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Prefazione

Quando il 10 e 11 febbraio 2020, si teneva la conferenza internazionale “Connessione tra tecnologie e didattica - l'esperienza del progetto IDEA” nessuno di noi avrebbe immaginato come sarebbero di lì a poco cambiate le nostre abitudini e che avremmo dovuto rivedere le modalità di insegnamento e non per il consueto e positivo approccio al miglioramento continuo ma perché avremmo dovuto chiudere le Scuole e ripensarci nei ruoli di genitori, di studenti, di insegnanti...

La crisi Covid-19 ha reso ancora più evidente la necessità di apportare profondi cambiamenti al sistema scolastico della nostra Regione e del Paese nel suo complesso; un sistema scolastico che possa contribuire allo sviluppo inclusivo e competitivo delle nuove generazioni e che possa giocare un ruolo fondamentale per contrastare i gap strutturali che ci posizionano come fanalino di coda nelle classifiche internazionali.

Certamente come per tutte le questioni complesse occorre percorrere in modo sinergico numerose strade: penso al miglioramento delle capacità di inclusione del nostro sistema istruzione con l’obiettivo di aumentarne l’equità e di contrastare le disuguaglianze di classe, di genere e territoriali e fare in modo che un numero sempre maggiore di giovani non abbandonino gli studi. Dobbiamo perciò investire maggiormente nella modernizzazione del sistema perché si sa che un elevato livello di istruzione e di competenze è alla base della competitività e del benessere di ogni paese.

Tra le diverse misure utili al raggiungimento di tali obiettivi sfidanti, in questo contesto l’adozione di tecnologie, di modalità di orientamento e di sistemi di insegnamento aggiornati ha assunto un ruolo centrale.

Il Progetto IDEA raccontato in questo e-book attraverso la voce dei protagonisti e di autorevoli studiosi ci fornisce un interessante spunto per riflettere criticamente e consapevolmente sull’utilizzo delle nuove tecnologie nella didattica.




L’Assessorato della Pubblica Istruzione resta impegnato in primo piano affinché progetti come questo, insieme alle altre attività portate avanti con il programma Tutti a Iscol@, possano avere continuità e siano valorizzati adeguatamente quale patrimonio di crescita e di sviluppo per la scuola sarda.

Andrea Biancareddu

Assessore della pubblica istruzione, beni culturali, informazione, spettacolo e sport


IDEA:
PERCORSI DI SPERIMENTAZIONE PER TUTTI

Carole Salis
Responsabile scientifico del progetto IDEA
(Innovazione Didattica E Apprendimento)

L’acquisizione e lo sviluppo dei saperi e il saper fare sono delle competenze chiave che orientano le nostre società e che accompagnano i nostri giovani verso la maturità per una inclusione totale nei luoghi del confronto, della riflessione e della partecipazione sociale per favorire il benessere di una comunità. In un'epoca di innovazione gli strumenti abbondano e con loro i nuovi approcci che segnano gli orientamenti sociali ed economici in modo sempre più preciso. Affidare, per esempio, all'Intelligenza Artificiale la funzione di riconoscimento e di discernimento, così come le funzioni operative che l'uomo stesso ha dettato come istruzione alla macchina, sono situazioni sufficientemente convincenti per avviare, e in certi casi consolidare, la costruzione di facoltà meta-cognitive di alto livello. Di fronte ad ogni cambiamento occorre porre attenzione e giudizio tanto che solo la giovane mente allenata riuscirà ad adattare le sue competenze a continue evoluzioni tecnologiche. Non basta essere “digital native”, non si nasce infatti con la capacità di associare funzionalità a bisogno e a beneficio. Occorre “formare” il giovane perché scatti automaticamente in lui l'interrogativo riguardo l’utilizzazione più o meno motivata di una tecnologia, sulla capacità a difendere le proprie posizioni a favore di un'innovazione per garantire soluzioni efficaci ma anche per meglio diffidare dello strumento che non presenta evidenze scientifiche ben documentate. I giovani che oggi sono “formati” e sensibilizzati a questi interrogativi prima e durante la manipolazione dell'innovazione sono i futuri decisori sociali che contribuiranno alla trasformazione dei nostri modi di fare, dei nostri comportamenti d'innanzi a nuovi contesti sociali. Per ogni realtà sociale di oggi che guida i giovani nei diversi percorsi dell'innovazione, il passare attraverso la sensibilizzazione e l'accompagnamento del docente esperto nello sviluppo di scenari innovativi, rappresenta un piccolo passo in avanti perché il giovane possa contare sulle sue capacità analitiche e critiche e sulle sue capacità di selezione in base a reali bisogni che superano l'effimera attrazione per gli strumenti strategicamente proposti sul mercato.

É indispensabile adottare misure olistiche per integrare l'innovazione tecnologica nei processi di insegnamento/apprendimento situando al centro colui che orchestra il flusso di dati che interessano i destinatari, cioè il docente. Tale misura ci porta a rivalorizzare il ruolo fondamentale della scuola accompagnando i docenti nell'utilizzo consapevole dell'innovazione. Il docente, ascoltato nei suoi bisogni e accompagnato verso un uso razionale della tecnologia, diventa il garante di un’educazione ragionata dei giovani per l'impiego della stessa innovazione. 

Nel nostro caso parliamo di una realtà di ricerca applicata e di sviluppo dell'innovazione emergente per iniziare subito a riflettere anche a scuola sulle modalità di utilizzo “intelligente” della tecnologia. A volte si tratta di tecnologia che ha già pervaso il nostro quotidiano e della quale potremmo anche temere uno sviluppo talmente rapido da non cogliere a mente fredda le implicazioni che può avere sul nostro benessere. Il progetto IDEA guida tutti i protagonisti coinvolti ad esplorare, scegliere, sperimentare e valutare l'impatto dell'innovazione su un aspetto specifico di interesse didattico per l'insegnante e i suoi studenti. L'evidenza dell'impatto, forte o irrilevante che sia, sarà espressa dall'insegnante stesso al termine della sperimentazione. Ogni profilo sociale presente nel progetto contribuisce a tracciare le forme future dell'educazione sul territorio della Sardegna, dallo studente al docente, al dirigente scolastico, al dirigente politico, con la partecipazione attiva del team del programma “Tecnologie dell’Educazione” del CRS4.


Ringraziamenti

Il gruppo “Tecnologie dell’Educazione” ringrazia l’Assessorato regionale della Pubblica Istruzione, beni culturali, informazione, spettacolo e sport, della Regione Autonoma della Sardegna (RAS) e l’Agenzia Regionale Sardegna Ricerche. Nello specifico si ringraziano tutti coloro che hanno creduto nel progetto IDEA, reso possibile l’attuazione della prima annualità e dato il sostegno alla seconda malgrado le grandi difficoltà che il Paese intero affronta per via dell’emergenza sanitaria. La continua collaborazione dell’Assessorato e il suo accompagnamento lungo tutte le fasi del progetto rendono possibile la presenza costante del team di lavoro del progetto IDEA al fianco di tutte le autonomie scolastiche partner del progetto. A tal proposito si ringraziano le scuole capofila per il lavoro straordinario, i docenti e i tutor che insieme costruiscono scenari innovativi, segno di generosa apertura della scuola per sperimentare nuovi modelli didattici.


IL PROGETTO IDEA
INNOVAZIONE DIDATTICA E APPRENDIMENTO


Fabrizio Murgia1, Marie Florence Wilson2


Abstract

IDEA è un programma biennale (aa.ss. 2018/2019 e 2019/2020) di sperimentazione rivolto ad insegnanti che ambiscono a essere aggiornati su come migliorare la loro capacità di inserire efficacemente le tecnologie nella loro pratica didattica curricolare. Il progetto è la naturale estensione di un precedente progetto triennale di attività extracurricolari basate sull'uso delle tecnologie innovative destinato agli allievi. Questo progetto ha riscosso successo fra gli studenti e gli insegnanti delle scuole partecipanti e generato la richiesta da parte dei docenti di essere sostenuti nelle pratiche di uso critico delle tecnologie nella didattica e nei contesti educativi in genere. In questo documento si descrivono i punti salienti dell'organizzazione del progetto, i suoi obiettivi, i gruppi coinvolti, i beneficiari, la piattaforma Web sviluppata per archiviare e condividere il materiale didattico e gli scenari prodotti durante il periodo di sperimentazione. Daremo inoltre i numeri principali sullo svolgimento del primo ciclo di Sperimentazione (a.s. 2018/2019).

Keywords: Tecnologie Digitali; Didattica Innovativa; Scuola Digitale; Apprendimento

Introduzione

Il progetto IDEA nasce come naturale evoluzione della Linea B2 che offriva ai ragazzi delle scuole pubbliche sarde (dagli ultimi anni della scuola primaria alla scuola secondaria di secondo grado) l’opportunità di partecipare a laboratori tecnologici extracurricolari. Durante lo svolgimento delle attività laboratoriali della linea B2 [1] i docenti hanno espresso l’interesse di portare le tecnologie innovative nelle attività curricolari.

Il progetto segue le linee strategiche definite dalla Giunta Regionale in data 19.01.2016 (Delibera N. 3/12) [2] ed è in continuità con il programma regionale “Tutti a Iscol@”, destinato alla valorizzazione del sistema scolastico. Inoltre IDEA fa propri gli obiettivi di “Aprire l’Istruzione” (COM/2013/0654) [3], l’iniziativa della Commissione Europea che propone, tramite tecniche innovative, azioni volte ad allargare i contesti di apprendimento al fine di raggiungere gli obiettivi dell’Unione Europea di riduzione dell'abbandono scolastico e di aumento del tasso di completamento dell’istruzione terziaria.

Il progetto, caratterizzato da scadenze strette collegate ai ritmi della scuola e al rispetto dei tempi delle diverse procedure, aspira ad incentivare i docenti partecipanti a consolidare l’innovazione tecnologica nella scuola, potenziando l’utilizzo critico e consapevole delle tecnologie nella didattica. Nel loro percorso di esplorazione e approfondimento di nuove pratiche, nuovi metodi e strumenti, basati sull’uso critico e ragionato delle tecnologie digitali, i docenti sono accompagnati da esperti, i cosiddetti “Tutor”, che sono professionisti del territorio o docenti con comprovata esperienza che possono ricoprire il ruolo di tutor tecnologici (esperti in una o più delle tecnologie usate nel progetto) e/o tutor didattici (esperti nella progettazione e realizzazione di percorsi didattici).

Finanziato dalla Regione Autonoma della Sardegna, Assessorato della pubblica istruzione, con risorse del Piano di Azione Coesione (PAC), il progetto è stato concepito e realizzato dal gruppo Educational Technology (EduTech) del CRS4 (Centro di Ricerca, Sviluppo e Studi Superiori in Sardegna) in accordo con l’Agenzia regionale Sardegna Ricerche.

Il ruolo del CRS4

Il gruppo EduTech del CRS4 ha identificato tecnologie quali la Realtà Aumentata (RA) [4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16]; la Robotica Educativa (RE) [17, 18, 19, 20, 21, 22, 23]; il Coding [24, 25, 26, 27, 28, 29]; l’Internet delle cose (Internet of Things - IoT) [30, 31, 32, 33, 34]; e l’Intelligenza Artificiale (IA) [35, 36, 37, 38, 39, 40, 41]; come idonee al raggiungimento degli obiettivi del progetto che sono: 



	Contribuire all’aggiornamento e all’orientamento sistematico degli insegnanti, potenziando l’integrazione dell’innovazione tecnologica nella didattica.


	Rendere autonome e consapevoli le comunità scolastiche della Sardegna, sia nelle scelte, sia nell’adozione e nell’utilizzo delle innovazioni tecnologiche a supporto della didattica.







Si è occupato di progettare la Sperimentazione, dividendola in due fasi. Una fase preparatoria in cui esplorare tecnologie e approcci didattici innovativi accompagnati dai Tutor, e una fase pratica caratterizzata dal trasferimento di quanto investigato e approfondito durante la prima fase nelle classi dei docenti partecipanti. Inoltre ha gestito la realizzazione del progetto, il monitoraggio e la valutazione dei risultati di sperimentazione. 

Ha scelto di coinvolgere le scuole nell'organizzazione e nella gestione del progetto e di sfruttare la collaborazione nata tra Centro di Ricerca, Autonomie Scolastiche e le PMI (Piccole e Medie Imprese) tecnologiche presenti sul territorio aventi interesse a collaborare con il mondo della scuola. 

Oltre ad aver concepito il progetto, il gruppo EduTech del CRS4 ha dovuto, tra ottobre 2018 a maggio 2019, ossia prima dell’avvio della prima Sperimentazione, affrontare una serie di attività preliminari come l’integrazione del team con le figure che mancavano, pubblicazione dei bandi, acquisti di materiale tecnologico, ecc. Inoltre, tra dicembre 2018 e gennaio 2019, ha svolto attività di disseminazione del progetto IDEA sul territorio, con interventi di presentazione nelle scuole della Sardegna. Successivamente, è stata organizzata una conferenza nazionale (Cagliari, Sa Manifattura, 12 feb. 2019) per la presentazione al pubblico del progetto IDEA e per iniziare ad affrontare tematiche di interesse per i partecipanti al progetto.

Nel marzo 2019, ha proceduto alla selezione delle quattro migliori proposte progettuali, redatte dalle Scuole capofila - cfr. tabella 1. Per verificare il corretto svolgimento delle attività svolte dai 22 gruppi di lavoro nel corso della I° fase di sperimentazione, sono state effettuate alcune verifiche ispettive in loco, a campione (settembre/ottobre 2019).


Coinvolgimento delle scuole

Per la prima annualità (anno scolastico 2018/19) sono state selezionate 4 Autonomie Scolastiche (A.S.) statali della Sardegna tramite Avviso Pubblico, una per ognuna delle circoscrizioni amministrative del territorio, (Città Metropolitana di Cagliari e Provincia Sud Sardegna; Provincia di Sassari; Provincia di Nuoro; Provincia di Oristano).

Modalità di selezione delle capofila

Le A.S. della Sardegna con insegnamenti di scuola secondaria di primo e secondo grado, interessate a partecipare al progetto, sono state invitate a costituirsi in Associazione Temporanea di Scopo (ATS) e scegliere tra loro una Capofila. Ogni ATS costituita ha presentato un'unica proposta progettuale rispettando i parametri indicati nel bando: inclusione al suo interno di tutte le tematiche oggetto della Sperimentazione (Continuità didattica, Pensiero computazionale, Interdisciplinarità nella didattica digitale); rispetto del numero di gruppi di Sperimentazione previsto per quel dato territorio; rispetto del numero di docenti ammessi in ciascun gruppo di Sperimentazione.

Per realizzare il Progetto Didattico e acquistare il materiale tecnologico necessario, sono stati stanziati € 684.908,12 da allocare alle Capofila in base al distretto territoriale di riferimento. 

Compiti della capofila

Tra i compiti delle capofila delle ATS ammesse a finanziamento, possiamo citare la selezione e contrattualizzazione dei Tutor Esperti, la creazione ed organizzazione dei gruppi di Sperimentazione, il programma degli incontri, la collaborazione con il gruppo EduTech, il coordinamento delle attività dell’ATS, la rendicontazione del progetto, ecc.. Hanno fatto parte dei gruppi di Sperimentazione gestiti da una specifica scuola capofila i soli docenti appartenenti ad autonomie scolastiche aderenti alla corrispondente ATS.

La prima annualità

Le proposte pervenute dalle scuole capofila sono state valutate dal CRS4 secondo criteri di ammissibilità formale, criteri di merito e di priorità. Su questa base, sono state selezionate le 4 migliori proposte, e conseguentemente le 4 scuole capofila. Queste hanno, nel maggio 2019, svolto i compiti di arruolamento dei docenti e creazione dei gruppi di lavoro in previsione della I° fase di Sperimentazione. Questo si è tradotto in un bacino di 208 docenti, suddivisi in 22 gruppi di Sperimentazione [v. Tab.1].



[image: OEBPS/images/tab01_20.png]
Tabella 1: le quattro Scuole capofila nel territorio





Dati sui gruppi di lavoro

Suddivisione per grado di scuola

I 208 docenti partecipanti sono così distribuiti:



	68 docenti della scuola secondaria di I° grado (53 donne e 15 uomini);


	140 docenti della scuola secondaria di II° grado (80 donne e 60 uomini).







Suddivisione per tematica scelta



	Continuità didattica - Scuola Senza Pareti – SSP con la RA - 8 gruppi per un totale di 65 docenti (46 donne e 19 uomini);


	Pensiero computazionale con IoT, Coding o Robotica Educativa - 10 gruppi per un totale di 95 docenti (49 donne e 46 uomini);


	Interdisciplinarità nella didattica digitale, con l’IA - 4 gruppi per un totale di 48 docenti (38 donne e 10 uomini).








Selezione dei tutor

Per ogni gruppo di Sperimentazione è stato previsto il coinvolgimento del binomio tutor tecnologico / tutor didattico.

Gli aspiranti tutor hanno risposto a un Avviso pubblico. Se in possesso di tutti i requisiti di ammissione, i loro CV sono stati valutati ed è stato assegnato loro un punteggio in base ai criteri di esperienza esplicitati nel bando. Per essere giudicati idonei hanno dovuto maturare un punteggio pari a almeno 60/100. In base a questi criteri, sono stati dichiarati idonei 36 Tutor Didattici e 32 Tutor Tecnologici, tra cui 10 candidati aventi entrambe le competenze. 

Nell'aprile 2019, i candidati idonei che hanno seguito le attività propedeutiche di allineamento sugli obiettivi e i metodi della Sperimentazione, sono stati inseriti, in base alle specifiche esperienze e competenze, in almeno uno dei 4 elenchi di esperti, (1: progettazione e realizzazione di percorsi didattici; 2: RA; 3: IoT, coding o RE; 4: IA). 

I tutor hanno lavorato in sinergia secondo le linee guida predisposte dal CRS4. Ogni esperto poteva essere selezionato (come tutor didattico e/o tecnologico) per un massimo di 3 gruppi collocati anche presso Autonomie Scolastiche diverse. Il limite di massimo 3 incarichi è stato fissato tenendo conto del carico di lavoro e delle tempistiche serrate del progetto.

Tematiche e strumenti per la sperimentazione

Per i docenti partecipanti, l’adesione alla Sperimentazione è stata volontaria avendo come vincoli un’autovalutazione sul livello di preparazione tecnologica e l’indicazione della tematica di interesse.

Il ciclo di Sperimentazione ha avuto una durata di sei mesi, divisa in due fasi. Nella prima fase durata circa 3 mesi, per un totale di 48 ore, i docenti partecipanti hanno avuto incontri settimanali con i tutor didattici e tecnologici durante i quali hanno familiarizzato con le tematiche, gli approcci tecnologici e didattici innovativi. Questa fase si è svolta tra aprile e giugno 2019. Essendo questa prima fase un’attività extracurricolare, i docenti partecipanti hanno ricevuto un compenso. Le attrezzature usate nel corso della Sperimentazione (PC, router wifi, schede, ecc.) sono state fornite alle scuole dal CRS4, in comodato d’uso, attingendo dalle risorse economiche del progetto IDEA. L’assegnazione del materiale (tipologia e quantità) è stata proporzionale al numero di gruppi di sperimentazione.

Durante la seconda fase, tra ottobre 2019 e gennaio 2020, i docenti hanno portato in aula le pratiche innovative approfondite nel corso della prima fase, trasferendo quanto precedentemente visto nella propria didattica.

Continuità didattica – Scuola Senza Pareti – SSP 

Il gruppo EduTech del CRS4 ha sviluppato e messo a disposizione dei gruppi di Sperimentazione la piattaforma di Realtà Aumentata e Georeferenziazione (tecnica che consente di associare ad un dato digitale delle coordinate che ne fissano la posizione sulla superficie terrestre) denominata Scuola Senza Pareti o SSP (vedi 4.4 La Piattaforma) alla quale si può accedere sia tramite PC sia tramite l’App mobile anche essa sviluppata dal CRS4.

I docenti che hanno scelto di approfondire la continuità didattica hanno lavorato con smartphone, RA, Georeferenziazione e con la piattaforma SSP, dando ai loro studenti la possibilità di creare connessioni tra l’attività didattica svolta in classe e la realtà quotidiana. L’apprendimento è stato così portato oltre gli spazi e i tempi della scuola; sono state evidenziate le possibili connessioni tra i curricula scolastici e la realtà circostante; si è lavorato sul Pensiero computazionale.

Su questa tematica hanno lavorato 8 gruppi di Sperimentazione per un totale di 65 insegnanti (49 donne e 16 uomini), ossia il 31,25% del totale degli insegnanti coinvolti nella Sperimentazione. Questa tematica è stata scelta dal 19,12% degli insegnanti delle scuole di I° grado e dal 37,14% di quelli delle scuole di II° grado.

Pensiero computazionale con IoT, coding o Robotica Educativa

Per favorire lo sviluppo del pensiero logico, si è lavorato principalmente con la RE, l'Internet delle Cose, e il coding. Sono state approfondite tecniche e metodologie di problem solving (analisi, ideazione di algoritmi, realizzazione degli algoritmi tramite un codice o pseudocodice). 

Sulla tematica hanno lavorato 10 gruppi di Sperimentazione per un totale di 95 insegnanti (49 donne e 46 uomini), ossia il 45,67% del totale dei docenti coinvolti nella Sperimentazione. Questa tematica è stata scelta dal 41,18% degli insegnanti delle scuole di I° grado e dal 47,86% di quelli delle scuole di II° grado.

Interdisciplinarità nella didattica digitale, con l’IA

Si è lavorato con un software di IA capace di trovare connessioni tra parole attinenti a diversi argomenti, generando automaticamente una mappa concettuale e con un sistema dedicato di Machine Learning. Questi strumenti, sviluppati o adattati dal Team IDEA sono serviti ai docenti per sviluppare attività didattiche di potenziamento, di recupero e di consolidamento dei concetti da trattare in classe. 

Hanno lavorato a questa tematica 4 gruppi per un totale di 48 docenti (38 donne e 10 uomini) pari al 23,08% del totale dei docenti coinvolti nella Sperimentazione. Questa tematica è stata scelta dal 39,70% degli insegnanti delle scuole di I° grado e dal 15,00% di quelli delle scuole di II° grado.

In questo primo anno di Sperimentazione, la tematica più richiesta è stata quindi il Pensiero computazionale (45,67% dei docenti), seguita da SSP (31,25%) e Interdisciplinarità (23,08%). Una motivazione per la scelta del Pensiero Computazionale da parte di più docenti potrebbe essere la maggior familiarità dell’argomento rispetto a RA ed IA.

Lo strumento Learning Designer

Ultimo strumento messo a disposizione dei docenti partecipanti, è lo strumento di Instructional System Design (ISD), basato sul tool Learning Designer (LD) sviluppato dalla London University con licenza open source, dal team della professoressa Diana Laurillard, e adattato dal gruppo EduTech per soddisfare i fini del progetto IDEA. La nostra versione di LD è accessibile tramite la piattaforma IDEA. Learning Designer è uno strumento sviluppato con lo scopo di dare supporto ai docenti nella progettazione delle loro attività di insegnamento e nella condivisione dei propri progetti.

Usare uno strumento di ISD consente di migliorare la qualità e l'efficacia della trasmissione di concetti e competenze agli alunni. La riluttanza iniziale di certi docenti ad usare lo strumento è dovuta al fatto che il lavoro di analisi degli obiettivi di insegnamento/apprendimento, la pianificazione del materiale educativo, i compiti, che il docente deve svolgere a monte richiede molto tempo, ma questo problema iniziale è bilanciato a medio e lungo termine dal fatto che i docenti partecipanti possono consultare le schede create e condivise nella piattaforma da altri. Ciò consente di minimizzare i tempi di preparazione delle lezioni. Una volta individuata la scheda LD di suo interesse, in tempi ridotti, il docente può valutare se la natura degli obiettivi e le strategie che vi sono associate possano essere di qualche utilità per i propri interventi didattici nella sua classe. Una volta reperita, la scheda di interesse può essere trasferita nella propria didattica. 

La piattaforma

Il CRS4 ha sviluppato una piattaforma Web tecnologica (https://piattaforma.ideab3.it/) d’ausilio alla Sperimentazione, e per meglio rispondere ai bisogni, caratterizzata da scalabilità ed evoluzione iterativa. L’architettura Web consente l’accesso da computer e da dispositivo mobile (tablet, smartphone, ecc.). Tale piattaforma consente l’accesso agli strumenti descritti nel punto 4.3 (legati alle 3 tematiche e allo strumento di ISD - per es. video uso tool IA https://youtu.be/yZv6tYFOtis). Inoltre, tramite link, dà accesso alla piattaforma Web per la didattica Moodle (moodle.ideab3.it).

Un’altra funzione della piattaforma è quella di repository: un luogo in cui caricare e condividere il lavoro svolto nel corso della Sperimentazione e anche le diverse risorse per la didattica innovativa, principalmente dispositivi software e hardware e le pratiche, le conoscenze, le esperienze, i documenti, i moduli formativi creati dai docenti. Inoltre è possibile scaricare/caricare software, aprire forum di discussione, fare domande, diffondere risultati, ecc. Così le conoscenze, gli scenari educativi e in generale i contributi di tutti i partecipanti vanno a costituire un patrimonio condiviso a disposizione della Scuola. Detto patrimonio non solo è condiviso, ma può essere personalizzato e riusato secondo le necessità dei singoli docenti.


Valutazione

A fine Sperimentazione, durante la prima annualità è stato somministrato ai docenti un questionario di gradimento i cui dati sono in via di elaborazione, mentre durante la seconda annualità, è prevista l’applicazione di un modello di valutazione con gruppo di controllo e gruppo sperimentale.

Lavori futuri e conclusioni

Considerando il requisito minimo che ognuno dei 208 docenti coinvolti nella Sperimentazione del primo ciclo abbia creato del materiale relativo a un argomento curricolare per almeno una delle sue classi e ipotizzando che questa sia composta mediamente da circa 20 alunni è prevedibile che nel primo ciclo siano stati coinvolti almeno 4000 alunni. Essendo stati valutati positivamente la partecipazione dei beneficiari del progetto e i risultati finora raggiunti si è ritenuto opportuno proseguire nell’azione dando avvio a un secondo ciclo di attività per l’anno scolastico 2019/2020 anticipandole all’ultimo trimestre del corrente anno, sia per venire incontro alle richieste delle autonomie scolastiche in tal senso, sia per rispettare le date di conclusione e rendicontazione delle attività progettuali.

Nel secondo ciclo di Sperimentazione si predisporrà l’uso di una strumentazione adatta allo sviluppo di competenze trasferibili nella propria didattica e contestuali a categorie di attività ICT quali l’accesso remoto ai laboratori tecnico scientifici. Allo scopo è in fase di sviluppo RIALE (Remote Intelligent Access to Lab Experiments), una piattaforma multifunzionale per applicazioni di apprendimento innovative al fine di offrire uno spazio in cui docenti e ricercatori del Laboratorio sviluppano scenari di apprendimento da sottoporre agli studenti come strumento di apprendimento da utilizzare per approfondire ed esplorare le sperimentazioni scientifiche.




1Valorizzazione e Trasferimento della Conoscenza, CRS4, Pula, Italy.

2Educational Technology, CRS4, Pula, Italy.
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Didattica con la Realtà Aumentata al Liceo Artistico Musicale “Foiso Fois” di Cagliari

Maria Beatrice Artizzu1

Abstract

La didattica digitale che vede come protagonista la Realtà Aumentata, vuole offrire un modello alternativo agendo sin dalla scuola secondaria per sviluppare una visione del patrimonio culturale e artistico come sistema di nuove professioni correlate e tecnologie digitali quali importanti supporti alla didattica tradizionale. 

Keywords: Realtà Aumentata (AR), Realtà Virtuale (VR), Architettura. 

Introduzione

Il Digitale rappresenta una serie di processi, che devono essere sempre intesi nella loro evoluzione verso la dimensione di conoscenza storica dell’Era Digitale contemporanea, dai quali si formano metodologie innovative di studio, ricerca, produzione di nuove dimensioni culturali, creatività, competenze consapevoli e trasversali, conoscenza e accesso partecipato, gestione e valorizzazione.

Gli obiettivi della Scuola sono duplici:



	Formativi, per dotare i discenti di strumenti culturali e scientifici atti a stimolare l’interdisciplinarità, l’inserimento in comunità di pratiche nazionali ed internazionali, la partecipazione a progetti orientati al digitale nella conservazione e valorizzazione dell’eredità culturale;


	Scientifici e sociali, per sviluppare una ‘cultura del digitale’ ad ampio spettro dell’eredità culturale, sia per aggiornare coloro che già operano nelle organizzazioni culturali, sia per preparare le future generazioni.







