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Introduzione

INTRODUZIONE

Il presente elaborato affronta le problematicheatré® al nuovo concetto di
formazione per la societa di oggi, definita “detlanoscenza o “knowledge
society, e le innovazioni che questa richiede alla pi@ai#ione dei processi di
insegnamento/apprendimento attuati nei nuovi erginganbienti formativi. Negli
ultimi anni la diffusione delle tecnologie dell’'mfmazione e della
Comunicazione (TIC o ICT), ed il loro utilizzo ilgoi campo dell’agire umano ha
portato notevoli cambiamenti in tutti i settori 8weconomici e culturali,
contribuendo in maniera incisiva e determinanta atisformazione dei modelli
formativi di comunicazione ed erogazione del saperedelle strategie e
metodologie di acquisizione delle conoscenze edeinpetenze. La formazione,
0ggi, assume un ruolo diverso rispetto al passatesiderato che gli individui si
trovano nella situazione di dover “produrre” e “samare” continuamente
conoscenza per apprendere, progredire e oriemtarsiontesti cognitivi, sociali,
lavorativi e relazionali in cui sono chiamati adeggre giorno per giorno. In
seguito alla messa in discussione della dimengjo@titativa dei contenuti, fare
formazione oggi significa non tanto trasmetter@timfazioni o far acquisire tante
e specifiche nozioni, ma tenere conto della dinresi qualitativa, ovvero
insegnare ad apprendere perché gli allievi impasidamparare ed acquisiscano
abilita e metodologie che consentano loro di musiverutonomamente e
consapevolmente negli svariati contesti, rielabdoann modo creativo le
conoscenze acquisite. Il passaggio dal lavoratoaauale al lavoratore della
conoscenza e la maggiore importanza attribuitaa@brsvolto dal lavoro creativo
e intellettuale rispetto a quello fisico ed esaautiichiede al soggetto di sapere
non soloperchési fa qualcosa, ma anckaper decideresaper risolveree saper
collaborare modificando il precedente “saper fare da soli’ ‘saper eseguire”

In tale contesto le nuove tecnologie, e I'e-leagnmparticolare, possono offrire |l
loro supporto ai processi di formazione; tecnolagfie vanno utilizzate non tanto
come semplici strumenti di trasmissione di docuinemm I'obiettivo di sostituire

I vecchi mezzi di comunicazione (telefono, servipiostale, ecc.), ma con la

finalita di predisporre ambienti di apprendimermiccui realizzare nuove forme di

1 Piu C., Riflessioni di natura didattica, MonolEeitrice, Roma, 2007.
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Introduzione

interazione per favorire occasioni di formazioneiale ed affettiva, e favorire la
ricerca e I'apprendimento cooperativo. Tutto citde necessario progettare
percorsi formativi in grado di sfruttare al megl® potenzialita delle nuove
tecnologie, e che si configurino come flessibilpedi, motivanti, nei quali i
soggetti siano orientati e non diretti e possamuisre le conoscenze per poi
rielaborarle e riutilizzarle in altri contesti, tellogica dell’apprendimento per
tutta la vita lifelong learning. Si tratta, quindi, di perseguire la maturazione
dell’autonomia e della flessibilita cognitiva dellievo, in modo da renderlo
consapevole delle competenze possedute per utiBzzalla vita di tutti i giorni,
oltre che di impadronirsi dei sempre nuovi sapdre Tecnologie della
Comunicazione Educativa si propongono come strunmengrado di attivare
strategie e metodologie didattiche innovative, teltesempre ben presente che
non é l'uso dei media a determinare e favoriredtepdimento, ma le modalita
attraverso cui vengono utilizzati, e che all'inierdel processo formativo e
necessario garantire la centralita del soggeti@pprendimento, considerato, alla
luce del costruttivismo socio-educativo, protagtanied artefice della propria
crescita intellettuale e, conseguentemente, eltdrera costruttore di conoscenze.
L’apprendimento, pertanto, diventa una costantescliéspiega lungo tutto I'arco
della vita del soggetto, se si considera che lalacoon € piu l'unica agenzia
educativa preposta alla formazione, e che i canfesinali, non formali e
informali si integrano sinergicamente nell'ottical distema formativo integréto
secondo il quale gli apprendimenti si realizzanchannelle esperienze e nelle
relazioni della vita quotidiana, oltre che in sfiecmomenti formali. Pensare agli
ambienti educativi integrati vuol dire prendere dansiderazione le pratiche
sociali e comunicative offerte dal Web 2.0 e darial software che fanno
intravedere la possibilita di sperimentare nuovprapci pedagogici € nuove
pratiche didattiche basati fortemente sull'intévitéi, sulla collaborazione, e in
grado di mettere in discussione la linearita decgesi formativi tradizionali fino
ad oggi utilizzati. Nello scenario in continua ewzbne della formazione
supportata dalle tecnologie, infatti, emerge cosistienza il filone di ricerca
relativo alla seconda generazione di e-learningnodenato e-learning 2.0, il

2 Frabboni F., Il sistema formativo integrato: unswa frontiera del’educazione, EIT, Teramo,
1989.
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guale intende valorizzare e dare maggiore spazimomaiesti ed alle dinamiche
informali, permettendo ai soggetti di relazionagsiinteragire con individui e
artefatti, avvalersi di strumenti orientati allallaborazione e creare reti sociali
con l'obiettivo di rendere maggiormente efficacapprendimento. Nel dibattito
riguardante I'e-learning 2.0 all'interno della comita scientifica e filo conduttore
della ricerca del dottorato, alcuni studiosi mast#@o la necessita di utilizzare
ambienti di apprendimento personali, innovativiggiarmente aperti e flessibili,
che incoraggino lo svolgimento di un ruolo attivel@dividuo, coinvolgendolo
nell'uso di strumenti e di spazi collaborativi, tontrapposizione agli ambienti
tradizionali, chiusi e rigidi, utilizzati dalle isizioni formali (scuola, azienda,
universita) nei processi formativi dell’e-learnindj prima generazione. La
proposta di tali ambienti risulta interessante,h@nse ad oggi appare ancora
prematuro fare considerazioni definitive sull’effata di ambienti e strumenti 2.0
in ambito formativo, essendo necessarie ulteriperisnentazioni per valutare e
riflettere sulle possibili integrazioni tra formageinformale, presenza e distanza,
attivita erogative e collaborative.

Su questi principi e sulla base di queste conszileng il lavoro di tesi inizia, nel
capitolo 1 con una panoramica sulle caratteristiche cotinetalella societa
dell'informazione e della conoscenza; proseguel@oralisi della dinamicita del
concetto di formazione e rileva come sia necessaeioi soggetti sviluppare
capacita creative, riflessive, critiche, capaciaimentare la crescita globale e
integrale della personalita, per rispondere alllestazioni del mondo del lavoro
e delle professioni; propone, inoltre, la riflesg@osu come le tecnologie possono
supportare i processi di formativi in chiave indwalizzata e personalizzata,
soffermandosi in particolare sul rapporto tra lesseé tecnologie e i modelli
didattici dell’'apprendimento che si sono evolutidiad oggi. Il capitolo termina
con una disamina riguardante la diffusione dell€ if@i principali Paesi europei.

Il capitolo 2effettua una disamina dell’evoluzione della Forioae a Distanza e
delle sue generazioni, trattando gli ambienti diprapdimento e la loro
progettazione, ponendo attenzione ai contenutaaidiattica on-line rappresentati
dai Learning Object ed all'e-tutor, una alle figymencipali tra quelle coinvolte

nei processi formativi in rete. Il capitolo termiranalizzando il paradigma
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emergente dell’'e-learning 2.0, che riserva maggoomsiderazione alle forme di
apprendimento spontanee e sociali tipiche dellesioni informali e promuove |l
lavoro in team, la condivisione delle esperienZetelgrazione tra formale e
informale, I'adozione di ambienti di apprendimeptrsonali, flessibili ed aperti.
Nel capitolo 3¢ illustrato il passaggio dal Web di prima genienag al Web 2.0,
termine, quest'ultimo, che non indica una nuovandémgia bensi una nuova
modalita di utilizzo della rete, considerata comprodotto della collaborazione
tra tutti i suoi utenti i quali trovano la possitél di esprimere la propria
soggettivita e di produrre e condividere conterttdimite social software e
strumenti 2.0 che esaltano la componente umarsegdlita e la conversazione
tra persone. Dopo aver descritto gli strumentiWeb 2.0 e le loro possibili nei
processi formativi, si prosegue con la definiziené&e caratteristiche degliser
Generated Contentovvero tutti quei contenuti creati dagli utemi modalita
condivisa e basati su un’architettura partecipativeapitolo termina analizzando
le caratteristiche deiativi digitali, ovvero la nuova generazione di studenti nati e
cresciuti a stretto contatto con i nuovi media enlgove tecnologie, e le
conseguenze che le modalita di apprendimento nearé dei giovani hanno sulle
istituzioni scolastiche, su quelle formative e ssgli di comunicazione di docenti
e formatori.

Il capitolo 4 analizza la progettazione e I'implementaziond.elarning Objects
Multimediali. Dopo aver affrontato la tematica della progetiagidelle strategie
comunicative e di quelle didattiche, ed aver sot&alto lI'importanza delle
strategie cooperative e collaborative in rete, weg presentati tre tool,
denominati I-Lesson [-Observation ed e-Underline realizzati e sperimentati
durante il percorso di dottorato Bsicologia della Programmazione e Intelligenza
Artificiale. Si illustrano interfaccia e funzionalita, deserdo i risultati di una
sperimentazione del loro utilizzo all’interno del abter universitario in
“Personalizzazione e individualizzazione dei precémmativi”, attivato presso il
Corso di Laurea in Scienze dellEducazione, deladita di Lettere e Filosofia,
Universita della Calabria.

Il capitolo 5 descrive un ambiente di apprendimento in rete @ghominato

YouLe@rn progettato e realizzato durante il periodo ditatato all'interno del
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GRIAD?, con lobiettivo di supportare I'apprendimento datura sociale,
integrando sinergicamente l'apprendimento formalen®rmale. Dopo aver
affrontato gli aspetti teorici relativi agli ambierdi apprendimento di seconda
generazione, evidenziando come una parte della mténacientifica auspica il
superamento delle piattaforme e-learning di prireaegazione e I'adozione di
ambienti in grado di rendere i soggetti in formagosempre piu attivi e
partecipativi, si passa alla descrizione di YouLe@Viene presentata la sua
interfaccia insieme ai suoi strumenti e alle suazionalitd. Successivamente Si
illustra la sperimentazione condotta nell'ambitd c&rso die-learningdel corso
di Laurea Magistrale in Media Educatiodella Facolta di Lettere e Filosofia
dell'Universita della Calabria, descrivendo le fasila metodologia seguita, i
risultati conseguiti nonché le impressioni e paraill’'ambiente sperimentato

forniti dagli studenti tramite un questionario dadimento.

% Gruppo di Ricerca per I'lnformatica Applicata allédattica, i cui responsabili scientifici sono il
Prof. Orlando De Pietro ed il Prof. Carmelo Piujuénsita della Calabria.

Tesi di Dottorato VIl
“Psicologia della Programmazione e Intelligenza Artificiale”
Ciclo XXV
Pierluigi Muoio



Capitolo 1 — Formazione apprendimento e tecnologie nella societa
della conoscenza

Capitolo 1
Formazione, apprendimento e tecnologie
nella societa della conoscenza

1.1 Premessa

Lo scenario in cui oggi viviamo, caratterizzato aanplessita sociale, mobilita,
elevata competizione in ogni settore produttiveemezza sul futuro, caratterizza
la societa odierna definita Societa della conoszeaKnowledge Sociefyvvero
una societa nella quale la conoscenza ed il sapesamo il ruolo di bene
primario. Al suo interno, infatti, informazioni, soscenza e formazione vengono
prodotte e diffuse in modo lineare come in passata, circolano secondo
modalita reticolari introdotte dalle nuove tecnadogligitali, facendo diventare
I'apprendimento una necessita continua, immersa adivita quotidiane di ogni
soggetto senza alcuna separazione temporale ealgpafrganizzazioni di
qualsiasi dimensione e tipologia, professioniséiyoratori pubblici e privati,
cittadini e semplici consumatori avvertono la presedi un deficit formativo,
causato dai veloci cambiamenti in ogni ambito detlaieta avvenuti negli ultimi
anni, ed il conseguente bisogno di investire inosoenza e formazione. La
pluralita di fonti e canali comunicativi e formaticonsente ai soggetti di
ragionare in termini diifelong learning e lifewide learning il che significa
apprendere per tutto I'arco della vita e in ogninmeato della vita. Questo nuovo
modo di pensare e vivere la societa di oggi e ifatdl dalle potenzialita offerte
dalle nuove tecnologie dell'informazione e dellamemicazione (ICT), che
consentono un accesso facilitato ai saperi intreddo elementi in grado di
ridisegnare sia i modelli di erogazione, sia leadetogie con cui sono acquisite
le conoscenze. Grazie ad un utilizzo corretto angibito delle ICT nei processi
formativi & possibile promuovere I'apprendimenteneoun processo lungo tutta
I'esistenza, allargandolo ai contesti di apprenditnenon formali ed informali,
secondo un’ottica di integrazione con quelli fornabnsentendo ai soggetti di
gestire impadronirsi dei nuovi saperi ed esser¢gagamisti dei propri processi di
crescita. In base a tali premesse, nel presenitlcapengono analizzati i tratti
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Capitolo 1 — Formazione apprendimento e tecnologie nella societa
della conoscenza

salienti della societa della conoscenza nonchigdelute e i cambiamenti che essa
comporta nel campo della formazione e dell’appneedito. Successivamente
vengono illustrate le politiche dellUnione Européa tema di formazione
permanente, per poi riflettere sugli sviluppi éressformazioni che la didattica e le
teorie dell'apprendimento hanno registrato in coesazione dell’'utilizzo delle
Tecnologie della Comunicazione Educativa. Il cdpittermina con alcuni dati

statistici sulla diffusione delle ICT nei paesildg¢thione Europea.

1.2 Dalla societa dell'informazione alla societa de lla
conoscenza

Il progresso nel campo delle Tecnologie dell’'Infazione e della Comunicazione
(TIC) o Information and Communication Technologi@€T), 'uso crescente
delle reti informatiche, la globalizzazione dei owr e delle culture,
'annullamento delle distanze spaziali e tempadaluto allo sviluppo dei mezzi
di comunicazione contraddistinguono la societa @mporanea come una societa
in forte evoluzione, caratterizzata da un crescem@mismo, da una spiccata
instabilita e da rapidi cambiamenti in ogni settpreduttivo, nonché in quelli
culturali ed educatiVj tanto da definirla come Societa dell’lnformazione
Societa della Conoscenza. Con il termine societBinfiermazione si intende
indicare una societa in cui 'uso delle infrastuugt tecnologie per la gestione ed il
trattamento delle informazioni assume importanzsaente e strategica per le
organizzazioni, e i professionisti, nonché per lerspne nel loro vivere
quotidiano. Secondo James R. Berigéa societa dell'informazione non nasce
da trasformazioni recenti: le sue origini risalgammltre un secolo fa, ossia al
momento in cui la velocita dei processi di trasfazione materiale e dei flussi
contrariamente a quanto oggi si crede, le tecnelaljimicroelaborazione e di
calcolo elettronico non sono forze recenti da pspdgionatesi in una societa

impreparata al loro avvento, bensi I'ultimo svilopgli una mai sopita rivoluzione

* De Pietro O., Tecnologie della Comunicazione EduaaMonolite Editrice, Roma, 2008.
® Beniger J. R., Le origini della societa dell'infioazione, Utet Libreria, Torino, 1995.
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Capitolo 1 — Formazione apprendimento e tecnologie nella societa
della conoscenza

del controllo. Cio spiega perché molte delle congmnessenziali del controllo
computerizzato siano state prefigurate [...] fingi&mordi della crisi di controllo,
nei primi anni del secolo XIX”. Secondo il sito Hehione Europe la nascita
della societa dell'informazione corrisponde all’&wone cui hanno portato la
liberalizzazione delle telecomunicazioni, I'esptos di Internet ed un trend
crescente di fusioni tra le aziende di informatiogedia e telecomunicazioni.
L’Unione Europea pone questa evoluzione, che rapudntti i settori della vita
quotidiana, sia professionale che privata, al cedella sua strategia per il XXI
secolo. Secondo una ricostruzione delle origini @eicetto condotta da Duff e
altri’ il termine societd dell'informazione fu coniatol 964 dal giornalista
giapponese Michiko Igarashi, sottolineando comgidinalista Fritz Machlup in
un lavoro del 1962avesse gia osservato I'importanza che andavanonessio
'informazione e la conoscenza all’interno del et economico americano.
Pochi anni piu tardi, in un suo sagyi®aniel Bell illustra come nella societa
post-industriale informazione e conoscenza svolgbnmlo di risorse strategiche
e trainanti, cosi come lo erano state energia, neapgime e meccanica nella
societa industriale. Le dimensioni che caratteribzd'information society,

secondo Bell, sort&

1. La trasformazione da una societa che produce meteahente beni
materiali ad una societa di servizi e beni immateri

2. La centralita della conoscenza scientifica qualentg di innovazione
tecnologica e di trasformazione sociale;

3. La creazione di una nuova tecnologia “intelletttiajeale strumento di

analisi dei sistemi complessi e gestione deglisstes

® http://europa.eu/index_it.htm

" Duff A. S., Craig D., D., McNeill D., A., “A noten the origins of the Information Society”,
Journal of information science, XXII, 2, pp. 117212

8 Machlup F., The Production and Distribution of Kvledge in the United States, Princeton
University Press, Princeton, 1962.

°Bell D., The Coming of Post-industrial Societyanture in Social Forecasting, Basic Books,
New York, 1973.

19 Bell D., The social framework of information sdgie in Forrester (a cura di), The
Microelements Revolution, Blackwell, Oxford, 1980.
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Indicando la societa attuale come societa dellimfzione, dunque, si vuole
mettere in risalto I'uso generalizzato e a basstocdi informazioni e tecnologie
della comunicazione e dellinformazione, che deteam una continua
ridefinizione delle modalita di lavoro, degli adseirganizzativi delle imprese,
delle competenze richieste e dei fabbisogni forvitatiLe sempre pit potenti e
veloci applicazioni e tecnologie, frutto della rivvione digitale tutt'ora in atto,
hanno modificato e reso ancora piu semplice la iptiss di raccogliere,
trasformare, scambiare, memorizzare, trasmettarddemazioni, e soprattutto di
metterle insieme, di relazionarle, tanto che I'mfi@zione ha acquisito il carattere
di bene, di risorsa economica, di merce pregiatach#® proprio dalla sua
elaborazione si ottengono conoscenze innovativaovirsaperi. E secondo tale
prospettiva che la societa dellinformazione sisfibama in societa della
conoscenza. Come scrive Aureliana Albéficli saperi individuali acquisiscono
primaria importanza, la crescente complessita dslemario economico e sociale
richiede non solo I'acquisizione di nuove inforn@d] ma anche la capacita di
produrre e sviluppare nuove conoscenze e competerzessarie ad affrontare
compiti evolutivi e sociali per lo sviluppo indiwdle, professionale e civile.
L’accento e posto sulla pervasivita delle conoseedei saperi, delle competenze,
tanto nel lavoro quanto nella vita individuale eciate, nel’economia e nelle
politiche di sviluppo”. La societda della conoscen@gaowledge society o
knowledge-based society) & wuna societd compfessalobalizzat¥,
multiculturalé®, mutevolé®, “che stimola e consente che tutti i suoi membri e
gruppi sviluppino continuamente le loro conoscerapacita e attitudini: una
societa in cui listruzione, condizione di sopraxamza della cultura, diventa
fondamentale nella programmazione delle istituzewdiali ed in cui € necessaria

la collaborazione di molte agenzie, anche informalinon formafi’. La

1 vespasiano F., La societa della conoscenza cortafare dello sviluppo, Franco Angeli,
Milano, 2005.

12 Alberici A., L’educazione degli adulti, CaroccipRa, 2002.

3 Morin E., Introduzione al pensiero complesso, Bpg& Kupfer, Milano, 1993.

4 Baumann Z., Dentro la globalizzazione. Le consegessulle persone, Editori Laterza, Roma;
Bari, 1999.

! Galli C., Multuculturalismo. Idealismo e sfide Miulino, Bologna, 2006.

8 Schon D., A., Beyond the stable State. Public pridate learning in a changing society,
Penguin, Harmondsworth, 1973.

7 Alberici A., Imparare sempre nella societa deaascenza, Mondadori, Milano, 2002.
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conoscenza puo essere definita come un insieherfanized statements of facts
or ideas, presenting a reasoned judgement or areraxental result, wich is
transmitted to others through some communicatiodinme in some systematic
form®. Nella societd moderna, caratterizzata dalla prizhe dei servizi e dal
prevalere del lavoro intellettuale la conoscenzeemtia un termine chiaVve
considerato che essa, pur essendo presente irfetigteieta precedenti in forme
tecnologiche diverse, si caratterizza in quellaat per il fatto di fondarsi sulla
pervasiva presenza e diffusione delle tecnologiermmatiche. L'importanza
dell’accesso al sapere ed alla conoscenza viengdsrata essenziale, tanto che
per Levy “la prosperita delle nazioni, delle regjatelle imprese e degli individui
dipende dalla loro capacita di navigare nello spael sapere. La potenza oramai
deriva dalla gestione ottimale delle conoscenzagcsesse tecniche, scientifiche o
appartengano all'ambito della comunicazithelLa societa della conoscenza, o
knowledge societyquindi, pud essere considerata come un’evoluzideka
societa dell'informazione, e fa riferimento ad unkéto sociale in cui i soggetti
evolvono confrontandosi, apprendendo continuamentendividendo, appunto,
conoscenza. La societa della conoscenza e unas@eagredita, centrata sulla
produzione di sapere e sulla circolazione di infaziani e conoscenze, in cui
acquisiscono particolare rilevanza le componenticdsiddetto “triangolo della
conoscenza”: istruzione, ricerca ed innovazionesakE8 caratterizzata da due
alterazioni  spazio-temporali, I'accelerazione delambiamento e la
globalizzazion&, che richiedono ai soggetti da un lato di confaosit
guotidianamente con nuovi eventi, saperi e problanguali fornire risposte, e
dall’altro di allargare il proprio raggio di aziotenendo in considerazione anche
avvenimenti, culture, luoghi, distanti non solo id@snente ma anche
culturalmente. | primi ad utilizzare il termine $&t@& della conoscenza sono stati

Robert Lan& e Peter Drucker; in particolare per DruéRen tale societa “la

8 Bell D., The Coming of Post-industrial Societyenture in Social Forecasting, op.cit.

| ane R., The decline of politics and ideology itolledgeable society, American sociological
review, 31 (5), 1966.

2 Levy P., L'intelligenza collettiva. Per un’antrdpgia del cyberspazio, Feltrinelli, Milano, 1996.
2L Olimpo G., Societa della conoscenza, educazi@motogia, in TD — Tecnologie Didattiche,
50, volume 18, pp. 4-16, 2010

22 Lane E. R., The Decline of Politics and Ideologya Knowledgeable Society, American
Sociological Review, 31, 5, pp. 649-62, 1966.
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risorsa reale e dominante, il fattore di produzi@ssolutamente decisivo non
sono né il capitale, né la terra, né il lavoro. & donoscenza [...] sempre
incorporata in una persona; trasportata da unapaysnsegnata e trasmessa da
una persona; usata bene, o male, da una persomaub il capitale finanziario e
le ricchezze naturali non sono piu le uniche rie@sonomiche di base di questa
societd, ma a queste si affiancano il sapere, datigita, le relaziodf, e di
conseguenza il capitale umano e sociale, intendgredocapitale umano “la
conoscenza, le abilita, le competenze e attrimdorporati negli individui che
facilitano la creazione di un benessere persosalgiale ed economiéd, e per
capitale sociale “la qualita e la densita dellerassioni che legano tra loro gl
individui nella vita pubblica, che li fanno partpare a valori condivisi e li fanno
riconoscere in abitudini e pratiche contrassegdatan clima di reciproca fiducia
e comprensione che permette loro la collaborazeolwescambio di informazioni,
in modo da perseguire obiettivi condivfsi Alla base della knowledge society vi
e un’economia nella quale il lavoro di tipo immé&kr e ad alta intensita di
conoscenza ha assunto un peso ed una rilevanzaiareggpetto alle attivita
manuali e fisiche, non solo nei settori ad elevasso culturale e tecnologico, ma
anche in quelli pio tradizionali. La conoscenza ediba forza motrice
dell'organizzazione e della societa moderna, nefjaale si assiste al
ridimensionamento del ruolo delle fabbriche comeghi di creazione di
ricchezza sociale ed al contemporaneo incrementoattlvita produttive
organizzate sotto forma di network virtuali coaimpito di collegare intelligenze
e cervelli cui spetta acquisire, elaborare e ddBre nuovo sapere e nuova
conoscenza. Il sapere diventa il principale fatttiracchezza di una societa nella
quale diventa meno importante produrre beni madieréa favore di merci
immateriali come la conoscenza. Si parla di sapereonoscenza e non di
informazioni, in quanto, come affermato anche dganizzazioni istituzionali

come 'UNESCO ‘“I'informazione non fa senso, nonapere” ma ne € un suo

% Drucker P. F., The Age of Discontinuity, TransantPublishers, New Brunswick and London,
1969.

24 0limpo G., Societa della conoscenza, educazieceptogia, op. cit.

% OCSE - Organization for Economic Co-operation d»evelopment, The Well-being of
Nations. The Role of Human and Social Capital, $?&001.

% European Commission, Building the Knowledge SgcieSocial and Human Capital
Interactions. SEC(2003) 652, 2003.

Tesi di Dottorato 6
“Psicologia della Programmazione e Intelligenza Artificiale”
Ciclo XXV
Pierluigi Muoio



Capitolo 1 — Formazione apprendimento e tecnologie nella societa
della conoscenza

strumento. Mentre l'informazione ha la forma di idatrutturati che non
forniscono un'utilita fino a ad una successivaliptetazione e ristrutturazione da
chi possiede la conoscenza, il sapere riguardadibeacita di produrre e integrare
nuove conoscenze, di accedere all'informazionelasii cosi come ad una vasta
gamma di know-ho®. Il passaggio dallinformazione al sapere comporta
I'attivazione di processi riguardanti le capaci@dgitive dei soggetti, i quali
devono essere in grado di cercare le informaziamiigpondenti alle proprie
esigenze, interpretarle, valutarle dal punto diavidell’attendibilita, analizzarle
criticamente, elaborarle interiormente, in modoird@iegarle per la risoluzione
dei problemi e la creazione di conoscenze semporenuCio fa comprendere
'importanza che ha la formazione lungo tutto lmamdella vita per gli individui
che vogliono rapportarsi con un sapere mutevolehale e complesso ed essere

attori consapevoli nella societa della conoscenza.

1.3 Formazione e apprendimento nella societa della
conoscenza: lifelong learning e lifewide learning

Affrontare I'argomento della formazione, oggi, vudite fare fronte alle sfide
poste dalla societa della conoscenza, della cosifies della globalizzazione,
imboccando un processo di apprendimento continutgnaco, flessibile, che
supera le rigide ripartizioni delle teorie tradizah secondo le quali la vita veniva
divisa in tre principali fasce d'eta (infanzia, &da, vecchiaia), relegando
I'attivita educativa e formativa essenzialmentea glfima di esse, in cui ci Si
preparava alla vita. Il contesto attuale, contrgisa® sempre di piu da repentini
cambiamenti in campo tecnologico, scientifico, exnito e sociale, rende
necessario sviluppare negli attori della societlad®noscenza capacita creative,
riflessive, critiche, in modo da rispondere alldesntazioni del mondo del lavoro
e delle professioni, esercitando pienamente e dibente il diritto alla
cittadinanza attiva, consapevole e solidale. Comstiene Carmelo Pifj il

2 UNESCO, Towards learning societies, UNESCO Workpétt, UNESCO Publishing, Paris,
2005.
28 pju C., Riflessioni di natura didattica, MonolEelitrice, Roma, 2007.
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concetto di formazione oggi non coincide piu con determinato gruppo di
contenuti, per di piu acquisiti nella fase delldnkia e della giovinezza, ma e
sempre piu legato ai processi dinamici dei soggedtié riferito alle dimensioni
culturali dello sperimentare, del comprendere evdaltare unito, alla capacita di
prendere ed assumere decisioni in modo consapeblautonomo. Parlare di
formazione significa porre in primo piano la crésaglobale ed integrale della
persona, che costruisce la propria personalita grdaria identita giorno dopo
giorno, cooperando e collaborando con gli altrifrcsftando con impegno e
responsabilita compiti e ruoli ricoperti all'intermella societa diventata planetaria
e globale. La formazione é “scommessa e investimemdll'uomo, fattore
costruttivo di valori e di tensioni ideali, elemerdi democrazia e di pluralismo,
supporto di professionalita e di comprensione mgifronti delle nuove realta
economiche e tecnologiche, delle diverse articotizélel social&”. Formarsi,
0ggi, significa per un verso acquisire gli alfabetlispensabili per comunicare,
produrre e saper riflettere sulle conoscenze, el'pkro saper combinare gli
alfabeti appresi per generare dei saperi nuovireginali, adattandoli ai diversi
contesti sociali e professionali in cui ci si vieaetrovare. La societa della
conoscenza, anche in virtu del progressivo alluregamdelle aspettative di vita
dei suoi membiri, si configura come una societaunecfondamentale imparare
sempre, e I'apprendimento rappresenta una delldizioni basilari per vivere in
maniera degna e dignitd8aindicata anche come societa del risthiguella
attuale e una societa che impone all'individuo ovetsi misurare con regole e
situazioni sempre nuove e cangianti, di abbandotereecchie e consolidate
certezze che lo sostenevano nel vivere quotiditao@ndo diventare il sapere un
bisogno fondamentale delluomo. La necessita diarage in continuazione e
progredire nelle proprie capacita, fa si che I'appimento diventi un processo
strutturale della vita delle persona, chiamataladagare di volta in volta risposte
e strategie diverse alle molteplici e variegateiasgioni che si pongono. Non

appare improprio, quindi, affermare che I'apprereio continuo, definito come

% La Rosa M., De Sanctis M., (a cura di), La forroagi delle risorse. Le risorse della formazione.
Un’indagine nella Cisl e per la Cisl, Edizioni Lageo Roma, 1997.

%0 Aleandri G., Educazione permanente nella prosgettel lifelong e lifewide learning, Armando
Editore, Roma, 2011.

%1 Beck U., La societa del rischio. Verso una secanddernita, Carocci, Roma, 2000.
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“qualsiasi attivita di apprendimento avviata in Igissi momento della vita, volta
a migliorare le conoscenze, le capacita e le coemget in una prospettiva
personale, civica, sociale e/o occupazioifaleappresenta un’opportunita, un
elemento chiave, che permette agli individui drestal passo con i cambiamenti
della learning society. Quest'ultima & una metafore indica una societa
impegnata nel promuovere I'apprendimento qualege®se presente lungo tutto il
corso dell’esistenza degli individui, abbracciandaliversi ambiti di vitd>.
Apprendere, quindi, non € piu solo assimilare epliegre conoscenze, ma € la
condizione per produrre nuova conoscenza e ternmzdeale dinamiche dello
sviluppd®. In un contesto cosi delineato, & accettata e igisada livello
nazionale, internazionale e dalle principali isituni che si occupano di politiche
e tematiche educative, la prospettiva secondo édeqg@ necessario ripensare la
formazione come un flusso che si sviluppa lungtotliarco della vita lffelong
learning) ed in ogni luogo della vitalifewide learning, considerando oltre a
quelli formali, anche i contesti non formali ed dnhali dell'apprendimento
(Fig.1.1). Cio comporta la necessita di andareedlimpostazione chiusa tipica
dei sistemi educativi e formativi tradizionali, allmpdo tempi, spazi e luoghi
della formazione, in un’ottica lifelong learningprcetto che individua qualsiasi
attivita avviata in qualsiasi momento della vitalta a migliorare le conoscenze,
le capacita e le competenze in una prospettivaopals, civica, sociale e/o

occupazional®.

32 Commissione delle Comunita Europee, Realizzare sparzio europeo dell'apprendimento
permanente, Bruxelles, 21/11/2001, COM (2001) 618 d

33 Alberici A., La possibilita di cambiare. Apprendead apprendere come risorsa strategica per la
vita. Franco Angeli, Milano, 2008.

% pavan A., Nelle societa della conoscenza, Armdtditore, Roma, 2008.

% Commissione delle Comunita Europee, Realizzare sparzio europeo dellapprendimento
permanente, Bruxelles, 21/11/2001, COM (2001) 618 d
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Lifelong

Contesti formali,

Lifewide non formali e informali

Eta

Figura 1.1 — Framework concettuale’aglirendimento per tutta la vita.
Fonte: Lifelong and Lifewide Learning, Agenziazionale dell’educazione, Stoccolma, 2000.

Formarsi, in otticdifelong learning vuol dire apprendere ed impadronirsi dei
nuovi saperi, saper rielaborare, valorizzare e Iiongle costantemente
competenze e know-how posseduti, gestire la propradessionalita, ovvero
essere sempre protagonisti delle proprie sceltdifelvide learning, termine
rappresentativo della dimensione orizzontale-simiceo del sistema formativo,
completa il quadro del concetto di formazione ogglendo sottolineare come vi
sia 'opportunita di apprendere in ogni luogo deika. L'apprendimento si dilata,
in quanto la vita del soggetto-persona si caraizariper un continuo imparare
dato che la formazione si esplica in un continudm ga da un capo all’altro
dell'esistenz¥. Si tratta, quindi, di un apprendimento non pilegato solo e
soltanto ai classici luoghi formali dell’istruzionma che si allarga a quelli non
formali ed informali che circondano la vita deghdividui (organizzazioni
culturali, del lavoro e sportive, associazioni, sragdia, vita quotidiana, tempo
libero, Mass media, Internet e Web, ecc.), al fiheconsentire a ciascuno di
esercitare I'arte di istruirsi e governarsi da sdl® domanda di formazione, oggi,
travalica 1 canali formativi tradizionali seconda Iprospettiva del sistema

formativo integratd’, che prefigura una realtd nella quale sono presemd

% pju C., La formazione e i contesti formativi, iuf., Piu A., De Pietro O., (a cura di), | tempi e
i luoghi della formazione, Monolite Editrice, Ron2Q11.

% Frabboni F., Il sistema formativo integrato: unsva frontiera dell’educazione, EIT, Teramo,
1989.
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molteplicita di agenzie tra loro interagenti, e cleele accanto all'apprendimento
insegnato (contesto formale), la presenza, con digriita, dell’apprendimento
orientato (contesto non formale) e di quello spoata(contesto informale). Da
qui la consapevolezza della necessita di integnazi® co-esistenza tra i vari
contesti, considerato che i ruoli delleducazior@nfale e informale, lungi
dall’essere in contrapposizione, sono tali da fdeosi reciprocamente
L’apprendimento formale &€ un apprendimento progratomintenzionale dal
punto di vista del discente, condotto da professibe docenti all’interno di
contesti strutturati ed organizzati (istituti dirizione e formazione), prevede
degli obiettivi stabiliti a priori il cui raggiungiento viene riconosciuto tramite il
rilascio di un riconoscimento ufficiale (diplomi,uglifiche, certificati, ecc.).
I'apprendimento non formale si sviluppa sul postolavoro o nel quadro di
attivita di organizzazioni o gruppi della societi@ile (associazioni, sindacati,
partiti politici), e comunque in contesti in cuirfdazione ed apprendimento non
sono necessariamente le principali o le unicheigttiDal punto di vista di chi
apprende, I'apprendimento € intenzionale, ma ranéengli obiettivi raggiunti
vengono certificati ufficialmente. L'apprendimeniiaformale, invece, & legato
alla vita quotidiana ed ai rapporti sociali cheirdraprendono in famiglia, sul
luogo lavorativo, nella societa in generale. Sigiagge partecipando ad attivita
culturali, ricreative, sportive, attivita che in rgge non sono finalizzate al
conseguimento di obiettivi formativi. Si tratta din apprendimento non
intenzionale dal punto di vista di chi apprendeobtamente non prevede alcun
riconoscimento documentale ufficiale. Jay Crosdefinisce I'apprendimento
informale come “the unofficial, unscheduled, imppmimway most people learn
to do their jobs”, e lo raffigura metaforicamentinaun’auto o una bicicletta che
permettono al discente di muoversi in maniera #bexd autonoma, In
contrapposizione all'apprendimento formale rappree da un autobus dove
tutti i discenti seguono uno stesso percorso defiai priori dal conducente.

Considerato che l'apprendimento informale costiteiisla prima forma di

% Delors J., Nell'educazione un tesoro, Armando d&eitRoma, 1997.
% Cross J., Informal Learning, Rediscovering theukitPathways That Inspire Innovation and
Performance, San Francisco CA, Pfeiffer - John W8leSons, 2006
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apprendimento e il fondamento stesso dello sviluipfantile’, tale dimensione
dell'apprendimento puo, dunque, essere intrecciataquella dell’'apprendimento
formale senza che cio comporti uno smantellamestarsdelli formali fino ad
oggi utilizzati, restituendo al sistema formatiiocarattere di integrazione e
continuita secondo l'idea di un’educazione peratlédt vita. Scuola e Universita,
dunque, non rappresentano piu le uniche ed eseluswlta educative, e di
conseguenza la formazione non si realizza piu sofnomenti formali specifici,
ma anche grazie alle varie agenzie ed istituzioesgnti sul territorio che offrono
opportunita culturali e formative allinterno di urprocesso formativo
policentricd”. Pertanto, la formazione nella societa della comosa abbandona il
significato restrittivo del passato, non € piu uonmmento nettamente separato
rispetto alla pratica e all'attivita lavorativa, ng immerge in essa senza la
necessita di predisporre interventi strutturatetirsg istituzionafl?, valorizzando
le esperienze, gli apprendimenti, le conoscenzeiisite] in varie forme dal
soggetto nella sua realta di formazione e relazitu®o cio € possibile anche
grazie alle ICT che consentono di alternare momémtmativi e momenti
lavorativi senza spostarsi fisicamente. Diventa essaria ed urgente una
rivisitazione della distinzione tra contesti di agpdimento formali, non formali
ed informali, alla luce della dematerializzaziored ldvoro e del passaggio dalla
figura del lavoratore manuale a quella del lavamtalella conoscenZa
quest’ultimo sempre piu impegnato in processi ingmali con i quali trasforma
input conoscitivi (dati, informazioni, immagini, gali) in output di conoscenza
di maggior valore (soluzione di problemi, dati efomnmazioni arricchite,
innovazione)*. La risposta necessaria ai cambiamenti impostadaicieta della
complessita fin qui descritta € quella di promuevier realizzazione di spazi per

'apprendimento permanente, sperimentare nuoveichetdidattiche, favorire

40 Bonaiuti G., E-learning 2.0. il futuro dell'agmdimento in rete tra formale e informale,
Erickson, Trento, 2006.

“l De Bartolomeis F., Scuola, territorio: verso ustesina formativo allargato, La Nuova Italia,
Scandicci, 1983.

2 Galliani E. M., Lanzoni P., | percorsi della forniane, in De Carlo N. A., (a cura di), Teorie &
strumenti per lo psicologo del lavoro e delle oigaazioni, Franco Angeli, Milano, 2002.

“3 Drucker P., Landmarks of tomorrow: A report on thew “Post-Modern” World, Harper &

Brothers, New York, 1959.

“ Butera F., Bagnara S., Cesaria R., Di Guardo &gufa di), Knowledge working. Lavoro,
lavoratori, societa della conoscenza, Mondadoriaivi, 2008.
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nuovi scenari educativi nei quali il soggetto ditzenil protagonista del
cambiamento al fine di conquistare una piena auhiae flessibilita cognitiva. Si
puo notare dalle politiche e dei provvedimenti tatohel corso degli ultimi anni
in ambito europeo come tale impostazione rifletem@mente I'orientamento e la

volonta delle istituzioni comunitarie.

