruppi
di      studenti, gruppi di docenti, ecc.;

  
	
Interagendo ed usando la multimedialità come alternativa
alla      lezione classica;

  
	
    
Partecipando;
  

  
	
Utilizzandoli come punto di accesso alla 
conoscenza in rete (risorse, relazioni, informazioni,
eventi).



 

Una volta definite le tappe, bisogna scegliere quali strumenti
siano i più adatti per gli alunni che si hanno di fronte. Nel
capitolo, inoltre, sono riportati alcuni esempi d’uso di social
media all'interno di diverse realtà scolastiche.

Anche la scuola, ovviamente, deve cambiare punto di vista e
pratiche educative se vuole supportare i docenti in un cammino di
media education che non si fermi alla sperimentazione e al facile
entusiasmo. È di questo che si parla nel capitolo 3 intitolato: 
Scuola, paradigmi di innovazione. L’obiettivo degli
istituti di formazione è lo sviluppo di uno stile di insegnamento
ed apprendimento più riflessivo, nel quale gli studenti possano
riflettere sia come 
lettori che come 
scrittori di testi mediatici, inserendoli nel più ampio
contesto sociale ed economico (Buckingham, 2006). L’inclusione
delle competenze digitali tra quelle che costruiscono i presupposti
della cittadinanza attiva implica un salto di qualità da parte
delle istituzioni educative rispetto all'evoluzione delle culture
di cui sono portatrici. Una nuova concezione dell’istruzione e
della formazione inizia dalla modernizzazione delle strategie e
delle logiche organizzative attraverso i processi tecnologici e
dalla preparazione culturale degli insegnanti.

Ma come si coniuga l’esigenza di modernizzazione, teoricamente
affascinante, con la realtà delle scuole? Nell'ultima parte del
presente lavoro sono stati illustrati i risultati di una ricerca
empirica che ha coinvolto tre istituti scolastici di Gaeta e circa
60 insegnanti. Questi, durante la prima fase, sono stati
intervistati sull'uso personale e didattico dei social media, come
potrebbero essere integrati all'interno della didattica, sulla
preparazione per utilizzarli e, infine, quali sono le difficoltà
che ostacolano i percorsi di media education all'interno della
scuola. Le risposte sono state molto varie ed alcune di esse sono
state riportate nell'ultimo capitolo. La seconda fase della
ricerca, invece, ha visto alcuni dei docenti intervistati
partecipare ad un incontro nel quale sono stati illustrati concetti
come l’apprendimento informale e le potenzialità didattiche dei
sociali media.


  


  
 



                
                    
                

            

            

    
	1 
                    

          Il concetto viene qui usato solo per semplicità senza
analizzare le diverse capacità di alfabetizzazione informatica e
tecnologica (literacy) che si possono trovare in individui della
stessa età.
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Per
rispondere alla domanda che dà il titolo a questo capitolo è
necessario riflettere sui contenuti da insegnare e sul modo più
opportuno per trasmetterli. L’oggetto di interesse non è più (solo)
l’alfabetizzazione in senso stretto (leggere, scrivere e far di
conto) ma il modo in cui queste stesse abilità possono essere
insegnate tenendo conto dello scenario tecnologico che negli ultimi
anni si è fatto sempre più pervasivo. Il termine alfabetizzazione è
un concetto a cui i primi studiosi di media education hanno fatto
riferimento per cercare di dare una cornice interpretativa al
proprio lavoro. Questo termine nasce negli anni Settanta quando
furono introdotti, seppur per breve tempo, una serie di curricula
scolastici sull'alfabetizzazione televisiva. Il riferimento
all'alfabetizzazione cominciò ad essere preso in considerazione per
integrare la media education all'interno delle materie letterarie e
in seguito, con il proliferare dei nuovi mezzi di comunicazione, si
cominciò a parlare di multi alfabetizzazione che presentava
competenze importanti come quelle classiche
[1]
.

Nel primo decennio del XXI secolo,
i mezzi sono passati relativamente in secondo piano e il web si è
trasformato in una piattaforma dove poter sviluppare relazioni tra
pari e condividere conoscenza con un pubblico vastissimo ed in
tempi brevi. Come afferma Thompson (2007), il primo stadio di
sviluppo di internet ha visto gli utenti andare sulla rete per
cercare informazioni. Era piuttosto simile ad una esperienza
unidirezionale, come andare in libreria a cercare un libro. Al
contrario, il web 2.0 si basa sulla partecipazione degli utenti. Il
termine 2.0 si riferisce ad una «seconda generazione di servizi
disponibili sul World Wide Web che permette alle persone di
collaborare e condividere le informazioni online»
[2].
Internet non è più una serie di silos isolati di informazioni, ma è
diventata una piattaforma per gli utenti per comunicare ed
interagire gli uni con gli altri.

Una critica a questa visione del
web è stata formulata da Tim Berners-Lee secondo il quale le
caratteristiche comunemente attribuite al 2.0 erano già tutte
presenti nelle premesse del cosiddetto web 1. Sul piano delle
potenzialità di utilizzo dello strumento, inoltre, Berners-Lee
segnala come il coinvolgimento attivo dell’utente fosse una
premessa già insita in quella che alcuni definiscono la prima
versione del web. Una significativa discontinuità, però, è segnata
proprio dall'adozione di massa non solo del web in generale, ma di
quelle specifiche applicazioni che supportano, a vari livelli,
forme di coinvolgimento attivo del fruitore
[3].
Infatti, blog, wiki e applicazioni per servizi online danno agli
utenti gli utensili per creare informazione e collaborare nelle
attività di produzione. Gli strumenti per 
taggare forniscono agli utenti la possibilità di assegnare
parole chiave (tag) a qualsiasi tipo di contenuto – immagini, blog,
articoli – e di condividerli.