Metodologia

Si deve contribuire nel far emergere professionalità innovative e nel far acquisire competenze di e-leadership, ovvero di figure che arricchiscano la cultura digitale della capacità di immaginare il cambiamento possibile e atteso, di contestualizzarlo in un quadro articolato, segnato da consapevolezza scientifica e umanistica, tecnica, procedurale, e di tradurlo in un assetto efficiente dell’organizzazione in cui opera. 
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Figura 1. Infografica oggetto digitale culturale





La Realtà Aumentata è una tecnologia che permette di posizionare in sovrimpressione “oggetti” virtuali su uno schermo con lo stesso punto di vista dell'utente, come se questi oggetti co-esistessero nel mondo reale. Si tratta di un arricchimento della percezione sensoriale umana mediante informazioni, manipolate e convogliate elettronicamente, che non sarebbero percepibili con i cinque sensi. 

Le 3 leggi della Realtà Aumentata sono: (1) La “augmentation” deve emergere dal mondo reale e relazionarsi con esso. (2) La “augmentation” non deve distrarre dal mondo reale, ma anzi aumentare il senso di presenza. (3) Eventuali Interazioni devono fornire una esperienza superiore rispetto al mondo reale. La principale differenza con la Realtà Virtuale è che la VR esclude l'utente dal mondo reale, immergendolo in un ambiente virtuale.

I dispositivi mobile e wearable continuano a progredire affinché l'esperienza in AR sia sempre più performante e quindi più entusiasmante: Fotocamere ad alta risoluzione; Central Processing Unit (CPU)/Graphics Processing Unit (GPU) sempre più potenti; Memoria sempre più capiente; Risoluzione sempre maggiore; Connettività sempre più alta.
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Tabella 1. Classificazione AR



Risultati

Con l’obiettivo comune di far nascere un ‘campus diffuso’ in grado di attivare l’elaborazione di un’offerta formativa coordinata con il sistema nazionale e anche per costruire il complesso delle competenze digitali indispensabile al confronto sempre più articolato ed eterogeneo con la smart society, nel quadro di un modello scalabile a livello europeo, il Liceo Foiso Fois, si è interrelato con DICULTHER - The Digital Cultural Heritage, Arts and Humanities School e Stati Generali dell'Innovazione. 

Con il Concorso Crowddreaming – I giovani co-creano cultura digitale [1], il Liceo Artistico, ha iniziato il percorso con la Prima Pietra del Monumento Digitale in Realtà Aumentata [2] e le Settimane delle Culture Digitali, avrà inoltre un evoluzione transculturale con un progetto Erasmus+ “Europa Square Challenge” [3]. 

Foiso Fois - La vita e le opere in Realtà Aumentata

Gli studenti del Liceo Artistico di Cagliari hanno ricordato il centenario della nascita di Foiso Fois e il decennale dell’intitolazione del Liceo Artistico al grande artista, rendendo omaggio al suo fondatore con un progetto innovativo e con la realizzazione di un Museo Virtuale in Realtà Aumentata che rendesse “vive” le sue opere. In occasione di tale ricorrenza è stata posta la Prima Pietra del Monumento Digitale in Realtà Aumentata, nell'autoritratto dell'artista. Foiso Fois, già negli anni ‘60 disquisiva sul futuro, sul dialogo aperto fra l'uomo e i “computer” (cervello elettronico) e sulla possibilità di utilizzare spettrogrammi e ologrammi [4].

ProgettoHostel.it

Il ProgettoHostel è pensato come il veicolo attraverso cui gli studenti possono acquisire competenze disciplinari in campo ambientale, territoriale, urbanistico, architettonico, design, artistico, storico-letterario, musicale, grafico, digitale, multimediale ecc. e competenze trasversali di tipo organizzativo, sociale, etico-civile. Il coinvolgimento attivo degli studenti che li vede partecipi in termini di progettazione degli spazi, esposizioni, laboratori, comunicazione, ecc., costituisce l'aspetto didattico - pedagogico centrale dell'iniziativa. 

Nell'ambito dell'Alternanza Scuola Lavoro, il complesso architettonico di Sant'Antonio di Cagliari, è l'epicentro della progettazione attraverso una serie di Laboratori creativi e progettuali che vedono le discipline di indirizzo del Liceo Artistico Musicale Foiso Fois di Cagliari, interagire secondo diversi momenti di condivisione degli intenti e laboratori autonomi che confluiscono in un progetto comune che coinvolge differenti soggetti. 

Il Museo Virtuale è un'entità digitale che condivide alcune caratteristiche del museo “tradizionale” e ha lo scopo di completare, migliorare e aumentare l'esperienza attraverso forme di personalizzazione, interazione ed arricchimento dei contenuti. In questo caso, lo scopo del lavoro è rendere il Complesso Monumentale di Sant'Antonio accessibile, raccogliendo il materiale che lo riguarda sotto una nuova veste più immediata e comprensibile al grande pubblico: le informazioni sono infatti fruibili sia nel luogo fisico della mostra, sia attraverso smartphone, tablet con la Realtà Aumentata.

Sito didattico progettoHostel.it [5]: Museo Virtuale e Realtà Aumentata, Monumento, Patrimonio Culturale, Ricostruzioni 3D Virtuali, Monumenti Aperti, Seminario Università, Monumento Digitale in Realtà Aumentata (Piazza Europa) [5].

Sherlock Holmes - Viaggio al 221B Baker Street con la Realtà Aumentata e Virtuale

Gli studenti degli indirizzi di Architettura e Ambiente, Design, raccontano il viaggio dell’iconico personaggio Sherlock Holmes tra letteratura, cinema, televisione, fumetto, attraverso la Realtà Aumentata e quella Virtuale. È possibile avventurarsi nelle strade della Londra ottocentesca fino al 221B Baker Street, nel celebre studio che è stato ricostruito in 3D. Con uno smartphone e un visore 3D si può avere un’esperienza immersiva, ancor più con sistemi più performanti come Oculus o HTC Vive. Infine è stata applicata la Realtà Aumentata, inserendo immagini, video, gif, suoni e collegamenti/link [6]. Il progetto nasce in collaborazione con il Centro internazionale del Fumetto ed è stato poi selezionato per la Biennale dei Licei Artistici.

Conclusioni

I Progetti indicati intendono allinearsi agli obiettivi culturali e formativi finalizzati ad avvicinare i giovani al patrimonio culturale educandoli alla sua tutela attraverso un percorso virtuoso di conoscenza e valorizzazione, sviluppando in loro sia una cultura del digitale per la conservazione e valorizzazione del patrimonio culturale, sia la consapevolezza che la cultura digitale contemporanea produce anch’essa patrimonio culturale, trasmettendo loro il valore che il patrimonio ha per le comunità del presente e del futuro. Il progetto vuole offrire un modello alternativo: agendo sin dalla scuola secondaria si vuole offrire una visione del patrimonio culturale e artistico come sistema di nuove professioni correlate e tecnologie digitali [7].

La didattica digitale quindi permette diversi sistemi di interazione attraverso differenti linguaggi, la stessa matrice comunicativa si sviluppa su canali che solo pochi anni addietro non erano alla portata di tutti. L'evoluzione tecnologica ha permesso un modo diverso di dialogare tra docente e studenti, ma anche tra gli studenti stessi che si ritrovano a lavorare in gruppi con una piattaforma dove sono inseriti tutti i lavori e isupporti necessari all’elaborazione. Attraverso la piattaforma EdModo è stato possibile dialogare in forma “smart working”, sia nei laboratori della scuola che nella comunicazione privata, con principi di flessibilità e virtualità per un cambiamento culturale che richiede un'evoluzione dei modelli organizzativi anche in vista del futuro lavoro, con presupposti di collaborazione sia tra studenti che tra docenti con l'obiettivo di coinvolgere persone e gruppi di lavoro. 

Gli studenti sono guidati verso l'autonomia, impegno e senso di responsabilità, una maggiore flessibilità favorisce la crescita dei talenti e l'innovazione diffusa. La realtà aumentata ha un potenziale unico e promettente per unificare le attività del mondo reale e le esperienze digitali, consentendo a tutti gli utenti di impegnare la loro immaginazione e stimolare la creatività. Attualmente sono svariate le risorse gratuite con le quali è possibile animare libri di testo, trasformare un immagine in un video o disporre oggetti 3d nella realtà degli spazi progettati. 

Con gli indirizzi disciplinari del Liceo Artistico, come Architettura e Ambiente o Design è possibile interagire con i modelli progettati e gli spazi relativi, realizzare progetti e percorsi di fruizione museale. Alcune applicazioni digitali, anche in realtà mista, ossia AR e VR, sono semplici, ma di grande effetto. La ricerca educativa deve prendere in considerazione questa evoluzione digitale e tenere presente che è necessario sperimentare ambienti di apprendimento complessi, ossia ricchi non solo di contenuti, ma anche di interazioni sociali, comunicazione e cooperazione. 




1Architettura e Ambiente, Design, Liceo Artistico Musicale Foiso Fois, Cagliari, Italy
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Neuralstory: Intelligenza Artificiale e Tecnologie Multimediali per la Didattica Digitale

Lorenzo Baraldi1

Abstract

I dati multimediali e i video possono essere un utile strumento didattico. Il loro utilizzo nella scuola come supporti alle presentazioni, tuttavia, necessita di strumenti adeguati che consentano una ricerca e una composizione di parti di video efficace ed efficiente. Mentre i tool di compositing esistenti non sono integrati con le piattaforme che consentono la ricerca e la navigazione tra video, le piattaforme di video browsing non consentono di ricercare all’interno del video, limitando così il riuso dei video stessi e la loro applicabilità in ambito education. NeuralStory, sviluppato dall’Università di Modena e Reggio Emilia, è un sistema prototipale che integra tecnologie multimediali e algoritmi predittivi di Intelligenza Artificiale per abilitare una ricerca a grana fine all’interno di video e un facile compositing di parti di video. Nel seguito, vengono descritti il sistema, le sue funzionalità, e le sperimentazioni effettuate presso scuole elementari e medie per validare il prototipo.

Keywords: Intelligenza Artificiale, video browsing, video retrieval

Introduzione

Sempre di più i dati multimediali, ed in particolare i video, entrano nelle scuole come uno strumento educativo di grande impatto per il coinvolgimento e la formazione degli studenti. Il linguaggio dei video, per la sua semplice e diretta comunicazione, è molto apprezzato dalle nuove generazioni, in quanto avvicina il linguaggio umanistico accademico a quello della comunicazione del cinema, della televisione, e soprattutto dei social network, dove i video diventano sempre più diffusi e condivisi. Gli strumenti impiegati nelle scuole, però, sono a volte limitati e, anche nei casi migliori, si concentrano su una fruizione passiva, di solito attraverso la possibilità di vedere in classe film o loro parti attraverso i canali di fruizione standard (tv e Web). Non vengono utilizzati strumenti che permettano di ricercare informazioni utili all’interno del contenuto video, sia da parte dei docenti per scegliere ciò che può essere utile all’interno delle lezioni, sia da parte degli studenti per la loro preparazione individuale o collettiva.

Uno strumento potente, che cerca di portare il video e i contenuti multimediali in ambito scolastico, è quello proposto da Rai Scuola [1], che attraverso una ricerca per keyword indicizza un grande patrimonio video sul Web messo a disposizione da RAI per gli insegnanti. Per gli studenti invece, spesso l’unico strumento utilizzabile è quello direttamente fornito dal Web, dai motori di ricerca (Google in primis) e dagli strumenti di editing (Microsoft Office, Adobe ecc.), che tuttavia non sono sempre disponibili ai singoli studenti, che comunque ora impiegano molto più smartphone che non personal computers. La fonte primaria, e quasi unica, di contenuto video è Youtube, i cui video, o spezzoni di video, sono solo visualizzati e poco sfruttati in una attività formativa. 

Se si chiedesse a studenti delle scuole primarie o secondarie di creare un video o una narrazione multimediale su un tema di interesse educativo, solo pochi possiederebbero gli strumenti e le competenze necessarie per realizzarlo, ma soprattutto, non avrebbero a disposizione strumenti adeguati per ricercare in maniera veloce ed efficiente il contenuto di interesse all’interno dell’enorme mole di video che è disponibile on-line. D’altra parte, i giovani conoscono bene il linguaggio dei social media (Facebook, Instagram, Pinterest, ecc.) e su questi strumenti sono invece molto attivi. Il problema di cercare in maniera efficace un contenuto video, in realtà, non è un limite che si presenta esclusivamente in ambito education: la maggior parte delle piattaforme di video browsing, infatti, permette di ricercare video utilizzando keyword testuali che vengono confrontate con i metadati inseriti dall’utente che ha caricato il video. Si tratta di un approccio semplice, poiché si affida completamente a informazioni fornite gratuitamente da un essere umano, ma limitato, in quanto i metadati difficilmente sono completi – e certamente non sono localizzati temporalmente all’interno del video. Così se all’interno di un lungo video si parla per qualche minuto di un tema di interesse, diventa difficile – se non impossibile – trovare quel video tra i risultati di ricerca. E anche qualora si riuscisse a trovarlo, l’utente dovrebbe impiegare tempo per guardare l’intero video prima di trovare la posizione del segmento di interesse.
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Figura 1 - Un esempio di creazione di narrazione multimediale (storytelling) a partire da video di documentari naturali di BBC.







Il laboratorio AImageLab dell’Università degli Studi di Modena e Reggio Emilia è attivo da tempo nello sviluppo di algoritmi di Intelligenza Artificiale per migliorare la fruizione all’interno di grandi database video. Un esempio è l’algoritmo di “video copy detection” che viene utilizzato in produzione sul social network Facebook per prevenire le violazioni di diritto d’autore, e a cui AImageLab ha attivamente contribuito sviluppandone una componente algoritmica fondamentale [2, 3]. Negli ultimi anni, poi, le attività di ricerca su video si sono sviluppate in due direzioni fondamentali: la prima verso l’annotazione automatica di video, l’indicizzazione e la ricerca; la seconda verso la creazione automatica di storytelling personalizzati e di sommari da video. 


“NeuralStory” racchiude buona parte dei risultati di ricerca finora ottenuti. Si tratta di un prototipo pensato per il mondo education, che impiega strumenti avanzati di visione artificiale e di Intelligenza Artificiale, e in particolare di Deep Learning con reti neurali profonde, per estrarre dal contenuto visuale e parlato dei video, la conoscenza utile per la loro indicizzazione. Impiega poi strumenti Web di facile impiego per la fruizione e riuso di video. I risultati di ricerca (si veda la bibliografia in fondo al documento) sono stati così implementati in un sistema prototipale per trasformare video in una interfaccia di storytelling vicina ai social network, con gli stessi paradigmi di Youtube e di Facebook, rivisitati in forma di “Media-Slide o MeSlide” per ricerche scolastiche.


Neuralstory: ricerca e fruizione di video, aumentata dall'Intelligenza Artificiale

NeuralStory combina una collezione di algoritmi che permettono la suddivisione automatica di video televisivi in shot e scene, l’annotazione degli stessi attraverso tag identificati mediante analisi visuale e testuale attraverso Deep Learning [4]. La ricerca viene effettuata mediante keyword e viene abilitata dall’uso di algoritmi semantici ed estetici per la selezione e la visualizzazione dei risultati. Inoltre, è stata prevista l’aggiunta di una componente di “automatic captioning” che permette una summarization automatica di una scena in linguaggio naturale (ad esempio, nella scena di Figura 1, l’algoritmo ritornerebbe “un cammello cammina nel deserto”) [5]. In questo modo, non è più necessario affidarsi a un utente per la metadatazione del video, che viene invece svolta in maniera automatica e a grana fine da un algoritmo di Intelligenza Artificiale.

Data una collezione di video, questi vengono automaticamente annotati, sia in termini di tag, tramite classificatori visuali, sia in termini di descrizioni in linguaggio naturale, e suddivisi prima in shot e poi in scene. Questa elaborazione permette, da un lato, di visualizzare video anche potenzialmente lunghi in modo più efficace (in una sorta di linea temporale, in cui ogni scena rappresenta un evento della linea temporale). D’altra parte, poiché i metadati hanno la granularità delle scene, questo permette di ricercare in maniera più facile e veloce all’interno del video.

L’interfaccia del sistema, accessibile da browser, permette la visualizzazione dei video divisi in scene (Figura 1), la loro ricerca per keyword, e la creazione di “storie” multimediali da parte degli studenti. Gli studenti o gli insegnanti che utilizzano il sistema possono infatti navigare all’interno della collezione di video, selezionare immagini o spezzoni di video già annotati su un argomento di interesse, e utilizzarli per comporre una storia che potrà essere integrata con testi e tags aggiunti dallo studente. La “storia”, poi, è formata da una sequenza di “MeSlides”, o slides multimediali, ciascuna delle quali può contenere uno spezzone di video o un’immagine trovata navigando nella collezione di video, o un contributo testuale o multimediale fornito direttamente dallo studente. La storia che ne risulta potrà essere visualizzata e condivisa tra una rete di studenti, oppure presentata al docente, come alternativa multimodale alla classica presentazione o ricerca scolastica.

Una versione sperimentale del sistema è disponibile, con una base di video di esempio, all’indirizzo http://neuralstory.ing.unimore.it/. Per l’accesso al sistema è richiesto l’utilizzo di credenziali, che possono essere richieste direttamente agli autori.

Sperimentazione

NeuralStory è stato sperimentato in più tornate sia da studenti che docenti di scuole elementari e medie. La sperimentazione è stata fondamentale sia per validare molte delle scelte progettuali, a partire dal concept del sistema fino alle scelte grafiche e di interfaccia, e ha permesso a più scuole di verificare le capacità di annotazione semantica e indicizzazione automatica, e di validare il livello di naturalezza ed efficienza dell’interazione con il contenuto multimediale.
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Figura 2. Esempio di creazione di una storia con diverse MeSlides (da Neuralstory)







Ogni sperimentazione si è svolta in tre fasi. La prima fase ha riguardato la selezione di una base dati di video da parte dei content owner e dai docenti delle scuole, su un tema di riferimento. È stato quindi individuato, di volta in volta, un insieme di video televisivi relativi al tema selezionato, che potessero essere utilizzati dagli studenti per raccogliere materiale e comporre le storie. Questo, nel susseguirsi delle sperimentazioni, ha poi permesso di dotare NeuralStory di una collezione di video di partenza sufficientemente ampia.

In una seconda fase, i video selezionati sono stati elaborati attraverso gli algoritmi di segmentazione ed annotazione automatica, al fine di suddividere i video in shot e scene, estrarre tag sulla base di analisi testuali e visuali, popolare gli indici per la ricerca. Questa fase viene svolta in modalità “batch” (cioè, offline) per tutta la collezione video, in modo che l’esperienza utente, una volta avviata la sperimentazione presso le scuole, sia la più fluida possibile. Gli algoritmi che compongono il sistema possono elaborare quasi in tempo reale, ossia hanno bisogno di tante ore di elaborazioni quante sono le ore video raccolte. Più il contenuto visuale è ricco, però, e più l’elaborazione richiede tempo (ad esempio un giorno di attesa per decine di video), ma i risultati sono poi disponibili sempre ed ovunque per tutti gli studenti coinvolti. 

Una volta popolato il sistema con i video selezionati, si avvia la sperimentazione presso una o più scuole. Gli studenti possono accedere al sistema da qualsiasi postazione, sia attraverso PC desktop che dispositivi mobili (tablet, smartphone), navigare nel sistema e comporre nuove storie. Le storie possono infine essere condivise tra gli studenti di una classe, o all’interno di gruppi di studenti arbitrari, e visualizzate sia dagli altri studenti che dai docenti. L’accesso di studenti e docenti al sistema avviene sempre attraverso un opportuno sistema di autenticazione, con il carico anche di gestire la condivisione delle storie tra gli utenti del sistema.
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Progetto IDEA (Innovazione Didattica E Apprendimento): la tematica Scuola Senza Pareti

Giuliana Brunetti1

Abstract

Ogni tematica del progetto IDEA propone ai docenti dei macro obiettivi didattici e delle tecnologie da utilizzare per raggiungerli. La tematica Scuola Senza Pareti (SSP) propone ai docenti il macro obiettivo di portare l’apprendimento dei programmi scolastici anche fuori della scuola, offrendo agli alunni uno sguardo più approfondito e critico del loro territorio, con l’uso della Realtà Aumentata (RA). I docenti dovranno progettare delle nuove lezioni, seguendo le linee guida della tematica, e sperimentare con i loro alunni se la metodologia e le tecnologie proposte dal progetto IDEA sono efficaci nel raggiungere i macro obiettivi e gli obiettivi specifici da loro fissati. SSP è anche uno strumento tecnologico di Realtà Aumentata e Georeferenziazione sviluppato dal gruppo EduTech del CRS4 e messo a disposizione dei gruppi di Sperimentazione.

Keywords: Realtà Aumentata (RA), Georeferenziazione. 

Introduzione

Numerosi studi trattano dell’apprendimento che avviene al di fuori dell’edificio e dell’orario scolastico, anche attraverso l’uso delle tecnologie. Zhang afferma che fornire ai bambini il ventaglio di competenze di cui hanno bisogno per diventare membri attivi della società richiede un tipo di educazione che coltivi l'empatia, favorisca la resilienza, incoraggi la creatività e promuova l'elaborazione cognitiva. La ricerca mostra che l'apprendimento avviene meglio quando è fatto in modo pratico, rilevante e coinvolgente - più che teorico e decontestualizzato - e che l'apprendimento può avvenire ovunque, in qualsiasi momento [1].

La tematica Scuola Senza Pareti (SSP) propone l’uso di uno spazio di apprendimento che va oltre l’aula e l’edificio scolastico e comprende tutti gli ambienti di vita. Non sempre, infatti, è facile vedere la connessione tra argomenti e concetti trattati nel curriculum scolastico con quanto esiste nella realtà di tutti i giorni. Questa tematica ha come scopo proprio quello di utilizzare le nuove tecnologie, e in particolare la RA, per poter rendere visibile tali connessioni. I docenti che partecipano alla Sperimentazione IDEA sono invitati a ideare e progettare attività didattiche su uno o più argomenti che trattano di solito con le loro classi:



	utilizzando la Realtà Aumentata e la Georeferenziazione,


	attraverso strumenti come lo smartphone o il tablet,


	mostrando le connessioni tra gli argomenti scolastici e il territorio/realtà in cui vivono gli studenti.








La RA è individuata come uno dei più importanti sviluppi nella tecnologia educativa sia per l'istruzione superiore che per quella primaria, come sottolineato in diverse edizioni del rapporto Horizon [2,3].

Gli studi presenti in letteratura riportano risultati di segno diverso. I benefici della RA in ambito didattico sono stati riassunti in uno studio di Diegmann et al. [4]. Da questa analisi risultano un’aumentata motivazione, un’amplificata attenzione, una potenziata concentrazione, una incrementata soddisfazione. Si registrano inoltre miglioramenti nell’apprendimento centrato sullo studente, nell’apprendimento collaborativo, nella creatività, nella curva di apprendimento, nello sviluppo delle abilità spaziali, nella memoria [4]. Altri esempi di applicazione della RA sono raccolti da Cabero e Barroso che concludono come già Garcia prima di loro che "Le possibilità che questa tecnologia può offrire nell'istruzione superiore restano ancora da scoprire e dipendono da ciò che siamo in grado di immaginare e concepire come applicazioni pedagogiche piuttosto che dalle possibilità offerte dalla tecnologia stessa" [5]. Altri esempi evidenziano come la mancanza di un'adeguata dimensione del campione di sperimentazione in cui le applicazioni di RA siano integrate con i processi di insegnamento-apprendimento nell'educazione formale limita per gli insegnanti e per i ricercatori del settore la possibilità di trarre conclusioni che siano generalmente valide [6]. 

Alcuni studi evidenziano l’esistenza di prove in letteratura a sostegno dell'affermazione che la RA può avere un impatto sulla memoria di lavoro e può essere adattata per prove di più ampio respiro al fine di misurare il carico cognitivo [7]. Altri hanno evidenziato che la RA migliora i risultati degli studenti, i processi pedagogici e le interazioni tra studente-studente, insegnante-studente o studente-materiale [8]. Un’altra analisi comparativa su studi sperimentali sull’uso della RA nell’apprendimento e sui suoi effetti conclude che le applicazioni di RA nel processo di apprendimento migliorano i risultati accademici degli studenti rispetto all'uso dei metodi tradizionali. Inoltre emerge che la RA aumenta la concentrazione e facilita una migliore comprensione della materia studiata, che gli insegnanti riescono a veicolare più facilmente i concetti se gli studenti li affrontano in precedenza con il supporto della RA. In sostanza la RA aiuta a concretizzare i concetti astratti, stimola l’uso di tutti i sensi, migliora il senso della realtà, tutti aspetti che supportano le dinamiche di apprendimento [9].

Metodologia proposta

L’idea di SSP nasce da una linea del progetto “Tutti a Iscol@ - Linea B2”, in cui si chiedeva ad operatori esterni alla scuola di proporre agli istituti scolastici delle attività didattiche laboratoriali, da realizzarsi in orario extrascolastico con gruppi di studenti. SSP era dunque un ambito nel quale proporre dei laboratori per le scuole, sempre nella filosofia dell’individuare le connessioni tra le materie scolastiche e quanto i ragazzi osservano nella propria realtà, con l’uso della RA [10].

Nel progetto IDEA si propone di realizzare attività che si ispirino a tale filosofia direttamente ai docenti, con l’obiettivo di introdurre una nuova metodologia didattica e l’uso delle tecnologie digitali nel loro insegnamento.

Come si realizza un’attività esempio per la tematica SSP? Gli alunni mentre si trovano all’esterno dell’edificio scolastico, dopo adeguata presentazione e attività in aula e dopo aver scaricato e installato sul proprio cellulare e/o tablet un applicativo di RA, possono visualizzare sul loro dispositivo mobile dei collegamenti ipertestuali (in formato di immagine/video/animazioni e/o testuale) connessi ad un monumento, un museo o altri elementi urbanistici e/o naturalistici e, selezionandoli, possono accedere ad una domanda su un argomento effettivamente incluso nel programma curricolare di interesse. I quesiti, oltre a rendere visibili le connessioni tra programmi scolastici e vita reale, sono pensati per orientare i ragazzi verso la riflessione e il ragionamento sul significato e sull'impatto degli oggetti e dei fenomeni che li circondano. 

In una fase più avanzata dello sviluppo della sperimentazione i docenti accompagnano gli alunni nella individuazione delle connessioni tra quanto si studia a scuola e la realtà quotidiana, perché siano gli studenti stessi a ideare e creare dei contenuti digitali da pubblicare in RA.

Per andare più nel dettaglio, i docenti sono invitati a scegliere un argomento che trattano nel loro programma scolastico e a individuare le connessioni che esistono tra i concetti trattati nello stesso e un aspetto della realtà vissuta tutti i giorni dagli studenti, in uno specifico luogo geografico. 

I docenti dovranno poi creare dei contenuti digitali che abbiano lo scopo di mostrare la connessione individuata e di accompagnare gli studenti a scoprirla e indagarla. I contenuti possono essere immagini, video, audio, testi e devono includere un quesito in formato testo. Tali contenuti formano uno scenario su un determinato argomento. Ogni scenario deve essere poi pubblicato in RA e geolocalizzato nel luogo prescelto.

Gli studenti possono essere coinvolti dai docenti in due modalità: da semplici fruitori oppure da creatori di contenuti.

Come fruitori gli alunni sono invitati dai loro docenti a utilizzare l’applicazione di RA mentre si trovano in un luogo del loro territorio, in modo da poter visualizzare i contenuti preparati per loro. Attraverso la RA fruiranno di informazioni aggiuntive su un luogo che conoscono, e dovranno rispondere al quesito pensato dai loro insegnanti. In questo modo si troveranno a riflettere sul loro mondo esterno alla scuola, ma attraverso conoscenze e strumenti acquisiti durante lo studio scolastico. In classe poi potranno discutere con i compagni e con l’insegnante portando riflessioni e arrivando a consolidare nuovi collegamenti tra ambiti prima non comunicanti.

Gli studenti possono passare a un livello superiore di attività, individuando per primi le connessioni tra gli argomenti di studio scolastico e il loro ambiente di vita e creando contenuti digitali da pubblicare in RA. I contenuti da loro creati possono essere destinati a nuovi fruitori, come altri studenti o persone della comunità in cui vivono.