1.4 La formazione permanente nelle politiche
dell’Unione Europea

La necessita di adeguare il sistema educativoradtivo in modo da far fronte al
cambiamento continuo ed alle richieste di competesempre piu elevate ed
aggiornate e stata percepita anche dalle istituzamopee che nel corso degli
anni, con intensita sempre maggiore, hanno adaftzcserie di provvedimenti al
fine di ridisegnare le societa europee coegrning societiesed accelerare la
transizione verso la societa della conoscenza. &sehil Consiglio Europeo di
Lisbona del 23 e 24 marzo 2000 e uno dei principadiu citati avvenimenti che
riguardano la formazione in ottica europea, bisogleware come gia a partire
dalla meta degli anni 90’ del secolo scorso, iesiBtdi istruzione e formazione
abbiano goduto di un interesse crescente da pelfee gblitiche comunitarie. Nel

1993 il Libro Bianco di Jaques Delor€rescita, Competitivitd, Occupazidhie

utilizza per la prima volta il termine societa daformazione, proposto come
alternativa all’espressione “autostrade dell'infamone”, e considera la
formazione e l'istruzione gli strumenti da adottpes la lotta alla disoccupazione
giovanile e di lunga durata. Il rapporto individuell'inadeguato livello di

istruzione e formazione professionale una delleseadella disoccupazione
tecnologica, ed indica la valorizzazione del capitanano lungo tutto I'arco della
vita come la base di ogni azione riguardante lan&mione. Un anno dopo, nel
1994, viene pubblicato il primo Piano d’Azione tela alla societa

dellinformazione dell’lUnione Europea, intitolato Vérso la Societa

dell'informazione in Europa i cui principali obiettivi sono la piena

liberalizzazione dei servizi e delle infrastrutturelelle telecomunicazioni, il

“ Libro Bianco Crescita, competitivita, occupazienk sfide e le vie da percorrere per entrare nel
XXI secolo, - COM(93) 700, dicembre 1993.
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consolidamento e il riorientamento dei programmriderca ICT, I'integrazione
della nuova dimensione della societa dell'inforraz in tutte le politiche
comunitarie. Nel 1995 il Libro Bianco della Comnis® Europealnsegnare e
apprendere: verso la societd conosciffya presentato su iniziativa del
commissario per la ricerca Edith Cresson e del cissario per I'occupazione e
gli affari sociali Padraig Flynn, mette in evidercane le mutazioni in corso nella
societa abbiano permesso agli individui di accedéii@formazione e al sapere e
che tali fenomeni richiedono notevole flessibiktadattamento alla nuova realta.
Nel documento si evidenzia che “l'istruzione edarfazione diventeranno sempre
piu i principali vettori d'identificazione, di appganenza, di promozione sociale e
di sviluppo personale. E attraverso l'istruzionla éormazione, acquisite in seno
al sistema d'istruzione istituzionale, all'impresa maniera piu informale, che gli
individui si renderanno padroni del loro futuro etranno realizzare le loro
aspirazioni”. | tre capisaldi che caratterizzarevdluzione della societa europea
verso la societa conoscitiva vengono individuatilanenascita della societa
dell'informazione, nello sviluppo della civilta scitifica e tecnica, nella
mondializzazione dell'econoniia Le due grandi risposte fornite da istruzione e
formazione, al fine della costruzione di tale stigierengono individuate nella
rivalutazione della cultura generale e nello s\plaie I'attitudine all’occupazione.
Nel Libro Bianco vengono proposti cinque obiettigenerali a cui far
corrispondere azioni e progetti a livello comundaper arrivare alla costruzione

della societa conoscitiva:

» favorire I'acquisizione di nuove conoscenze;
» avvicinare la scuola e I'impresa,;
» lottare contro I'emarginazione;

* possedere tre lingue comunitarie;

“ Libro Bianco su istruzione e formazione — Insegnar apprendere — Verso la societa
conoscitiva, COM(95) 590, novembre 1995.

4" Bertocchi D., D’Angelo L., Fermi D., Porri M., Lsviluppo delle politiche comunitarie: viaggio

attraverso i principali documenti europei in maedi istruzione e formazione, in D’Angelo L.,

Integrazione europea in materia di istruzione enfmione, (a cura di), Franco Angeli, Milano,

2008.
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» trattare sullo stesso piano l'investimento a liwdikico e l'investimento a

livello di formazione.

Nel 1996 il rapporto allUNESCO da parte della Cossione Internazionale
sul’Educazione per il XXl secolo, presieduta daquls Delors, considera
'apprendimento per tutta la vita una delle chialWiaccesso al XXI secolo,
partendo dal presupposto che I'educazione assugienugteplicita di compiti e
forme in tutto I'arco della vita, per consentireawisione dinamica del mondo, di
se stessi e degli altri. Nel rapporto vengono @elin i quattro pilastri
dell’educazione, ovvero imparare a conoscere, iarpaa fare, imparare a vivere
insieme, imparare a essere.

I 23 ed il 24 marzo del 2000 a Lisbona il CongigkEuropeo si riunisce in
sessione straordinaria per concordare un nuovcottivoiestrategico al fine di
sostenere I'occupazione, le riforme economiche @é&sione sociale nel contesto
di un’economia basata sulla conoscenza. Nel Caassglriconosce la centralita
delle risorse umane, avanzando la necessita cideatio dei paesi membri si
attuasse una rivoluzione culturale per promuoverenaniera efficace il diritto
all’educazione e all'istruzione di ogni cittadffioL'obiettivo fissato dal Consiglio
fu quello di realizzare in Europa, entro il 2010;e€¢onomia basata sulla
conoscenza piu competitiva e dinamica al mondogredo di realizzare una
crescita economica sostenibile con nuovi e migposti di lavoro e una maggiore
coesione sociale”. Per il raggiungimento di questheettivo venne stabilita una

strategia globale voltd'a

» predisporre il passaggio verso un'economia e una@etso basate sulla
conoscenza migliorando le politiche in materia aiista dell'informazione e
di R&S, nonché accelerando il processo di riforrratwrale ai fini della
competitivita e dell'innovazione e completando droato interno;

« modernizzare il modello sociale europeo, investamglle persone e

combattendo l'esclusione sociale;

8 Aleandri G., Educazione permanente nella prosgettel lifelong e lifewide learning, op.cit.
9 Consiglio Europeo di Lisbona del 23 e 24 marzo ®0Conclusioni della Presidenza,
http://www.europarl.europa.eu/summits/lis1_it.htm#1
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» sostenere il contesto economico sano e le progeetiicrescita favorevoli

applicando un'adeguata combinazione di politicheroeconomiche.

Nel decennio trascorso, gli obiettivi consideratiggiunti dalla Strategia di

Lisbona sono:

* l'aumento del numero dei laureati, soprattutto en@liscipline scientifiche e
tecnologiche;

* laumento del numero dei bambini in tenerissima istaitti in istituzioni
educative;

* l'aumento dei livelli di istruzione da parte deitadini dell’Unione Europea.

Vengono considerati parzialmente raggiunti i segusriettivi:

* l'aumento del numero degli adulti partecipantiediicazione permanente;

* |'aumento del numero dei giovani che ottengonoitahotdi studio secondario
di secondo grado;

e la diminuzione del drop-out scolastico e universita

« l'aumento della qualita dell’'apprendimento delleglie nelle scuole.

Sempre nellanno 2000 la Commissione Europea pcdobli Memorandum
sull’istruzione e la formazione permanenilequale contiene sei messaggi chiave
utili per le strategie adottabili da ogni Paese tmeme finalizzate all'obiettivo
strategico di Lisbona. Tali messaggi chiave sono:

e garantire un accesso universale e permanentdratfisne e alla formazione,
per consentire I'acquisizione e I'aggiornamentdedebmpetenze necessarie
per una partecipazione attiva alla societa delfesoenza.

» Assicurare una crescita visibile dell’investimentdle risorse umane per
rendere prioritaria la pit importante risorsa d&alfopa — la sua gente

» Sviluppare contesti e metodi efficaci d’'insegnarenti apprendimento per
un’offerta ininterrotta d’istruzione e di formaz®tungo I'intero arco della

vita e in tutti i suoi aspetti
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* Migliorare considerevolmente il modo in cui sonolwati e giudicati la
partecipazione e i risultati delle azioni di fornmae, in particolare nel quadro
dell’apprendimento non formale e informale

» Garantire a tutti un facile accesso ad informazead un orientamento di
gualita sulle opportunita d’istruzione e formazionéutta I'Europa e durante
tutta la vita

» Offrire opportunita di formazione permanente il pimssibile vicine agli utenti
della formazione, nell’ambito delle loro comunitaan il sostegno, qualora

opportuno, di infrastrutture basate sulle TIC.

Tali messaggi sono il frutto di esperienze accuteudalivello europeo grazie ai
programmi comunitari e al’Anno europeo dell’apptenento lungo lintero arco
della vita del 1996. Al termine del processo disudtazione sul memorandum
realizzato in tutti i paesi membri, la Commissid@opea, il 21 novembre 2001,
con la ComunicazioneRealizzare uno spazio europeo dell’'apprendimento
permanent® indica strategie nazionali per l'implementazionel difelong
learning e propone la creazione dello spazio ewrogell’apprendimento
continuo, nonché I'apprendimento continuo cometegjia di integrazione e come
fattore di coerenza di tutti gli apprendimenti dogue e comunque realizzati.
Nella Comunicazione sono indicate le componentrmessali per concretizzare le

opportunita di apprendimento, consistenti in:

» condivisione dei ruoli e delle responsabilita;

» lavorare in partenariato per I'insieme delle atéivdi apprendimento;

* conoscere la domanda di apprendimento valutandsogbi e gli interessi dei
cittadini;

* determinare risorse adeguate;

» facilitare I'accesso alle opportunita di apprenditoe

e creare una cultura dell'apprendimento;

* aspirare all'eccellenza qualitativa.

Nel marzo 2005 nel Consiglio Europeo di Bruxellesasidera “indispensabile
sviluppare una societa dell'informazione basatalisclusione e sull’'uso

generalizzato delle tecnologie dell’informazionédedle comunicazioni (TIC) nei

* per una consultazione integrale della Comunicazibitp:/ec.europa.eu/education/lifelong-
learning-policy/doc/policy/memo_it.pdf
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servizi pubblici, nelle PMI e nelle famiglie”. Stessivamente, la Comunicazione
della Commissione Europé2010 — Una societa europea dell’informazione per
la crescita e I'occupazioni& propone il nuovo quadro strategico che definigice
orientamenti strategici di massima, promuove umecoia digitale aperta e
competitiva e conferisce alle TIC un ruolo di prinpeiano nella produzione
dell'inclusione e della qualita della vita. La Comssione nel documento propone

tre priorita per le politiche europee della soc#'informazione e dei media:

1. creare uno spazio unico europeo dell’informazioapace di accogliere un
mercato interno aperto e competitivo per la socod’informazione e i
media;

2. rafforzare linnovazione e gli investimenti nellacarca sulle TIC per
promuovere la crescita e la creazione di postiadbdo piu numerosi e di
migliore qualita;

3. costruire una societa europea dell’informazionetzasull’'inclusione, capace
di stimolare la crescita e I'occupazione in mod@reote con lo sviluppo
sostenibile e che dia priorita al miglioramento d&ervizi pubblici e alla

gualita della vita.

Nel 2006, nella Raccomandazione del Parlamento dearoe del Consiglio

relativa a competenze chiave per I'apprendimentonpeent&, viene data una

definizione articolata di apprendere ad apprend&pprendere ad apprendere (o
imparare a imparare) “e I'abilita di perseveraragprendimento, di organizzare
il proprio apprendimento anche mediante una gestefficace del tempo e delle
informazioni, sia a livello individuale che in gmp Questa competenza
comprende la consapevolezza del proprio procesappiendimento e dei propri
bisogni, l'identificazione delle opportunita disfimh e la capacita di sormontare
gli ostacoli per apprendere in modo efficace. Quesbmpetenza comporta
l'acquisizione, l'elaborazione e Il'assimilazione diuove conoscenze e abilita
come anche la ricerca e l'uso delle opportunitaodentamento. Il fatto di

imparare a imparare fa si che i discenti prendanonbsse da quanto hanno

> Disponibile al seguente URhttp://register.consilium.europa.eu/pdf/it/05/s809758.it05.pdf
%2 .a Raccomandazione pud essere consultata al’URL:
http://ec.europa.eu/education/policies/2010/doakeyit. pdf.
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appreso in precedenza e dalle loro esperienze tdi per usare e applicare
conoscenze e abilita in tutta una serie di contastasa, sul lavoro, nelliistruzione
e nella formazione. La motivazione e la fiduciac@bementi essenziali perché
una persona possa acquisire tale competenza.” tee aammpetenze chiave

individuate dalla Raccomandazione sono:

. comunicazione nella madrelingua;

. comunicazione nelle lingue straniere;

. competenza matematica e competenze di baseenzae tecnologia;

. competenza digitale;

. imparare a imparare;

. competenze interpersonali, interculturali e slbei competenza civica;

. spirito di iniziativa e imprenditorialita

0o N o o0~ WDN P

. consapevolezza ed espressione culturale.

Sempre nellanno 2006 viene dato avvio al prograndiaione nel campo
dell'apprendimento permanente per gli anni 200732CdI'interno dell’Unione
Europea. Tale programma si propone di contribdice sviluppo della Comunita
quale societa avanzata basata sulla conoscenzaveasiv I'apprendimento

permanente. Gli obiettivi specifici perseguiti gabgramma sono:

a) contribuire allo sviluppo di un apprendimentonpanente di qualita e
promuovere risultati elevati, l'innovazione e uimaehsione europea nei sistemi e
nelle prassi del settore;

b) sostenere la realizzazione di uno spazio eurdpffapprendimento
permanente;

c) contribuire a migliorare la qualita, I'attrattie I'accessibilita delle opportunita
di apprendimento permanente disponibili negli Stegimbri;

d) rafforzare il contributo dell'apprendimento pamante alla coesione sociale,
alla cittadinanza attiva, al dialogo intercultura#fa parita tra le donne e gli
uomini e alla realizzazione personale;

e) contribuire a promuovere la creativita, la cotitp@a, I'occupabilita e lo

sviluppo di uno spirito imprenditoriale;
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f) contribuire a una maggiore partecipazione dspee di tutte le eta, comprese
quelle con particolari esigenze e le categorie taggiate, all'apprendimento
permanente a prescindere dal retroterra socioedonpm

g) promuovere I'apprendimento delle lingue e laediita linguistica;

h) promuovere lo sviluppo, nel campo dell'appreratito permanente, di
contenuti, servizi, soluzioni pedagogiche e prassarattere innovativo basati
sulle TIC;

i) rafforzare il ruolo dell'apprendimento permareenéllo sviluppo di un
sentimento di cittadinanza europea basato sullpoamsione e sul rispetto dei
diritti dell'uomo e della democrazia e nella proimoe della tolleranza e del
rispetto degli altri popoli e della altre culture;

j) promuovere la cooperazione in materia di gamadeila qualita in tutti i settori
dell'istruzione e della formazione in Europa;

k) incoraggiare il migliore utilizzo di risultatili prodotti e di processi innovativi e
scambiare le buone prassi nei settori disciplidaltiprogramma di apprendimento

permanente, al fine di migliorare la qualita dgtitizione e della formazione.

Tali obiettivi sono perseguiti tramite I'attuaziodequattro programmi settoriali,
Comenius, Erasmus, Leonardo da Vinci, Grundtvigunlgprogramma trasversale
che prevede quattro attivita chiave e dal prograreas Monnet.

Terminato il decennio relativo alla strategia dsthona, la Commissione Europea
ha proposto la strategiauropa 2020, una strategia per una crescita ingghte,
sostenibile e inclusivd nella quale si presentano tre prioritd che dbraéno a

vicenda:

v' crescita intelligente: sviluppare un'economia lmsatilla conoscenza e
sull'innovazione;

v’ crescita sostenibile: promuovere un'‘economia pficiefite sotto il profilo
delle risorse, piu verde e piu competitiva;

v crescita inclusiva: promuovere un'economia con ltmtasso di occupazione

che favorisca la coesione sociale e territoriale.

% || testo della strategia Europa 2020 & consukabilal seguente URL:

http://ec.europa.eu/eu2020/pdf/COMPLET%20IT%20BARIRD620-%20Europe%202020%20-
%201T%20version.pdf
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A tal fine la Commissione propone i seguenti obiefirincipali:

* innalzamento al 75% del tasso di occupazione ¢ptadcia di eta compresa
trai 20 e i 64 anni)

* aumento degli investimenti in ricerca e svilupp@% del PIL dellUE;

e riduzione delle emissioni di gas serra del 20% éosimo del 30%, se le
condizioni lo permettono) rispetto al 1990; 20% tHbbisogno di energia
ricavato da fonti rinnovabili; aumento del 20% &#ficienza energetica,

* riduzione degli abbandoni scolastici al di sottbd¥%6 e aumento al 40% dei
30-34enni con un'istruzione universitaria,

» almeno 20 milioni di persone a rischio o in siteaz di poverta ed

emarginazione in meno.

Il raggiungimento di tali obiettivi dovra essere/dato da una serie di azioni a
livello nazionale, europeo e mondiale. La Commissipresenta sette iniziative

faro per catalizzare i progressi relativi a ciastama prioritario:

— L'Unione dell'innovaziongoer migliorare le condizioni generali e I'accesso
finanziamenti per la ricerca e linnovazione, fatenn modo che le idee
innovative si trasformino in nuovi prodotti e senviali da stimolare la crescita e
l'occupazione.

— Youth on the movper migliorare l'efficienza dei sistemi di insegrento e
agevolare l'ingresso dei giovani nel mercato dedria.

— Un'agenda europea del digitafger accelerare la diffusione dell'internet ad alta
velocita e sfruttare i vantaggi di un mercato undm digitale per famiglie e
imprese.

— Un'Europa efficiente sotto il profilo delle risorgeer contribuire a scindere la
crescita economica dall'uso delle risorse, favatiggassaggio a un‘economia a
basse emissioni di carbonio, incrementare 'uske dehti di energia rinnovabile,

modernizzare il nostro settore dei trasporti e provnere I'efficienza energetica.
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— "Una politica industriale per I'era della glozakzione" onde migliorare il clima
imprenditoriale, specialmente per le PMI, e fawrio sviluppo di una base
industriale solida e sostenibile in grado di corepesu scala mondiale.

— "Un'agenda per nuove competenze e nuovi posavdro” onde modernizzare i
mercati occupazionali e consentire alle personenugliorare le proprie
competenze in tutto I'arco della vita al fine dimantare la partecipazione al
mercato del lavoro e di conciliare meglio I'offeeda domanda di manodopera,
anche tramite la mobilita dei lavoratori.

— La "Piattaforma europea contro la poverta" pemagire coesione sociale e
territoriale in modo tale che i benefici della @iés e i posti di lavoro siano
equamente distribuiti e che le persone vittime ovepta e esclusione sociale

possano vivere in condizioni dignitose e parte@gtivamente alla societa.

1.5 Le Information and Communication
Technologies (ICT) a supporto dei processi
formativi

Le iniziative ed i documenti adottati in sede coitama, alcuni dei quali illustrati
nel paragrafo precedente, dimostrano come negtniuttecenni le trasformazioni
ed i cambiamenti siano stati di portata eccezioaajobale, interessando tutti gli
aspetti della vita economica e sociale, investetidona nuova responsabilita i
sistemi educativi e formativi. Incertezza e caml&ato, parole chiave della realta
attuale, chiamano 'uomo ad adeguarsi alle contitrasformazioni, facendo
diventare conoscenza ed apprendimento condizioniugliaglianz®. Tali
cambiamenti si sono registrati anche per l'inflerehe le nuove tecnologie
dell'informazione e della comunicazione (TIC o IChanno esercitato sulle
persone, proponendosi come fattore abilitante dé&ie@wledge society e
modificando radicalmente i rapporti sociali, la gs@alavorativa, le abitudini
comunicative, le attivita di produzione, elaboramce trasmissione di saperi e
conoscenze. Lo sviluppo delle Information and Comication Tecnology (ICT),

intendendo con tale espressione tutte le tecnoldggeconsentono di elaborare,

% pju C., Problemi di didattica, Jonia Editrice, €aza, 1999.
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conservare, manipolare e scambiare informaziomstardza tramite computer e le
reti telematiche, ha reso possibile apportare Sagivi cambiamenti e profonde
modifiche ai modelli di formazione, e nuove modalidli apprendimento in
alternativa alle metodologie conosciute fino ad ioggconsiderate le uniche
possibili. | media e le reti informatiche, sostieAer Cesare Rivoltella, hanno
determinato un concreto cambiamento in quanto hanmaiato notevolmente le
possibilita e le modalita della comunicazione, eepandone gli stessi processi e
realizzando interazioni comunicative in tempo reakenza necessariamente
condividere con gli altri interlocutori lo stesspagio-tempd®. Ovviamente
bisogna considerare, come sottolineato da Luciaalia@i, che per generare
apprendimento non basta l'utilizzo dei media, maoso processi, ovvero le
modalitd con cui questi sono impiegati a deterniinarfavorirlo®. E necessario
essere consapevoli che oggi la formazione é semipresicina all'informale,
all'implicito, allo spontaneo, ed € lontana dai ge@ssi tradizionali, in quanto
legata ai mondi virtuali nei quali I'individuo cresignificati e conoscen2e Si
tratta, dunque, di considerare e di riflettere’imaibntro e sul rapporto dialettico
da instaurare tra due domini scientifici, quelldieléecnologie e quello della
didattica, considerando da un lato le opportunifier dalle tecnologie,
considerate a tutti gli effetti come strumenti ebgnti di produzione intellettuale,
e tenendo conto dall’altro del nuovo concetto dinfazione che, dovendosi
tradurre in costruzione sociale di competenze,goers 'obiettivo di assicurare al
soggetto, sempre piu protagonista attivo e cosmeuttlel proprio percorso di
crescita, autonomia e flessibilita cognifi¥aLe tecnologie digitali assumono il
significato di vere e proprie tecnologie cognitivapaci di promuovere nuove
forme di organizzazione del pensiero, nuovi modiagprendimento e nuove
forme di comunicazione e collaborazione interpea®Bh Grazie alla rete, al

Web di nuova generazione ed alle tecnologie dellaunicazione educativa (cfr.

> Rivoltella P. C., Le tecnologie didattiche in slzugroblemi e prospettive, in Rivoltella P.C. (a
cura di), Scuole in rete e reti di scuole, Etadaiht, 2003.

* Galliani L. et al., Le tecnologie didattiche, PeMdultimedia, Lecce, 2000.

" Montedoro C., Prefazione, in Castello V., Pepe @.,cura di), Apprendimento e Nuove
tecnologie. Modelli e strumenti, Franco Angeli, 8ib, 2010.

8 Pju C., Formazione e nuove tecnologie, in CuratlaDe Pietro O., (a cura di), Saperi,
competenze, nuove tecnologie. Metodi e strumenta fermazione, Monolite Editrice, Roma,

2007.

%9 Olimpo G., Societa della conoscenza, educaziesaptogia, op. cit.
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par. 1.5), si vengono a creare le condizioni pevat strategie e metodologie
didattiche innovative in grado di favorire formeegdate di apprendimento,
strategie nelle quali non sono gli aspetti tecaitecnologici a ricoprire un ruolo
di primo piano, bensi le modalita ed il come glietatti tecnologici vengono
utilizzati in modo da essere funzionali allo svipap del soggetto. Le ICT
trasformano radicalmente le caratteristiche di @xaane dei contenuti, portando
ad un cambiamento delle modalita di acquisiziodegestione delle informazioni
e dei saperi, in linea con l'orientamento secondioilcsignificato di formazione
non risiede piu nel trasferimento di contenutiistat di comportamenti, ma e
legato ai processi dinamici dei soggetti ed alléonzzazione delle variegate
esperienze che nascono nelle relazioni quotidiacteeegproducono apprendimenti
significativi ed innovazioni. Ormai lontani i temi cui si dibatteva sui pro e sui
contro e si dubitava sull'utilita delle tecnologigel’educazion®, oggi &
necessario capire in che modo queste possano samp@deguatamente la
formazione e la didattica, affrontando il problediacome garantire un’adeguata
diffusione delle stesse e soprattutto un uso peglegmente e socialmente
corretto, assicurando che le risorse professicaaliario titolo impegnate nei
processi formativi (docenti, insegnanti, formatogcc.) siano dotate delle
competenze necessarie per cogliere le potenzialftarte dall’information
technology. In tale ambito si parla di Tecnologieldtiche o di Tecnologie della
Comunicazione Educativa, intendendo con tale esjoms il settore
interdisciplinare di studio teorico-applicato volioprogettare, allestire, gestire e
valutare sistemi e ambienti formativi supportatitdenologie, e ancora l'insieme
delle strumentazioni hardware e delle applicaziosoftware deputate
all'ottimizzazione dei processi formativi-comunie@t e anche i modelli
pedagogici e le strategie formative messe in ati@werso 'uso congiunto di
media elettronié. Gli ambienti di apprendimento on-line, predisppsr mezzo
delle Tecnologie della Comunicazione Educativa, seatono di realizzare
percorsi attivi e motivanti in cui i soggetti vemgoorientati piu che diretti, nei

quali e necessario attivare strategie e pratichattiche al fine di garantire un

%0 Richmond K.W., Il computer nell'educazione. Prooatro, Armando Editore, Roma, 1985.
®1 Galliani L., Costa R., Amplatz C., Varisco B. Ma cura di), Le tecnologie educative,
Pensamultimedia, Lecce, 1999.
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diritto oggettivo, legato alle competenze di basemeni a tutti e che
rappresentano lo zoccolo duro e linfrastrutturgriébva delle conoscenze e
competenze, nell'ottica di salvaguardare l'uguagia degli esiti, intesi come
standard formativo di ognuno; e un diritto soggettlegato alla necessita di
salvaguardare il diritto di ciascuno alla diversitéggnitiva, ottenuto prefiggendo
obiettivi formativi diversi in percorsi diversi, @bando il soggetto a prendere
decisioni e ad effettuare scelte motivate e porideper cui la decisionalita e la
scelta diventano degli eccellenti obiettivi fornvatiTutto cio € ancora piu sentito
in una societd segnata dalla precarieta delle eséettividualP> che obbliga il
soggetto a decidere, ad essere responsabile edoaudonelle proprie attivita
formative, a governare I'incertezza e costruiresdain patrimonio di conoscenze
da incrementare ed arricchire in qualsiasi luogaredgni momento. Dunque,
all'interno di quella che oggi & eetworked socief§, le tecnologie apert¥ el’e-
learningin particolare, si propongono ai soggetti cometesin di apprendimento
educativo in cui simulare la realta, comunicarenado sincrono ed asincrono,
entrare in rapporto dialogico con gli altri, ritiete e costruire insieme significati e
conoscenze secondo l'ottica costruttivista. Un espilibrato delle ICT nei
percorsi formativi, che salvaguardi e privilegi ¢antralita del soggetto che
apprende, la costruzione attiva della conoscenzapaperative learning, la
comunicazione e l'interazione, rappresenta unalaalccasione per potenziare ed
innovare le strategie e le metodologie didatti@eguandole a quanto ottenuto
dalla ricerca scientifica nell’ambito delle teodell'apprendimento e dei relativi
paradigmi didattici.

1.6 Tecnologie e didattica. Le Tecnologie della

comunicazione educativa

L’introduzione delle prime macchine per insegnaresgficare gli apprendimenti

si deve allo psicologo statunitense Sidney Pressgli anni venti del XX secolo.

%2 Cunti A., Pedagogia e didattica della formazidriguori, Napoli, 2000.

83 Castells M., The rise of the Network Society. Tlhéormation Age-Economy, Society and
Culture, Blackwell, Vol. | Cambridge, MA, Oxford,K) 1996.

64 Calvani A. (a cura di), Tecnologie, scuola, precesgnitivi. Per una ecologia dell’apprendere,
Franco Angeli, Milano, 2007.
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Il discente rispondeva alle domande che gli verov@omministrate da tali
dispositivi; questi si occupavano di confrontarerigposte ricevute con quelle
predefinite per verificarne la correttezza. In casaisposta esatta la macchina
procedeva a proporre ulteriori quesiti, mentre asa di errore costringeva
I'allievo a rispondere nuovamente fino a trovarerikgposta corretta per poter
avanzar®. La nascita delle tecnologie educative viene fatt risalire al 1954,
anno in cui lo psicologo comportamentista Skinndslgica I'articoloThe Science
of Learning and the Art of Teachiffin cui si proponeva un parallelismo tra gli
studi di laboratorio relativi alle modifiche delroportamento degli animali e le
pratiche didattiche che avrebbero potuto migliorkeducazione. Tale articolo
dava il via ad una serie di studi sull'istruziomegrammata, una tecnica secondo
la quale veniva predeterminata la struttura detgseso formativo e 'ordine di
visualizzazione dei contenuti, al fine di garantinen apprendimento
qualitativamente ottimale. | principi psicologicltistruzione programmata sono
la gradualitd, in quanto all’allievo viene proposta un’unita ditica in modo
graduale, appunto, e passa a quella successiva®odoaver risposto esattamente
alle domande poste e Hafforzamento rappresentato dalla conferma della
correttezza della risposta data che agisce comeripensa”’ nei suoi confronti.
Le tecnologie educative nacquero come scienza dezine si concentrarono sullo
studio delle caratteristiche e delle possibilitii @ari mezzi audiovisiVi’.
L’espressione tecnologie educative compare alla €éiagli anni cinquanta dello
scorso secolo, e rinviava sia alle macchine ualelz nei processi formativi,
come radio, cinema, televisione, sia ai suppoxnit? nei quali memorizzare
l'informazione finalizzata a processi educativi.cBessivamente sorgono diversi
termini usati come sinonimi: tecnologie didattichegnologie per la didattica o
educational technology. Per Luciano Galliani lentdogie educative sono “studio
sistematico dei media e dei mezzi per I'analisiplagettazione, lo sviluppo e la
valutazione dei processi di insegnamento appremdongnalizzato a risolvere

problemi complessi, coinvolgenti persone, procedidiee, organizzazioni, risorse

% Colazzo S., Il computer e la didattica, Amalteazieahi, Lecce, 2002.

% Skinner B. F., The Science of Learning and the &rtTeaching, in “Harvard Educational
Review”, 24 | pp. 86-97, 1954.

" Pinnelli S., Le tecnologie nei contesti educa@rocci, Roma, 2007.
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tecniche e finanziarf&'. Per Antonio Calvani, “la tecnologia dell’educame &
una disciplina che studia i cambiamenti prodotifatdizzo dei media nel campo
dell'apprendimento e che si propone di fornire nascenze teoriche e dli
strumenti necessari alla progettazione e all’alfemtito di sistemi e ambienti
formativi in contesti come la scuola, l'aziendapniversita. Alcuni temi
caratteristici dell’area, sono linstrucional desig’e-learning, il collaborative
learning, la comunita di pratica, e alcuni traipidi del modo di operare
dellesperto di tecnologia dell’educaziéie Nel 1979 [|'Association for
Educational Communications and Technology (AECTJ)indea le tecnologie
educative come “il modo sistematico di progettarealizzare e valutare |l
processo globale dell’apprendimento umano e detimumicazioni, con la
combinazione di risorse umane e non, per la reaipne di una istruzione piu
efficace”. Luciano Galliani, propone di utilizzaire quanto epistemologicamente
pill corretta, I'espressione successivamente rip@saOrlando De Pietfd
“Tecnologie della Comunicazione Educativa”, complemo con essa tutti gli
aspetti pitl rilevanti dell'attuale problematicarfaativa ™

* la pluralita delle tecnologie impiegabili nelle scze dell’educazione;

* la stretta connessione esistente nelle strategmeatove tra aspetti tecnici,

comunicativi e metodologici;
« le tecnologie di processo, ossia le varie fasidtiiche e tecnologiche)
previste in sede di progettazione didattica;
e le tecnologie di prodotto, ossia i materiali didatte mezzi tecnici

impiegati.

Tale definizione da un lato, mette in evidenzapeartunita offerte dalle nuove
tecnologie in ambito educativo, rappresentate dalfaultimedialita,

dall'ipertestualitd e dall'interattivita e dall’att ingloba nel concetto di
formazione termini differenti quali tecnica, teongia, tecnologie educative,

tecnologie dell'istruzione e dell’apprendimeffto Elementi centrali, dunque,

% Galliani L., L'operatore tecnologico, La Nuovaliga Firenze, 1993.

% Calvani A., Che cos’g la tecnologia dell'educagipBarocci, Roma, 2004.

O De Pietro O., Tecnologie della Comunicazione Etuaaop. cit.

" Galliani L., Costa R., Amplatz C., Varisco B. Ni,cura di), Le tecnologie educative, op. cit.
2 De Pietro O., Formazione e ambienti di apprendiménrete, Monolite Editrice, Roma, 2010.
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risultano essere I'educazione, le tecnologie, I@mwacazione, che unitariamente
perseguono un identico e comune obiettivo: la faioree della persona-
soggetté®. La presenza di nuovi spazi di socializzazione shn richiedono la
presenza fisica, di nuove forme di interazione @vngistemi di relazione, nonché
di un equilibrato utilizzo delle tecnologie, rappeatano delle valide opportunita
per innovare le metodologie didattiche rapportaedal recenti cambiamenti in
campo scientifico e che hanno riguardato i paradidiattici (cfr. par. 1.6).
Comunicazione educativa, pertanto, non € semplarauaicare, ma e anche
costruzione della relazione affettiva, valutazienealorizzazione della persona,
attenzione alle potenzialita individuali e alle cifieita del soggetto riconoscendo
ad esso un ruolo centrale nel processo di appreamdonLa sperimentazione negli
ultimi anni di nuove metodologie didattiche legaté ambienti e contesti di
apprendimento tipici dell'e-learning ha contribuip@r un verso alla modifica
delle modalita di erogazione dei saperi, nell'attai un’evoluzione continua di
capacita e competenze, e per un laltro all’avviaud “rapporto dialettico” tra
didattica e tecnologie con l'obiettivo di trovaresperimentare nuove strategie e

nuovi percorsi.

1.7 Tecnologie e modelli didattici
dell’apprendimento

L’apprendimento € un processo attraverso il quiaggaduce un cambiamento, é
una capacita innata di ogni essere vivente sengadi@ viene messa a repentaglio
la sopravvivenza dellindividu8. L'etimologia del termine apprendere deriva dal
latino (ad prehendere), ovvero afferrare con latem@mpadronirsi, comprendere,
impossessarsi, ed indica un processo che rispahda hisogno insito dell’'essere
vivente in generale e dell’'essere umano in padiebl Si tratta di una costante
che nella vita delluomo é legata in prevalenzacamportamenti culturali,
all'acquisizione di conoscenze che coinvolgonoacessi mentali del soggetto.

Nei contesti formativi I'apprendimento e costituittall'insieme di processi

3 Piu C., De Pietro O., Comunicazione e Tecnologiedative, in Prospettiva EP, vol. 3, Anno
XXXI, Armando, Roma, 2008.

" Maturana H. R., Varela F. J., L'albero della caresza, Garzanti, Milano, 1984.

5 Piu C., Problemi di didattica, op. cit.
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attraverso i quali il discente, interagendo corcantesto di istruzione, raggiunge
un livello di competenza in determinati campi dinoscenza o di abilita
riguardanti i piti svariati settdfi Nella societa attuale, societa della conoscenza e
del cambiamento, per il soggetto la capacita dirasofvere ed essere
protagonista nei vari contesti in cui si viene@vére si identifica con I'attitudine
all'apprendimento continuo, condizione necessaria fiae di recuperare
autonomamente cio che serve per incrementare gowpo giorno il processo di
crescita intellettuale e modellare il proprio plofiprofessionale. Con |l
diffondersi e l'affermarsi delle tecnologie € aramlahan mano sfumando la
tradizionale distinzione tra apprendimenti in catitdormali, non formali ed
informali, rendendo utile una riflessione suglilsppi e le trasformazioni che le
teorie dell’apprendimento hanno subito in consizieree dei rapporti con le
nuove tecnologie che, tramite gli ambienti in réi@yno permesso l'attivazione di
processi di apprendimento sempre ed in ogni ludgb. approcci al tema
dell’'apprendimento vengono ricondotti ai tre modellparadigmi principali: il
modello razionalista-informazionista, il sistemicberazionista, il costruttivista-

socio educativo.

1.7.1 Il modello razionalista-informazionista

Nel modello razionalista-informazionista prevaleldmento trasmissivo, ovvero
la trasmissione delle conoscenze, in quanto I'tk@te I'acquisizione dei
contenuti e quindi dellistruzione. Tale modellochiama “lI'apprendimento
significativo per ricezione” di Ausub€| e considera il prodotto, ovvero I'allievo
viene valutato in base a quanto ha prodotto, i lasisultato che ha conseguito
in ogni materia senza tenere conto di come lo tenoto e di quali strategie ha
messo in atto. In tale modello si assiste, quiatsolo trasferimento di nozioni
contenutistiche soprattutto per quanto attiene atftabeti di base, ossia le
conoscenze ritenute indispensabili, minime, periograteria o disciplina.

L’obiettivo & quello di fare acquisire contenuti.u modello in cui il docente &

® Baudino R., De Filippi G., Nicolotti V., Carattstiche dei processi di apprendimento, in
Baudino R., Nicolotti V. (a cura di), Lo sviluppdagestione degli interventi formativi,
Armando, Roma, 1992.

" Ausubel D. P., Educazione e processi cognitivango Angeli, Milano, 1978.
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solo trasmettitore verso l'allievo, consideratoosoh ricevente. L’apprendimento
avviene “per ricezione” secondo l'ottica del “sapepsa’, ovvero fa riferimento
alle conoscenze dichiarative ed ai contenuti gig da@ompito del docente e solo
quello di trasmettere un sapere gia codificatailsenso € dato in partenza e non
necessita di essere interpretato e rielaboratontkinan processo di interazione.
Nel modello razionalista-informazionista la trassimome delle conoscenze
avviene nella forma “uno a molti” (dal docente @centi), mentre il feedback
nella forma “molti a uno”, dai discenti al docefite

Tale modello si rifa alla teoria comportamentista, approccio alla psicologia
sviluppato dallo psicologo John Watson agli inizel d\Novecento, basato
sullassunto che il comportamento esplicito € ¢aniunita di analisi
scientificamente studiabile della psicologia. lIngmrtamentismo si propone di
studiare il comportamentomano in prospettiva di "comportamenti osservabili”
secondo un paradigma "stimolo-risposta”, inclusefuezioni psichiche ed i
processi mentali quali psicologia, memoria, pemmegzj le esperienze soggettive
come i sentimenti, le emozioni, le aspettative.hetivazioni sia coscienti sia
inconsce vengono invece programmaticamente esdalsparadigma di ricerca
comportamentista, che ritiene scientifico, utile eatistico solo lo studio del
comportamento manifesto. | comportamentisti rifnatali occuparsi dei "processi
mentali", che nella loro metafora diviene una salitdblack box", una scatola
nera, di cui € poco importante e forse impossitimprendere il funzionamento
interno, e di cui dovrebbero interessare solo gput (stimoli) e gli output
(risposte), e di non riconoscere valore ai metedalti sull'introspezione.

Da cio si deduce una visione meccanicistica degnamento-apprendimento ed
un approccio basato esclusivamente sui risultatiza preoccuparsi del come |l
soggetto acquisisce i contenuti, come li elabora, senza quindi fare riferimento
ai processi cognitivi che di conseguenza vengonorgfi. Si ritiene sufficiente
che I'allievo abbia conseguito una certa quantii@fdrmazioni in ogni materia.

Al modello razionalista-informazionista si fa cepondere il periodo in cui
prevalente era il programma, documento mirato @ daguisire i contenuti relativi

a tutte le discipline. I programmi hanno rappreatntl documento ufficiale,

"8 pattoia M., E-didattica. Dalla Pad alla formaziaperta in rete, Morlacchi Editore, Perugia,
2004.
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emanato da una autorita centrale ed avente valatitalativa su tutto il territorio
nazionale e per tutte le scuole, con caratterecptég. | programmi non
prevedevano momenti collegiali tra i docenti quiraiche la valutazione
assumeva carattere soggettivo: ogni docente valusaVivello quantitativo se
I'allievo aveva acquisito le conoscenze o menaoljgetto € ritenuto soggetto
“passivo”, nel senso che riceve soltanto cio ch@ighe comunicato dal docente,
e si limita a ripetere quanto appreso secondo uysroapio esclusivamente
“mnemonico”; l'allievo cioé, incamera le noziong kipete e poi le illustra al
docente. L’allievo e ritenuto I'unico responsalile proprio percorso formativo,
in quanto dipende da lui, e da quanto e riuscitaaylisire, il conseguimento del
titolo formativo. L'ottica € incentrata sul prodoitovvero sono posti al centro i
contenuti e i suoi effetti sull’allievo, quindi tenzione e tutta sul cosa e sul
“sapere cosa”; si escludono quindi i processi dbetazione e rielaborazione da
parte dell’allievo che non € in grado di rappoitaassituazioni simili, tutti,
pertanto, sanno le stesse cose e non le rielabgancrearne altre oppure per
trasferirle (riadattarle) in altri contesti e irtralsituazioni.

In tale modello ci si trova di fronte ad un tipo didattica generalizzata, una
didattica cioé che non tiene conto delle caratiehe dei soggetti ma & uguale per
tutti. Tale tipo di didattica non tiene conto nél'd#ievo né del tipo di scuola, né
tanto meno del tipo di territorio. In relazioneeatecnologie si puo affermare che
queste ultime sono viste nell’accezionetatinologie per la didattical'insieme
delle tecnologie per la didattica & costituito d#itquegli strumenti hardware o
software, da tutte quelle tecnologie, che possmsere utilizzate per facilitare
I'apprendimento degli studenti e l'insegnamentopdate dei docenti; anche se
possono essere state inizialmente inventate corfialt Le tecnologie sono viste
pit come degli “strumenti neutri” che servono salitea facilitare il docente nella
sua “spiegazione” ma non vanno oltre, ad esempromaodificano i processi di
apprendimento, non consentono lo sviluppo dellfe@ne tra soggetti. La logica
e appunto quella del “prodotto” tipica di tale mbolele tecnologie sono un
prodotto che deve solo essere impiegato come stgpper snellire le attivita del
docente. La valutazione infine, e vista come maearastirazione” e si rifa al

paradigma della decisione, poiché e di tipo seketd sommativa, basata sulla

Tesi di Dottorato 31
“Psicologia della Programmazione e Intelligenza Artificiale”
Ciclo XXV
Pierluigi Muoio



Capitolo 1 — Formazione apprendimento e tecnologie nella societa
della conoscenza

valutazione quantitativa. Cio vuol dire che si ¥algoltanto da un punto di vista

quantitativo se I'allievo ha acquisito le nozionmn@no.