  




 Le nuove comunità di utenti sono cresciute attorno a tali
collezioni di informazioni. E social network come MySpace e
Facebook hanno dimostrato, tra le altre cose, che gli studenti
investiranno tempo ed energia nel costruire relazioni attorno ad
interessi condivisi e comunità di conoscenza. Le persone stanno
usando le nuove tecnologie per affrontare i problemi in molti modi
diversi: fare nuove connessioni e dare forma a relazioni tra
disparati pezzi di informazioni, talvolta apparentemente
contraddittori, e infine creare qualcosa di nuovo che possa essere
condiviso con gli altri. Tutto ciò è una reminiscenza degli
approcci odierni verso l’apprendimento, inclusi modelli centrati
sullo studente o di apprendimento attivo che incoraggia gli alunni
a risolvere problemi significanti e a riflettere sul loro processo
cognitivo. La sfida da affrontare ora è quella di incorporare il
paradigma tecnologico del web 2.0 nell'insegnamento e
nell'apprendimento

[4].

  



Queste attività collaborative sono
sostenute da una serie di tecnologie che producono due effetti. Da
una parte aiutano e favoriscono questo tipo di comportamenti,
dall'altra parte modificano la ricerca di informazioni, il loro
modo di catalogarle e le fonti da consultare e da cui attingere.
Allo stesso tempo, la produzione di contenuti non è più un fatto
isolato ma avviene in un ambiente che favorisce le pratiche di
problem solving collaborativo e genera nuove abilità che non sempre
la scuola e gli insegnanti riescono a far emergere per affrontare
da punti di vista differenti i programmi scolastici. Infatti, lo
stesso Tim O’Reilly ha coniato il termine Web 2.0 per fare
riferimento al modo in cui il valore delle creazioni non dipende
«dall'hardware o dal contenuto, ma dal modo in cui [quello stesso
valore] sfrutta la partecipazione di comunità sociali su larga
scala, che si sentono motivate a raccogliere e annotare dati per
metterli a disposizione di altri utenti»

[5].

Come afferma Henry Jenkins sulla
sua webpage del MIT:

  




Viviamo in un’epoca in cui i cambiamenti delle tecnologie della
comunicazione, della narrazione e dell’informazione stanno
riconfigurando quasi ogni aspetto della vita – inclusi i modi in
cui creiamo, consumiamo, impariamo e interagiamo gli uni con gli
altri. Un’intera gamma di nuove tecnologie consentono ai
consumatori di archiviare, annotare, appropriarsi e rimettere in
circolo contenuti mediali e nel processo queste tecnologie hanno
alterato i modi in cui i consumatori interagiscono con le
istituzioni governative, educative e commerciali

[6].

  



Il problema che si pone oggi alla
scuola è quello di valutare che tipo di competenze sono necessarie
nel ventunesimo secolo e come poterle sviluppare attraverso
l’esperienza quotidiana. Infatti, nell'ambiente di rete con quelle
caratteristiche chi vi prende parte, ed in particolar modo gli
studenti, non può più contare su 
guardiani esperti
[7]
che indichino cosa valga la pena conoscere. Bisogna invece
riflettere maggiormente su quali strumenti dare per riconoscere le
risorse più rilevanti.

Tra le competenze utili, riveste un
ruolo rilevante la 
digital competence che, secondo la definizione della
Commissione Europea, consiste nel «saper utilizzare con
dimestichezza e spirito critico le tecnologie»
[8]:
i cittadini che non sono in grado di adattarsi alla flessibilità
richiesta avranno più difficoltà nel partecipare ai cambiamenti
della società, ai processi democratici, ai flussi comunicativi e
nel cogliere opportunità lavorative.

Dunque l’alfabetizzazione, o per
meglio dire la 
literacy, è necessariamente multimediale e dovrebbe
influenzare anche il metodo di insegnamento che non può rimanere
ancorato a vecchi schemi altrimenti corre il rischio di essere
percepito sempre di più come qualcosa di isolato dal vissuto
quotidiano che è immerso nei mezzi di comunicazione.

Nel passaggio al 2.0, l’enfasi è
posta principalmente sulla partecipazione, dalla trasformazione
dell’utenza da passiva ad attiva, dove le proprie creazioni vengono
condivise in tempo reale e possono essere arricchite dal contributo
di tutti coloro che nutrono un interesse per un determinato
argomento. Downes vede lo sviluppo del web 2.0 come un passaggio
«dall'essere un medium nel quale l’informazione era trasmessa e
consumata, ad una piattaforma nella quale il contenuto viene
creato, condiviso, rimescolato, riproposto e distribuito”
[9].
Anche Tim O’Reilly si esprime in termini molto simili, aggiungendo
che con questo nuovo strumento si va oltre la metafora della pagina
web della versione 1.0 introducendo un’architettura della
partecipazione e arricchendo l’esperienza degli utenti

[10]. Un altro aspetto da tenere in considerazione,
strettamente legato alla rapida diffusione del web 2.0, è la
facilità di creare pagine e contenuti per l’ambiente web: Non c’è
bisogno di avere conoscenze approfondite di linguaggio di
programmazione per aprire un blog o per caricare video e foto su
qualsiasi piattaforma di condivisione: basta essere in possesso di
un dispositivo (fisso o mobile) in grado di accedere alla rete per
far parte dell’ambiente web 2.0. Il distacco dal computer fisso e
dalla propria camera ha permesso di rendere ancora più coinvolgente
la navigazione, in quanto la portabilità dei dispositivi consente
di condividere il proprio vissuto quotidiano in tempo reale in
tutte le forme consentite dalle “declinazioni” dei social media

Ciò che gli insegnanti vedono come
rivoluzionario e lontano dai programmi didattici, per gli alunni
cresciuti con quel tipo di tecnologie le attività svolte e le
abilità attivate fanno parte della routine quotidiana. Per questo
motivo, i programmi e le modalità di insegnamento dovrebbero
includere e adattarsi, con spirito critico e flessibile, a questi
nuovi modi di apprendimento e di ragionamento, in modo da non
cedere alle facili derive tecnologiche oppure ad una difesa ad
oltranza della “tradizione” della scuola come pura trasmissione
orale del sapere condensata solo nei libri di testo.