Incoraggiare gli alunni a porre domande, ad andare oltre le conoscenze che i loro libri di testo forniscono e a smettere di dare per scontato il mondo che li circonda è la chiave sia per insegnare loro le capacità di pensiero critico di cui avranno bisogno in un mondo in continuo cambiamento, sia per contribuire a dare agli studenti un senso di padronanza sulla propria istruzione. Uno strumento usato per stimolare migliaia di bambini in tutto il mondo (coinvolti 25 paesi e 700 mila fra studenti e insegnanti) ad imparare a fare domande è la piattaforma SMILE (Stanford Mobile Inquiry-based Learning Environment). SMILE permette agli studenti dalle elementari fino all’età adulta, di creare, presentare, scambiare, rispondere, valutare e riflettere sulle domande generate da loro stessi e dai loro coetanei. Con SMILE, gli insegnanti possono assegnare compiti relativi a qualsiasi argomento, gli studenti possono creare domande aperte o a scelta multipla, che gli altri valutano e alle quali danno un feedback, e gli insegnanti possono monitorare le domande e le risposte che gli studenti forniscono. La lezione più importante è che il processo di sviluppo delle capacità di pensiero critico attraverso la creazione di domande non è probabilmente troppo diverso dal processo di acquisizione del linguaggio: ci vuole tempo e una buona guida insieme ad un'ampia esposizione all’attività [11].

L’uso di smartphone e tablet per questo tipo di attività ha anche lo scopo di proporre agli studenti un modo diverso dal solito di utilizzare i dispositivi, un modo che permette loro di conoscere più a fondo il loro ambiente e di guardare a quanto li circonda in modo critico.

Nel progetto IDEA è previsto che quanto prodotto per ciascuna sperimentazione, quindi da ciascun docente partecipante, venga condiviso in una piattaforma pubblica. Gli scenari creati con SSP possono facilmente essere riadattati ad altre realtà geografiche, altri indirizzi di studio o altre materie o possono comunque ispirare nuovi scenari che abbiano sempre l’obiettivo di mostrare agli alunni le connessioni tra i programmi scolastici e la vita di tutti i giorni.

Le attività progettate all’interno dell’ambito SSP possono essere utilizzate in qualsiasi fase di una lezione e per diversi scopi: a livello di introduzione di un argomento a scopo motivazionale, successivamente a un’introduzione teorica per invitare gli studenti a riconoscere nel loro territorio i concetti appena visti in classe, oppure in fase di verifica usando i quesiti come veri e propri test.

Ai docenti che partecipano alla sperimentazione IDEA viene proposto l’uso della piattaforma SSP creata dal gruppo Educational Technology del CRS4. Quest’ultima prevede uno strumento da utilizzare attraverso il pc e un’applicazione per smartphone e tablet. Sul pc è possibile caricare gli scenari, quindi connettere contenuti multimediali a un luogo geografico. È possibile anche creare il quesito e le relative domande da proporre agli studenti e pubblicarli in RA.

Il gruppo Educational Technology del CRS4 ha proposto gli strumenti informatici sviluppati appositamente per il progetto IDEA, ma per la sperimentazione ha invitato i docenti a utilizzare e provare anche altri strumenti di RA, perché potessero trovare quello che meglio si adatta alle attività da proporre ai loro alunni.

Risultati attesi e conclusioni

Il progetto IDEA si propone di sperimentare un uso critico e ragionato delle tecnologie digitali nella didattica, per il raggiungimento di precisi obiettivi didattici. Anche all’interno della tematica SSP sarà dunque importante che i docenti partecipanti al progetto propongano delle esperienze ai propri studenti e che verifichino i risultati raggiunti in termini di apprendimento. In particolare sarà interessante capire se l’uso della Realtà Aumentata, della geolocalizzazione e degli strumenti proposti dal CRS4 (anche per la progettazione didattica) può essere utile perché le connessioni tra quanto si studia in classe e l’ambiente di vita degli studenti, possano essere più facilmente individuabili dagli alunni stessi. Se l’obiettivo sarà raggiunto, ci aspettiamo una maggiore motivazione per lo studio, per via di un diverso e nuovo significato connesso all’apprendimento, che diventa utile per la vita di tutti i giorni. Ci aspettiamo anche un’accresciuta curiosità nei confronti del territorio abitato e delle sue realtà dell’ambito culturale, artistico, imprenditoriale, storico. E infine una maggiore consapevolezza nell’utilizzo di strumenti tecnologici che sono già oggetti di uso quotidiano per gli studenti. 
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What does innovative Mobile Learning look like?

Kevin J. Burden1

Abstract

This paper outlines the findings from a recent research study undertaken as part of the ‘Designing and Evaluating Innovative Mobile Pedagogies (DEIMP)’ project, an Erasmus+ Key Action 2 research project. The findings from the study have subsequently been used to inform the design and development of a multi-purpose mobile app and MOOC to support teachers, teacher educators and pre-service teachers in designing and evaluating creative and innovative mobile learning scenarios and activities. The initial research involved the conduct of a Systematic Literature Review (SLR) to identify innovative and effective practices in mobile learning. A set of 57 articles were identified as reporting on innovative mobile practices and these were further assessed for their level of innovation. The study showed that innovation lies on a continuum from sustaining innovation to disruptive innovation and that disruptive innovation is infrequent.

Keywords: innovation, mobile learning, pedagogies, disruption



Introduction

This paper reports on the development of an app and MOOC to support teachers and teacher educators. It is a component of a large-scale EU Erasmus+ project, ‘Developing and Evaluating Innovative Mobile Pedagogies’ (DEIMP), which aims to support school teachers and teacher educators to design and evaluate innovative, engaging and transformative mobile learning pedagogies that will improve student learning outcomes and encourage students to become effective learners in a digital age. The project involves an intensive professional learning aspect in which teachers are supported by research-based findings in their development of effective and innovative mobile pedagogies. A starting point for this project was an analysis of the literature on mobile learning, to obtain a scan of the innovation and disruption that may already be occurring in school mobile pedagogies. 


Innovation?

Innovations can be small or large-scale but need to go beyond superficial change to introduce new ideas or practices that are impactful and valuable to individuals or communities [1, 2, 3]. Interpretations of ‘innovation’, or the extent to which an idea or process is new or impactful will ultimately depend on one’s perception and context. Tornatzky and Fleischer in [4] suggest that innovation needs to be impactful at least to the people or organisation carrying out the innovation.

There are two ends of the innovation ‘spectrum’. At the more conservative end are ‘sustaining innovations’, described as an adaption of existing approaches [2, 5] and a trade-off with established practices and paradigms . Alternatively, at the radical end of the spectrum, ‘disruptive’ innovation is extremely different to the status quo and can initiate a paradigm shift transforming existing, dominant practices. In education, disruptive innovations create new practices, purposes and processes, (e.g. of learning), new relationships between students and teachers, and potentially a change in the nature of school and its relationship with the community: “…the innovation as a whole can be considered a ‘disruption’ to prevalent practices” [6]. These new practices may demand reimagining of schooling. Law in [6] warns that innovative digital pedagogies do not depend on the technology but rather on the intended use of the technology and the educational context. 

Systematic literature review

A SLR comprises more than an ad hoc search of literature. Instead, it uses a set of criteria and a well-defined procedure to scan various databases for articles that fit the criteria. In this project we focused on the following overarching research question: 



	How does the use of mobile technologies support innovative teaching and learning practices for school-aged learners?






This included two sub-research questions:



	What do innovative and disruptive mobile pedagogies for school-aged learners look like?


	To what extent do innovative mobile pedagogies disrupt traditional structures and practices of teaching and learning for school-aged learners?







Three major search terms were derived for the SLR: ‘mobile learning’, ‘innovation’, and ‘school-aged learners’. The search string was applied on a range of databases to ensure that relevant studies were not missed. This initial search and selection process yielded 208 papers. A further selection process was then carried out which produced 72 papers. This process involved pairs of researchers applying a selection of criteria to all 208 papers included in the search results. A further refining of the selection process reduced the total number of papers to 57.

The next step was to decide where on a continuum from sustaining to disruptive innovation each paper would lie. To decide this we used a scoring system based on the degree to which each paper met four criteria. These criteria were identified from our understandings of innovation as articulated in the discussion above. They were:




	Nature of task/activity;


	The context of the learning (time, place);


	Relationship between teacher and student (didactic, democratic, involving members of community);


	Student agency.






Each article was scored on each of the four factors. Each factor was scored 1 for low innovation, 2 for medium and 3 for high innovation or disruption, using the definitions of these described in section 2 of the article. We categorised the total scores for the articles as:



	Low: 4-6


	Medium: 7-9


	High: 10-12








In our final scoring, only 28 papers were identified as containing medium to high levels of disruptive innovation practices in the context of mobile learning, with the remaining 29 papers focused on sustaining digital pedagogical innovations. Of these 28 papers, only three papers focused on practices that were assessed by the research team as demonstrating high levels of mobile pedagogical innovation, containing pedagogical elements that could potentially disrupt traditional practices. Figure 1 shows the position of each of the 57 papers on the continuum from low to high innovation. 



[image: OEBPS/images/image0005.jpg]
Figure 1: Innovation Spectrum - breakdown of all 57 papers according to level of disruption 



The three categories can be described as follows:



	Low level disruptions (sustaining innovations): in these cases the innovation brought about through the mediation of mobile devices, adapted existing practices or approaches to make them more effective or efficient, but not to radically change them.


	Medium level disruptions: in these cases the innovation modified or added something new but this did not, in itself, fundamentally challenge or alter the underlying approaches, purposes or practices.


	High level disruptions (disruptive innovations): in these cases the use of mobile technologies enabled learning to take place that would not otherwise be possible. It challenged and fundamentally altered existing approaches and practices such as the relationship between teachers and students or the nature of the curriculum.








The mean score for all 57 papers was just above 6 (6.3) sitting on the borderline between the low and medium innovation boundaries.

Discussion and implications

Of the four criteria used to rank the articles, student agency scored the highest (average 1.9 from 3) followed closely by task/activity (1.8). The other two criteria scored noticeably lower with context 1.4 and teacher/student relationship 1.3. In the most disruptive articles students had the freedom to determine the activity itself although in most cases high levels of student agency referred to how the activity was undertaken mediated by a mobile device. In many of these studies the task or activity was also designed in a deliberately flexible and thoughtful manner in order to maximise the affordances of mobile technologies such as their context aware capabilities or their ability to capture and share data spontaneously at any time or place. Despite the pervasive and ubiquitous capabilities of mobile technologies many of the 57 studies were located in relatively fixed and formal settings. Twenty five of the 57 studies were situated either in the classroom (19) alone or in the school gardens (6) whilst 7 were located in a museum or heritage setting and 3 in an environmental setting such as an arboretum. Informal settings, such as the home or community, were rarely used as locations for these studies and relatively few of them crossed the boundaries between settings in what is often referred to as ‘seamless learning’ [7]. Similarly most of the studies reported traditional, hierarchical relationships between the teacher and student with few examples of sharing responsibility, co-authorship or other characteristics of a more symmetrical relationship. 

Principles for designing innovative Mobile Learning scenarios



[image: OEBPS/images/image0006.png]
Figure 2: Clusters of innovative principles for mobile learning 








Based on the findings from this initial phase of research, the project partners focused on the creation of pedagogical design principles distilled from these 57 studies, enabling teachers to design and construct their own individual innovative mobile pedagogies. Twenty-one innovative principles have been identified and in 2019-2020 these were piloted with teachers and teacher educators who recommended clustering them as shown in Figure 2 below.

Development of an App and MOOC for innovative Mobile Learning

Along with the teachers who piloted the innovation principles, we also asked a panel of mobile learning experts to evaluate the principles using a Best/Worse scenario survey technique. The results from both the teachers and the mobile learning experts were remarkably similar and indicate that incremental or sustaining innovations are more popular than radical or disruptive ones. 
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Figure 3:DEIMP app (prototype)




These results were then used to inform the design and development of a new mobile learning app (see Figure 3) that enables teachers to design, evaluate and share their innovative mobile learning scenarios within a network of like minded practitioners. The app was piloted in Spring 2020 and again in Autumn 2020 alongside a complementary MOOC in which coaches and teachers are able to work together to co-construct innovative mobile learning scenarios.

Conclusions

This first component of the DEIMP study involved a rigorous SLR which has been significant in a number of ways. It has provided research-based examples of innovative mobile practices that will be useful for teachers who are seeking some illustrations of effective activities with mobiles. The SLR indicates that the most likely innovations are those that are feasible, and are sustaining or incremental in nature. Given the constraints of school systems and curricula, teachers are more likely to develop, adopt and adapt feasible innovations than those innovations that disrupt practices. School executives, policy developers and teacher educators need to bear these facts in mind and adjust expectations accordingly, if they wish to see more widespread innovation in mobile pedagogies. Based on these findings and evidence base the DEIMP team have developed a complementary app and MOOC to support the professional development of teachers, teacher educators and pre-service teachers (see www.deimpeu.com for further details). 
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Piattaforma Tecnologica


Francesco Cabras1


Abstract

In un progetto articolato e con differenti stakeholders come il progetto IDEA, vi sono differenti esigenze da coprire che la tecnologia può facilitare sia operativamente che a livello concettuale. La piattaforma tecnologica realizzata svolge infatti molteplici funzioni, dall’affiancamento di tutor e docenti per migliorare l’interazione e la comunicazione, alla creazione e indicizzazione dei contenuti formativi, fino alla fruizione ed esecuzione delle sperimentazioni tecnologiche all’interno delle varie tematiche.

Keywords: tecnologia, sperimentazioni, piattaforma, tematiche

Introduzione

La piattaforma tecnologica IDEA è il punto centrale di incontro digitale tra tutti gli attori del sistema. Tutor e docenti possono infatti accedere ad un documentale open-source per creare nuovi contenuti formativi e interagire tra di loro, utilizzare la dashboard delle sperimentazioni per modellare la didattica, impostare ed eseguire le sperimentazioni, condividere i contenuti sperimentali in maniera sicura e anonima con gli studenti ed andare ad indicizzare i propri contenuti, ricercare ed evolvere i contenuti terzi attraverso il motore di indicizzazione e ricerca dei contenuti.

Metodologia

La piattaforma è stata sviluppata integrando quando possibile strumenti open-source già disponibili e realizzando tutte le componenti personalizzate ed innovative utilizzando le recenti tecnologie serverless e modern web application. L’intero sistema realizzato si poggia su un’infrastruttura di public cloud realizzata ad-hoc ed ospitata sul cloud Amazon Web Services (AWS) [1]. L’adozione di queste tecnologie e del public cloud permette di garantire continuità al sistema e monitorare i costi di esercizio in modo agevole e lineare, oltre che garantire il mantenimento delle performance al crescere degli utenti. Il documentale alla base del sistema di gestione dei contenuti è il software LMS (Learning Management System) open source Moodle [2].

Fasi operative

Per meglio comprendere le varie funzionalità e possibilità offerte dalla piattaforma realizzata, elenchiamo le varie fasi operative di utilizzo delle stesse e le varie componenti coinvolte in ogni fase.

Affiancamento dei docenti

Con una singola credenziale [Fig.1] (sistema di Single Sign On) [3], i docenti possono accedere alla piattaforma ed utilizzare il documentale per restare in comunicazione tra loro, con i tutor e con il team di progetto, visualizzare le guide di utilizzo dei vari strumenti del sistema e trovare i link per l’accesso alle varie sezioni della piattaforma [4].




[image: OEBPS/images/image1.png]
Figura 1. Schema di funzionamento del SingleSignOne





Creazione dei contenuti

Una volta all’interno della piattaforma [5], il docente, può selezionare la tematica desiderata, creare la struttura documentale del contenuto [Fig.2] (utilizzando il sistema open source Moodle) e accedere al tool di progettazione per la modellazione del contenuto didattico. 





[image: OEBPS/images/image2.png]
Figura 2. Utilizzo di Moodle come documentale







Modellazione del contenuto didattico

Il tool di modellazione [Fig.3], seguendo la metodologia del design pedagodico, permette di definire gli obiettivi del contenuto didattico, progettandolo definendo le varie attività collegate ai risultati.





[image: OEBPS/images/image3.png]
Figura 3. Tool di design del contenuto didattico





Sperimentazioni tecnologiche

Una volta modellato il contenuto, si accede alla sezione di creazione ed esecuzione delle sperimentazioni tecnologiche. Sono previsti due livelli di sperimentazione, uno base ed uno intermedio in base al livello di confidenza con la tecnologia specifica da parte dei docenti. Inoltre è prevista la possibilità da parte di Tutor e Docenti di integrare ulteriori tool alle sperimentazioni sempre che i tool proposti siano “open” e di facile reperibilità e replicabilità da parte degli altri docenti. 

Le tre tematiche coperte dalla sperimentazione sono le seguenti:

Scuola Senza Pareti

La sperimentazione prevede l’utilizzo e la fruizione di contenuti didattici fuori dai tradizionali luoghi della didattica, e la piattaforma supporta questa sperimentazione con un tool apposito [Fig.4] che permette la definizione di mappe e scenari georeferenziati, ognuno con delle domande specifiche che vengono tracciate attraverso delle verifiche temporizzate fruibili da parte degli studenti in modalità anonima attraverso una mobile app dedicata. Gli studenti possono a loro volta creare dei contenuti offline che poi verranno validati dai docenti. Al termine della progettazione e dell’esecuzione è possibile pubblicare e condividere con gli altri docenti mappe e scenari.
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Figura 4. Scuola Senza Pareti





Pensiero Computazionale

Essendo il pensiero computazionale un argomento già implementato da vari tool e sistemi open source utilizzabili a livello didattico su questa tematica ci si è focalizzati sull’implementazione di un sistema per trasmettere dati IoT al cloud e visualizzarli [Fig.5] in tempo reale durante le sperimentazioni. Vi è inoltre la possibilità di leggere dati telemetrici da differenti tipologie di sensori e la possibilità di integrare varie tipologie di dispositivi, attuatori remoti e visualizzatori.
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Figura 5. Pensiero computazionale






Intelligenza Artificiale

Il tool realizzato [Fig.6] permette, attraverso la definizione di parole chiave e argomenti, di impostare una mappa semantica su cui gli studenti possono lavorare interdisciplinarmente su varie tematiche coadiuvati anche da un motore di Intelligenza Artificiale (rete semantica basata sul software open source del MIT – “ConceptNet”) che con diversi livelli di affinità contribuirà a completare la mappa. Gli studenti possono lavorare alla mappa attraverso una fruizione anonimizzata e inviare la mappa al docente per una successiva integrazione e discussione durante la lezione frontale.




[image: OEBPS/images/image6.png]
Figura 6. Intelligenza Artificiale






Consolidamento contenuto

Terminate le “lavorazioni” e le sperimentazioni, i vari contenuti possono essere pubblicati integrando i risultati sul documentale Moodle [Fig.7] andando così a completare il contenuto realizzato e dando accesso a progettazione, sperimentazione e ulteriori risorse selezionate dai docenti.
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Figura 7. Consolidamento





Condivisione ed Evoluzione

Concluso il contenuto formativo, dopo le integrazioni sul documentale è possibile utilizzare la sezione di condivisione e ricerca della piattaforma [6] per condividere i contenuti prodotti con tutti gli altri utenti [Fig. 8]. Questi contenuti potranno essere utilizzati da parte degli altri docenti ed “evoluti” utilizzandoli come base per ulteriori personalizzazioni e contestualizzazioni, ed in questo modo riprendere il ciclo creando ulteriori contenuti.
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Figura 8. Ricerca e Indicizzazione





Conclusioni

Al termine delle sperimentazioni, il sistema software sperimentale verrà consolidato studiando nuove modalità di accesso e utilizzo del motore di indicizzazione [7] dei contenuti e delle piattaforme tecnologiche.

Verrà studiata inoltre una modalità di estrapolazione dei tool tecnologici e di progettazione in modo da ipotizzarne una fruizione indipendente dalle sperimentazioni (si pensi ad esempio al tool di modellazione del contenuto didattico e alla piattaforma Scuola Senza Pareti).



1Responsabile Piattaforma Tecnologica, CRS4.
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Artificial Intelligence for teachers 
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Abstract

Artificial Intelligence (AI) changes everything. It will change the workplace, nature of employment, healthcare, finance and many other areas of human endeavour. It would be odd, therefore, to see it not changing why, what and how we learn.
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Introduction

AI changes everything. It will change the workplace, nature of employment, healthcare, finance and many other areas of human endeavour. It would be odd, therefore, to see it not changing why, what and how we learn.

In fact, it has already changed how we learn. Almost everything we do online is mediated by AI. Google has been around for decades, the greatest pedagogic change of our age. That is AI. Almost everything we do online is mediated by AI – Twitter, Facebook, Instagram. Netflix, Amazon. We exist within the context of AI.

But AI is not what many think it is. AI is an ‘idIoT savant’ – great at narrow, precise tasks, awful at general tasks. It has competence without comprehension. In other words, it may beat you at chess, poker, GO, whatever… but it doesn’t know it has won. 

Note that the robot teacher is a stupid idea. Putting a chatbot inside a piece of plastic is not a solution to anyone’s problems. AI is and will be online, not in a teacher robot.

When it comes to teaching there are many aspects of the learning journey where AI is already being used:






	Answer learner questions;


	Deliver learning;
	a. Adapt to all learners;



	Learner engagement & support;



	Assess learners;



	Wellbeing.









Answer learner questions

Google is the obvious tool here but learners use YouTube and other online sources, mediated by AI through search and recommendation engines on a massive scale.

Deliver learning

AI can now be used to create online content. WildFire does this. It is an AI tool that takes any document, PowerPoint or video and turns it into high-retention online learning. This means that online content can be created in minutes not months, at a fraction of the traditional cost.

AI can also be used to interpret open input by students through semantic analysis. This is far superior to multiple choice questions.

Note also that AI has long been used to deliver learning to students with special needs – text to speech for the blind, speech to text for the deaf and other tools for dyslexic and students with autism.

Adapt to all learners

Each learner has different needs and there is no way teachers can cope with these differences in large classes or lectures. AI can be used to adapt to each students’ needs, educating everyone uniquely. 

Imagine a course that is split into objects and every students moves through the course, guided by an AI satnav, a bit like the satnav in your car that gets you back on course when you take a wrong turn or the road ahead is blocked. This is already being implemented in schools and Universities with positive results.

At Arizona State University, the AI software has been so successful that it is being used to deliver entire degrees. This results in higher attainment and, of course, lower dropout.

Around the world adaptive learning is now being used in schools. It is having dramatic impact on student attainment.

Assess learners

Online assessment is now available and AI can be used to digitally check students – face recognition and other AI-driven security measures. Sentiment analysis can be used to measure emotional intent. There are even headsets that can measure attention. 

AI can be used to mark students work. This ranges from semantic analysis to full essay marking. This is arguably the first major win for AI in aiding teachers.

Wellbeing

Stress and mental health are now major problems in education and chatbots have made an appearance in this realm. WoeBot, a Cognitive Behavioral Therapy (CBT) bot, is worth trying.

What is AI?

Big Blue beat Kasparov in 1997 but chess is thriving. AI remains our servant not master. Yet mention AI and people jump to the far end of the conceptual spectrum with big-picture, dystopian and usually exaggerated visions of humanoid robots, the singularity and the existential threat to our species. This is fuelled by cultural messages going back to the Greek Prometheus myth, propelled by Mary Shelly’s Frankenstein (subtitled The Modern Prometheus) to nearly a century of movies from Metropolis onwards that portray created intelligence as a threat. The truth is more prosaic.

Work with people in AI and you’ll quickly be brought back from sci-fi visions to more practical matters. Most practical and even theoretical AI is what is called ‘weak’ or ‘narrow’ AI. It has no ‘cognitive’ ability. I blame IBM and the consultancies for this hyperbole. There is no ‘consciousness’. IMBs Watson may have beaten the Jeopardy Champions, Google’s AlphaGO may have beaten the GO Champion – but neither knew they had won.
The danger is that people over-promise and under-deliver, so that there's disappointment in the market. We need to keep a level head here and not see AI as the solution to everything. In fact, many problems need far simpler solutions.

AI is the new User Interface

AI is everywhere. You use it every day when you use Google, Amazon, Netflix, social media, online dating, music streaming services, your mobile and any file you create, store or open. Our online experiences are largely of AI driven services. It's just not that visible. AI is the new User Interface (UI). However, there are several things we need to know about AI if we are to understand and use it well in our specific domain, and in this case it is teaching and learning:



	Is AI ‘intelligent’?


	Is AI all about the brain?


	Is AI conscious?


	Is AI strong?


	Is AI general?


	Is AI one thing?


	Does AI affect me?












AI is not ‘intelligent’

I have argued that the word ‘intelligent’ is misleading in AI. It pulls us toward a too anthropomorphic view of AI, suggesting that it is ‘intelligent’ in the sense of human intelligence. This, is a mistake as the word ‘intelligence is misleading. It is better to see AI in terms of general tasks and competences, not as being intrinsically intelligent, as that word is loaded with human preconceptions.

AI is not about the brain

AI is coded and as such, most of it does not reflect what happens in the human brain. Even the so-called ‘neural network’ approach is loosely modelled on the networked structure of the brain. It is more analogy that replication. It is a well work argument but we did not learn to fly by copying the flapping of birds’ wings and we didn’t learn to go faster by copying the legs of a cheetah – we invented the wheel. Similarly with AI.

AI is not conscious

IBMs marketing of AI as ‘cognitive technology’ is way off. Fine if they mean it can perform or mimic certain cognitive tasks but they go further, suggesting that it is in many senses ‘cognitive’. This is quite simply wrong. It has no consciousness, nor real general problem solving abilities, none of the many cognitive qualities of human minds. It is maths. This is not necessarily a bad thing, as it is free from forgetting, racism, sexism, cognitive biases, doesn’t need to sleep, networks and doesn’t die. In other words AI is about doing things better than brains but by other means.

AI is weak, not strong

There is little to fear from threatening independence and autonomy in the short term. Almost all AI is what is called ‘weak’ AI, programmes run on computers that simulate what humans can do. Strong AI is the idea that it actually does what the brain does. My own view is that we are very firmly at the ‘weak’ stage but that the distinction is actually on a spectrum, like cool to hot. That’s not to say that ‘strong’ AI is not on its way, just that it is not here yet.

AI is narrow, not general

AI applications do specific things well and general things badly. They play chess and GO well but that piece of AI does very little else. That is not to say that AI will not get to the position of being a general problem solver. It will just take time. We can see, from driverless cars, that an array of sensing, decision making and learning software can do remarkable things when working in tandem.

AI is not one thing

Far from being one thing, AI is many things. There are also many different approaches to AI. This is well covered by Pedro Domingos in [1], with chapters on Symbolists, Connectivists, Evolutionists, Bayesians and Analogizers. From the learning perspective, there is machine learning (supervised and unsupervised), reinforcement learning and deep learning. Other ways of looking at AI is through areas of problem solving, such as Natural Language Programming (NLP) or robotics. There are many other ways of slicing the AI cake. The important point is to see it as a set of very different technologies or tools that solve problems.

AI doesn’t affect me

In practice AI is very good, often better than humans, in very narrow applications and domains. The most pervasive example is Google, which is brilliant at searching for relevant links and information – whether it be websites, scholarly papers, images, videos, audio, maps and so on. This has revolutionised how we store, access and use media and knowledge. It was a huge pedagogic shift. Another specific, but immensely powerful use, is in buying, where Amazon’s algorithmic power constantly recommends and shapes our buying habits – especially in books. Then there is social media, where the algorithmic power of personalised news shapes out timelines on Facebook or Tweets. On top of this are the algorithmic recommendations on Netflix and many streaming music sites. AI is the new UI. Most of our online experience is shaped by AI, as it gets to know us better and delivers a better service. We live in the age of algorithms.

AI is the wonder of our age. Something so exciting that it tends to produce extreme reactions in commentators. This is fine but we must, for the moment not fall into dystopian or utopian visions of what it can achieve. We must be realistic. That is not to say we should be complacent. We have already seen the power of AI to transform online services, automate factories and seriously impact employment. Political shocks, like Brexit and Trump can, I believe, be partly attributed to this phenomenon. We must therefore be vigilant on regulation and its political consequences. 

Conclusions

AI will not replace teachers. Neither will there be robot teachers. What AI will do is aid teachers and reduce their workload. It will reduce wasted time by providing engagement, support, delivery of content, help with marking and, possibly in wellbeing.

We have a choice here. Educators can get bogged down in criticizing AI, regulating it and generally having a negative view of its impact or embrace the technology for social good.

We have the opportunity here to change education for the better, not by eliminating teachers but by making them more productive, reducing workload, administration, registration, marking and other non-teaching tasks. 