1.7.2 Il modello sistemico-interazionista

Nel modello sistemico-interazionista I'apprendingendvviene per scoperta,
attraverso processi reattivi, dinamici e interaftivTale modello si fonda sul
concetto di comunicazione didattica come sistemaetiizioni interpersonali,
coadiuvato da strumenti tecnologici che supportandialogicita tra i soggeffi
Con questo modello si gettano le basi per la foromez aperta in reteppen
distance learning ponendo I'accento su come l'apprendimento sigtdrdelle
interazioni tra i soggetti, tra gli oggetti e tr@ggetti ed oggetti della conoscenza.
Il concetto di formazione si rifa alla capacita defjgetto di essere “elaboratore di
conoscenza”, per cui deve acquisire le strategi@itive idonee per rapportarsi ai
saperi. Questo significa che il soggetto € in gradpartire dai contenuti acquisiti,
di elaborarli e rielaborarli per risolvere comg@hche in altri contesti analoghi, in
altre situazioni simili. Egli non si limita ad adgie nozioni, ma le utilizza per
spenderle in altri contesti. Avviene cioe un precesli trasformazione dei
contenuti in altri contenuti dove l'allievo € prgtmista, fornisce la propria
disponibilita ed il suo impegno nelle attivita, fgipa in definitiva al processo di
insegnamento-apprendimento. L’'oggetto della conmuwscenon e piu il sapere
cosa, ma il sapere coffieper tale motivo si passa da una dimensione pretite
quantitativa, “il quanto”, ad una qualitativa, Gbme”, perché I'ottica e quella di
riuscire ad acquisire autonomamente nuovi sapem oonta la quantita di
informazioni o conoscenze che il soggetto & rioseid acquisire, ma diventa
importante sapere “come” le ha acquisite, attravegsiali modalita, quali
strategie, per rielaborarle ed utilizzarle al fahgisolvere adeguatamente i diversi
problemi nella quotidianita. In tale modello il taalel docente non & piu quello
di trasferire conoscenze, ma di saper guidare,igiear® e aiutare i soggetti a

" Galliani E.M., Lanzoni P., | percorsi della fornaze, op. cit.

8 pattoia M., La lezione in videoconferenza: tecg@pmetodologia e tecnica, Morlacchi Editore,
Perugia, 2007.

81 Galliani L., La scuola in rete, Laterza, Bari-Rqra@04.
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saper scegliere la procedura corretta per la smiezilei problemi. Il riferimento e
alla teoria cognitivista per la quale non si dewetpre l'attenzione solo al
comportamento, ma anche ai processi interni, &ii sientali, che permettono ad
un soggetto di compiere determinate azioni. Lonsémto didattico diventa la
programmazione collegiale, che tiene conto dei stigigp situazione apprenditiva
e del contesto in cui essi si muovono. Ad una prasgta centrata

sull’individualismo operativo e didattico del dotentipica del primo modello, si
contrappongono modalita collegiali di lavoro, orgamente realizzate. La
modalita didattica non € piu generalizzata, ugpaletutti, perché in tale modello
prevale una didattica individualizzata che offral ppportunita di strategie
didattiche agli allievi ed utilizza piu mediatoritrementali. La didattica

individualizzata richiede di impostare l'intervenito funzione dell’allievo, sulla

base cioé delle caratteristiche e dei talenti peali ognuno ed in base allo stile
cognitivo dei soggetti in formazione nonché in rapp ai tempi di

apprendimento dei soggetti medesimi. Ha quindi ifealta di assicurare a
ciascuno il diritto all’apprendimento e alla form@ze, garantito attraverso
I'acquisizione di competenze comuni di base. Lenbémgie hanno un ruolo

diverso rispetto al passato, I'ottica € la progettae e la valutazione sistemica di
modelli di apprendimento, utilizzando le conoscergerivate dalle teorie

psicologiche, evolutive e comportamentali: dunceantlogiedidattiche orientate

ai processi e non tecnologie per la didattica st#tal media di comunicazione
vengono utilizzati dal docente per attivare e $plare i processi interni dei
soggetti, per realizzare i processi interattiviitsmggetti, per individuare anche le
caratteristiche dei soggetti, per sviluppare itmdtanalisi I'interazione dialettica.
Tale media devono rispondere ai requisiti di canasichevoli ed emotivamente
coinvolgenti. Le Tecnologie fanno parte integrad& processi apprenditivi, e
talvolta modificano o favoriscono i modelli di appdimento stessi. La
valutazione segue il paradigma dell'informaziongassa da una valutazione di
natura sommativa ad una valutazione di natura fovenae regolativa. La

valutazione assume il ruolo di continua verificd pgeocesso di insegnamento-

apprendimento, ha valenza formatrice ed e attetia abilita procedurali e
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comunicative, ricorrendo per lo piu a strumenttigo qualitativo (osservazioni,

interazioni, colloqui ecc.).

1.7.3 Il modello costruttivista socio-educativo

Il modello costruttivista socio-educativo modifiGa maniera sostanziale il
concetto precedente di formazione, in cui 'appezadsi realizza attraverso |l
perseguimento di competenze valide per tutta la, wit modo da consentire al
soggetto di rapportarsi in maniera autonoma ai hgaperi e dalla continua
modificabilita della conoscenza. Tutto cio configukr concetto di “autonomia e
flessibilita cognitiva” e quello di “imparare ad jrarare”, in quanto il soggetto
viene messo nelle condizioni di sapere apprendeis2ddi sapersi muovere da sé
per affrontare le sfide della societa, i problere @li si presentano. In questo
modo, a partire dalle conoscenze acquisite, lerd@rie e le riesce a ri-adattare
anche in altri contesti apprendendo continuamedtseementando il processo
di conoscenza. Viene assegnata grande valenzacatlgonenti affettive ed
emotive dei soggetti che entrano a fare parte degssi di apprendimento. tale
modello, infatti, concepisce il sapere come un ésaperché, quando, dove”, il
quale implica governare le situazioni tramite sg& che non separino il dominio
cognitivo da quello emotiV8. Nel paradigma costruttivista socio-educativo
prevalente € la relazione e la costituzione di ocamunita di apprendimento.
Quindi vi e costruzione insieme agli altri di ur@hoscenza, di una esperienza, di
una competenza. Il soggetto viene ritenuto, noro saboratore, ma anche
generatore e costruttore di conoscenza. Centradmtdi la persona, che all'interno
delle comunita di apprendimento mediante formeataliative negozia idee e
significati utilizzando le dimensioni della dialega, della riflessivita e della
criticita. La conoscenza, secondo tale concezianeyn prodotto costruito
socialmente, storicamente, culturalmente e cordésnte. In tale modello ogni
soggetto assume un ruolo costruttivo, in quantegirat le nuove conoscenze con
le precedenti facendone scaturire delle nuove tealairielaborazioni in gruppo;

collaborativo, perché lavora in team assieme digiiia una comunita costruttiva;

8 Galliani E.M., Lanzoni P., | percorsi della forniaze, op. cit.
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contestualizzato, in quanto i compiti da svolgeoxdno riscontro nella realta e
nel mondo reale.

Il riferimento e alle teorie costruttiviste che gomo I'attenzione sull'impegno

attivo da parte dei discenti, sulla loro capacitecastruire organicamente una
propria conoscenza. In breve, per i costruttiviisBapere viene visto come un
costrutto personale, realizzato tramite un’attivith collaborazione con altri

membri della comunita a cui appartiene e semprendipnte dal contesto sociale
che lo circonda. Nel modello costruttivista socthieativo lo strumento

prevalente per attuare le attivitd didattiche eptagettazione. Ogni struttura
educativa é chiamata ad elaborare un progetto elkie tbnere conto sia delle
attivita da svolgere e degli obiettivi formativi @gnitivi da raggiungere (il

progetto cultura) sia delle risorse economiche enmt, strumentali necessarie (il
progetto organizzativo). Il tipo di didattica prase in questo modello e

essenzialmente la didattica personalizzata chee pdal presupposto che
I'apprendimento € un processo aperto in cui oggigstio pud sviluppare una
propria forma di eccellenza, attraverso il conseguito di obiettivi diversi per

ognuno. Si tratta quindi di presentare differengrgorsi di insegnamento
attraverso progetti didattici plurimi, laboratorpzonali lasciando il soggetto
libero di scegliere. L'obiettivo € quello di fareaquisire al soggetto non tanto
competenze di base bensi forme di eccellenza intiammtzui dimostra di avere

talento. Le Tecnologie nel modello costruttivists@nono ruolo e caratteristiche
differenti poiché devono essere progettate teneaddo dei principali indicatori

del modello. Le tecnologie diventano dei veri egsr@ambienti di apprendimento
in rete all'interno dei quali condividere e negaeida conoscenza, nei quali Si
realizza I'apprendimento sociale e dove e possifdle nascere comunita di
apprendimento. Le tecnologie presentano le caistitdre della multimedialita,

ipertestualita ed ipermedialita e consentono dé fateragire i soggetti in rete
grazie alle applicazioni e-learning. E’ propriotale modello che si sviluppa I'e-
learning di ultima generazione, dove l'attenzioms @ rivolta solo ai contenuti

(learning objects) ma anche ai soggetti ed ai msici comunicazione. Inoltre il

perseguimento degli obiettivi alla base del modedistruttivista socio-educativo,

viene favorito ancora di piu dalle tecnologie de¢2.0 e dell’'e-learning 2.0, e
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dai relativi strumenti (social network, blog, sddiagging, ecc.), che consentono
di rendere il soggetto attivo e generatore (pradejt di nuova conoscenza
secondo modalita collaborative. La valutazione @esule caratteristiche

dell’autovalutazione poiché coinvolge direttameihtsoggetto che apprende. Al
soggetto non vengono forniti i risultati ma le andi informazioni che dovevano
essere presenti in una prova, ed in base a questygetto procede con la fase di
autovalutazione che lo portera a scoprire da sa nwglio deve approfondire e

rivedere eventualmente.

1.8 Diffusione e sviluppo delle ICT: alcuni dati
statistici

Le tecnologie dell'informazione e della comunicamdICT) influenzano in vari
modi la vita delle persone e delle imprese, per famorire il loro sviluppo
corrisponde a promuovere l'innovazione, la cresettanomica e la competitivita,
cosi come indicato dall'agenda digitale europeaagkhda digitale europea,
proposta dalla Commissione Europea, € una delte seriative faro (cfr. par.
1.3) della strategia Europa 2020 che, richiamatprgramma, fissa gli obiettivi
da raggiungere entro il 2020, attribuendo alle &diTal loro potenziale economico
e sociale un ruolo preminente. Il settore delle g&hera direttamente il 5% del
PIL europeo e rappresenta un valore di mercat®@irgiliardi di euro I'anno, ma
contribuisce alla crescita complessiva della priddtd in misura notevolmente
maggiore (il 20% deriva direttamente dal settorded@IC e il 30% dagli
investimenti nelle TIC). Cio e dovuto al notevolaamismo e innovazione propri
del settore e all'influenza che le TIC esercitandlastrasformazione delle
modalita di funzionamento degli altri settori. Akbesso tempo, I'impatto sociale
delle TIC e diventato significativo: ad esempiofatto che in Europa oltre 250
milioni di persone usino internet ogni giorno e graticamente tutti i cittadini
europei posseggano un telefono cellulare ha camluaitile di vita delle persone.
| benefici che si potrebbero trarre dalluso ddalenologie digitali, in quanto
cittadini, consumatori o lavoratori, possono esdengati da alcuni ostacoli, tra i

guali la Commissione Europea individua la mancatzafabetizzazione digitale
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e di competenze informatiche, che escludono mattadini dalla societa e
dall’economia digitale. Come mostrato nel graficeggente, nel 2010 la
percentuale di famiglie dei paesi dellUnione Ewapche aveva accesso a
Internet ha raggiunto il 70%, con la quota piu &ta%) registrata in Olanda e la

piu bassa (33%) in Bulgaria.
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Figura 1.2 — Accesso ad Internet delle famigliespa=, 2009-2010. Fonte: Eurostat.

All'incirca sette persone su dieci, di eta comprésal6 e 74 anni, hanno
utilizzato un computer nel primo trimestre del 2080un numero simile ha
utilizzato Internet. Nel 2010 la quota di individcine utilizzava un computer e
Internet é salita al 90 % in Svezia, Paesi Badsissemburgo e si aggirava su
livelli simili in Danimarca e Finlandia. Tuttaviameno della meta degli abitanti
utilizzava computer e Internet in Grecia, Bulgagjain particolare, in Romania.
Nel 2010 oltre la meta (56 %) della popolaziond'dEl utilizzava Internet per

cercare informazioni su beni o servizi. Un forteremento pari o superiore a 9
punti percentuali & stato registrato nel 2010 peystp tipo di utilizzo di Internet

in numerosi paesi membri caratterizzati da uno sscarso di Internet, in

particolare Bulgaria e Romania, nonché Slovacclitalenia (Tabella 1.1).
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Uso di Internet per
Uso del computer Uso di Internet : la ricerca di :
informazioni, beni o
servizi

2008 2009 2010|2008 2009 2010|2008 2009 2010

EU-27 66 68 71 62 65 69 50 51 56
Belgio 71 76 79 69 75 78 58 59 62
Bulgaria 40 44 45 35 42 43 22 17 26
Repubblica Ceca 63 64 69 58 60 66 45 50 53
Danimarca 86 87 89 84 86 88 73 74 78
Germania 80 81 83 75 77 80 66 69 72
Estonia 66 71 75 66 71 74 53 54 61
Irlanda 67 68 70 63 65 67 46 54 57
Grecia 44 47 48 38 42 44 31 33 36
Spagna 61 63 67 57 60 64 46 47 54
Francia 71 72 79 68 69 79 57 60 65
Italia 46 49 53 42 46 51 30 33 35
Cipro 47 53 57 39 48 52 32 39 47
Lettonia 63 65 67 61 64 66 49 50 57
Lituania 56 60 62 53 58 60 37 44 48
Lussemburgo 83 88 90 81 86 90 69 75 78
Ungheria 63 63 64 59 59 62 49 48 55
Malta 51 60 64 49 58 62 42 48 52
Paesi Bassi 88 90 91 87 89 90 76 79 82
Austria 76 75 77 71 72 74 51 54 58
Polonia 55 59 62 49 56 59 33 29 39
Port ogallo 46 51 55 42 46 51 34 40 44
Romania 35 42 41 29 33 36 17 12 26
Slovenia 60 65 70 56 62 68 48 49 57
Slovacchia 72 74 78 66 70 76 49 50 62
Finlan dia 84 84 88 83 82 86 73 73 74
Svezia 89 91 92 88 90 91 75 77 82
Regno Unito 80 84 86 76 82 83 64 64 63
Islanda 92 93 95 91 93 93 78 80 84
Norvegia 90 91 93 89 91 93 80 83 82
Croazia 46 50 56 42 47 54 33 33 43
Macedonia 50 55 56 42 50 52 22 26 30
Turchia 34 36 39 32 34 38 14 18 21

Tabella 1.1 — Uso delle ICT e dei servizi in lipsasone eta compresa tra 16 e 74 anni. Fontestaiiro

Sempre nell’'anno 2010 il 40% della popolazione pasoha acquistato beni o
servizi tramite la rete Internet per scopi privabn un aumento del 3% rispetto a
quanto rilevato nell'anno precedente. Tale percdatha raggiunto valori elevati

(i due terzi) in paesi come la Danimarca, i Paesd il Regno Unito e la Svezia.
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Per quanto riguarda l'utilizzo delle ICT tra le impe, ad inizio 2010 solo una su
venti non ha accesso alla rete Internet. Quasitelze delle imprese dell’Unione
Europea ha un sito Web e la quota sale al 92% derasido solo le imprese di

grandi dimensioni (Fig. 1.4).

g8 99
100 84 g3 g2 °7 592

B4 a3
82 78

T4 57 = B3

52 a0
a0 43

23
. 2 31
25 = 20 47

Accesso Internet Bandalarga fissa  Banda larga mobhile Intranet Extranet Sito Web

mlmprese di ogni dimensione Piccole imprese Medieimprese mGrandi imprese

Figura 1.4 — Percentuale di utilizzo delle ICT néligprese UE per classi di dimensioni, anno 2010t&o
Eurostat.

Per I'anno 2010 in tutti gli stati membri la pertgade di imprese con accesso alla
rete Internet ha superato il 90%, fatta eccezi@reRomania, Bulgaria e Cipro,

che in ogni caso si mantengono sul livelli percahiteievati (Tabella 1.2).
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Svezia 96 g 55 50 76 91 98
Regno Unito 91 3 36 30 58 79 67
Islanda 98 : 43 36 74 78 S
Norvegia 97 i 39 35 61 84 87
Croazia 95 g 32 29 41 71 16
Macedonia 84 g 11 10 17 25 34
Turchia 01 : 16 13 25 a1 o

Tabella 1.2 — Percentuale di utilizzo delle ICT edthprese UE per classi di dimensioni, anno 20b0td:
Eurostat.

Per quanto riguarda I'ltalia, nel 2011 secondoti fdaniti dall'ISTAT, é cresciuta
la quota di famiglie che rispetto alllanno precddemossiede un personal
computer (dal 57,6% al 58,8%), I'accesso alla hetiernet (dal 52,4% al 54,5%) e
una connessione banda larga (dal 43,4% al 45,8&b6jamiglie del Centro-nord
che dispongono di un accesso a Internet sono ibl&@%, mentre circa il 49%
dispone di una connessione a banda larga, a fdomalori pari, rispettivamente,
al 48,6% e al 37,5% nel Sud. Il 41,7% delle fareigihe non possiede I'accesso a
Internet risponde di non avere le competenze pkzaarlo; il 26,7% considera
Internet inutile e non interessante, il 12,7% n@ndtcesso a Internet da casa
perché accede da un altro luogo, 1'8,5% considestosi gli strumenti necessari
per connettersi e il 9,2% motiva I'assenza di asuealla rete con I'eccessivo
costo del collegamento. Nel 2011 il 52,2% dellagdapione da 3 a 5 anni utilizza
il personal computer e il 51,5% della popolazionedanni e piu naviga su
Internet. Rispetto al 2010 I'utilizzo del persosamputer e cresciuto di 1,2 punti
percentuali e quello di Internet di 2,6, confermambsi il trend crescente che
continua ormai dal 2008. Tra le famiglie si osseumaforte divario tecnologico,
da ricondurre a fattori di tipo generazionale, uxdte ed economico. Le famiglie
costituite esclusivamente da persone di 65 anmil sipconfermano quelle meno
provviste di beni e servizi tecnologici: append.|3% di esse possiede il personal
computer e soltanto il 9,4% dispone di una conoessper navigare in Internet.
L’'unico bene ampiamente diffuso nelle famiglie diegta tipologia € (ad
eccezione del televisore a colori) il cellulare §Tdl.3), il cui possesso e

comunque molto inferiore alla media nazionale 8|286 rispetto al 91,6%). In
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genere, risultano meno diffuse anche le nuove tegie per la recezione di
programmi televisivi, come il decoder digitale &=tre (58,3%) o l'antenna
parabolica (19,6%).
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FAMIGLIE CON ALMENQ UN MINORENNE

2010 96,7 457 50,6 86,8 655 985 - A8 818 147 13 63,0 50,1

201 970 46,1 729 86,4 61,3 99,7 480 48,0 84,4 789 83 680 621
FAMIGLIE DI SOLI ANZIANI DI 65 ANNI E PIU

2010 99 16,7 315 214 280 636 - 06 98 81 14 6,6 46
2011 976 196 58.3 229 261 66.2 43 04 13 94 1.7 76 55
ALTRE FAMIGLIE
2010 945 371 537 70,8 58,2 9.6 - 16,6 66,4 606 16 496 215
201 953 38,6 68,1 69,2 523 98,0 362 16,1 66,6 620 [N 512 261
TOTALE
2010 956 348 519 63,8 532 89.5 - 215 516 524 6.1 434 284
2011 93 364 671 63,2 487 91.6 331 211 58,8 545 65 458 283

(a) L"informazione non € stata nilevata nel 2010

Tabella 1.3 — Dotazione tecnologica delle famighéane anni 2010 e 2011. Fonte: ISTAT.

Le famiglie in cui & presente almeno un minorerirdirsostrano quelle a piu alta
intensita di tecnologia ICT: il personal computef’accesso a Internet sono
disponibili, rispettivamente, nell’'84,4% e nel 7 %lei casi. Le famiglie con un
componente inferiore a 18 anni sono anche quelleuine piu frequente la
connessione a banda larga (68%); qui il telefonliuleee (99,7%) e quasi
onnipresente e addirittura piu diffuso della tetémie. Molto piu intenso rispetto
alla media nazionale € inoltre il possesso di tefd¥D (86,4%), decoder digitali
(72,9%), videocamere (52,1%) e consolle per vidseugi(48%).

Prendendo in esame i dati sulla diffusione dell@ K livello europeo si pud
effettuare un confronto con gli altri paesi eurof@nsiderando la percentuale di
famiglie con almeno un componente tra i 16 e i @7di ahe possiede un accesso a
Internet da casa, a fronte di una media europeapaB% e a paesi come Olanda,
Lussemburgo, Svezia e Danimarca che hanno raggilivedi prossimi alla
saturazione, I'ltalia si posiziona solo al ventisimeo posto della graduatoria
internazionale, con un valore pari al 62% ed edenta a quello registrato per la
Lituania (Fig. 1.5).
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Figura 1.5 — Famiglie con almeno un componentéfra 74 anni con accesso Internet da casa, an@ie01
2011. Fonte: ISTAT.
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Un ulteriore indicatore importante per misurardigital divid€® & dato dalla
guota di famiglie con almeno un componente tra 1674 anni che possiedono
un accesso a Internet da casa mediante banda dargj#e in questo caso I'ltalia si
colloca in fondo alla graduatoria, con un tass@ehetrazione del 52%, rispetto
alla media europea del 68%. Valori vicini a quelldl’ltalia si riscontrano per la
Slovacchia (55%) e Cipro (56%), mentre Svezia, Banca, Olanda e Finlandia
registrano un tasso di penetrazione che supergol’'80

Il 26,3% degli individui di 14 anni e piu che hannavigato in Internet nei 12
mesi precedenti l'intervista ha effettuato, nellesso periodo di riferimento,
transazioni commerciali, ordinando e/o comprandoi k&0 servizi per uso
privato, ovvero circa 7 milioni di persone (FighL.A questi si aggiunge una
quota di internauti, pari all'8,3%, che hanno oedo e/o comprato merci e/o
servizi piu di un anno prima dell'intervista (2 mii e 241 mila). Considerando
coloro che hanno effettuato acquisti in rete neineki precedenti I'intervista, si
evidenzia una maggiore propensione verso tale faimatilizzo della rete da
parte degli uomini (il 31% contro il 21,2% delleroh®), delle persone tra i 25 e i
44 anni (oltre il 30%) e delle fasce di popolaziaesidenti nelle regioni del
Centro-nord (oltre il 26%).

264 263

2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011
Figura 1.6 — Persone di 14 anni e piu che hannio isiernet ed effettuato acquisti di beni o servizete.
Fonte: ISTAT.

Nel 2011 il 94,3% delle imprese con almeno 10 d&dddispone di una
connessione a Internet ed in molti settori econdbisvnio stati ormai raggiunti

livelli di saturazione. L'84,1% delle imprese wita connessioni in banda larga

8 |l termine indica la disuguaglianza nell'accessoed!'utilizzo delle tecnologie della societa
dell'informazione e della comunicazione, ovverdivario esistente tra chi ha accesso effettivo
alle tecnologie dell'informazione e chi ne & esaclus
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fissa (il 78,5% quelle di tipo DSL). Consideranda te connessioni mobili in
banda larga anche quelle che avvengono tramite e@mportatili o smartphone
con tecnologia almeno 3G, la percentuale di impcesmesse in banda larga fissa
0 mobile si attesta all’88,3% fino ad arrivare @® nel settore ICT e al 99%
nelle imprese di maggiore dimensione. |l 61% datiprese connesse a Internet lo
fa principalmente con velocita nominali compreskankascia da 2 a 10 Mbps. I
74% delle imprese piu piccole adotta connessioritosdo 10 Mbps; tale
percentuale scende al 58,3% nelle imprese di meggionensione, ma appare
ancora lontana la possibilita di sfruttare senomtline piu complessi ad alto

valore aggiunto, che richiedono maggiore larghekzzmnda (Fig. 1.7).
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10-49 50-99 100-249 250 e oltre Italia

m<2 Mb/sec m 2 a 10 Mbisec da 10 a 30 Mb/sec mda 30 a 100 Mb/sec almeno 100 Mb/sec

Figura 1.7 — Velocita di connessione a Interndedeiprese, anno 2011. Fonte: ISTAT.

A gennaio 2011 il 62,6% delle imprese con almen@d@etti dispone di un sito
web. Questa percentuale raggiunge il 72% per leasgdell'industria (escluse le
costruzioni). Particolarmente significativa e l@ggnza del sito per le imprese che
si occupano di turismo (agenzie di viaggio, touerapor, servizi di prenotazione e
attivita connesse) e per quelle che si occupanse®izi di alloggio; infatti, in
tali settori la presenza di un sito web caratterizzrca nove imprese su 10
(rispettivamente il 93,4% e 95,6%). Considerandodimensione aziendale,
I'89,8% delle imprese con piu di 250 addetti hgpoopria homepage aziendale; la

percentuale diminuisce nelle imprese di minore disiene, fino a raggiungere |l

60,1% delle imprese con meno di 50 addetti. Il igayv offerto piu
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frequentemente e quello relativo alla possibilitdidualizzare cataloghi o listini
prezzi (33,4%), mentre quasi un terzo delle impiesenette di visualizzare le
informazioni sulla politica in materia di privacyl, 13,5% da al visitatore la
possibilita di effettuare ordini on-line e il 6,166fre un servizio di tracciabilita
dell'ordine. Secondo il rapporto Assinform 2012,ntlercato italiano dell'ICT
nelle sue componenti tradizionali, hardware, soféweaservizi, ha subito nel 2011

una contrazione del 3,6% rispetto all'anno prectsléfig. 1.8).

-2.5% -3.6%

61.771 \ 60.230 \ 58.060

-3.0% -3.4%

43.085 41.800 40.385 o

“4TLC
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2009 2010 2011

Figura 1.8 — Il mercato italiano dell'lCT (2009420). Valori in milioni di Euro e in %.
Fonte: Rapporto Assinform 2012.

Tutto cio va inserito all'interno del contesto aeércato mondiale dell'ICT che
nel 2011 ha fatto registrare un incremento del 4B¥fetto all'anno precedente.
L’Information Technology in Italia ha registrato 2011 un calo del 4,1% su
base annua. Facendo un confronto con altri paesipta come negli USA lo
stesso settore abbia registrato una crescita te$ 8d in Germania del 2,3%. In
Francia si € avuto una crescita dello 0,3%, mentmegativo sono il settore IT
nel Regno Unito (-0,7%) ed in Spagna (-5,3%). Ladiamesuropea nel 2011

registra un leggero incremento (+ 0,5%) rispettoratedente anno (Fig. 1.9).
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Figura 1.9 — Il mercato dell’'lT nei principali paégariazioni 2010 e 2011). Valori in milioni di Ew e in %.
Fonte: Rapporto Assinform 2012.

[l mercato italiano delle telecomunicazioni nel 201a subito una contrazione del
3,4%, causato dall'andamento negativo delle compiderete fissa (-2,2%) e di
rete  mobile (-4,4%). Nel primo trimestre del 2012 mercato delle
telecomunicazioni ha registrato un calo (-3,1%pet al primo trimestre 2011
(Fig. 1.10), cosi come il mercato dell'lT (-3,4%geterminando un calo del

mercato complessivo dell’ICT (-3,2%).
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Figura 1.10 — Il mercato ICT in Italia nel primonestre 2012. Valori in milioni di Euro e in %.
Fonte: Rapporto Assinform 2012.

Per l'intero mercato italiano dell'ICT nel 2012 mievede una lieve attenuazione
delle criticita, con un business complessivo parb&599 milioni ed una

contrazione del 2,5%.
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Nuove tecnologie e sistema formativo. Dalla
Formazione a Distanza (FaD) all’e-learning 2.0

2.1 La formazione a Distanza (FaD)

La diffusione e lo sviluppo sempre piu veloce dédlenologie dell'informazione e
della comunicazione ha modificato in maniera sas&@ il modo in cui 'uomo si
rapporta alla conoscenza, rendendo piu efficacrocgssi di insegnamento-
apprendimento grazie alla possibilita di trasmetti@formazioni e saperi senza
che docente ed allievo, ovvero le due polarita mtecesso di apprendimento,
condividano gli stessi ambiti spazio-temporali, & il modello della
Formazione a Distanza (FaD)Con Formazione a Distanza “si intende una
strategia formativa che consente di parteciparerathsieme di attivita formative
strutturate in modo da favorire una modalita di repdimento autonomo e
personalizzato, discontinuo nel tempo e nello s&ziPer Moore e Kearsley la
formazione a distanza e una forma di apprendimpiataificato che normalmente
avviene in un luogo diverso da quello in cui ocedfinsegnamento e che quindi
richiede tecniche speciali di progettazione didattispeciali modelli pedagogici,
speciali strategie di comunicazione, cosi comeiapenodelli amministrativi e
gestionaff®>. Per Mauro La Torre la FaD & un “sistema di trasfizione delle
informazioni, basato su un insieme di materiali ieptbcedure, predisposti
secondo obiettivi definiti e applicabili in circasize di luogo e di tempo diverse
da quelle di produziofi&. Lorenzo Garcia Aretio definisce I'istruzione si@nza
un “sistema tecnologico di comunicazione bidirealen che puo essere di massa
e che sostituisce l'interazione personale in aaladcente ed allievo come mezzo
privilegiato di insegnamento, con l'azione sistecaate combinata di diversi

mezzi didattici e di una organizzazione di sosteglm scopo di promuovere

8 |stituto per lo Sviluppo della Formazione professile dei Lavoratori (ISFOL), Glossario di
didattica e della formazione, Studi e ricerche Dwgéli, 1991.

8 Moore M. G., Kearsley G., Distance education: Ateyn view, Wadsworth Publishing, Boston,
1996.

8 La Torre M., in Vertecchi B. (a cura di), Insegnardistanza, La Nuova ltalia, Firenze, 1988.
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l'apprendimento autonomo degli allié¥i La FaD, nel manifesto del Learning
Technology Development Council dell’'universita d&lisconsin, viene definita
“un’esperienza pianificata di insegnamento/appm@edito, che usa un ampio
spettro di tecnologie per raggiungere discentistadiza, progettata per favorire
I'interazione fra gli studenti e la certificaziodkell'apprendimento”. Affinché si
possa parlare di sistema di istruzione, o formagi@distanza sono necessarie,
secondo Keegan, sei condizi®hi

» la separazione fisica tra insegnante e studente;

* un’organizzazione didattica strutturata,

» la presenza di una tecnologia per collegare I'insatg ed il discente;

* la disponibilita di una comunicazione bidirezionale

» la possibilita di incontri occasionali a fini didiat o sociali;

* una forma industrializzata di istruzione.

Presso il DET® (Distance Education and Training Councla FaD & intesa
come “attivita di studio presso un’istituzione ediixa, la quale fornisce materiali
in un ordine logico e sequenziale per permetterk stgdenti di studiare
autonomamente”. Esistono anche delle varianti mhitee FaD come quella di
Istruzione a Distanza (laD), che definisce un damnjpiu ristretto rispetto alla
FaD, orientato ai soggetti ancora inseriti nell’amiscolastico o universitario. La
formazione a distanza ha radici lontane nella atoconsiderato che i primi
esempi vengono fatti risalire all’epistolario dic€rone, alle opere letterarie di
Esiodo ed alle epistole di San Paolo di Tarso tevale comunita di cristiani in
Asia Minor€®. In tal modo si riusci a raggiungere gruppi diseere lontane
geograficamente, con lintento di formarli su coswndurre la vita cristiana in
contesti ostili. Il fine educativo di tali comun@ani consente di collocarle nella

fase primordiale della formazione a distanza. lUdteresempi Si possono

87 Aretio G. L., Le caratteristiche specifiche dei§egnamento a distanza. IAD — Rivista
d’Istruzione a Distanza, n.6, Dicembre 1992, pp481

8 Keegan D., Principi di istruzione a distanza, LisoNa Italia, Firenze, 1994.

8 Agenzia specializzata nella promozione e nellautezione delle istituzioni che forniscono
programmi di educazione a distanza riconosciutaDdpartimento per 'Educazione degli Stati
Uniti.

% Cantoni L., Botturi L., Succi C., eLearning. Capiprogettare, comunicare, Franco Angeli,
Milano, 2007.
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considerare la corrispondenza di Cartesio e di riejbe in generale le
comunicazioni epistolari che arricchirono il movime culturale del ‘70Y.
Tuttavia, € con lo sviluppo della societa industria 'aumento della richiesta di
formazione che si passa ai veri e propri sistemfodinazione a distanza. In
letteratura gode di un diffuso consenso la linegelnsiero che individua tre
diverse generazioni di formazione a distanza, spomdenti e collegate a tre
differenti momenti di sviluppo e diffusione dellechologie della comunicazione.
Nipper? categorizza i sistemi di formazione a distanza foxmazione per
corrispondenza, formazione pluri/multimediale, famione in rete. Tale
distinzione si basa sul media a disposizione neébge di riferimentd®

* la corrispondenza ordinaria;

» ['uso integrato di piu canali mediali;

* l'uso delle reti telematiche viste come ambientr fp@&vorire processi di

apprendimento.

2.1.1 La prima generazione di FaD

La prima generazione di FaD, individuata anche lespressione insegnamento
per corrispondenza, ha inizio intorno alla secomé#a del XIX secolo quando lo
sviluppo delle tecniche di stampa, del trasportstgle e di quello ferroviario
consentono di venire incontro alla richiesta dinfazione al di fuori dei
tradizionali canali scolastici. Il materiale didett € rappresentato da fascicoli,
questionari, dispense e stampati vari distribuiti modo estensivo, cosi da
raggiungere anche un’utenza geograficamente maktarde dal formatore.
Questa era rappresentata soprattutto da lavoratwi avevano necessita di
riqualificarsi a causa della competizione nasceptaita a crearsi nel mercato del
lavoro dell’epoca, benché i corsi fossero indirtzzarso tutti coloro che per un
qualsiasi motivo non avevano potuto seguire i aadali percorsi scolastici. Le

prime scuole per corrispondenza, nascono in Geanamghilterra e Francia, per

%1 Bertoldi F., Formazione a distanza, Armando, Rol8&0.

2 Nipper S., Third generation distance learning emahputer conferencing, in Mason R. D., Kaye
A. R. (a cura di), Mindweave: Communication, conggstand distance education, Pergamon
Press, Oxford, UK, 1989.

% Trentin G., Dalla formazione a distanza all’applierento in rete, Franco Angeli, Milano,2001.
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poi estendersi ad altri paesi e continenti. Il mrirmsempio di sistema di
educazione a distanza e quello lanciato nel 184fAghilterra da Isaac Pitman, il
quale propose un corso di stenografia per corrdg@ora che riscosse un ampio
successt tanto da indurlo a costituire una societd senzmpdli lucro per
sviluppare tele iniziativa. In Italia, pur segnalasi esperienze del genere tra fine
Ottocento e primi del Novecento, lo sviluppo deistper corrispondenza si ha in
concomitanza con la fine del secondo conflitto malede I'inizio della crescita
economica, periodo nel quale si registra un incremelegli addetti nel settore
dellindustria e del commercid La comunicazione tra docente e discente nella
prima generazione di FaD é di tipo asincrono cgopoao uno a uno. Le
interazioni con il docente al fine di verificareafiprendimento o chiedere
chiarimenti e spiegazioni integrative da parte delcente sono limitate allo
scambio di elaborati o questionari di valutaziongsealtano essere molto lente a
causa dei limiti del sistema postale, aspetto &educe fortemente I'utilita. La
mancanza di interazione e I'impossibilita di condére I'apprendimento con altri
studenti cosi come avviene in una classe, nonelsédhza di un supporto pronto
ed immediata da parte del docente nei momentifficalia rappresentano i punti
deboli dellinsegnamento per corrispondenza cheosda per lo piu sulla
motivazione dello studente e su un apprendimentipdlindividualé®. La FaD di
prima generazione, per tali motivi, ricopre un maharginale all’interno del
sistema formativo dell’epoca, e viene utilizzata @geyomenti tecnici che meglio
si prestano ad essere rappresentati in manieranstica e graduale. Nei primi
anni del Novecento nascono le prime scuole pubbliglr corrispondenza in
Australia, a Melbourne (1914), in Canada a Vancoui®19), e in Nuova
Zelanda (1922). Successivamente il diffondersiadedidio ed il suo utilizzo per
rinforzare I'apprendimento dei contenuti propostile dispense a stampa apre
nuove strade allo sviluppo della formazione a disda facendo intravvedere la

possibilita di integrazione tra scuola e mediaubva ideazione.

% pattoia M., E-didattica. Dalla Pad alla formaziaperta in rete, op. cit.

% |Javarone M. L., Sarracino V., Striano M., Questidipedagogia sociale, Franco Angeli,
Milano, 2000.

% M. G., Colazzo S., L'apprendimento digitale. Prisipe tecnologiche e pedagogiche dell’e-
learning, Carocci, Roma, 2008.
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2.1.2 La seconda generazione di FaD

Gli anni sessanta del XX secolo segnano l'avvidadetconda generazione della
FaD caratterizzata dall’'uso integrato di audio @ewcassette e dei mass media
quali radio, e soprattutto televisione come tecgieautili per la diffusione del
materiale didattico. L’'uso di materiali a stampegistrazioni audio, trasmissioni
televisive e software didatticacqursewarg apre le porte alla multimedialita.
Questo tipo di FaD viene definita da Vertecchi conforma di
insegnamento/apprendimento, fortemente strutturatagistematicamente
organizzata e rivolta ad un aperto e potenzialmeraio alto di fruitori, che si
rivolge in condizioni di separazione spaziale eferale tra allievi e docenti e in
cui l'interazione & assicurata da materiali stampaeccanici o elettronict”.
L’allievo non viene visto come un semplice destniat delle azioni formative,
ma puo inviare feedback comunicando con il docdnfatti la comunicazione tra
docente e discenti € di tipo uno a molti, e bidoeale, il che permette di
ripristinare la relazione educativa nella sua catgaza rispetto alla generazione
precedente. Nonostante cio, nella seconda genaezionota la carenza della
dimensione sociale dell'apprendimento, poiché nioa@ possibilita per i discenti
di costituire gruppo e instaurare processi di $za@azione. L'apprendimento non
e di gruppo, ma rimane individuale, la conoscenzhrisultato di un processo
isolato, frutto dell'interazione tra allievo e madéde educativo; per tale motivo in
alcuni casi vengono proposti degli incontri in @m@za per incentivare i processi
di socializzazione. In tale periodo anche il mordklle imprese comincia ad
interessarsi alla FaD, in quanto sistema efficavargaggioso dal punto di vista
economico per formare i dipendenti in servizio.t&h senso la formazione a
distanza viene intesa come capitolo dell’educazibegli adulti all’interno della
sezione dell’educazione permanéhtén Italia la diffusione del mezzo televisivo
vede tra gli anni ‘50 e '60 la realizzazione dat@alella RAI di una serie di corsi
di alfabetizzazione, tra i quali la famosa trasiiss televisivaNon € mai troppo

tardi organizzata con il sostegno del Ministero delldliiga Istruzione, e nel

"Vertecchi B., (a cura di), Thesaurus dell'istrusa distanza, Tecnodid, Napoli, 1991.
% Celentano M. G., Colazzo S., L’apprendimento digit Prospettive tecnologiche e pedagogiche
dell'e-learning, op. cit.
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periodo tra il 1967 e il 1971 alcuni programmi dissidio per l'insegnamento
scolastico. Principale critia mossa alla seconda generazione di FaD &
limpersonalita della relazione educativa, consegae diretta della
razionalizzazione dell’erogazione dei contenuti asta dalle organizzazioni che
si occupano di distribuire i materiali. La possthildi conseguire economie di
scala favorita dall'introduzione dei mass medidatin induce ad una logica di
tipo industriale, per cui le organizzazioni cercatiarasferire nel campo della
produzione di contenuti didattici le forme di orgamazione del lavoro delle
fabbriche suggerite dal management scientifico. @orta a parlare di
apprendimento alienaf¥ in quanto il soggetto, privo di ogni possibilitd d
iniziativa, non puo interagire con i materiali, mfluenzare forma e contenuto
dell'insegnamento, subito e percepito come impos&ie non come opportunita.
Intorno agli anni settanta nascono le prime unit@® distanza, come la British
Open University, fondata nel 1969 ed aperta ad ogtegoria di studenti. Nello
stesso periodo vi e I'introduzione della tecnolagjgitale con i primi floppy disck
e Cd-rom tramite i quali vengono distribuiti inteorsi strutturati. Sul piano della
ricerca la FaD di seconda generazione ha favornitapprofondimento dei metodi
di insegnamento e stimolato la predisposizione drocedure di
individualizzazione nell'intervento formativo, ma &n l'avvento delle reti
telematiche e dei sistemi di formazione in retéedza generazione che si registra
il salto qualitativo verso il riconoscimento dell@atura sociale e situata

dell’apprendimento.

