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Chi siamo

Mamamo e un’associazione culturale che si occupa di
educazione digitale.

Pubblica 11 primo portale italiano dedicato alla promozione
del digitale per bambini e ragazzi.

Per crescere ragazzi capacl di affrontare 1l’universo dei

media con consapevolezza, splirito critico e creativita.

Senza coprire gli occhi, ma insegnando loro a guardare.
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Crescere con i nuovi media

App  Videogiochi eBook

Video
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News Educazione digitale
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Perché non posso iscrivermi a
un social prima dei 13 anni?

EDUCAZIONE DIGITALE -

BUONE PRASSI -

SOCIAL

SymWriter: un software per
bambini con difficolta di
linguaggio e apprendimento

Mamamo.it

Un portale dedicato all’educazione
digitale di bambini, ragazzi e adulti.
Recensioni di app, ebook, videogiochi,
canali video, film e serie tv e notizie su
media education e tecnologia under 13.

Chi siamo - La redazione
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Cosa cerchi? l



|l portale

Mamamo.it ha ricevuto il Premio Andersen
quale Miglior progetto su Digitale 2018

App  Videogiochi  eBook  Video  Gratis

5 idee, anzi 100 per rendere la
rete un posto migliore
vcanon o crEtoo - scvon
OKITALL - CEATNITA CIITALE

Stefania Bassi

Ispiata dal rcente Safer Intermet Day, vi propongo 5
dee per sperimentare un us0 positvo del web con |
nosur ragazzi ¢ ragazze: wsupererror, Parole 3 Scuol,

MAMAMO

Crescere con § nuovi media

News  Educazione digitale

Come insegnare la tutela della
privacy ai ragazzi?

COUCAZIONE DGTALE - BUONE PRASI NELL'EOUCATIONE
Barbara Laura Alsimo

Da un o Fesigenza di relazionars, comunicare ¢
condividerein Rete. DalFaltra a necessih di utelare la
propeia privacy.

Invasioni Digitall, #TwContare,

Recensioni in evidenza

grare ai ogazzi il
due esigenze?

andimal, I'app per far Affamato come un lupo arty game per
comporre musica ai bambini jocare tutti insieme
rrIT———— con il cellulare
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Givila Natale VIDEOGIOGHI PER SAMBINI €
€ una fuga disperata, quella per  RAGAZZ! - AWENTURA

Bandimal & un'app per comporre

musica senza conoscere note,
accordi e scale. 9 animali elastici
e intraprendenti saranno alleati
dei bambini in un'esperienza
sonora coinvolgente e scatenata
Se & vero che tutti quanti
vogliono fare Jazz... provateci
anche voil

scappare dal lupo notoriamente
affamato. £ infatti le quattro
creaturine protagoniste
dell'yitima app delleditore
Minibombo scappano e

Paolo Paglianti
1 party game PSy della serie

Playlink sono pensati per farvi
giocare insieme agli amici o in
famiglia. Ogni gioco ha anche

dando vita 2 una bellissima
narrazione interattiva per | pid
piccol

una
preoccupa di “trova
il cellulare si usa cos)

laPsie
1 posto
el joypad. Dopodiché si gioca a
Sapere & potere, Dimmi chi sei,
Hidden Agenda.
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Tinybop, per guardare
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Un portale dedicato alfeducazione
digitale i bambini, ragazzi e adult,
Recensioni di app, ebook, videogiochi,
canali video, film e serie tv e notizie su
media education e tecnologia under 13,
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DI MAMAMO
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Ti consigliamo...

Sistemi di parental control
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Acheed...?

Le raccolte tematiche di app
App educative

Creativith Digitale



Scenario: Rivoluzione Touch




novembre 2007 - Kindle, Amazon

Jeff Bezos, fondatore e CEO di Amazon, presenta
il primo modello di Kindle (dal verbo inglese
to kindle = accendere un fuoco, muovere
un'emozione) .

E’ un lettore di libri elettronici che permette
di connettersi ad Internet per i1l download dei
contenuti (libri digitali, giornali e riviste)
— @ un eREADER

Integra tecnologia DRM (Digital Rights
Management), ovvero misure di sicurezza
incorporate nei file digitali

Tecnologia e-ink

Formato proprietario mobi, derivato dall’ePub

CHAPTER ONE

THE LIGHT-BEAM RIDER

“1 promise you four papers” the young patent
examiner wrote his friend. The letter would turn out to
bear some of the most significant tidings in the
history of science, but its momentous nature was
masked by an impish tone that was typical of its
— author. He had, after all, just addressed his friend as

“you frozen whale” and apologized for writing a letter
that was “inconsequential babble.” Only when he got
around to describing the papers, which he had
produced during his spare time, did he give some
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gennaio 2007 - iPhone, Apple

Presentato da Steve Jobs durante la
conferenza di apertura del Macworld, 11 9
gennaio 2007.

iPod + Telefono mobile + Internet = iPhone

Interfaccia rivoluzionaria: multitouch
screen

Si sincronizza tramite iTunes.




21 gennaio 2010 - iPad

L”iPad viene presentato il
27 gennaio 2010 da Steve
Jobs.

Un dispositivo a meta
strada tra uno smartphone,
un ereader e un computer
portatile — TABLET

Nasce 1Book Store




La magia del tablet

BATTERIE A LUNGA
CONNESSIONE DURATA
WIRELESS A (SEMPRE ACCESO)
INTERNET
LEGGERO,
TRASPORTABILE

GRANDE SCHERMO MULTI-TOUCH



La colonizzazione

“Alleggerendo all’estremo la postura uomo-tastiera-schermo, e
sganciandola da qualsiasi immobilita, la imponeva per sempre
come modo dell’esistere... Faceva tutto questo portando con sé
un’ inflessione mentale che sarebbe stata poi decisiva: ERA
DIVERTENTE. Era come un gioco.” (The Game, Alessandro Baricco,

2018)

of5h 64k




'irrimediabile attrazione tra bambini e tablet

(0 smartphone)




Compiti difficili

Allacciarsi le scarpe




Mouse:
coordinazione
occhio-mano

4 anni




La magia del
tablet:
coordinazione
occhio-mano

Touch screen: 9 mesi




iGen: il primo schermo e touch

i-Gen*x o Generazione Z: e la prima
generazione per la quale il mobile e il
primo schermo di riferimento, nata e
cresciuta con Internet e 1 social
media.

x “Iperconnessi” (2018) di Jean Twenge,
docente presso la San Diego State
University, ha voluto indicare la nuova
generazione di adolescenti tra 1 13 e 1
19 anni.

Y EINAUDI
9 STILE LIBERO EXTRA

‘i ~—

JEAN M. TWENGE
IPERCONNESSI

Perché i ragazzi oggi crescono
meno ribelli, pid tolleranti,
meno felici e del tutto
impreparati a diventare adulti
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Le generazioni

Silent Generation Baby Boomers Generation X  Gen Y/ Millennials Gen Z / Centennials  Gen Alpha
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Smartphone e
tablet in famiglia

Ricerca Commonsense Census 2017 -
Commonsense Media.
Dati riferiti agli USA

Mobile devices in the home, 2011-2017
Among O- to 8-year-olds, percent with each device

95% Smartphone in the home

78% Tablet in the home

63%
40% 42% Their own tablet
41% :
7%
8%
<1%
20M 2013 2017

Presenza degli smartphone passata dal
41% (2011) al 95% (2017)



Screen media use, by device, 2011 and 2017
Among 0- to 8-year-olds, proportion of screen time spent with
each device

mTV DVD/videotape M Computer

W Video game player M Mobile device

Bambini e Tempo  |e——— -
schermo o I -

4%

Note: Video game player includes conscole and handheld players. Mobile device
includes smartphone, tablet, iPod Touch, or similar device.

Ricerca Commonsense Census 2017 - Cresciuto il tempo dedicato agli
Commonsense Media. schermi di dispositivi mobili dal 2011

Dati riferiti agli USA al 2017.




Screen media use, by device and age, 2017
Among O- to 8-year-olds, average amount of screen time spent
daily with each device (hours: minutes)

S| o
II tempo SChermO Oto8 Under2 2to4d S5to8

Television set :58 :29° 1:09" 1:.04°

e r m ed i u m DVD/videotape 7 :06° :23° 18°
p Mobile device 48 :07° :58° 1:02°

Computer 10 = :05° :20°
Video game player :06 = :04° 12"
Total screen media 2:19 2:39° 2:56°

Ricerca Commonsense Census 2017 -

Commonsense Media. Gli smartphone erodono il tempo alla tv.
Dati riferiti agli USA




Nativi Digitali

I1 termine controverso
creato da Mark Prensky nel
pACIORE

I nativi digitali sono nati
dopo 1l 1985 all’interno di un
NUOVO PARADIGMA TECNOLOGICO,
in una discontinuita radicale
dovuta alla rapida diffusione
della tecnologia digitale
negli ultimi decenni del XX

secolo.