La 
media education è la strada verso cui la scuola deve, o
dovrebbe, andare per restare ancorata alla realtà. Infatti,
chiudere gli occhi di fronte all'esplosione dei mezzi di
comunicazione vuol dire abdicare al proprio ruolo di agenzia
formativa e fornire alle giovani generazioni strumenti poco adatti
ad affrontare quello che c’è fuori. Come ha affermato un docente,
intervistato durante una ricerca sulle che ha coinvolto alcune
scuole di Gaeta

[11], non tener conto della diffusione dei media, e dei social
media in particolare, all'interno della didattica porterà «a
preparare dei ragazzi con handicap». Ciò significa che se non si
forniscono agli alunni gli strumenti adatti per orientarsi in un
mondo che per essere “sfruttato” in tutte le sue potenzialità,
avranno una pesante lacuna (handicap) che faranno fatica a colmare
senza l’educazione all'utilizzo dei media.

La media education, innanzitutto,
non è una materia a sé stante ma contiene al suo interno molti
elementi di interdisciplinarità, presenti fin dalla nascita, e si
pone l’obiettivo di entrare nel merito dei processi di produzione
dei prodotti mediali e dei loro contenuti con i quali gli studenti
hanno un rapporto quotidiano. L’aspetto innovativo consiste nella
combinazione dei due termini 
media ed 
education perché attraverso questo processo

  




(…) si colloca in uno spazio intermedio fra la comunicazione e
la formazione e risponde ai condizionamenti della società moderna
attraverso stili di intervento coerenti alle nuove dinamiche
sociali, culturali e relazionali. Essa si applica fuori dai
pregiudizi e, secondo un’ottica interventista, coinvolge i
territori concreti e produttivi di realtà, come i linguaggi, i
contenuti e le tecnologie
[12].

  



Inoltre, Morcellini (2004) mette in
evidenza come la media education possa avere una funzione di
avvicinamento (inteso come 
riconciliazione) sia tra
generazioni che tra istituzione scolastica e mondo esterno. 

  




  
La media education attua una concreta forma di
“riconciliazione” secondo una duplice interpretazione. La prima è
fra due tipi di generazione: quella adulta, spesso poco esperta e
poco attenta ai nuovi linguaggi e ai codici comunicativi della
società dell’informazione, e quella dei giovani, figli della
società moderna e spesso definiti i migliori insegnanti di nuove
tecnologie. […]



  
La seconda riconciliazione (…) è tra l’istituzione scolastica
ed il mondo esterno. Secondo questa prospettiva, la scuola si
adegua alle trasformazioni sociali, compiendo una modificazione
della sua struttura organizzativa e della sua logica funzionale;
nello specifico, quest’ultima comincia ad aprirsi all'ambiente
circostante, stabilendo rapporti di comunicazione, di cooperazione
e di collaborazione, e riconfigura nuove strategie didattiche e di
progettazione
  

  

[13]


  



Questo ambito di insegnamento,
dunque, non si limita solo all'utilizzo dei media per trasmettere
contenuti. Guardare un documentario su dvd o utilizzare il computer
(in aula o nei laboratori di informatica) per produrre testi o
altro materiale è utile ma è solo un aspetto marginale. La media
education guarda ad un 
ampio ventaglio di testi che,
nel senso più esteso del termine, possono contenere diversi
linguaggi: parole stampate, immagini (ferme o in movimento), suoni
(musica, sonoro, parlato). Per questo, la media education si
propone di:

  




sviluppare una competenza più ampia, non solo in relazione alla
carta stampata, ma anche in questi altri sistemi simbolici di
immagini e suoni. Questa competenza viene spesso descritta come una
forma di alfabetizzazione; ed è cosa condivisa che, nel mondo
moderno, l’alfabetizzazione ai media sia importante per i giovani
quanto più la tradizionale alfabetizzazione al testo scritto. La
media education (educazione ai media), dunque, è il processo di
insegnamento e apprendimento centrato sui media; la media literacy
(alfabetizzazione ai media) ne è il risultato – e altro non è che
la conoscenza e le competenze che gli studenti acquisiscono in tema
di mezzi di comunicazione

[14].

  



Le competenze “classiche” (leggere,
scrivere e far di conto) restano fondamentali per accedere ai testi
multimediali che, in ogni caso, sono ricchi di parole che hanno
bisogno dei necessari strumenti cognitivi per essere decodificate.
Infatti, l’abilità di avvalersi pienamente di tutte le opportunità
dei nuovi media richiede «un pieno sviluppo mentale, visivo,
auditivo, verbale, logico ed analitico»

[15].

Nel 2008, all'interno di un
rapporto di ricerca promosso dall'Unione Europea, è stata proposta
la seguente definizione di media literacy:

  




l’espressione che descrive le abilità (skills) e le competenze
(competences) necessarie per promuovere uno sviluppo, autonomo e
consapevole, nel nuovo ambiente comunicativo – digitale, globale e
multimediale – della società dell’informazione. La media literacy
può essere considerata come il risultato del processo di media
education

[16].