1Visiting Professor to the University of Derby Online Learning and CEO at WildFire Learning
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Pensiero Computazionale e Robotica Educativa: alcune esperienze nella formazione di studenti e docenti

Gabriella Deiana1, Maria Polo2

Abstract

Sviluppare il pensiero computazionale significa saper riformulare un problema apparentemente complesso ricorrendo anche ad una sua riduzione e semplificazione, pertanto utilizzare il pensiero computazionale significa saper concettualizzare prima ancora di saper programmare. Attualmente è un tema assai dibattuto, in tutti gli ordini di scuola ormai si parla di approccio al pensiero computazionale, associandolo spesso al Coding e alla robotica educativa. Attraverso la testimonianza di alcune esperienze di attività di formazione realizzate con studenti e docenti, il presente testo presenta una riflessione sullo stato dell’arte attuale e sulle prospettive future rispetto all’insegnamento-apprendimento del pensiero computazionale mediante l’uso della robotica educativa.
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Introduzione

Vari decenni sono trascorsi dal sogno che Papert esprimeva su ciò che si sarebbe potuto e dovuto fare con il suo Logo. “I bambini dovranno essere in grado di costruire una tartaruga dotata di motori e sensori e avere il modo di scrivere programmi logo per guidarla (…) l’unico limite deve essere quello della loro immaginazione e delle loro capacità tecniche” [1]. Ai giorni nostri è maturato ed è sempre più diffuso l’interesse per la robotica educativa che, pur non essendo una materia curricolare, vede diversi docenti di ogni ordine e grado cimentarsi nell’uso didattico della robotica utilizzando diversi dispositivi e linguaggi. I risultati che abbiamo maturato nell’ambito delle nostre esperienze e di quelle di alcuni docenti che da diversi anni si occupano di robotica educativa nelle loro classi, sono stati condivisi con altri docenti in vari corsi di formazione, alcuni riservati ai soli docenti, altri hanno coinvolto docenti e alunni insieme. In questo testo riportiamo, in forma narrativa e di testimonianza, alcune esperienze condotte nelle scuole secondarie di differenti indirizzi di studi e nell’ambito di Progetti Nazionali, Regionali, di reti di scuole o del singolo Istituto.

Scelte metodologiche

Il Piano Nazionale Scuola Digitale [2] ha tra le sue azioni quello di portare nella scuola, a partire da quella primaria, esperienze di pensiero computazionale. In questi anni recenti diverse sono state le iniziative per far acquisire a studenti e docenti conoscenze e competenze in ambito della robotica educativa al fine di sviluppare il pensiero computazionale. “Il pensiero computazionale si basa sul potere e sui limiti dei processi di elaborazione, siano essi eseguiti da un essere umano o da un macchina (…). Esso rappresenta una competenza fondamentale per tutti, non solo per gli informatici” [3]. Sviluppare il pensiero computazionale significa saper riformulare un problema apparentemente complesso ricorrendo anche ad una sua riduzione e semplificazione, pertanto utilizzare il pensiero computazionale significa saper concettualizzare prima ancora di saper programmare. Nei contesti di robotica educativa il problema da risolvere non è un “problema giocattolo” creato dall’insegnante o dal libro di testo per potersi esercitare su un determinato argomento, ma la sua risoluzione prevede conoscenze pregresse e competenze da parte del gruppo di lavoro, dove fondamentale è il ruolo delle conoscenze e competenze condivise. I risultati delle ricerche in ambito educativo e delle didattiche disciplinari hanno da tempo rilevato che il ruolo dell’errore può assume una connotazione positiva nell’apprendimento [4, 5, 6] come lo ha avuto dal punto di vista epistemologico nella genesi delle discipline soprattutto quelle scientifiche. Già nel 1938 Bachelard affermava che “è nell’atto stesso di conoscere intimamente che appaiono, per una sorta di necessità funzionale, alcuni rallentamenti e turbamenti (…). Si conosce contro una conoscenza precedente distruggendo conoscenze mal fatte” [7]. L’errore, nell’apprendimento può rappresentare quindi un momento di destabilizzazione di conoscenze acquisite: errate, parzialmente corrette che rivelano misconoscenze e convinzioni distorte costruite anche in relazione ad “interferenze” tra linguaggio naturale e linguaggio tecnico. Zan caratterizza tipologie di errori come interpretazione distorta di algoritmi, di termini e simboli specifici, di concetti. Precisa anche che se “l'errore è dovuto a convinzioni distorte, una correzione che voglia essere efficace dovrà prima esplicitare e poi rimuovere tali convinzioni; in caso contrario l'errore si ripresenterà puntualmente, magari in contesti diversi" [5]. Questa accezione costruttiva dell’errore è stata una delle scelte metodologiche che ci ha consentito, anche come adulti in formazione, di avere momenti di riflessione in cui, individualmente o in gruppo, si è cercato di riprogettare e di trovare strategie alternative al progetto iniziale. Tale scelta è stata peraltro alla base della messa in opera di altre scelte metodologiche dell’insegnamento e apprendimento con la robotica educativa che abbiamo fatto nostre: apprendere per scoperta; esplorare il problem solving mediante il cooperative learning. 

Le esperienze di formazione

Le esperienze che presentiamo sono state realizzate tra il 2016 e il 2019 e in tre contesti diversi di Formazione: tra pari nell’ambito di un Progetto nazionale di formazione di docenti; di collaborazione tra docenti nel contesto di attività del singolo docente che aderisce a progetti di innovazione curricolare, di Istituto o di respiro regionale; di progetti della singola Istituzione Scolastica che sperimenta modalità di formazione sul pensiero computazionale e sul Coding in cui studenti e docenti partecipano entrambi come discenti al percorso formativo.

Esperienze di formazione dei docenti

Una significativa esperienza di formazione dei docenti, rivolta ad insegnanti dei diversi ordini scolastici, è stata organizzato dal Polo Sardegna dell’Accademia Nazionale dei Lincei “Una nuova didattica nella scuola”, in collaborazione con il CRSEM di Cagliari, da decenni impegnato nella ricerca didattica e formazione dei docenti di tutti gli ordini scolastici. Il corso di formazione, svolto l’8 febbraio 2016 presso il Liceo Scientifico A. Pacinotti di Cagliari, è stato aperto da una conferenza introduttiva sulla robotica educativa, condotta da Emanuele Micheli [8]. Successivamente alcuni docenti “pionieri” della scuola secondaria di primo e secondo grado hanno progettato e gestito attività laboratoriali per illustrare ai docenti presenti i fondamenti della robotica educativa, utilizzando non solo i dispositivi ma riportando le loro testimonianze sull’efficacia nella pratica didattica. L’idea è stata quella di differenziare le attività in tre diversi laboratori: il primo sulla robotica educativa con l’utilizzo dei Lego Mindstorm NXT ed EV3, gli altri due con i Kit Arduino. Durante l’incontro sono state presentate le tipiche attività didattiche svolte dai formatori con i propri studenti. Gli insegnanti presenti hanno posto dei quesiti, essi stessi inoltre si sono cimentati in alcune esperienze didattiche. Inoltre si è riflettuto sulla valutazione dei lavori di gruppo, tema abbastanza sentito dai docenti presenti, e si sono mostrate possibili modalità di valutazione. A tale fase è seguita quella operativa dove i docenti sono stati invitati a lavorare per piccoli gruppi provando semplici attività con i dispositivi. Sempre nello stesso anno scolastico 2015/16 la Regione Autonoma della Sardegna, in collaborazione con Sardegna Ricerche, ha proposto il progetto "#digit-iscol@codecademy”. Dopo una selezione degli insegnanti si è svolta una fase iniziale di Bootcamp condotta da docenti esperti del gruppo AlaDDin del Dipartimento di Informatica dell’Università degli studi di Milano [9]. Parallelamente i docenti formati hanno avviato laboratori didattici presso le diverse scuole aderenti al bando. I punti di forza di tale progetto sono stati fondamentalmente due: i formatori del gruppo AlaDDin, di lunga esperienza in attività laboratoriali con docenti e studenti e il confronto tra i docenti partecipanti al corso, che hanno scambiato le loro esperienze in un confronto costruttivo e propositivo.

Esperienze di formazione degli studenti

La robotica educativa è stata inserita all’interno di percorsi curricolari ed extracurricolari in diversi contesti di scuola secondaria. Si riporta sinteticamente una delle esperienza più significative di attività per lo sviluppo del pensiero computazionale condotta dalla Prof.ssa Gabriella Deiana, attualmente docente di Matematica e per oltre un decennio docente di Informatica nella scuola secondaria di secondo grado, che ha sperimentato dei percorsi di robotica educativa con i studenti. L’esperienza è stata relizzata con una classe quinta del Liceo Scientifico Opzione Scienze Applicate nell’A.S. 2014/15, che ha lavorato in modalità laboratoriale utilizzando i Kit Lego Mindstorm. Un gruppo ha scelto di progettare un robot rimorchiatore il cui compito era quello di riportare al porto una nave incagliata.

Gli studenti si sono cimentati nella costruzione del rimorchio e della nave, hanno scritto il codice affinché il rimorchiatore percorresse il tragitto da loro ideato ma la nave costruita non riusciva ad essere trainata dal rimorchiatore: ecco emergere una problematica legata alla forza d’attrito, non in una classica lezione di fisica ma dopo anni che era stata studiata durante le ore curricolari.

Gli studenti hanno poi risolto con un “artificio”, ossia delle rotelline ricavate da una macchinina giocatolo. Un’esperienza simile dal punto di vista didattico ha notevoli potenzialità se sfruttata in ambito pluridisciplinare: per esempio gli studenti potrebbero affrontare un compito autentico, trovandosi quindi a dover applicare competenze acquisite in precedenza quali determinare il peso dei corpi (rimorchiatore e nave), valutare la forza di attrito radente e volvente (ipotizzando l’utilizzo di diversi materiali), applicare in modo corretto le leggi della dinamica, ecc.

Gli studenti hanno colto il valore della attività proposta, come testimoniano le loro riflessioni: “Nonostante le difficoltà riscontrate siamo riusciti ad ottenere il nostro obiettivo. È stato un progetto molto interessante in quanto siamo riusciti a mettere in pratica ciò che avevamo affrontato solo teoricamente. Siamo stati in grado di organizzarci il lavoro dividendoci i compiti sfruttando così le diverse capacità di ognuno di noi [..] abbracciando le diverse idee e trovando un compromesso che ci trovasse tutti favorevoli. Questa attività sarà molto utile per un lavoro futuro che ci vedrà impegnati nel confronto con colleghi”.

Esperienze di formazione di studenti e docenti dell’Istituto Einaudi di Senorbì

L’esperienza maturata dalla succitata Prof.ssa Deiana con i propri alunni e l’esigenza di formazione condivisa con diversi colleghi ha portato all’organizzazione presso l’Istituto Einaudi di Senorbì di corsi di formazione sulla robotica educativa a partire dall’anno scolastico 2016/17 durante il quale si è organizzato un laboratorio riguardante Arduino per un totale di dieci ore coinvolgendo studenti del triennio oltre a docenti e tecnici corsisti. Il laboratorio è stato condotto dal Prof. Davide Zedda, docente di Informatica nella scuola secondaria di secondo grado.

Si è sperimentato un approccio in cui anche i docenti, non solo gli studenti, apprendevano mediante la modalità learning by doing, in un percorso di apprendimento e aggiornamento comune del tutto nuovo per l’Istituto. Il corso è stato frequentato da tredici studenti, sette docenti e sei tecnici di Laboratorio. Rispetto alle aspettative l’attività svolta è stata molto interessante per oltre il 70% dei corsisti e adeguata per il rimanente 30% circa. In particolare il confronto e la collaborazione tra docenti e studenti in un percorso di formazione comune è stato ritenuto un punto di forza dal 77% dei corsisti.
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Figura 1. Docenti e Studenti in formazione - Arduino A.S.2016/17






Nell’anno scolastico 2018/19, a fronte della positiva esperienza pregressa, l’Istituto ha organizzato un ulteriore corso di coding e robotica educativa estendendo la partecipazione anche a docenti della scuola secondaria di primo grado dell’Istituto Comprensivo di Senorbì, oltre agli studenti e docenti della scuola superiore di secondo grado. I docenti coinvolti sono stati insegnanti di Informatica, Fisica, Matematica, Scienze, Tecnologia e docenti di Laboratorio (Trattamento Testi, Informatica e Tecnologico per l'Edilizia) ed è stato condotto da tre docenti, rispettivamente di Informatica, Matematica e Fisica. Anche questa esperienza ha avuto riscontro positivo per docenti e studenti partecipanti, con la criticità di esser stata breve e non tutti i docenti hanno poi sperimentato nelle loro classi. 

Conclusioni

È nostra convinzione che un percorso condiviso di formazione, sperimentazione e riflessione, vissuto dai docenti in interazione tra pari ma anche con gli studenti, sia una modalità efficace rispetto all’innovazione. I docenti partecipanti alle diverse esperienze che abbiamo presentato hanno ribadito l’esigenza di formazione e di una seria riflessione sull’uso delle tecnologie nella didattica al fine di rendere possibile ed efficace il processo di insegnamento-apprendimento del pensiero computazionale. Nelle esperienze che abbiamo realizzato, le attività non sono rimaste confinate nell’ambito di una singola disciplina o al solo livello della secondaria di secondo grado. Siamo infatti convinti che la trasversalità e l’interdisciplinarità siano cruciali sia per l’efficacia dei percorsi finalizzati all’insegnamento e all’apprendimento del pensiero computazionale che per la diffusione di buone pratiche.



1I.I.S “L. Einaudi”, Senorbì (CA), Italia

2Dipartimento di Matematica e Informatica, Università degli Studi di Cagliari, Cagliari, Italia - Centro di Ricerca e Sperimentazione dell'Educazione Matematica (CRSEM), Cagliari, Italia
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Learning Design for Intelligent Adaptive Learning

Valery Psyché1

Abstract

Adaptive learning is the process of “building a model of the learner’s objectives, pReferenze and knowledge, and using it throughout his or her interaction with the environment to provide personalised feedback or to adapt content and interfaces to one’s learning needs” [1]. In a theoretical and idealistic viewpoint, the adaptation is performed in real time using algorithms (machine) that make inferences from the learner’s actions in the learning session. An example of inference is the diagnosis of their errors. The more the machine simulates the behaviour of a human tutor, the more “intelligent” it is. This is referred to as an intelligent tutor and intelligent adaptive learning. In this paper, we discuss issues involved in the process of integrating adaptive learning into the learning design and the authoring of digital learning environment.

Keywords: adaptive learning, learning design, intelligent tutoring system, intelligent learning environment, e-learning platform

Introduction

Use case

Ana is a teacher who offers online courses. One observation blocks her in her teaching momentum: many students are unengaged as the course progresses over time. They seem to need a personalised support that doesn’t show up. Some drop out or fail. Ana would therefore like to find a pedagogical innovation that better responds to the new coaching challenges presented by the online training context. Ideally, Ana would like the training to be adapted to each student’s profile, i.e. to the state of their knowledge and their behaviour throughout the training thanks to a personalised learning path. By doing research, she finds studies on adaptive learning. This teaching method appeals to her because it corresponds to her desire for pedagogical innovation. She therefore decides to take the plunge when she updates her next online course. She contacts the learning design team that usually accompanies her. At TELUQ University, an online learning university, this learning design team is composed of: a learning designer, a graphic and digital media designer, a computer programmer/authoring tools expert, a content expert/subject matter (usually the professor), a project manager, a copyright specialist, a quality assurance (QA) expert, a linguist reviewer, a cameraman, a video editor. This team works together by relying on an ADDIE-type learning design model. ADDIE [2] is the acronym for Analysis, Design, Development, Integration and Evaluation. 

After a few months, Ana releases her first online course based on the adaptive learning approach and the results are very encouraging: student performance and retention improve in the course. In addition, the professor now knows what each student profile needs in terms of learning. To conclude this case, in her process of looking for a pedagogical innovation, Ana did a Design Inquiry of Learning which means, with the help of her learning design team, she was able to: Investigate (identified a suitable pedagogical innovation); be Inspired (Reviewed literature); Ideate (conceptualized a solution); Prototype (Implemented her idea in a prototype); Evaluate (QA test); Reflect (documented the process).  

Benefits of Adaptive Learning

There are many reasons to adopt an adaptive learning approach: 



	Improvement of the learner’s outcomes thanks to guided and mastered learning [3] and an increase in the learner’s motivation, confidence and autonomy.  


	Optimization of the learning pace. The learner does not waste time on concepts that he has already acquired.


	Provide a learner-centred remediation.


	Personalization of learning with individualized pathways according to the profile of the learner, his/her interest, and his/her progression during the online course.  


	Optimization of teaching. The teacher is aware of what each learner understands or does not understand thanks to the identification of their strengths and weaknesses.


	Experimentation by the teacher of a pedagogical innovation in which pedagogical strategies are programmable for supporting each individual’s learning.











Definitions

Intelligent adaptive learning is a pedagogical approach where the intelligent learning environment adjusts to the needs of the learner through algorithms. This learning consists in building a model of the learner with the objectives, pReferenze and knowledge of each learner. Then this model is used throughout the interaction with the learner to adapt to his needs. Systems also try to be more intelligent by incorporating and performing certain activities traditionally given by a physical teacher, such as mentoring or coaching learners or diagnosing their misperceptions [1]. In summary, the fact that the content, presentation and navigation are adapted to each learner maximizes their chances of success at each stage of learning (assimilation, reinforcement and application). 

Intelligent adaptive learning stems from, among other things, the work of Piaget [4] for whom intelligence is a cognitive adaptation which results in the ability of an organism to structure itself in its environment according to two interrelated processes: assimilation and accommodation, but also pioneers in the field of Intelligent Tutoring Systems (ITS) [5, 6, 7]. Since Bloom’s demonstration (1984), the effectiveness of tutoring has been recognized, which has favoured its implementation in ITS, in adaptive hypermedia or more generally in e-learning systems, intelligent or not. 

Adaptive learning is increasingly integrated into e-learning systems. With this approach, teaching is optimized according to the pace of learning and the teaching strategy for the needs of each learner. In addition, it allows adaptive support during the progression of the tasks to be performed in order to carry out the work noted throughout the course. 

Adaptive learning becomes intelligent when artificial intelligence is used to enhance the learning experience, for example by providing personalised feedback about mistakes made by the learner. It is by means of an algorithm and a machine learning technique that the learning system can perform reasoning according to the learner’s data collected in real time during the online course session, added by data from the learner profile.

Learning Design and Adaptive Learning

Typical online courses

There are many possible levels of adaptive learning depending on the human and technological resources available in an educational institution. Here are the parameters on which the teacher and the learning design team can intervene for a minimal integration in an online course: 




	First, the teacher and the learning designer create learners profiles based on previously identified learning needs and interests.  


	Then, for each established profile, they will adapt the course by creating a particular learning pathway that may include: activities and learning resources, a learning strategy based on sequencing of these activities and their feedback, a learning support strategy, and a recurrent formative evaluation strategy based on this feedback.  


	The teacher also works in close collaboration with the technical team which, in addition to designing the learning environment (the online course), will implement the auto diagnostic tools for identifying the profile of each person, the associated pathway, feedback to the learner’s anticipated responses, and recurrent self-assessments. This programming will make the minimum environment necessary to adapt to learner profiles.


	Once the course is online, the learners begin by taking an auto diagnostic test in order to be matched with a profile. If learners think that the pathway is not suitable for them, they can change it. Based on their profile, a pathway is suggested to them. As students progress through the course, the learning objectives, the teaching strategy and the teaching content can vary according to the learner’s mistakes or successes. Each time a learning objective is attained, an auto evaluation is proposed. These progressive and recurrent evaluations are indicators that are provided to the learner. This way learners can improve since they can understand the areas of the course that need progress making.









In e-learning systems with intelligent tutor

Thanks to the complexity of the algoriths used to program the environment, it is possible to track users interaction with the learning environment and make inferences that allow to improve the system adaptability. It is therefore possible to adjust learners profiles using Artificial Intelligence (AI) algorithms as  students proceed through the course. At this point, the learning environment can include an intelligent tutor. In this case, the selection of the pathway is done by the AI program or by the administrator of the environment and not by the learner. Generally, a combination of these are used. Therefore, using intelligent adaptive learning can take us very far with the help of intelligent tutors. An Intelligent Tutorial System (ITS) supports the resolution of specific problems, the evaluation of detailed competences, and the analysis of the steps with similar difficulties. 

An intelligent tutor is a software that can be part of an e-learning system in order to make it adaptive. An example of this type of software component is an intelligent tutor for mathematics learning in which students progress by solving mathematics problems using step-by-step instructions. This software provides each student with personalised training that allows them to consolidate the concepts taught by the teacher. Teaching strategies can be implemented in the intelligent tutor. Here are a few examples: (a) providing (or not) formative feedback to the student based on his or her errors; (b) repeating problem types based on the problems missed by the student; (c) using the Intelligent Tutor with progression goals rather than time limits since students who make the most errors have many more problems to solve.  

The teaching strategies put together represent the tutor model of the Intelligent Tutoring System. Similarly, learners profiles are included in the learner model, as well as their typical mistakes. The learner model can receive new data about the learner in real time, such as mistakes made during learning. All these models can be formalized in order to be manipulated by a program. Once formalized, they become the base of logical rules from which an artificial intelligence (AI) algorithm can deduce new rules and take actions that simulate those of a human tutor. 

To go further

Since 2012, with the advent of Massive Online Open Course (MOOC), the domain has experienced a new boom since it provides personalised solutions to the learners thanks to Educational Big Data that gathers information from thousands of groups (profiles) of learners. Intelligent adaptive learning seems appropriate for the type of online course which offers the possibility of collecting a large amount of data throughout the training (example: success, errors, time spent). It is now possible to implement adaptive intelligent learning inside the MOOC as a way to improve academic performance and perseverance in learning. Finally, adaptive learning proves to be a promising approach to make learning environments more intelligent. The need to adapt the learning process will never disappear. On the contrary, it will be more and more present as MOOC developments and supporting technologies evolve.

Companies have applied adaptive learning with success. This is the case of the US company Knewton and its competitors Aleks (https://www.aleks.com) or Domoscio (www.domoscio.com). Knewton measured a significant improvement in learner outcomes with an increase in standardized test scores at Northeastern University and a significant drop in the dropout rate (47%) in courses at Arizona State University (Thot Cursus) (see https://www.knewton.com/resources/blog/adaptive-learning/adaptive-learning-investment/).
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Computational Thinking and Making

Daniel K. Schneider1, Lydie Boufflers2

Abstract

This paper summarizes an invited talk on the potential of digital design and fabrication (better known as “making”) to teach and learn aspects of computational thinking, i.e., both high-level problem-solving skills and useful technical Information and Communication Technology (ICT) skills. We first discuss uses of making in education, then consider how making could be used as a medium to teach computational thinking and related skills. By creating artifacts with making tools, learners can acquire a certain number of IT skills, particularly system administration, technical drawing principles and techniques, and basic programming principles. In addition, computational making activities may allow teaching and learning some more high-level principles, such as problem decomposition and modularization. Finally, teachers can create learning tools with technologies like 3D printing and laser cutting.

Keywords: computational thinking, making, constructionism, digital design and fabrication.

Making in education

Over the past decade, making - the engagement in the digital design and production of artifacts - has become a social phenomenon. Digital manufacturing workshops such as "FabLabs", “hackerspaces” or “makerspaces” allow creating all kinds of physical objects with computer-controlled machines, such as 3D printers, laser cutters, or digital embroidery machines [1]. Although computer-aided design and manufacturing (CAD/CAM) is older, the availability of low-cost machines, in particular 3D printers, now affects other areas, including arts and crafts, social sciences and education. Makers are “[...] the growing number of people who are engaged in the creative production of artifacts in their daily lives and who find physical and digital forums to share their processes and products with others”[2].

The existence of places and practices that promote authentic and creative activities can give a new impetus to active pedagogies that are difficult to implement in the current system. Through digital design and fabrication, one faces challenges that require both creativity and technical skills and learns to solve problems for which there is no single answer in an environment that encourages self-regulation and self-efficacy [3]. 

Making is both a medium for learning and a medium for creating tools for human action. In short, "making" can bring three elements to teaching and research: (i) it allows teaching transversal soft skills such as design, planning, cooperation and self-regulation which are essential for the future performance of the economy. (ii) Having learners creating objects makes it possible to teach various subjects in a more concrete and authentic way, in particular STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) such as programming, vector drawing, calculation, environmental issues and, (iii) making allows teachers to create or adapt artifacts such as physicalizations, measurement tools, educational games, group and project management tools.
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Figure 1. Three uses of making in education







Educators introducing “making” into their classrooms link to Papert's constructionism and its precursors [4]. Some refer to libertarian educators such as Freire or Freinet. In 2013 the first "making" textbooks appeared [5]. Digital design and fabrication in education mainly put learners in the role of designers [6, 4]. Educational making is sometimes associated with educational robotics. The two are related, but different. “Making” adds a dimension of authenticity, i.e., learners can produce objects that can be reused, whereas programmed robots remain in their “microworld”.

“Making” technologies have been mostly presented and studied as a medium for learning activities or as a subject to be taught but not as a means for teachers to create tangible objects for learning. Teacher-created physical tools have a twofold interest. Firstly, they can motivate teachers to learn “making” technology so that they can teach it in turn. Second, it allows creation of tailor-made physical teaching tools, for example a puzzle for learning the shape of a letter. Interest in teacher-created tools is rare, although tools have a central role in pedagogy. A tool mediatizes an activity and gives it a certain form. But this same tool also represents this activity, materializes it. In other words, activities are no longer only present in their execution; they exist in a way independently of it in the tools that represent them and therefore embody meaning [7]. Physical educational objects have a long history in education and Zuckerman [8] identifies three variants and uses of these “manipulables”: (i) construction and design in the Fröbel tradition, (ii) conceptual manipulation similar to Montessori’s ideas, and (iii) role-playing on reality based on Dewey’s educational postulate. To Zuckerman’s classification, we add physicalization, i.e., physical visualization. We postulate that digital design and manufacturing allow teachers to create interesting physical pedagogical tools, sometimes contributing to a transformation of their practice. 

This allows us to present two models. Figure 1 identifies three different uses of “making” in education : (i) teachers can create models that demonstrate a principle, (ii) learners can create objects and learn something in the process and, (iii) both can create manipulables to enhance a learning activity. 
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Figure 2. Workflows and learning outcomes in educational making





Figure 2 represents the same idea but identifies different workflows and some outcomes. It also introduces the idea that “making” can build on top of other objects, e.g. Lego or electronic boards. Finally, this contribution will focus on “making” and computational thinking and we ask the following exploratory questions: Can manufacturing technologies be appropriate to create interesting educational tools to teach computational thinking? Does “making” motivate learning various IT skills and is this learning effective and efficient? What are the difficulties and constraints? Are there transformative dimensions to “making"?

Computational Thinking

We define computational thinking as a set of skills, competences and procedures that facilitate problem solving based on principles drawn from computer science [9]. It is part of digital literacy and thusly belongs to 21st-century key competencies that also include creativity, collaboration, problem solving and critical thinking.

Computational thinking is often associated with so-called design thinking (see Figure 3), a modern variant of user-centered design, which focuses more on creative aspects of the iterative design and development process. Design thinking puts a strong emphasis on interacting with users in an authentic context and engaging in collaborative design cycles.
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Figure 3. Interaction Design Foundation (CC BY-NC-SA)








Making is by definition a design activity and may allow developing transferable soft skills such as the 21st-century skills identified above. Let us now introduce computational making, i.e., designing objects through programming (see Figure 4).


Computational making is essentially computational design, i.e., the combination of computational thinking with digital design. Jacobs and Buechley [10] define computational design as using programming to create and modify form, structure, and ornamentation and identify several interesting properties. It affords high levels of precision, helps automate repetitive tasks, allows adjusting values while maintaining the constraints of the original model (parameterization). Finally, they point out that algorithms produce unique and unexpected designs.

Let us now look at the technical aspects of computational thinking, i.e., programming. Several approaches exist to teach the basics of programming and algorithms [11]. We can first distinguish the programming environments for novices that Guzdial [12] classifies into three families: exploratory microworlds (Logo programming language and descendants), rules-based systems and support environments for traditional languages.
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Figure 4. Three dimensions of computational making










All of these can be combined with making, i.e., to program fabricable artifacts.

Making computational tools for education

Teachers can create a variety of teaching tools through making and this will have a double benefit : (i) learners can profit from the affordances to create tangible tools and, (ii) teachers will master digital design and fabrication technology and be able to engage their students in “making” activities.

For example, there are games and other artifacts that aim to teach computer science principles without using the computer. Let us present an example co-designed by a co-author: The “Programming Boty” kit (see Figures 5 and 6), a board game, aims to provide an introduction to programming and algorithms for children in primary school, and more generally for computer novices [13].



[image: OEBPS/images/image0013.png]


Figure 5. Programming Boty










This open source design made with a laser cutter is inspired by the Montessori pedagogy which stipulates that the manipulation of physical objects promotes the appropriation of abstract concepts.
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Figure 6. Challenge sheet for programming Boty







Other examples can be found in the “Computer Science Unplugged” project [14, 11]. Physical, non-interactive artifacts to teach programming are useful to teach essential concepts and they can be quickly deployed in a classroom. Finally, they have high affordances for supervised collaborative learning.