Sono MADRELINGUA e parlano il
linguaggio dei computer, dei
videogiochi e di Internet.
Sono figli di IMMIGRANTI

DIGITALI.




UN PROBLEMA, GIOYANE
PADAWAN, (0 HO-

| a frattura

Gap tra generazioni




Un nuovo modo di
apprendere

L’importanza della
dimensione ludica

Marc Prensky

Mamma non
rompere

Srp IMPIEADD!

Come § videogiochi preparano tuo figho
ad avere successo nel 21 secolo!




Gamification
dell’educazione

Jane Mc Gonigal,
“La realta e rotta.
I game designers
possono aggiustarla”.

JAaNe McGoniGaL

LA REALTA
IN GIOCO

Perché i giochi ci rendono migliori
e come possono cambiare il mondo




Nuove
competenze

Competenze sociali
(collaborative,
relazionali i.e. classe
scomposta, flipped
classroom...)
Competenze digitali
(ricerca e selezione)

socconto, Didone & g nnsmoesta & i, anche oo, (!
Share r.'” ;Cupido dhe, seduto sl Boocc a, |
wnmukoﬂwm'*‘:‘::‘m» \
Monﬂn!ﬂm Lo
"‘“"""‘M““ B
i L e Ersecn 2 N OOV &
Read this book with me! uatagine & unite ndue 3w

Alice's Adventures in Wonderland

! amecs| books.google.com - Alice is wondering what to do one
day, when a talking rabbit steals her attention. She is so
intrigued that she follows him into his hole, and tumbles
down into Wonderland. Alice soon discovers that reality
and logic, as she knows them, do not apply here. In an
attempt get out of the hole and into, “the...

(R IENIERN + Add more peaple

m [ Also email 1 person not yet using Google+




Media Literacy: un nuova alfabetizzazione per il lll millennio

Modello di MEDIA EDUCATION proposto da
Henry Jenkins.

Henry Jenkins

Ravi Purushotma, Margaret Weigel, Katie Clinton, Alice Robinson

11 fondamentali abilita necessarie per
essere protagonisti del panorama dei

nuovi1 me d 1a. Media education per il XXI secolo
Introduzione e cura di

1) Play - Gioco 6) Sapere distribuito Abero Marinal

2) Performance - Interpretazione 7) Intelligenza collettiva

3) Simulation - Simulazione 8) Giudizio

4) Appropriation - Appropriazione 9) Navigazione transmediale

5) Multitasking 10) Networking

11) Negoziazione




Appropriation - Appropriazione

L’abilita di selezionare e remixare contenuti mediali
pre-esistenti in modo significativo

La fan fiction, il remix nella musica digitale,
L’elaborazione grafica via Photoshop.

*




Riserva culturale

Il campionare in maniera intelligente materiali provenienti
dalla riserva culturale esistente richiede un’accurata
analisi delle strutture esistenti e degli usi di questo
materiale; il miscelare (remixing) richiede un
apprezzamento delle strutture emergenti e dei potenziali
significati latenti.



|l mito dell’originalita creativa




Drip engagement, agricoltori e cacciatori

“L’idea che ogni attivita debba rientrare precisamente in un
periodo di tempo prestabilito e assurda soprattutto, in un
mondo digitale non lineare e connesso. Indubbiamente la
capacita di concentrarsi e importante.. ma 1l’attenzione deve
per forza essere collegata all’orologio?

I bambini devono imparare a vivere una vita produttiva,
etica e appagante anche se 1’attenzione si disperde. Devono
mettere 1n pratica i1l drip engagement.. la pratica di
spostare 1l’attenzione sulle piccole cose ma mano che si
presentano. Come se le 1dee cadessero da un rubinetto
gocciolante e non da un secchio d’acqua”.

Jordan Shapiro, The New Childhood, 2018



Scenario: media e modalita di fruizione




Smartphone: per i ragazzi

Lo smartphone e oggi il
principale strumento con cui

1 ragazzi accedono a

internet, usato

quotidianamente per andare

online dal 97% dei ragazzi

di 15-17 e dal 51% dei ,
bambini di 9-10

EUKids Online 2017- dati Italia, campione 9-17 anni



Utilizzo dei device digitali: ragazzi 9-17

L’84% usa lo smartphone almeno una volta al giorno per andare online.
Poco piu di un terzo (42%), invece, usa quotidianamente un computer
laptop o desktop. Meno frequente 1’uso di tablet(20%), smart TV(18%) o
console per videogiochi(12%).

Tabella 3: Uso quotidiano dei diversi device, per eta e genere

Un computer
% Un cellulare o desktop o Una TV Una console di Un dispositivo
smartphone giochi indossabile
laptop
M 84 47

5
F 83 38 19 15 2 2
9-10 anni 51 32 18 8 5 0
11-12 anni 82 32 20 18 11 3
13-14 anni 89 48 18 21 14 4
15-17 anni 6

“-_““-__

EUKids Online 2017- dati Italia, campione 9-17 anni



Tempo su Internet: ragazzi 9-17

Figura 1: Tempo trascorso su internet, per
eta e genere

I ragazzi di 9-17 anni trascorrono
in media 2,6 ore al giorno su

internet, senza differenze di F
genere ¢ 9-10 anni
Differenze di eta: 1’uso di 1x22an0)
internet passa da un’ora e mezza e

fra i bambini di 9-10 anni a poco
piu di tre ore fra gli adolescenti
d-i 15_17 ann-i. Totale

15-17 anni

0 1 2 3 4 5 6 7
EUKids Online 2017 - ragazzi e ragazze italiani di 9-17 anni.



Mezzi preferiti dai ragazzi per informarsi

N=1167

I Quale tra i seguenti mezzi di informazione utilizzi piti spesso per informarti? (%)

Social media

Internet 64,7
Siti di news online in generale

TV
Portali come Google, Yahoo, etc.
Stampa I 2,2 App di news
YouTube
Radio 1,7

E-mail (newsletter)

Blog/forum

Settimanali/mensili online

ASSIRM 2017 - L’élite dei giovani (dis)informati (Campione: 1200 universitari)



Comunicazione e intrattenimento per i piu giovani

Tabella 4: Attivita online quotidiane, per
eta e genere

Le attivita online piu diffuse fra i

ragazzi sono quelle relative alla

comunicazione e all’intrattenimento

(Tabella 4):

e il 77% dei ragazzi di 9-17 anni
usa internet tutti 1 giorni per

Ho comunicato con familiari o

comunicare con amici e famigliari  amici 60 66 89 8 77
(-=> WhatsApp) Ho guardato dei video online 53 45 70 61 59
e il 59% guarda video online (—-> Ho visitato un social network 24 36 76 79 58
YouTube) Ho ascoltato musica online 33 27 67 59 50

e il 58% guarda il proprio profilo

. = . Ho utilizzato internet per i compiti 28 25 42 45 37
sui_social media (--> Instagram).

Ho giocato a giochi online 4 9 46 21 30
Ho cercato oggetti da acquistare o

per vederne i prezzi 10 6 21 28 18
|

EUKids Online 2017 - ragazzi e ragazze italiani di 9-17 anni.



Messaggistica vs Social Network

Progressivo abbandono delle
piattaforme di social
networking come Facebook a
favore di app di messaggistica
istantanea come WhatsApp e
Snapchat, o di media sharing,
come Instagram.

EUKids Online 2017 ragazzi e ragazze italiani di 9-17 anni.



Generazione / e social

Hanno abbandonato in massa Facebook all’arrivo di mamma,
papa e persino dei nonni. Hanno optato per un consumo
digitale prevalentemente multimediale, con la piattaforma
di videosharing YouTube trasformata in motore di ricerca.
Hanno abbracciato le chat di instant messaging,
utilizzandole con messaggi vocali.

E poi hanno 1niziato a sperimentare, popolando la camera
company Snapchat [in italia Instagram] o ancora sfidandos
nei match musicali su Tik Tok. Questo e 1’identikit della
Generazione Z, detta anche centennials e nata nei primi
dieci anni del Duemila.

Giampaolo Colletti - IlSole24ore



Instant Life

“Instagram e fatta dei momenti importanti della mia vita, delle
cose veramente grandi che succedono. E Snapchat delle piccole
cose.. tipo, sono andata fuori a pranzo con le mie amiche o sono
andata a fare shopping. E poil uso Facebook per la mia
famiglia.” - 15enne americana in focus group

Frammenti di vita che parlano di quel preciso momento e
che non sono destinati a durare. Il valore e
strettamente collegato a quel preciso istante.
Raccontare qualche cosa senza temere di essere segnati

per sempre da quel racconto.