  



Questa definizione ha il pregio di
fare una chiara distinzione tra il risultato (
literacy) e il processo (
education). Inoltre, la media
education focalizza le sue attenzioni anche sugli aspetti etici e
valoriali della comunicazione portando queste conoscenze
nell'educazione non solo teorica ma concreta: si impara
compromettendosi, 
facendo

[17]. Anche Van Dijk (1999) nel tracciare le opportunità di
apprendimento interattivo individuava l’interattività come uno
degli elementi principali. L’interattività dei nuovi media consente
«una forma più attiva e indipendente di apprendimento di quanto non
lo fosse in passato»

[18]. Gli studenti, secondo lo studioso olandese, potranno
avere la possibilità di 
manipolare da soli le
caratteristiche dello studio, e di 
giocare con il materiale
didattico. Quest’ultima attività consente di chiarire e comprendere
le materie astratte in base alle proprie capacità

[19].

Non è più sufficiente avere a che
fare con materie autoreferenziali che non collaborano tra di loro
perché questo ha rappresentato un elemento di debolezza
dell’istituzione scolastica. Lo scopo non è nascondersi, ma farsi
conoscere con la forza della propria conoscenza costruita grazie
all'apporto di tutti. Una conoscenza che non consiste solo in
cornici interpretative, senz'altro utili, ma anche in modelli di
azione aperti alla verifica costante del lavoro svolto. Siamo di
fronte ad un’interazione guidata dagli insegnanti e dalla loro
autorevolezza guadagnata sul campo e non grazie semplicemente al
loro status.

  




  

    
Nuovi modelli di acquisizione della conoscenza
  


  



Il significato di alfabetizzazione,
con l’avvento delle nuove tecnologie e del web 2.0, si è ampliato
andando ad includere aspetti che fino a pochi anni fa sembravano
dovessero essere lasciati fuori dai programmi scolastici perché
inerenti ad una dimensione personale e ludica dello studente. Ma la
diffusione della rete, presente anche nei dispositivi portatili, ha
prodotto non solo un maggiore accesso a diversi tipi di contenuti
ma anche una capacità di acquisizione, memorizzazione e gestione
delle informazioni che risponde a canoni diversi. Le ICT si muovono
su un terreno trasversale riuscendo a fondere tutte queste
caratteristiche mettendo lo studente nelle condizioni di integrare
le conoscenze delle diverse discipline e di approfondire gli
aspetti che più lo interessano. Inoltre, grazie alla diffusione dei
personal media si acquisiscono abilità secondo una tempistica
personale e attraverso la costruzione di procedimenti individuali
di apprendimento che differiscono con la trasmissione lineare di
contenuti di cui fanno esperienza a scuola. Come osserva Wim Veen
(2006):

  




questa generazione mostra comportamenti di apprendimento
differenti dalle generazioni precedenti; in particolare, apprendere
attraverso schermi, icone, suoni, giochi, ‘navigazioni’ virtuali e
in costante contatto telematico con il gruppo dei pari significa
sviluppare comportamenti di apprendimento non lineari, come quelli
alfabetici e gutenberghiani

[20].

  



Cosa si intende per comportamenti
di apprendimento non lineari? Partendo dall'osservazione di Veen si
vuole introdurre il concetto di apprendimento informale, che si
inserisce pienamente negli aspetti sociali che caratterizzano il
web 2.0. In questi contesti i partecipanti si sentono maggiormente
coinvolti perché si sentono parte di un gruppo e ciò incentiva
l’acquisizione e il perfezionamento delle proprie conoscenze ed
abilità grazie al confronto con persone con interessi comuni. Il
dialogo incentiva la ricerca e la condivisione dei risultati
permette ad ognuno di sentirsi un esperto e di essere giudicato da
una comunità di pari

[21]. Ma c’è anche un altro aspetto da tenere in
considerazione: le comunità informali sono costruite ad hoc per un
determinato scopo e sono molto più elastiche e sperimentali
dell’istruzione formale e possono cambiare rapidamente per
rispondere a bisogni temporanei. In più si può entrare ed uscire
dalle comunità informali se non rispondono ai propri interessi,
cosa più difficile in un ambiente rigido ed istituzionale come
quello della scuola. Siamo di fronte a quelle che Jenkins definisce
culture partecipative, che sono caratterizzata da:

  




 barriere relativamente basse per l’espressione artistica e
l’impegno civico, che dà un forte sostegno alle attività di
produzione e condivisione delle creazioni e prevede una qualche
forma di mentorship informale, secondo la quale i partecipanti più
esperti condividono conoscenza con i principianti

[22].

  



È una definizione che racchiude
quanto detto in precedenza sulla collaborazione tra pari ma che
annulla anche le differenze. In una comunità online, specie se
popolata di nickname, l’unico criterio di distinzione è il maggiore
o minore interesse, e competenza, nei confronti dell’argomento per
il quale ci si è riuniti. In tale contesto cadono le barriere di
età, sesso, religione e razza e la reputazione è costruita sulla
qualità dell’interazione e sulla quantità di scambi informativi tra
i partecipanti. Si tratta di una mentalità diversa di affrontare i
problemi che viene spesso sottovalutata o esclusa dagli ambienti
scolastici che presentano spesso forti resistenze al
cambiamento.

L’approccio da tenere in questi
contesti è quello costruttivista che nasce negli Anni Ottanta e
segna una svolta significativa per l’evoluzione del senso
dell’educazione. Dal comportamento osservabile e dall'apprendimento
inteso come associazione tra stimolo e risposta, si passa allo
studio dei processi mentali ed ambientali (da qui l’espressione 
comunità educativa). La costruzione del sé non può essere
soltanto il risultato di un processo di maturazione psicologica, ma
anche un prodotto del contatto e dell’esperienza con il contesto
circostante che contribuisce alla costruzione della personalità
dell’individuo

[23]. In questo modo, l’ apprendimento da semplice
trasferimento di risorse diventa un processo costruttivo
individuale e sociale in cui l’esperienza di ciascuno incide sulla
significazione e sull'interpretazione della realtà. La conoscenza è
frutto dell’attività riflessiva del soggetto, una strutturazione
attiva, negoziata e 
situata, figlia dell’esperienza e degli scambi
comunicativi e simbolici

[24].