2.1.3 La terza generazione di FaD: I'e-learning

La terza fase della Formazione a Distanza ha imaiola fine degli anni '80 del
XX secolo, grazie alla progressiva diffusione dedlte Internet, dei suoi servizi e
delle tecnologie di rete, e viene identificata guesnimemente tra gli autori con

il terminee-learning anche se in alcuni casi viene usata la dicitomaazione in

% peters O., Learning and Teaching in Distance Bihrgakogan, London, 1998.
1% Colazzo S., Insegnare e apprendere in rete, AmBlikzioni, Lecce, 2005.
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rete oppureonline education Secondo Urdan e Wegdéh con e-learning si
possono indicare attivita, processi ed eventi foivnéormali ed informali, che si
svolgono ricorrendo ai vari media elettronici (hmiet, telefonia fissa e mobile,
supporti ottici, televisione, computer palmari, gcatilizzati in forma integrata o
singolarmente. Per Antonio Calvani con il terminke@ning si intende un set di
metodologie flessibili, capaci di dar vita, avvalesi soprattutto delle tecnologie
di rete, a nuovi ambienti di apprendimento, cheseotono I'accesso a molteplici
risorse ed esperienze di condivisione e collaborezin appositi spazi virtuif.
Per I'Osservatorio Anee l'e-learning “é una metodioh di insegnamento e
apprendimento che coinvolge sia il prodotto siapibcesso formativo. Per
prodotto formativo si intende ogni tipologia di maale o contenuto messo a
disposizione in formato digitale attraverso supportormatici o di rete. Per
processo formativo si intende invece la gestionkirdero iter didattico che
coinvolge gli aspetti di erogazione, fruizione,eir@izione, valutazione. In questa
dimensione il vero valore aggiunto dell'e-Learniegnerge nei servizi di
assistenza e tutorship, nella modalita di interaisincrona e asincrona, di
condivisione e collaborazione a livello di commynReculiarita dell'e-Learning e
l'alta flessibilita garantita al discente della egpilita, sempre e ovunque, dei
contenuti formativi, che gli permette l'autoges@ioa I'autodeterminazione del
proprio apprendimento; resta tuttavia di primamaportanza la scansione del
processo formativo, secondo un‘agenda che respbngiaiormando e formatore
al fine del raggiungimento degli obiettivi didattirefissatt’®. Secondo Esposito
e Mantese e-Learning “e un termine molto generae ipdicare tutti quegli
strumenti (tools), quelle pratiche (practices), Ilguapplicazioni e quei processi
che sono realizzati, con I'utilizzo della tecnodgiformatica e non, per erogare e

distribuire apprendimento attraverso programmistiiuzione e formazion&".

%1 yrdan T., Weggen C., Corporate E-learning. Explp@ New Frontier, WR Hambrecht & Co.,
in http://www.spectrainteractive.com/pdfs/CorpoEdtearningHambrecht.pdf.

192 calvani A., Formazione e tecnologia della Comurimae. Quali nuove integrazioni ed aree
emergenti?, in Delogu C., (a cura di), Tecnologa ibWeb learning — realta e scenari, Firenze
University Press, Firenze, 2007.

193 Osservatorio ANEE — Rapporto “e-Learning statol'aléé e prospettive di sviluppo
Osservatorio ANEE 2003".

194 Esposito G., Mantese G., E-learning: una guidaaipe, Franco Angeli, Milano, 2003.
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Secondo la Commissione Europ®al’e-learning & l'istruzione di domani, il
nuovo modo di studiare reso possibile dalle teagielaell'informazione e della
comunicazione. Con tale espressione si indica quimsb della tecnologia per
progettare, distribuire, selezionare, amministrasapportare e diffondere la
formazione, realizzando percorsi formativi perszaiti. Si ha cosi una nuova
prospettiva: non e piu l'utente a dirigersi veraddrmazione, ma € la formazione
a plasmarsi in base alle esigenze e alle conoscimtiagtente. Grazie alla crescita
della rete Internet ed alla diffusione del World d&/i Web, I'e-learning si
differenzia nettamente dalle precedenti generazidniFaD, non solo per
I'interattivita e la facilita di comunicazione chearatterizza le modalita di
erogazione dei contenuti, ma soprattutto per leefealorizzazione del gruppo e la
strutturazione della classe virtuale in comunitaapgprendimento al fine di far

prevalere I'apprendimento collaborativo sfruttaddonodalita di comunicazione

molti a molti.

Generazione Tecnologia di Materiale Modello di studio | Comunicazione

FaD comunicazione | didattico

I° Generazione| Servizio Testuale Auto- Uno a uno
postale apprendimento

II° Generaziong Radio, Multimediale | Auto- Uno a uno
televisione, (testo, audio] apprendimento | Uno a molti
computer video)

e Reti Multimediale | Apprendimento | Uno a uno

Generazione | telematiche (testo, audio] collaborativo Uno a molti

video) Molti a molti

Tabella 2.1 — Generazioni della FaD.
Fonte: Guelfi M.R, Masoni M., Conti A., Gensini G.FE-learning in sanita, Springer, Milano,
2011.

In questo modo si attribuisce il giusto peso al@amponente sociale nella
produzione del sapere, in quanto ogni discenteiptabagire con tutti gli altri,

cosi come avviene in una classe reale, contribuepdsonalmente alla
costruzione del processo di conoscenza che risghare, in tale generazione di
FaD, il risultato di un’attivita di negoziazioneatbgica tra i soggetti e non piu,
come avveniva in precedenza, un processo indivedaasolitario. Superata una
prima fase in cui la Rete viene vista come canatiistribuzione per raggiungere

in modo piu agevole i destinatari del processo &iivo, si fa strada I'opinione

195 Commissione Europea, EUROPEAN ACT.
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secondo cui essa, consideratanuedium comunicativqguo contribuire a creare
dei “luoghi virtuali” in cui ogni attore del proces di formazione (docenti,
discenti, esperti, tutor, tecnici, ecc.) puo inggra a distanza, ed allo stesso tempo
agevolare la progettazione di percorsi adattandotialibrandoli alle effettive
esigenze dell'allievo, in modo da valorizzare iedsi stili di apprendimento e
rendere il discente protagonista dell'attivita fatida. Tale nuovo ruolo della
Rete si concilia con l'obiettivo che le istituzioformative devono perseguire
nella societa della conoscenza: non tanto trasreettantenuti e nozioni, quanto
fare in modo che il soggetto sviluppi una solidatstira cognitiva, una propria
identita in modo da essere autonomo ed in gradandilizzare e valutare
criticamente le informazioni che volta per volta gengono presentate nelle
diverse situazioni in cui si trova. Gli elementectaratterizzano la Formazione a
Distanza di questa generazione s8ho

» separazione fisica tra docente e studente;

* ipermedialita;

e autoapprendimento;

* personalizzazione;

» flessibilita e destrutturazione delle categoriezgpéempo;

* socializzazione;

* jstituzionalizzazione.

I modello comunicativo passa da quello “a stelledratterizzato da una fonte
centrale (docente) che eroga informazioni versdauperiferiche (studenti), a
guello “a rete” dove tutti sono nelle condizioni domunicare con tutti. La
tendenza € quella di costruire, tramite gli ambi¢etnologici indicati meglio
come piattaforme e-learning, delle comunita di epdimento, ovvero gruppi
distribuiti nei quali docenti e studenti, superarftkblamento geografico, danno
vita ad esperienze formative promosse dall'intesigdt e dalla multimedialita,
creando una “prossimita socio cognitiva”, alterrmmiomenti di riflessione

individuale e momenti di apprendimento collaborativ

% pinnelli S., Le tecnologie nei contesti educatiy, Cit.
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2.2 Generazioni di FaD e paradigmi didattici
dell’apprendimento

Come illustrato nei precedenti paragrafi, le Teog@ dell'informazione e della
Comunicazione hanno accompagnato ed influenzasudtedersi delle diverse
generazioni della Formazione a Distanza, dandod@odiversi modi di impostare
I processi educativi e formativi. Parallelamente aVviluppo storico e tecnologico
della formazione a distanza si € avuta un’analegéugione degli approcci teorici
della formazione, che hanno posto come oggettotudiics le dinamiche dei
processi cognitivi nell’apprendimento con le nudgenologie, divenendo quadri
teorici di riferimento dei vari modelli formati¥A’. E utile correlare le tre diverse
fasi della formazione a distanza con i modelli i@odell’apprendimento
(comportamentismo, cognitivismo e costruttivismaj € relativi paradigmi
didattici dell’'apprendimento per meglio comprendeogne le tecnologie si sono
rapportate alle nuove acquisizioni scientifiche bhano modificato il concetto di
formazione e come si & passati, nel tempo, dallewezione di insegnamento a
quella di apprendimento. La prima generazione d&l2 si collega alla teoria del
comportamentismo ed al paradigma didatti@pionalista-informazionista®, nel
guale prevale la trasmissione delle conoscenzerriine razionalista implica il
riuscire ad organizzare in sequenza lineare leaudit informazione delle
discipline. In questo paradigma viene privilegitadimensione mnemonica del
soggetto, cioe la capacita di saper memorizzareselguenze disciplinari e
'insegnamento. Tale paradigma é rivolto al comaségnamento deve essere
effettuato in maniera razionale, ad organizzareinfermazioni relative alle
discipline. il paradigma razionalista-informazidai€orrisponde al periodo in cui
prevalente e il programma, il quale ha I'obiettido far acquisire i contenuti
relativi a tutte le disciplin@®. Viene accentuato I'insegnamento, senza dare
particolare spazio all’apprendimento. All'allievéeme riservato un ruolo passivo,
senza riconoscergli possibilita di arricchire lee spotenzialita cognitive ed

intellettuali. 11 suo apprendimento dipende dallapacita di integrare e

197 Greco F., (a cura di), Introduzione allanalisi distemi educativi, Armando Editore, Roma,
2005.

198 v/arisco B. M., Costruttivismo socioculturale, Cazh Roma, 2002.

199 pjy C., Riflessioni di natura didattica, op. cit.
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riorganizzare i contenuti trasmessi dal docente leogsonoscenze acquisite in
maniera autonoma e personale. La FaD di prima geiogre, pertanto, considera
centrale la trasmissione del messaggio, del cotdgracomposti in sequenze
(Unitd Didattiche) che descrivono con precisioneslaccessione delle azioni
didattiche, i metodi, i mezzi, gli strumenti, i tpindi sviluppo, le modalita di
verifica. In seguito, con la seconda generaziondodnazione a distanza si
afferma il cognitivismo, che mette in discussionevisione meccanicistica dei
processi di apprendimento, ponendo [lattenzione li sugtteggiamenti,
sull’esplorazione della mente e sulla sua capatii@laborare in modo attivo le
informazioni, elaborazioni utili per prendere demms e modificare il
comportamento. Si tenta di capire i processi chadate utilizza nella sua attivita
di elaborazione. Il suo funzionamento viene paragwna quello di un
processore® l'uomo viene considerato come un sistema di ekatione di
simboli Human Information Processing HIP) in cui I'elaborazione delle
informazioni porta all'acquisizione di conoscenZeon gli approcci che si
ispirano al cognitivismo l'attenzione viene spaoatdalle procedure e dai risultati
ai processi ed alla promozione delle capacita dtiggedi apprendimento. Il
paradigma caratterizzante questo periodo della &adDparadigma che Luciano
Galliani*** definiscesistemico-interazionistd_'accento viene posto non solo sulla
quantita, ma anche sulla qualita dell’apprendimemio quanto i concetti di
formazione e di apprendimento fanno riferiment@ alapacita del soggetto di
elaborare le conoscenze. In questo paradigma dedis assume un ruolo piu
centrale, interagisce maggiormente con gli oggkttonoscenza e con il docente,
il quale viene visto non come pianificatore di cecenze predefinite, ma come
guida, come innovatore, come fattore di evoluzithecome stimolatore di
attivita esplorative e creatrici in situazioni agerin cui prevale ilearning by
doing ovvero l'apprendere facendo. In questo periodpasisa dal programma
alla programmagzione. Il programma non scomparetuttd, ma viene inglobato
nella programmazione che garantisce di consegtidmite percorsi diversi e

diversificati, secondo il principio pedagogico [lejuale da situazioni di partenza

110 Mason L., Psicologia dell’apprendimento e deliiigione, Il Mulino, Bologna, 2006.
1 Galliani L., La scuola in rete, op. cit.
12y/isalberghi A., Pedagogia e scienze dell’educazidfondadori, Milano, 1978.
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diverse, si possono raggiungere i medesimi traguaadlificando i percorsi ed
usando strade differenti. Con la programmazioneerd&v importante non
insegnare, ma far acquisire apprendimenti, intéapdo il programma alla luce
della situazione concreta in cui si opera ed ediati eseguirlo passivamente. La
terza generazione di FaD, iniziata tra la fine daghi '80 e gli inizi degli anni
'90 del XX secolo, si identifica con l'e-learningge si caratterizza per
l'ipertestualita, la multimedialita e I'interattii delle forme comunicative offerte
dalla rete Internet e dal World Wide Web. Contdsteate, in tale periodo si fa
avanti la teoria del costruttivismo secondo il gué conoscenza umana e il
risultato della partecipazione attiva da parte’idelividuo, legata ad una specifica
situazione, immersa in un particolare cornice €eriinento, e quindi situata.
Viene riconosciuta grande importanza alle companffiettive dei processi di
acquisizione delle conoscenze, e prevalgono leioglatra pari e la costituzione
di comunita di apprendimento in cui vengono nedosignificati ed idee tramite
forme di interscambio e collaborazione. Dominanta gualita delle relazioni e
della comunicazione tra docente ed allievo, e treedte, allievo e oggetti della
conoscenza. Il paradigma di riferimento e quelld destruttivismo socio-
educativo “I costruttivisti sociali sono interessati nomta e non solo alle azioni
cognitive individuali, quanto alle relazioni cogué che intercorrono fra il
soggetto e il contesto storico-culturale in cui ieg implicatd*®.
L’apprendimento € un processo collaborativo, sirapge non solo elaborando
vecchie e nuove conoscenze, ma scambiando infoomazidiscutendo,
comparando e confrontando opinioni e posizioni idigescegliendo dopo attenta
riflessione. |l significato viene costruito attrase il confronto fra prospettive
differenti, e di conseguenza la conoscenza € iiqito di una costruzione attiva
del soggetto, non piu considerato come un “vas@twuala riempire e destinatario
passivo di informazioni e conoscenze, ma organigpemsante ed attivo
impegnato nel costruire la propria conoscenza. 18krotale prospettiva il
risultato dell’apprendimento non é rappresentatcidahe si sa (il prodotto), ma
cio che si costruisce durante l'interazione socikamite le comunicazioni e gli

scambi tra soggetti e tra questi e gli oggetti @anascenza. In tale approccio,

113 Chiosso G., Teorie dell'educazione e della formagj Mondadori Universita, Milano, 2004.
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dunque, I'apprendere consiste nel costruire competealide per tutta la vita in
modo che il soggetto possa rapportarsi autonomament nuovi saperi,
padroneggiando le competenze possedute, sapentilaieate nelle situazioni
quotidiane. Il concetto di formazione e legatoimparare ad imparare e allo
sviluppo di autonomia e flessibilita cognitiva,éah come capacita di ristrutturare
I'informazione nei contesti piu vari e di adattabma pluralitd di schemi
organizzativi ad una molteplicita di rappresentaZid. Grazie agli ambienti di
apprendimento dell’'e-learning, si passa da un nodgdrarchico impositivo ad
uno di web community® caratterizzato da una comunicazione pariteticalia d
simbiosi tra ambiente didattico e contesto, rendepdssibile l'attuazione di
percorsi di apprendimento personalizZ&tin grado di sviluppare le competenze
di ciascun soggetto, mettendolo in condizione gesacegliere e saper decidere

in maniera motivata in base al proprio stile cagait di apprendimento.

2.3 E-learning e comunita di apprendimento on line

Dare una definizione di comunitd non €& semplicen n@anto per la
concettualizzazione che ad essa viene data, madéesictratta di un termine
complesso che richiama significati, concetti e céttature diverse a seconda del
piano di riflessione e dell’ambito disciplinare aui lo si colloca. In termini
generali una comunita puo essere vista come uenmEsipiu 0 meno ampio di
persone fisicamente collocate in un territorio bdeafinito, caratterizzata
dall'esistenza di un senso di appartenenza e dispitdo di solidarieta tra i suoi
membri che trascende gli interessi degli individuidelle famiglie che vi
appartengono. Analizzando l'origine semantica,eiirtine comunita deriva dal
latino communis composto dacum (insieme) emunis (che assolve il proprio
compito), ponendo I'attenzione su un gruppo di peesche appartengono ad una
collettivita e ne condividono norme, valori, comg@amnenti e cercano di
impegnarsi per assolvere insieme i compiti quotidfd Il concetto di comunita,

14 pinnelli S., Le tecnologie nei contesti educatiy, cit.

15 De Pietro O., Formazione e ambienti di apprendtménrete, op. cit.

16 Baldacci M., Personalizzazione o individualizzae®, Erickson, Trento, 2005.

17 petti L., Apprendimento informale in rete. Dallgettazione al mantenimento delle comunita
on line. Franco Angeli, Milano, 2011.
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inserito nella logica pedagogica, € sede di fororazie di educazione, in quanto
la formazione di un individuo non avviene mai nebto sociale, ma all'interno di
un determinato ambiente con molteplici risorse.sAado all’etimologia della
parola comunita si fa riferimento alla necessitdudghi e presenza fisici, della
vicinanza geografica tra i membri, mentre con lave del Web e dell’e-learning
il concetto di comunita si estende, arrivando alcetto di comunita virtuaté®
per indicare gruppi di persone che mantengono icelaa distanza senza essere
contigui fisicamente. Approdando in rete la comaurperde I'elemento incisivo
della presenza, ovvero l'identificazione dei su@mri con un luogo fisico e dei
legami sociali che scaturiscono da questa pros¥iit/a sottolineato come oggi
il termine virtuale associato a quello di comunitacui membri non sono
fisicamente vicini, non & da molti studiosi condw, e si preferisce parlare di
comunita on lingin quanto non esiste una realta contrappostanadvirtualita.
Come sostiene Pier Cesare Rivoltella “quando sienoternet non smettiamo di
trovarci nell’lambiente da cui ci stiamo connettenldorelazioni che nella Rete
intratteniamo  non possono non interferire con lelazieni che
contemporaneamente stiamo intrattenendo nello smnestico o lavorativo in
cui ci troviamd?®. Tra i diversi tipi di comunita che possono essidividuate
in base alle caratteristiche ed al paradigma teodk riferimento, vi sono le
comunita di praticaGommunities of Practice, CQFEsse sono gruppi di persone
che svolgono una qualunque attivita affine e imgis@no fra loro in modo
informale. Nascono in seguito a un processo spentati socializzazione
finalizzato alla condivisione di esperienze e dtuma specifica. Nelle comunita di
pratica c’é I'impegno a intraprendere un percorsarescita comune, poiché si
basano sul presupposto che l'apprendimento € umepso sociale e non

esclusivamente individuale e che, il bagaglio dpeeenze di ogni membro

118 Rheingold H., The Virtual Community: Homesteadiog the Electronic Frontier, Penguin
Books, New York, 1993.

19 Tonnies F., Gemeinschaft und Gesellschaft, Reisleipzig, 1887.

120 Rivoltella P. C., Costruttivismo e pragmatica delbmunicazione on line. Socialita e didattica
in Internet, Erickson, Trento, 1993.
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rappresenta il valore reale delle comunita di pestt. Wenger individua tre

dimensioni che caratterizzano una comunita di pat

* il dominio, ovvero l'area di conoscenza che tiensiégme la comunita, che
accomuna i membri sviluppando la partecipazional eminvolgimento. Il
dominio ha rilevanza tale da compromettere il fonamento della comunita
nel caso 'argomento perda di valore.

e La comunita, che riguarda il gruppo di persone lgeguali il dominio e
rilevante, la qualita delle relazioni tra i meméria definizione dei confini tra
dentro e fuori. Una comunita forte, infatti incogéeyle persone a condividere
idee, fare domande difficili e ascoltare con atteme, favorendo la creazione
di relazioni fiduciarie e basate sul rispetto.

* La pratica, che individua I'insieme di conoscenaetodi, strumenti, storie,
documenti che i membri condividono e sviluppanoeime, e che permettono
alla comunita di interagire con il campo tematicoiférimento.

In aggiunta a queste dimensioni di base, Wengaeitiica tre ulteriori dimensioni

per associare il concetto di pratica a quello dngnita: I'impegno reciproco

I'impresa comunesd il repertorio condivisoL’'impegno reciprocdra i membri fa

in modo che essi si sentano legati da una comwewdiid, da rapporti di fiducia e

dallimpegno reciproco per mantenere la comunigssd.L'impresa comune

permette di tenere insieme la comunita e rappradantesponsabilitd condivisa

dei problemi e delle prospettive ed una negoziazibsile attivita tra i membiri. Il

repertorio condivisoé costituito da strumenti, artefatti, routine,d@eze, valori

che rappresentano la memoria storica della comum¥éero 'insieme di risorse

che la comunita dispone e che si rinnovano trandtecombinazione di

partecipazione e reificazione.

Un caso particolare di comunita di pratica e rappnéato dalle comunita di

apprendimentol¢arning communify che si sviluppano tipicamente nei contesti

educativi e scolastici, ed hanno come obiettivangrio quello di favorire |l

processo di apprendimento. Queste comunita si basalta forte condivisione

121 Brown A. L., Campione C., Community of Learnersiarhinking: Or a Context by Anyother
Name, in “Human Development”, 21, 1990, pp. 108:125

122 \Wenger E., Communities of Practice: learning, nmegmand identity, Cambridge University
Press, New York, 1998.
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dei saperi da parte dei membri e sulla valorizzezidegli aspetti metacognitivi.
Secondo Calvani le comunita di apprendimento pas&ssere considerate “dei
dispositivi sociali orientati a favorire I'appremaento collaborativo, caratterizzati
dall’adesione spontanea dei membri e dalla fortenza affettivo-emotiva su cui
si basano le relazioni tra i memBit, dove per Kaye collaborare “vuol dire
lavorare insieme, il che implica una condivisionecdmpiti, € una esplicita
intenzione di aggiungere valore per creare qualadisammuovo o differente
attraverso un processo collaborativo e strutturatazontrasto con un semplice
scambio di informazioni o esecuzione di istruziéhi Le comunita di
apprendimento sono comunita a carattere libero ntario, aperte alla
partecipazione volta per volta di esperti, ricavda¢ di tutti coloro che possono
diventare fonte di conoscenza. Nelle comunita girapdimento il formatore
assume il ruolo di facilitatore, di mediatore deltmoscenza costruita dagli allievi
stessi. Caratteristica prevalente all'interno diaulearning community é la
condivisione di una cultura dell’'apprendimentogtahe ogni soggetto membro si
impegna in uno sforzo collettivo di comprensione qliel senso. Elementi
peculiari di tale cultura sono:
* i membri della comunita si possono differenziardasbase del grado di
expertise;
» |'obiettivo condiviso € rappresentato dal far ascexe competenze e
conoscenze in modo continuo;
» la chiave é costituita dall'imparare ad imparare;

» la predisposizione di dispositivi atti alla condiaine di cio che viene appreso.

Tali comunita si basano sull’apprendimento collatigp, ocooperative learning
definito come “un processo in cui viene enfatizzaadi'interno del gruppo,
I'impegno collettivo di studenti e docenti, fina&to al raggiungimento di nuove

abilitd e competenze attraverso la condivisionmfdirmazioni e conoscenZ2".

123 calvani A., Reti, comunita e conoscenza. Costreigestire dinamiche collaborative, Erickson,
Trento, 2005.

124 Kaye A., Apprendimento collaborativo basato sunpater, TD — Tecnologie Didattiche, 4,
volume 2, pp. 9-21, 1994.

125 pettj L., Apprendimento informale in rete. Dall@gettazione al mantenimento delle comunita
on line, op. cit.

126 Hiltz S. R., Teaching in a virtual classroom, inge of Technology, New Jersey, 1988.
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L’apprendimento collaborativo sottolinea il ruoloeld comunitd e della
comunicazione intersoggettiva nell'attivazione diogessi di apprendimento
significativo. Elementi fondamentali per poter pagl di cooperative learning
sono linterdipendenza positiva, l'interazione paxionale faccia a faccia, la
valutazione individuale e collettiva, I'suo di atdl sociali nell’agire in piccoli
gruppi, un monitoraggio ed una revisione del lavatio gruppd®’. Con il
cooperative learning si realizzano forme di appimedto orizzontali e
simmetriche, facendo attenzione alla qualita déflierazioni allinterno del
gruppo in modo da venire incontro al bisogno diia@m@zazione avvertito
dall'uomo. Si favorisce I'impegno comune dei distesu compiti complessi, si
promuovono competenze che possono maturare lavisiodie di informazioni e
conoscenze, si concepisce il docente come espenifedmento e facilitatore
delle interazioni all'interno del gruppo. Le stmite di apprendimento
collaborativo/cooperativo si coniugano in modoaztie con l'uso educativo delle
tecnologie di rete e con il linguaggio ed i formdgila comunicazione mediata dal
computet?® (Computer Mediated Communication, CMC), in quamntouovi
media si dimostrano funzionali nel favorire I'appdénento collaborativo grazie
alla messa a disposizione di ambienti conversaliiomacui i contenuti della
conoscenza vengono organizzati razionalmente edhiveatt per un loro
successivo riutilizzo a seconda dei problemi cheode aiutare a risolvere. Con
'avvento della terza generazione della formaziandistanza e dell’e-learning,
infatti, le pratiche collaborative assumono maggiolievo grazie alla possibilita
di dar vita in modo maggiormente intensivo a prece®municativi di natura
orizzontale tra tutti gli attori del processo fotima, nella direzione della
socializzazione della conoscenza e della costrezammdivisa del sapere, in cui
ognuno fornisce il proprio contributo assumendorublo di leader quando
necessario. L’apprendimento collaborativo, natompri di Internet, viene
successivamente adottato nella dimensione virtuaeésiderato che la

comunicazione in rete puo potenziare e rendereaefi il flusso informativo in

127 Johnson D. W., Johnson R., Cooperation and CotigetiTheory and Research, Interaction
Book Company, Edina, MN, 1989.

128 Carlini F., Lo stile del Web. Parole e immaginilacomunicazione di rete, Einaudi, Torino,
1999.
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guanto non vincolata dal tempo e dallo spazio,dodo a tutti di confrontarsi in
una logica di condivisione e di rivalutazione dpesenze reciproche, favorendo
I'acquisizione di nuove conoscenze. Grazie alledtmgie informatiche dell’e-
learning, collaborazione e cooperazione si svilapparivilegiando forme di
apprendimento trascurate nella didattica tradidmrame esperienze di lavoro in
gruppo anche tra soggetti situati in realta socibdcali marginali e lontane,
condivisione di esperienze tra docenti e studattiiita di ricerca documentale su

tematiche condivise da studiosi sparsi nel mondo, e

2.4 Tipologie e modelli di e-learning

Concentrando I'attenzione sull’e-learning non sb mon considerare che esso fa
riferimento ad un complesso e variegato ecosisteanatterizzato da variabili
eterogenee quali il profilo professionale dellespee coinvolte, il contesto in cui
si realizza l'iniziativa di e-learning, la componertecnologica, la gestione dei
contenuti da erogare, gli obiettivi da raggiungetdjpo di interazione fra gli
attori del processo, ecc. Tali variabili sono $én@iente interconnesse tra di loro,
in quanto la scelta riguardante una di esse comgorinevitabilmente delle
ripercussioni sulla predisposizione delle strategiativamente alle altre. La
scelta sulle modalita di erogazione dei contermatiesempio, deve tener conto del
modello di e-learning da proporre, ed ha influesako stile di apprendimento, i
bisogni ed il contesto di appartenenza delle pe&rsone beneficeranno del
percorso di formazione; allo stesso tempo la soaffaardante la dimensione
tecnologica avra una ricaduta importante sull'inme delle altre variabili,
considerato che gli strumenti tecnologici possorssere utilizzati a livelli
differenti e in funzione di obiettivi diversi daggiungere. La complessita dell’e-
learning ha indotto a sottolineare come sul frantodologico vi siano diverse
caratterizzazioni dell’e-learning, potendo distiagey secondo Mason, tre
soluzioni principali: content+support wrap around integrated modéf®. La

prima tipologia di e-learningcontent+support si basa sul presupposto per il

129 Mason R., Models of Online Courses. Proceedingscaiference “Networked Lifelong
Learning: Innovative Approaches to Education andirfing Through the Internet”, University of
Sheffield, 1998.
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guale linsegnamento consiste sostanzialmente ima umasmissione di
informazioni. Vengono messi a disposizione del elise una serie di materiali
fortemente strutturati, fruiti in modo autonomo dacente seguendo un percorso
di apprendimento prestabilito, secondo i canonl’aigbistruzione. Il discente
valuta il livello di conoscenza raggiunto (autotakione) tramite quiz e test, ed
ha la possibilita di usufruire di un supporto mioimla parte di un tutor, al quale
puo rivolgersi per ricevere chiarimenti e rinfodairante il processo di studio.
Tale modello si basa:

» sulla separazione tra contenuti e tutorship, imguatutor non intervengono a
monte nella gestione dei contenuti, ma solo a wvallolo su richiesta, per
facilitare 'apprendimento del corsista;

» sul focus del corso attribuito al design dei contgnnteso non solo dal punto
di vista comunicativo (grafica, usabilita, ecc.)a mnche dal punto di vista
dell’organizzazione dei materiali;

e su un approccio centrato sull'instructor, il doeensi occupa della
strutturazione dei materialf. La comunicazione tra discenti e tutor & sia di
tipo uno a uno che uno a molti (tra tutor e claggeale). | contenuti vengono
erogati sia in modalita sincrona, tramite audioiée® conferenze, sia in
modalita asincrona tramite lezioni registrate ébituin streaming, diapositive
e dispense di approfondimento.

La seconda tipologia, Wwrap around si rifa alle idee del costruttivismo che

considera I'apprendimento come una costruzioneaa#tipartecipe del soggetto, e

considera la rete non piu come un mezzo per trasraetontenuti, ma un vero e

proprio ambiente per I'apprendimento, un’impalcatper di supporto tra discente

e docente. Nella tipologia wrap around vengono @stpai discenti una serie di

materiali e risorse predisposte in maniera desnatéh. L’'obiettivo da

raggiungere, dopo lo studio e I'esplorazione didahtenuti, € quello di acquisire
nuova conoscenza grazie allo sviluppo di processperativi e discussioni on-

line, integrando i contenuti proposti dal docerme dei nuovi materiali prodotti

130 parricchi M., Tecnologie della comunicazione e adetogie eLearning in universita, Vita e
Pensiero, Milano, 2004.
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dai discenti e proposti nei web forum, al fine dndividerli e discuterli insieme.
In tale tipologia gli elementi principali sono rappentati
» dall'integrazione dinamica tra contenuti, tutor@sisti, in quanto discenti e
tutor selezionano e rielaborano i contenuti prezBsper crearne dei nuovi;
» dal focus del corso sulla selezione dei contesutle strategie per facilitare la
loro lettura e sulla gestione delle relazioni tiscdnti e tra discenti e tutor;
e dall'approccio centrato sull’allievo il quale asseimun ruolo attivo di
rielaborazione dei contenuti.
Nel modello wrap around, la cui applicazione siieddalle tematiche che
prevedono l'acquisizione di capacita deduttive,aziginali e competenze
interdisciplinari, il tutor ha il compito di facthre la discussione e I'assimilazione
dei contenuti, individuando le tematiche di distmise e promuovendo
I'apprendimento collaborativo, avvalendosi di umencinicazione sia di tipo uno
a molti che molti a molti.
La tipologia integrated modelrappresenta un’evoluzione della precedente,
prevede un lavoro di collaborazione e condivisidaeparte di tutti i discenti i
quali costruiscono conoscenza tramite la discussida co-progettazione, la
risoluzione di problemi, ecc. Non sono previsti enatli didattici predisposti, ma
essi vengono generati in seguito alle interazioalle negoziazioni tra discenti e
tutor/docente all'interno di vere e proprie comanitrtuali in cui prevale una
comunicazione di tipo molti a molti, selezionandmtenuti e risorse che meglio
rispondono allimpostazione data al processo fownatNell’'analisi dei tre
modelli considerati, ci si rende conto come man enane si passa dal primo
(content+support) al terzo (integradet model), eoygoraneamente ci si allontana
dall'idea di apprendimento di tipo trasmissivojdgpdel comportamentismo, e si
arriva a considerare I'apprendimento come l'esitaura costruzione dialogica,
attiva e collaborativa tra le persone. In seguite analisi sulle dinamiche delle
comunita di apprendimento, Mason propone un nuowdaiio secondo la
seguente tripartizione:
« web based trainingche si basa sull’erogazione di contenuti e ss8kgza di
interazioni significative con il tutor e tra paiCorrisponde alla tipologia

content+support precedentemente illustrata,
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» Supported on line learninghe si caratterizza sull’interazione con il tutdra
pari tramite la ricerca di risorse, il lavoro chitaativo e il dialogo.
Rappresenta l'integrazione tra il modello wrap awbe il modello integrated
model visti in precedenza.

* Informal learning il quale racchiude tutti gli apprendimenti chetanano non
all'interno dei corsi organizzati formalmente, n&la learning communities e
piu in generale nei contesti del networked learnmeg quali si scambiano
esperienze, informazioni, pratiche in modo spordare orientato alla
costruzione collaborativa di nuova conoscenza.

Luciano Galliani, focalizzando I'attenzione sultarhazione nei contesti scolastici

ed universitari individua tre modelli o tipologie didattica a distanza: on-line,

web enanched, blend€d Secondo I'autore i percorsi formativi completateen
on-line rappresentano una soluzione valida sol@launi campi e per target

specifici, ed €& improponibile per [listruzione e FRrmazione primaria e

secondaria, in quanto gli studenti che sono nalledizioni di poter svolgere gli

studi in tempi canonici richiedono frequenza ingereza. Al contrario, per quanto
riguarda la formazione universitaria di terzo llee¢ per la formazione continua,

la didattica completamente on-line permette di aregnaster universitari, corsi di

perfezionamento e aggiornamento a favore del palsodi aziende e della

pubblica amministrazione. La tipologia web enancbeusiste in un supporto alla
didattica tradizionale affiancando alle tecniche a&dmateriali in presenza,

tecniche e materiali on-line. Per questa tipologiaichiesta la padronanza di

nuove competenze per il docente e la presenzadianco di tutor, tecnici e altre

figure esperte in ambito tecnologico. Il blendearteng, o apprendimento misto,
consente di alternare I'e-learning con i momentdickti alla formazione in

presenza (face to face), integrando ambienti direagpmento sincroni e

asincroni, in presenza e on-line. In questo modeesia di coniugare gli aspetti

positivi di entrambe le esperienze, rappresentdtiagcessibilita ininterrotta dei
contenuti e dalla interazione faccia a faccia, miottica di integrazione tra
apprendimento formale ed informale, diretto edastizetto.

131 Galliani L., Modelli di FAD e modelli di apprendemto, in Crispiani C., Rossi P. G., E-
learning. Formazione, modelli, proposte, Armandddfd, Roma, 2006.

Tesi di Dottorato 68
“Psicologia della Programmazione e Intelligenza Artificiale”
Ciclo XXV
Pierluigi Muoio



Capitolo 2 - Nuove tecnologie e sistema formativo. Dalla
Formazione a Distanza (FaD) all’e-learning 2.0

2.5 L’evoluzione tecnologica in ambito educativo

Le tecnologie dell'informazione e della comunicamorappresentano strumenti
intellettuali e metodologici per la conoscenza dwgi hanno contribuito a
trasformare le modalita di erogazione dei conteriotmativi modificando i
processi di acquisizione e gestione delle conoscendei saperi. Negli ultimi
decenni si sono sviluppati in maniera crescentdisiniziative ed esperienze
nelle quali le tecnologie e le reti sono stateia##dte a supporto dei processi
educativi rendendo indispensabile per insegnatcent, formatori, educatori,
acquisire e consolidare una cultura tecnologicaf@efronte adeguatamente alle
continue e numerose richieste provenienti dall’'odie societa complessa e
conflittuale. Le possibilita e le potenzialita amsizione oggi sono il risultato di
un percorso evolutivo, illustrato nei prossimi pedi, che le tecnologie in
ambito educativo hanno conosciuto a partire dalédandel secolo scorso, per
arrivare al periodo storico attuale in cui la ratspoi strumenti e le sue forme
comunicative sono finalizzate a promuovere il lavolorganizzato e

collaborativd>2

2.5.1 | sistemi CAIl, CBT e WBT

La lunga storia della didattica supportata in mawierattivo dalle tecnologie
inizia con l'introduzione dei sistemi CAGomputer Assisted Instructipaistemi
didattici orientati al sostegno dei processi diegrsamento/apprendimento
attraverso il supporto o la sostituzione del doeemt alcune sue funzioni
tradizionali. Ispirati ai principi dell'istruzioneprogrammata, tali software
prevedevano una presentazione dei contenuti dilitigare, predisposti in unita
didattiche e secondo una sequenza rigida di passui quello precedente é
funzionale a quello successivo. Tali sistemi comgo®o anche test, esercitazioni
ed approfondimenti. All'allievo vengono proposte auserie di brani o di
immagini e periodicamente delle domande per veniédl grado di comprensione
dell’argomento. Ogni errore commesso comportavapletizione della sequenza

delle attivita compiute; la procedura era sempreoglinata dal progettista ed

132 Calvani A., Educazione, comunicazione e nuovi mediTET, Torino, 2001.
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implementata dallo sviluppatore in modo definititm.base alle loro funzionalita,

si possono distinguere i software CAl nelle segusategorid®*

* Demo di teoremi, fenomeni fisici, esecuzione autaaai compiti pratici si
tratta di una versione del programma messa a dmspoe dalla casa
produttrice per permettere all’acquirente di spentarne le funzioni.
L’esecuzione del programma € del tutto, o quastpraatica, in quanto
all'utente viene lasciato lo spazio soltanto peledenare la funzione da
applicare.

» Esercitazioni o testingcostituiti da una serie di domande di diversm t{p
risposta multipla, vero o falso, ecc.) su specdicamatiche il cui livello di
difficoltd pu0 essere stabilito dall'insegnante,ll'dbievo o dal sistema
durante l'esercitazione in base allandamento dekposte fornite dallo
studente. L'interazione tra la macchina e 'uomo jpuevedere che vengano
forniti i motivi della risposta esatta oppure i@hmenti sull’errore commesso.
Al termine viene anche comunicato il risultato cagsto.

e Tutoriali: obiettivo principale di questo tipo di programndj matrice
comportamentista e fondati sul meccanismo stimisipesta-rinforzo, é
l'individualizzazione dellinsegnamento, da consegu tramite la
somministrazione delle lezioni in modo individualeLa verifica
dell'apprendimento €& effettuato tramite domande isposta multipla,
prevedendo un percorso differenziato per ogni B&E0Sono previsti percorsi
di tipo compensatorio per le domande errate, in ondad poter colmare le

lacune dimostrate per quel dato argomento del progra.

Una particolare categoria di software CAIl di tipdoriale sono i CALComputer
Assisted Learning che si caratterizzano per una maggiore fleskibikd
interazione rispetto ai primi. | CAL sono piu cetrsull’apprendimento che
sullinsegnamento, e prevedono un certo grado thremmia per il discente, il
quale puo prendere decisioni e seguire percorhiidieterminati, a differenza dei
sistemi CAI che affidano sempre al sistema la acglil percorso da seguire in
base ai feedback ricevuti dall’'allievo. Nel siste@AL la maggiore autonomia

3 pPinnelli S., Le tecnologie nei contesti educatiy, Cit.
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dell’allievo viene evidenziata con il passaggio dancetto di programma
didattico, strumento chiuso ed autogestito, a qusilambiente di apprendimento,
aperto alla partecipazione dello studente. Neiizradali programmi CAL,
definiti anche software creativo, rientrano le diszioni ed i games didattici
utilizzati per lo studio dei fenomeni fisici e I'aendimento delle lingue straniere.
Successivamente vengono introdotti i sistemi IGAtielligent Computer Assisted
Instruction caratterizzati dall’'uso di tecniche di IntelligenArtificiale. Mentre
per il funzionamento dei precedenti sistemi CAlarceva un database nel quale
il docente inseriva a priori domande, risposte,usede di argomenti da
presentare, possibili ramificazioni, con gli ICAl & ricorso all'Intelligenza
Artificiale per fare in modo che il calcolatorereltad essere in grado di generare
autonomamente i problemi da sottoporre allo stwgjesta anche capace di
risolverli in modo da fornire aiuto e segnalaretempo reale procedimenti non
corretti come un tutor redf&.