Costruzione dell’identita sociale

I social media hanno ormai un ruolo
fondamentale nella costruzione della
nostra identita sociale.

Feedback loop di validazione sociale:
1 like = rush di dopamina

Rapporto con i media digitali puo creare
una dipendenza comportamentale
paragonabile alle dipendenze da nicotina
O cocaina.

—MALCOLM GLADWELL

IRRESISTIBLE

THE RISE OF ADDICTIVE
TECHNOLOGY AND THE BUSINESS

ADAM ALTER

NEW YORK TIMES bestselling author of DRUNK TANK PINK




Piattaforme di servizi digitali video e audio

L’11 % degli +italiani guarda programmi dalle piattaforme video come
Netflix e il 10,4% ascolta musica da quelle audio come Spotify. Il
dato e piu elevato tra le persone piu +istruite e praticamente
raddoppia tra i piu giovani.

Tab 1 - Utenza dei servizi digitali audio e video (val. %)

Totale Giovani Piu istruiti

popolazione (14-29 anni) (diplomati
e laureati)

Servizio video digitale (es. Infinity, Now tv,
Tim Vision, Netflix) 1,1 20,6 14,1
Servizio musicale digitale (es. Spotify, 10.4 2.6 123

Deezer, ecc.)

14° Rapporto Censis-Ucsi sulla comunicazione (Italia)- 2017



La migrazione da un device all’altro

Aumentano gli schermi, continuo passaggio da uno all’altro
non solo degli utenti, ma anche dei contenuti.




La visione solitaria

cal e Dl e il

Tv: fruizione piu collettiva Schermi mobili: fruizione
che individuale individualistica



Una “lettura debole”

La lettura rimane debole e NUMERO DI LIBRI, E-BOOK, AUDIOLIBRI, APP E LIBRI TATTILI

) , LETTI NEL 2018 (Valori in %; risposta multipla
occasionale: i1 74% non ( s iopos pla)

supera la soglia di 1 libro Classe di eta
Numero di libri, e-book,

ogni due mesi. sudiolibr, app, let,

consultati in un anno
=——r——————1]

oo [ s [ [
36% E] 27% - 32% . 20%
11% L:I 16% I 15% . 24%

2% 2% l 8% l 15%

!

Fonte: Ufficio studi AIE su dati Osservatorio AIE (a cura di Pepe Research; margine di errore + 2%)

3,9

-



| a carica dei video




Aged 8-11

z 42% 40% 37% 49%

18% 14%

YouTube vs TV - L R

@ Prefer to watch YouTube video
@ Prefer to watch programmes on a TV set
@ Like both the same Don't know/not sure

Aged 12-15

a 38% ' 46% 35% 49%

Dati Ofcom 2018 15% 16%




Cosa troviamo su YouTube?

Ragionando per macro categorie possiamo individuare almeno
10 generi (non esaustivi e sovrapponibili):

A WNR

o ~N o !,

10.

Video divertenti con gli animali in particolare i gatti e animali domestici;

Prank videos, video di scherzi eredi della logica candid camera;

How To/Tutorial (vedi make-up)

Gaming, video in cui appassionati giocatori di videogames si cimentano in sessioni di
gioco filmandosi;

Animazione: cartoni animati e prodotti realizzati con tecniche di animazione grafica;
Web series, sono il prodotto piu vicino alla tv, formato breve e parodistico;
Vlogging “Broadcast Yourself!” dalla propria camera per un pubblico sempre piu ampio;
Unboxing videos, haul e consigli per gli acquisti per accompagnare gli altri utenti
nella scoperta dei prodotti;

Recensioni fandom like su contenuti mediali e celebrity, fatta da appassionati della
community (fantascienza, fumetti, serie TV..);

Fitness e benessere, dalla ginnastica a casa ai corsi di ballo, alle tecniche per
dimagrire.

A.Marinelli, R.Ando, YouTube Content Creators



Animation Channels: non solo per bambini

Simone Albrighi,in arte Sio, autore di Scottecs
https://www.voutube.com/watch?v= YJ-ipRG10OM



https://www.youtube.com/watch?v=_YJ-jpRG1OM

Animation Channels: per adolescenti

FFFFFFFF

DRAW MY

HILDHOOD

N N
vvvvvvvvvvvv

ARD

Francesca Presentini, 1in arte Fraffrogﬁﬁf§
https://www.youtube.com/watch?v=T1 UgtONbtQ



https://www.youtube.com/watch?v=I1_Uqt0NbtQ

Animation Channels: per tutti

N\

Simon Tofield, in arte Simon’s Cat
https://www.voutube.com/watch?v=ApN73TUVMEU



https://www.youtube.com/watch?v=ApN73TUVMEU

Web-series: caratteristiche

Prodotto finzionale, 1in debito con il format della sitcom
televisiva:

Distribuzione online

Plot narrativo

Attori (da 1 a % ricorrenti)

Ambienti ripetitivi (interni)

Brevita (da 2 a max 20 min)

Cadenza settimanale/mensile

Attrezzature semi professionali (stile di produzione
”sporco”)

e Contenuti meno mainstream (comedy, horror, sci-fi..) e piu
sperimentali



Web-series: da “Lost in Google” in poi

Lost in Google - Episodio O

> Pl o) 208/245

The Jackal, https://www.youtube.com/watch?v=Jul dB wZes



https://www.youtube.com/watch?time_continue=398&v=KxE97xX783g
https://www.youtube.com/watch?v=Jul_dB_wZes

Vlogging: Broadcast Yourself!

Vlogging: video+blog, diari personali in forma audiovisiva,
con radici nei programmi di reality e talk show.

Linguaggio colloquiale, slang, parolacce

Non c’e copione/scaletta, si parla a ruota libera

Ricerca di condivisione e confronto su temi legati a
adolescenza, socializzazione, orientamento di genere..
Format individuabili: haul, faves, ask, challenge, how to
(tutorial)

Dimensione aspirazionale: ricerca di prospettive nel
mondo dello spettacolo (musica e cinema)



Vlogging al femminile

Lal

Sofia Viscardi,
https://www.voutube.com/watch?

v=sinuoNlkNVo



https://www.youtube.com/watch?v=sinuoNlkNVo
https://www.youtube.com/watch?v=sinuoNlkNVo

Gaming, informazione e intrattenimento

Contenuti video informativi o di intrattenimento in cui un
videogiocatore esperto presenta videogiochi attraverso
sessioni di gioco live o narrazioni:

Piattaforme: YouTube e Twitch (Amazon dal 2014)

Natura nerd-fandom della comunita dei videogiocatori su
YT: nascono video di gameplay, tutorial, recensioni..
Carisma e capacita di storytelling > contenuti di
intrattenimento e parodie, con un linguaggio colloquiale
che apre a una community meno specialistica.
Produttivita elevata, immediatezza

Facilita di sponsorizzazione



Lo Youtuber italiano piu seguito

b N
v\'\ "

THE CAGE

UNO DI NOI MENTE

MO O
P E . #SocialFace 3: la seconda puntatain
streaming

Favij(Lorenzo Ostuni) https://www.voutube.com/watch?v=SCaoCXkV1hY



https://www.youtube.com/watch?v=SCaoCXkV1hY

Una nuova professione: non chiamatemi Youtuber!

Lo Youtuber di successo ha costruito una professionalita
nuova, a tutto tondo:

> capacita di costruire un brand sulla piattaforma per
esportarlo verso altri contesti online e offline: migrazione

verso altri media

> sfruttamento economico del successo (product placement e
branded content)



Un pubblico intergenerazionale

[ R

A un evento in un centro
commerciale abbiamo
scoperto di avere
tantissimi bambini di 6,
8, 9 anni che ci
\\feguono!

RichardHHT



https://www.youtube.com/channel/UCg8voSgQr0OkF3mMj7HmHGQ
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J3 Torna a casa Maneskin



https://docs.google.com/file/d/1ndEzlu_cvyVpBZg4r96vhdqsPyWNCp7i/preview



https://docs.google.com/file/d/1NyJwVJU7_k8gammbIVcgRkuSc_mcT_l1/preview
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https://docs.google.com/file/d/1X0NKJC7zXxi88e9zvDzwgVP7QPTZBBhv/preview

Le reazioni dei genitori




Apocalittici, integrati e... consapevoli

Genitori convinti che la

tecnologia faccia male e hanno un
atteggiamento limitativo rispetto
all’uso dei dispositivi digitali.

Genitori che ne fanno invece un
uso massiccio con 1 propri figli,
non si interrogano sul possibili
pericoli, ma nemmeno sul vantaggi
di lungo periodo.

Genitori consapevoli che, seppur
disorientati dalla velocita dei
cambiamenti in atto, si sforzano
di bilanciare opportunita e
pericoli.




