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Conosci la CDP

Video «Cos’e la community»
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Risultati della CDP

Uso didattico di Moodle
L’attivita lezione in Moodle (2016)
Gestire le attivita in Moodle: forum, chat, wiki, compito (2012)
Uso della lezione di Moodle per una simulazione in ambito sanitario (2018)

Dimensione sociale dell’apprendimento

Social media e formazione: webinar con Stefano Besana e Mario Rotta (2018)

Social media e formazione: tracce per una ricerca (2017)

Cos’eé e come si evolve una comunita di pratica (CDP): videointervista a Etienne Wenger e
Beverly Trainer (ottobre 2016)

Webinar 2020

Metodologie didattiche per I’e-learning

L’efficacia della valutazione e la valutazione di efficacia della formazione

Webinar e Big Blue Button (2016)

Progettare e gestire e-tivities (2012)

Esperienze di formazione in e-learning. Poster presentati al convegno “E-learning, Esperienze
di oggi Prospettive di domani”, Bologha, 21 novembre 2013

Scrivere per I’e-learning (2012)




Aree di lavoro della CDP

Risorse per I'’e-learning
Tools di rete per i formatori (2016)

Fare Audio-Video (2016)

«Sperimenta con noi i plug in di Moodle» Selezione di plug-in di Moodle (2018)

Rilevazioni

Le competenze dei formatori e-learning presso gli enti pubblici della RER (2014)
Rilevazione su abitudini di uso dei social network presso le UFL di SELF (2017)
«Lontano da dove». Rilevazione sulle figure del SELF (2018)

Realizzazione di eventi

Evento Nazionale «E-Learning. Esperienze di oggi, prospettive di domani» (2013)

Primo incontro annuale del Forum Permanente del SELF (2014)

Secondo incontro annuale del Forum Permanente del SELF. «La community. Cos’é cosa la
fa evolvere. Il web per la didattica: rischi e opportunita» (2016)

Terzo incontro annuale del Forum Permanente del SELF. «ll SELF s’é fatto grande!»
(2017)

Quarto incontro annuale del Forum Permanente del SELF. «Modelli di e-learning a
confronto. Esperienze di progettazione in SELF» (2018)

Giornata Nazionale della formazione e-learning
Forum permanente 2019




Quest’anno 3 direzioni di lavoro: formazione-azione + animawebinar

Formazione-azione e animazione di community

1. H5P 2. Social 3. Peer webinar

o Costruzione di schede per i o Selezione e micro- o H5P presentazioni e video
42 tools sperimentazione di 4

A o Powtoon, Animaker, Canva
strumenti social

° 4 gruppi di sperimentazione . _ _ o Kahoot, Screenreader, Top Tools
o Selezione e comparazione di

4 strumenti webinar o Da definire

Animazione

in tempo di COVID




-0
.

HS5P per Pinterattivita

Silvia Ghiani — Funzionario esperto in sviluppo
servizi digitali - Regione Emilia-Romagna

Stefania Panini — formatrice e-learning e
community manager SELF

Il gruppo H5P

Gruppo Let's speak only in English

Pasquale Ferro
Silvia Ghiani
Monica Malaguti
Luca Maugeri
Marta Sexton

Barbara Sorace

Gruppo Svecchia la guida

Chiara Bertazzoni
Anna Di Monaco
Fatima El Mouttaqui
Rita Frigieri

Davide Giorgio

Gruppo Game

Rita Bonsi
Francesca Quatrosi

Lauriana Sapienza

Gruppo Presentazioni interattive

Martina Boldrini
Maria Dima

Dina Donati

Sabrina Franceschini
Andrea Menegatti
Mirco Orsatti

Patrizia Serranti




Perché H5P?

o Gli eventi anche esterni richiedono sempre piu capacita di
adattamento a nuove esigenze

o Gli scopi della formazione possono cambiare anche in modo
imprevedibile

o Necessario:

- Velocita di progettazione e produzione di nuovi contenuti

- Strumenti sempre piu flessibili a supporto della formazione
fruibile ovunque




Perché H5P?

Per una formazione efficace e fondamentale:
o L'interattivita e la condivisione
ola capacita dello strumento di adattarsi al soggetto fruitore

otenere conto degli strumenti fisici (omnicanalita), delle
abitudini (multimedialita) e dei comportamenti dei fruitori
(luoghi e tempi)




Perché H5P?

o Plugin integrabile con tanti strumenti (Moodle, Drupal,
Wordpress e altri)

o Molte componenti multimediali

o Possibilita di coniugare assieme contenuti e attivita
o Alta possibilita di interattivita

o Contenuti facilmente riusabili in piu piattaforme




Le 3 fasi di lavoro del gruppo

Da Ottobre 2019 ad oggi

Sperimentazioni

Definizione delle schede Costruzione schede

(ancora in atto)