L’evoluzione dei sistemi CAl, ha portato negli ar@D ai sistemi denominati
CBT, Computer Based Traininghe rappresentano programmi basati su supporti
come floppy, CD-Rom e DVD per favorire l'acquisia® di competenze in
maniera autonoma, individuale ed “isolata” da paegli allievi, senza avvalersi
della presenza fisica dell'insegnante. Secondo rBera “mentre con il CAI si
ottiene un’assistenza nello studio di determinageipline, con il CBT il fruitore
deve utilizzare il computer prima come trainingubito dopo come strumento di
lavoro: il CBT infatti serve non tanto ad acquismezioni, ma ad acquisire
soprattutto capacita procedurali ed informaZiohi | CBT sono progettati ed
utilizzati per I'aggiornamento e la formazione amlele, per I'acquisizione di
abilita pit 0 meno complesse e per I'apprendimantdtimediale delle lingue,
fanno uso combinato di testo e grafica e prevedam® scarsa interazione con
I'utente. Agli inizi degli anni '90 del secolo ssar, periodo che vede lo sviluppo
di Internet, del World Wide Web, dei relativi stand, linguaggi di markup e di

scripting, ed il prevalere del modello costruttigisn ambito educativo, vengono

134 Laschi R., Riccioni A., Calcolatori & Formazionk.primi cinquantanni, Franco Angeli,
Milano, 2010.

135 Berardino L., Dall'istruzione programmata al CBTofnputer Based Training), in Personale e
lavoro, n.9, Dicembre 1986.
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superati i limiti e le rigidita dei CBT. Cio avviencon il Web Based Training
(WBT) che permette la fruizione ed acquisizione clemtenuti didattici in rete,
senza vincoli spaziali e temporali, offrendo strathei comunicazione sincroni,
asincroni e bidirezionali, aggiornamenti in tempeale dei contenuti, e la
possibilita di accrescere la conoscenza accederdioulteriori contenuti,
documenti e saperi depositati in rete, e di coweri con gli altri soggetti,
secondo l'idea costruttivista che vuole la valaazpne della dimensione sociale

dell’'apprendimento e la centralita degli allievi.

2.5.2 | Content Management System

Lo sviluppo della tecnologia Internet e in genexdddle tecnologie digitali di rete
che a partire dagli anni '90 assume dimensioni esppiali, contribuisce in
maniera significativa all’espansione dei WBT, eth abro evoluzione in CMS,
Content Management Systebdn CMS € un sistema software installato su un
server Web, quindi accessibile da remoto, che cieda gestione, la produzione,
'archiviazione e la pubblicazione di contenuti diiversa tipologia,
indipendentemente dalla loro destinazione, comessiluinformativi interni
(intranet), esterni (extranet), oggetti didattietl¢arning), ecc. Il fatto che il loro
utilizzo sia molto semplice da apprendetesdr friendly e che non richieda
particolari competenze tecniche nell’ambito degliaggi di programmazione, ha
consentito l'utilizzo di questi in ambito educativper gestire contenuti
memorizzati allinterno di un databdd®in varie forme: testo, audio, video,
immagini, animazioni, sfruttando le potenzialitdeofe dalla multimedialita. 1
CMS sono caratterizzati dalla multi utenza, dunquepntenuti possono essere
pubblicati in modo collaborativo in base al ruoleed’utente ricopre. | principali
ruoli all'interno di un CMS sond”:

136 Un database & un archivio di informazioni clasaift in tabelle di descrittori collegate in base a
diversi criteri che ne permettono I'utilizzo in @nsi contesti operativi e ne facilitano la gestiahe
reperimento, la modifica o la cancellazione dei.dat

137 Belisario E., Cogo G., Scano R., | siti Web delidbliche amministrazioni, Maggioli Editore,
San Marino, 2010.
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* |'amministratore, il quale si trova al vertice delbgerarchia degli utenti,
potendo creare, modificare, spostare, cancell@ssegnare contenuti nonché
gestire gli utenti di livello inferiore;

» |'editore, che e in grado di controllare tutti intenuti prodotti dagli altri
utenti, potendoli creare, modificare, riassegnaoeché crearne di nuovi;

» l'autore, i cui privilegi sono limitati ai soli ceé@nuti da lui creati, potendoli
modificare, spostare, eliminare.

Le operazioni menzionate sono eseguite dagli uteelfiarea di back-end (o

anche back-office), ovvero la sezione ad accessovato all’'interno della quale

possono essere svolte le funzioni di amministragigmoduzione e sviluppo dei

contenuti.
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Figura 2.1 — Il back-end del CMS Joamla

Essendo il CMS un applicativiVeb basedl’accesso degli utenti autorizzati
all'area riservata puo avvenire da qualsiasi pistez senza l'installazione di
software aggiuntivo sul computer locale, mediantesemplice browser Web.
L’accesso avviene previa esecuzione di una proeeduautenticazionedg-in)
che prevede la digitazione di un account, costitda un nome utente e da una
password, in un pagina contenente dei campi agwosiite predisposti. L'area
riservata € costituita da una serie di sezioni phenettono di amministrare i
contenuti grazie a maschere che si presentano smetta e funzionalita simili a

quelli di un word processor, consentendo di ineegimodificare non solo testo,
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ma anche link a risorse esterne, immagini, elepcimtati e numerati, tabelle,
colori di sfondo ecc. | CMS trattano separatamerdentenuti, 'aspetto grafico
ed il codice di programmazione. Cosi facendo swogndi questi aspetti puo
operare in modo indipendente la figura professmnateressata: il designer si
occupa del layout e dell'interfaccia grafica preaém agli utenti, il
programmatore personalizza e configura la strutintagrando quanto svolto dal
designer nei modelli grafici predefinitefmplate, il personale dell'organizzazione
si occupa di inserire ed aggiornare i contenuti.vi@wente nel caso di
realizzazione e gestione di semplici siti persoogtiortali di piccole dimensioni
tali figure possono convergere in un unico soggettoltre la maggior parte dei
CMS offre la disponibilita di integrare al propriterno dei moduli aggiuntivi,
arricchendo il sito/portale di funzionalita qualiotari di ricerca interni, forum,
sondaggi, newsletter, pagine personali per glitutecc. L'area di back-end si
contrappone a quella di front-end (o front officuest’ultima rappresenta la
sezione pubblica del CMS dedicata alle interazioon gli utenti ai quali
solitamente, non é richiesta alcuna procedura téinéicazione per poter fruire dei
contenutt®®. In base alla natura delle informazioni da gessiraistinguono in
CMS specializzati o verticali, ovvero se progettajppositamente per un
particolare tipo di contenuti (blog, forum, rivisenciclopedia on-line, ecc.), e in
CMS “generici oppure orizzontali”, piu flessibilini quanto adatti alla
pubblicazione di contenuti anche molto eterogerzedi loro. Un CMS, pertanto,
da un lato consente di diffondere informazioni @astenza in rete attraverso i
contenuti pubblicati, svolgendo anche il ruolo deposito di notizie”, dall’altro
rappresenta un potente strumento di comunicazian@gnfente utilizzabile da
chiunque voglia creare e gestire pagine persongoali Web piut 0 meno

complessi finalizzati alla divulgazione di informaazi e servizi di vario tipo.

138 |n alcuni casi, quando ritenuto necessario dalfanistratore, 'accesso ai contenuti pud essere
ristretto ai soli utenti registrati.
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2.5.3 Learning Management System e Learning Content
Management System

L’acronimo Learning Management Systeimdica una gamma di applicazioni

progettate per la gestione dei processi di appmeslio in rete. Eva Kaplan

Leiserson definisce un LMS “un software che autdrmat’amministrazione di

eventi formativi, in altre parole, una piattaforsaftware che permette la gestione

sia in internet che in intranet del processo dinfazioné®®. Alla base di un LMS

vi € un sistema software progettato e realizzatogestire diverse tipologie di

processi correlati all'apprendimento in rete, chedfea Garavaglia individua

inl4°:

» gestione dellamministrazione di utenti e corsin celativa iscrizione di ogni
utente ai diversi corsi;

» gestione delle fasi di erogazione dei contenugléeednformazioni da parte dei
docenti ai discenti§elivering);

» gestione dei processi di Comunicazione Mediata danfititer e del ruolo di
conduzione e moderazione da parte del corpo do¢Entederating;

» gestione dei processi di osservazione, monitoraggialutazione dei processi
formativi (Monitoring);

» gestione delle attivita di valutazione dei livadii apprendimento dei discenti

da parte del corpo docentesessmeht

In base ai processi gestiti da un LMS esso pudareskfinito come un software
che incorpora le funzioni necessarie allimplemeiae di un sistema
organizzato di erogazione di corsi per la formagjoguesto € costituito da un
insieme di strumenti dedicati a cinque macro-cdntksazione: amministrazione
delliscrizione degli studenti nei corsi; gestiodell’erogazione dei contenuti,
gestione delle attivita di valutazione; gestioneé g@eocessi comunicativi e
collaborativi; gestione dei processi di monitoraggi valutazione. Alcuni autori

raggruppano le funzioni tipiche supportate da unS_.Mh quattro categorie:

139 Definizione in e-learning glossary presso www féagcircuits.org.
10 Garavaglia A., Ambienti per I'apprendimento ineregli spazi dell’e-learning, Edizioni Junior,
Parma, 2006.
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contenuto, gestione, comunicazione e valutazfdneLe funzionalita che
concernono il contenuto consentono al docenteaieshembri deteam teaching

di caricare i contenuti didattici in vari formatide organizzarli secondo i criteri
temporali e/o logici in cui viene suddiviso il corsMolti LMS offrono la
possibilita di editare testi direttamente on-linellegandoli tra di loro in modo da
creare degli ipertesti di supporto al percorso ftimo. La gestione dei contenuti
comprende anche le operazioni e gli strumenti chesentono di apportare
aggiornamenti e modifiche, operazioni essenzialangio un corso viene
riproposto negli anni in diverse edizioni. Le fumzalita relative alla gestione
riguardano le attivita organizzative ed amministeatelative a corsi e studenti;
dunque la possibilita di duplicare i corsi, modifit, organizzarli in categorie,
effettuarne un backup, creare gli account, assegglaistudenti ai corsi, ecc. Di
importanza non trascurabile sono anche le podsildii integrare con I'LMS le
applicazioni di segreteria (nel caso di contesivensitari) e di gestione delle
risorse umane (contesto aziendale) in modo da paiterare un processo di
interscambio di dati ed aver un quadro comune ger soggetto che partecipa al
processo di apprendimento. Le funzionalita sullmaoicazione sono quelle che
piu di altre influiscono sulla possibilitd di oteme dei risultati qualitativamente
soddisfacenti e rendere piu efficace il processmsitgnamento-apprendimento,
soprattutto se organizzato secondo l'ottica soostrattivista. La presenza di
strumenti sincroni ed asincroni, quali forum diatdissione, chat, messaggistica
istantanea e/o privata, blog, audio e video cont@gsupporta le interazioni tra
docenti e discenti, e tra discenti stessi, conselotedi acquisire, costruire e
condividere competenze, maturare apprendimentiisiiggocialmente, negoziare
conoscenze e significati, grazie al confronto, atambio ed alla riflessione
congiunta. Le funzionalitd riguardanti la valutamo infine, si riferiscono
essenzialmente a tutti gli strumenti che un LMStenatdisposizione del docente
per la realizzazione di test di valutazione costitla domande di varia natura
(risposta multipla, vero/falso, corrispondenzazelorisposta breve, ecc.), oppure
alla predisposizione di attivita da svolgere e egmare direttamente on-line sotto

forma di compiti, relazioni, elaborati vari, cheaano valutati personalmente dal

141 Cantoni L., Botturi L., Succi C., eLearning. Capiprogettare, comunicare, op. Cit.
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docente oppure automaticamente dal sistema (neld=dest). Gli LMS, indicati
spesso anche con I'acronimo V0D¥rtual Learning Environmente in alcuni casi
come piattaforme e-learning, sono sistemi ai gsappuo accedere in qualsiasi
momento e da qualsiasi postazione collegata cdarelifti gradi di permessi in
base al profilo posseduto (studente, tutor, doceateministratore, personale
amministrativo, ecc.).

Nel mondo dell'e-learning si usa distinguere i lteag Management System
dagli LCMS, ovvero iLearning Content Management Systéali LCMS sono
sistemi software che consentono di creare, menaygzzyestire e consegnare i
contenuti per I'apprendimento organizzandoli sdttoma di corsi. Gli LCMS
riuniscono al loro interno sia le funzionalita di GMS, sia quelle di un LMS, in
quanto gestiscono contemporaneamente sia la diomendei contenuti sia quella
umana, rappresentata dagli attori che a variootifmrtecipano al processo di
apprendimento. la tabella seguente illustra leeckifize tra LMS ed LCMS.

Caratteristiche LMS LCMS

Target primario di utilizzatori Manager, Sviluppatori di contenuti,
formatori, progettisti di formazione,
amministratori project manager

Orientato a Formatori Contenuti formativi

Gestione della classe Si (ma non sempre) No

Reportistica sulla misura dei risultati Focus primario Focus secondario

formativi

Collaborazione dei formandi Si Si

Archivio dati profili formandi Si No

Condivisione dei dati su formandi coni | Si No

sistemi

Programmazione degli eventi Si No

Mappatura delle competenze Si Si (in alcuni casi)

Capacita creazione contenuti No Si

Creazione e somministrazione di test Si Si

Pre-testing dinamico ed adaptive learning  No Si

Strumenti workflow per gestire il processaNo Si

di sviluppo dei contenuti

Delivery dei contenuti, strumenti di No Si

navigazione e controllo e interfaccia perfi

formandi

Tabella 2.2 — Differenze principali tra LMS e LCMS.
Fonte: Esposito G., Mantese G., E-learning: undajoperativa, Franco Angeli, Milano, 2003.

Tesi di Dottorato 77
“Psicologia della Programmazione e Intelligenza Artificiale”
Ciclo XXV
Pierluigi Muoio



Capitolo 2 - Nuove tecnologie e sistema formativo. Dalla
Formazione a Distanza (FaD) all’e-learning 2.0

Guerra e altri autoff? sostengono che le caratteristiche di una piattadoe-
learning devono essere le seguenti:

« Jeffettiva separazione della piattaforma di eragae dai contenuti
erogati;

» latracciabilita (possibilita di registrare la fzione dei contenuti da parte
degli utenti), in modo da rendere possibile la teione dei progressi dei
discenti;

» la possibilita di gestire i contenuti dell’appremainto;

» la modularita (possibilita di personalizzare, renedélessibile, adattabile,
interoperabile il sistema);

» la possibilita per il docente di progettare ed aredgest di valutazione da
sottoporre ai discenti;

* la gestione di studenti e classi (possibilita distrazione degli allievi e
loro iscrizioni a uno o piu corsi).

L'utilizzo degli ambienti tecnologici a supporto id@rocessi formativi €
aumentato considerevolmente negli anni, dal momeht® I'avvento di tali
sistemi ha rappresentato un elemento di innovazibdattica contribuendo alla
costituzione di comunita di conoscenze sul pianaicativo, sociale e
collaborativo. Considerata la grande quantita tlizgoni presenti sul mercato, nel
realizzare un percorso formativo in e-learning,lentied learning, & necessario
essere coscienti della possibilita di scegliere pgiattaforme Open Source e
piattaforme commerciali proprietarie, senza trakscla possibilita di realizzare
sistemi software ad hoc. Ognuna delle tre possibiluzioni presenta vantaggi e

svantaggi illustrati nella tabella seguente.

Vantaggi Svantaggi

LMS proprietario Non serve competenzaCostoso.
propria  per il supporto Non flessibile.
tecnico. La continuita del servizio
Abbastanza affidabile, dipende esclusivamente
funzionalita  garantite  edalla vita dell’azienda che
discreta compatibilita tra lelo ha prodotto.

142 Guerra L., Fabbri M., Lovece S., Maeran G., Pag&ettZambotti F., Analisi della letteratura in
materia  di Learning  Objects, in Ricerche di Pedémgog e  Didattica,
http://rpd.unibo.it/article/view/1484/86Q006.
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Dalla

diverse piattaforme.

I contratto include
aggiornamenti e soluzior
dei problemi

N

LMS Open Source

Indipendentemente da alt
organizzazioni.

Nessun costo di licenza.

Se la comunita e attiva
soluzione dei problemi

rapida.

Pud essere adattato e
esempio integrato con

sistema informativa
dell’'organizzazione

réNon c’é supporto tecnicag:
servono competenze
proprie.

aE consigliabile condurrg

ptesting in proprio.

11%4

Serve tempo per
peénteragire con la comunitg
il(questo €& anche un

vantaggio: ci si confront
con le esperienze deg
altri utenti).

La continuitadel servizio
dipende in parte dalla vita
della comunita che lo ha
prodotto.

= ~

Software ad hoc

Indipendente da altr
organizzazioni.

Nessun costo di licenza.
Alta flessibilita.

Puo essere adattato e

esempio integrato con alfrisoluzione dei problemi.

software sviluppat
dall'organizzazione

eRichiede programmatori
ad hoc e puo essere molto
costoso.
Solitamente ha un
ngreriodo lungo di

Non c’'é supporto tecnica:
servono competenze
proprie.

U

Non sempre il risultato
stabile.

Alti costi di
manutenzione.

La continuita del servizio
dipende fortemente dalla
permanenza dei
programmatori

nell'organizzazione

Tabella 2.3 — Vantaggi e svantaggi tra diversezsohi per LMS.
Fonte: Lepori B., Cantoni L., Rezzonico S., Eduneaining Manual Lugano: Newmine

Epapers, Milano, 2005.

Da quanto esposto si puo comprendere come la segbiacondizionata da diversi

elementi quali l'aspetto economico, gli obiettivi le esigenze del dominio

applicativo, il grado di integrazione con altri teimi applicativi, il grado di

personalizzazione, la possibilita di usufruire sigbporto tecnico, 'aderenza agli

standard vigenti, ecc.
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2.6 Gli ambienti di apprendimento in rete

L’espressioneambiente di apprendimentoisulta familiare a coloro che si
occupano in qualche modo di didattica, formazi@ueicazione e richiama per gli
studiosi I'idea secondo la quale, oggi, tutto lardella vita di un soggetto
rappresenta il suo ambiente di apprendimento pezlleaza, quello “spazio” in
cui interagendo con oggetti, luoghi e persone, egiprende e si forma,
adattandosi alle diverse situazioni e a diversiiruocui si trova ad agire. La
quotidianita di ogni soggetto, dunque, € carattata da molteplici ambienti,
contraddistinti dalla variabilita e dalla mutevalazin cui stimoli e sollecitazioni
favoriranno l'accrescimento di conoscenze e conmzete lo sviluppo delle
capacita cognitive e relazionali, in ottica intagrdra formale ed informale.
L’etimologia del termine ambiente proviene dal rdatiambiens participio
presente del verbo ambire, che significa “circordandare attorno”. Il prefisso
amb indica “intorno, da ambo i lati”. L’etimologia ialtre lingue europee € del
tutto identica. In inglese environment deriva dahntese environnement,
vocabolo composto den (intorno) e dal verbeiver (girare), in tedescomwelt &
composto dal prefissam che precede il sostantielt (modo), indicando “cio
che sta intorno”. La definizione figurata che ilcabolario Zanichelli fornisce del
termine ambiente € “complesso delle condizioni raste materiali, sociali,
culturali e simili nellambito delle quali si sviiypa, vive e opera un essere
umano”. Il concetto di ambiente ingloba al suoiintel’accezione di spazio fisico
ed umano, fatto di cose e di persone assieme. sf@eio viene definito dalle
teorie antropologichtiogo attribuendo a esso la peculiarita di spazio vissia
un soggetto che ne definisce i limiti con la suac@e e ne interpreta le
caratteristiche fondamentdfi,. Nel momento in cui insieme al concetto di
ambiente si considerano le nuove tecnologie, eastoio quelle web-based, si
passa dall’ambiente di apprendimento tradizionadég,quale 'ambito spaziale e
delimitato dalle mura fisiche dell’aula, al’ambtendi apprendimento in rete,
inteso come insieme di funzioni e strumenti digitestinati appositamente a

facilitare I'apprendimento indipendentemente daoldisico in cui il soggetto si

143 Anichini A., Ambienti di apprendimento virtualin iFaggioli M. (a cura di), Tecnologie per la
didattica, Apogeo, Milano, 2010.
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trova. Gli elementi che caratterizzano un ambieht@pprendimento in rete sono
rappresentati dal poter svolgere attivita didaetictamite un computer o altro
device digitale (smartphone, tablet, ecc.) e dalla padsibper il soggetto di
accedere in modo svincolato dal tempo e dallo spa#icontenuti ed ai servizi
didattici proposti. In realta, cio che differenaggi il concetto di ambiente di
apprendimento in rete dalle esperienze e dalle htaddilizzate nelle precedenti
generazioni di FaD, e che il soggetto entra a fatepdi una comunita, di un
gruppo di lavoro, di una rete, potendo combinar®nazed attivita svolte in
autonomia con percorsi nei quali interagire, dialeg negoziare idee e pareri con
I suoi pari e con i docenti, anche se non fisicam@nesenti. Pertanto il concetto
di ambiente di apprendimento in rete cosi delinegicesuppone la
“frequentazione” di uno spazio virtuale, nel quialiragire con tutti gli elementi,
le strutture e le aree ed i soggetti di cui € costgpocosi come previsto per gli
ambienti reali. Wilson definisce ambiente di apjplierento “un posto in cui gli
studenti possono lavorare insieme e aiutarsi and@eper imparare a usare una
molteplicita di strumenti e risorse informative n@mune perseguimento di

1% Gallino sostiene che

obiettivi d’apprendimento e d’attivita di probleralging
un ambiente di apprendimento “é qualcosa che aeyahgcui si entra, in cui Ci Si
pud muovere, formato da una pluralita di componehé& stanno tra loro in un
rapporto stabile, interattivo, comprensibile partdnte che li usa o li osserva
muovendosi tra lod>. Per Salomon un ambiente di apprendimento &
determinato da alcuni elementi quali: uno spazcd, un insieme di attori che
agiscono all'interno dello spazio, un set di comg@menti concordati, una serie di
regole o vincoli assegnati, compiti ed attivita cordati ed assegnati, tempi di
operativita determinati e distribuiti, un insiemierélazioni, un clima che nasce
dalle relazioni e dallo svolgimento dei compiti elld attivitd, un insieme di

aspettative e interpretazioni, un modo di vederstegsi come studenti, lo sforzo

144 Wilson B. G., What is a Constructivist Learningvitanmen®, in Wilson B. G. (a cura di.),
Constructivist Learning Environments. Case Studies Instructional Design, Educational
Technology Publications, Englewood Cliff NJ, 1996.

145 Gallino L., Gli ambienti di apprendimento nellaista e nel lavoro, in Technology review, n.5,
Sett.- Ott. 1998.
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mentale attivato nei processi di apprendim&fitoAndrea Garavaglia arriva a
definire un ambiente di apprendimento in rete comn@o spazio definito dal
sistema di relazioni e strumenti che prende conpete con lo scopo di sostenere
un apprendimento attraverso un processo didattiw, quale e possibile
riconoscere una dimensione culturale e soti4le

Al di la delle varie, e tutte accettabili, defiromri, c’é da considerare come il
concetto di ambiente di apprendimento abbia prestepnan mano che in campo
pedagogico si €& passati dal paradigma dellinsegnéon a quello
dellapprendimento. Mentre in precedenza si poneNa base della relazione
educativa-formativa il docente, il quale doveva teret in atto tutte le varie
procedure per assicurare la trasmissione di conas¢cepggi con il paradigma
dell'apprendimento si pone al centro del processwmativo [Iallievo,
coinvolgendolo e rendendolo coproduttore dell’agieducativa e corresponsabile
dei risultati raggiunti. Il concetto di ambiente dpprendimento rappresenta
I'elemento centrale della didattica costruttivised in tale ottica deve essere
considerato come ambiente di lavoro intellettualeeso non come un semplice
deposito di contenuti ed informazioni, ma come taodj lavoro, luogo di
produzione di senso, che facilita I'attivazionerelazioni per la condivisione e la
negoziazione di conoscenza e saperi. Per conssd@@struttivista un ambiente
deve avere una serie di caratteristiche che GadeMtarani individuano nelle

seguenti*®

* la concezione dell'apprendimento: I'approccio ermdito pone in primo
I'attivita interpretativa del soggetto, abbandomaddfatto il concetto di verita
a favore di un con-senso raggiunto attraversonfromto e il dialogo.

e |l ruolo del discente: il processo di apprendimenl&ve essere centrato
sull’allievo, il quale diventa responsabile, att@gartecipativo, autonomo nel
regolare e controllare l'apprendimento all'interrdi un processo di
costruzione della conoscenza e di autodefinizicagdi dbiettivi.

146 Salomon G., Studying novel learning environmestpatterns of change, in S. Vosiniadou, E.
De Corte, R. Glaser & H. Mandl (a cura di), Intgiomal Perspectives on the design of
Technology Supported Learning. Lawrence Erlbaunogisdes, NJ, 1996.

147 Garavaglia A., Ambienti per 'apprendimento ineregli spazi dell’e-learning, op. cit.

148 Carletti A., Varani A., Ambienti di apprendimentostruttivisti, in Carletti A., Varani A. (a
cura di), Ambienti di apprendimento e nuove tecg@pErickson, Trento, 2007.
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* La dimensione sociale: & necessario inserire lapimento in un’esperienza
sociale, come avviene spontaneamente nelle sitiamali, sviluppando un
forte senso di appartenenza alla comunita di aplpremto tramite la
collaborazione, il sostegno e l'interdipendenzgtd.

e Un sistema di risorse e supporti: I'ambiente desseee ricco ed in grado di
promuovere operazioni di alto livello, esperienaeetsificate attraverso I'uso
di pit media e linguaggi e materiali riferiti awgzioni realistiche.

e Il compito: proporre problemi o compiti autentie@impi e caratterizzati da
informazioni ambigue, cosi come avviene nella &eatbmplessa, per
incoraggiare strategie, approcci, idee e soluziorerse.

» L’autoconsapevolezza del processo di costruziona dmnoscenza: cioe
equivale a sostenere [lintenzionalita del procesd@pprendimento,
proponendo attivita che abbiano in sé le ragionil'apgrendimento,
sviluppino motivazioni intrinseche e incoragginesplorazione dell’errore.

Tutto questo implica che il docente cambi ruolaveda il profilo della propria

professionalita: non si tratta piu di insegnareawtre il controllo completo delle

conoscenze, di esporre e comunicare concetti, maetditare, guidare, suggerire,

facilitare, gestire ed organizzare le esperienzelotte dagli allievi, assumendo il

ruolo di regista dellambiente predisposto per emtise percorsi attivi e

significativi. L’evoluzione tecnologica degli ultimdecenni ha portato

all'introduzione di applicazioni, tool e strumedtiinformazione e comunicazione
mai avuti a disposizione in precedenza e dalle dirgotenzialita, rendendo
sempre piu forte e vivace il rapporto tra tecna@og costruttivismo. La
reticolarita, elemento tipico delle reti e degleipedia, ha avvicinato le attuali
forme di trasmissione della conoscenza alla maddalit pensiero spontaneo
dell'uomo, favorendo lo sviluppo di una maggiorees8ibilita cognitivi*®

funzionale al riconoscimento, al recupero e alll@#zione nelle situazioni nuove
delle conoscenze costruite in precedenza. L’'uda dalltimedialita ha portato ad

un maggior coinvolgimento, anche in termini emothall'utente, riducendo il

149 Spiro R. J., Jehng J.C., Cognitive flexibility amgpertext: theory and technology for the non
linear and multidimensional traversal of complekjsat matter, in Nix D., Spiro R. J. (a cura di),
Cognition, education and multimedia: exploring slda high technology, Erlbaum, Hillsdale
(NY), 1990.
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divario tra ragione ed emozione, contribuendo aleazione di ambienti di

apprendimento in grado di evidenziare le struttaetieolari e complesse, razionali

ed emotive che caratterizzano i processi menta;gssi che diventano espliciti e

di conseguenza maggiormente osservabili ed anbllzzbe possibili soluzioni

messe a disposizione dalla tecnologia tra cui ssregbono dunque tante, Perkins,

da un punto di vista costruttivista, distingue @tbienti tecnologici in ricchi o

minimalisti. Nei primi prevalgono gli strumenti chnsentono simulazioni e

costruzioni di modelli, i sistemi-autore ipermediaé gli ambienti di

collaborazione telematica. | secondi sono caraitati da banche di informazioni

off e on-line e da strumenti per la loro elaboragld’. Pil in dettaglio,
componenti e funzioni che qualificano un ambiente apprendimento
costruttivista secondo lo stesso autore sono:

* Banche d’'informazione: rappresentate da risorsellezioni di informazioni,
accessibili tramite la rete e che possono includete i tipi di materiale
residente, a supporto cartaceo, oppure a suppigitald e multimedialg

* Blocchi per la raccolta di simbglisono strumenti per I'elaborazione, la
manipolazione, l'archiviazione di dati e testi, espono essere di forma
cartacea ed elettronica (carta e penna, softwarel peattamento dei testi,
delle immagini e dei dati, database)

 Phenomenaria: sono “aree” per presentare, osseevaranipolare fenomeni
di vario genere nella scuola (dall'acquario, atiobotanico, al compostaggio,
al laboratorio di chimica o di biologia). tramitautilizzo di ambienti di
modellamento, di simulazione e di realta virtyale

e Set di costruzioni: sono set di elementi che pewnet di assemblare,
manipolare, costruire oggetti reali o virtualirfileccano e il lego, nelle forme
anche elettroniche, i software di editing e di autig multimediale per la
realizzazione di siti web).

Va sottolineato come alla base dei processi di eagppmento-insegnamento di

qualita vi devono essere sempre delle valide e dndstrategie didattico-

pedagogiche all’interno delle quali le nuove teoga si presentano non come

150 perkins D. N.Technology meets constructivism: do they make aiage? In Duffy T.M.,
Jonassen D.H. (a cura di), Constructivism and #ehriology of instruction: a conversation,
Hillsdale, Erlbaum, 1991
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prevalenti e determinanti, ma come elementi in gmidavorire il conseguimento

degli obiettivi formativi secondo i paradigmi allbase dei modelli socio-

costruttivisti. Come sostiene Rivoltella, la riceka di un ambiente di

apprendimento, risiede “nella relazione che legsieme gli strumenti e le

pratiche didattiche e di apprendimento che in eskdntreccian®®”. Le

tecnologie, dunque, rappresentano dei potenti agesambiamento in grado di

influenzare il setting didattico ed il processagprendimento nella misura in cui,

come indica Calvani, *“vengono integrate con pal&igo condizioni

extratecnologiche appositamente allestite, senzquédi la pura produzione di

tecnologia € destinata a inaridirsi nel breve terhpg, una valenza forte delle

nuove tecnologie si ha in tutte le occasioni inegge inducono in qualche modo a

riflettere sulle regole sottese, sui criteri iniefa conquista di livelli di riflessione

piu alta [...], rappresenta uno dei contributi piuporntanti che esse potranno
fornire allapprendimentG® Roberto Maragliano auspica che il forte impatto
degli elaboratori elettronici porti ad un cambiameegenerale dei contenuti e dei
modi della formazione, individuando due diversi gbsi approcci alla
tecnologid™

* il modello strumentale, in cui il computer vienenpato come strumento
neutro, che non alteri gli equilibri esistenti nfaecsia usato come semplice
supporto per aumentare l'efficacia della didattedafine di ottenere dei
risultati migliori in termini di apprendimento;

* il modello filosofico, secondo cui le applicaziamiematiche e multimediali
concorrono a ripensare il concetto di conoscenzke enodalita di fare
formazione nel loro complesso, sostenendo una pgiagiu orientata alla
pluralita degli stili di apprendimento, alla logisticolare.

Secondo tale ultima prospettiva un aspetto centasgumono la rete e gli

ambienti di apprendimento che vanno a costituir@ sgenario tecnologico in cui

vengono incorporate le azioni del comunicare, debciadizzare e

dellinsegnare/apprendere, permettendo la negamazi di contenuti, la

1 Rivoltella P. C., Costruttivismo e pragmatica delbmunicazione on line. Socialita e didattica
in Internet, op. cit.

132 Calvani A., L’educazione multimediale nella scudkd’autonomia, Convegno FIDAE, Roma,
2000.

133 Maragliano R., Tre ipertesti su multimedialitioerhazione, Laterza, Roma-Bari, 1998.
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costruzione dellidentita, la produzione di sensocostruzione e lo scambio di

significati*>*.

2.6.1 L’'ambiente di apprendimento GriadLearn

In questo paragrafo viene descritto 'ambiente piprandimentoGriadLearn
sperimentato presso la cattedra di Didattica gémexaPedagogia sperimentale
dell'Universita della Calabria per I'erogazione idsegnamenti, di Master e di
Corsi di perfezionamento universitari ed extraursitari>°. L’ambiente basa la
sua infrastruttura tecnologica sul’lLCMS Mootffe successivamente adattato e
personalizzato dal GRIAD'. La scelta di impostare 'ambiente di apprendirnent
su questo software e dovuta non solo alla sua ad@yren Source e alla sua
grande popolarita, ma anche per la logica adottataateria di Learning Object,
la quale si discosta da una logica puramente tess$vai della conoscenza, ed é
orientata a favorire processi di apprendimento adece collaborativo nonché
processi di creazione e fruizione condivisa deiteouti, in ottica socio-
costruttivista.

Moodle nasce nel 2002 come progetto Open Sourceurtidea di Martin
Dougiamas webmaster presso la Curtin Universityrethnology, nell’ambito
delle ricerche condotte nel campo della formazioo&ruttivista. Nel corso degl
anni Moodle si e affermato come uno dei migliorogwtti nel campo della
formazione supportata dalle tecnologie, tanto chailzzato nelle scuole, nelle
universita e nelle organizzazioni di tutte le disieni, potendo contare sul
supporto di una community internazionale formatalti@ un milione di utenti e
da piu di cinquanta aziende Moodle partner in titimondo. Lo sviluppo delle
versioni di Moodle, che si susseguono con ritmitmelevati se confrontati ad
altri progetti del genere, seguono una filosofiatadtivista con I'obiettivo di

134 varisco B. M., Costruttivismo socio-culturale. @s filosofiche, sviluppi psicopedagogici,
applicazioni didattiche, Carocci, Roma, 2002.

135 Muoio P., Nuove tecnologie per la formazione: lattaforma e-learning del corso di guida
turistica del CTP di Cassano, in Piu A., Piu C.,Betro O. (a cura di), i Tempi e i luoghi della
formazione, Monolite editrice, pp. 251-260, 201 bni.

1% Modular Object-Oriented Dynamic Learning Enviromménttp://moodle.org.

37 Gruppo di Ricerca per I'Informatica Applicata allédattica, i cui i responsabili scientifici sono
il Prof. Orlando De Pietro ed il Prof. Carmelo Rilniversita della Calabria.
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favorire lo sviluppo di processi di apprendimenadlaborativi. L'architettura di
Moodle si basa sul linguaggio di scriptiR¢iP e sul databasklysql e per il suo
funzionamento € necessario un web server, un dsaberver e, appunto, la
presenza del linguaggio PHP. Caratteristica innexate data dalla sua
architettura a moduli. Cio significa che si poss@mopliare le funzionalita del
sistema senza modificare la componente base, gemdet agli sviluppatori di
creare uno specifico modulo di attivita ed aggiulmgdramite apposite interfacce
con la base di dati, i sistemi di autenticaziortk eonfigurazione senza che ne sia
interessato il codice sorgente. Dal punto di vidéh formatore, la modularita
consente di inserire, modificare e gestire attiétaisorse inerenti il percorso
formativo in base agli obiettivi da conseguire edl'amdamento
dell'apprendimento da parte dei disc&titi

Moodle, dunque, rappresenta un LCMS completo i@ erogare corsi e di
svolgere i compiti relativi alla loro gestione, ceriihtracciamento delle attivita di
formazione, la gestione degli aspetti amministratilelle classi, delle prove di
valutazione, nonché la creazione e la gestioneatdgenuti.

L’ambiente di apprendimento GriadLearn, é stat@eti@to e sviluppato tenendo
conto delle esigenze presenti in contesti formatali, rappresentati da corsi e
master universitari, al fine di favorire momentiigierazione dinamica, proficua e
costante con lo staff docente per il necessadaffolding consentire un
approfondimento dei contenuti presentati nelle deziin presenza tramite la
costruzione collaborativa di specifici contribuéi garte dei discenti, promuovere
lavori di gruppo on-line, permettere processi ditogalutazione sugli
apprendimenti maturati, il tutto all’interno di ufese di progettazione finalizzata
a porre al centro dei processi il soggetto cheeap® e che sperimenta momenti
di condivisione e costruzione comune della conaszeb’ambiente GriadLearn e
stato realizzato, dunque, tenendo conto di duettdaieprogettuali: la prima
riguardante il lato pubblico, contenente le infomoai generali liberamente
accessibili a chiunque, la seconda relativa aléaso riservato ai soli corsisti
iscritti, e corrispondente all’'ambiente di apprenento vero e proprio. La figura
seguente mostra la Home Page del “lato pubblidativa al Master Universitario

158 Bjcciolo A., L'ambiente Moodle e la sua evoluzigie Marconato G., Usare Moodle. Manuale
di didattica, Guaraldi Editore, Rimini, 2012.
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di 1° livello Personalizzazione e individualizzazione dei pracdéssmativi:
fondamenti teorici e impostazioni operativstituito presso il Dipartimento di

Scienze delllEducazione dell’'Universita della Calab

ok

Master Universitario di T LivellGiiz..
e ——

parimentoai_JONOEMeENti teorici e impostazioni operative
Sciense Bl Edcasio ‘

Il Master

1% Finalitg Master Universitario di 1° livello

:mﬁ?{?ﬁ'?" Personalizzazione e individualizzazione dei processi formativi:
fondamenti teorid e impostazioni operative

Percorso

formativo e
modalita di
erogazione

crediti
Direttore e CDS
Accedi alla piattaforma del Master

Doma di

Scarica |a sintesi del Bando diccando qui T Per scaricare il bando completo clicca sulla voce "1l Master”

ammissione

m @ Date esami d'Area ed Esame finale Master: leggere avviso in bacheca

delle attivita Bacheca Elettronica del Master Universitario di 1° livello

Verifiche
periodiche e
prova finale

Questa & la Sezione Master I° Livello A.A. 2010/2011.
Sede Articoli pubblicati sotto questa sezione.

amministrativa
del Masier

® Avviso Esami d'Area ed Esame Finale Master (278 Letture)

# Rinvio lezione ed esami del 16 aprile 2011 (163 Letture)

# | ezione in Presenza del 2 Aprile 2011 - Prof.ssa Teresa Grange (91 Letture)

Figura 2.2 — Home Page Master Personalizzazadndividualizzazione dei processi formativi.

La presenza del menu di navigazione sul lato sotsd permesso di consultare le
informazioni generali sul Master, sulle sue firalitsulla durata, la struttura
didattica, ecc. Al centro della Home trova postdd&heca elettronica del corso,
che rientra nell'insieme degli strumenti di com@zione digitali offerti dalla
piattaforma, in cui sono pubblicati avvisi, comwaiice news varie inerenti
attivita, moduli didattici, lezioni in presenzace®opo aver eseguito I'operazione
di login, inserendo le credenziali di accesso (ueere e password), l'interfaccia
principale dell’ambiente GriadLearn si presentadsvida in tre zone, come
illustrato nella figura seguente.

Tesi di Dottorato 88
“Psicologia della Programmazione e Intelligenza Artificiale”
Ciclo XXV
Pierluigi Muoio



Capitolo 2 - Nuove tecnologie e sistema formativo. Dalla
Formazione a Distanza (FaD) all’e-learning 2.0

Master Personalizzazione e individualizzazione dei processi formativi St atintn Gome: Bl TEN Mmo: {E5)

GriadLearn » master 1 @ Cambiaroloin ~ | Attiva modifica \
. . = Calendario =
fiome Page plibbiica Indice degli argomenti 4 agoslo 2012 &
Area Comune e Forum News Dom Lun Mar Mer Gio Ven Sab

Si comunica ai corsisti che la prossima Sessione d'Esame finale del Master & fissata per giorno 2 1 3 4

Utenti online %) Calendari esame finale Master maggio/giugno 2011 5 BT B 08 Ak i

12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30 31

QUESTIONARIO DI FINE MASTER!

i & minuti)
il Pieruigi Wuoio
1 Area Comune
Messaggi = [ FORUM - Lezione in presenza del 2 Aprile 2011 - Prof.ssa Grange
Awviso Riconoscimento Crediti!

oo

Filtra Eventi

Nessun Eessaggm in attesa = Globali - A
essagyi...
® Gruppo @ Utente
Persone 8] Criteri generali redazione PW e Portiolio
18 Partecipanti ) Vademecum del corsista: Portfolio e Project Work Hitinenctely
Attivita ) Elenco Suddivisione GRUPPI Aggiungi nuovo argomento.
B Forum Benvenuti. presentiamocil 1 apr, 14:36
) Chat Maurizio De Rose
8 Forum S Forum Problem! tecnici 1° parte Lezione di domani 2
Registri 2 Forum segreteria Aprile! leggi -
Risorse
) Chat generale del corso 5 mar. 12:44
Ri v ) Suddivisione gruppi per laboratorio scuola secondaria Il grado Pierluigi Muoio
icerca nei forum
Registro Recupero incontro del 26 febbraio

od Esami dArea leggi...