Lettura digitale e bambini

Generazione touchscreen - Hanna
Rosin, The Atlantic, 2013 "

“Ho 1l sospetto che i1l motivo

principale per cui su 1iTunes molte

applicazionl per bambini sono

raggruppate sotto la voce

istruzione e far sentire meno in | )
colpa i genitori. Se fossero 1
bambinli a decidere, molte di quelle
applicazioni 1struttive
rientrerebbero nella categoria

DEAL WITH
O

Giochi.”



https://www.theatlantic.com/magazine/archive/2013/04/the-touch-screen-generation/309250/

#NatiDigitali 2013: le paure dei genitori

Temo che l'uso di libri digitali possa...




Low Tech Parents

Steve Jobs was a low tech
Parent, Nick Bilton, New York
Times, 2014

"Ho conosciuto diversi amministratori
e investitori in aziende del settore
tecnologico che dicono la stessa cosa:
limitano 11 tempo che 1 propri figli
trascorrono davanti ad uno schermo,
spesso vietando tuttili 1 dispositivi
durante le sere della settimana e
limitandone fortemente 1'uso durante 1
week end.”




La digital literacy necessaria

Coding: serve davvero insegnarlo
ai piccoli?,Chiara Burberi,
Corriere della Sera, gennaio 2019

"T geni della Silicon Valley scelgono per 1 loro figli
scuole senza tecnologia e studil, sempre americanil, avvisano
che c’e un nuovo gap tecnologico: quello per cul bambine e
bambini delle classi agiate hanno un’educazione fondata
sull’interazione umana e giocattolli in materiali naturali,
mentre le bambine e 1 bambini poveri si ritrovano 1ncollati
agli schermi a scuola come a casa”.



Lettura digitale, bambini e neuroscienze

Come reagiscono i bambini agli schermi e ai contenuti
digitali®?

I contenuti digitali aiutano nell’ apprendimento?

Il digitale crea dipendenza?

e Cosa cambia nella lettura a schermo?



La lettura digitale




Non siamo Nati per Leggere == SN O AE

Per le neuroscienze non silamo & =
Nati per leggere, (cosli come
non siamo Nati per il
Digitale)

La lettura ha modificato 11
nostro cervello
(individuale/di specie)

Maryanne Wolf, “Proust e 1l
calamaro. Storia e scienza
del cervello che legge”




Non siamo nati per leggere

Per le neuroscienze non siamo nati per
leggere.

“Non ci sono geni specifici per 1l’attivita
del leggere. Diversamente dalle sue

componenti che, come la visione e la CAIANMARO
parola, hanno una base ereditaria, la

Storia e scienza

lettura non si basa in modo diretto su del cervello che legge

nessun programma genetico trasmesso da una S
generazione alla successiva.” Proust e il
calamaro. Storia e scienza del cervello
che legge, Maryanne Wolf, 2007.




|l cervello che legge

La lettura/scrittura (fine del
quarto millennio A.C.) ha
modificato 11 nostro cervello,
accelerando 1l’attitudine al
pensiero astratto e alla
creazione di nuove idee, mutando
1"evoluzione intellettuale della
nostra specie.




La quarta rivoluzione

1) ORALITA > SCRITTURA

2) ROTOLO > VOLUME

3) MANOSCRITTI > STAMPA

4) STAMPA > DIGITALE




Resistenze di recepimento

Cfr. Il mito di Theuth e re
Thamus nel Fedro di Platone:

"la scoperta della scrittura
avra per effetto di produrre
la dimenticanza nelle anime
di coloro che 1la
impareranno, perché
fidandosi della scrittura si
abitueranno a ricordare dal
di fuori mediante segni
estranei, e non dal di
dentro e da se medesimi"




Obama (e Maryanne Wolf) come Socrate

"L’informazione diventa una distrazione, un
diversivo, una forma di 1intrattenimento,
piuttosto che uno strumento di
responsabilizzazione e di emancipazione.”

(discorso agli studenti dell'Universita di Hampton nel 2010.)

MARYANNE WOLF

LEREORE
VIENI A CASA

Il cervello che legge
in un mondo digitale

Barack Obama a proposito del deficit di
attenzione e dell'informazione come
intrattenimento,

Maryanne Wolf: attenzione frammentata non
facilita pensiero profondo e meccanismi e 2
conoscitivi tipici della lettura profonda. By L VITA € PESIERO
Penalizza il pensiero critico. " | A N




La lettura, I'antidoto alla perdita di empatia

“"Quando leggiamo narrativa 11 cervello simula attivamente la
coscienza di un’altra persona e questo ci consente di provare
davvero cio che significa essere un altro, con tutte le
emozionli e gli sforzi simili che governano la vita degli
altri.. L’empatia comporta conoscenza ed emozioni. Comporta il
fatto di lasciarsi alle spalle 1 presupposti del passato e di
rendere piu profonda la nostra comprensione intellettuale di
un’altra persona, un’altra religione, un’altra cultura o
un’altra epoca. In questo momento della storia collettiva
essere capacl della conoscenza compassionevole degli altri
puo diventare 1’antidoto della “cultura dell’indifferenza”.
Lettore, vieni a casa, Maryanne Wolf, 2018



Leggere diversamente

La lettura implica sempre un’interazione tra una persona € un
supporto: LIBRO / DISPOSITIVO DIGITALE (computer o eReader)

Se cambia 11 dispositivo, cambia 11 nostro modo di leggere:
Ergonomia

Tangibile / Intangibile
Contrasto

Layout della pagina
Scrolling vs Voltare pagina
Ipertesto

> DIVERSA ESPERIENZA DI LETTURA




L'impaginazione influenza 'esperienza di lettura:

ePiu veloce se le righe sono lunghe (ma se sono troppo
lunghe, lettura difficoltosa)

eLLeggiamo meglio se il testo e in una sola colonna

*I1 carattere, 1l colore, la dimensione del testo rendono
la nostra lettura piu o meno difficile

Tutti questi fattori esistono su carta e su schermo: ma
online sono molti di piu e passiamo costantemente da un
tipo di format ad un altro

*Mary Dyson, psicologa University of Reading



Non semplice nostalgia per la carta

La fisicita del supporto di lettura*: la costa, il tipo
di carta, 11 peso, l1l’ordine delle pagine, influenzano la
nostra capacita di lettura e di comprensione.

Hanno fatto leggere a un gruppo di studenti un racconto
in un paperback e su Kindle e poi hanno testato la
comprensione del testo: nella ricostruzione della trama
in ordine cronologico, gli studenti che avevano letto su
carta hanno avuto punteggio piu alto.

*Anne Mangen, National Centre for Reading Education and
Research - University of Stavanger, Norvegia



Leggere digitale

Discontinuita (skimming): cerco le parole chiave, clicco
1 link esterni

Piu veloce (scrolling): < overload di informazioni =
salto velocemente ai contenuti essenziali

Piu faticosa: filtrare 1’ipertesto e le possibili altre
distrazioni (notifiche, email..) richiede attenzione
costante

>Meno immersiva, meno profonda



Alla lettura profonda, si sostituisce un tipo di lettura
che richiede:

'molto autocontrollo (per escludere le distrazioni)
eabilita diverse (giocatori di videogiochi sono migliori
lettori online*)

Comprensione del testo peggiora se 11 device e connesso a
internet, ma migliora se leggendo a schermo si prendono
appunti.

“.. non e escluso che il design delle tecnologie possa in
futuro rendere meno pervasivo questo problema”

(A dieta di media - Marco Guil)

*Julie Coiro, University of Rhode Island



Lettura digitale e neuroscienze

The Reading Brain in the Digital
Age: The Science of Paper versus
Screens di Ferris Jabr, Scientific
American, 2013

Studi ormai decennali differenziano
i due tipi di lettura, piu
concentrato e per apprendere su
carta (lettura immersiva), piu
superficiale, veloce e distratto a
schermo (skimming). Non c’e paragone
se pol si parla di siti online.

Lo studio e piu accurato e proficuo
su carta.



https://www.scientificamerican.com/article/reading-paper-screens/

Designing Books For Tomorrow’s Readers

DESIGNING BOOKS FOR TOMORROW’ S
READERS: HOW MILLENNIALS CONSUME
CONTENT, ricerca condotta da
Publishing Technology nel 2015
rileva che la maggiloranza dei
lettori giovani e adolescenti
negli USA...

® legge anche libri di carta eNews or
. . Magazines
® tende a ritenere meglio le
informazioni lette su un
testo stampato, riducendo 1lo
“skimming” del testo.

Print News
or Magazines

eBooks
via tablet

eBooks via
dicated
device




eBook: vendite in declino

UK vendite ebook 2016: -17%,
libri + 7%, libri per bambini +
16% (Publishers Association)

USA vendite e-book 2016: -18.7%,
ed. economiche +7,5% (AAP)

Mercato e-book in Italia 2017:
cala la produzione di titoli di
e-book. La riduzione e del -15,9%
e solo 6.419 (13,7%) sono
pubblicati da case editrici.

