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superato

Online e offline non sono
mondi separati tra loro







Dopo Copernico, Darwin e Freud, una nuova rivoluzione

che ridetinisce il rapporto tra percezione umana e senso del mondo in cui si vive







Tre dinamiche

e Personale  Sociale

e Formale Informale

e Informativo  Emotivo




Tre attitudini

* (Creativita @ Rigore
* Making @ Sharing

* [udico @ Partecipativo




[ media digitali ci trastormano

Producer
+

Consumer

—_—

Prosumer




Dai media ai tlussi

[ media sono apparsi a lungo
mediatori tra noi e il mondo e tra noi
e gli altri, si presentavano come
strumenti di trasmissione e di

dialogo.

Oggi viviamo nella post-medialita
(Eugeni, 2015): siamo noi stessi
mediatori costanti, “recuperiamo” e
“produciamo” serie di dati in ogni
momento e in ogni luogo.
Intercettiamo, rielaboriamo e
disseminiamo forme ditferenti, nello
spazio fisico e in quello virtuale.







Comunicare, una pratica comunicativa

[l digital storytelling non ¢ semplicemente una modalita di raccontare storie
con tecniche differenti.
Piuttosto & una nuova concezione dell'etficacia narrativa, che risente di
alcuni aspetti tipici della comunicazione digitale (Rose, 2013):
 Uniscono la dimensione personale a quella collettiva

Sono tendenzialmente concisi e sintetici

Utilizzano materiali facilmente reperibili online

Prevedono collaborazione a pitt livelli

Agevolano una distribuzione orizzontale

Si strutturano in una logica crossmediale




Digital storytelling, una dimensione plurale

Oltre la testualita in s¢, oltre le dimensione tecnologica e gli aspetti narrativi,
alcuni elementi che appaiono necessari per una dimensione pedagogica del
digital storytelling;

Intelligenza collettiva

Sviluppo partecipativo

[mmersione nei consumi culturali e nelle pratiche sociali
Creativita come dimensione semantica, alternativa al mainstream




I1 costrutto teorico
delle Tecnologie di Comunita
si fonda su 3 condizioni:

- Uuso comunitario, antropologicamente
relazionale della tecnologia

- governato da una intenzionalita
sociale, inserita in una progettazione
socio-educativa

- che mira a stabilire e creare le
condizioni per cui si possano costruire
e mantenere legami

X/

PN T

A 74 X a\ A
v J Y '_' ‘a\‘\
R 5 I \
) ﬁ @.@; > ﬁl I!Q‘ A
% N> ﬁ <X ] )\
WA 4 %’\‘ 5 pa 7/ =
) K DI PERTAN




Connessioni, non solo tecnologiche

[l digitale crea e ratforza molti pit legami di
quando si creda.

Spesso si afferma che la tecnologia crei
distanza e spersonalizzazione, che mini alla
base ilegami tra persone e gruppi.

Nell'ottica delle Tecnologie di Comunita, la
mediazione digitale diventa un ponte, una rete,
permette di costruire o ricostruire legami forti.

Si pensi alle esperienze nate, sviluppate e
praticate nei mesi di emergenza Covid-19.




Garantire I’accesso

Le tecnologie digitali intese come scala
che permetta a tutte le persone

e ai gruppi sociali 'accesso al “tempio”
ovvero alla comunita, intesa come luogo
non solo di servizio,

ma di relazioni, legami e valori.

E urgente che la scala permetta laccesso al tempio,
altrimenti esso rimarra deserto.
(Antoine de Saint-Exupéry, Cittadelle, 1953)




Tre spazi di intervento: oltre la teoria, un paradigma di progettazione e intervento sociale







1. Gestionale

Condividere e facilitare
laccesso alle risorse

Agevolare il confronto
tra le esperienze operative

Valorizzare I'intreccio
tra ruoli formali
e competenze informali




2. Socio-culturale

Essere aggiornati in tempo reale
sul mutamenti 1n atto

Conoscere le semantiche sociali,
le pratiche e i consumi mediali

Adattare le proprie competenze
su aspetti di attualita




3. Relazionale

Facilitare la relazione
con 1 beneficiari

Valorizzare le competenze
e i vissuti delle persone

Adattare e modulare
le dimensioni spaziali
e temporali




4. Promozionale

Comunicare meglio I'offerta
delle proprie attivita

Valorizzare le attivita che si svolgono
e lo stile dei propri interventi

Abbassare la soglia di accesso
e favorire il coinvolgimento,
oltre lo “stigma del sociale”




Produrre processi e gestire i feedback



* Infrastrutture adeguate

* Assetto organizzativo

e Formazione continua




Tre dinamiche

 Aggiornamento costante dei dati
» Interfacce accessibili e coinvolgenti

» Capacita di coinvolgere le persone
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