Nello specifico, l’attenzione si
focalizza sui processi di costruzione attiva dei significati, in
cui l’obiettivo finale non è più soltanto l’acquisizione di un
sapere, ma anche la capacità di elaborare strategie personali per
raggiungere e costruire la propria conoscenza e il proprio percorso
di vita nella società moderna. In tal senso matura l’espressione 
ambiente di apprendimento con la quale si intende la
capacità di ogni studente di realizzare autonomamente percorsi
formativi differenti, strettamente connessi al proprio grado di
preparazione e conoscenza in clima di reciproco scambio. Ciò
comporta, inevitabilmente, una trasformazione della pratica
didattica non più articolata e organizzata soltanto partendo da
obiettivi e contenuti predefiniti, ma anche dal processo di
acquisizione delle conoscenze e delle competenze dei singoli in
contesti circoscritti. Così, l’osservazione e l’analisi della
situazione formativa diventano momenti fondamentali per scoprire o
costruire strumenti e percorsi di apprendimento adeguati alle
caratteristiche del contesto circostante, per organizzare attività
capaci di favorire l’apprendimento libero e motivato e modi di
lavorare in gruppo centrati sul dialogo e sullo scambio.

Koschmann (1993-94) sintetizza i
principi di apprendimento e istruzione ricorrendo ai seguenti
concetti:

  




  
	
Molteplicità: la conoscenza complessa, dinamica, sensibile
al contesto e interattivamente connessa; le istruzioni dovrebbero
favorire prospettiva multiple, rappresentazioni e strategie;

  
	
Attività: l’apprendimento è un processo attivo che
richiede una costruzione mentale da parte di chi apprende; le
istruzioni dovrebbero alimentare iniziativa cognitiva ed
elaborazione sui significati;

  
	
Accomodamento e adattamento: l’apprendimento è un processo
di accomodamento e adattamento; le istruzioni dovrebbero stimolare
una continua valutazione, incorporazione e modificazione della
comprensione di chi apprende;

  
	
Autenticità:l’apprendimento è sensibile alla prospettiva,
alla finalità ed al contesto; le istruzioni dovrebbero coinvolgere
attività, settings e oggetti di studio autentici;

  
	
Esplicitazione: l’apprendimento è rafforzato
dall'esplicitazione, astrazione ed esecuzione da parte di chi
apprende; l’istruzione dovrebbe offrire opportunità per chi
apprende per articolare la conoscenza recentemente acquisita;

  
	
Assenza di termine: l’apprendimento di un materiale ricco
è senza fine; l’istruzione dovrebbe instillare un bisogno di
esplorazione conoscitiva, l’idea che la comprensione di un
materiale complesso non è mai completata, soltanto arricchita e che
l’arricchimento può proseguire per tutta la vita

  


[25].



Usare internet come strumento per la didattica presuppone che si
educhi alle strategie di navigazione e di ricerca e alla
valutazione delle risorse. Bisogna sapersi destreggiare tra le
molteplici sollecitazioni offerte dalla struttura ipertestuale
delle informazioni distribuite attraverso la rete. Internet, da
questo punto di vista, può rivelarsi un ottimo sussidio didattico
«a patto che si sappia che cosa cercare, come trovarlo, come
utilizzarlo, a volte semplicemente da dove cominciare, superando
sia le inevitabili delusioni – il cosiddetto “effetto silenzio” -
che le facili illusioni, il cosiddetto “effetto rumore”»

[26].

La parola chiave di questo modo di insegnare, e dell’ultima fase
dell’introduzione dei computer nelle scuole vista in precedenza, è 
cooperazione che nella letteratura internazionale si tende
a distinguere da collaborazione. Con entrambi i termini si
intendono le attività orientate alla produzione di un oggetto
comune ma arrivandoci attraverso una diversa modalità
organizzativa. In generale secondo Hathorm e Ingram (2002):

  




La collaborazione può essere definita come l’interdipendenza
dei partecipanti in un gruppo con cui essi condividono idee ed
esperienze uniche. I membri del gruppo lavorano tutti sullo stesso
problema e i contributi individuali dei partecipanti spesso non
possono essere chiaramente separati nel progetto finale.
All'opposto, dividere il lavoro e delegare una porzione a ciascun
individuo è caratteristica della cooperazione, non della
collaborazione

[27].

  



Secondo questa accezione, la
collaborazione è dunque più aperta e meno strutturata mentre la
cooperazione implica un’organizzazione più rigida e ruoli più
definiti. Entrambe le attività, però, si muovono verso chiari
obiettivi comuni da raggiungere e devono convergere verso un unico
oggetto o prodotto.

La reazione delle istituzioni
scolastiche è spesso quella di aggrapparsi a modelli che poggiano
sulla scrittura e sulla trasmissione orale del docente, oppure di
nascondersi dietro la scarsità di risorse economiche che non
permette di avviare programmi di insegnamento in questo senso.
Nella progettazione di un intervento di implementazione di ICT in
contesto scolastico, però, è molto importante anche tenere conto
del potenziale interesse nei confronti del progetto da parte dei
destinatari cui è rivolto, in quanto «l’interesse è sintomo di un
bisogno e il primo motore della motivazione»


[28].