Making as a medium to learn ICT skills

Technical drawing

Technical drawing is required for many purposes, e.g., digital design and fabrication, multimedia animations, illustrations, engineering and architecture, and communication. Mastering general drawing software like Inkscape or Illustrator, CAD programs or even Word processor modules requires an effort that many users do not want to make. Creating usable 2D or 3D objects can be motivating and encourage people to engage in learning technical drawing. Embroidery and laser cutting designs can be made with general purpose drawing software and skills learned can be used in other contexts. Our own experience as teachers show that there was an increased motivation to learn advanced functionality, particularly in computational embroidery design, and therefore a learning effect. However, we did not find any support in the literature.

 Computational Making and Programming

A number of programming environments exist to create physical objects or to program various electronic boards. With respect to the more popular use of robotics and microworlds in education, programming fabricable objects may add some extra motivation, since the learners will create an object that they can own. Not all shapes can be programmed easily. However, a range of objects, such as Lego-compatibles or pattern-based embroidery designs can be programmed with relative ease. Table 1 lists a few available environments. All of these have been explicitly designed for computational making, i.e., include functionality to create designs that are fabricable with one or more making machines, e.g., a 3D printer, a laser cutter or an embroidery machine.
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Table 1. Some programming languages for makers










Chytas [15] found that “block-based programming interface of BlocksCAD seemed to be more appealing for the participants with little or no profound experience. Participants who had experience with programming found the interface very simple at first. Demonstrating more sophisticated projects with the same parametric design tool and introducing a more complex use of commands created a more challenging experience that met their educational needs. Participants with profound programming knowledge and higher expectations, enjoyed working with OpenSCAD more and were not frustrated by the text editor interface.” In our own teaching, we made the same observation.

A quick literature review of about 50 publications reveals that most research focused on analyzing what we could call design experiments. A number of interesting observations were made and we will quote some of these:

Feelings of engagement and empowerment fostered by these experiences indicate that computational-design tools for novices could serve as a powerful way to positively change people’s understanding of the relevance and applications of programing, while fostering technological and aesthetic literacy in the process. [10].

The creation of computational artefacts as a means of expression could be an exciting way to develop computational literacy. [16].

In addition to constructionism, the interaction between body and mind, creativity and technology and self and environment, i.e., be-greifbarkeit, imagineering and self-efficacy are essential requirements for learning environments for digital fabrication that facilitate Bildung [17].

The data shows that building the projects in our structured curriculum impacts builders’ technological self-efficacy, leading to an increase in students’ comfort with, enjoyment of, and interest in programming and electronics [18].

A school may purchase a 3D printer for educational purposes, only to have its student-makers print other people's models without learning to make their own. To prevent this kind of situation, educators must capitalize on the maker movement in ways that facilitate what we call computational making, which involves both meaningful cognition and the making of artifacts. [19]

From these quotes we can extract four main dimensions: Computational making increases motivation to engage and, related, self-efficacy. From a more pragmatic point of view, computational making is a good way to make use of makerspace equipment. Finally, making engages learners in a holistic experience that develop anchored deep learning.

Teaching Making to Educational Technology students and in-service teachers

In the absence of generalizable research on using “making” as a medium to learning computational thinking skills, we will also report from some of our own experience. For nearly 7 years, we have been teaching “making” to students in educational technology. All courses offered between 2015 and 2019 included the following elements: (i) introduction to technology through a wakeup activity with a common theme like designing lego-compatibles to send a message to a teacher, (ii) definition and implementation of a design project individually or in small groups, including a sharable documentation, (iii) participation in a common documentation of technologies and concepts [20] (iv) participation in an out-of-class event. After an initial technology-oriented experience, we decided to focus on a specific topic each year. In 2015, “constructive kits” with 3D printing; In 2016, “tools for group activities” with laser cutting; in 2017, “embroidery for change,” in 2018, “physicalizations” with all of the above technologies and in 2019 “communicating through wearables” with electronic boards [20].

In fall 2018 we created a course for in-service teachers called “Design your pedagogical tools with 2D: introduction to laser cutting” and it has been reconducted in spring 2019. Results show that teachers are able to create interesting teaching tools in a short course [21]. The teacher-made projects can be found online [22] 

Observations - Initiation activities revealed several technical difficulties: the first 3D objects were difficult to print. Adapting and merging 3D models has been more difficult than expected. The handling of the 3D printer was problematic. The 2D design for laser cutting and embroidery was easier in itself, but the specificities to be observed for engraving, cutting or embroidery caused problems. The use of the laser cutter or the embroidery machine was relatively easy. Overall, we observed that “making” technology requires either some dedicated initial training followed by coaching or highly reflective practitioners. We also observed that some participants are reluctant to write during a design or manufacturing task and that systematic sharing that includes writing requires coaching [23]. Most of the objects created by participants, both master students and in-service teachers, fall into one of three categories: (i) innovative projects with good potential, (ii) “safe” and useful classic objects (e.g., puzzles and models) and (iii) some others, e.g., games. 

Discussion - We corroborate that digital manufacturing, despite technological challenges, makes it possible to create interesting, useful and usable objects for others. Some objects as well as the reports that can be consulted online [20, 22] show that the design of physical tools has led participants to think differently about a pedagogical activity and it is therefore possible to formulate the hypothesis that digital manufacturing, particularly laser cutting technology, has the potential to help transform pedagogies, including IT subjects. Participants do encounter technical difficulties, but they could be overcome through both peer-help and individual tutoring. We do not have enough observational data to confirm any transformational effects.

Conclusions

Digital design and fabrication has the potential to improve pedagogies – including computational thinking – through (improved) authenticity, graspability, self-efficacy and structure. We conclude formulating some working hypothesis that should be explored through future research:



	Computational making environments allow teaching key components of computational thinking


	The overhead of “making” is counterbalanced by other benefits, including motivation and self-efficacy.


	Making favors integration of knowledge and authenticity


	Making could develop 21st century soft skills like design thinking, collaboration, creativity and sharing


	Digital manufacturing allows teachers to create objects that are useful (effective) and usable.


	Design of physical tools leads teachers to think educational activities in a different way.


	Computational making can attract different populations to ICT. 
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The future is now! Robotics, AI & Automation

Bruno Siciliano1

Abstract

This article discusses the perspectives of Robotics, Artificial Intelligence (AI) and Automation for a future where humans will interact and cooperate with intelligent machines.

Keywords: Robotics, AI, Automation, Human‒Robot interaction

Introduction

Robots! Robots on Mars and in oceans, in hospitals and homes, in factories and schools; robots fighting fires, making goods and products, saving time and lives. Robots today are making a considerable impact on many aspects of modern life, from industrial manufacturing to healthcare, transportation, and exploration of the deep space and sea. Tomorrow, robots will be as pervasive and personal as today’s personal computers and smartphones. In the last few years, the terms Artificial Intelligence (AI) and Robotics have been thrown together too easily and frequently interchanged in the media. The distinctions and commonalities between the two fields are clarified, and the big challenge for the scientific community is enlightened.

AI & Robotics

Several definitions of AI can be found in the literature, and there seems to be no consensus in the scientific community towards a commonly unified definition. In computer science, AI, sometimes called machine intelligence, is the intelligence demonstrated by machines, in contrast to the natural intelligence displayed by humans. Colloquially, the term AI is used to describe machines/computers that mimic cognitive functions that humans associate with other human minds, such as learning and problem solving. 

On the other hand, the commonly accepted and crisp definition of Robotics in the scientific community is the intelligent connection of perception to action (Figure 1). Robots involve the physical world – not only brains (intelligence) and sensors (perception), but bodies (action) as well.
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Figure 1. Definition of Robotics











The well-known Moravec’s paradox [1] is the discovery by AI and Robotics researchers that, contrary to traditional assumptions, high-level reasoning requires very little computation, but low-level sensorimotor skills require enormous computational resources. As Moravec writes, “it is comparatively easy to make computers exhibit adult level performance on intelligence tests or playing checkers, and difficult or impossible to give them the skills of a one-year-old child when it comes to perception and mobility”. 

A widely adopted way to visualise the importance of human senses is the so-called cortical homunculus, which is a distorted representation of the human body, based on a neurological map of the areas and proportions of the human brain dedicated to processing motor functions, or sensory functions, for different parts of the body (Figure 2). The sensory homunculus reveals that the sense of touch in the hands is the most developed sense in humans.
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Figure 2. Cortical homunculus






Speaking about hands and intelligence, this dichotomy has profound philosophical roots. According to a recent debate [6], Anaxagoras says that man is the most intelligent of the animals because he has hands, while Aristotle asserts that man has hands because he is the most intelligent. A child learns to grasp a toy with his brain (intelligence), but also mechanically using the musculoskeletal structure of his hand. This concept is called embodiment which has led to developing the theory of embodied cognition. Along the same line is the inspiring paradigm for a craftsman’s skills, and how the work of the hand informs the work of the mind [2]. 

On the apparent dichotomy between body and mind, or intelligence, there are even more extreme points of view. Some argue that there cannot be any real intelligence without a body that moves and interacts with the world. An often-used argument is the sea squirt, a creature born as an egg which develops into a tadpole with a simple eye, a tail for swimming and a primitive brain of few hundreds of neurons. When grown up, the sea squirt finds a good place and settles in permanently. Subsequently it goes through a metamorphosis in which the eye, the tail, and the cerebral ganglion disappear or are reduced. Some say sea squirts eat up their brain when they give up motor control, although this characterisation may not be scientifically accurate [3]. 

Physical AI & Automation

No doubt, in the last few years AI has become the keyword which defines the future and everything that it holds. Not only has AI taken over traditional methods of computing, but it has also changed the way industries perform. From modernising healthcare and finance streams to research and manufacturing, everything has changed in the blink of an eye. AI has had a positive impact on the way the Information and Communication Technology (ICT) sector has developed. Looking ahead, however, the further growth of the ICT sector might experience a sort of saturation. With the advent of Cyber-Physical Systems, as in the Industry 4.0 programme in Europe, new technologies such as 3D printing and Robotics have opened a new prospect for a gradual and radical transformation from ICT to InterAction Technology (IAT), where the ‘A’ is intentionally capitalised to emphasise the importance of the physical action. 

In parallel to the diffusion of AI, Robotics has reached an elevated level of maturity, and has benefited from major advances in its enabling technologies, including AI of course. Robots today hold the promise for making a considerable impact in a wide range of real-world applications from industrial manufacturing to healthcare, transportation, and exploration of the deep space and sea. Tomorrow, robots will become pervasive and touch upon many aspects of modern life. 

With the massive and pervasive diffusion of robotics technology in our society, we are heading towards a new type of AI, which we call Physical AI at the intersection of Robotics with AI, that is the science of robots and intelligent machines performing a physical action to help humans in their jobs of daily lives. Physical assistance to disabled or elderly people; reduction of risks and fatigue at work; improvement of production processes of material goods and their sustainability; safety, efficiency and reduction of environmental impact in transportation of people and goods; progress of diagnostic and surgical techniques are all examples of scenarios where IAT is indispensable.
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Figure 3. Physical AI








It is often read in the media that AI and Robotics are the primary cause of technology unemployment. Several studies have recently appeared focusing on the future of Automation in the next 5‒10 years, a future in which robots and computers are capable of doing many jobs that are currently done by humans. To this purpose, it is worth distinguishing between tasks and jobs [4]. Automation will occur on a task-by-task basis, rather than completely replacing a job. AI and machine learning techniques are expected to take over lower-level tasks, while humans can spend more time with higher-level tasks. Hence, jobs such as concierges, credit authorisers, brokerage clerks are at risk, since their tasks will soon be replaced by a computer. On the other hand, jobs such as truck drivers and healthcare workers are safer from automation [5]. These workers must be able to respond to constantly changing conditions, that makes it harder for robots to handle their jobs. For truck drivers, regulations still require one person on board even if they are not driving. And in healthcare, robots will help workers do their jobs more efficiently, but will not replace them. In perspective, it can be said that jobs requiring boring cognitive tasks or repeatable and dangerous physical tasks will be considerably shredded by automation thanks to the wide adoption of AI & Robotics technology to replace humans, while jobs requiring challenging cognitive tasks or unstructured physical tasks will be suitably reengineered with the progressive introduction of AI & Robotics technology to assist humans. 

Robots and humans

The physical action of a robot is inherently to be found in its capability to manipulate objects. Robotic manipulation has drastically improved during the last decades. Thanks to the increase of powerful technology in both sensing and actuation, it has become possible to manipulate different kinds of objects in a fast way. Nevertheless, the sought human dexterity is still out of reach for robots. 

Within industrial applications, where simplicity and cost are most relevant, grippers or special-purpose devices are widely used, and manipulation tasks are typically prehensile. Nevertheless, the necessity for robots working in anthropic environments is growing rapidly, as shown by the European Strategic Research Agenda (eSRA) [6], which states that robots will pervade a portion of the market in domestic appliances, assisted living, entertainment, and education. Therefore, robots should not need specific tools for each action, but they should exploit multipurpose devices, such as multi-fingered hands, and they should rely on the dexterity conferred by the designed control algorithms. Manipulation dexterity is one of the main research challenges currently being addressed by the robotics community. 

A non-prehensile manipulation task is a dexterous task par excellence. Some tasks are intrinsically prehensile, e.g., screwing on or unscrewing a bottle cap. Other tasks can be tackled both in a prehensile or a non-prehensile manner, such as moving an object on a table. Some tasks are inherently non-prehensile, e.g., carrying a glass full of water on a plate. Other tasks are hybrid, in the sense that, to reach the goal, both prehensile and non-prehensile actions are required, such as when a juggler has to repetitively catch and throw balls in a cascade juggling pattern. To bridge the gap between robotic and human task execution capability, in the recent research project RoDyMan [7] a service robot was designed to manipulate elastic, soft objects, and both rigid and non-rigid objects in a non-prehensile way. 

The advancements achieved with the RoDyMan project are in line with a general trend of forefront research in robotics; namely, that of making robots customizable machines which could be intuitively operated even by unexperienced users according to a plug-and-play paradigm. The new generation of robots will actively cooperate with humans; besides dexterity, as needed by effective manipulation, key skills appear to be safety and dependability, as needed by effective human‒machine interaction. 

Safety is of fundamental importance so that a robot will have the capacity to react and learn with respect to the stimuli coming from the environment with which it interacts. The first and obvious concern when dealing with robot safety is the possible harm due to an unwanted collision between a human and a robot. Even if harm is usually defined as a physical injury or damage to the health of people, or damage to property or the environment – the property includes the robot itself – most work done on harm induced by robots are biomechanical analyses of human robot contact inducing impact, crushing, cutting, etc. 

Dependability is defined as the ability to carry out a task that can justifiably be trusted. It encompasses many attributes, such as reliability or availability. To avoid failures that are more frequent and more severe than acceptable, dependability proposes four means: fault prevention, fault removal, fault forecasting and fault tolerance. 

Will human-friendly robots become commonplace, as so often imagined by science fiction? Only time will tell. 
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Learning Analytics
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Abstract

This paper introduces you to the field of Learning Analytics (LA). LA has emerged over the past 9 years as a promising field of research and domain of practice. The LA field comprises research into the challenges of collecting, managing, analysing, and reporting of data with the specific intent to improve learning and the contexts in which it occurs. First three examples of perspectives on Learning Analytics are presented and the type of data that is used and the role of Learning Analytics in education is discussed. Then I present three projects from our centre that each present a different approach to Learning Analytics research.
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Introduction

Learning Analytics (LA) has emerged over the past 9 years as a promising field of research and domain of practice. The LA field comprises research into the challenges of collecting, managing, analysing, and reporting of data with the specific intent to improve learning and the contexts in which it occurs.

In this paper I give an overview of the field of Learning Analytics and reflect on its role in education. Then I present three SLATE projects that address Learning Analytics in the school sector.

Learning Analytics

Since the term “Learning Analytics” first started appearing in 2010, there has been an increasing number of publications in the area, a growing number of implementations of Learning Analytics, emerging research Centres with Learning Analytics as a focus, and a growing interest from different stakeholders and policy makers [1]. Learning Analytics research draws on research fields that emerged in the 1970s and 1980s such as educational data mining, artificial intelligence in education, decision-support systems, intelligent tutoring systems, and new fields such as learning sciences, big data and business analytics. LA research also draws on research from psychology, computer science, law, and ethics.

Learning Analytics can be thought of in various ways. Figure 1 presents a visualisation by [2] of the International Standards Organisation’s (ISO) model of Learning Analytics. This shows that you can think of Learning Analytics as a process starting with some kind of learning activity, then there is some data collection, data storing & processing, then analysing the data, visualising the results, followed by some kind of feedback action, which ideally feeds back into improving the learning activity. 
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Figure 1. ISO/ICE JTC1/SD36 LA [2]








LA can also be thought of from its role in an adaptive learning system. Figure 2 shows an architecture (e.g., [3]) of an adaptive learning system that is enabled by educational data mining and Learning Analytics. In this figure the Learning Analytics is a predictive model that interprets student information and student learning data and drives an adaptive engine which determines which content in a domain should be presented next to a student. 



[image: OEBPS/images/image0020.jpg]


Figure 2. LA enables Adaptive Learning [3]








LA can also be thought of from an architecture position. Figure 3 presents one such architecture, the JISC Learning Analytics architecture3 that is useful to see the role of LA in an institution. Reading from the bottom to top, we see that the LA architecture has 3 layers: data collection; data storage and analysis; presentation and action. Data collection involved collecting data from student information systems, a Virtual Learning Environment (VLE), the library, etc., which is stored in some kind of Learning record warehouse from which a Learning Analytics processor draws data, the results of which are distributed as presentations in a student app or a staff dashboard, or as an action such as an alert or intervention system, if the student gives consent to the use of their data (the student consent service). 
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Figure 3. JISC Learning Analytics Architecture






Learning Analytics data

Traditional education research uses a plethora of educational data including academic information (courses, grades, enrolment), demographic data (age, gender, special needs), behaviour data (attendance, participation), teacher produced data (assignments, observation, rubrics), student produced data (homework, learning work output), assessment and testing data (final exams, quizzes, tests). Such data is also used by Learning Analytics, but due to increasing digital learning opportunities, other data is also useful for Learning Analytics. This includes data such as activity data (traces left behind as logfiles from using a digital tool or app), digital audio, video, facial expressions, eye tracking, bio sensors, location (GPS) data, air quality data, and even fMRI data. This process data (collected during learning) enable a focus on processes of learning. A sub-field of LA, referred to as Multimodal Learning Analytics [4] is growing while trying to make sense of such data. 

Role of Learning Analytics

Once we have data, Learning Analytics can use data in many different ways. The role of Learning Analytics in education can be seen from several perspectives. First, the stakeholders of Learning Analytics (who benefits from LA) can be students, teachers or instructors, leaders, policy makers, or researchers. LA can support reflective, adaptive, or predictive actions. For example, LA can support student self-reflection by presenting them with visualisations of their behaviour in a virtual learning environment. A teacher can be given a dashboard that is both reflective (which videos are students watching and how long) and predictive (which students appear to be on a path to fail a course). A student can have math tasks adapted to their level in an adaptive math program so each student in the class works at their own pace. Researchers might be interested in predictive clusters of students in a MOOC in order to be able to develop design guidelines for MOOC developers.

LA can also be used for identifying patterns, giving predications or recommendations. For example, LA is often used to give insights into trends in a learning environment, to support a teacher or avatar give informed feedback to a student, or to identify learning strategies or trajectories of students. It can also be used to predict trends such as dropouts or successful students, or to give alerts so that early interventions can be taken if a student, for example, is falling behind where they should be. Finally, LA can be used to recommend learning and teaching actions or pedagogical resources and activities. For example, LA could recommend a teacher use a particular resource that best suits the current state of learning in her class. 

Examples of Learning Analytics research

Learning Analytics research is varied in scope and focus. In this section I briefly present three projects from the Centre of the Science of Learning & Technology on Learning Analytics and schools. The first project ALMAT was an empirical study of the use of a math tool that uses Learning Analytics to adapt its tasks to students. The second project focuses on supporting the exchange of activity data (data logs) between a number of vendors that deliver math tools to schools in Oslo, Norway. The last project has focused on data literacy and the use of student data to support teacher inquiry. With the abundance of student data created by digital tools, helping teachers to use this data for analysing student learning and improving their own practice is, in our opinion, a part of Learning Analytics. 

Adaptive Learning in mathematics 

In the Adaptive Learning in Mathematics (ALMAT) project [5],we carried out an empirical study of the use of an adapting learning tool, Multi Smart Øving (MSØ). MSØ, developed by the publisher Gyldendal, is the only Learning Analytics tool being used in primary and secondary schools in Norway. Empirical data was collected on how teachers use and experience the tool, how the vendor experiences their own product, and how MSØ is presented commercially. 

In Norway, 188.000 students and 9922 teachers have access to MSØ, which is more than 40% of the grade 1-7 students in Norway. MSØ takes the place of the old practice workbook that accompanied the math textbook. Each week MSØ is used for approximately 30 minutes of homework and 30 minutes classroom work, and students perform, on average, 200 tasks a week. In our survey 66% of the teachers claimed that MSØ is an important part of their teaching of mathematics. MSØ provides the teacher an overview of the competence of each student, and of the class. Figure 4 shows a task from MSØ.
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Figure 4. MSØ task (Gyldendal AS)






MSØ is built on a commercial recommender algorithm (e.g., Amazon uses such an algorithm to recommend books to you) provided by KNEWTON, a New York based firm. No one knows how the algorithm works, but the publisher has created a network of nodes and a set of tasks for each node, and the algorithm collects the answers of students while they solve the tasks and analyses this data in order to recommend a new task for the student. The data the algorithm operates on is data on the behaviour of all students working on MSØ over time. 

Egelandsdal and colleagues collected data through semi-structured interviews (8 teachers), focus groups (2 groups), observations (11 hours), and a survey (1008 teachers), and a critical discourse analysis of 13 videos and 4 text documents produced by the publisher. An analysis of the data revealed a number of positive findings including that 88% of the teachers felt that tasks were of good quality, 82% meant that MSØ adapts the tasks to the student’s competence level, 94% agree that the tool is useful for volume training in basic mathematics, and that the dashboard provides useful insight into the class and student competency on the various topics. As researchers we have some concerns that we identified including:



	students learn that mathematics is about right or wrong answers, not about understanding, creation, or creativity


	social activities and practical investigations are important for developing students’ understanding and they do not get this through working on MSØ unless the teacher integrates the use of the tool into whole class participatory activities


	students do not learn anything new in the program, it is for practicing, so it should not be used too much








Furthermore, as the tool is built on KNEWTON, Norway does not get access to their own student data! This is a concern when one looks at privacy and ethics issues, and the GDPR rules for Europe. We have to reflect over the use of our student data and ensure that the data can be withdrawn on request. With such adaptive tools this is challenging, if not impossible.

Activity data for assessment & adaptivity

The second project, Activity Data for Assessment and Adaptivity (AVT), aimed to investigate the possibilities for the integration of activity data between vendors of digital tools used in schools, in order to provide learning tasks/items that are better adapted to a learner’s needs [6, 7]. In AVT we developed a framework for Learning Analytics that structures the data generated by learners working with the digital tools, provides an infrastructure that handles secure data exchange between vendors, and enables the recommendation of relevant tasks/items for learners. The AVT LA Framework provides a foundation for future work with Learning Analytics in primary and lower secondary education. In the AVT2 project, which began in January 2020, we are developing an Open Learner Model, see figure 5, that visualises the current status of a student’s progress in a subject area (e.g., the competence level) and makes recommendations for learning resources that the student could work on next. The open learner model draws data about an individual student from all vendors (leverandør) that have data on that student, and uses this data together with a map of the subject area (Fagkart) to build a learner model that represents the current knowledge state of a student, and analyses and recommends where a student should focus their learning (e.g., on a particular area of the domain and a particular learning resource). The recommendation could be as general as a particular learning tool or as fine grained as a particular task from a particular vendor. 
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Figure 5. Open Learning Model for AVT [6, 7]








What the AVT project brings to the field of Learning Analytics is the idea of using activity data from multiple vendors to provide a better learning situation for students. The project also addresses challenges such as the format of activity data and requires the use of an international standard, xAPI, to facilitate the exchange of the data. In addition, we have carried out a lot of work on the rules and regulations, ethics, and privacy issues related to the use of student data in Norway.

Teacher Inquiry and Data Literacy 

The insurgence of the use of technology for learning has increased the amount and types of data available in technology- and information-rich classrooms, and tools to handle this data are emerging. In our research on data literacy and use for teaching [8] we suggest that conceptions of digital competence need to be expanded to include the understanding of how to use this data, i.e., data literacy. Thus, a third project, Teacher Inquiry into Student Learning (TISL), the perspective of the teacher and their use of student data is central. TISL is an approach that investigates how teachers use student learning data to improve own teaching practice [9]. Teacher inquiry can be seen both as a way to improve day-to-day teaching in the classroom and as professional development for teachers [9, 10, 11]. Building on teacher’s own descriptions of how they use student data to improve their teaching [9], we developed the TISL approach to teacher inquiry, see figure 6.



[image: OEBPS/images/image0024.jpg]


Figure 6. Teacher Inquiry into Student Learning (TISL) [9]







The TISL Heart is both a theory-practice model and a method, see Table 1, for teachers to use student learning, activity and assessment data for professional development and better student learning. 


[image: OEBPS/images/image0025.png]


Table 1. TISL Heart Method [9]









The TISL Heart method has been used in recent work with teachers at Knappskog school outside of Bergen, Norway. Four groups of teachers carried out inquiry projects using student data (digital data) to inform them about a certain practice. For example, one group wanted to study if a reading tool helped students increase their reading speed. Following the method, they set up a question, collected student data, analysed it, interpreted it and changed their teaching accordingly. This is an example of how TISL can help teachers develop new knowledge, skills and abilities to leverage the possibilities of using student data and increase their data literacy skills.

Another way to look at the need for data literacy is in the understanding of the visualisations that are often produced in Learning Analytics. Figure 7 presents a variety of often used visualisations. 
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Figure 7. Often used visualisations




Making sure that teachers (and other stakeholders) can understand the visualisation that are presented to them is part of data literacy, as is understanding what the underlying data is and where it comes from, how it is analysed as also part of data literacy. Finally, being able to take action after studying the visualisation is the last step.

Conclusions

This paper has given a very brief introduction to Learning Analytics research and three research projects that take different approaches to Learning Analytics research. Other LA research is focused on developing algorithms, predicting dropouts, identifying students who need help, seeing if bad air in a classroom leads to worse learning, promoting self-reflection in students, recommending learning materials, researching saleability of LA solutions, ethics and privacy issues, etc. LA is a vibrant community, seehttp://solaresearch.orgfor information on summer schools conference, and to download a free 3 volume introduction handbook on Learning Analytics. Learning Analytics as a field is in its infancy!
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Interdisciplinarità nella Didattica Digitale con il supporto dell’Intelligenza Artificiale (IA)
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Abstract

L’impatto delle tecnologie di uso generale come l’IA diventa gradualmente visibile solo dopo che le società e le economie si reinventano al fine di poterle sfruttare pienamente. Il cambiamento tecnologico comporta cambiamenti a livelli sociali e culturali che gioco forza si ripercuotono negli stili di vita, nelle norme, nelle politiche, nelle istituzioni, nelle competenze e più in genere sui contenuti e sulle forme dell’educazione. La scuola deve dunque attivarsi sin da ora sul doppio fronte dell’acquisizione da parte di docenti e studenti delle capacità di uso critico e consapevole dello strumento e della capacità di valutare se la IA sia uno strumento efficace nella didattica curricolare.


Keywords: Intelligenza Artificiale (IA), Conceptnet, word embedding, mappa concettuale, interdisciplinarità.

Introduzione

Molti specialisti del settore dell’Educational Technology sostengono che per affrontare al meglio il mondo, gli studenti avranno presto bisogno sia di conoscenze specialistiche sia di conoscenze a più ampio respiro che vanno oltre i confini delle singole materie di studio. Sempre più spesso gli studenti dovranno applicare tutte le loro conoscenze in circostanze sconosciute e in evoluzione. Le conoscenze disciplinari continueranno ad essere importanti, ma la conoscenza interdisciplinare e l'apprendimento collaborativo saranno necessari. Sempre di più il futuro studente, data la natura complessa del sapere, sarà un “esploratore”, e per questo, deve essere consapevole dell'importanza dell'apprendimento attraverso la ricerca, la scoperta, l'importanza di creare connessioni e relazioni tra le diverse discipline [1], la capacità di ragionare come un programmatore. Le nuove tecnologie possono o meglio devono essere sfruttate a supporto di tale ambito [2].

Dalla comunicazione sul piano d'azione per l'istruzione digitale [3], [4] si evincono tre priorità:



	utilizzare in maniera più efficace le tecnologie digitali per l'insegnamento e l'apprendimento;


	sviluppare competenze e capacità digitali pertinenti ai fini della trasformazione digitale;


	migliorare l'istruzione attraverso migliori analisi dei dati e capacità di previsione.