[[vai]
Ricerca avanzata @ % 26 feb, 11:05
22 Video Lezioni Maurizio De Rose

Rinvio Lezione ed Esami dArea di

Amministrazione = B\l " i .

[B Video: Presentazione del Master e dellArea Didattica - Prof. Piu 0ggi 26 Febbraio 20111 lsggi
= Attiva modifica Video: presentazione Area della Comunicazione - Prof. De Pietro Argomenti precedenti
EUDDTEEDN Video: Presentazione piatiaforma e-learning Prof. De Pietro
B Valutazioni Video: Presentazione Aree della Valuiazione e dei Laboratori - Prof. Rango Prossimi eventi
i Gruppi Non ¢i sono eventi prossimi
& Backup Vaia. =
B i

Figura 2.3 — Interfaccia principale dell'ambientaa@Learn.

Si puo notare un corpo centrale, che rappresemtaal e proprio spazio di lavoro,
e due colonne laterali. La prima area, mostrataediatamente dopo I'accesso, e
stata quella denominata Area Comune, nella quetesisti possono usufruire di
informazioni generali e di attivita di supportodvarsali a tutte le aree. Ai lati del
corpo centrale la presenza di due sezioni, defbidechi, consente di attivare una
serie di funzionalita utili al corsista durante navigazione in piattaforma e
I'interazione con altri corsisti e membri dello fftdocente. Nella zona centrale
dell'interfaccia € presente un menu di navigazi¢fgy. 2.4) che consente di
spostarsi tra i vari Moduli o Aree didattiche ini aiene strutturato il percorso

formativo.
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Video Lezione - Comunicazione educaliva e Tecnologie della Comunicazione Educativa: principi. metodi e tecnologie - [I° parie -
Prof. De Pietro

B
= : Dispense ©...

] Dispensa - FAD - Prof. De Pietro
] Dispensa - Guida all'uso della piattaforma (Lato docente)

=3

... Slides =
] slides - FAD - Prof. De Pietro
] Slides - Tecn.Com.Educativa - Prof. De Pietro
) slides - Lezione del 12-marzo-2011 - Prof De Pietro
] Fasi Progetto da realizzare - Area Comunicazione

Vaisa |L|
Vaia.
1-Area Comune

lagogica

3-Area Didattica Generale

4 - Area dellz Valutazione

6 - Area dei Laboraton

7-Area Pedagogia e didattica speciale
& -Area del Tirocinio

Figura 2.4 — Il menu di navigazione dell’ambie@GigéadLearn.

Nello spazio di lavoro, in corrispondenza di ognodulo, ogni partecipante
visualizza le risorse e le attivita predisposte dalcente/esperto/formatore
responsabile del modulo. Con il termine Risorseidgintificano i contenuti
didattici (Learning Object) rappresentati da fitlycumenti, link a siti e pagine
esterne, video lezioni, pagine Web o di testo clasili direttamente in
piattaforma, cartelle di file, mentre con Attivisk individuano gli strumenti di
interazione tra esperti e partecipanti. Tali strathesono rappresentati, tra gli

altri, da:

 Forum: spazio virtuale di interazione asincrona formata una o piu
discussioni tematiche, utili per realizzare atévibllaborative, in cui esperti e
partecipanti scambiano opinioni e negoziano conusxe

» Chat: spazio virtuale di interazione in tempo real@¢sona), in cui gli esperti
ed i partecipanti possono scambiare messaggi tessirmulando una
conversazione reale;

« Compito: attivita che consente al partecipante di consegdaettamente in
piattaforma un compito, assegnato dall'esperto/ai@;esotto forma di upload
di un file (tesina, relazione) entro una certa data

e Quiz: test di valutazione composto da un numero vddati domande di
natura diversa stabilite dal docente (risposta iplalt completamento, cloze,

ecc.), al quale i partecipanti al processo fornwatievono rispondere entro
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una certa data. Spetta al docente stabilire seqitsma uno o piu tentativi di
risposta, quale punteggio attribuire ad ogni doraaedc.

Glossario: attivita che prevede la compilazione di un glossdal docente o
tramite la partecipazione di tutti gli attori praggesperti, tutor, partecipanti)
in piattaforma in forma collaborativa;

Wiki: attivita di scrittura collaborativa che consenteatligere dei documenti

ipertestuali tramite la partecipazione di piu utent

Come indicato in precedenza, nelle colonne latelgliambiente trovano posto i

blocchi, utilizzati dai corsisti per attivita utgii loro percorsi di navigazione. Tra i

vari blocchi che possono essere visualizzati, icpitnuni sono:

il blocco Persone che tramite il link Partecipanti, consente di satare
I'elenco dei soggetti iscritti al corso (esperti¢dati, tutor, corsisti, ecc.) e di
visualizzarne il profilo personale cliccando sufri@pondente nominativo;

il blocco Attivita, che ha la funzione di fornire un elenco analitioohase alla
tipologia, delle risorse didattiche e delle atlvitresenti in piattaforma;

il blocco Messaggievidenzia ad ogni membro della community la preaeti
nuovi messaggi privati provenienti da altri panpeciti non ancora letti;

il blocco Attivita recente permette agli iscritti di essere avvisati sulleme
attivita del corso avvenute dal loro ultimo accedadti i nuovi interventi nei
forum, l'inserimento o la modifica di risorse e/ttidta sono segnalati in
questo blocco, evitando cosi al partecipante daandlla ricerca di nuovi
aggiornamenti;

il blocco Ultime notizieevidenzia le ultime news e notizie riguardantalso

in generale inserite dai membri dello staff formati

Il blocco Calendario consente di visualizzare e mettere in evidenza le
scadenze degli eventi riguardanti il corso;

il blocco Amministrazionefornisce ad ogni partecipante la possibilita di
gestire la pagina del proprio profilo, personalimiala attraverso
'inserimento degli indirizzi di contatto (e-maimessaggistica istantanea,
telefono, ecc.), di una propria foto e della desorie personale con cui

presentarsi agli altri.
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All'interno dellambiente di apprendimento Griadltea gli strumenti di
comunicazione assumono un ruolo determinante damrdaa riuscita delle attivita
on-line. Gli strumenti offerti sono sia di tipo smno, sia di tipo asincrono, ed il
loro utilizzo favorisce lo scambio di opinioni, eair, giudizi, idee tra gli attori del
processo di apprendimento, in modo da arrivare @kszione di conoscenza
condivisa. Tra di essi i forum di discussione gnadstrano molto utili ai fini
formativi: infatti al loro interno si registrano esati livelli di interazione,
soprattutto aiutando i corsisti a negoziare conmsgelurante lo svolgimento delle
prove di verifica che prevedono I'uso di tale stemo. La natura asincrona del
forum, inoltre, mostra la sua valenza nel suppertarattivita formative: i corsisti
possono proporre i propri interventi dopo aver avilttempo necessario per
riflettere su quanto proposto in precedenza dagh, arrivando ad elaborare
contenuti di maggiore qualita rispetto a quanto pgradere usando altri
strumenti di natura piu interattiva. Inoltre I'ésisza dei forum incoraggia la
partecipazione di coloro che, per scarsa autostimppar eccessiva timidezza, non
sono propensi ad intervenire in situazioni analoghelte in presenza ed a
maggiore impatto emozionale. All'interno della pabrma del Master sono
previsti diversi forum, ed ogni area didattica harbprio, nel quale svolgere le
attivita formative previste. Anche l'area comuna,drima area mostrata dopo
I'accesso, contiene dei forum, in questo caso tiragpiu generale come quello
dedicato ai problemi tecnici, oppure quello riséovad accogliere messaggi e
discussioni libere ed informali, non legate stratate alla struttura didattica del
percorso formativo.

Altro strumento di comunicazione messo a disposiiallinterno della
piattaforma GriadLearn e la chat. In questo cadtiffarenza del forum, si tratta
di uno strumento di natura sincrona. Grazie alla cltorsisti possono sviluppare
elevati livelli di collaborazione tramite I'invimitempo reale di messaggi di testo,
utili sia allo svolgimento delle attivita, sia allscambio di opinioni sulle
esperienze maturate. La semplicita dell'interfac@davorisce il suo utilizzo.

La comunicazione interpersonale nell’lambiente Guézain viene agevolata dalla
presenza di un ulteriore strumento rappresentatla aaessaggistica interna.

Infatti la pagina del profilo di ogni partecipameevede la presenza di un pulsante
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con il quale recapitare un messaggio privato. lidbndel messaggio € possibile
anche nel caso in cui il destinatario risulti offd. Al suo successivo accesso in
piattaforma, la presenza di nuovi messaggi in arxikene segnalata nel blocco
Messaggi, a fianco del proprio nominativo. La pb#ish di rispondere consente

I'avvio una catena comunicativa privata di tipo tazano.

2.6.2 Progettazione di ambienti di apprendimento in rete

Una corretta progettazione dell’ambiente di appiraedto in rete € condizione
indispensabile per ottenere una buona riuscitgparesso formativo, soprattutto
in considerazione del fatto che la maggior pariiedstivita siano svolte on-line
ed in modo collaborativo. La progettazione di urbemnte di apprendimento in
rete e attivita complessa ed articolata, che rdhi@a compresenza di competenze
e capacita eterogenee, essendo necessario il levequipedi figure di vario tipo
(informatici, tutor, pedagogisti, sistemisti, prtigi di contenuti, ecc.)
appartenenti a differenti domini scientifici, chevdno tenere conto degli obiettivi
formativi da perseguire, delle strategie comumeatia porre in essere e degli
apprendimenti che i discenti dovranno acquisirevi@wente preme sottolineare
come la qualitd della formazione offerta sia samettnte dipendente dalle
modalita di organizzazione e strutturazione delcgeso formativo e dalle
modalita qualitative della comunicazione e delénatzione tra corsisti ed oggetti
didattici, e non solo e soltanto conseguenza delidita delle tecnologie utilizzate
all'interno di un ambiente di apprendimento. Comestiene Pier Cesare
Rivoltella, quando si lavora alla progettazioneadnbienti in rete si vive un
cambio di paradigma rispetto alla progettazionaitiich in ambienti tradizionali.
Si passa da una progettaziaalgoritmica svolta a priori prima dell’erogazione,
che definisce le tappe di come dovra avvenire dcesso didattico, chiarendo i
metodi ed individuando gli strumenti e riconduabilai paradigmi
comportamentisti, ad una progettazione di #pistica tipica dell’e-learning, in
guanto rispondente alla logica della scoperta,tapata possibilita di adeguarsi
agli imprevisti e che tenga conto delle esigenZzaeldeenti e delle loro mutazioni
in corso d’opera.
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Uno degli aspetti che bisogna tenere conto neltmgegitazione di ambienti di
apprendimento in rete € la sua usabilita. La noi®@ 9241 definisce l'usabilita
come “il grado in cui un prodotto pud essere usdoparticolari utenti per
raggiungere certi obiettivi con efficacia, efficeen e soddisfazione in uno
specifico contesto d'uso”. Il concetto di usabilitasce in seguito agli studi in
ambito ergonomico sull'interazione uomo-artefatto sk riferisce alla “sua
capacita, in termini di caratteristiche cognitivenane, di essere utilizzato

5 Affrontare il

facilmente ed efficacemente da una specifica caegld utent
tema dell’'usabilita di un ambiente in rete vuolediare riferimento alla disciplina
dell'Interaction Design, intesa come la progettaeiadi artefatti in grado di
sostenere le persone nella loro vita quotidianaoéegsional&®®. Con artefatti si
intendono gli elementi che costituiscono I'ambiepgecepito da un utente tramite
un’interfaccia grafica che richiama un altro eletoerognitivo, cioé un’idea o un
concetto presente nella nostra mente legato alcpkte ambiente in cui si sta
navigando, le persone sono tutti i soggetti chebase al proprio ruolo,
interagiscono all'interno dell’ambiente di apprandnto in rete, mentre con vita
quotidiana e professionale si indica il tempo dattic all’apprendimento
allinterno dell’lambiente in ret&". L'usabilita si applica alla progettazione delle
interfacce software utilizzate dagli utenti, edulb obiettivo é di fare in modo che
il modello mentale degli utenti che useranno urréacapplicazione ed il modello
software corrispondano il piu possibile. Si rendeassario, dunque, progettare
ambienti che non disorientino il soggetto in forioae, e che presentino le
seguenti caratteristich&:

» forte interazione tra discente e sistema,

* creino motivazione nel discente;

» forniscano idonei strumenti all’'utilizzatore;

» evitino la presenza di distrattori, ovvero utilifgl sistema non necessarie al

processo formativo.

139 pattoia M., E-didattica. Dalla Pad alla formaziaperta in rete, op. cit.

%0 preece J., Rogers Y., Sharp H., Interaction Degigngeo, Milano, 2004.

181 Garavaglia A., Ambienti per 'apprendimento ineregli spazi dell’e-learning, op. cit.

%2 Orazi R., Il ruolo delle TIC nella progettazione erogazione dei corsi on-line: il caso azienda,
Morlacchi Editore, Perugia, 2007.
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Nella progettazione di ambienti di apprendimentcete, gli obiettivi in termini di
usabilita che si pone I'Interaction Design riguardaprincipalmente: [I'utilita
delllambiente, l'efficienza d’'uso, l'efficacia, ldacilita di apprendimento, la
facilita di ricordo, la sicurezza d’uso. Con uélisi indica la capacita di fornire le
funzioni necessarie all'utente per compiere levidti che desidera o deve
necessariamente portare a termine. Tale obiettimo un ambiente di
apprendimento si puo pensare in due modi: comgaupitocessuale, quando si fa
riferimento ad un particolare processo di appreeditm che necessita di uno o piu
strumenti della rete come supporto per l'utentemeoutilita specifica dello
strumento, quando ci si riferisce ad uno strumeetbambiente in particolare e si
considera il suo grado di supporto alle diverseon@bgie e strategie applicabili
nella formazione. L’efficienza dell’ambiente di appdimento fa riferimento alla
sua capacita di facilitare le azioni e le operazidhe docenti, discenti e tutor
devono svolgere in base alle necessita richiesteaaruolo, semplificandole ed
evitando che una eccessiva difficolta possa diseglgli attori ad eseguirle.
L’efficacia di un ambiente riguarda la sua capaditdornire le condizioni per
favorire I'apprendimento. Si puo distinguere trdefficacia processuale, se si
valuta la capacita dell’lambiente di sostenereiidimpprendimento per cui é stato
progettato, e [lefficacia dei singoli strumenti geati nellambiente. In
quest’ultimo caso non e efficace uno strumento ctan risultando agevole
nell'uso per gli utenti, li spinge ad utilizzarewshenti alternativi all’interno o
all'esterno delllambiente stesso per svolgere lalesigna azione. La facilita di
apprendimento e di ricordo indica il tempo necassaer apprendere e ricordare
il funzionamento dellambiente da parte dell’utente modo che egli possa
lavorare senza interruzioni o pause dovute a ditficdi comprensione nel suo
utilizzo. Bisogna considerare, tuttavia, che un i@mie di apprendimento € un
sistema tecnologico alquanto complesso, compostoati@ aree, strumenti e
funzionalita, per tale motivo richiede un tempo papprendere le proprie
funzionalita piu lungo, ma assicura una maggiofieiehza in quanto consente di
eseguire operazioni piu complesse rispetto ad stersa piu semplice che

presenza una curva di apprendimento meno ripid@eeaaiva in breve tempo a
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raggiungere un livello medio di efficienza. Secor@abinstein e Hersf® in
generale, un sistema é facile da apprendere segumirono piu di dieci minuti
per raggiungere una buona autonomia d’uso. Pensandwdo specifico agli
ambienti di apprendimento, per quanto sostengortue autori, pudo essere
congruo se si considera che solitamente il soggéttopartecipa ad un processo
di formazione in e-learning, o blended learninggsenta nel suo background
culturale delle specifiche conoscenze rispetto @itesto in cui si inserisce.
Ovviamente bisogna tener conto anche degli utemi lovelli di competenza
inferiori, utenti “saltuari” dal punto di vista teclogico, spesso presenti nei
percorsi formativi blended e che tendono a predeta parte in presenza,
limitando al necessario la partecipazione allevisdti in rete. Una corretta
progettazione deve tenere presente tali aspettacdo di rendere I'ambiente di
apprendimento, un sistema complesso per naturdaneliquiu adatto agli utenti
esperti, di facile fruizione anche per gli utentero competenti. La sicurezza
d’uso di un ambiente, dal punto di vista pedagqggscoiferisce al fatto che venga
garantito a discenti e docenti il pieno controlklle azioni svolte. L’ambiente &
sicuro se ogni attore che lo popola ha la certeizaon compiere un’azione
diversa da quella che é stata pensata e, in aggicim¢ sia possibile rimediare ad
eventuali errori. Per concludere, la progettazidinen ambiente di apprendimento
in rete che fa riferimento ai principi del costivigmo, e quindi con l'obiettivo di
rendere il soggetto progressivamente autonomo rogiripprocessi conoscitivi,
promuovendo un sapere che aiutera ad acquisirri&alilel deve prevedere
secondo Jonass&fi seguenti elementi:

» dare enfasi alla costruzione della conoscenza al@sua riproduzione;

» evitare eccessive semplificazioni nel rappreserntacemplessita delle
situazioni reali;

e presentare compiti autentici (contestualizzaretpstid che astrarre);

« offrire ambienti di apprendimento derivati dal moneale, basati su casi,

piuttosto che sequenze istruttive predeterminate;

183 Rubinstein R., Hersh H.,The Human Factor: Desigr@omputer Systems for People, MA:
Digital Press, Woburn, 1984.

184 Jonassen D. H., Thinking technology, toward arocesivistic design model, in Educational
technology, XXXIV, Aprile, 1994.
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» offrire rappresentazioni multiple della realta;

« favorire la riflessione e il ragionamento;

e permettere costruzioni di conoscenze dipendenttalaiesto e dal contenuto;
« favorire la costruzione cooperativa della conosagattraverso la

collaborazione con altri.

Lo stesso autore infatti sostiene che “non esistoadelli predefiniti per ambienti
d'apprendimento costruttivisti, e per molti nonrpoho neanche mai esistere, in
guanto i processi di costruzione della conoscenna sempre inseriti in contesti
specifici. Cosi le tipologie di supporto all'appdenento programmate in un dato
contesto con ogni probabilita non potranno mai resseasferite in un altro”.
All'interno dell’ambiente, il docente dovra fornitette le impalcature di sostegno
(scaffolding al discente, per consentirgli di acquisire noftode competenze
trasversali e di basepérsonalizzaziorje ma anche di sviluppare la propria
eccellenza cognitiva, i propri talenindividualizzaziong potendo scegliere tra
piu possibilita, tra piu percorsi, quello piu cagreai propri bisogni, abituandolo
a saper ragionare, a saper decidere e quindi assapl@zionare con gli altri.

2.7 |1 contenuti della didattica on-line: i Learning
Object

Nell'ambito del vasto mondo dell’e-learning una ldearee di studio che ha
attirato molta attenzione da parte degli espeqtiella riguardante l'utilizzo degli
oggetti di apprendimento digitali, i cosidddiegarning Object e lo sviluppo di
standard per la loro descrizione finalizzati a fawe la portabilitd ed il riuso. |
Learning Object (LO) sono blocchi di istruzionefammato digitale, indipendenti
dal contenuto, di piccole dimensioni rispetto allsnghezza del percorso
formativo, pensati per I'apprendimento autonomdioe- La logica alla base dei
LO é quella di capitalizzare i contenuti di appriemehto, rendendoli riusabili
all'interno di percorsi formativi secondo una lagicombinatoria. Tale logica pud
essere considerata come l'evoluzione dell'istrugigmogrammata, contesto nel

quale si fa avanti I'idea dell'unita minima di appdimento, che sommandosi ad
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altre unita costituisce il processo di apprendimmemisultato di composizioni
modulari di microapprendiment?. Il termine Learning Object & stato coniato da
Wayne Hodgins, ideatore anche della metafora deGQEche richiama la
costruzione della conoscenza in ottica costrutdyisecondo la quale i blocchi
didattici, se organizzati secondo alcuni standamddémentali, possono essere
assemblati in qualsiasi struttura, formando seqeenzimensioni e tipo variabili.

Il Comitato di standardizzazione delle tecnologée papprendimento, IEEE®
definisce Learning Object “qualsiasi entita digtal non digitale, che puo essere
usata, riusata e alla quale fare riferimento derdiapprendimento supportato
dalla tecnologia’. Tale definizione, molto ampiagrmpette di considerare
qualunque cosa come LO, concetto che puo esteralensiteriale multimediale,
software, eventi, persone ed obiettivi di appreratita. Al fine di restringere il
campo, David Wiley ha proposto la seguente debmiei “qualsiasi risorsa
digitale che pud essere riutilizzata per supportagprendimentd®”. Downes
ricorre ad una metafora per descrivere i Learnirge@, assimilandoli ad un
bagaglio posizionato in un deposito, in attesa sdieee trovato, assemblato, di
essere preso per essere collocato al posto che sglitta nell’aereo
dell’'apprendimento e quindi di essere consegngtersone in trepidante attesa di
scoprire cosa vi & nascosto all'intetffo Corrado Petrucco definisce un Learning
Object “un elemento che abbia un contenuto e dglimenti per la valutazione
basata su specifici obiettivi educativi e che pggae dei metadati come
descrittort®®. Soffermandosi sui due termini che ne compongdnoome, il
termine Object si collega alla programmazione agetigin ambito informatico
che consente di creare ed assemblare componenpemuknti in base alle
esigenze e alle finalita che si presentano, ménteemine Learning si riferisce al

processo di apprendimento, e dunque all'obiettivialé che €& quello di far

165 Celentano M. G., Colazzo S., L'apprendimento digit Prospettive tecnologiche e
pedagogiche dell’e-learning, op. cit.

186 |nstitute of Electrical and Electronic Engineetsun'associazione internazionale di scienziati
professionisti con I'obiettivo della promozioneldeicienze tecnologiche.

57 wiley D. A., Connecting learning object to instiional design theory: a definition, metaphor
and taxonomy, in Wilay D. A., Instructional Use lafarning Object, Association of Educational
Communications and Technology, 2000.

168 Downes S., Smart Learning Object, su
http://education.gld.gov.au/learningplace/onlinetéag/sdownesapril. ht2002.

189 petrucco C., Learning Object: un innovativo suppor all'e-learning, su
http://www.edscuola.it/archivio/software/learnindpjects.pdf 2002.
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acquisire conoscenze e competenze al fruitoreodgjétto al fine di arricchire |l
suo bagaglio culturale. | LO fanno riferimento athwnozione dell'insegnamento
come sequenza di azioni ed al concetto di modalaritorsi vengono presentati
come macroentita costituite da unita didattichera \/olta composte da entita piu
piccole rappresentate dai LO veri e propri. Caristiehe principali di un LO

sono:

Riusabilita: indica la possibilita di utilizzare il LO in uniwkrso contesto di
apprendimento da quello in cui € impiegato senza whsia la necessita di
apportare modifiche o aggiustamenti ulteriori. Lasabilitd e resa possibile
dall'autoconsistenza, in quanto come indicano EifWanni “un LO non deve
appoggiarsi atontenutadi un altro LO per esprimere un concetto o foruieie
risorse formative; & necessario che sia autoseffieie costituisca pertanto un’en-
tita autonoma. Da un punto di vista progettualestpusignifica che in un LO non
Cci puo essere alcun componente che richieda ghidide di una specifica sequenza
o che faccia riferimento a contenuti precedentiacessivi’®’;

Granularita : indica la grandezza minima del LO, intesa in eelmgico, che
garantisce la sua autosufficienza in un contesipdrendimento. Tale grandezza
non e indicata in maniera precisa dagli standardgdibre € la dimensione del
LO, minore sara la possibilita di riutilizzarlo diversi contesti;

Interoperabilita : assicura che il LO possa essere importato e uramodo
completo e senza limitazioni su qualsiasi piattaf@r con qualsiasi sistema
operativo e qualunque browser di navigazione vaugezato, permettendo il
monitoraggio ed il tracciamento delle attivita seol

Interattivita : il LO deve poter offrire all’'utente di poter imggire con il materiale
didattico soddisfacendo le necessita motivazionddill'interazione uomo-
macchina;

Reperibilita: si riferisce alla possibilita che il LO si possavare facilmente in
rete, grazie alla presenza di repository struttgdtall’'uso di metadati che ne

agevolano la ricerca;

0 Fini A., Vanni L., Learning Object e metadati. @da, come e perché avvalersene, Erickson,
Trento, 2004.
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Esaustivita: il LO deve rispondere ad un obiettivo formativeendurre I'utente

al suo raggiungimento.

Per facilitare il recupero dei LO in rete, nonchi®io aggiornamento e riutilizzo,
e necessario che essi siano corredati dai cosiddetadati che consentono la
loro indicizzazione. “I metadata sono informazioseutturata che descrive,
gestisce ed organizza le risorse di Internet. @m@so immediato di metadata e il
catalogo di una biblioteca: gli elementi contenmila descrizione di un libro
sono il titolo, l'autore, la localizzazione ed altinformazioni. Lo scopo del
catalogo e quello di identificare il libro nellallezione e consentirne I'accesso. |
metadata per le risorse didattiche funzionano pmssco allo stesso modo. Sono
usati per identificare, localizzare ed usare usarsia didattica in Internet. Senza i
metadata non si potrebbe sapere che esiste umsaridmlattica; oltre a cio, per
evitare inutili perdite di tempo, deve essere pokesidalla descrizione valutare
che tale risorsa € appropriata al bisogno di éhcetcando e, in caso affermativo,
occorre conoscere le condizioni di accesso. Laifunezprincipale dei metadata
per le risorse didattiche e quindi quella di aietéidentificazione di una risorsa,
selezionando quegli elementi che meglio la desnoyce soprattutto di dare
l'informazione necessaria per usare la risgrsaAl fine di evitare che ogni volta
vengano utilizzati dagli autori descrittori diversono stati proposti degli standard
per descrivere i LO; in tal modo si fa riferimera&d un unico “vocabolario” dal
quale prelevare i metadata. Lo standard adottalen®minato LOM (Learning
Object Metadata), creato dall'lEEE, il quale faerimento al linguaggio XML e
rappresenta il riferimento principale per i LO. kategorie nelle quali sono

raggruppati i metadata da applicare ai LO secohdocumento IEEE son6

* General informazioni generali che descrivono i LO;
« Life Cycle fornisce le indicazioni sul ciclo di vita dellssorsa e sugli autori
coinvolti nella sua realizzazione;

* Meta-metadataindica caratteristiche relative ai metadati;

1 Tammaro A. M., Meta-Data per le risorse didatticlnea breve nota, in form@re - newsletter
per la formazione in ret@002

172 Celentano M. G., Colazzo S., L'apprendimento digit Prospettive tecnologiche e
pedagogiche dell’e-learning, op.
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* Technical indica le caratteristiche ed i requisiti tecrdei LO;

e Educational: indica le caratteristiche di ordineueativo, pedagogico e
didattico del LO;

* Rights informa sul copyright e sulle condizioni d’'usd 4©;

e Annotation racchiude i commenti su come servirsi della saquer ottenere il
miglior risultato sul piano formativo;

e Classification include le descrizioni di un LO in merito ad uarfcolare

sistema di classificazione.

Insieme allo standard di diritto convivono altrarstiard proposti nel corso degli
anni come Dublin Core e ADL-SCORM. Quest'ultimo t; modello che,
riferendosi a un insieme di specifiche tecnichealate, intende fornire un’unica
cornice di riferimento per la standardizzazioneld®t’*. Promosso dall’agenzia
ADL (Advanced Distribuited Learning), piu che undarddard SCORM
(Shareable Content Object Reference Mpdel da considerarsi come una
integrazione di specifiche esistenti e diffuse, edBEEE-LOM, IMS-CP, AICC in
un unicoframeworkR’%., SCORM rappresenta ad oggi il modello di riferitiere
la maggior parte delle piattaforme e-learning socwstruite per risultare
compatibili con esso.

Il dibattito sui LO nel panorama scientifico hauagdato in prevalenza gli aspetti
tecnico-informatici relativi alla loro progettaziene realizzazione, tenendo in
secondo piano quelli relativi alla dimensione pedgaca ed all’utilitd che possono
fornire nel processo di apprendimento. Alcuni aut@nno messo in evidenza
come il modello su cui si basano i LO presupponga standardizzazione
dellazione didattica, e dia prevalenza alla traswine di contenuti didattici
precostituiti, con la conseguenza di risultare imltmcasi insufficienti nel
soddisfare le esigenze di apprendimento. Oggiid\al € sempre piu attore
protagonista dei processi di apprendimento in retenell’epoca del social
networking si attende di vivere esperienze forneataratterizzate da un’elevata

attivita comunicativa, interattiva e relazionale tale prospettiva i LO non

3 Fini A., Vanni L., Learning Object e metadati. @da, come e perché avvalersene, op. cit.

17 Alvino S., Fini A., Sarti L., Oltre i Learning Obgt. Dal modellare i contenuti al modellare i
processi didattici, in Delogu C., (a cura di), Telogia per il Web learning — realta e scenari,
Firenze University Press, Firenze, 2007

Tesi di Dottorato 101
“Psicologia della Programmazione e Intelligenza Artificiale”
Ciclo XXV
Pierluigi Muoio



Capitolo 2 - Nuove tecnologie e sistema formativo. Dalla
Formazione a Distanza (FaD) all’e-learning 2.0

risultano essere del tuttearner-centeredsoprattutto in quelle situazioni in cui
bisogna favorire la costruzione dell'identita, lagoziazione di significati, la
meta-riflessione, le attivita collaborative e panpative. All'interno di tale nuovo
scenario, che pone al centro il discente ed il pex@orso di apprendimento, é
necessario sapere integrare i LO in un adeguaeneingettato piano formativo
in cui valutare I'incidenza dei vari fattori che méluenzano gli esiti (tecnologie,
persone, risorse, strumenti, strategie, ecc.) mddtea disposizione contenuti
didattici e formativi che spingano in direzione ldelivazione di processi
dialogici di negoziazione, interpretazione e stmatione dei significati in cui
confrontarsi con gli altri e operare attivamentellanecreazione di nuova

conoscenza.

2.8 La figura dell'e-tutor: funzioni e strumenti

Affinché un processo formativo in rete propostdarma di e-learning o blended
learning sia in grado di promuovere apprendimengmificativo e creativo e
necessario poter contare su un insieme di risarssna interdisciplinari, un team
di professionalita composite, eterogenee ed integna grado di progettare,
realizzare e gestire l'intero processo che devesidernare sempre centrale la
figura del soggetto che apprende. Si tratta dictarvivere figure in possesso di
competenze tecniche, gestionali, didattiche, omyative che, come sottolineano
Ardizzone e Rivoltella, sono figure flessibili eldride, dai contorni non definiti
che si integrano tra lot®. Tra le risorse umane presenti all'interno di vocesso
formativo in rete un ruolo importante & quello peoto dalla figura dell’e-tutor,
che si pone come facilitatore, educatore, orgatozea di percorsi di
apprendimento e autoapprendimento, punto di rifenitm per docenti, tecnici ed
allievi, questi ultimi supportati e guidati nellpgendimento durante il percorso

educativo. Il concetto di tutorship affonda le sadici molto indietro nel tempo,

175 Ardizzone P., Rivoltella P. C., Didattiche perkarning. Metodi e strumenti per I'innovazione
dell'insegnamento universitario, Carocci, Roma,200
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se si considera che I'utilizzo della funzione dbting e stata sperimentata per la
prima volta nel 1789 attraverso un’azione di pe&ring tra gli studenti®

Il termine tutor deriva dal latinotutori” e significa proteggere. La figura del
tutor, quindi, puo essere avvicinata a quella dcustode, di un guardiano, di un
protettore. Tale figura & stata mutuata dalla niade scolastica britannica in cui
ha assunto una considerevole importanza, e sifésdifin Italia a partire dagli
anni '90 del secolo scorso nelle attivita formatdiaula, anche se non ha ancora
trovato un riconoscimento ufficialmente certifica®econdo il repertorio delle
professioni dell’lsfol, il tutor online e una figarcomplessa che ha il ruolo di:
guida per la comunicazione e I'interazione; orgaatare del processo formativo;
facilitatore d’'uso delle tecnologie informatich@oltre e il punto di riferimento
per i docenti, gli studenti e i gestori del campparitecipa alle attivita didattiche
(lezioni online, videoconferenze, ecc.); ha funzidngestione e monitoraggio;
fornisce assistenza tecnica sulluso del computedee software necessari
all'attivita del campus virtuale. Secondo Carl Ragd tutor, o meglio e-tutor,
un facilitatore dell'apprendimento, in quanto a gawere I'apprendimento non si
pud insegnare, ma solo facilitdfé In tale veste, dunque, I'e-tutor si prodiga per
predisporre nel migliore dei modi I'atmosfera edlima iniziale dell'esperienza
formativa, assiste i soggetti nell’individuare ppri obiettivi e nel riconoscere le
risorse adatte per conseguirli, sollecita riflesgioffre spunti di ricerca, corregge
eventuali percorsi non coerenti, aiuta ed incoraggi superare le difficolta
incontrate. Seguendo I'evoluzione dei sistemi etivicaerso nuovi modelli e
nuovi paradigmi l'e-tutor € chiamato a svolgere pdmche vanno oltre le
dimensioni dellinsegnamento. A tal proposito vemgoindividuati quattro

differenti piani di interventd®

e supporto tecnico: consiste soprattutto nel precasip del corretto
funzionamento del sistema usato e nel fornire sdp@mli attori del processo

nel caso di difficolta di carattere tecnico;

178 Rizzi C., Figura e funzioni dell’E-tutor: il casgella formazione in servizio del personale
scuola, in Crispiani C., Rossi P. G., E-learningcrRazione, modelli, proposte, Armando Editore,
Roma, 2006.

""Rogers C., Liberta nel’apprendimento, Giunti etBaa, Firenze, 1973.

178 Rotta M., Ranieri M., E-Tutor: identita e competenUn profilo professionale per I'e-learning,
Erickson, Trento, 2005.
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* supporto pedagogico e intellettuale: prevede azibrstimolo cognitivo ed
intellettuale, fornendo chiarimenti sui contenusedezionando gli argomenti
sui quali discutere o sviluppare attivita;

e supporto metodologico e organizzativo: fornito enshdo i discenti nella
individuazione di un adeguato metodo di studiolangéstione delle scadenze
e del tempo di studio;

e supporto sociale: rappresentato soprattutto dapdondi mantenere un clima
di fiducia tra i partecipanti, eliminando possibdlementi di conflitto ed

incomprensione.

Considerando la gestione dei processi di insegntryagprendimento si possono

individuare tre differenti ruoli che caratterizzahauolo dell’e-tutor’®

* instructor;
+ facilitator;

* moderator;

Il primo ruolo, instructor, riguarda la gestiona dentenuti, nella quale I'e-tutor
affianca il docente per I'elaborazione e la prezzone di materiali didattici. Nel
secondo ruolo, facilitator, I'e-tutor € chiamatootirire forme di scaffolding,
facilitando comunicazione ed interazione tra dacendiscenti. Il terzo ruolo,
moderator, riguarda la gestione delle discussiparta e dei gruppi di lavoro on-
line, nelle quali I'e-tutor dovra favorire la cdlarazione reciproca, stimolare la
partecipazione di tutti i partecipanti, mantenelta attenzione e motivazione,
favorendo un clima sereno e di fiducia reciproca.
Secondo un’analisi approfondita condotta da alcanitori®®, il profilo
professionale dell’e-tutor € molto esteso e scaldi in undici funzioni centrali, in
base al tipo di interazione e al tipo di suppoddatnire:
1. Content facilitator & la funzione ricoperta quando I'e-tutor entraguntenuti
disciplinari del corso, chiarendo ed interpretandoncetti da studiare;

179 Calvani A., Rotta M., Comunicazione e apprendiméntinternet; didattica costruttivistica in
rete, Erickson, Trento, 1999.

% Denis B., Watland P., Pirotte S., Verday N., Raled Competences of the e-Tutor, Networked
Learning Conference, Lancaster University, Engl2td4.
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2. Metacognition facilitator si rientra in questo caso quando I'e-tutor satiéec
discenti alla riflessione sul percorso intrapresallo sviluppo delle loro
conoscenze e sulla crescita delle competenze taspgli obiettivi previsti;

3. Process facilitator si riferisce alla capacita di dare indicaziorsuggerimenti
ai discenti riguardo la gestione del tempo e latsgie per raggiungere gli
obiettivi previsti;

4. Advisor-counselarquando l'e-tutor si pone da interfaccia tra oigaazione
del processo formativo e discente, interpretandoalativi bisogni;

5. Assessarsi riferisce alla capacita di interpretare i dptovenienti dalla
valutazione formativa per indirizzare meglio i diat verso gli obiettivi da
conseguire, ed alla capacita di impostare e ggstoee di valutazione finali
(valutazione sommativa);

6. Technologistriguarda la capacita sugli aspetti tecnologidi eonseguenza la
possibilita di consigliare i corsisti su strumeafiunzioni offerti dal’ambiente
di apprendimento in rete;

7. Resource provideriguarda la capacita di fornire risorse e contentili da
erogare ai discenti in caso di necessita;

8. Manager-administratar si riferisce alla gestione del corso on-line raed
punto di vista tecnico, ma dal punto di vista oigaativo (raccolta della
documentazione, gestione delle iscrizioni allesilastuali, ecc.);

9. Designer I'e-tutor assume tale funzione quando forniscprtapria esperienza
per collaborare alla preparazione di contenuti,gsugndo caratteristiche,
compiti ed esercizi associabili;

10.Co-learner fa riferimento alla capacita di affiancare i @it durante il
processo di apprendimento, assumendo verso dillarolo di “compagno di
studi”;

11.Researchersi parla di tale funzione quando I'e-tutor oteedalla riflessione

sull’esperienza indicazioni utili, buone pratichee@ndividere.

A queste sopra elencate, Ranieri e Rbttae aggiungono altre tre:

181 Rotta M., Ranieri M., E-Tutor: identita e competenUn profilo professionale per I'e-learning,
op. cit.
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Animatore quando l'e-tutor fornisce stimolo e sostegno aflativazione nelle
esperienze formative in rete che prevedono il lawailaborativo in gruppo;
Allenatore (coach): quando l'e-tutor svolge specifiche azidinializzate alla
preparazione dei discenti ad affrontare prove dlutazione o verifiche
dell’apprendimento, o al miglioramento delle pemiance di gruppo;

Mentore quando l'e-tutor favorisce la definitiva conqaistlell’autonomia da
parte dei discenti, facendo in modo che rimanganeantatto anche dopo il
termine del percorso formativo, mantenendo attiyiuppi di discussione on-line
o costituendo una comunita professionale.

Va sottolineato come difficilmente un e-tutor sra grado di ricoprire con lo
stesso livello di capacita e competenze tutte heituni indicate, considerato che
tale figura puo operare in una serie di contesterdi tra loro che richiedono, in
base al ruolo assunto caso per caso, un modo darepeifferenziato. Nelle
analisi sulle funzioni dell’e-tutor molto interessa risulta il modello proposto da

Rivoltella*®?

, illustrato nella figura seguente, il quale propam quadrante ai culi
vertici sono posizionati quattro descrittori cherappresentano le polarita: ruolo,

attivita, contenuti, relazioni.

Ruolo
F
_ Ammatore
Esercitatore Techico
Scaffolder Ozervatore
Lstruttore Seaffolder
Contenutl « > Relazioni
Lavoro di analisi Fac@lit.azion_e tecnologica
Enowledge building SQmahzza:alone
Eicerca Ricerca :
Seaffolding Seaffolding
¥
Attivita

Figura 2.5 — le funzioni dell’e-tutor.

182 Rivoltella P. C., E-Tutor. Profilo, metodi, strunie Carocci, Roma, 2006.
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Analizzando l'asse Ruolo/Attivita, se il tutoringidentifica con un ruolo la sua
identita sara “forte”, potendo parlare in tal casaoutor disciplinare (piu orientato
ai contenuti) o tutor di sistema (piu orientat@attlazioni), mentre se I'attivita di
tutoring si limita ad una serie di attivita, I'idia del tutor risultera debole, il che
implica che le sue attivita si distribuiscono cosigtema di competenze tra tutte
le figure previste nello staff docente. Facendermiiento sempre al modello di
Rivoltella, si possono individuare le azioni svoltdall’e-tutor tramite
I'intersezione tra le variabili Ruolo, ContenutielBzioni, Attivita.
Nel quadrante Ruolo/Relazioni, ad esempio, trovpasto le funzioni tipiche
dell’e-tutor di sistema, il quale viene consideratane un tecnico e quindi dovra
fornire aiuto nella risoluzione di problemi di nedutecnologica nell’ambito
dell’ambiente di apprendimento in rete, viene vistone animatore a cui spetta
incentivare e promuovere le interazioni, come maibee perché dovra gestire le
interazioni e limitare i conflitti, come osservatoin quanto monitora in tempo
reale i processi che avvengono in rete.
Nel quadrante Ruolo/Contenuti sono comprese leidanzhe caratterizzano il
tutor disciplinare, che pud essere visto come d@atwe quando viene delegato
dal docente per la messa in pratica della struttiglacorso, come scaffolder
cognitivo a cui compete rispondere alle richiestehiarimento su contenuti e sul
corso provenienti dai discenti, come istruttorequanto deve organizzare le
attivita, gestire i tempi a queste assegnati,itisine i contenuti.
| quadranti inferiori del modello individuano letigita in corrispondenza delle
relazioni e dei contenuti. Nel quadrante Attivital&ioni le attivita individuate
sono la facilitazione tecnologica, la socializzaepla ricerca e lo scaffolding.
Nel quadrante Attivitd/Contenuti le attivita deffetor vengono individuate le
attivita di analisi, la costruzione della conos@na ricerca e lo scaffolding.
Galliani sostiene che le competenze di cui un ertdeve essere dotato possono
essere raggruppate nelle seguenti macro-categorie:
— competenze tecnologico-gestionali: inerenti la coeoza e la capacita di
gestire 'ambiente di apprendimento e le sue resors
— competenze socio-comunicative: riferite alla gewiodei processi di

insegnamento/apprendimento, della leadership eadiitti;
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— competenze strategiche: comprendono lo scaffoldiegiotivo, la

moderazione, il coordinamento, il monitoraggio &déutazione.