Trend delle vendite di libri negli Usa

Valori in miliardi di dollari

2014 2015

2012 2013 2016

Tascabili ed
economici

\g
@

Copertina
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Fonte: AAP StatShot 2016 |



|l declino degli eReader

Dal 2011 al 2016 le vendite di
eReaders sono calate del 40%(a
favore dei tablet).

A fine 2011 Amazon stessa
lanciava sul mercato 11 suo primo
tablet, Kindle Fire, ancora 1n
produzione.

SMALLVILLE
A - =




Addio ebook, bentornato libro?

cs crescita degli cbook si e dppiattita, le app vengone
Sea i cate i sempe. meno..c Addig letkura digitale?

I1 futuro della lettura digitale e online: ePub4 (nasce
dalflasFusTtenc it ra TR e S3Cspontterasa  delllc “Portabide
web publications fruibili online tramite browser.



| formati di lettura digitale




Formato ePub

A partire da settembre 2007 e 1lo
standard ufficiale, che consente di
ottimizzare il flusso di testo in base
al dispositivo di visualizzazione.

Ottimizzato per testi e per grafica
semplice.

Meno adatto per eBook dalla grafica
avanzata (come ad esempio fumetti, o
anche testi tecnici con uso intensivo
di immagini) .

ePUB



eBook: caratteristiche

Reflowable: 1’'impaginazione e flessibile e si adatta alle
dimensioni dello schermo e a quelle del carattere,
ridistribuendo 11 testo.

Interattivita, animazioni e multimedialita limitate (ePub3 e
stato un flop)

Crittografia DRM (Digital Rights Management), sistema di
protezione per la tutela del diritto d’autore. Gli ebook
acquistati protetti da DRM Adobe possono essere lettili su un
numero limitato di dispositivi (6); la protezione DRM non
consente di stampare, copiare o modificare 1l contenuto
dell’ebook acquistato.



Formato reflowable




Formati eBook piu diffusi

*PDF: Portable Document Format, uno dei piu antichi formati di eBook
e dei piu utilizzati, visualizzabile e stampabile su qualsiasi
piattaforma. Rigido, non si adatta alle dimensioni del device

*ePub: il piu comune tra tutti i formati, aperto e gratuito,
supportato dalla maggioranza di eBook Reader, tablet e smartphone,
non da Amazon Kindle

*Mobi/AZW: formato proprietario di Amazon, pud essere letto anche da
altri dispositivi oltre a Kindle, a patto che si utilizzi 1’"app
Kindle.



App, abbreviazione di
applicazione.

App = software che si
installa sul proprio
dispositivo mobile
(istruzioni informatiche
progettate per rendere
disponibile un servizio,
uno strumento, un
contenuto).

Potenziamento e
personalizzazione del
dispositivo.



PDF ePub o altri PDF
ePub su Browser formati per ePub su browser

eReader App
(Mobi)



Dove scarico le app?




App Store: categoria Bambini

< App Bambini
DA RISCOPRIRE IN PRIMO PIANO IN PRIMO PIANO
Toca Lab: Plants LEGO® Life Il Giardino delle Creatu
Scopri la botanica Gioca ai tornei settimanali Crea una nuova specie
Altre app per bambini
Fino a 5 anni 6-8 anni
9-11 anni

App che adoriamo Vedi tutto

Come funziona?
Giochi didattici per bambini

Il Corpo Umano
secondo Tinybop

Fragolina el
La Corsa ai Dol

Istruzione
613 Lj) OTTIENI /¢
Toca Lab: Plants Thinkrolls: Kings & Queens Cappellaio &
Explore in a spooky lab! Conquista il regno della logic Crea il tuo capg
3,99 € QP 3,49 €

@ Oggi 4 Giochi § App @Agg\omamenn Q Cerca



App Store: scheda app

< Bambini

Fiete Sports

Ahoiii Entertainment

OTTIENI [
am ]
PARARAD Ak 4+ <:|

B spo RTS

D (O Offre le app per iPhone e iMessage v

*** Awarded with the Media Prize GIGA-Maus 2017 for the Best Game ***
Sviluppatore
*** Apple choose Fiete Sports as one of the best apps of 2016 *** altro Ahoiii Entertainment

@ Oggi ﬂ Giochi g App @Aggiomamenti Q Cerca



| requisiti della categoria Bambini

Apple si ispira alle regole del COPPA (Children Online

Privacy Protection Act, legge americana che tutela la
privacy dei minori sul web):

e Privacy Policy: devono spiegare quali dati vengono
raccolti e come questi vengono utilizzati;

e Pubblicita: non devono contenere pubblicita basata sul
comportamento dell’utente e profilata;

e Link esterni: devono richiedere un’autorizzazione del
genitore.

Parentale Gate: per le richieste d’informazioni,
registrazioni e proposte di acquisti in app.



Google Play: categoria Famiglia

B GooglePlay  cerca

Sottocategorie v

Eta: finoa 5 anni

Le mie app
) : : Eta: 6-8 anni
Acquista Giochi e af
Eta: da 9 anniin su
Azione e avventura
Giochi
< Creativita
Famiglia
Giochi per la mente
Scelti da Play
Gioco simbolico
Istruzione
PJ Masks (Super Musica e video
Entertainment One —
Account 1 8 8 & & * Rk Rk
Utilizza codice
Acquista carta regalo Ragglungl le Ste”e

La mia lista desideri Viaggio nello spazio

Attivita su Play

Guida per i genitori <:|

Home page Le migliori app

Scoppia Palloncir
App Family

L8 8 & ¢

Nuove uscite

Mostra altro

Disney Magic Kin

Gameloft

L8 & & &

FEER

DogHotel Lite: Il \

Tivola

L8 8 & &

Mostra altro

TV ©




Google Play: scheda app

B GooglePlay  cerca

Le mie app

Home page

Categorie v

Acquista

Giochi
Famiglia

Scelti da Play

Account

Utilizza codice
Acquista carta regalo
La mia lista desideri
Attivita su Play

Guida per i genitori

Le migliori app

Nuove uscite

Disney Magic Kingdoms: Crea |l
tuo parco di magie!
Gameloft Simulazione Azione e avventura *hhh 383827 8

g reci3 <:I Pan
European
Game
Information

Contiene annunci - Offre acquisti in-app <:|

A\ Non hai alcun dispositivo

Aggiungi a lista desideri




Le app per bambini, tra passato e futuro




Il boom delle app per bambini (in eta prescolare)

Negli appstore nel 2012 le app destinate all’eta prescolare
rappresentavano il 58% di tutte le app della categoria

istruzione, con una predominanza delle applicazioni dedicate
all’apprendimento precoce.

iLearn'II - An Analysis of the Education Category of Apple’s App Store, Joan
Ganz Cooney Center



Libri per bambini: interattivi gia su carta

Fiabe Tira e
sonore scopri

o) o Nad
Y Tira e... scoptil

Libri pop
up




Le prime book-app imitano i libri

Pinocchio di Elastico (2011) un
classico di sempre si presenta
su un supporto nuovissimo.
Interattivita e multimedialita
si aggiungono a una book-app
elegante che si sfoglia e ha un
sommario.

Per questa e altre app Elastico
ricevera 11 primo Premio
Andersen Miglior progetto su
Digitale 2015

Cammina cammina, giunse a un paesino dove incontrd
una donna gentile che lo accolse in casa sua.
Strano, gli sembrava di averla gia vista.
Quegli occhi, quei capelli turchini...
ma certo! Era leil

— Come hai fatto

a diventare grande in
cosli poco tempo? —
chiese Pinocchio
sbalordito.

\
\O*
o B98¢
Q’\)

giorno divento
per lui come
una mamma.

Pinocchio comincid
ad andare a scuola,
a vestirsi bene...

e a fare davvero
il bravo.

> P



|l libro gioco a “pagine” separate

Dans mon réve (e-Toiles
Editions, BolognaRagazzi
Digital Award 2012) e una
trasposizione su schermo deil
libri a pagine separate,
nonché un delicatissimo e
poetico esempio di
applicazione visiva della
letteratura combinatoria: le
immagini e 1 testi che vi
sono associati si combinano
tra loro in modo
potenzialmente infinito. e Ao e




Addio logica narrativa lineare

In Spot di David Wiesner k(‘
(Houghton Mifflin .l
Harcourt, BolognaRagazzi

Digital Award 2015) 1la
narrazione non segue piu

una logica lineare ma

prosegue perché si zooma

sulla schermata iniziale

in avanti e all'indietro,

per viaggilare alla

scoperta di una serie di

mondi contenuti uno

nell'altro.



https://www.youtube.com/watch?v=vx3TNPSNffM

Toca Boca

Sul finire del 2010
esordisce 1lo sviluppatore
Toca Boca, che nel 2011
pubblica la sua prima app,
Toca Tea Party e poco dopo
1l Toca Hailir Salon
(categoria Istruzione).