L'Intelligenza Artificiale avrà un impatto su tutti questi aspetti. Riguardo la prima priorità, il gruppo Educational Technology del CRS4 sta sviluppando un sistema che supporta docenti e studenti e che fa uso proprio di una IA. Il sistema, integrato all’interno della piattaforma del progetto IDEA, [5] sarà reso disponibile in due cicli di sperimentazione a circa 120 docenti e potrà raggiungere dunque alcune migliaia di studenti.

L’approccio di IDEA

L'approccio del progetto IDEA riguarda l’uso di un sistema di Intelligenza Artificiale che supporta lo studente nella realizzazione di mappe concettuali interdisciplinari (Figura 1). Creare mappe concettuali favorisce la rappresentazione complessiva dei concetti trattati in più discipline e spinge lo studente a creare esplicitamente le relazioni possibili tra argomenti/concetti per una migliore comprensione del quadro concettuale unitario in cui è invitato a rappresentare le sue nuove conoscenze.
La metodologia utilizza l'Intelligenza Artificiale a supporto della realizzazione di percorsi didattici individualizzati che consentono ad ogni studente un consolidamento e/o un potenziamento dei concetti già acquisiti e un recupero nelle aree che, viceversa, mostrano debolezze. Il docente, partendo dall’osservazione e dall’analisi delle attività, potrà favorire il successo formativo del singolo studente, con interventi mirati, tramite l’accrescimento dei punti di forza individuali e lo sviluppo delle sue preferenze. L'uso della rappresentazione mediante mappe costruite dagli studenti e il confronto con le mappe proposte dal motore di IA, diventerà un modo per valorizzare e diffondere le attività pedagogiche vissute in aula con ciascun docente, richiedendo la partecipazione attiva dello studente. Il contesto attuativo dovrà presentare le caratteristiche che favoriscono la discussione informale per permettere la messa in relazione dei concetti/argomenti trattati in aula in accordo con i colleghi, referenti per la singola materia scolastica.
Le fasi individuate per l'attuazione di nuovi metodi supportati dall’IA sono:



	rappresentazione dei dati sotto forma di mappa (prodotta dal sistema);


	rappresentazione dei dati sotto forma di mappe concettuali (prodotte dagli studenti);

	confronto tra studenti;


	confronto tra studenti e docenti;


	interpretazione dei risultati ottenuti.
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Figura 1. Dashboard IDEA: mappa autogenerata dalla IA rappresentata mediante grafo orientato










Il ciclo di sperimentazione IDEA ha una durata di sei mesi, divisa in due fasi. Nella prima fase, durata circa 3 mesi, per un totale di 48 ore, i docenti partecipanti hanno avuto incontri settimanali con il supporto di due figure specializzate, una nella tematica tecnologica di interesse e l’altra negli aspetti didattici: il tutor didattico e il tutor tecnologico. In questo periodo i docenti hanno familiarizzato con le tematiche, gli approcci tecnologici e didattici innovativi. Durante la seconda fase, i docenti porteranno in aula le pratiche innovative approfondite nel corso della prima fase, trasferendo quanto precedentemente visto nella propria didattica.

Tecnologie e piattaforma

La piattaforma IA di IDEA è ospitata su cloud AWS ed è sviluppata su standard open che ne garantisce replicabilità, stabilità e scalabilità.
Il motore di IA si basa su Conceptnet2, un progetto Open Source nato dal MIT di Boston opportunamente modificato e adattato dal CRS4. Conceptnet è una rete open multilingua basata sul concetto di vettore semantico che permette di confrontare numericamente i significati delle parole. Un processo di machine learning (word embedding [6]) partendo da molteplici basi di conoscenza multilingue, tra cui l’archivio Google news e GloVe (Global Vectors for Word Representation - con Wikipedia e Twitter) riporta l’intera base ad una rappresentazione in uno spazio vettoriale a 600 dimensioni [7] (vettori semantici) che compone la rete semantica delle conoscenze. Confrontando questi vettori si possono individuare termini di significato analogo o frasi che sono parafrasi di altre o capire a quale argomento generale si riferiscono una serie di concetti.
Per fare un esempio delle potenzialità di questa rappresentazione si riporta in Figura 2 il confronto tra vettori semantici di uomo e donna con altre coppie di concetti con una separazione equivalente (zio – zia, re – regina). Dall’analisi della figura si evince che il vettore che separa coppie di concetti equivalenti è simile in verso, direzione e magnitudine. Discorso analogo per il confronto tra aggettivi con grado differente [8] (Figura 3).
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Figura 2. fonte GloVe [8] confronto tra vettori semantici di uomo e donna con altre coppie di concetti con una separazione equivalente.







[image: OEBPS/images/image3.4.1.13.jpg]


Figura 3. GloVe [8] confronto tra vettori semantici di aggettivi con gradi differenti.





La versione utilizzata nel motore di IDEA è Conceptnet 5.5 che riconosce circa 34 miliardi di termini in 304 lingue ed è in grado di rispondere a domande di tipo analogico SAT3come un ragazzo di 17 anni [7].

Ipotesi di sperimentazione

Per esemplificare il percorso che i docenti coinvolti si troveranno ad affrontare, si immagini il seguente caso: nella prima fase della sperimentazione alcuni docenti dello stesso consiglio di classe confrontano i programmi svolti o da svolgere e definiscono delle aree di sovrapposizione. In particolare, un docente di informatica e uno di storia trattano rispettivamente la teoria della complessità computazionale e la Seconda Guerra Mondiale. La macchina crittografica Enigma può rappresentare l’elemento comune. I suddetti docenti individuano dunque delle parole chiave che testano subito sul motore di intelligenza artificiale di IDEA (Figura 4).
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Figura 4. Dashboard IDEA: mappa autogenerata dalla IA







Nella seconda fase della sperimentazione in aula forniranno agli studenti una parte delle parole chiave esortandoli a trovare le connessioni mancanti. Gli studenti a casa propria con l’ausilio della piattaforma IDEA completeranno la mappa e successivamente etichetteranno gli archi risultanti con dei verbi attinenti, ad esempio "Alan Turing decifra la macchina Enigma". Il lavoro prosegue in classe con confronti tra gruppi di studenti fino al confronto finale con tutta la classe dove emergerà una mappa concettuale condivisa. Sarebbe ovviamente auspicabile continuare ed espandere la mappa anche ad altre materie e/o coinvolgere concetti trattati negli anni precedenti.
L’attività collaborativa in classe con la eventuale presenza di altri docenti e degli studenti, dovrebbe svolgersi in un ambiente adeguato a favorire la discussione informale al fine di permettere la messa in relazione dei concetti/argomenti. La piattaforma consentirà al docente di analizzare le mappe ideate dagli studenti. Con questa informazione il docente sarà in grado di intervenire in maniera mirata per favorire il successo formativo del singolo studente, tramite l’accrescimento dei punti di forza individuali e lo sviluppo delle sue preferenze.
L’attività didattica sarà ideata durante la prima fase della sperimentazione col supporto del tutor didattico facendo uso del learning designer della dashboard IDEA (figura 5) secondo il modello del Conversational Framework [9, 10] In questa fase il tutor tecnologico supporterà i docenti nell’uso della piattaforma per la generazione delle mappe e nel confronto tra questa e altri strumenti in Rete, e nel rendere trasparenti concetti come Machine Learning, rete semantica o intelligenza artificiale che potranno essere trasmessi poi dai docenti ai propri studenti.
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Figura 5. Dashboard IDEA: learning designer








Risultati attesi e conclusioni

Il progetto IDEA si propone di sperimentare un uso critico e ragionato delle tecnologie digitali nella didattica, per il raggiungimento di precisi obiettivi didattici. Sarà dunque importante che i docenti partecipanti al progetto propongano delle esperienze didattiche potenziate dalla tecnologia ai propri studenti e che verifichino i risultati raggiunti in termini di apprendimento. In particolare, sarà interessante capire se la tendenza degli studenti a creare delle isole di conoscenze compartimentando i concetti per materie, venga superato utilizzando le mappe concettuali e uno strumento affascinante come un’intelligenza artificiale. Ci aspettiamo infine un’accresciuta consapevolezza nell’utilizzo di strumenti tecnologici che sono già oggetti di uso quotidiano in applicazioni diffuse come assistenti personali e (ro)BOT.








1Educational Technology, CRS4, Pula, Italy


2This work includes data from ConceptNet 5, which was compiled by the Commonsense Computing Initiative. ConceptNet 5 is freely available under the Creative Commons Attribution-ShareAlike license (CC BY SA 4.0) fromhttp://conceptnet.io. The included data was created by contributors to Commonsense Computing projects, contributors to Wikimedia projects, Games with a Purpose, Princeton University's WordNet, DBPedia, OpenCyc, and Umbel.


3https://it.wikipedia.org/wiki/SAT_(test)Scholastic Aptitude Test riconosciuto per l'ammissione ai college degli Stati Uniti
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Pensiero Computazionale con IoT e la Robotica nella Didattica Curricolare


Davide Zedda1


Abstract


Il termine “pensiero computazionale”, utilizzato per la prima volta da Seymour Papert nel 1980 nel suo libro "Mindstorms", indica qualcosa di più di essere capaci di scrivere codice per un computer, richiede la capacità di pensare a livelli di astrazione multipli. È una competenza imprescindibile perché costituisce un metodo di ragionamento e di risoluzione dei problemi che si applica con successo anche al di fuori della disciplina "informatica". All’interno del progetto IDEA la seconda tematica della sperimentazione ha come obiettivo di portare il pensiero computazionale nella didattica curricolare quotidiana del docente, attraverso l’utilizzo di due tecnologie attraenti e pervasive: l’Internet of Things (IoT) e la robotica. La scelta di hardware specifici e di una piattaforma dedicata permettono al docente di sorvolare sulla complessità del sistema per concentrarsi sugli aspetti didattici.

Keywords: pensiero computazionale, IoT, robotica, ESP32, mBot

Introduzione

Il pensiero computazionale è una competenza trasversale, utile e declinabile in tutti gli ambiti disciplinari: formulare i problemi in modo che possano essere risolti in maniera automatica da agenti autonomi, organizzare e analizzare logicamente le informazioni, rappresentarle attraverso modelli e astrazioni, automatizzare lo svolgimento di compiti tramite sequenze di passi ordinati, generalizzare e trasferire processi risolutivi a una grande varietà di situazioni diverse [1]. Nel 2018 il pensiero computazionale è stato riconosciuto come competenza trasversale di base nelle indicazioni nazionali per il primo ciclo, e nel Piano di Azione per l’Educazione digitale [2].
La scuola italiana e quella sarda in particolare hanno molto investito negli anni sulle tecnologie innovative in ambito didattico e sullo sviluppo del pensiero computazionale degli studenti [3, 4]. Spesso però queste competenze sono state spese in attività extracurricolari e non sono diventate un bagaglio professionale del docente. La seconda tematica del progetto IDEA vuole dunque rendere autonomi docenti di qualsiasi materia nello sperimentare nella propria didattica curricolare l’IoT o la robotica ovvero due tecnologie emergenti che permettono di potenziare nello studente la capacità di ragionare come un programmatore.

L’approccio di IDEA

La complessità e la rigidità dei linguaggi di programmazione classici unita alla scarsa dimestichezza con l’elettronica e le automazioni è la forza repellente che scoraggia la maggior parte dei docenti nel portare in aula un’attività che coinvolga la robotica o l’IoT. Per aggirare questo ostacolo, sono state proposte delle soluzioni guidate con livelli di difficoltà diversificati. In questo modo il docente può rapidamente mettere da parte la complessità del sistema per concentrarsi sugli aspetti didattici.
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Figura 1. Dashboard IDEA: configurazione di un dispositivo IoT







Nel caso dell’IoT la piattaforma IDEA presenta un’interfaccia semplice e intuitiva (Figura 1) che permette di mettere a punto e configurare in pochi passaggi un dispositivo IoT specifico completamente funzionante.

Dal lato della robotica la soluzione proposta prevede l’uso di mBot (https://www.makeblock.com/mbot) un robot didattico molto diffuso e di costo contenuto che ha il grande vantaggio di poter essere utilizzato in tre modalità di differente complessità: programmato in un linguaggio a blocchi (simile a Scratch), pilotato da tablet/smartphone o programmato in linguaggio C Arduino (Figura 2). Inoltre mBot non necessita di saldature per il suo funzionamento base. Il docente potrà quindi ancora una volta scegliere il livello in cui si sente maggiormente a suo agio e concentrarsi sui contenuti didattici che vuol sviluppare.
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Figura 2. Ambiente di programmazione di MBot a blocchi e Arduino C. 



 





Il ciclo di Sperimentazione IDEA ha una durata di sei mesi, divisa in due fasi. Nella prima fase durata circa 3 mesi, per un totale di 48 ore, i docenti partecipanti hanno avuto incontri settimanali con i tutor didattici e tecnologici durante i quali hanno familiarizzato con le tematiche, gli approcci tecnologici e didattici innovativi. Durante la seconda fase, i docenti portano in aula le pratiche innovative approfondite nel corso della prima fase, trasferendo quanto precedentemente visto nella propria didattica.

Hadware e piattaforma

L’hardware proposto per IoT è una scheda basata su ESP32 (Wemos TTgo Wifi + Bluetooth (BT) Battery) compatibile con Arduino, dotata di display OLED e circuito di carica con batteria integrata sul retro (Figura 3). La scheda presenta già on-board la connettività BT e WiFi e una grande quantità di ingressi e uscite digitali ed analogiche ed è quindi di per sé un dispositivo IoT completo ed autonomo a cui collegare sensori ed attuatori.
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Figura 3. Scheda “Wemos” TTgo Wifi + Bluetooth Battery Esp32



 




Il costo ridotto della scheda (circa 10 €) permette di dotare la classe di un numero consistente di dispositivi con un investimento minimo e garantisce la replicabilità delle esperienze. Esistono molte altre soluzioni più sofisticate per realizzare prototipi IoT tutte però più costose e spesso legate a soluzioni proprietarie.
La piattaforma di IDEA mette a disposizione del docente una dashboard per configurare, testare e rendere operativi un numero illimitato di dispositivi. La dashboard permette inoltre di visualizzare tramite interfaccia Web il fluire dei dati provenienti dai sensori collegati alla scheda ESP32 in tempo reale. Il protocollo utilizzato è MQTT con canali di comunicazione crittografati tramite certificati X.509. Questa soluzione rende le comunicazioni sicure garantendo la riservatezza dei dati che transitano dal dispositivo IoT. La piattaforma è ospitata su cloud AWS ed è sviluppata su standard open che ne garantisce replicabilità, stabilità e scalabilità.
L’hardware proposto per la robotica è mBot, un robot dotato di due motori per lo spostamento, sensore segui linea, sensore di ultrasuoni per la distanza dagli ostacoli, sensore di luminosità, altoparlante, led RGB, interfaccia wireless BT. Il tutto è fornito in kit di montaggio con attrezzi e telecomando infrarosso (Figura 4).
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Figura 4. Robot mBot



 





Ipotesi di sperimentazione

Per esemplificare il percorso che i docenti coinvolti si troveranno ad affrontare si immagini il seguente caso: 



	Un docente di scienze della scuola secondaria di primo grado tratta nel suo programma curriculare il tema dell’inquinamento dell’aria. Durante la prima fase della sperimentazione IDEA scopre, discutendo con i colleghi, che il progetto SINPHONIE – Schools INdoor Pollution and Health Observatory Network In Europe [5] finanziato dalla commissione europea ha rilevato che l’85% degli studenti e dei docenti è esposto a polveri sottili in concentrazioni ben superiori ai valori stabiliti dall’OMS come soglia di pericolo. Col supporto del tutor tecnologico realizza due dispositivi IoT dotati uno di un sensore semplice ma efficace per la rilevazione qualitativa dei PM2.5 (https://www.shinyei.co.jp/stc/eng/products/optical/ppd42nj.html) da posizionare all’esterno e l’altro di un sensore di “qualità dell’aria” che misura la presenza di inquinanti, solventi, CO dentro la classe. Utilizzando la dashboard IDEA genera lo scheletro del codice per la comunicazione, lo modifica e lo testa sulle schede. I dispositivi trasmetteranno i dati alla dashboard IDEA che permetterà di visualizzarli in tempo reale in classe. 


	Contemporaneamente alla realizzazione del prototipo, il docente con l’aiuto del tutor didattico realizza nella dashboard IDEA un learning design (Figura 5) secondo il modello del Conversational Framework [6, 7] che partendo dai temi dell’inquinamento porti la classe ad acquisire coscienza dei rischi che si corrono anche in ambienti considerati sicuri come la casa o la classe.
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Figura 5. Dashboard IDEA: learning designer



 





Nella seconda fase della sperimentazione il docente porterà in classe il suo progetto didattico. 
Gli studenti acquisiranno e analizzeranno i dati che provengono dai sensori. Individueranno successivamente le strategie ottimali (in termini di algoritmi) per aprire o chiudere le finestre della classe. Trasformeranno il loro algoritmo in un codice Arduino che fornirà delle indicazioni visive sulla opportunità o meno di aprire le finestre dell’aula tramite il dispositivo IoT interno all’aula.

Evoluzione

L’evoluzione della sperimentazione IoT di IDEA è RIALE (Remote Intelligent Access to Lab Experiment). RIALE presenta una modalità innovativa di fruizione remota di esperimenti scientifici avanzati per le scuole. I ragazzi seguono anzitutto l’esperimento dal vivo tramite un collegamento audio-video remoto. I dispositivi IoT vengono utilizzati per raccogliere i dati, identificare le procedure e le fasi principali del protocollo, evidenziare i risultati di osservazioni o registrazioni quantitative e contrassegnare tutte le informazioni raccolte in una timeline. Altri contenuti didattici vengono successivamente caricati dal docente che li colloca sulla timeline sincroni con i video e i dati dell’esperimento. Dopo aver assistito dal vivo all'esperimento di laboratorio, guidati dalla timeline, gli studenti saranno in grado di rivivere l’esperimento in tutto o in parte e fruire dei contenuti didattici che permetteranno di approfondire l'intero processo. Il primo modello di RIALE tratta di bioinformatica: gli studenti saranno invitati a seguire il caso di un gruppo familiare che desidera indagare sul rischio genetico di contrarre una determinata malattia, seguendo il processo del sequenziamento del genoma mediante protocollo NEXTERA FLEX [8] in collaborazione col laboratorio NEXT del CRS4 (http://next.crs4.it/).

Risultati attesi e conclusioni

Il progetto IDEA si propone di sperimentare un uso critico e ragionato delle tecnologie digitali nella didattica, per il raggiungimento di precisi obiettivi didattici. Anche all’interno della seconda tematica sarà dunque importante che i docenti partecipanti al progetto propongano delle esperienze ai propri studenti e che verifichino i risultati raggiunti in termini di apprendimento. In particolare, sarà interessante capire se la propensione dello studente a ragionare utilizzando le strategie del pensiero computazionale e del problem solving siano effettivamente potenziate se confrontate ad esempio con classi che avendo realizzato un analogo percorso curricolare non abbiano utilizzato le tecnologie proposte. Ci aspettiamo anche un’accresciuta consapevolezza nell’utilizzo di strumenti tecnologici che sono già oggetti di uso quotidiano per gli studenti.
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IO Debate


Antonello Zizi1





Abstract

IO Debate is a report about a teaching experience based on a rich debate with lots of issues of discussion that invite students to propose new theories to find the simplest alternative solutions to some official models. The goal of this experience was to introduce lateral thinking in high school students and improve their computational thinking abilities.

Keywords: Debate, Lateral thinking, New teaching models

Introduction

Teaching in the Italian school has radically changed in last years. The traditional frontal lesson is often replaced by methodologies that seem more suitable for the lifestyle and interaction of the new student generations. Among all the methodologies, I decided to explore some typologies of Debate [1] in order to propose some provocation leading the students to question some known results.

Methodology

I presented the lateral thinking [2] to the students and I explained the meaning of the experiment and their role (like in a role-playing game). So we talked about some particular results that are not easy to understand (and accept) and I invited the students to discuss and contest these results. The following discussion describes what happened during the meeting. The experience lasted 6 hours (2 lessons).

Results

The first topic proposed were a math result considered strange by students, or:

If
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why  (it was referred to the indeterminate form’s limits)
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From these considerations we have developed an alternative theory of infinities, clean and permissible, which will not be discussed in this document because it is still nearing completion and verification, but the debate has been really intense and productive.

Co-constructing models

Another interesting topic has been that of physical models. In this context, I led the students to reason free of any constraints, according to the paradigms of lateral thinking and of the collective model building experiences [3], to seek an alternative explanation to Bohr's atomic model and the related interpretations of physics on why two protons remain attached to the nucleus of an atom instead of running away in opposite directions from each other.

Moving the discussion on the mathematical aspects I deliberately highlighted how the repulsive force between two equal charges tends to infinity when the distance between the charges tends to zero, in line with the famous equation:
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After my presentation of the theories of atomic glue and quarks to the students, several interesting observations arose, especially concerning the complications that emerged when physicists understood that the quark, which initially seemed to explain all the interactions between particles, was no longer sufficient for such purpose. These problems forced physicists to introduce the variants of "colors" first, and "flavors" afterwards, making the overall model more and more complex. However, this model seems to be too complicated and on some aspects not even physicists themselves agree perfectly. For example, Why are quarks confined? How does it follow exactly from the underlying quantum field theory?

Toroidal charges model

I later encouraged the discussion by presenting an alternative model that did not include quarks. To better capture the attention I used a holographic display, as shown in fig. 1.
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Figure 1. Holographic presentation of the model








The idea were to assume that the elementary electrical charges was toroids, and that their cohesion depended exclusively on being linked together, as showed in fig. 2 and 3
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Figure 2. Two protons trapped because of their shape
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Figure 3. More trapped charge








From this proposal we started to do some basic calculations and we found that the model explains in a rather simple way the force and charge variants attributed to the various typologies of quarks.
Continuing with the calculations, we found some solutions that would seem to offer an admissible explanation for the hypothesis of non-existence of the mass and to Unification of Forces theory. We did not continue the research as it was not perfectly centered on the objectives of the didactic experiment we were executing.

Is what you see what you get?

I continued to push towards a debate full of challenging provocations and alternative proposals and we talked about the concept of a symbolic model. This is strictly conditioned by the interpretation that the designer proposes, due to his particular know-how. We discussed how important it is to be able to change our point of view when analysing a reality that we intend to model, even at the cost of abandoning the results achieved up to that moment. About points of view, I have tried to explain how the same object observed from different points of view could show different characteristics. Let’s take an example, I asked the students if they found the girls portrayed in the following photograph attractive, obtaining unanimously an affirmative answer.
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Figure 4: Girls who can change their morphology







The general opinion changed when I rotated the picture 180 ° (try it to believe it).

Conclusions

Getting students accustomed to critical thinking within rigorous paradigms and asking them to discuss, challenge and propose new admissible models is an interesting way to approach science. By discussing the weaknesses of some results, students learn to ask themselves about the meaning of things, and this improves their level of understanding of the phenomena.

At the end of the experience I wanted to leadthe discussion in terms of humanity, of ethics of science (I showed the robotic machine gun [4] with artificial intelligence made by a well-known brand of cell phones for the South Korean army). Viceversa, we read and commented on the reflections of Carl Sagal [5] on his "Pale blue dot" photograph (see fig. 5) that takes the earth from a distance of six billion kilometers. We agreed that the things that make life worth living are the care of our home, the planet Earth and the care of our nearest and dearest.
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Figure 5: Pale blue dot
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Si diploma al Liceo Artistico “Foiso Fois” di Cagliari dove attualmente è docente di Discipline geometriche, architettoniche-ambientali e design. Consegue la laurea all'Istituto Universitario di Architettura di Venezia, si perfeziona presso la Facoltà di Architettura de La Sapienza di Roma e l'Università Tecnica di Architettura di Lisbona. 

Collabora con il Ministero dei Beni Culturali e partecipa a vari progetti di studio e catalogazione di beni ambientali e architettonici: Le piazze storiche dell’Italia meridionale ed insulare; Archeologia Industriale: Miniere Sardegna-Belgio; Museo dell'Arca del Tempo nel Parco Archeologico di Cuccuru Nuraxi; Expò delle Città Regie in Sardegna. 

È socio dell'Associazione Storia della Città (Centro internazionale di studi), partecipa come relatore a convegni e seminari su temi legati alla storia dell’architettura, della città e del paesaggio. Il lavoro relativo al Centro Storico di Cagliari e al sistema delle fortificazioni dall'anno mille ai giorni nostri, è il risultato di uno studio ventennale e di una decennale collaborazione con la Sjmtech, per l'elaborazione dei dati utili alle ricostruzioni 3D e supporti cartografici tecnici, che costituiscono una piattaforma di visualizzazione virtuale per l'osservazione di monumenti storici, archeologici, architettonici ed urbani e ambientali. 

Collabora con DiCultHer The Digital Cultural Heritage, Arts and Humanities School e gli Stati Generali dell'Innovazione promotori, tra innumerevoli progetti, dell'Anno Europeo del Patrimonio Culturale 2018. Svolge attività di libero professionista nel campo della progettazione urbanistica e architettonica, restauro monumentale, verde e arredo urbano e nelle varie attività di ricerca, indagine e consulenza tecnica scientifica artistica. Didattica digitale: dal modello 3D alla presentazioni dei progetti nei siti didattici con supporti di immagini, rendering, video, schede complesse e mappe georefenziate, esperienze immersive in Realtà Virtuale e applicazioni in Realtà Aumentata, con particolare attenzione al patrimonio culturale, ambientale e nuove tecnologie come sistema di nuove professioni correlate e tecnologie digitali applicate alla conservazione, sostenibilità, salvaguardia, valorizzazione, accessibilità del patrimonio. Una cultura digitale omogenea e condivisa, fondata sulla conoscenza dell’ecosistema digitale e delle criticità connesse, sulla quale ricalibrare i processi strutturali della nostra società, protagonista dell’Era Digitale.
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Lorenzo Baraldi (PhD, Università di Modena e Reggio Emilia 2018) è ricercatore presso il gruppo AImageLab del Dipartimento di Ingegneria “Enzo Ferrari” dell’Università degli Studi di Modena e Reggio Emilia. È docente nei corsi di “Vision and Cognitive Systems” e di “Neural Network Computing, AI and Machine Learning for Automotive” del Corso di Laurea Magistrale in Ingegneria Informatica. I suoi interessi di ricerca includono la Visione Artificiale, il Multimedia, l'integrazione di visione e linguaggio e l’Embodied AI. È autore di oltre 50 pubblicazioni in convegni e riviste internazionali (985 cit., h-index 14), ed è Associate Editor di Pattern Recognition Letters. Svolge attività di revisore per convegni e riviste internazionali dell’area della Computer Vision (CVPR, ECCV, ICCV, NeurIPS, TPAMI).

Partecipa a progetti di ricerca nazionali ed internazionali nell’ambito dell’applicazione delle tecnologie di AI ai beni culturali, del riconoscimento di azioni e in ambito industriale. Collabora con il laboratorio congiunto “NVIDIA AI Technical Centre” di Modena e con CINECA, per lo sviluppo e l’ottimizzazione di reti neurali su piattaforme di calcolo distribuite. Nel 2016, insieme a Rita Cucchiara, Costantino Grana e Simone Calderara, è stato autore della proposta per la “Facebook AI Parternship”, con la quale AImageLab è stato selezionato come uno dei 15 migliori laboratori di AI in Europa. Nel 2017 ha lavorato presso il laboratorio di Intelligenza Artificiale di Facebook (FAIR), sotto la supervisione di Hervé Jégou, dove ha sviluppato l’algoritmo di video copy detection che è attualmente utilizzato in produzione sui social network.