1. Scopo della guida 1. Suddivisione dei 42 strumenti 1. Sperimentazione degli
7 Biiena de e o in 4 gruppi strumepti in 4 tipologie di
nostro interesse: 2. Analisi e compilazione esempr:
o descrittivi individuale e all'interno del o Svecchia la guida
gruppo S .
5 df EximlleEpie ' _ - B o Presentazioni interattive
3. Discussione dei risultati in 5 Game
3. Grado di difficolta per plenaria

docente e studente o Let’s Speak only in English




m Definizione della scheda

o Gli strumenti sono tanti, da molto semplici a molto complessi... creare una gquida smart
o Necessario catalogare caratteristiche, pro e contro e i possibili utilizzi
o Analisi del grado di difficolta d'uso dal punto di vista del docente
o Informazioni descrittive:
« Cosa consente di fare (testo libero)
« Uso da parte del docente (attivita da svolgere)
« Informazioni sulla fruizione dello studente (flusso di utilizzo)
o Classificazioni:
» Classificazione uso didattico
 Grado di difficolta (per il docente)

14




m Classificazione uso didattico

Classificazione uso didattico

Testi interattivi

Verifica con immagini

Presentazioni interattive

Video interattivo

Conoscenza di termini

X | Lezioni ramificate

Grafica della pagina

Immaagini interattive

Test/verifiche con grafica

Verifiche con immagini

Grafici e tabelle
Traduzioni multilingue - dialogo
Guide e manuali
Audio interattivo

Games interattivi

15




T Costruzione schede

o Suddivisione in 4 gruppi: 21 persone totali

o Lavoro di test approfondito (sperimentazione) e di analisi individuale e di gruppo,
sugli esempi disponibili e su propri esempi

o Compilazione delle schede

o Condivisione delle esperienze in plenaria, con arricchimento delle informazioni gia
rilevate

o Abbiamo scoperto.... che si possono fare molte piu cose di quanto sembra!




Costruzione schede

. BRANCHING SCENARIO

Cosa fa il docente

I dooare gaspera deal camanud deve prgatare acouratamens uta [aramificazmone di
camanud & domande & ripradurda sullimerfacda pmgemuake da woad. Lacostusiane dedla
leriane irda®i, parte dal fus=n del corfenud. mportards anche 3 defnizonea de
oun¥@aai afenbii dall aliesa in rdazione ale o comoiute

Cosa fa I"allieva

Cosa consaente di fare

Scaglie le opzioni di nevigezions in un peroarss ad allemative (soaqlie ad
egampio cosa epprofandire tra diversi argementi} oppure seque il Mussa del
game con ramilicazioni diverse in bese alle sue scajte (quelle giuste o fanna
prosequire, guelle shagliate 1o mendano a percarsi altermativi). In base alle
Lee|le riceve un punlaggio.

Cansente di [ere una leziane remilicala con canlenuli mullimediali, un pé
come cit che cansente di fare Ialtivild "leziana” in moodle. Consenta di
ulilizzare i principali conlenuli interattivi di H5P &, guindi, di insarire videa &
immagini interattive. Utile per fare games

Grado di difficoka

Hasso

Mo

Pkt W

Clasgificariona uso didatbico

Tesli interallivi Gralici & Labafle
[ | Werifice con immegini [ | Traduzioni multilingue - dialogo
[ | Presentazioni intargllive [ | Guide & manuali
[ | Widea interalliva [ | Audia interatlive
[ | Conascenza di Larmini T Games interattivi

X | Lezioni ramificate
Gralica delle pagina
Imrnegin mlerattive
Tesl/weriliche con grafica

Werifiche con irmrmagin




BN Sperimentazioni

o Sperimentazione degli strumenti in 4 tipologie di esempi
o Esempi tutti ‘strumenti’ gia della Community:

o Svecchia la guida: trasformazione di una guida cartacea esistente in
versione interattiva

o Presentazioni interattive: trasformazione di una presentazione classica
esistente in una interattiva

o Game: realizzazione di un game per i neo-assunti, gia progettato

o Let’s Speak only in English: trasposizione di un corso di Inglese gia in
Moodle, altamente multimediale, in versione maggiormente interattiva




DX Sperimentazioni: Game

Una giornata particolare

un game per il tuo primo giorno di lavore. Gioca e buona fortuna!

| | corso —

Che cosa fai?

Decidi di sopportare il freddo e di continuare a lavorare

Vai al termostato e tenti di trovare una soluzione da solo

Vai su Orma, cerchi nelle tue Applicazioni “Segnalazione guasti”e compili il form online




DX Sperimentazioni: Game

GAME DEFINITIVO - una giomnata particolare - NO___ 1 PREVIEW 0 Proceed to Save

Info Content © Quick Info show

] Course Presentation

Image
Image Hotspois

Interactive Video

Branching Content ©

A  Branching Question

Reuse Content ©
% Cone agisc per s

@ 67% @ [IZoomiofit




BN Sperimentazioni

Abbiamo imparato che...
o e necessario fare diversi tentativi per trovare la ‘formula’ giusta
o in qualche caso € necessario riprogettare parzialmente il materiale
o e fondamentale avere una ‘mappa’ a supporto ... la nostra guida!
o serve creativita

E ci siamo divertiti!!!