E il gioco del “facciamo
finta che..”, non ci sono
gare, punti, vinti o

vincitori..



https://www.youtube.com/watch?v=JCWFVnY7J_Y

Loopimal



https://www.youtube.com/watch?v=gbIe3SCv6vg

Reale e virtuale

Contenuti per bambini che OSMO
combinano interfaccia
digitali e materiali
sensoriali, con lo scopo di
trovare soluzioni ludiche e

pedagogiche innovative.

Sinergia di gioco reale e
virtuale.



https://www.youtube.com/watch?v=CbwIJMz9PAQ

Tinkerljay




Toys-to-life, i giochi ibridi: Nintendo labo



https://www.youtube.com/watch?v=P3Bd3HUMkyU

Nuovi modi di raccontare




|'emergere di nuove strutture narrative

“I racconti sono la base di tutte le culture
umane, 1 mezzli principali attraverso 1 quali
costruiamo, condividiamo e strutturiamo il
senso della nostra esperienza comune. Stiamo
assistendo all’emergere di nuove strutture
narrative.”

Henry Jenkis, Cultura convergente (2007)

HENRY JENKINS

CULTURA

CONVERGENTE

Prefazione di Wu Ming




|l potere delle narrazioni

“Una buona storia e sempre una buona storia,
indipendentemente da dove viene raccontata, se
attorno al fuoco centinaia di anni fa o oggil

attraverso una console da gioco.”

Alec Sokolov, sceneggiatore insieme a John Lasseter
di Toy Story



Le app raccontano in modo diverso da un libro: Minibombo

i incia?
Da dove si cominc
Scegliun barattolo
di vernice.

v

o BEMEEREGERE




Graphic Digital Novel: Florence

tlorence




Story Chat: Se mi ami non morire

Q Nour
& O online

Ehi! A ognuno il suo.
&2

Mentre io salvavo delle vite, tu

Bury me, my Love
rr:?ﬂgevi articoli pallosi. : . le » ‘z’:‘:’ )!ha:’

Pallosi a voler essere e
generosi...
w 06:20

Parliamo del secondo campo
profughi al mondo...
w 06:20

Quante persone?
N&E20

80,000 rifugiati.

w 06:21

Rispondi...


https://www.youtube.com/watch?v=8zWnWqUsods

SE MI AMI NON MORIRE

Nour Nour

occupato

online

w 06:20

Lo conosci?

0

E in piu l'autobus sara
comunque piu economico del

Ehi! A ognuno il suo. et s
piccolo extra”.

Scusa? Mi stai dicendo che tu R
NON lo conosci?
w 06:20

Mentre io salvavo delle vite, tu

Sono serio Nour, secondo me

leggevi articoli pallosi.
e gg P dovresti attenerti al piano.

w 09:30

Ehi! A ognuno il suo.

0p:20

Pallos i vojer assere Schivare pallottole non ha mai
’ . i i
Mentre io salvavo delle vite, tu generosi... f P
sty : w 06:20 atto parte del plano
leggevi articoli pallosi. e

Parliamo del secondo campo

Pallosi a voler essere profughi al mondo... Soozr;: YooY
generosi... W 06:20
v 06:20

Quante persone? Tiamo.

(620 w 09:30

Parliamo del secondo campo
profughi al mondo...

w 06:20 80,000 rifugiati. Anch'io. Andra tutto bene.
@ 0621 UEN

Quante persone?

Nour & occupato

Rispondi... Rispondi... Rispondi...


https://www.youtube.com/watch?v=miXo3oyOdV8

Tv series, tra binge watching e interattivita

ACCETTA RIFIUTA

BLACK WRROR
BANDERSNATIH.




Leggere ai tempi della crossmedialita

"Questa possibilita implicita per il lettore di entrare nel
testo e di trasformarlo, arricchirlo, o alleggerirlo di alcune
sue parti, diviene esplicita nella crossmedialita. Grazie alle
tecnologie dell’informazione, 1nfatti, i1l lettore —gqualunque
sia i1l medium nel quale sta “leggendo” la storia -puo
condividere le proprie esperienze attraverso blog, forum di
discussione, siti di condivisione ecc. O, anche, prendere in
considerazione dl proporre alternative o prolungamenti
narrativi, in altri media; principalmente attraverso

Internet."
Anna Antoniazzi, Contaminazioni (2012)



Navigazione transmediale

L’abilita di seguire il flusso della
narrazione e dell’informazione
attraverso diversi media.

“Gli studenti imparano la multimodalita
e la navigazione transmedia quando
impegnano 1l loro tempo concentrando
l’attenzione su come cambiano le storie
mentre si1 muovono all’interno di
differenti contesti di produzione e
ricezione”.

Henry Jenkins

Ravi Purushotma, Margaret Weigel, Katie Clinton, Alice Robinson

Media education per il XXI secolo

Introduzione e cura di

Paolo Ferri
Alberto Marinelli

GUERINI
sTUDIO




Il mondo di Harry Potter

o s Pottet

use arrows
. to progress




&

StOryteI




L'utilizzo dei comandi vocali dello smartphone

Praticamente sempre 17% 19%

Spesso 18%

22%

Qualche volta

Raramente 20%
. 32%
Mai 17%
Totale popolazione 14-75 Millennials

(Dati Italia 2017)

Fonte: Osservatorio Net Digital Innovation Osservatorio Mobile B2C Strategy ©AIE



Alexa Skills (Voice recognition)

Audible e ChooseCo, editore
americano della serie di libri
game Choose Your Own Adventure,
stanno producendo una skill di
Alexa con una serie di audiostorie
a finali multipli con cui si
interagisce tramite i comandi
vocali di smart speakers come
Amazon Echo.




Realta Virtuale

Un’esperienza immersiva 1n
un’altra realta vissuta
grazie agli appositi
visori.

Aspetti critici:
Quale finalita educativa?
Utilizzo limitato per
alcune persone.
Sviluppi 1n corso.

Anne Frank House VR



https://www.youtube.com/watch?v=6gHspplPEg4

Realta Aumentata

Inquadrando attraverso
un’app un piano, un
oggetto nello spazio o
un’immagine,
la realta che osserviamo
attraverso 1o schermo si
arricchisce di nuovi
contenuti.

Aspetti critici:
Quale finalita educativa?
E L’ergonomia?
Sviluppi ancora da
pensare.

Copain? - Albin Michel Jeunesse



Wonderscope (AR+ Voice recognition)
@ wonderscope (222 |

2 & Youlube 2



https://www.youtube.com/watch?time_continue=88&v=vqN3Rjv6nlk

Realta Aumentata - Pokemon Go




Gioco e narrazioni interattive
L\FEISTRANGE



https://www.youtube.com/watch?time_continue=139&v=mpRhaXfvG_0
https://www.youtube.com/watch?v=TXKlGSDbZC0
https://www.youtube.com/watch?time_continue=1&v=1DK6nd9ZBB0
https://www.mamamo.it/videogiochi/never-alone-la-storia-di-un-popolo-in-un-gioco/
https://www.mamamo.it/videogiochi/papoyo-far-pace-col-mostro-che-amiamo/
https://www.mamamo.it/gratis/past-for-future-lapp-che-ti-porta-al-museo-marta-di-taranto/

Wattpad

565 milioni di storie, 70 milioni tra lettori e scrittori,
70% femmine e 90% Millennials o Gen Z (Dati Wattpad)

“It is a bit of a monoculture, and editors
who have similar backgrounds in some of the
biggest cities in the world decide what the
entire book buying public should be
reading...

.We are going to leverage our data,
technology, and community to revolutionize
how content is created and how people are
entertained”.