Nell'ambito del progetto Città Educante, ha sviluppato NeuralStory, un sistema multimediale interattivo per l'indicizzazione e il riutilizzo dei video. Sviluppa e mantiene Speaksee, un pacchetto PyTorch che fornisce utilità per lavorare con dati visuali semantici. È membro di IEEE, ACM e CVPL, l'Associazione italiana per la visione artificiale.
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Da oltre un decennio si occupa presso il CRS4 di attività con le scuole. Progetta e realizza laboratori di didattica informale, scienza e tecnologia. Organizza le esperienze di Alternanza scuola lavoro. Inoltre, ha seguito l’intero iter del progetto regionale “Tutti a Iscol@ Linea B2”. È responsabile della sperimentazione del progetto IDEA, occupandosi sia dell’organizzazione e del monitoraggio delle attività di sperimentazione, sia delle relazioni con le scuole e i tutor.
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Professore di Educazione Digitale, Facoltà di Arti, Culture e Educazione (FACE), Università di Hull
Conferenza internazionale 2020
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Professore di Educazione Digitale nella Facoltà di Arti, Culture e Educazione (FACE) dell’Università di Hull, dove dirige un gruppo che indaga sull’impatto e sul potenziale pedagogico delle tecnologie digitali sull’apprendimento e in generale sull’educazione. La sua ricerca investiga i vantaggi del mobile computing e del pervasive computing concentrandosi sulla formazione dei docenti e la formazione professionale. Dirige diversi progetti internazionali di ricerca focalizzati sull’uso delle tecnologie mobile nelle scuole e nelle università e di recente ha concluso un importante progetto Erasmus+ dedicato alla creazione di uno strumento di apprendimento per i formatori degli insegnanti (www.mobilelearningtoolkit.com). Al momento la sua ricerca si focalizza sulla natura dell’innovazione e la sua trasformazione in mobile learning, e include un progetto Erasmus+ Azione Chiave 2 per lo sviluppo di App di apprendimento professionali e i relativi MOOC per aiutare gli insegnanti a sviluppare delle attività didattiche innovative basate sul mobile learning (www.deimpeu.com).

È un illustre Visiting Professor dell’Università di Tecnologia di Sydney (UTS) e prima ancora è stato invitato dalla Hong Kong University, dall’Università di Macau e dall’Università del Nord di Barranquilla, Colombia. Ha raccolto più di £1.5 milioni di sovvenzioni in regime di concorrenza competitiva e in riconoscimenti ed è stato insignito del titolo di National Teaching Fellow dall’Accademia di Alta Formazione del Regno Unito [Higher Education Academy (HEA)] per il suo lavoro di sostegno a studenti e docenti nell’utilizzo innovativo delle tecnologie digitali. È autore di più di cinquanta articoli peer-reviewed, capitoli di libri, e pubblicazioni. In collaborazione con i colleghi della UTS e dell’Università di Cambridge, ha partecipato alla scrittura del volume intitolato “Uncertainty in Teacher Education Futures: Scenarios, Politics and STEM” (Incertezze dei possibili futuri della formazione dei docenti: scenari, politiche e discipline STEM) (www.springer.com/gp/book/9789811082450).
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Francesco Cabras è un imprenditore nel campo dello sviluppo software di soluzioni tecnologiche cloud-based e svolge anche il ruolo di consulente. Ha un’esperienza ventennale nel mondo dell’ICT, e prima di dedicarsi alla libera professione ha lavorato come ricercatore per un decennio presso il CRS4 dove si è occupato di gestione e presentazione dei dati, sia in ambito multimediale, sia nel dominio dell’informatica clinica e della telemedicina. 

È entrato a far parte del team del progetto IDEA come responsabile della piattaforma tecnologica per l’esecuzione delle sperimentazioni e la fruizione dei contenuti formativi.
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Imprenditore nel campo delle Tecnologie dell’Educazione, Ricercatore, Visiting Professor, blogger e relatore in conferenze è stato amministratore delegato ed uno dei soci fondatori della compagnia di produzioni multimediali Epic Group plc che si è affermata come azienda leader nel mercato britannico dell'apprendimento online, quotata in borsa nel 1996 e successivamente ceduta nel 2005. Attualmente, oltre ad essere l’Amministratore Delegato della WildFire Learning, una società che si occupa di formazione imperniata sull'IA, investe in compagnie che si occupano di Tecnologie dell’Educazione oltre a svolgere il ruolo di consulente. Descrive se stesso come “libero dalla tirannia dell’impiego”. È membro del consiglio di Cogbook e LearningPool, due compagnie specializzate nell’Intelligenza Artificiale. È anche Visiting Professor e si occupa di ricerca sull’apprendimento. Ha lavorato in scuole, istituti professionali, in università, si è occupato di formazione degli adulti e di formazione in ambiente aziendale, trasferendo progetti originali ai discenti.

Vanta più di 30 anni di esperienza nel campo della formazione online, nella teoria dei giochi, nelle simulazioni, nella semantica, nell’apprendimento adattivo, i chatbot, i social media, il Mobile Learning, la realtà virtuale e i progetti di Intelligenza Artificiale. Ha concepito progetti, insegnato e fornito il suo parere da esperto sul tema dell’apprendimento online a favore di molti enti mondiali, pubblici e privati. Sostiene la causa dell’utilizzo della tecnologia nell’apprendimento. Ha vinto molti premi, tra cui il primo: 'Outstanding Achievement in E-learning Award' il 'Best AIM Stock Market Company'; e per la WildFire Learning ha vinto il 'Most Innovative Online Product', il 'Best Online Learning Project' e il 'JISC EdTech Award'.

Premiato come relatore a conferenze nazionali ed internazionali, è stato keynote speaker in Europa, Stati Uniti, Africa, Australia, Medio ed Estremo Oriente. Da oltre 10 anni, gestisce e aggiorna regolarmente un blog sulle tecnologie dell’apprendimento. Le sue pubblicazioni in serie sui teorici dell’apprendimento e i suoi 500 consigli pubblicati online sulla progettazione sono delle risorse preziose. Il suo libro sull’Intelligenza Artificiale è in preparazione.
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Laureata in Matematica nel 2001, ha insegnato per oltre un decennio Informatica e attualmente è docente di Matematica presso l’istituto “L.Einaudi” di Senorbì.

Per diversi anni si è occupata di laboratori extracurricolari per studenti, cercando di motivare gli studenti a rischio dispersione e di valorizzare le eccellenze.

Impegnata nella formazione docenti, ha partecipato a diverse esperienze di formazione iniziale e in servizio.
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Il focus della sua ricerca riguarda l’Intelligenza Artificiale (IA) applicata al mondo dell’Educazione, con particolare attenzione allo sviluppo di ambienti adattivi e interattivi per l’apprendimento. Vanta più di 20 anni di esperienza di interazioni con discenti bambini e adulti (con o senza BES - Bisogni Educativi Speciali), e di sviluppo di sistemi di Intelligenza Artificiale per una formazione all’avanguardia.

Conseguito il Dottorato in Linguistica Computazionale all’Università di Edimburgo, è passata ad occuparsi a tempo pieno di IA nella ricerca educativa, con particolare attenzione alla rappresentazione delle emozioni nelle interazioni di apprendimento, all’elicitazione della conoscenza, alle metodologie di ingegneria delle conoscenze, e all’IA per l’inclusione sociale. Ha svolto il ruolo di capogruppo e di co-responsabile per la ricerca in importanti progetti interdisciplinari incentrati sull’applicazione dell’IA a diversi contesti formali e informali nel Regno Unito, nell’Unione Europea, in India e nelle Filippine.

Partecipa attivamente ai dibattiti attuali e prende parte, come consulente tecnico, alle audizioni parlamentari sul tema del ruolo dell’IA nello sviluppo umano e nell’apprendimento. Contribuisce a promuovere l’uso dell'IA a beneficio dell’uomo. È capo del Dipartimento della Cultura, delle Comunicazioni dell’UCL, membro del comitato direttivo del centro Bloomsbury per le Neuroscienze nei processi Educativi, membro del comitato di coordinamento dell’Istituto per la Salute Digitale dell’UCL nonché membro del Consiglio di Amministrazione della Società Internazionale per l’IA nel mondo dell’educazione.
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È specializzata nell’apprendimento potenziato dalla tecnologia, nella progettazione didattica, e nell’Intelligenza Artificiale applicata all’educazione. Ha un dottorato in informatica cognitiva rilasciato dall’università di Quebec di Montreal (UQAM). Alla TELUQ, ha svolto una borsa post dottorato sulle comunità virtuali di pratica, e successivamente, ricerche post-dottorato nel campo dell’ingegneria delle conoscenze presso il laboratorio d’informatica, robotica e microelettronica (LIRMM) dell’Università di Montpellier (Francia) e nel campo dell’ingegneria ontologica presso l’Istituto di Ricerca Scientifica e Industriale (ISIR) dell’Università di Osaka (Giappone). Ha ricevuto la laurea triennale in fisica presso l’università di Grenoble-Alpes (Francia) e la Magistrale in fisica presso l’UQAM. Ha conseguito un Diploma di Studi Superiori Specialistici in tecnologia dell’educazione all’Università TELUQ, Quebec, Canada e un certificato in Tecnologie Informatiche presso la McGill University.

Prima di diventare docente universitario, ha lavorato per numerosi anni come progettista della didattica, ricercatore indipendente e coordinatore dei docenti.

La sua ricerca si focalizza sull’ingegneria ontologica, l’analisi delle comunità virtuali di pratica o di apprendimento, i sistemi intelligenti di tutoraggio e in generale, l’Intelligenza Artificiale applicata all’educazione.
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Professore Associato di Tecnologie dell’Educazione nel Centro di Ricerca e Unità d’insegnamento della Facoltà di Psicologia e Scienze dell’Educazione (TECFA) dell’Università di Ginevra è Titolare di un Dottorato in scienze politiche, e lavora nel campo delle tecnologie dell’educazione dal 1988. 

Ha partecipato a numerosi progetti pedagogici e tecnologici innovativi. 

I suoi interessi di ricerca a lungo termine si concentrano sulla progettazione di architetture Internet modulari, flessibili e open a sostegno di progetti educativi ricchi ed efficaci. Attualmente si occupa di progettazione e fabbricazione di prodotti digitali per l’educazione, per il monitoraggio degli studenti, per l’insegnamento delle competenze informatiche (e-learning), per lo sviluppo del pensiero computazionale e per l’apprendimento informale nei paesi in via di sviluppo. 

Nell’ambito del programma di formazione “misto” in tecnologie educative (MALTT), insegna sistemi di informazione e comunicazione educativi, la progettazione e la fabbricazione digitale, le basi delle tecnologie dell’educazione e metodologie della ricerca. La sua homepage personale si trova al link: http://tecfa.unige.ch/DKS. Coordina anche EduTechWiki (http://edutechwiki.unige.ch).
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Per raccontarlo non si può tralasciare ciò che gli fa da sfondo: la città di Napoli e la passione sconsiderata per la squadra di calcio partenopea. Succede poi che quello sfondo passi in primo piano e diventi per l’esperto di robotica a livello internazionale un elemento di svolta. Come quando, appena conseguito il titolo di dottore di ricerca, decise di costruire il suo futuro accademico nella sua città e per la sua città, rifiutando una cattedra presso una prestigiosa università americana, (anche) per via della fede calcistica che lo accompagna da sempre negli alti (erano quelli i tempi di Maradona) e bassi della squadra.

Il suo libro Robotics è tra i testi più adottati nelle università di tutto il mondo (tradotto in italiano, cinese e greco), anche se quando racconta dei suoi goal accademici c’è l’imponente Springer Handbook of Robotics, il manuale di riferimento per la robotica a livello internazionale, curato in qualità di Co-Editor con il professore Oussama Khatib, e che definisce come “l’esperienza professionale più eccitante della mia vita”. Un lavoro di coordinamento di oltre 200 ricercatori noti a livello mondiale, con l’obiettivo (raggiunto) di offrire uno strumento unico alla comunità scientifica dei robotici e non.

Il suo gruppo di ricerca al PRISMA Lab ha avuto 20 progetti finanziati dall'Unione Europea per un totale di 14 milioni di euro negli ultimi dodici anni, fra i quali un Advanced Grant da parte del Consiglio Europeo della Ricerca. Frutto del grant è RoDyMan acronimo per “Robotic Dynamic Manipulation”, un robot in grado di replicare i movimenti del pizzaiolo. In termini di ricerca scientifica, ha rappresentato la sfida di creare un automa capace di manipolare oggetti deformabili, elastici, non solidi – come può essere l’impasto di acqua e farina.

“Keep the gradient” è il motto che Siciliano ha inventato e sta a significare la ricerca costante di nuove idee e nuove soluzioni. Un inno alla complessità per cogliere sfide e opportunità sempre all’insegna dell’arte del work & play come recita nel suo appassionato TEDx Talk.
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È Direttore del Centro per Scienze e Tecnologie per l’Apprendimento (SLATE) dell’Università di Bergen, Norvegia e Professore ordinario nel Dipartimento di studi dei mezzi di comunicazione e scienze dell’informazione. È stata uno dei membri fondatori di Kaleidoscope, una rete Europea di Eccellenza dedicata all’Apprendimento potenziato dalla Tecnologia, membro del suo comitato esecutivo e responsabile del suo Gruppo Speciale d’Interesse sull’Apprendimento Collaborativo supportato dal computer (CSCL SIG), con oltre 400 membri. 

È spesso chiamata come Esperto valutatore dalla Commissione Europea. S’interessa di ricerca sull’Apprendimento potenziato dalla Tecnologia sin dal 1983, anno del suo Master di Ricerca. Mentre era una dottoranda in Canada è stata coinvolta nel concepimento di agenti pedagogici per la pianificazione di contenuti in sistemi tutoriali intelligenti. Prima di trasferirsi in Norvegia nel 1991, ha lavorato come specialista in ricerca educativa avanzata per il progetto di Marlene Scardamalia e Carl Bereiter su ambienti di apprendimento intenzionale supportato dal computer (CSILE) all’Università di Toronto, Canada, che è il primo progetto finanziato nel campo dell’apprendimento collaborativo nelle classi. 

Dopo essersi trasferita in Norvegia, si è dedicata all’apprendimento collaborativo in ambienti distribuiti, mobile learning, progettazione dell'interazione, apprendimento collaborativo supportato dal computer (CSCL), giochi educativi, sistemi tutoriali intelligenti, valutazione online, teacher inquiry, learning analytics e agenti pedagogici. Nel 2003, mentre in ruolo presso il centro di ricerca InterMedia, è stata commissionata dal Ministero Norvegese dell’Educazione per sviluppare un sistema nazionale di test in inglese basato sull’Internet delle Cose (Progetto BITE-IT). È stata inoltre Ricercatore Principale in numerosi progetti nazionali ed internazionali, e ha pubblicato oltre 120 lavori nel campo dell’apprendimento potenziato dalla tecnologia.
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Fisico per formazione lavora come insegnante di informatica nelle scuole superiori. Attualmente insegna all'IISS M. Giua di Cagliari. 

Ha sempre lavorato nel settore dell'Information Technology (IBM, Università di Cagliari, Hydrocontrol), con un forte interesse per la ricerca. Questa aspirazione si concretizza con la collaborazione con il gruppo Educational Technology del CRS4, in particolare sul progetto IDEA. 

Ha fatto da ponte tra le scuole e il progetto, il cui obiettivo è di aiutare gli insegnanti ad utilizzare tecnologie con buone potenzialità per valorizzare i percorsi didattici. Gli argomenti attualmente studiati sono: Pensiero computazionale, robotica, IoT, database, web Apps, applicazioni mobili, Intelligenza Artificiale, OOP sviluppato principalmente con le piattaforme Microsoft e Arduino.
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Laureato all’Università di Pisa in Scienze dell’Informazione, e in seguito in Tecnologie Informatiche, si è specializzato in Knowledge Data Discovery e Data Mining.

È stato responsabile del gruppo di ricerca applicata di TD Group Italia e ha progettato gli algoritmi di adaptive data mining implementati nei successivi progetti di sviluppo del gruppo. Consulente del Monte dei Paschi di Siena per il settore Home Banking, consulente di Olivetti Information System e di Getronics, si è occupato di progettazione di sistemi georeferenziati Avenue ed ha ricoperto il ruolo di responsabile di progetto nella realizzazione degli algoritmi predittivi per i call-center sperimentali della holding Pasco INC. (Hudson, Ohio - USA).

È stato docente a contratto presso l’Università di Cagliari dove ha tenuto i corsi di Informatica per la facoltà di Lingue e Letterature Straniere. Ha insegnato nella Scuola di Specializzazione all'Insegnamento Secondario (SSIS) di Cagliari nell’ambito dei sistemi a microprocessore.

Docente di ruolo dal 2001 ha portato nella scuola l’esperienza maturata in ambito lavorativo e le metodologie tipiche degli ambienti di ricerca e di ricerca applicata con l’obiettivo di coinvolgere gli studenti in progetti motivanti e gratificanti e di potenziare in loro il pensiero computazionale e il pensiero laterale. Questo gli ha permesso di ottenere negli anni una serie di risultati importanti, anche in contesti nazionali e internazionali, che hanno contribuito a far entrare l’Istituto presso cui lavora nella rosa delle scuole d’eccellenza del MIUR.


Relatori scientifici dei webinar 
organizzati per il progetto IDEA
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Davide Ariu

CEO Pluribus One – Webinar 2019
innovation@simargl.eu


Davide Ariu è il CEO di Pluribus One (https://www.pluribus-one.it), azienda specializzata nello sviluppo di soluzioni per la cyber-security e basate su tecnologie di Intelligenza Artificiale, che ha contribuito a fondare nel 2015. 

Ha conseguito (nel 2010) un Dottorato in Ingegneria Elettronica ed Informatica presso l'Università degli Studi di Cagliari, e dal 2005 collabora con il Laboratorio di Pattern Recognition and Applications (PRALab - https://pralab.diee.unica.it), di cui Pluribus One è uno spin-out.
Nel 2007 è stato visiting student presso il Georgia Tech Information Security Center di Atlanta, e ha pubblicato più di 30 articoli sul tema della cybersecurity nell'ambito di workshop, conferenze, e riviste internazionali. 

All'interno del PRALab e di Pluribus One è stato ed è tuttora responsabile di coordinare le attività dell'unità di ricerca nell'ambito di numerosi progetti di ricerca internazionali, finanziati principalmente tramite i programmi quadro della Commissione Europea. 
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Alessandro Bogliolo

 Professore Ordinario di Sistemi per l'Elaborazione dell'Informazione
Università di Urbino
Webinar 2020
alessandro.bogliolo@uniurb.it






 Professore Ordinario di Sistemi per l'elaborazione dell'informazione all'Università di Urbino e delegato rettorale alla Divulgazione scientifica e al public engagement, dal 2015 coordina la campagna di alfabetizzazione EU Code Week. 

Dal 2017 è membro del Governing Board della Digital Skills and Jobs Coalition. Nel 2019 ha fondato lo spin-off universitario DIGIT srl e l'associazione di insegnanti CodeMOOCnet. 

Per RAI Scuola è autore e conduttore di "Coding", "CodyGames", "Il Digitale" e "Gli Algoritmi di ogni giorno”.
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Angelo De Falco



Docente di storia e filosofia

Liceo Classico-Linguistico “A. Gramsci”
Olbia (SS)

Webinar 2019




angelodefalco@tiscali.it



Docente di storia e filosofia, Liceo Classico-Linguistico “A. Gramsci”, 
Ha conseguito la laurea in filosofia presso l’università di Cagliari nel 1985, con una tesi in Filosofia morale. A partire dal 1987 è docente a tempo indeterminato di storia e filosofia nei licei. Attualmente insegna storia e filosofia presso il liceo classico-linguistico “Antonio Gramsci” di Olbia.  

Ha conseguito, nell’anno accademico 2016-17,  un master di secondo livello in Media Education Manager presso l’Università Cattolica del Sacro Cuore. Interessato all’innovazione metodologica e didattica, si è perfezionato nello studio e nell’applicazione del metodo EAS. 

Ha conseguito il terzo posto nel concorso nazionale EAS Day 2016 e il primo nell’edizione del 2018 per la sezione secondaria di primo e secondo grado.  Nel dicembre del 2019 ha seguito il  Corso di alta formazione “Fare didattica con gli Episodi di apprendimento situato” - corso avanzato, presso l’Università Cattolica del Sacro Cuore.
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Federica Isidori


Laboratorio di Genetica Medica

del Policlinico S.Orsola-Malpighi di Bologna

Webinar 2020
mfederica.isidori2@unibo.it





 

Ha conseguito nel Dicembre 2015 la Laurea Magistrale in Biologia della Salute e nel Marzo 2020 il Dottorato di Ricerca in Scienze Cardio Nefro Toraciche presso l’Università di Bologna. 

Attualmente è impiegata nel laboratorio di Genetica Medica del Policlinico S.Orsola-Malpighi di Bologna dove si occupa di genetica oncologica, seguendo un progetto di ricerca volto all’analisi del profilo molecolare di tumori dell’apparato gastro-intestinale, ed in particolare esofagei, sfruttando differenti approcci molecolari. 


Durante il suo percorso di studi e di ricerca ha avuto modo di acquisire competenze tecnico-professionali circa gli aspetti teorici e tecnici delle metodiche Next Generation Sequencing e di analisi bioinformatica applicate alla genetica umana e alla rivelazione di mutazioni responsabili di malattie genetiche. Ciò anche grazie alla partecipazione a diversi meeting e corsi nazionali ed internazionali. 
Ha inoltre svolto attività di tuturato a studenti delle Lauree Triennali e Magistrali, supportandoli nelle attività di laboratorio e nella preparazione dell’elaborato di tesi finale. 

Per due anni consecutivi ha svolto attività di supporto alla didattica all’interno del corso di Genetica rivolto ad insegnanti e studenti della scuola secondaria superiore. In particolare, ha tenuto il laboratorio informatico sulle banche dati interazionali, l’analisi bioinformatica e il calcolo del rischio, svolto presso l’Istituto Tecnico “Saffi/Alberti” di Forlì. 


Da Gennaio 2020, collabora con il CRS4 per la realizzazione del progetto IDEA (Innovazione Didattica ed Apprendimento), fornendo supporto scientifico alla realizzazione di un esperimento NGS da proporre come spunto didattico agli studenti.
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Emanuele Micheli


Scuola di Robotica

Genova

Webinar 2019
micheli@scuoladirobotica.it







Ingegnere meccanico specializzato in robotica, è presidente di Scuola di Robotica, con cui collabora stabilmente dal 2005. 
Divulgatore e conferenziere, si occupa di progetti e corsi di formazione per docenti di scuole di ogni ordine e grado. Nell’ambito del progetto europeo “Roberta, le ragazze scoprono i robot” è stato accreditato come "Tutor of Teachers" dal Fraunhofer Institute for Intelligent Analysis and Information Systems IAIS di Sankt Augustin, in Germania.

Scuola di Robotica (www.scuoladirobotica.it) è la prestigiosa associazione NoProfit che dal 2000 promuove la robotica, questa nuova scienza, con attività culturali, divulgative e formative. È ente formatore accreditato Miur.





[image: russo]





Paolo Russo

Stati Generali dell'Innovazione

Webinar 2020




paolo@paolorusso.info


 Ricopre la carica di Segretario Generale dell'associazione nazionale Stati Generali dell'Innovazione e di Presidente dell’Organizzazione di Volontariato CRHACK LAB FOLIGNO 4D.
All'interno di Stati Generali dell'Innovazione si occupa in generale di attività di advocacy pro-innovazione e si dedica con particolare attenzione a progetti di sviluppo della cultura digitale nelle scuole sia a livello italiano che europeo.

È ideatore del metodo "Crowddreaming" e del suo modello operativo "Monumento Digitale", valutato come una buona pratica dalla Commissione Europea e correntemente oggetto del progetto di upscaling a livello europeo "Crowddreaming: Youth co-create Digital Culture". 

Come Presidente del CRHACK LAB FOLIGNO 4D promuove la ricerca dei "mestieri inesistenti della città invisibile" e il loro insegnamento ai giovani tra i 15 e i 25 anni. L'obiettivo è predire la trasformazione dei mestieri esistenti e la nascita dei nuovi nel nuovo contesto delle invisibili città digitali che aggregano le comunità creative nel mondo, al fine di trasferire oggi ai giovani le competenze digitali che saranno loro richieste domani alla data del loro effettivo ingresso nel mondo del lavoro.
Matematico specializzato in Fisica Quantistica, nel passato si è occupato tra le altre cose di sviluppo socio-economico delle aree montane come Direttore della società in-house dell'UNCEM - Unione Comuni Comunità Enti Montani, di innovazione tecnologica come membro di numerose commissioni tecniche del governo italiano, e di mediazione culturale come responsabile dello sviluppo delle relazioni con l'Italia per il Department of State Delaware - International Trade Office.
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Giuliano Vivanet

Professore Associato di Pedagogia Sperimentale

Università degli Studi di Cagliari

Webinar 2020
giuliano.vivanet@unica.it






Professore associato di Pedagogia Sperimentale all’Università di Cagliari.

Socio fondatore della Società per l'Apprendimento e l'Istruzione informati da Evidenza, i suoi principali interessi di ricerca sono relativi all’evidence-based education, alla metodologia della ricerca educativa, alla didattica sperimentale e alle tecnologie didattiche. In questi campi è autore di circa 80 pubblicazioni scientifiche.
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Davide Zedda

Docente di Informatica
IIS “M. Giua”, Cagliari (CA)
CRS4, Team IDEA
Conferenza nazionale 2019
Conferenza internazionale 2020
dzedda@crs4.it



Fisico per formazione lavora come insegnante di informatica nelle scuole superiori. Attualmente insegna all'IISS M. Giua di Cagliari.

Ha sempre lavorato nel settore dell'Information Technology (IBM, Università di Cagliari, Hydrocontrol), con un forte interesse per la ricerca. Questa aspirazione si concretizza con la collaborazione con il gruppo Educational Technology del CRS4, in particolare sul progetto IDEA. 

Ha fatto da ponte tra le scuole e il progetto, il cui obiettivo è di aiutare gli insegnanti ad utilizzare tecnologie con buone potenzialità per valorizzare i percorsi didattici. Gli argomenti attualmente studiati sono: Pensiero computazionale, robotica, IoT, database, web Apps, applicazioni mobili, Intelligenza Artificiale, OOP sviluppato principalmente con le piattaforme Microsoft e Arduino.




Seminari 2019

16 maggio 2019, ore 16.00 – 17.30
Aula Magna, Istituto Comprensivo Abbasanta, Corso Garibaldi Abbasanta (OR)

“Scenari di didattica immersiva e realtà aumentata”
Relatore: Elisabetta Buono, Docente di lettere presso il Liceo Scientifico Artistico “G. Brotzu”, Quartu Sant’Elena (CA)

Abstract: 
A proposito di realtà aumentata, potenzialità e utilizzi nella didattica, sono stati presentati al pubblico esempi di applicazioni, compiti autentici, attività immersive e motivanti. Inoltre, si è discusso sulle reali ricadute che questo nuovo strumento tecnologico può avere sull’apprendimento a scuola.

Link al seminario:https://www.ideab3.it/event/scenari-di-didattica-immersiva-e-realta-aumentata/




28 maggio 2019, ore 15.00 – 16.40
Liceo Scientifico Artistico "G. Brotzu", Loc. Pitz'e Serra, Quartu Sant'Elena (CA)

“Escape Room nella didattica”
Relatore: Anna Rita Vizzari, Docente di lettere, Ufficio Scolastico della Sardegna

Abstract:
Il pubblico ha avuto occasione di cimentarsi dal vivo con un’Escape room mista, in parte reale e in parte digitale. Sono così emerse le potenzialità didattiche, ad esse connesse, di progettazione e realizzazione di percorsi disciplinari e interdisciplinari, mirati al potenziamento delle cosiddette soft skills, quali team working e problem solving.

Link all’intervista: https://www.ideab3.it/event/escape-room-nella-didattica/




28 maggio 2019, ore 16.45 – 18.00
Liceo Scientifico Artistico "G. Brotzu", Loc. Pitz'e Serra, Quartu Sant'Elena (CA)

“Tecnologie per apprendere: assumere decisioni informate da evidenze”
Relatore: Giuliano Vivanet, Professore Associato di Pedagogia sperimentale, UNICA

Abstract: 
Nel corso del seminario sono emerse alcune domande quali, per esempio: «i dispositivi tecnologici sono utili per migliorare l’apprendimento? Quando usarli? A quale scopo? e in quale cornice culturale?» Oltre a rispondere ai quesiti posti Vivanet ha presentato una tassonomia per assumere decisioni sull’impiego delle tecnologie digitali nella didattica. Fermo restando che non sempre è indispensabile basarsi sui dati scientifici. Il seminario ha offerto al pubblico l’occasione di confrontarsi sia sulle evidenze disponibili, sia sulle potenzialità di utilizzo delle tecnologie.

Link al seminario: https://www.ideab3.it/event/tecnologie-per-apprendere-assumere-decisioni-informate-da-evidenze/




28 giugno 2019, ore 18.00 – 20.00
Sala conferenze Lo Quarter, Fondazione Alghero, Largo lo Quarter, Alghero (SS)

Tematica: Intelligenza Artificiale al servizio della scuola: scenari e opportunità

Relatore 1: Fiorella Operto, Scuola di Robotica, Genova
“Intelligenza e Visione Artificiale: tecnologie e opportunità per il mondo Education”

Relatore 2: Lorenzo Baraldi, AlmageLab Università di Modena e Reggio Emilia
“Per un uso intelligente e responsabile del coding, dell’AI e della robotica educativa a scuola”

Sinossi dei seminari: 
Fiorella Operto, che da anni accompagna i docenti in percorsi di buon uso delle tecnologie nella scuola, ha suggerito come governare l’ingresso dell’AI nel mondo dell’istruzione, partendo dalle metodologie già sperimentate da Scuola di Robotica per il coding e la robotica educativa. Il mondo della scuola riuscirà ad avvantaggiarsi dei più recenti sviluppi dell’Intelligenza Artificiale? Quali sono le implicazioni e le opportunità da cogliere? E come usarle in modo idoneo e responsabile?
Partendo dalla ricerca condotta presso l’AImageLab dell’Università di Modena e Reggio Emilia, Lorenzo Baraldi ha fornito una breve introduzione al mondo della AI, con particolare riferimento alla loro applicabilità in ambito Education. 