2.9 | nuovi scenari della formazione: I'e-learning 2.0

Le evoluzioni che negli ultimi tempi hanno inter@ss le Tecnologie
dellInformazione e della Comunicazione, ed in tpgatare il Web, hanno
conseguentemente portato una serie di cambiamehtmodo di concepire il
concetto di fare formazione oggi, tanto da ren@e@ra piu stretto il rapporto tra
tecnologia ed apprendimento. Le tecnologie, infadnno introdotto elementi che
ridisegnano in modo completamente nuovo sia i nliodi@rmativi di
comunicazione ed erogazione del sapere sia leegieate metodologie di
acquisizione e costruzione delle conoscenze e cempe™. L'attuale societa
della conoscenza, come si € avuto modo di sotaneneel capitolo precedente,
risulta essere sempre piu connessa, caratteriziataun sapere condiviso,
distribuito e mutevole, e richiede ai soggetti uppr@ndimento che deve
svilupparsi lungo tutto I'arco della vitdifelong learning ed in qualsiasi luogo
della vita (ifewide learning in modo da tener conto anche dei contesti di
apprendimento di natura non formale e soprattutforinale. Ogni soggetto,
pertanto, diventa protagonista del proprio procestrescita e formazione; egli
assume un ruolo attivo nelle sue scelte al fingediire la propria professionalita
consapevole che, oggi, il compito di educare, de fleormazione, non € piu
delegato solo e soltanto alle agenzie educativdizicaali a questo preposte.
L’apprendimento dell'individuo avviene in modo ®tare, secondo tempi, luoghi
e modalitd che non rispondono a regole rigidamenestabilite, impegnando |l
soggetto a riorganizzare le conoscenze possedtiteeali produrne delle nuove,
in modo da sviluppare la propria identita e consgveon le trasformazioni tipiche
dell'era digitale. In uno scenario cosi delineatosd delle Tecnologie
dell'informazione e della comunicazione in gener&ejuello dell’e-learning in
particolare, rappresentano un valido supporto aé fdi innovare le azioni

formative ed il sistema della formazione in ottldalong learning. Cio assume

'8 pju C., Formazione e nuove tecnologie, in CuratlaDe Pietro O., (a cura di), Saperi,
competenze, nuove tecnologie. Metodi e strumetith fi@rmazione, op. cit.

Tesi di Dottorato 108
“Psicologia della Programmazione e Intelligenza Artificiale”
Ciclo XXV
Pierluigi Muoio



Capitolo 2 - Nuove tecnologie e sistema formativo. Dalla
Formazione a Distanza (FaD) all’e-learning 2.0

maggiore rilievo se si considerano i cambiamentouototti dal Web 2.0 (Cfr. Cap.
3), la disponibilita dei social software e le nuawedalita nell'uso della rete,
sempre piu orientata all’aggregazione, alla costiivie ed alla partecipazione
degli utenti. Sulla base di tali elementi e con wnascente attenzione rivolta
all'apprendimento di natura informale, si e fatt@da I'idea di nuove modalita di
insegnamento-apprendimento basate sulla capacita gersone di potersi
connettere e fare rete, secondo i principi di quelie é stato definito e-learning
2.0. All'interno della comunita scientifica, infattmolti autori e studiosi si sono
interrogati sulla validita delle modalita progettieadei modelli su cui si € basato
I'e-learning fino ad oggi, dando vita ad un dilattisulla necessita di un
rinnovamento nel fare formazione oggi, proponendoslelarning di seconda
generazione, in cui dare notevole importanza e iderazione agli aspetti
dell’apprendimento spontaneo ed informale. Il texene-learning 2.0, introdotto
dal ricercatore canadese Stephen DowHesindica una nuova filosofia
nell'utilizzo delle tecnologie a supporto dell’appdimento. L'obiettivo € quello
di recuperare le potenzialita insite nelle modal#gontanee, informali, di
apprendere nelle situazioni quotididfie superare, quindi, la tradizionale
modalita di formazione basata su un modello trasinosdi conoscenza dal
docente al discente, per passare ad un appréeaioer centeredincentrato sul

discente e sulle sue reali esigenze formative. matea filosofia tiene conto delle
modalita di apprendere maturare dalle nuove gergmazi cosiddetti nativi

digitali*®® che grazie ai tools ed alle applicazioni 2.0Jatmrano, condividono,
negoziano esperienze, opinioni, commenti, idee etipdi vista, rimanendo
costantemente connessi in rete tramite I'utilizantemporaneo di divergievicee

strumenti di comunicazione. Le proposte formativa@l'elearning di prima

generazione (1.0) non hanno prodotto, nella maggEa dei casi, un
apprendimento efficace in quanto hanno riservatoessiva attenzione alle

soluzioni tecnologiche, alla produzione dei conterdidattici da proporre,

8¢ S, Downes, E-learning 2.0, ACM elearn Magazine, Lctober 2005. In

http://www.elearnmag.org/subpage.cfm?section=agiarticle=29-1.

18 Bonaiuti G., E-learning 2.0. il futuro del’appdimento in rete tra formale e informale,
Erickson, op. cit.

18 M. Prensky, Digital natives, digital immigrantsn@e Horizon, MCB University Press, Vol.9,
No. 5, October 2001.
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trascurando le necessita dei soggetti, ignorandb tdd#o le forme di

apprendimento spontaneo tipiche delle situazioriorinali. Come sostiene
O'Hear'®’ “l'approccio tradizionale all’e-learning tende adsere strutturato in
corsi, orari e test. secondo un approccio impastmodo da soddisfare i bisogni
delle istituzioni piuttosto che quelli di coloroelkdovrebbero apprendere”. Nell’e-
learning di prima generazione non sono state ceratie le possibilita di

promuovere il lavoro in team, I'apprendimento codeativo, I'integrazione delle

esperienze; si e cercato di riprodurre in rete dmsoeta lezione frontale,
trasferendo on-line le strategie didattiche tramhali utilizzate in presenza. L'e-
learning 2.0 propone percorsi di formazione aperigni forma di contributo, in

grado di prevedere lintegrazione tra apprendimefdomale ed informale,

metodologie di tipo erogativo con metodologie goticollaborativo, formazione
in presenza con quella a distanza. Tutto ci0 domSce a dare maggiore
importanza all’elemento sociale, inducendo il digeea prendere in prima
persona il controllo del suo processo di crescibasiderando le tecnologie quali
strumenti funzionali per favorire il raggiungimerdegli obiettivi alla base della
nuova filosofia. L’attenzione, dunque, si pone sno uscenario che vede
I'apprendimento inteso come “realta distribuitaiyve le conoscenze si formano
nei tempi, nei luoghi e nelle situazioni piu vars@perando i limiti virtuali degli

ambienti di apprendimento, e considerando il Welmegiattaforma globale in
cui ogni soggetto, partendo dall'adolescenza, t#les spazio personali e reti

sociali orientati alla crescita del proprio sé.

2.9.1 | Personal Learning Environment (PLE)

Nell’ambito degli studi sulle evoluzioni della foemione a distanza e dei relativi
ambienti di apprendimento, trova posto il concetto Personal Learning
Environment®®, appurato che i processi di costruzione e acqdaisz di

conoscenze non sono piu legati esclusivamentendlita formale delle aule

tradizionali, ma si sviluppano all'interno di mgitesi contesti ed esperienze, e

187 O'Hear S., e-learning 2.0 — how Web technologiese ashaping education,
http://www.readwriteweb.com/archives/e-learning ph@, 2006.

188 Attwell G., Personal Learning Environments - thaufe of eLearning? In eLearningPapers Vol
2, N° 1, January 2007, 1-8
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caratterizzano I'apprendimento come attivita cagt@al ubiquitaria lungo un arco
temporale allargato e spiraliforme. La necessitaiiapprendimento per tutto
I'arco della vita e di aggiornamento continuo dgll®fessionalita, ha messo in
discussione il modello dominante delle piattaforeakearning, facendo sorgere
I'esigenza di introdurre nuovi ambienti di apprendnto in rete. Dopo i risultati
conseguiti dalle iniziative di e-learning avviated ad oggi, considerati non
all'altezza delle aspettative, ed alla luce dei ls@menti introdotti dal “nuovo
Web”, in molti € maturata la convinzione che glikaemti di apprendimento
tradizionali non rispondano alle nuove modalitarafdportarsi, di lavorare e di
apprendere maturate dalla Net generaffonl Learning Management System
risultano essere ambienti legati a percorsi forvhaipidi e precostituiti, ovvero
contenitori di Learning Objects proposti secondternvalli temporali scanditi a
priori, senza tener conto di fonti informative, temuti, reti di relazioni ed
opportunita offerte dal Web. In tali ambienti, chiiied isolati, non vi sono
possibilita di condivisione con l'esterno, né vengaoofferti ai discenti spazi di
autonomia operativa per apprendere tramite pratad@ali, essendo il focus
centrato sul percorso da seguire e sui contenuterdgare piuttosto che sul
soggetto che apprende. Si e fatta strada, dundigealdi ambienti di
apprendimento nuovi, flessibili, centrati sulla gmra che non solo apprende
autonomamente, ma lo fa anche al di fuori di sgampi istituzionalmente e
formalmente stabiliti. Il concetto nascente @LE, Personal Learning
Environmentrova radici negli studi riguardanti I'e-portfoli§, e configura l'idea
di ambienti aperti, trasversali e personali di apdimento che intercettano e
capitalizzano competenze e abilita del soggetforimazione. Un PLE puo essere
descritto come un ambiente in rete personale &itacdalle tecnologie 2.0, che |l
soggetto gestisce autonomamente per tutto I'artla dgga. Lubensky definisce
un Personal Learning Environment come “a facildy &n individual to access,

aggregate, configure and manipulate digital artefad their ongoing learning

189 Tapscott D., Net generation. Come la generazidgiate sta cambiando il mondo, Franco
Angeli, Milano, 2011.

% Tosh D., Werdmuller B., Creation of a learningdacape: weblogging and social networking
in the context of e-portfolios, 2004. In: http:Adc.org/papers/Learning_landscape.pdf
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experienceS”. A differenza dei tradizionali LMS, un PLE & campito
riconoscendo I'autonomia e la centralita del soggeton legato ad un particolare
evento formativo, ma alla vita professionale e gavdel singolo, ideato per
raccogliere ed esporre prodotti, elaborati, natkessioni, in modo da presentare
sia a sé stesso sia ai terzi le competenze matgativersi contesti ed integrarle
con le connessioni e le interazioni sociali. L’adoe dei PLE come modello di
riferimento, comporta lattribuzione di una maggoautonomia al soggetto.
Questo, partecipando a network e servizi apertce@dendo alle varie fonti
informative in modo libero e senza intermediazi@ggregando contenuti propri
con esperienze maturate in contesti formali edrmé&di, diviene responsabile del
proprio processo di crescita. La capacita di iierse di un PLE con i sistemi
esterni (piattaforme e-learning, sistemi istitualbnservizi Web, ecc.) permette
ad ogni soggetto di creare il proprio ambientepgirandimento, di organizzare in
autonomia risorse e persone con cui dialogareettefle ed incrementare
conoscenze, di aderire a comunita di lavoro e greqpdimento, di decidere come
presentarsi ed esprimere le proprie capacita. &t B/ilson il PLE é 'ambiente
di apprendimento del futuro, intendendolo non caeenologia software, ma
come un modello centrato sulle pratiche delle persthe apprendono con diverse
tecnologié®’. Lo stesso autore, nel trattare i PLE, ha intraddt concetto di
Future Virtual Learning Environment, raffigurand@ficamente I'idea secondo la
quale gli ambienti di apprendimento del futuro [wesessere considerati come

“centri operativi” basati su applicazioni e funzi@sterne presenti nel Web.

1 Lubensky R., The present and future of Personariirg Environments, 2006. In:
http://www.deliberations.com.au/2006/12/present-andre-of-personal-learning.html.

192 Wilson S., Future VLE - The Visual Vision, in
http://www.cetis.ac.uk/members/scott/blogview? ¥n20050125170206, 2005.
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Figura 2.5 — Il Future Virtual Learniggvironment di Wilson.

Va sottolineato come al momento, non vi sono ewdechiare sull’efficacia dei
PLEs in ambito formativo, ed al contempo, mancanda varieta di soluzioni
classificabili come tali sul mercato, si rende rsse€io pensare il rapporto tra
LMS e PLEs in un’ottica di integrazione, facendmwawere formale ed informale
secondo il punto di vista che, nell'attuale sociédgll'informazione e della
conoscenza, assumono nuove conformazioni i tempilwaghi dove si sviluppa
la formazione. Il modello concettuale dei PLE imdlfpresenta dei limiti in

quanto:

* Per essere integrati nella realta quotidiana faraatavorativa e privata di
ognuno ci sarebbe bisogno di un loro riconoscimel@garte dei centri di
formazione formale (scuole universita, ecc.) esddiori lavorativi (aziende),
in modo che ogni soggetto sia motivato a tenereoagagto il proprio PLE
mostrando i propri progressi di crescita;

* Non tutti i soggetti sono adeguatamente maturi mdpossesso di una
sufficiente preparazione di base per essere inogiidgestire in modo
autonomo e consapevole il proprio processo di ayjmeento;

* Non viene risolto il problema su quali strumentangs e come valutare i

progressi conseguiti dai soggetti che gestisconmado autonomo il proprio
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PLE, o se sia addirittura superfluo parlare di tedione nella prospettiva
dell’'e-learning 2.0.

2.9.2 E-Portfolio

Con l'avvento della nuova filosofia nell’'uso defkte rappresentata dal Web 2.0 e
dall'e-learning 2.0 si propongono nuove forme diegrazione tra formale ed
informale, destrutturando l'approccio tradizionalapprendimento. Le nuove
forme di insegnamento/apprendimento, infatti, edwono di condividere
conoscenza, maggiore collaborazione, rapporti noagginte orizzontali tra gli
attori in modo che insegnanti, studenti ed esperturno possano guidare il
processo di apprendimento sia che si sviluppi nediéizionali forme in presenza
sia in quelle a distanza. Appare chiaro che pegrpstufruire dei vantaggi di tale
nuova forma di insegnamento/apprendimento sia sadesun cambio dei sistemi
formativi, in modo che si adeguino alle nuove foreweiali di produzione del
sapere. | sistemi formativi attuali, infatti, fannisalire le loro radici alla prima
rivoluzione industriale e sono basati su modeltjamizzativi di tipo taylorista. II
crescente uso delle tecnologie digitali sta spidgemerso nuove modalita di
creazione, sviluppo e distribuzione della conosaerte richiedono un processo
di armonizzazione con i sistemi ed i modelli usai ad oggi. Le innovazioni di
tipo 2.0 comportano conseguenze significative amehe€ampo della valutazione,
destinata a perdere la sua funzione di controllo @gsumere il ruolo di
attestazione di quello che realmente il soggetio grado di fare, prescindendo
dal contesto in cui sono state acquisite le conmzeteln tale contesto si inquadra
lo strumento di valutazione quale pbrtfolio. Il suo significato pedagogico va
inteso nella direzione di voler riconoscere cheid@gpprendimento avviene in
molteplici luoghi e contesti differenti, favorendapprendimento formale, non
formale ed informale. Per Pellerey il portfolio @ Pparticolare dispositivo
valutativo che si avvale di una raccolta sistenaatecpartire da specifici obiettivi
e criteri, dei lavori realizzati da uno studenté c@so di una determinata pratica

educativa®®. | vantaggi offerti dal portfolio, rispetto ad tal strumenti di

193 pellerey M., Le competenze individuali e il PolidpLa Nuova Italia, Milano, 2004.
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valutazione dell'apprendimento, che Pellerey irdlid, sono rappresentati dal
fatto che:
- Meglio di altri strumenti, il portfolio sa tener g dell'acquisizione da
parte dello studente, di competenze sufficientemeainplesse;
- Da conto del processo attraverso cui un soggetjaisisce competenze
via via piu articolate;
- Da conto delle strategie seguite dal soggetto pgrossessarsi della
competenza, del grado di autoconsapevolezza maturat
- Si presta ad essere usato per generare apprendiméntegolato.
Il portfolio € uno strumento che puo essere usato solo dallo studente, ma
anche dal docente, in tal caso si parla di tegobefolio. Il portfolio lato studente
viene classificato, in base alla destinazione d'irstre categorie*
» Working portfolio, che mostra nel tempo le perfono@ dello studente in
specifiche aree di apprendimento;
» Standard-based portfolio, in cui i docenti possaedinire il contenuto
sulla base di determinati requisiti curriculari;
» External evaluation portflio, che ha natura somwsated &€ usato per
accreditare le proprie competenze verso organianagsterne.
Le aree che costituiscono la struttura del podfdiudente sonocollection
(raccolta sistematica di lavori prodotti dallo stnte durante un percorso
formativo), selection (selezione dei lavori piu significativi per lo dente),
reflection (riflessione sull’azione: lo studente sistematiteasue esperienze di
apprendimento)projection (calibrazione degli obiettivi in base alla riflesse,
individuazione di obiettivi futuri),publication (gli esiti del processo/percorso
vengono sistemati e presentati e condivisi congtiidenti, docenti, genitof}>.
Il termine e-portfolio, invece, indica la generamodi un portfolio attraverso
un’applicazione on-line, quindi l'applicazione deltecnologia alla logica del
portfolio, consistente in una collezione di mateérdigitali che puo includere
video, grafici, testi ed altre risorse di naturaltmediale. Barrett offre la

seguente definizione di e-portfolio: “una raccatimata dei lavori dello studente o

19 jonassen D., Meaningful learning with technoldgarson Education, Boston, 2011.
%5 Rossi P. G., Progettare, realizzare il portfoiayocci, Roma, 2005.
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dell'insegnante che dimostra gli sforzi, i progress risultati raggiunti in una o
piu aree nel corso del tempo. Un portfolio eletitonutilizza le tecnologie
digitali, consentendo a chi sviluppa il portfolio rhccogliere e organizzare dli
artefatti utilizzando diversi tipi di media (audiageo, grafica, testi). Un portfolio
basato su standard utilizza un database o deidarkestuali per mostrare in modo
chiaro la relazione tra standard o obiettivi, attefe riflessioni. Le riflessioni
dello studente spiegano perché specifici artefattio la prova del raggiungimento
di standard o obiettivi stabiliti. Un portfolio élenico € uno strumento riflessivo
che dimostra la crescita nel temiffa Come osservano Celentano e Cold2Zadl
portfolio e la sua versione digitale, I'e-portfgliappresentano la risposta che i
sistemi formativi forniscono alle esigenze mandéstdal mondo produttivo in
seguito alla profonda penetrazione delle tecnoldgjgali nel tessuto sociale, alla
consolidata idea che il monopolio del sapere déepdlla scuola non esiste piu
ed alla convinzione che si sono moltiplicate leastoni per acquisire e scambiare
nuova conoscenza. Secondo Attwell “gli e-portfatappresentano linizio di un
periodo di notevole cambiamento che avra un impaitte organizzazioni e sui
sistemi formativi, sulle forme di supporto per fapndimento all’interno della
societa, sull’organizzazione delle istituzioni eafive e sullo sviluppo,
I'organizzazione e l'offerta di curricula e programi®®. Pur non esistendo un
unico modo di concepire I'e-portfolio e le loro diita, vengono individuati tre
principali orientamenti:

- Come strumento di valutazione;

- Come strumento idoneo alla pianificazione dellduppo professionale o

della carriera;

- Come strumento per I'apprendimento attivo.

~

L'utilizzo dell'e-portfolio € maggiormente utile neprocessi formativi con
approccio learner-centered, quando si vuole promigw lifelong learning e

guando si vuole spostare l'attenzione della valatez sulle competenze. Il

196 Barrett H., Portfolio Development Competencies, in

http://www.electronicportfolios.com/teachers/congueties.html2004.

197 Celentano M. G., Colazzo S., L'apprendimento digit Prospettive tecnologiche e
pedagogiche dell’e-learning, Carocci, Roma, 2008.

198 Attwell G. et al., E-portfolio: il DNA del Persohkearning Environment?, in Je-LSK, Journal
of e-Learning and Knowledge Society, vol. 3, nJiye, pp.41-64, 2007.
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portfolio rappresenta, oggi, un importante strurogeer passare verso modelli di

innovazione del processo formativo in ottica cdsirista>

, ma per avere un suo
utilizzo efficace affinché possa esplicare le su#epzialita pedagogiche é
necessario che non venga considerato come unosdexdempimento, a causa di
una concezione dell'apprendimento inteso come evengscrittivo e separato
dalla vita reale. L’e-portfolio deve essere intégnaella vita dei soggetti, in modo
da diventare una presenza significativa ed in gdidgenerare flussi di risorse e
riflessioni. Sara, inoltre, necessario risolvereeuak questioni legate alla
portabilita dell'e-portfolio in modo che risulti ®Bcolato dalla realta
scolastica/formativa nella quale si opera, alla praprieta ed alla necessita di
stabilire uno standard condiviso a livello interioaale per la sua creazione. Tra
le applicazioni utili per realizzare un e-portfofioesenti al momento sul mercato
vi e Elgg, software Open Source che combina glnelgi di un e-portfolio con
strumenti di weblogging e social networking consentendo all’'utilizzatore di
collegare le funzioni proprie dell’applicativo couelle presenti esternamente sul
Web. Elementi costitutivi di Elgg sono un blog, ambiente per condividere file,
uno spazio personale, alcune funzioni di socialvogking. Alla base di Elgg vi
la volonta di promuovere le attivita di auto-rifsé@ne e di pensiero critico del
soggetto, affidando a questo, e non alle istituzidncontrollo completo e la
gestione del proprio e-portfolio che si intreccand normali ambiti di azione
individuali in rete. Gli autori di Elgg si basanolla considerazione che il Web é
diventato illearning spacendividualé®, ovvero il luogo virtuale in cui vengono
esercitate le attivitd quotidiane di studio, pratet di ricerca, ludiche. Elgg
rappresenta un passaggio verso una visione botpodelprocesso formativo, in
cui e il soggetto che assume la guida, direttailapparsi verso la dimensione

sociale.

199varisco B. M., Portfolio. Valutare gli apprendiniea le competenze, Roma, Carocci, 2004.
20 Bonaiuti G., E-learning 2.0. il futuro del’appimento in rete tra formale e informale, op. cit.
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Capitolo 3
Le tecnologie del Web 2.0 a supporto dei processi
di apprendimento formali e informali

3.1 Dal Web di prima generazione al Web 2.0

Una delle principali componenti tecnologiche characaratterizzato il mondo
nel XXI secolo é stata I'affermazione del World Wi@eb, che ha rappresentato
un “luogo” innovativo in cui poter dar vita a si§oativi processi di produzione e
scambio di conoscenza. La capacita delle pers@nsoleé e/o in gruppo, di creare
e dare valore alla conoscenza, insieme alla capdelte tecnologie di veicolarla e
diffonderla in modo dinamico e continuo, hanno sstie possibilita di realizzare
forme di intelligenza distribuitd" all'interno di una societd sempre piu digitale e
connessa. Il perpetuo mutamento che lo ha camttto fin dalla sua
introduzione ha portato Internet ad essere unainetal, grazie alla crescente
facilitd d'uso delle tecnologie, gli individui agggano e organizzano informazioni
in base a legami ed interazioni. Ogni soggettatinfdiviene un “nodo attivo”
della rete, in grado di creare e manipolare corigpartecipare e collaborare,
dialogare e attivare relazioni con altri “nodi” Bekete. Quelli che negli anni
precedenti erano definiti semplicemente utenti W&tb, e che accedevano
passivamente alle informazioni senza commentarleoantribuire alla loro

creazione, oggi sono indicati comgrésumef®®

, ovvero fruitori e produttori allo
stesso tempo di contenuti da mettere a disposiziotétti gli altri membri della
comunita virtuale. L’affermarsi ed il diffondersielle tecnologie cosiddette
sociali, come descritto piu avanti, ha aperto numeelalita di apprendere in rete,
nuove opportunita di ricerca e catalogazione delflermazioni, nuovi modi di
relazionarsi con le persone gia conosciute e oppitét di conoscerne di nuove,
nuove modalita di acquisire e gestire conoscenzaoge modalita di formazione

delle persone e quindi di apprendimento in retespfessione Web 2.0, indica

21 gorrentino F., Paganelli F., L'intelligenza dibtrita. Ambienti intelligence: il futuro delle
tecnologie invisibili, Erickson, Trento, 2006.
292 Toffler A., Lo choc del futuro, Sperling & Kupfekilano, 1988.
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I'avvento di una nuova filosofia nell’utilizzo dellrete, che oggi viene vista come
il prodotto della collaborazione tra tutti i soggehe la utilizzano, aperta a tutti
ed orientata alla partecipazione sociale, in cqpiogizione alla vocazione
“mercantile” dei primi anni in cui venivano offegervizi e contenuti realizzati da
editori ed operatori commerciali. Il termine Wel 2 stato coniato nel 2004 da
Dale Dougherty in occasione della prité&eb 2.0 Conferené® promossa dalla
casa editrice americana O’Reilly. Con valida cerdezi puo affermare che non vi
e una definizione di Web 2.0 condivisa da tuttiroyare una definizione univoca
e praticamente impossibile. Per Tim O’Reilly, inautelle sue prime riflessionil “
Web 2.0 é la rete come piattaforma, attraversoi tutlispositivi collegati, le
applicazioni Web 2.0 sono quelle che permettonuttdnere la maggior parte dei
vantaggi intrinseci della piattaforma, fornendosbftware come un servizio in
continuo aggiornamento che migliora piu le persdoautilizzano, sfruttando e
mescolando i dati da sorgenti multiple, tra cui glenti, i quali forniscono i
propri contenuti e servizi in un modo che perméttéutilizzo da parte di altri
utenti, creando una serie di effetti attraverso Uarchitettura della
partecipazione” e andando oltre la metafora dellagme del Web 1.0 per
produrre cosi user esperienze piu significdtiva una seconda analisi, O'Reilly
sostiene che I Web 2.0 e un insieme di tendenze economichealisae
tecnologiche che formano insieme la base per lasgima generazione di
Internet, un piu maturo e distinto mezzo caratt&in dalla partecipazione degli
utenti, dall’apertura e dagli effetti della réteSuccessivamente, in una ulteriore
riflessione, egli afferma cheil*Web 2.0 e la rivoluzione del business
nell'industria informatica, causata dallo spostan@nverso internet come
piattaforma, e da un tentativo di capire le regpkr il successo su questa nuova
piattaforma. Il punto principale tra tutto cio € gsto: costruire applicazioni che
sfruttando gli effetti della rete migliorano man neapiu persone le utilizzaho
La versione inglese di Wikipedia fornisce del Web [ seguente definizione:
"Web 2.0" refers to a perceived second generationweld development and
design, that facilitates communication, secure nmi@tion sharing,
interoperability, and collaboration on the World & Web. Web 2.0 concepts

203 hitp:/lwww.web2summit.com/
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have led to the development and evolution of weledacommunities, hosted
services, and applications such as social-netwagylsites, video-sharing sites,
wikis, blogs, and folksonomies”

Riflettendo sulle definizioni riportate, dunque,msi commette un errore nel
sostenere che il Web 2.0 non & una nuova tecnologgava inteso come una
nuova filosofia nell'utilizzo della rete e delle @gazioni che offre, un modo
innovativo di gestire le informazioni e la comurame. L’aumento del tempo
passato in rete dagli utenti, delle opportunitacainettersi in rete tramite una
pluralita di dispositivi, delle connessioni a bardaya, dei sistemi di produzione
di contenuti da condividere con gli altri senzarava minima conoscenza dei vari
linguaggi di programmazione, la progressiva digitazione dei documenti usati
quotidianamente ha alimentato questo nuovo modointéndere il Web.
Cooperazione e interazione sono due elementi clial@ nuova generazione del
Web; a differenza dell’epoca precedente, comunesnetithettata come Web 1.0,
nella quale i siti erano costruiti senza prevedemssuna possibilita di
condivisione e collegamento. Il momento attualeikatisce ad ogni cittadino
della rete la possibilita di “caricare” on-line dgiasi tipo di informazione e di
fare in modo che l'utenza possa non solo accedend, anche apportarvi
modifiche, cambiamenti e commenti, in modo di pdtere a persone,

informazioni e tecnologia di fondersi e compenetirasn unicum digitale

Informazioni

Tecnologia

Figura 3.1 — Informazioni, Persone, Tecndaogi
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Proprio la diversita di definizioni e concezioni\ieb 2.0 esistenti ha indotto un
autore italiano, Vito Di Baff*, a sintetizzare in un decalogo, di seguito rigiorta

le caratteristiche di questo neologismo:

1. Il Web é una piattaforma. Dai software installati pc degli utenti si
arriva ai software-servizi accessibili online. Dati software che i
analizzano sono tutti online, non piu scorporati.

2. Il Web e una funzionalita. Si compie la transiziale siti web da silos si
comunicazione a fonti di contenuto e servizi.

3. 1l Web e semplice. Si facilita I'accesso e l'utd dei servizi web anche
da parte degli “early adopter” (principianti) utiiando interfacce utente
leggere e basate, per esempio, su AJAX ma ricohexaitive e facili da
usare (user friendly).

4. Il Web e leggero. | modelli di sviluppo, i processi modelli di business
diventano leggeri. La leggerezza e connotata dedladivisione di
contenuti e servizi e abilitata dall'implementazodi elementi modulari
intuitivi e di facile utilizzo.

5. I Web e sociale. Le persone fanno il Web, “popolaih Web”,
socializzando e spostando via via maggiori comptraila vita fisica a
quella online.

6. Il Web e flusso. Viene data fiducia agli utenti amo-sviluppatori e si
accetta di vivere una condizione di “beta perpetgcdé sempre in
continuo aggiornamento), che sancisce la mortecidi di adozione dei
software.

7. 1l Web é flessibile. Il software si colloca a umdilo superiore rispetto al
singolo dispositivo (device) per fare leva sui potkel Web: le periferie e
non solo il centro, la coda lunga e non solo ltates

8. 1l Web e mixabile. La diffusione di codici per mé&idare le applicazioni
web (come fa, per esempio, Google con il suo Gobtaps) permette a
tanti smaliziati individui, non necessariamente f@ssionisti

dell'informatica, di mixare un’applicazione con aftra per ottenerne una

204 Dj Bari V., (a cura di), Web 2.0. Internet & caatb e voi?, Edizione Il Sole 24 ore, Milano,
2007.

Tesi di Dottorato 121
“Psicologia della Programmazione e Intelligenza Artificiale”
Ciclo XXV
Pierluigi Muoio



Capitolo 3 — Le tecnologie del Web 2.0 a supporto dei processi di
apprendimento formali e informali

terza. E questa la potenza del Web 2.0, una catsre fine di incroci (in
gergo, mashup).

9. Il Web é partecipativo. Si adotta un’architetturiapartecipazione che
incoraggi gli utenti ad aggiungere valore all’appliione mentre la usano.
In alternativa al controllo gerarchico del contoolall’accesso alle
applicazioni.

10.1l Web e nelle nostre mani. Si implementa un’aurag@nbrganizzazione e
categorizzazione dei contenuti, che enfatizzadhaione mirata, mediante
deep linking (termine utilizzato per indicare illlegamento direttamente
ad una specifica pagina, filmato o immagine e ntmsua Home Page).
Grazie a fenomeni come la “classificazione socidl&cial tagging) i

contenuti sono sempre piu facilmente raggiungibili.

Termini quali Mashup, Xml, Ajax, folksonomy, WikySocial network,
podcasting, RSS caratterizzano il passaggio al \&/8b ovvero all’utilizzo di
Internet quale comunita nel rispetto del pensieigirmario dell'inventore del Web
Tim Berners-Lee. Le applicazioni non risiedono pio, quantomeno non
necessariamente, sul desktop del singolo utentéenmete attraverso il Web, il
quale assume le sembianze di una sconfinata attafcollaborativa in cui gli
utenti partecipano, interagiscono, si relazionasiogsprimono, producono essi
stessi dei contenuti (foto, video, documenti, pieferiti) da proporre agli altri,
categorizzano e classificano i contenuti secondlereéssi comuni. Cosi facendo,
quindi, il concetto di desktop viene pian pianotsoo da quello di webtop. Esso
concerne il trasferimento delle funzionalita traoielmente svolte da
applicazioni non piu installate sull’hard disk @@hgolo pc, ma su un server Web
accessibile da qualunque posto del mondo e inigsalmomento, rendendo tutto
piu versatile. Tutto questo si rifa al concetto'lieta perpetue” indicato da Tim
O'Reilly. Cio vuol dire che tali applicazioni weborso sempre in fase di
miglioramento, non dispongono di un numero di \@18] come avviene per i
software tradizionali, ma vengono fornite in ver&deta agli utenti. Ogni nuovo
aggiornamento, ogni nuova funzionalita viene ag@iun corso d’'uso, “al volo”,
in modo che l'utente ne benefici in modo immediatrasparente, senza che sia

chiamato a svolgere nuove e complicate operaziomstiallazione oupdating
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Come osserva Giovanni Bonaiuti, dunque, il Web rfaBce dalla constatazione
che il valore della rete risiede nei contenuti esaevizi, e non nella tecnologia, e
che la vera risorsa della rete e costituita daigetigche popolano tale spazio
sociale paritetic@® in modo da riscoprire lo spirito originale diéntet, nata per
essere un mezzo di comunicazione ed il risultatita deollaborazione tra le

persone in genere e non solo tra tecnici e studiosi

3.2 Il Web come piattaforma: socialita e partecipaz ione
degli utenti

Uno tra gli elementi che caratterizzano il Webl@ presenza di social software,
ovvero applicazioni orientate alla condivisione leleinformazioni ed alla
costruzione di conoscenza in modalita collaborativeui utilizzo € cosi semplice
e le cui interfacce sono cosi intuitive tanto da gansare al Web come una
piattaforma, e a sottolineare, come le tecnologi lo costituiscono offrono alle
persone opportunita di comunicazione ed interaziom@ sperimentate in
precedenza. | social software consentono agli iddivdi incontrarsi, interagire,
collaborare e di creare comunita online, di appeeedn modo spontaneo ed
informale in ogni luogo e in ogni momento dellaayifacendo diventare la
“tecnologia dell’accesso” “tecnologia della parfeione®*®. Considerare il Web
come piattaforma significa, come scrive Luca Grivelaig®’, “utilizzare il Web
per realizzare vere e proprie applicazioni softwehe vengono distribuite e
utilizzate lato utente grazie alla Rete stessaygbeatemente attraverso un
browser”. Un Web cosi inteso consente di interagoa le informazioni nelle
singole pagine come se si stesse usando un’appiegz di ottenere
aggiornamenti automatici dai siti senza doverli toafare appositamente, di

ricercare, filtrare e ricombinare le notizie in neocconoscenze, di disporre di un

295 Bonaiuti G., E-learning 2.0. il futuro dell’app@imento in rete tra formale e informale,
Erickson, op. cit.

2% Keats D., Schmidt J., The Genesis and Emergen&alo¢ation 3.0, in Higher Education and
Its Potential for Africa, irhttp:/firstmonday.org/issues/issuel?2 3/keats/icltex, 2007.

27 Grivet Foiaia L., Web 2.0. Guida al nuovo fenomeletia rete, Hoepli, Milano, 2008.

Tesi di Dottorato 123
“Psicologia della Programmazione e Intelligenza Artificiale”
Ciclo XXV
Pierluigi Muoio



Capitolo 3 — Le tecnologie del Web 2.0 a supporto dei processi di
apprendimento formali e informali

contesto applicativo convergente e multimedf8ldl Web di prima generazione
risultava composto per lo piu da siti che erano @i contenitori di
informazioni, contenuti e funzioni, caratterizzatla una interazione
monodirezionale (dal sito all'utente) e dallimpidskta per gli utenti di
partecipare alla creazione o alla modifica di qoaptoposto. Con la rapida
evoluzione dello scenario tecnologico, 'aumentdadbanda di trasmissione a
disposizione e la conseguenza di essere sempressirgdways on, i Siti sono
diventati applicazioni e servizi in grado di of&irun’elevata interazione
bidirezionale, come avviene in uneomputer platform La rete, secondo
I'interpretazione di Manuel Castells, diviene laatha” delle nostre vite, ed il
Web puo essere paragonato alla rete elettricararderalternata per via della sua
capacita di distribuire la potenza dell'informazom tutti i campi dell'attivita
umand®. Il Web diventa un ambiente “scrivibile/riscrivi®i in cui ogni utente
puo esprimere la propria soggettivita, usufruirsghzi ed ambienti di produzione
personali, luoghi in cui rispecchiare la propriantta. Il Web diventa piattaforma
in quanto esso puo essere utilizzato con la stessacita e facilita delle
applicazioni presenti nel PC locale, grazie ai alosftware, che vengono esequiti
in rete e consentono di memorizzare e condivider@stpsi contenuto che, se
rimanesse all’'interno del computer personale, ramegerebbe il valore derivante
dalla condivisione. Il Web diventa piattaforma amoyjrazie alla presenza dei
social network, ambienti o spazi Web nei quali cseano relazioni ed
aggregazioni di vario tipo che generano valore igraz contenuti realizzati e
condivisi dai partecipanti. La promessa di conuiétj di socialita e relazionalita
tra persone, e tra queste e i dati che circolamet&y che ha accompagnato il Web
fin dalle sue origini & diventata sempre piu cotecneegli ultimi anni grazie a
servizi flessibili ed adattabili che hanno valoatz la dimensione sociale, in un
Web inteso come “luogo di esplorazione di probleatnidiscussione pluralista, di
messa a fuoco di problemi complessi, di decisiafiettive e di valutazione dei

risultati che siano a misura delle comunita coite?dt. II Web 2.0 presenta,

2% Dj Ruscio A., Evoluzione e diffusione delle appliioni Web 2.0, in Lamborghini B., (a cura
di), L'impresa Web. Social Networks e Business @uwdiration per il rilancio dello sviluppo,
Franco Angeli, Milano, 2009.

209 Castells M., Galassia Internet, Feltrinelli, Mi&gr2006.

20 evy P., L'intelligenza collettiva. Per un’antrdpgia del cyberspazio, op. cit.
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dunque, una natura fortemente sociale, in quardgpecchia nel virtuale la
socialitd e la relazionalita tipica dei gruppi tm@dnali quali le comunita di
pratica, le comunita professionali, le associazi@uc., all'interno dei quali il
senso di appartenenza che lega i soggetti porta @hdivisione ed alla
progettazione condivisa e ad un maggiore interestelavoro di gruppo. Lo
stesso Tim Berners-Lee, uno dei padri del WWW, isonstche “il Web é piu
un’innovazione sociale che un’innovazione tecnicho progettato perché avesse
una ricaduta sociale, perché aiutasse le persor@laborare, e non come un
giocattolo tecnologico. Il fine ultimo del Web é gtiorare la nostra esistenza
reticolare nel mondd™. Si pud dire, quindi, che il 2.0 rappresenta svduppo

di quello che e un bisogno primario che ha accomatagsin dalla nascita il Web
stesso, ovvero quello di essere strumento fadtiadi partecipazione, relazione e
socialitd. Risulta evidente come oggi venga mesgarimo piano ed esaltata la
componente umana, I'aspetto sociale, la convensazia persone, a scapito della
tecnologia che pur essendo importante, non sempnsidera la sostenibilita
sociale e spesso risulta essere diretta conseguerszalte orientate dal profitto

economico.

3.3 Gli strumenti del Web 2.0

Gli strumenti e le applicazioni che caratterizzain@/eb 2.0 non rappresentano
delle novita in assoluto. Si tratta infatti, delshag* di tecnologie gia conosciute
ed esistenti gia da alcun anni. Questo confermaedbiVeb 2.0 non deve essere
visto come una nuova tecnologia, ma come l'utilizzahiave sociale, interattiva
e collaborativa di quanto gia conosciuto, ponerdockento sul concetto che il

valore della rete non risiede nella tecnologia marattutto nelle persone che le
usano e nelle relazioni create tra queste. Piuogptamente si puo parlare di
Rich Internet Applications (RIA), ovvero di applgani “ricche” in quanto dotate

di funzionalita e caratteristiche che le fanno asigbare ad applicazioni desktop

211 Berners-Lee T., L’architettura del nuovo Web. Da#entore della rete il progetto di una
comunicazione democratica, interattiva e interivaateltrinelli, Milano, 2001.