L’istituzione scolastica, in questo
senso, assomiglia all'arcidiacono di Notre Dame Claude Frollo che
rifletteva sulle conseguenze dell’introduzione della stampa e sul
potere della parola scritta sull'architettura. «Questo ucciderà
quello. Il libro ucciderà l’edificio»

[29] è la sintesi di un ragionamento che prende spunto dalla
paura di fronte alla novità di quel periodo, l’invenzione di
Gutenberg, ma racchiude anche un corollario più filosofico sul
pensiero umano che «cambiando forma avrebbe finito per cambiare
anche modo di espressione; che l’idea capitale di ogni generazione
non si sarebbe scritta più nella stessa materia né nello stesso
modo; che il libro di pietra [l’architettura] così solido e così
duraturo stava per cedere il posto al libro di carta, ancora più
solido e duraturo»

[30].

Rapportando il pensiero
dell’arcidiacono Claude Frollo al ventunesimo secolo è il bit,
unità di informazione minima delle tecnologie digitali, che
minaccia l’esistenza del libro di carta sulla quale il sapere ha
posto le basi per la sua conservazione e trasmissione. Solo questi
rappresentano una vera esperienza di apprendimento, mentre il web
2.0 è relegato alla dimensione ludica e al tempo libero degli
alunni. Si tratta, ovviamente, di un grosso errore: invece di
separare le esperienze mediali e comunicative dal quotidiano
scolastico, sarebbe meglio integrarle nei programmi di insegnamento
per dare stimoli creativi e diversi a quegli alunni che ormai
vedono il libro di testo solo come una parte del loro
apprendimento. I media rappresentano un valore aggiunto alla
formazione, poiché sono vicini alle giovani generazioni sia in
termini di linguaggi utilizzati (testo scritto, audio, video,
immagini) che di processi di identificazione con la realtà
circostante.

La comunicazione è diventata una
realtà partecipativa e coinvolgente che non riduce la sua
riflessione sulla “forza” delle tecnologie in una prospettiva di
formazione, ma chiama in causa altre forme di interazione e di
comunicazione costitutive dell’essenza stessa dell’educazione. La
tv, internet e gli altri media possono diventare, in questo modo,
strumenti di apprendimento, di interpretazione e di apertura verso
nuovi orizzonti del sapere. Allo stesso modo, la riflessione attiva
sulle potenzialità della comunicazione nelle strategie di
insegnamento può produrre un accorciamento delle distanze fra
docenti e studenti, permettendo di conoscere con meno pregiudizi
gli universi culturali degli alunni verso i quali si ha una
responsabilità non di poco conto


[31].

  




  

    
Dalle 3R alle 3X: passaggio alla new media literacy
  


  



Leggere scrivere e far di conto
sono state le abilità minime ed indispensabili per generazioni di
studenti per porsi qualche gradino sopra l’analfabetismo, ma anche
le basi per chi ha deciso di proseguire gli studi. È innegabile che
ancora oggi questi requisiti siano indispensabili anche
nell'ambiente digitale, dove le parole restano ancora una
componente importante.

Il mondo del computer e delle reti
di comunicazione richiede nuove competenze: il processo di
convergenza sta creando un unico ambiente mediale immersivo, che
richiede gli strumenti cognitivi adatti per poterlo “abitare”.
Questi strumenti devono essere acquisiti nelle agenzie di
formazione primaria tra le quali c’è la scuola, istituzione
deputata a formare le generazioni più giovani non solo attraverso
la stretta osservanza dei moduli didattici ma anche dando loro
delle lenti critiche per poter interpretare il periodo storico nel
quale si vive.

Per fare questo si può seguire il
passaggio descritto da Idith Harel dalle 3 R (Reading, wRiting,
aRitmetic) alle 3 X:

  




  
	
eXploration: cioè la capacità di ricercare selettivamente
informazioni in modo da essere protagonisti attivi del proprio
apprendimento;

  
	
eXpression: cioè la capacità di usare i media digitali per
esprimersi, rappresentare e comunicare conoscenze e idee;

  
	
eXchange: cioè la capacità di porre domande, scambiare
idee e lavorare con gli altri

[32].



  



In questo contesto gli insegnanti, la cui formazione deve tenere
conto del continuo aggiornamento delle tecnologie relazionali, sono
sempre di meno le «antenne trasmittenti del sapere»

[33] ma hanno il compito di mettere ordine negli stimoli
creativi, a volte incontrollati e disordinati, dei loro studenti e
dare loro un metodo che gli consenta di analizzare da molteplici
punti di vista la società nella quale sono chiamati a vivere.
Società e mondo del lavoro che richiedono abilità differenti che
possono essere acquisite grazie ad un insegnamento che tenga conto
dell’ambiente mediale pervasivo. I media sono radicati nel tessuto
e nelle abitudini della vita quotidiana e forniscono una gran
quantità di risorse simboliche per relazionarsi e definire e
costruire la propria identità. In questo contesto, la literacy non
può intendersi come alfabetizzazione perché tale concetto denota un
attaccamento al testo senza possibilità di modificarlo o di
appropriarsene per nuove produzioni di significato. In questo caso
si prefigura una dimensione individuale dove ciascun alunno deve
risolvere un problema senza poter contare sull'aiuto dei propri
compagni. Quindi la literacy del XXI secolo deve essere intesa
come

  




un’abilità sociale piuttosto che individuale e che quelle che
gli studenti devono acquisire vanno intese come abilità e
competenze culturali. Ciascuna delle competenze […] abilitano gli
studenti a sfruttare nuovi strumenti di simulazione, apparati che
trattano informazione e social network; facilitano lo scambio tra
le diverse comunità e la capacità di muoversi con facilità tra
diverse piattaforme mediali e social network. […] l’emergere dei
media digitali crea nuove spinte a preparare gli studenti ai loro
futuri ruoli di cittadini e lavoratori

[34].

  



Dalla dimensione individuale a quella sociale: sta qui il
passaggio alla 
new media literacy
[35]
alla quale è affidato il compito più importante, ovvero
garantire il pieno apprendimento di quelle abilità necessarie per
vivere nella società dell’informazione da cittadini attivi e
consapevoli e per rapportarsi ai nuovi media.