Allen Lau, co-founder di Wattpad

© AIE - Mamamo
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Scrivere con le statistiche

. . Completed Reads by Part
Su Wattpad le statistiche i

sono accessibili a ciascun
autore e riportano:

Lettori unici
Numero di letture
Voti e commenti
Coinvolgimento (persone Votes
che hanno letto tutto il
capitolo, interruzione -

della lettura) i

e Dati demografici i il iisrssiiAiisiras s

§ s > & & $ & & > ™ & > &

© AIE - Mamamo



Trend 2018 su Wattpad

ROMANCE E RELIGIONE (+51%)

#MuslimRomance, #MuslimLoveStory, #IslamicLoveStory
PARITA’ DI GENERE (+43%)

#Feminism, #Girlpower, #Feminist, #Feminismo
ORIENTAMENTO DI GENERE (+18%)

#Transgender, #Agender, #Genderfluid, #Nonbinary
DIVERSITA’ (+41%)

#POC, #Diversity, #Diverselit

Comunita LGBTQ+: ruoli tradizionali di genere sono
meno netti e la costruzione della propria identita e
basata meno sul genere rispetto alle generazioni
precedenti.

v.s.santoni

© AIE - Mamamo




Da Wattpad allo scaffale

Cristina Chiperi1

o
LA SOUVELLE ROWASCE WATTPAD
AUX 15 MILLIONS BE LECTRICES

\5\'

-~
R

e

MATD1LEMMA
S YOU,

STARLIGESK

DILEMMA

© AIE - Mamamo



Wattpad Studios e Wattpad Books, anche editore (2019)

Individuare tramite i
dati e le metriche
della piattaforma nuovi
generi e temi di

nicchia che potrebbero

determinare 11 successo w
commerciale di un’opera

(libri, film, show TV e wattpad

progetti digitali). studios

Selezione di editor +
test suil potenziali
lettori. e YT RN VTSNS |

gdag HarperCollins i SIMON & ""
el Py blishers as mggsm”lan ’/‘% SCHUSTER NBC %

© AIE - Mamamo



L'uso dei social in un contesto di apprendimento




L'uso dei social in un contesto di apprendimento

TWLetteratura

classiquintesbrana @scuolasbranal - 21 nov 2014 v
¥ #PinocchioTw scusa ma il @GattoeVolpeTw saranno mica #falsiinvalidi ?

O 1 ™ 1 ) 2

@ 3R LS VINCI @Vinci3r - 22 dic 2014 v

v
7

| patti non piacciono agli esseri puri. @PinocchioTw , ovvero il coraggio
dell'onesta @PinocchioWired #PinocchioTw/22

Qs fi1s Q 3

My Sorella @maila_my - 4 dic 2014 v
#PinocchioTw come mai sei divento ciuchino? Sei andato ha scuola?vieni con
noi a scuola nostra cioe @TerzeTomei ciao ciao Pinoccio .

O 1 0 1 QO s

primaria nanni loy @ScuoleSelia2014 - 14 nov 2014 v
La maestra rimbambita ha mandato i tweet senza hastag #PinocchioTw la
perdoniamo? @FataTurchinaTw @TwLetteratura

O 3 n 4 QO s



https://www.twletteratura.org/

L'uso dei social in un contesto di apprendimento

Progetto “Se i quadri potessero parlare”

'3 > \ - 1 _— Questo & I'ultimo mese. Da maggio abbiamo 80 euro in piul.
M'ha portato in casa un topo grande cosi! '

_'
. | £




'uso dei social in un contesto di apprendimento

Fanpage su Facebook su un tema o un personaggio storico

Martin Luther

@ Religous Reformer at Reformations R Us a Studied at Wittenberg, Doctor of Theology,
1512 In a relationship with Katharina von Bora g Lives in Wittenberg, Germany
# From Eisleben, Germany g Born on November 10, 1483

Martin Luther

Hanging out here at the Diet of Worms. Today | told them “Unless | am
convinced by Scripture and plain reason - | do not accept the authority of
the popes and councils, for they have contradicted each other - my

Friends conscience is captive to the Word of God. | cannot and | will not recant
Frededick il, aka. xrmgenfgr to go against conscience is neither right nor safe. God help
"“the Wise" > >
Elector of Saxony @ 1 - Like - Comment - Share - See Friendship

e Y Frederick Il and 4 people like this
Philipp
Melanchthon
Lutheran Reformer

B

Charles V Luther, you are a notorious heretic. Your books shall
be burned, your property confiscated. You are cut off from the
Church, you shall be arrested. Anyone assisting you shall have

hide out at my castle, the Wartburg. We'll keep you safe until this
Justus Jonas blows over.
Lutheran Reformer 1521 - Like

Katheri the same punishments
atherine von 3
proseet May 6, 1521 - Like
2 Luther's Wife Frederick Ill, a.k.a. "the Wise" Don't worry Martin. You can come

o Martin Luther Not a bad idea, thanks Frederick. Maybe I'll work
on translating the Bible into German so everyone can read it for
Adversaries themselves!

1521 - Like



L'uso dei social in un contesto di apprendimento

Barack Obama

Gruppo FB “Se Whatsapp ﬁ . Dante S
' do...
fosse sempre esistito” bl
R T VIRGY ADESSO BASTA
‘! 11 minutes ag0 - Lke g2 1 NON NE POSSO PIU

7 Napoleone Bonaparte Earack sono con te, ho gid n mente un pianc . .
nfaliie B Stai calmo, che &
R R successo?

ﬂ Peppino Stalin kol (2 Per nfo, chieders 3 EPaulus

l 'I Friedrich Pa ch ztto. Q talingra =
®" Generale Inverno Ahshahahahahshsh siete ridicoli! (23
ﬁ Silvio ilcastigatore Berlusconi Chi porta iz figa?
i eremo via! Stiamo i3 lancando una consuitas

. Ale Dibba Di Battista Riducetevi lo stipendio
7 menstes ago *Like & 10 QUESTO

)] Matteo Renzi Scusate, Fassna d?
a s ot In momenti come questi
uno puo solo diventare
volgare




Videogiochi e piattaforme da usare in classe




Scribblenauts, Civilization, Sim City, Portal...

£A EA SimCity - E3 Trailer



https://www.mamamo.it/news/raccolte-app/10-videogame-che-aiutano-a-crescere-e-a-riflettere/

ssassins’ Greed Discovery Tour

e



https://www.youtube.com/watch?v=_DPwrLTYXlc

Minecraft Education Edition



https://www.youtube.com/watch?v=5QYqmTSJWRo

That’s your right!



https://www.annenbergclassroom.org/resource/annenberg-classrooms-thats-right/

Parable of the Polygons

PARABLE U THE POLYGUNS

AN
A
YT VYR



https://ncase.me/polygons/

Come sopravvivere alle fake news

e Guida galattica per esploratori
di notizie

GUIDA
GALATTICA
PER |
ESPLORATORI
T NOTIZIE

v

@FACTCHECKERS ~ Sky | ACADEMY

.0

" 03

@FACTCHECKERS Sky | ACADEMY

" DECALOGO @
)ELL ' ESPLORATORE

OTIZIE DIGITALI

) : g@i
CONTROLLA SEMPRE
L’'INDIRIZZO WEB

02

DAI UN’OCCHIATA
ALLA SEZIONE “CHI SIAMO”

OCCHIO ALLA SPUNTA BLU
SUI PROFILI SocIAL EA

04

DIFFIDA DEI TITOLI
TROPPO URLATI! '

0

RISALI ALLA 5
FONTE PRIMARIA =)

X’
07

08

CERCA SEMPRE
ALTRE CONFERME

VERIFICA LA DATA
E LE LOCALITA iR

ASSICURATI CHE NON SIA
UNO SCHERZO 6

09

ATTENTO
AL FOTOMONTAGGI

I

=)/

PENSA PRINA @&
DI CONDIVIDERE!

#siamoskyacademy
www.skyacad

wwwww



https://tg24.sky.it/mondo/2017/03/28/quiz-factchecking.html

Dicotomia vero / falso

INSEGNARE NEL XXI SECOLO

IN CLASSE
l'mw«' et R L e

tomimprvels N sele
Maria Cecilia Averame

RICONOSCERE |
LE FAKE NEWS| o &

_—

Eurozona: disoccupazione in calo a febbraio,
anche giovanile

In Italia scende ma quinto tasso piu elevato

03 aprile, 15:11
RO ¥ 7o |
ECONOMIA
.
La disoccupazione giovanile diminuisce ma c'é un trucco:
aumentano gli inattivi
2 QOW201T 20030 CEST | Agglornate 03/047201T 20:48 CESY
LAVORD

Disoccupazione stabile all’11,9%
Quella giovanile scende al 37,9%

| dati Istat su gennaio. Il tasso di occupazione risulta al 57.5%, poco sopra lidatodi F
dicembre. Gli occupati sono 22,856 milioni, in crescita dell'1% su base annua "

Figura 5.1 Aprile 2017: tre titoli rispettivamente di Coriere della Sera, La Repubblica e 'Huffington Post sulla disoccupazione giovanile.
I disoccupati dunque sono di piti o di meno del mese precedente?



BJC]

INTERNAL CHAT

® Nicky
* Rhys
® Yasmeen
® Jamie

Post a headline and these chirps
on BBC Live now?

BBC iReporter

© ACCURACY 2% IMPACT ~® SPEED

Nicky
&

Hellloooo! Let me know if you need anything.

‘Rhﬁ

Hi.

Bit busy now.

But I'll be in touch if anything happens.

Wait to contact Chatapp
Corporation first?