Link alle interviste: https://www.ideab3.it/event/intelligenza-artificiale-al-servizio-della-scuola-scenari-e-opportunita/




2 luglio 2019, ore 9.00 – 12:30
Istituto d’Istruzione Superiore “M. Giua”, Via Montecassino, Cagliari (CA)

Tematica: Educare alla Rete: il ruolo della scuola (opportunità e tutele)

Relatore 1: Grazia Maria De Matteis, Garante regionale per l'infanzia e l'adolescenza, Sardegna 

Relatore 2: Giorgio Giacinto, Professore di Ingegneria informatica, UNICA 

Relatore 3: Francesco Paolo Micozzi, Avvocato al foro di Cagliari, esperto in informatica e nuova tecnologia.

Sinossi dei seminari:
Nel corso del seminario è stato trattato il tema delle opportunità che Internet offre alla scuola e delle tutele da mettere in atto a protezione sia degli alunni sia della scuola stessa. Grazia Maria De Matteis ha affrontato il tema della tutela inderogabile delle studentesse e degli studenti, del ruolo dei genitori e dell’istituzione scolastica. Giorgio Giacinto ha parlato degli attacchi informatici, delle ragioni della loro efficacia e delle contromisure di prevenzione da mettere in atto. Infine, Francesco Paolo Micozzi ha trattato il tema della tutela legale, illustrando le modalità attraverso le quali impiegare i dispositivi mobili, la connettività condivisa e i BYOD, al fine di potenziare gli scopi educativi delle istituzioni scolastiche.


Relatori scientifici dei seminari organizzati
per il progetto IDEA – anno 2019
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Lorenzo Baraldi

AlmageLab
Università di Modena e Reggio Emilia
lorenzo.baraldi@unimore.it



Lorenzo Baraldi (PhD, Università di Modena e Reggio Emilia 2018) è ricercatore presso il gruppo AImageLab del Dipartimento di Ingegneria “Enzo Ferrari” dell’Università degli Studi di Modena e Reggio Emilia. È docente nei corsi di “Vision and Cognitive Systems” e di “Neural Network Computing, AI and Machine Learning for Automotive” del Corso di Laurea Magistrale in Ingegneria Informatica. I suoi interessi di ricerca includono la Visione Artificiale, il Multimedia, l'integrazione di visione e linguaggio e l’Embodied AI. È autore di oltre 50 pubblicazioni in convegni e riviste internazionali (985 cit., h-index 14), ed è Associate Editor di Pattern Recognition Letters. Svolge attività di revisore per convegni e riviste internazionali dell’area della Computer Vision (CVPR, ECCV, ICCV, NeurIPS, TPAMI).

Partecipa a progetti di ricerca nazionali ed internazionali nell’ambito dell’applicazione delle tecnologie di AI ai beni culturali, del riconoscimento di azioni e in ambito industriale. Collabora con il laboratorio congiunto “NVIDIA AI Technical Centre” di Modena e con CINECA, per lo sviluppo e l’ottimizzazione di reti neurali su piattaforme di calcolo distribuite. Nel 2016, insieme a Rita Cucchiara, Costantino Grana e Simone Calderara, è stato autore della proposta per la “Facebook AI Parternship”, con la quale AImageLab è stato selezionato come uno dei 15 migliori laboratori di AI in Europa. Nel 2017 ha lavorato presso il laboratorio di Intelligenza Artificiale di Facebook (FAIR), sotto la supervisione di Hervé Jégou, dove ha sviluppato l’algoritmo di video copy detection che è attualmente utilizzato in produzione sui social network.

Nell'ambito del progetto Città Educante, ha sviluppato NeuralStory, un sistema multimediale interattivo per l'indicizzazione e il riutilizzo dei video. Sviluppa e mantiene Speaksee, un pacchetto PyTorch che fornisce utilità per lavorare con dati visuali semantici. È membro di IEEE, ACM e CVPL, l'Associazione italiana per la visione artificiale.
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Elisabetta Buono





Docente di lettere
Liceo Scientifico Artistico “G. Brotzu”
Quartu Sant’Elena (CA)
bettabb2@alice.it


Insegna Lettere al Liceo Artistico Brotzu di Quartu Sant’Elena dove ricopre l'incarico di Animatore Digitale. Formatrice per Pearson Academy, supervisore e docente presso: SSIS, TFA, Ischol@, CRS4 Sardegna; docente esperto in corsi neo-immessi in ruolo, rete d'ambito, laboratori di Didattica Sperimentale e corsi di riallineamento presso l'Università di Cagliari; formatore esperto nel progetto nazionale Future Smart Teacher. Fa parte del Nucleo Interno di Valutazione (NIV), ed è componente dei gruppi NEV-Invalsi a livello nazionale. 

Si occupa di curricolo per competenze e dell'utilizzo del digitale a scuola. Appassionata di didattica immersiva e di ambienti di apprendimento in 3D, utilizza la piattaforma edMondo e software di modellazione per costruire scenari interattivi. Cura un canale YouTube (https://goo.gl/nK64qf) in cui pubblica tutorial e strumenti per l'insegnamento attraverso le nuove tecnologie.
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Grazia MariaDe Matteis

Garante regionale
per l'infanzia e l'adolescenza
Sardegna
matteis@unica.it



Già docente in ruolo diritto penale e penale minorile presso l'Università degli studi di Cagliari.
Già presidente del Comitato etico dell'azienda Universitaria Ospedaliera della Università degli Studi di Cagliari.

Già componente del C.D.A della Università degli Studi di Cagliari;
Autrice di numerose pubblicazioni di diritto pene penale minorile.

Oggi Garante della Infanzia e della Adolescenza della Regione Sarda. Componente della Commissione etica d'Ateneo.
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Giorgio Giacinto

Professore Ordinario di Ingegneria informatica
Università degli Studi di Cagliari
giacinto@unica.it

Professore Ordinario di Ingegneria Informatica presso l'Università degli Studi di Cagliari, e dal 1995 fa parte del gruppo di ricerca sul Pattern Recognition e le sue applicazioni (PRA Lab) del Dip. di Ingegneria Elettrica ed Elettronica (DIEE) dell'Università di Cagliari (http://pralab.diee.unica.it). È coordinatore del corso di Laurea Magistrale in Computer Engineering, Cybersecurity and Artificial Intelligence.
La sua attività di ricerca si svolge principalmente nell’ambito del Pattern Recognition e Machine Learning per la Cybersecurity, sviluppando strumenti per l’analisi, rilevazione e classificazione di malware (sistemi Android, documenti in formato PDF e Office), strumenti per la protezione di applicazioni web, e strumenti per la rilevazione di traffico malevolo.
Partecipa, come coordinatore o esperto scientifico, a progetti di cooperazione internazionale, e a progetti di ricerca di base e industriale finanziati in ambito nazionale e internazionale.

Fa parte del consiglio direttivo del CINI (Consorzio Interuniversitario Nazionale per l’Informatica) in rappresentanza dell’Università di Cagliari, ed è componente del comitato di gestione del Laboratorio Nazionale di Cybersecurity all’interno del CINI. All’interno del CINI partecipa alle attività del Laboratorio Nazionale di Artificial Intelligence and Intelligent System come delegato del direttore per i rapporti con il Laboratorio Nazionale di Cybersecurity.

Rappresenta il Laboratorio Nazionale di Cybersecurity all’interno del gruppo di lavoro “Strategic Research and Innovation Agenda” di ECSO (European CyberSecurity Organization).
Partecipa a comitati organizzatori e comitati editoriali di conferenze e riviste scientifiche. Autore di più di 160 pubblicazioni scientifiche su riviste e atti di congresso a livello internazionale, è Senior Member delle associazioni IEEE e ACM. 
Ulteriori informazioni alla paginahttp://people.unica.it/giorgiogiacintoe sul profilo Linkedinhttps://it.linkedin.com/in/giorgiogiacinto.






[image: micozzi]





Francesco Paolo Micozzi

Avvocato al foro di Cagliari
Esperto in informatica e nuova tecnologia
francesco@micozzi.it


Avvocato cassazionista e professore di Informatica Giuridica al Dipartimento di Giurisprudenza dell'Università degli Studi di Perugia. Si occupa di diritto penale, con particolare predilezione per il diritto dell'informatica, delle nuove tecnologie, privacy e diritto d'autore. È cultore della Materia "Informatica Giuridica" presso l'Università degli Studi di Milano. 

Autore di diverse pubblicazioni in tema di diritto penale dell'informatica, protezione dei dati personali e diritto d'autore e relatore nei principali convegni nazionali in materia. 

Tra le altre materie di competenza, oltre a informatica giuridica, privacy e data protection anche anticorruzione, amministrazione digitale, diritto d'autore e sicurezza informatica. 

Fa parte del gruppo di lavoro della Fondazione Italiana per l'Innovazione Forense (FIIF) presso il Consiglio Nazionale Forense (CNF) e della Commissione Privacy del CNF. È membro del gruppo di lavoro "Surveillance", per il CNF, a Bruxelles presso il CCBE (Conseil des Barreaux Européens).
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Fiorella Operto

Scuola di Robotica
Genova
operto@scuoladirobotica.it


Dopo gli studi di filosofia, ha fondato una collana di libri di divulgazione scientifica, il cui primo libro è stato “Una vita tra le stelle” di Margherita Hack. Dal 1999 al 2004 ha collaborato con il Consiglio Italiano delle Ricerche (istituti IAN e IEIIT) sull'impatto sociale delle applicazioni di Robotica Avanzata. Nel 2000 ha co-fondato la Scuola di Robotica, di cui è oggi Vicepresidente.
Nel 2004 ha collaborato con il robotico Gianmarco Veruggio nella promozione dell’idea originale della Roboetica, ovvero di un’etica applica che disciplini la progettazione, produzione e uso dei prodotti robotici. Ha partecipato al progetto europeo Atelier sulla Roboetica (2005) e al primo progetto europeo in ambito 7mo Programma Quadro dedicato a mappare la robotica europea (CARE). 

Operto ha redatto la sezione sulla Roboetica. Ha redatto con i robotici Gianmarco Veruggio il capitolo sulla Roboetica del prestigioso Springer Handbook of Robotics del 2008 e, con G. Veruggio e George Bekey, della nuova edizione del 2016. 

Nel 2008 porta in Italia il progetto Roberta, Le ragazze scoprono i robot, dedicato a usare la robotica educativa per promuovere competenze STEM presso le bambine e ragazze. Da allora, il progetto è stato adottato da altri enti educazionali.
Nel 2008 ha ricevuto il Blackberry Awards come Tecnovisionaria.
È membro dell’High-level Advisory Committee di ECWT (European Centre for Women&Technology) e consulente di The Open Roboethics Initiative. È il Referente italiano della Settimana europea della robotica e membro dell'Executive Board della Foundation for Responsible Robotics.
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Giuliano Vivanet

Professore Associato di Pedagogia Sperimentale
Università degli Studi di Cagliari
giuliano.vivanet@unica.it


Professore associato di Pedagogia Sperimentale all’Università di Cagliari.

Socio fondatore della Società per l'Apprendimento e l'Istruzione informati da Evidenza, i suoi principali interessi di ricerca sono relativi all’evidence-based education, alla metodologia della ricerca educativa, alla didattica sperimentale e alle tecnologie didattiche. In questi campi è autore di circa 80 pubblicazioni scientifiche.
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Anna Rita Vizzari

Docente di lettere
Ufficio Scolastico della Sardegna
vizzariannarita@gmail.com



Docente di Lettere e formatrice, è al momento impiegata presso l'Ufficio Scolastico Regionale per la Sardegna, dove si occupa soprattutto di innovazione digitale. 

Collabora con l'Università di Cagliari come docente a contratto. Per conto delle Edizioni Erickson pubblica libri e kit multimediali, nonché materiale semplificato per diversi libri di testo.



TEAM IDEA


[image: image0030.png]



Giuliana Brunetti







Sperimentazione

Relatrice Conferenza nazionale
brunetti@crs4.it





Da dieci anni si occupa presso il CRS4 di attività con le scuole. Ha progettato e realizzato laboratori di didattica informale, scienza e tecnologia.

Organizza le esperienze di Alternanza Scuola Lavoro.

È referente per la sperimentazione del progetto IDEA, occupandosi sia dell’organizzazione delle attività, sia delle relazioni con le scuole e i tutor.
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Francesco Cabras



Piattaforma
Relatore Conferenze nazionale e internazionale
fcabras@crs4.it



Francesco Cabras è un imprenditore nel campo dello sviluppo software di soluzioni tecnologiche cloud-based e svolge anche il ruolo di consulente. Ha un’esperienza ventennale nel mondo dell’ICT, e prima di dedicarsi alla libera professione ha lavorato come ricercatore per un decennio presso il CRS4 dove si è occupato di gestione e presentazione dei dati, sia in ambito multimediale, sia nel dominio dell’informatica clinica e della telemedicina. È entrato a far parte del team del progetto IDEA come responsabile della piattaforma tecnologica per l’esecuzione delle sperimentazioni e la fruizione dei contenuti formativi.
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Giovanni Casu


Piattaforma
giocasu@crs4.it



Consulente nel mondo ICT da più di 10 anni, ha maturato la sua esperienza nel CRS4, in cui si è occupato dello sviluppo software all’interno di un progetto MIUR, per poi passare a consulenze nel mondo prettamente industriale.

Laureato in informatica, con Dottorato di Ricerca in ambito teorico, collabora ancora oggi con l’Università degli Studi di Cagliari. All’interno del progetto IDEA si occupa dello sviluppo e del mantenimento della piattaforma di fruizione dei contenuti.
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Stefano Monni

Piattaforma
stefano.monni@crs4.it




Ingegnere elettronico di formazione, è docente di Informatica presso il Liceo Scientifico “Michelangelo” di Cagliari. Sviluppatore di software presso diverse società, nel 2006 è approdato al CRS4 collaborando alla realizzazione di progetti in campo multimediale, mobile, Web e della telemedicina. Nel 2015 è entrato a far parte del gruppo Educational Technology per lo sviluppo della piattaforma tecnologica del progetto “Tutti a Iscol@ Linea B2”. Per il progetto IDEA si occupa dello sviluppo e della manutenzione della piattaforma Web e Mobile e del supporto a docenti e tutor della sperimentazione mediante la gestione e amministrazione della piattaforma Moodle del progetto.






[image: moreddu]





Giovanni Moreddu

Piattaforma
vmoreddugiovanni@gmail.com




Laureato in Informatica, ad agosto 2019 è entrato a far parte del gruppo Educational Technology per lo sviluppo della piattaforma tecnologica del progetto “Tutti a Iscol@ Linea B3”. Si occupa in particolare della progettazione, testing e manutenzione della piattaforma web e dello sviluppo delle tematiche del progetto.
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Maria Pace

Project Management
mpace@crs4.it



Ha una lunga esperienza nell’assistenza tecnica dei programmi regionali e nazionali finanziati dai fondi strutturali e d’investimento Europei. È responsabile della Progettazione, gestione e rendicontazione delle risorse finanziarie del progetto IDEA. 

Tra i suoi compiti ci sono l’elaborazione dei bandi pubblici per la selezione delle risorse umane destinate al team del progetto e la stesura degli avvisi di selezione per le autonomie scolastiche.
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Fabrizio Murgia

Sperimentazione
fmurgia@crs4.it



Laureato in Fisica, collabora da molti anni alle attività del Programma Educational Technology del CRS4, contribuendo alla stesura e allo sviluppo dei progetti e alla redazione degli articoli scientifici. Ha pubblicato diversi articoli scientifici in riviste specialistiche e negli atti di conferenze nazionali e internazionali ove ha partecipato come relatore. 

Si occupa della presentazione e della disseminazione dei progetti in ambiente nazionale e internazionale. Nell’ambito del progetto IDEA collabora principalmente alle attività di sperimentazione.
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Carole Salis

Responsabile del Progetto IDEA
carole.salis@crs4.it



Si occupa della programmazione nel campo dell’Educational Technology. Laureata all'Università di Montréal, Canada, ha un Bachelor in "Sciences de l'Education" e una Maitrise in Educational Technology. 

Dal 1993 studia e progetta sistemi/approcci basati sull'Instructional System Design mettendo a profitto l'innovazione tecnologica al servizio dell'insegnamento/apprendimento. Attualmente responsabile scientifica del progetto IDEA “Innovazione Didattica E Apprendimento” per potenziare l’integrazione dell’innovazione tecnologica nella scuola, accompagnando i docenti nella sperimentazione di nuove pratiche, metodi e strumenti basati sull’uso critico e ragionato delle tecnologie digitali. IDEA fa seguito al progetto LIDI (Tutti a Iscol@ linea b2) dedicato alla progettazione e al monitoraggio di ambiti innovativi per la didattica laboratoriale extracurricolare. Il principale interesse è attualmente posto sulle comunità scolastiche in rete per favorire l'implicazione in processi di problem solving sulla base di specifiche competenze di indirizzo scolastico e sulla remotizzazione di laboratori tecnico scientifici.

Ha pubblicato diversi articoli scientifici in riviste specialistiche e negli atti di conferenze internazionali.
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Marco Soddu

Project Management
soddu@crs4.it




Ha una decennale esperienza nell’assistenza tecnica dei programmi cofinanziati con fondi strutturali e d’investimento europei. In particolare, ha competenze specifiche in materia di sistemi informativi complessi per la gestione e il monitoraggio dei dati di attuazione delle operazioni cofinanziate.

Nell’ambito del progetto IDEA si occupa della gestione e del monitoraggio finanziario, procedurale e fisico delle attività e del supporto alla rendicontazione della spesa.
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Daniela Spissu

Project Management
dspissu@crs4.it




Ha esperienza nel campo amministrativo del settore privato e nella progettazione e realizzazione di laboratori didattici nelle scuole di ogni ordine e grado. È laureata in Lettere Moderne, orientamento Socio-Antropologico. 

È entrata a far parte del team IDEA con il ruolo di amministrativa, a supporto delle attività di progetto.
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Claudia Vacca

Project Management
claudia.vacca@crs4.it



Laureata in Scienze Politiche, ha conseguito la magistrale in Scienze dell’Amministrazione. Ha una formazione sia in ambito di Progettazione Europea e della Contabilità, sia in Amministrazione e gestione del personale. Ha un’esperienza pluriennale in campo amministrativo. Inoltre, si è occupata di stesura di bandi, progettazione europea, controllo e altro ancora. 

È entrata a far parte del team IDEA da amministrativa, come figura di supporto.
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Marie Florence Wilson


Conferenze


Lavora presso il CRS4 dal 1992 e dal 2014 collabora con il Programma Educational Technology. 

Nell’ambito del progetto IDEA è responsabile dell’organizzazione delle conferenze pubbliche che vertono sui temi delle tecnologie e dei processi innovativi nel contesto dell’insegnamento.

Redige gli articoli scientifici e le presentazioni destinate alla diffusione del progetto nel contesto delle conferenze internazionali.
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Davide Zedda

Sperimentazione e Piattaforma
Relatore Conferenze nazionale e internazionale
dzedda@crs4.it

Fisico per formazione lavora come insegnante di informatica nelle scuole superiori. Attualmente insegna all'IISS M. Giua di Cagliari. Ha sempre lavorato nel settore dell'Information Technology (IBM, Università di Cagliari, Hydrocontrol), con un forte interesse per la ricerca. Questa aspirazione si concretizza con la collaborazione con il gruppo Educational Technology del CRS4, in particolare sul progetto IDEA. 

Ha fatto da ponte tra le scuole e il progetto, il cui obiettivo è di aiutare gli insegnanti ad utilizzare tecnologie con buone potenzialità per valorizzare i percorsi didattici. Gli argomenti attualmente studiati sono: Pensiero computazionale, robotica, IoT, database, web Apps, applicazioni mobili, Intelligenza Artificiale, OOP sviluppato principalmente con le piattaforme Microsoft e Arduino.






DOCUMENTAZIONE AGGIUNTIVA



	Brochure convegno internazionale (2020)


	Brochure convegno nazionale (2019)


	Grafici questionario di valutazione del convegno internazionale


	Suggerimenti contenuti nel questionario di valutazione












Brochure convegno internazionale (2020)
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Brochure convegno nazionale (2019)
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Grafici questionario di valutazione del convegno internazionale
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Suggerimenti contenuti nel questionario di valutazione
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* Commenti e/o suggerimenti (valutazione evento)
Maggiori feedback dagli studenti che hanno sperimentato il progetto in aula. Interessante il
video con i ragazzi protagonisti.
Alcune relazioni sono state troppo "universitarie”. | saluti dei DS si sono rivelati in alcuni
casi ridondanti rispetto al contesto.
Lesposizione dei relatori eccessivamente lunga
Ritengo sia necessario verificare con i relatori che raccontano le esperienze di sintetizzarle
Troppe introduzioni, ringraziamenti .
Sulle testimonianze avrei dato piui spazio alla presentazione dei progetti per poter
discutere della ricaduta scolastica e meno alla presentazione dei fautori del progetto.
Quest'ultima I'avrei preferita pili tecnica e meno prosaica.
Sarebbe stato opportuno esporre in modo sintetico.
Nel convegno molto interessante, sono state troppe informazioni importanti per poter
prendere nota di tutto. Se & possibile mi piacerebbe avere dei link dove riguardare le
informazioni date sia dai relatori internazionali che dai colleghi.
Nel secondo giomo ci sono stati interventi precedentemente ripetuti che potevano essere
sostituiti con le presentazioni di progettualita realizzate dagli alunni nei vari laboratori
Alcuni interventi sono stati un po' troppo lunghi
Accoglienza ottima, organizzazione eccellente, Traduttori eccezionali, tempi un tantino
lunghi nella descrizione dei progetti
Molto coinvolgente e stimolante
Complimenti a tutta l'organizzazione
Sarebbe utile un maggior approfondimento delle varie fasi progettuali.
Penso sia stato prematuro parlare di risultati ottenuti. Testimonianze lunghissime e sotto
forma di sponsorizzazione della scuola con elenchi lunghissimi di persone da ringraziare
con relativi interventi di tutti i partecipanti della stessa scuola e della stessa esperienza.
Le testimonianze erano troppo lunghe e ripetitive
Tra i relatori internazionali mi sarebbe piaciuto ascoltare anche qualche esperto di come.
I'uso delle nuove tecnologie stiamodificando il nostro modo di pensare e di interfacciarci al
mondo.
Per quanto riguarda le testimonianze sulle sperimentazioni avrei preferito che gli interventi
fossero incentrati it sulle motivazioni e sulle finalita dei progetti e non sugli aspetti tecnici
dei progetti.
Le testimonianze sulla sperimentazione erano molto interessanti dal punto di vista degli
sbocchi del progetto. Purtroppo, sono risultate un po’ noiose e ripetitive nelle due
giornate. Suggerisco di dare ai testimoni dei lavori una struttura di presentazione in modo
da comunicare gi obiettivi raggiunti e le metodologie applicate in modo pits veloce ed
efficace.
Sarebbe utile un maggior approfondimento delle varie fasi progettuali.
Ricevere una bozza delle presentazioni in modo tale damigliorare il livello di
comunicazione, leggibilita e interesse dei relatori
Maggiore spazio in futuro alle buone pratiche diidea b3 nuova sessione
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FACULTY

Roberta Aru - Tutor Didattico - Progetto IDEA
Riccardo Bachis - Docente |.C. “Nivola” di Iglesias

Cristina Bini - Docente Istituto IANAS di Tortoli

Giullana Brunetti - CRS4 - Referente Sperimentazione IDEA

Kevin Burden - Professore Universita di Hull, Regno Unito

Francesco Cabras - Responsabile sviluppo Piattaforma IDEA - CRS4 e Radix

Donald Clark - Imprenditore Ed Tech, Visiting Professor al 'Universita di Derby,
Regno Unito

Scilla Contu - Tutor Didattico - Progetto IDEA
Giovannica Cosso - Docente L1, “Fermi" di Ozieri

Anna Costa - Tutor Tecnologico - Progetto IDEA

Alessandro Costantino - Tutor Tecnologico - Progetto IDEA

Rosa Deidda - Docente Istituto IANAS di Tortol

Santiago Garrido Rua - Tutor Tecnologico - Progetto IDEA

Giulio Lai - Tutor Tecnologico - Progetto IDEA

Romina Lai - Dirigente scolastico - 1.5, *Asproni” ~ 1T C.G. “Fermi" di Iglesias
Pier Luigi Lai - Tutor Didattico- Progetto IDEA

Barbara Letteri - Tutor Didattico - Progetto IDEA

Anna Marongiu - Docerte 115, “Da Vinci” di Lanusei

Giovanni Carmelo Marras - Dirigente scolastico - |C. “Satta - Fais”
Mauro Mereu - Tutor Tecnologico - Progetto IDEA

Claudia Moi - Docente isituto IANAS di Tortoli

Stefano Leone Monni - Sviluppatore Piattaforma IDEA - CRS4 e Liceo Scientifico
“Michelangelo’ di Cagliari

Emanuela Nioi - Tutor Didattico - Progetto IDEA
Vittorio Padiglia - Tutor Tecnologico - Progetto IDEA

Laura Piazza - Docente Istituto IANAS di Tortol

silvana Pinna - Docente | C. Bono di Bono

Kaska Porayska-Pomsta - Professoressa University College London, Regno Unito
Valéry Psyché - Professoressa Universita Telug, Quebec, Canada

Stefania Anna Russo - Docente | C. “Nivola” di Iglesias

Carole Salis - CRs4 - Responsabile progetto IDEA & Programma Educational
Technology

Orietta Scattu - Docente 115, [Tl di Tortoli

Daniel Schneider - Professore Universita di Ginevra, Svizzera

Gian Battista Usai - Dirigente scolastico - stituto IANAS di Tortoli

Barbara Wasson - Direttore SLATE e Professoressa Univestita di Bergen, Norvegia
Davide Zedda - Referente Sperimentazione IDEA- CRS4 e L1S.5.“Giua® di Cagliari
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Commenti e/o suggerimenti (Valutazione organizzazione evento)

Pausa pranzo alle 13.

Invitare anche gli alunni non solo i docenti per relazionare le esperienze

Molto interessante e stimolante... pius di questi eventi thanks

Un plauso particolare al moderatore, preparato, eccellente nel far rispettare i tempi
simpatico in alcuni interventi atti a mettere a proprio agio 'interlocutore.

Sono stati graditissimi gli interventi degli esperti internazionali. La Prof. Vizzari ha
egregiamente sostituito alcuni relatori che non si sono presentati. Complimenti per la
location e per tutto lo staff. Dai responsabili della politica sarda ci si aspettava un
intervento incoraggiante, ma non avevano nulla da offrirci. Speriamo finanzino ancora la
scuola pubblica per sconfiggere la dispersione scolastica o almeno per contenere il
problema in via di peggioramento.

Due giorni con interessanti spunti per la didattica quotidiana

Nulla da eccepire, complimenti vivissimi!! Bravi!

Riproporre eventi simili

In futuro sarebbe opportuno, compatibilmente con le altre esigenze, presentare piu
progetti relativi ai diversi ambiti.

Ottima la scelta del T-Hotel come luogo del Convegno.

Civorrebbe un po' piis di attenzione per le persone con intolleranze alimentari... | buffet
erano molto tristi e in qualche occasione anche scarsi.

Tuttii relatori dovrebbero alloggiare nell albergo dove si svolge il convegno

Reclutare interpreti con competenze scientifiche

Mi auguro che i siano ancora nel futuro manifestazioni simili

Non invitate i i politici, tanto non vengono mai

In futuro sarebbe opportuno, compatibilmente con le altre esigenze, presentare piu
progetti relativi ai diversi ambiti.

Segnalo che la mia risposta alla domanda sulla qualita del servizio di traduzione non &
significativa, non avendo usufruito ditale servizio.

Evento molto interessante ma forse bisognerebbe limitare la lunghezza di alcuni interventi
(in particolare quell relativi alle sperimentazioni)

Meglio di cosi

Sala con maggiori punti attacco rete elettrica e sedie con tavolino piis ampio
Suggerirei di rendere disponibili le slides degli interventi effettuati dai relatori e i loro
indirizzi email (se consentito dagli stessi).

Moderatore delle due giomate preparatissimo!
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