Anche Jenkins (2010) si inserisce
su questo piano concettuale e mette in evidenza come ci sia una
maggiore enfasi sulla literacy 

  




in quanto pratica sociale e collettiva piuttosto che
individuale; sull'imparare a collaborare e a scambiare conoscenza
con gli altri. C’è una maggiore enfasi sulle sfide imposte dalla
necessità di muoversi attraverso un panorama mediale disperso, di
interagire con gruppi che provengono da un background profondamente
diverso, di porre alternativamente l’attenzione su canali di
comunicazione multipli, o di fare ricorso a differenti strumenti
per processare l’informazione

[36].

  



Per maggiore chiarezza, ma si
evince già dalle definizioni delle 3 X, non si tratta di insegnare
ad usare il computer, ma ad assumere uno spirito critico nei
confronti delle informazioni e delle azioni svolte in ambiente web
2.0.

A tale scopo è utile leggere quello
che afferma Magda Pischetola nel suo contributo per il convegno
Didamatica 2010 per avere un’idea dell’evoluzione della literacy
nelle scuole italiane:

  




  
Si parlava di computer literacy già nei primi anni ‘80, quando
sembrava indispensabile conoscere le funzioni base del computer
[Van Dijk, 2005]. Il concetto si è poi evoluto in quello di
information literacy, includendo l’abilità di riconoscere, valutare
e usare l’informazione efficacemente. Parallelamente, la media
literacy faceva riferimento alle competenze analitiche per la
critica della cultura visiva ai nuovi media e per la capacità di
partecipare ai processi democratici, in un processo di
riappropriazione di abilità e mezzi della comunicazione
[Warschauer, 2003].



Alla fine del XX secolo non è più in gioco solo un problema di
alfabetizzazione informatica, in quanto gli analfabetismi
cominciano a riguardare una sfera molto più complessa e articolata
della semplice competenza tecnica. Si parla allora di digital
literacy, definita come l’abilità di capire e usare l’informazione
in molteplici formati, la conoscenza delle logiche e i
funzionamenti di base degli strumenti e dei servizi a disposizione,
il pensiero critico per saper discernere il senso dei contenuti cui
si accede [Gilster, 1997
]

[37]

  



Allo stesso tempo alle agenzie
formative, ed in questo caso alla scuola, è attribuito il compito
non semplice di guardare a culture e modi di fare nati al di fuori
dei confini istituzionali per integrarli con i propri scopi che
restano sempre validi pur cambiando gli strumenti, materiali e
concettuali, con i quali perseguirli.

L’alfabetizzazione ai media
consiste, quindi, in competenze di carattere pratico, conoscenze,
capacità produttive, e un atteggiamento critico e consapevole nei
confronti dei media e dei suoi prodotti

[38]. L’appropriazione delle nuove tecnologie viene ripensata
come un processo dinamico e ricorsivo, anziché lineare, in cui le
motivazioni all'uso, l’accesso materiale, il possesso delle
competenze digitali e la differenziazione negli uso concorrono a
determinare diversi gradi di inclusione digitale. Secondo Van Dijk
(2005) le 
digital skills sono costituite dalla combinazione di tre
tipi di competenze distinguibili da un punto di vista analitico, ma
cumulative nel loro uso:

  




  
	1.
Operational skills: l’abilità di usare hardware e
software;

  
	2.
Information skills: la capacità di cercare, selezionare e
valutare la credibilità dell’informazione nei media digitali;

  
	3.
Strategic skills: la capacità di usare le informazioni
trovate online per raggiungere determinati obiettivi professionali
o personali

[39].



In un momento successivo, Van Deursen e Van Dijk (2008)
introducono una quarta capacità che era inclusa tra quelle di tipo
informativo, ma in realtà è di tipo operativo e strumentale:

  




  
	4.
Formal skills: l’abilità di gestire la navigazione
dell’informazione digitale attraverso l’uso di menu e link

[40].



Hargittai (2007) include fra le competenze digitali che
contraddistinguono l’utente alfabetizzato ad internet anche la
capacità di comunicare online con gli altri in maniera efficace e
sicura, la consapevolezza rispetto alle questioni di privacy e di
sicurezza, l’abilità di cercare e trovare aiuto online, e la
capacità di personalizzare le informazioni digitali. In questo modo
si valorizza la dimensione espressiva dell’uso, così come l’aspetto
della protezione e della sicurezza

[41].

Al di là delle diverse classificazioni delle competenze d’uso di
internet, emerge una sostanziale convergenza di diversi studi nel
riconoscer le 
digital skills come un corpus complesso di conoscenze,
alcune di carattere strumentale ed operativo, e altre di tipo
analitico, critico e produttivo, del tutto in linea con la
definizione più accreditata di digital 
literacy

[42].

  




  

    
Digital divide, oltre la dicotomia have – have nots
  


  



Non basta avere un computer ed una
connessione ad internet per dirsi al passo con i tempi. Basti
pensare ad uno spot di qualche anno fa dove una ragazza lascia un
biglietto scrivendo «X mamma. La ricetta è nel computer». Per lo
spettatore abituato ad usare con maggiore frequenza questo
strumento il significato di quella breve frase è chiaro: sulla
memoria del computer c’è un file che contiene la ricetta di cui ho
bisogno e per recuperarla dovrò avviare il pc e trovarlo nella
posizione in cui è stato salvato. Ma la mamma protagonista dello
spot, poco avvezza all'uso del computer, interpreta alla lettera il
messaggio e comincia prima a spostare i componenti visibili sulla
scrivania e poi a tentare di smontare pezzo per pezzo il computer
alla ricerca di ciò che non trova

[43]

.