Lifesaver

THE RESUSCITATION COUNCIL (UK) PRESENT

FESAVER

SECOND EDITION

PrODUCED BY - UNITQ



https://life-saver.org.uk/

Risorse di Media Education

Toolkit del Progetto VirtualStages

TOOLKIT
Attivita educative che hanno lo scopo Digital & ,
. . . Media Literacy Education
dl SV1 luppare una magglore s | Guida Didattica di Maria Ranieri

consapevolezza tra 1 giovanl riguardo
sia 1 rischi che le opportunita dei
media digitall e della comunicazione
online.

http://virtualstages.eu/media/vsav_toolkit it.pdf

T

www.irtualstages.eu




5 Concetti e 5 Domande per la

MEDIA LITERACY

CONCETTI

Tutti i messaggi dei media
sono costruiti

| messaggi dei media sono
costruiti usando un
linguaggio creativo dotato di
regole proprie

Persone diverse hanno
un'esperienza differente dello
stesso messaggio mediatico

| media esprimono valori e
punti di vista

La maggior parte dei media
sono organizzati per ottenere
profitto e/o potere

DOMANDE

Chi ha creato il messaggio?

Quali tecniche creative sono
usate per attirare la mia
attenzione?

In che modo persone diverse
possono percepire il messaggio
in modo differente da me?

Quale stile di vita, valori e punti
di vista sono rappresentati o
omessi dal messaggio?

Perché questo messaggio &
stato creato e comunicato?




Geocaching

T

‘ EXAS
PARKS &
l WILDLIFE

Geocaching: un social
network che consente una
caccia al tesoro
collettiva. I partecipanti
devono scovare oggett
nascosti da altri utenti
all’aperto basandosi sulle
coordinate GPS fornite sul
sito.


https://www.youtube.com/watch?v=vuFiLhhCNww

Progettare un laboratorio digitale




Progettare un laboratorio - Pagina Facebook di un libro

Attivita che consiste nella co-progettazione di un
laboratorio di promozione della lettura rivolto ai ragazzi
(11-14 anni) da tenersi in biblioteca.

Il laboratorio utilizza la piattaforma social di Facebook
come strumento per alimentare nei ragazzi 1l’interesse e 11
confronto attorno a un libro.

I ragazzili dovranno animare di contenuti la pagina Facebook di
un libro / personaggio di un libro / autore.



Progettare un laboratorio - Pagina Facebook di un libro

SCHEDA DA COMPILARE ALLA FINE DELL’ATTIVITA’ DI PROGETTAZIONE

Titolo dell'attivita

Breve descrizione

Scopo (Quali sono gli obiettivi del laboratorio?)

Target (Eta?)

Durata e Fasi (tempo totale e tempo per le singole attivita)
Prerequisiti (es. devono aver letto il libro?)

Materialli e strumenti (Cosa serve?)

Ruoli (es. tutor, coordinatore gruppo...)

Istruzioni (Fase preparatoria - attivita - conclusione)



Grazie per |'attenzione!

roberta@mamamoit

www.facebook.com/mamamo.it



Laboratori e letture animate




App + libro: "“Forme in gioco” di Minibombo

N

1.E stato presentato e letto ai bambini il libro Forme
in gioco di Minibombo.

2.L"’omonima app e stata “raccontata” con un
videoproliettore: racconto animato.




3.E stato chiesto ai bambini di creare la propria
forma su carta, realizzando un collage, 1ncollando le
figure geometriche su un foglio.

4.1 bambini hanno giocato con 1l’app e letto 11 libro
autonomamente, alternandosi nell’uso del tablet.




Laboratorio digitale creativo: App Foldify

1.Con un videoproiettore o singolarmente su tablet vengono
spiegate le funzionalita dell’app, che consente di

colorare e personalizzare delle sagome 2D

(un omino, una
macchinina, una casa..).

2.A turno 1 bambini utilizzano 1’app per personalizzare 11

proprio soggetto, disegnando, camblando 1 colori o

aggiungendo degli elementi decorativi come occhi,
finestrini, tergicristalli...
sul momento.

bocche,
o0 mediante foto che scattano




3.Utilizzando Foldify, lo schermo del tablet risulta diviso
in due: in un'area 1l bambino opera su un modello 2D, in
un'altra vede lo stesso modello nella dimensione 3D.

4.Stampa dal tablet su stampante AirPrint. Il modello
stampato in 2D potra essere ritagliato, piegato e
incollato.




Come valutare un’applicazione?




Interactive fiction - Twine

In the year 1596, Anna is about to be burned at the stake. As the constable
prepares to light the fire below her, she can do nothing but seek a solution
in her own memory and imagination.

The Anachronist is a game in which you make choices that determine the
outcome. By increasing Anna’s knowledge, you can create opportunities for
her to act. By decreasing the entropy or disorder of the whole situation, you
can raise the odds that the ending will be a happy one for all of the
characters. If you try to conclude the story while knowledge is too low

or entropy is too high, Anna will burn.

At the same time, The Anachronist is literary fiction. With as many words as
anovel, it’s indebted to authors like Joyce, Borges, Calvino, and Pamuk. It uses modernist and post-
modernist literary techniques—as well as an interactive format—to explore questions of perspective,
historical change, and truth.

Click to enter the world of The Anachronist.

The Anachronist

Author's homepage

Previous books (author's Amazon page)

Enter the fiction


http://peterlevine.ws/Anachronist.html

Realizzazione
Tecnica

Molti prodotti presenti
sugli store hanno un
livello tecnico di
esecuzione molto basso.

Logica digitale: pubblico
e poi debuggo




Chi I'ha fatta?

CREDITS

Sviluppatore
Autore testi

Illustratore
Sound designer

Consulenti

La scimmia col cappello



La struttura

Help
Sommario
Parental gate
Impostazioni
(lingua, audio, modalita
di lettura)
Pulsanti di navigazione e

accesso ai contenuti
accessori

LOLA SLUG
ALLA MOSTRA

RACCONTA

LEGGO IO

o

- ABC

SLuG

Lola Slug - Giulia Olivares



Nel font realizzato dalla Olivares
ogni lettera ha una forma
differente: p, b, g, d, n, u, I
(elle), I (i maiuscola), e 1 (uno)
sono diverse anche vedendole
specchiate o ribaltate. Eccole 1in
uno schema fornito dalla stessa
illustratrice.

— 3 00O

d
q
U
l

1

il font di Lola Slug



Usabilita e
coinvolgimento

Facile da usare, intuitiva:
i tutorial servono agli
adulti non ai bambini.

Se 1’app e ben strutturata
il bambino sa
intuitivamente dove andare,
non si trova mai 1in un
punto morto.

Il corpo umano di Tinybop



Interazioni e
animazioni

QUALITA: effetti speciali.. ma
anche no!

FUNZIONALITA: funzionali alla
storia, al gioco,

all’attivita educativa

MISURA: non devono distrarre

Dalla Chioma - Minibombo



Sound Design

Suoni “fai da te” possono
svilire anche 1’app meglio
strutturata.

Voci naturali e adatte al
personaggio e senza
inflessioni straniere

Pulsante off per jingle e

musica di sottofondo 1in

loop, 1n generale per 1l
controllo dei suoni.

IL SUONO DELLA RINGHIERA

Con le orecchie di lupo - Smallbytes



Potenziamento
delle capacita

Il bambino si sente
rafforzato in AUTOSTIMA E
AUTONOMIA se e capace di

svolgere 1 compiti proposti
dall’app, mai frustrato
perché non puo portarli a
termine.

e Livelli progressivi di
gioco
e Meccanismi premianti

a afie afie afie affe affe affe afia o

hinkrolle - Avakiddo

PPN




Coerenza narrativa

Una buona storia e personaggi
ben costruiti sono alla base
di ogni app o gioco di
successo.

“Una buona storia e sempre
una buona storia,
indipendentemente da dove
viene raccontata, se attorno
al fuoco centinaia di anni fa
o oggi attraverso una console
da gioco”

Alec Sokolow, co-writer Toy
Story

Monument Valley - Ustwo



Innovazione

App che sfruttano una
nuova tecnologia,
sperimentano nuovi
approcci narrativi ed
educativi, colgono
sollecitazioni di
contenuti originali..

Spot - David Wiesner



Reale e virtuale

Cntenuti per bambini che
combinano interfaccia
digitali e materiali

sensoriali, con lo scopo
di trovare soluzioni
ludiche e pedagogiche

innovative.

Sinergia di gioco reale e
virtuale.

Fino a 100 - Marbotic



Realta Aumentata

Inquadrando attraverso
un’app un piano, un
oggetto nello spazio o
un’immagine, ecco che 1la
realta che osserviamo
attraverso 1o schermo si
arricchisce di nuovi
contenuti.

Aspetti critici:
Quale finalita educativa?
E L’ergonomia?
Sviluppi ancora da
immaginare!

Copain? - Albin Michel Jeunesse