Nei suoi primi anni di
introduzione, il concetto di digital divide è stato inserito in una
cornice interpretativa quantitativa: i dati raccolti riportavano
prevalentemente quale fosse la distribuzione degli utenti mondiali
di internet e il loro rapporto sulla popolazione di ogni Paese. In
questo modo si creavano mappe e diagrammi che poco dicevano sul
reale uso della rete (limitandosi ad un semplice elenco di numeri)
e dello sfruttamento delle opportunità che questo nuovo strumento
può fornire per l’inclusione sociale, l’educazione e
l’apprendimento. Espandere l’accesso ai computer contribuirà a
colmare alcune lacune tra 
digital haves e 
have nots, ma solo in un contesto in cui la connessione
internet Wi-Fi libera sarà accompagnata da «nuove iniziative
educative che aiutino giovani e adulti a imparare ad utilizzare
questi strumenti in modo efficace»

[44]. È questa la nuova cornice interpretativa nella quale si
situa il concetto di digital divide: bisogna indagare i contesti
d’uso della rete e rapportarli all'effettivo uso che se ne fa a
seconda dell’educazione mediale ricevuta.

L’istituzione scolastica, quindi,
riveste un ruolo decisivo nel trasmettere alle giovani generazioni
queste nuove competenze e capacità per orientarsi nel rinnovato
mondo del lavoro e nella società. Inoltre, l’apprendimento basato
su Internet non è soltanto una questione di competenza tecnologica:
cambia il genere di istruzione richiesta sia per lavorare su
Internet che per sviluppare la capacità di apprendimento in
un’economia e in una società basata sulla rete. La questione
critica è spostarsi dall'apprendimento
all'apprendimento-ad-apprendere. Dal momento che buona parte
dell’informazione è online è richiesta la capacità di decidere cosa
cercare, come rintracciarla, come trattarla e come usarla per lo
scopo della ricerca. Insomma, il nuovo apprendimento è orientato
verso lo sviluppo della capacità educativa di trasformare le
informazioni in conoscenza e la conoscenza in azione

[45].

Dunque, in assenza di un’adeguata
formazione degli insegnanti sono le famiglie che si accollano la
responsabilità di istruire i propri figli al mondo tecnologico
soprattutto in caso di genitori relativamente istruiti con la
capacità di guidare i propri figli rappresenta una differenza
sostanziale. Tutte queste condizioni messe insieme si possono
tradurre in sostanziali differenze nell'uso di Internet nel campo
educativo e, secondo Castells, possono incidere in maniera
significativa, ampliandole, sulle «differenze sociali radicate in
classe, istruzione, genere ed etnicità»

[46]. Queste erano le preoccupazioni dello studioso spagnolo
all'alba dell’Età di Internet.

Con il passare degli anni sono
venuti fuori altri aspetti da tenere in considerazione per definire
in maniera esaustiva il digital divide. Alcuni studiosi non hanno
ritenuto più sufficiente rifarsi alla dicotomia have – have nots ma
di focalizzare le proprie ricerche su come le ICT possano
contribuire a ridurre l’esclusione sociale e favorire la coesione
di una comunità

[47]. Da questo approccio discende l’importanza della digital e
della new media literacy che consistono in un set di competenze
utili per provare a trarre il massimo dalle tecnologie di rete a
cominciare dalle possibilità relazionali, e non solo, offerte dal
web 2.0. Warschauer (2003) sostiene che le principali abilità per
lavorare con il computer e internet consistono nell'appropriarsi
dei materiali ricercati trasformandoli e mettendoli in circolo
attivando oltre a semplici attività tecniche (il saper usare un
programma per il montaggio dei video o di modifica delle foto)
anche tutta una serie di competenze multimediali

[48]. Dunn e Johnson-Brown (2008) completano questo
ragionamento affermando che in questo ambito vengono utilizzate una
varietà di competenze per recuperare, accedere, valutare in maniera
critica e usare efficacemente le informazioni e l’American
Librarian Association (ALA) ritiene che tutte queste attività (
locate, evaluate and use) possono essere tradotte in
pratiche pedagogiche dagli insegnanti

[49].

Infine, Sonia Livingstone pone
l’accento sulla produzione di nuova informazione, ovvero sul
materiale mediale messo in circolo dagli utenti sulle piattaforme
di distribuzione: è in questa fase che tutte le abilità della media
literacy sono produttive e gli utilizzatori acquisiscono una
migliore comprensione del medium che stanno usando

[50].

In altre parole, le ricerche svolte
tra la fine degli Anni Novanta e i primi del 2000 hanno seguito un
approccio che legava la presenza fisica di computer e di dotazioni
tecnologiche  con il reddito l’età e il livello di educazione. La
seconda fase di ricerca ha criticato fortemente l’enfasi data
all'accesso fisico (per esempio la presenza di connessione e ICT).
Gli studi di questa seconda fase si sono concentrati sulla
comprensione dei differenti tipi di competenze (tecniche,
cognitive, culturali) sulle differenza qualitative dell’uso delle
tecnologie sulle relazioni tra l’uso e le tendenze economiche e
sociali più ampie. Gli studiosi di questa seconda fase si
caratterizzano per un progressivo allontanamento delle variabili
legate alla tecnologia e al loro uso: ciò che conta non è solo
l’accesso, quanto piuttosto le competenze delle persone nel
trasformare l’uso delle tecnologie in pratiche significative e
socialmente rilevanti. Quindi, il concetto di digital divide tende
ad allontanarsi da una prospettiva tecno-centrica per essere invece
associato ad una più generale attenzione alla povertà di risorse
informative

[51]. In più, un altro aspetto che viene preso in
considerazione in questa fase di studi è quello relativo all'
usage gap

[52]: un divario negli usi e nelle opportunità online fra gli
utenti di internet in base alle tradizionali variabili di
stratificazione sociale.
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