12| termine indica applicazioni ibride, costituiia contenuti o informazioni provenienti da fonti
diverse.
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che vengono eseguite in locale. Di seguito vengdlustrate le principali
applicazioni che fanno parte del “nuovo” Web.

3.3.1 Blog

Un blog € un’applicazione Web contenente una seérieontenuti (opinioni,
riflessioni, video, note, pensieri, ecc.) scriti dn utente ed organizzati in forma
cronologica come se si trattasse di un diario cataEsso incarna le principali
caratteristiche del Web 2.0: collaborazione, coisthne, semplicita di
pubblicazione e facilita di mashup. Il termine bldgriva dalla contrazione di
web-log, ovvero “traccia sul Web”, ed é stato m#iito per la prima volta nel
1997 da un utente statunitense che decise di apragragina web personale per
condividere il proprio hobby con gli altri utentlth rete. Nel 1999 si diffonde su
Internet I'espressione “we blog” che piu tardi amgyil verbo “to blog” (bloggare,
scrivere un blog). Il proprietario di un blog viedefinito blogger. La creazione di
un blog € un’operazione di una semplicita estregrazie alle procedure di
pubblicazione guidata, simili a quelle di un CMSesse a disposizione
gratuitamente dai vari gestori di bfdgsorti nel tempo. L'utente non deve far
altro che scegliere la piattaforma blog da utiliezaregistrarsi come utente e
seguire i passaggi per la pubblicazione del progianio effettuando una serie di
scelte riguardanti il titolo, la descrizione, ilytaut grafico femplat@ da applicare
tra i temi proposti, la possibilita di rendere libdp pubblico o privato (accessibile
solo da chi viene invitato). Questa modalita deziene ha facilitato la diffusione
dei blog, aprendo l'uso di tale applicazione agdinti che sentivano il bisogno di
esprimere la propria opinione liberamente pur n@pahendo di competenze
tecniche-informatiche avanzate. Analogamente a Wigocial network (illustrati
piu avanti) i blog fondano il loro funzionamentdl'soterazione tra un linguaggio
di scripting lato server e un database (Mysql, @rd®ostgree Sql, ecc.). In questo
modo le pagine vengono costruite in base alle e&thi dell’'utente: il codice del
linguaggio di scripting viene eseguito dal motoresgnte sul server prima che la
pagina venga inviata al browser: a questo verrétowsoltanto il codice Html

23 Tra i vari gestori che permettono di creare umgylsiosegnalano Splinder, Blogger, lo Bloggo e
il Cannocchiale
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generato dinamicamente dall’esecuzione dello scpptsente nella pagina

richiesta. Gli utenti che hanno gia uno spazio websonale e vogliono creare

autonomamente un loro blog possono ricorrere aicpéati software Open

Source. Questi tool assicurano maggiori possibditdersonalizzazione rispetto

alle piattaforme di pubblicazione gratuite offattii gestori pubblici, dispongono

di un’area pubblica, iFront-end, destinata ad essere visualizzata dai semplici

utenti, e di un’area privata, definiBack-endriservata all’lamministratore il quale

con pochi click puo configurare e personalizzaggadlprio blog scegliendo tra una
vasta gamma di opzioni, moduli e plug-in e gestireontenuti, testuali,
multimediale o di altro tipo con un semplice browdea i principali software per

creare un blog vi sono Wordpré¥s b2evolutioR™ e Movable Typ&® A

differenza di un wiki, il blog & un’applicazione dividuale, ma se voluto

dall’'autore i lettori hanno la possibilita di commare gli articoli pos), scrivere
pensieri, riflessioni, inserire collegamenti adidhlog. Nel tempo i blog si sono

evoluti tanto da diventare una realta consolidatditici, testate giornalistiche e

giornalisti, scrittori, artisti si sono avvicinaéi questo canale di comunicazione

alternativo, che permette a chiunque di diventdréempo stesso fruitore e

divulgatore di informazioni. E possibile classified blog in diverse tipologie tra

le qualf*”:

* blog personalein cui l'autore scrive pensieri, stati d’animacconti, poesie,
ecc.

» blog collettivi in cui gli articoli sono redatti da piu persorgolitamente si
tratta di blog orientati verso un campo d'interepseticolare (letteratura,
informatica, politica, attualita, ecc.);

* blog di attualita utilizzati dai giornalisti per commentare avveeimi
d’attualita o fatti di cronaca e per esprimererdgio parere;

» photoblog in cui vengono pubblicate foto invece che testi;

* blog tematici in cui si discute di un particolare hobby in corautra i

partecipanti;

2 http://www.wordpress-it.it/

215 http://b2evolution.net/

218 hitp://www.movabletype.org/
27 http://it.wikipedia.org/wiki/Blog
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* vblog o video blogin cui i filmati rappresentano il contenuto pipale,
spesso accompagnato da testi e immagini. Sonezatilida artisti e registi. Il

vlog & una forma di distribuzione di contenuti adideo.

Gino Roncagli&® ha proposto una sua classificazione, individuanadwue

principali funzioni tra quelle che si possono rioscere in un blog:

e rassegna e segnalazione: sono i blog in cui la megga degli articoli
pubblicati sono orientati alla segnalazione dj sitticoli, pagine, immagini ed
altre risorse informative presenti in rete. L'aotic € composto da un breve
commento e dal link per accedere direttamenterialbasa;

e commento: sono i blog che propongono opinioni erpretazioni personali
del blogger su una notizia, un link o un’informamopresente in rete. Il punto
centrale di un tale blog non € dunque la risorsa larriflessione dell'autore
del blog, attorno alla quale si possono innescamecegssi dialogici e
comunicativi;

* narrazione: si tratta dei blog che si rifanno aldeltm dei diari personali, e
offrono articoli e racconti relativi alla vita persale dell’autore, nei quali i
link eventualmente presenti non hanno scopo infaumama sono funzionali
alla narrazione;

* progettazione: hanno I'obiettivo di raccogliereistribuire informazioni sulle
fasi di un progetto in corso di svolgimento. Talodg hanno uno scopo
prevalentemente informativo, ma possono anche tiverun vero e proprio
strumento di lavoro collaborativo;

» collaborativi e blogzine: rientrano in tale catagarblog gestiti da un gruppo
di autori, ognuno dei quali ha un proprio accoust pubblicare notizie,
commenti, opinioni. In alcuni casi tali blog da dorali si trasformano in
professionali e diventano veri e propri prodottiteédali assumendo la forma

di riviste editoriali o e-journals.

Ulteriori elementi che caratterizzano un blog stmuisualizzazione dei messaggi

secondo un ordine cronologico inverso, la preselzag, ovvero parole chiave,

218 Roncaglia G., Weblog: una introduzione, http://wwm&rzweb.com/testi/saggi/weblog.htm.
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utilizzate dall’autore per classificare in modo gmerale i contributi pubblicati, la
possibilita di utilizzare permalink ossia un indirizzo univoco che consente di
risalire anche dopo molto tempo all’articolo pubhbto, I'esistenza dell’area
blogroll, una sezione contenente l'elenco dei blog visifaiquentemente
dall'autore. Per Derrick de Kerckhove il blog rapgpenta un strumento che
segnala “la tendenza verso un essere tecnologinoessé™® ed anticipa un
nuovo ordine sociale basato sulla comunicazionbaigo Il blog infatti, presenta
elevate potenziali in ambito comunicativo ed edwoat potendo essere di
supporto a diverse strategie formative. Nella stymlo essere utilizzato come
portfolio del corso in cui docenti e studenti passarchiviare esercizi e materiali
didattici, riflettere su quanto svolto durantedaibne ed approfondire determinati
argomenti, diventando co-autori del diario di borblogenerale il blog € in grado
di potenziare le capacita espressive e comunigativeché supportare forme di
apprendimento collaborativo e cooperativo, permettedi imparare dagli altri e
con gli altri in modo intenzionale e consapevoldatdndo spazi e tempi a
disposizione per tali attivita. Inoltre il blog faesenta un ponte tra contesti
formali ed informali, creando i presupposti per tfoitmi esperienze di
apprendimento, in quanto all'apprendimento infoenal aggiunge quello auto
diretto ed informale che si sviluppa intorno ad biog per via di interessi
personali dei soggetti e sulla loro voglia di afpnalire aspetti trattati in ambiti

formali??®.

3.3.2 Podcasting

Il termine podcasting individua I'insieme delle nexhe utilizzate per produrre,
condividere in rete e fruire materiali audio e/ded*’. Esso deriva dall’'unione
dei terminiiPod e Broadcasting Il termine,iPod, individua il famoso lettore di
contenuti multimediali creato dalla Apple, il temeibroadcastinginvece, indica

la possibilita di trasmettere dei contenuti audio eideo ad una pluralita di

219 De Kerckhove D., Una scossa ci sconvolgera, isjiresso, 2 ottobre 2003, pp. 184-187.

220 Nadin A., La conversazione in rete. Apprendiménformale, costruzione e condivisione delle
conoscenze attraverso i blog, in Petrucco C., (a di), Didattica dei Social Software e del Web
2.0, Cleup, Padova, 2010.

221 Bonaiuti G., E-learning 2.0. il futuro del’appiimento in rete tra formale e informale, op. cit.
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dispositivi riceventi: computer, palmari, lettorigdali, telefoni cellulari, smart
phone, ecc.; un podcast, dunque, € rappresentatm ditie audio/video che un
utente puo ascoltare/visualizzare sia in reteinsraodalita offline. La flessibilita
del podcasting permette di raggiungere un eleveddaydi liberta nella fruizione
delle informazioni: infatti basta scaricare sul quter o sul lettore portatile, per
esempio, una puntata intera di un programma radgicdo in formato mp3
permettendo un ascolto libero da orari e palinsdsal 2005 il dizionario
americano New Oxford ha dichiarato Podcasting padall'anno, definendo il
termine come registrazione digitale di una trasmissione radiaf@ o simili,
resa disponibile su internet con lo scopo di petaretil download su riproduttori
audio personali.

Va precisato che, nonostante I'associazione abrietiApple, un podcast puo
essere fruito con un qualsiasi terminale differedtdl'iPod: questo non e
strettamente necessario per la fruizione dei cariteth podcasting, dal punto di
vista tecnologico, rappresenta il risultato detbawergenza di due tecnologie gia
esistenti e conosciute: I'audio in formato mp3 éekid RSS. L'autore del podcast,
terminata la sua realizzazione lo carica sullo sp@#eb del proprio sito o blog e
tramite la tecnologia RSS viene comunicata lagres del nuovo contenuto.
L'utente puo fruire del podcast deve installarewolprio elaboratore un software
specificd® (definito aggregatore) tramite il quale seleziena abbonarsi
(subscribg¢ in modo gratuito a uno o piu siti di podcastind). compito
dell'aggregatore e quello di controllare periodiest®, secondo lintervallo
temporale stabilito dall’'utente stesso, la presefizauovi podcast pubblicati tra i
siti a cui si e abbonati e di segnalarne la presethapo averli scaricati sul
computer locale. In un momento successivo essiapotr essere trasferiti sul
lettore audio portatile, permettendo all’'utente réalizzare un palinsesto -

radiofonico personalizzato senza che sia necedaar@nessione ad Internet.

*22Tra i principali aggregatori di podcast freewarseginalano Juice, Primetime, Jpodder, Doppler
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9 La musica/video in formato digitale
viene inviata via Internet
SU UN Server remote

INTERMET INTERNET

(3

Qualsiasi navigatore
collegatoe al server remato
pud scaricare | podeast
su PC per ascoltadi subito
o imvarli ad un lettore

Un utente registra su PC multimediale (IPod o altro)
musica, audio o video per ascoltarli in un secondao
in formato digitale tlempo anche camminando per strada

Figura 3.2 — Produzione, condivisione eZinre di un podcast.
Fonte: http://www.b2b24.ilsole24ore.com/fpen/articoli/0,1254,4s5009_ART_69536,00.htmI?lw=190

In alternativa a quanto descritto, la fruizioneudi podcast pud avvenire usando
direttamente il browser, facendo a meno di un aggjoFe. Questa modalita,
meno comoda della precedente, prevede che l'utesitedirettamente il sito che
contiene il contributo audio/video, in modo da fn& grazie ai plug-in installati
nel browser (Windows Media Player, Real Player,c&tirne, ecc.). In tal caso e
necessario rimanere connessi per tutta la durditatdeesmissione.

La realizzazione di un podcast non richiede I'mtit di tecnologie costose e non é
molto onerosa in termini di lavoro. Nel caso dipodcast audio, ad esempio, gli
strumenti necessari per la sua produzione sonoligdieluso comune: un
computer, un microfono, un software che permetiadsisalvare la registrazione
in formato mp3 sia di svolgere delle operaziongditing audié® la disponibilita

di uno spazio Web su cui depositare il file. Ultiraonecessario passaggio € la
creazione del feed RSS, ossia di un file in forméML (eXtensible Markup
Language) contenente le informazioni sul podcadb(a, titolo, descrizione, data
di pubblicazione, link per scaricarlo, ecc.) cheasao trasferite agli aggregatori
degli utenti che I'hanno sottoscritto. La maggiartp dei servizi per la creazione
di blog consentono di generare automaticamenteead RSS, cosi come sono

disponibili diversi software freeware in grado dpportare gli utenti inesperti.

2 Uno dei piu apprezzati software freeware di editudio & Audacity, reperibile all'indirizzo
http://audacity.sourceforge.net/
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<rss version="2.0">

<channel>

<title>Il mio podcast</title>
<link>http://www.miodominio.it</link>

<description>Il mio podcast</description>
<language>it</language>

<copyright>Mario Rossi </copyright>
<managingEditor>podcast@miodominio.it</managingEditor>
<webMaster>webmaster@miodominio</webMaster>
<pubDate>Thu, 20 May 2008 21:00:00 GMT</pubDate>
<lastBuildDate>Wed, 09 Feb 2009 23:30:00 GMT</lastBuildDate>
<docs>http://www.miodominio.it/podcast.html</docs>

<item>

<title>Puntata prima</title>
<link>http://www.miodominio.it/puntata_prima.mp3</link>
<description>descrizione del podcast</description>
<author>mario.rossi@miodominio.it</author>

<enclosure url="http://www.miodominio.it/puntata_prima.mp3" length="12738106"
type="audio/mpeg" >http://www.miodominio.it/puntata_prima.mp3</enclosure>
<pubDate>Wed, 09 Feb 2009 23:30:00 GMT</pubDate>

<source
url="http://www.miodominio.it/puntata_prima.mp3">http://www.miodominio.it/puntata_prima.mp3
</source>

</item>

</channel>
</rss>

Figura 3.3 — Listato di esempio di Feed RSS.

Lo sviluppo della banda larga, dei lettori poriagilla facilita di produzione ha
permesso la nascita di numerosi podcast amatadizdiicati ai piu svariati
argomenti, fino a coinvolgere anche network radiafp quotidiani on-line,
giornalisti, case editrici, artisti vari ed univités Secondo audio c&ét cid che
caratterizza in modo peculiare il podcasting eula fsuizione asincrona rispetto al
momento della produzione, a la sua fruizione offliNel primo caso, si distingue
dal broadcasting, il quale prevede nella maggiotepdei casi una produzione e
una visione in simultanea. La sua fruizione offlaistingue il podcasting dallo
streaming, il quale richiede una connessione ctstiia sorgente e destinazione
del flusso dati. La tecnologia del podcasting, graalla sua ubiquita,
all'economicita ed alla facilita di realizzaziondrasferimento, offre interessanti
possibilita in ambito edu-formativo, in quanto el permettere la riproduzione
delle registrazioni di lezioni cattedratiche rermessibile integrare il contenuto
audio con testi, video, file ed altri documentieando dei podcastumentati |l
podcasting contribuisce a rendere la formazionarfaica”, a creare un terzo

spazio tra scuola, universita, luoghi di formaziameguelli casalinghi, in cui

224 hitp://lwww.audiocast.it/podlist
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scambiare informazioni e attivare conversazioevahtf. Inoltre, il fatto che lo
studente possa essere non solo fruitore passivapd&nuti preparati dal docente,
ma anche produttore attivo di un podcast in gruppoaltri lo rende costruttore di
sapere socialmente condiviso ed in grado di usatednologie in modo critico,
riflessivo e costruttivista, ponendolo al centrdl’'dmbiente di apprendimento e

avvicinandolo al docente.

3.3.3RSS

La sigla RSS (Really Simple Syndication) individum formato per la
distribuzione di contenuti attraverso il Web. Larelogia RSS si basa sul
linguaggio XML?*® (eXtensible Markup Language) di cui ne rispettatasisi e
grammatica, ed ha come scopo fondamentale la aiffassul Web di titoli di
articoli, news, link e in generale le novita di tpregue sito, al fine di dare la
possibilita ad altri utenti o ad altri siti di ripblicarle, parallelamente a quanto
avviene nel mondo dell'informazione in cui dei tesengono affidati ad
un’agenzia di stampa che si occupa di distribairsiti e riviste gyndication. In
pratica viene creato un flusso di informazionegéargofeed sotto forma di file
XML, con al suo interno il contenuto informativoesto di ogni veste grafica nel
formato RSS. In tal modo l'utente di un particolas#o Web o blog viene
informato sulla disponibilita di nuovi articoli/nate senza doverlo visitare grazie
ad appositi software aggregatori, definiti andbed reader che interpretano il
flusso di dati RSS dei siti ai quali 'utente e ahhto (atto dsubscription. Cosi
facendo, si possono recuperare notizie e contpnoNienienti da piu siti, evitando
di doverli visitare tutti ogni volta che si e ali@erca di novita. Il formato RSS e
stato creato per la prima volta dalla Netsé&penella versione 0.90, al fine di
gestire i contenuti del portale My Netscape Net&drlcontenuti rappresentati da

headline e link relativi a notizie pubblicate su altri si@ rese disponibili

%5 Rossi F., Podcast e mobile, in Faggioli M., (aacdi), Tecnologie per la didattica, Apogeo,
Milano, 2010.

226young M. J., XML, Mondadori Informatica, Milano0Q0.

227 hitp://lwww.netscape.com/

228 hitp://my.netscape.com/
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attenendosi a specifiche ben preti$eSuccessivamente la Netscape abbandond
lo sviluppo di RSS, che venne ripreso da Dave Wifidrquale realizzo diverse
versioni RSS: dalla 0.91 alla 0.94 fino ad arrivareuella tutt’ora utilizzata,
ovvero la 2.0. Questa convive con la specifica RSB (RDF Site Summary)
adottata ufficialmente dal W3C (World, Wide Web Goriium) e basata sul
formato RDE*L. Va segnalata anche l'esistenza di un ulteriomtogollo di
syndication alternativo a quello RSS, rappresentddo Atom. Arrivato alla
versione 1.0, Atom é curato da un gruppo di sviaidpp al fine di garantire un
formato piu elastico e preciso rispetto a RSS. eTuét versioni citate sono
comunque compatibili con gli aggregatori (feed magresenti in rete. Questi
software rappresentano la parte client della tegialRSS e funzionano con una
logica analoga a quella che caratterizza cliemtodita elettronica. Un feed reader
interroga periodicamente, con cadenza stabilitdutiate stesso, i siti ai quali
'utente si & abbonato visualizzando i nuovi conterpubblicati dall’ultima
connessione all'interno della sua interfaccia. babamento ai feed di un
determinato sito, ed il suo conseguente inserimen&l’aggregatore e
un’operazione molto semplice: nella Home Page del isteressato, bisogna
individuare la presenza dell’icona che segnalarksgnza del servizio RSS e

cliccarci sopra.

229 http://it.wikipedia.org/wiki/Really_simple_synditan

230 Amministratore delegato della societa Userlandv@ote, produttrice di un popolare blog
americano

31 Resource Description Framework, metalinguaggio ljieteroperabilita tra applicazioni che
scambiano informazioni sul Web.
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Figura 3.4 — L’icona del servizio RSS nella Hoaeé sito del Sole 24 Ore.

L'utente viene portato in una pagina in cui soneneéti tutti i “canali” ai quali
puo abbonarsi. Copiando l'indirizzo del feed relatal canale interessato, come
proposto dal sito, nell'apposito campo dellaggtega l'utente sara
costantemente aggiornato su tutti i nuovi artigoibposti. In alcuni casi sono
proposti anche dei pulsanti che specificano perlequaggregatore sono

predisposti, permettendone la sottoscrizione auioma

| Feed RSS de |l Sole 24 ORE [ Per usars dirsttamente & url, cliccare ool tasto destro del mouss,
scegliere “copia collegamento” e incallare il ink nel progria
Le News sulle quali poter essere costantemente aggiornati sono: aggregatore preferito.

[IE] 1 sole 24 Ore.com Prima Pagina | EImyywool | [ENAddtoCoogle]

Norme e Tributi ] Emv¥weol | [ENAddw Google |

Finanza e Mercati

| [Emviescot | [ENAddto Google
[ My wwicor. [ Aad to Google
| [Emvwwicol | [ElAddto Google |

Mondo [EFAdd to Gorgle
| Tecnologia e Business B netvibes [+ e [ Add to Google

Economia e Lavoro

Italia

[ sport B 1o Gorgle |
5] Radio 24 - 'ultimo GR 24 Biretice: | Bmvwwoor | [ENAG® Congle |
5] 24 minuto - I'ultima edizione [EX netvibes [l My oot [E Acd to Google

Figura 3.5 — | canali RSS sottoscrivildgil'utente.
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Sono diversi gli aggregatori di feed a disposizialegli utenti scaricabili dalla
rete. Alcuni richiedono un’installazione come unalsiesi programnfd’, altri
invece sono basati sul Web, per cui l'utente novedscaricare nulla, ma solo
creare un account in modo da “costruire” la progrégina con i feed a cui e
interessatd’™. Inoltre le versioni pitl aggiornate dei principatowser (Explorer,
Mozilla, Chrome, Opera, Safari) prevedono al lorino dei plug-in in grado di
riconoscere la presenza di feed RSS all'interncsdevisitati. L'interfaccia di un
lettore di feed prevede, solitamente, sul latossiail’elenco dei feed sottoscritti,
nella parte centrale in alto I'insieme dei titoélig notizie del canale selezionato,
ordinabili per data, categoria, autore, ecc. Chdmasu uno di essi l'utente attiva
la visualizzazione dell'intera pagina contenentenddizia nella parte inferiore

dell'interfaccia. La figura seguente illustra I'anfaccia del software FeedReader.

@ Feedreader 3.14

File wedi Strumenti Aiuto

Tutte lenews (D Titalo | | Data Categoria | Aurore T|t0|| de| feed

w 1l 5ole 24 ORE - Tecnologia e Business ~
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B fors G21) - 20.0516/08/2009 tecnologia eb.. LucaFigini
ian| Isconi

3
4
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»
>
4

- 09.1914/08/2009 il sole 24 ore
Feed & News (759) 17.55 13/08/2009 il sole 24 ore
s W Tech (301) Odissea «number por + 19.3011/08/2009 tecnologia e b..
SOttOSCI’IttI i Travel (71) La rete Wi-fi personale’ - 18.4411/08/2009 tecnologia e b.. Gian

| Gazzettait (47)

.| 1l Sole 24 ORE - Prima Pag...

.| 1l Sole 24 ORE - Tecnologi...
News con stella

Yuoi vedere cosa fa tuo fig + 18.1211/08/2009  tecnologia e b...
Tv digitale a pagamento: cace - 18.16 08/08/2009 il sole 24 ore
La corsa alla Tv digitale fra problemi, scelte obbligatee super-promoz.. = 14.29 06/08/2009 il sole 24 ore
Microsoft contro butti, Parla Ballmer: Google, Linux e Apple nelmirino + 13,59 06/08/2009  tecnologia e b... Gianni Rusconi

Fotocamere subacquee, cinque modelli in prova - 10.08 06/08/2009 ilsole 24 ore  Mario Cianflo...

|5 News non lette (1336)

Pubblicita, lo spot ora ha due facce: web e televisione * 08.36 05/08/2009 tecnologiaeb.. Gianni Rusconi
Come proteggere pc e smartphane in vacanza * 20.0404/08/2003 tecnologia e b.. Gianni Rusconi
Firefox a quota un miliardo. Il browser & sempre piis open source + 09.1004/08/2009 tecnologiaeb.. Gianni Rusconi v

MOTORZA NEW | LUXURY

: //JI\\[D_[!'E\_E@ Con 0] onoss & e Testo dell’item

selezionato

Professionisti | 24

Home | Norme e tribufi | Finanza e mercati | Economia e Lavoro | ltalia | Mondo | Tecnologia e Business | Cultura e Tempo Libero | Cir 4

ILSOLE240RE.COM > Notizie T ess ARCHIVIO

Accordo Microsoﬁ-ﬁokia su Office, la fine di

Figura 3.6 — L'interfaccia del softwareedReader.

Ogni aggregatore permette di organizzare in mofiociexite i canali, dando la
possibilita di creare cartelle e sottocartelle i archiviare i feed relativi ad
argomenti simili (ad esempio individuando le categaffari, sport, tecnologia,

informazione, ecc.); di catalogare in vario modeaamtrassegnare come letti i

%32 Tra gli aggregatori rientranti in questa categsiisgegnalano Feedreader, Sharpreader,
FeedDemon

233 Esempi del genere sono Google Reader (http://waogkg.it/reader/) e Netvibes
(http://www.netvibes.com/)
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feed; di conoscere quanti feed sono da leggere,llr@mbito edu-formativo gli
RSS sono gia impiegati all'interno delle piattafere-learning per consentire ai
discenti di essere aggiornati prontamente sullémaltnotizie riguardanti il
processo formativo o sui nuovi contributi insenitiun forum. La semplicita e la
flessibilita che caratterizza gli RSS consentongeélsare che tale tecnologia
possa contribuire a cambiare il modo di formarsapdrendere attraverso la rete
creando gruppi di interesse costituiti da aggregai feed rilasciati da blog, siti,

portali che si occupano di tematiche educativermdbive.

3.3.4 Social Bookmarking e Folksonomia

| concetti di social bookmarking e folksonomia sasteettamente correlati, ed
hanno acquisito grande popolarita con I'affermdedia dimensione collaborativa
e sociale tipica del Web 2.0. Il termine social kmarking nasce dall’utilizzo
collettivo dei cosiddetti bookmark, e rappresemtapobssibilita offerta data dalle
applicazioni Web agli utenti di salvare i proprii greferiti, taggarli e renderli
pubblicamente fruibili in un nuovo archivio Web eicabilé®®. | bookmark, o
preferiti 0 ancora segnalibri, sono i siti maggiente visitati che un utente puo
memorizzare nel proprio browser sotto forma daligtazie all’apposita funzione
messa a disposizione da questo tipo di softwareohdivisione di questi elenchi,
la cui presenza fino a qualche tempo fa era limightcomputer locale dell’'utente,
tramite appositi sistemi o siti Web tra una pluealidli persone ha portato alla
nascita del social bookmarking. Il termine, dunguelica la condivisione con
altri navigatori dei bookmark, organizzati e cléisati tramite I'utilizzo di
etichette otag che gli stessi utenti attribuiscono in modo libex autonomo,
creando le condizioni per parlare di user generamuent (UGC). Un forte
impulso allo sviluppo del social bookmarking e stalato dal sito americano
del.icio.u$®, che pud essere considerato il pioniere tra idsitondivisione dei
preferiti. Per utilizzarlo, ed entrare a far padiglla sua comunita, € necessario
prima iscriversi, utilizzando un semplice form mglale inserire i dati richiesti.

Successivamente sara possibile aggiungere alla bagli strumenti del proprio

234 Grivet Foiaia L., Web 2.0. Guida al nuovo fenomeletia rete, op. cit.
23 http://delicious.com/
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browser la barra delicious utile per inserire trgropri preferiti, grazie ad
un’apposita maschera, qualsiasi sito che si sitantho associando ad esso delle
etichette {ag) e una breve descrizione (vedi figura seguente)rdulteranno utili

per ritrovare il sito in un secondo momento, quafidtente avra necessita di

Create Bookmark @ del sito
ranet
e s Campus di P P i
— .- delicious logged in as pierluigimuoio
=r UNN
—
URL | htbpei s unical itfportale) [[lde not share elefonica
Tr7LE | Portale Universita della Calatria - UNICAL - N rapida
informazion ¢ R - | 1000 chars
Didat rienta
TAGS | Universita, Calabria, cultura| & Residenziale
Atel i Uolveesita: Calabia ot | @

erie Studenti

che

di Gara, Concorsi,
| Borse di Studio

Office

tiDiversamenteAbill

Sanitario

=

Inical

Y N R Aczilo Nido Marameso
> Tutte le News...
= a Fll - Link < Temi dinteresse
Ammissione f‘ i s
2009 - 2010 L__. > I Momenti Indimenticabi
% > Museo di Paleontologia

Figura 3.7 — Aggiunta di un sito ai prefieriamite la maschera di delicious.

In tal modo ogni bookmark viene salvato, insiemé afjri, su delicious.com

all'interno del profilo personale e contemporaneai®@de etichette utilizzate per
la catalogazione vengono elencate in una lista semijsibile, con a fianco

indicate le loro occorrenze. Le potenzialita di stoesistema di catalogazione
viene apprezzato nel momento in cui si raggiunga uootevole quantita di
bookmark memorizzati. Essi possono essere ordgratie ai tag che l'utente
stesso, ritenendoli significativi, ha apposto nednmento del loro salvataggio.
Cliccando su una delle voci di tag utilizzate (exkrapio formazione), viene
effettuato un filtraggio all’interno dei preferititinterfaccia di delicious cambia
mostrando solo i bookmark associati a quella deteta etichetta. L’aspetto
interessante dal punto di vista sociale € data gelbsibilita di creare un network.
Ogni utente di delicious pu0 collegarsi ad amidlleghi di lavoro, familiari,

collaboratori 0 anche utenti di cui si e soltantatata la lista dei bookmark. In tal
modo si crea una rete (network) che é in gradora@lilyore un flusso costante di

siti Web interessanti, traendo beneficio in modaip®co dei bookmark
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memorizzati e condivisi. Dal punto di vista tecrgbm, le applicazioni di social
bookmarking non si avvalgono di tecnologie paracolente innovative e
complicate e si presentano con un aspetto grafiatcp e lineare. Un aspetto
peculiare dei siti di social bookmarking e la preaagione dei tag sotto forma di
cloud (nuvola). Ogni etichetta ha una grandezza proposaté alla sua popolarita,
misurata dalla quantita di utenti che hanno uttezquel particolare tag per

descrivere una risorsa.

Esploral Tag /

| tag pia recenti

VT — " |

I tag pio utilizzati di sempre

animals architecture @It w.w australia baby band barcelons DEACK berin bike bira
birthday black biackanawhice blue bw california canada canon car cat
chicago china christmas ciurchi Gity clouds color concert cue gance day de dog
england europe w family wuiw festival fim florida flower flowers food
mateal france friends fun garden geotagged germany girl gns groffiti green hallovoon
hawal hiking holiday homs house india iretand isiang isia itAlY JAPA@N juy kds 1a 1ake
landscape light live lONAON oe Macro may me mexico mountain mauntains muisew m
music nature new newyork rewonery Night NIKON nyc acean o o parace
paris park party people phora photography phatns portrait red river rock san
Sanfrancisco scotland sea seattle show SKY SNOW spain spring street sumMmer

Figura 3.8 — Esempio di tagudaul sito flickr.com.

Ciascun tag si comporta come un link che, se dliccporta ai bookmark
etichettati con quella parola chiave. Nel caso HckF sito dedicato alla
memorizzazione e condivisione di fotografie, ilcciul tag conduce agli album
fotografici catalogati con quel tag. La catalogaeidramite tag dei preferiti da
parte degli utenti viene descritta dal termine $otomy>® (folksonomia in
italiano), derivante dall’'unione di folks (gentedrctaxonomy (tassonomia). Per
essere piu precisi, il termine folksonomia indicasistema di categorizzazione e
classificazione delle informazioni disponibili n&/eb su base condivisa e
collaborativa, a cui le persone partecipano in mdibero ed autonomo
associando parole chiave agli oggetti da catalo@site foto, video, ecc.). la
folksonomia si contrappone alla tassonomia, ovve@oquel sistema di
classificazione predeterminato che consiste ne@#inizzare la conoscenza in
modo gerarchico secondo classi e sottoclassi. ksoteomie sono definite a

tavolino da soggetti diversi da quelli che le usamg per tale motivo vengono

2% || termine & stato coniato da Thomas Vander Wpkager internazionale, conduttore di
workshop e consulente sui temi del social software
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indicate anche come struttui@p-down create dall’alto. La possibilita di taggare
una risorsa secondo parole chiave che sono sigtifecper I'utente che la usa, fa

della folksonomia un procesbottom-up cioe le categorie nascono dal basso.

Categorizzazione e tassonomia| Folksonomy e tagg

Centrale Distribuita, fatta dalle persone

Controllata Indipendente e virale

Classificazione corretta e di qualita  ClassificaBoimprecisa e soggettiva.
ridondante

Capacita finita di classificazione Grande poterntzialdi classificazione

per utilizzo dell’effetto virale
(“taggano” tutti)
Necessariamente legati agli schermnovazione nella classificazione
mentali del controllore centrale derivante da un pensiero collettivo
basato sul concetto democratico del |“si
afferma il piu diffuso”

Tabella 3.1 — Differenze sostanziali tra tassonasrfiziksonomia.

Fonte:Grivet Foiaia L., Web 2.0. Guida al nuovo fenomeieda rete, Hoepli, Milano, 2008.

Dunque, mentre prima del Web 2.0 gli utenti seguivaercorsi di navigazione
suggeriti dall'alto, con la folksonomia sono estessi a definire sistemi di

classificazione che vanno incontro ai loro modekintali, dando vita ad una serie
di correlazioni e rimandi incrociati che favorideescoperta di nuovi contenuti. Il
rovescio della medaglia della folksonomia e rapgmésto dalla mancanza di
regole comuni e standard in grado di evitare situmzdi disordine dovuti

all'utilizzo di sinonimi, all’alternanza minuscolo&iuscolo e singolare/plurale per
taggare una stessa risorsa. Considerato lo stHtaride si pud affermare che la
folksonomia non pud essere proposta per rimpiazzelréutto il vecchio sistema
di catalogazione, ma l'uso dei tag affiancato siesni tassonomici ed ai motori di

ricerca permette agli utenti di creare dei percpessonalizzati complementari.

3.3.5 Social Network

Lo scopo che ha guidato fin dall’inizio la nas@t#o sviluppo della rete Internet e
del Web e stato quello di permettere la collabamej la condivisione e
I'interscambio di dati (in modalita ipertestualenpa e ipermediale in seguito),
inizialmente tra ricercatori ed esperti tecnigha man mano tra semplici utenti in
modo universale. Lo stesso inventore del Web, TemnBrs-Lee affermo infatti
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che“The power of the web is in its universality. Acdaggveryone regardless of
disability is an essential aspéctNegli anni a cavallo tra il vecchio e nuovo
millennio, I'avvento della New Economy, I'investim@® di capitali nelledotcom

e la successiva crisi finanziaria dovuta ad operazischiose portate avanti senza
validi criteri economici avevano messo in secon@m@ il vero spirito del Web. Il
superamento di questa fase difficile, il ritorntagbartecipazione sociale e alla
centralita attribuita agli utenti rappresenta ilgg@r merito del Web 2.0. Una
delle applicazioni che hanno marcato in modo evelém stato attuale del Web
sono le reti sociali 0 social network. Un socialwmk puo essere definito come
un ambiente digitale all'interno del quale i paipenti, grazie alla disponibilita di
una serie di strumenti, funzionalita e tecnolog@)o messi in grado di generare

relazioni umane basate su vari tipi di interessi.

O ndividual

@ —
o /"
O< ><\ e ’
o ©

Figura 3.9 - Schemaatie sociale.

Secondo I'enciclopedia on-line Wikipedia una raieigle € in qualsiasi gruppo
di persone connesse tra loro da diversi legami agciche vanno dalla
conoscenza casuale, ai rapporti di lavoro, ai viin€amiliari. Le reti sociali sono
spesso usate come base di studi interculturaliociaddogia e in antropologia”

Negli ambiti non strettamente informatici, lo stdielle relazioni sociali tra
componenti di una comunita va sotto il nomeSdicial Network Analysisuna

metodologia sorta in basi agli studi di Jacob LkMrend’. | social network
rappresentano un nuovo modo per relazionare in degli spazi virtuali che

favoriscono la creazione e l'allargamento, diraitandiretto, delle relazioni tra

237 psichiatra americano ideatore della sociometci@nga che si occupa di rilevare e misurare le
relazioni esistenti in un gruppo dato o in una coitau
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soggetti on-line. Per comprendere il meccanismicalatre dei social network si
puo far riferimento alla teoria dei sei gradi dpaezione delineata dallo scrittore
ungherese Frigyes Karinthy nel 1929, secondo ldeqiize persone qualsiasi nel
mondo sono separate solo da un massimo di cingueemediari, grazie ai
progressi delle reti di comunicazione e alla féailli spostamento. Il sociologo
americano Stanley Milgram, nel 1967, cerco di veaile in modo scientifico tale
idea, con un esperimento che prese il nomeediria del mondo piccoldEsso fu
condotto distribuendo a 300 persone del Nebrask&ansas, scelte a caso, delle
lettere da inviare ad un residente sconosciuto asit@, nel Massachusetts. Al
termine, il numero medio di passaggi per far in mole il messaggio arrivasse al
destinatario risultdo essere sei. Piu recentemeei€aprile del 2008, i ricercatori
Microsoft, al termine dello studio progetto “Micads Messenger”, dopo aver
monitorato 30 miliardi di conversazioni tra utetdl popolare software di instant
messaging Messenger, hanno riscontrato che nel @8Patcasi il grado di
separazione che collegano due utenti € di 6,6 idianeonfermando la teoria di

Milgram.
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Figura 3.10 — | seadjrdi separazione tra due individui nel mondo.

L’elemento nuovo introdotto dai Social network Bfp al passato e dato dal fatto
che le prime applicazioni Web erano incentratissslhgola persona e sul singolo

contenuto, mentre gli attuali social network valmeno la relazione e l'atto
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comunicativo dei contenuti: si parla postaree aggiungere termini che hanno
sostituitopubblicaree visitare?*,

| primi social network sono sorti negli Stati Unitdlove nel 1995 nacque
Classmated®, tuttora attivo, il cui obiettivo era quello diunire i vecchi
compagni d’asilo, di scuola e del servizio militaimericano. Un anno dopo fu
lanciato Six Degrees, il quale permetteva agliitisadi inviarsi messaggi e di
invitare gli “amici” a far parte del proprio networQualche anno piu tardi, nel
2003, grande popolarita registrarono social netvapridi Myspac&®, Linkedirf**

e Tribe.net"2 nel 2004 fu messo on-line Faceb8ksito ideato da uno Mark
Zuckerberg studente dell’'Universita di Haward. Npgo connettere gli studenti di
questa universita, negli anni seguenti Facebooke ssviluppato aprendosi
all'esterno, fino ad essere considerato il piu ingoate tra i social network,
potendo contare su oltre cento milioni di utentititto il mondo. In base
all'oggetto principale su cui si basano le relazitma gli utenti, si possono
distinguere social network orientati al mondo @eidro (Xing, Linkedin, Viadeo)
i quali permettono agli iscritti di instaurare neoeollaborazioni professionali,
social network generalisti (Facebook, Myspace, Qrkiedicati al mondo della
musica (Lastfm, iLike, Pandora), agli incontri dfifd (Badoo, Meetic), senza
dimenticare i siti di content sharing quali FlikrYoutube che permettono di
condividere foto e video. Qualunque sia l'argomesto cui si basano, le
caratteristiche fondamentali di qualsiasi socidivoek possono essere individuate

in:

* Focus sulla relazione fra persone;

» Visibilita delle persone associate alle “persomeeacollegate”;

» Strumenti di interazione (chat, blog, message haad).

Il funzionamento dei vari social network segue linea comune. Innanzitutto

'utente deve registrarsi inserendo le informazigrersonali richieste (dati

238 Dj Bari V., (a cura di), Web 2.0. Internet & caatbie voi?, op. cit.
239 hitp://www.classmates.com/

240 http://www. friendster.com/

241 http://www.linkedin.com/

242 hitp:/fitaly.tribe.net/welcome

243 hitp://lwww.facebook.com/
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anagrafici, indirizzo e-mail, hobby, passioni, met&si, stato sociale, ecc.) che
vanno a comporre la sua identita digitale, baggadienza per intrecciare nuove e
vecchie relazioni. Una volta terminata la procedufatente e parte della
comunita e puo iniziare le attivita utilizzando arv tool di social networking
messi a sua disposizione. Avra modo di invitareopp amicf** a far parte del
suo network suggerendo loro l'iscrizione, secondocuicolo virtuoso simile ad
un vorticoso passaparola dalle infinite potenzaliSGpesso in base ai dati
personali inseriti, € il social network stesso ggarire all’'utente i profili gia
presenti nella comunita da “aggiungere agli amigi'guanto hanno qualcosa in
comune (un amico, la scuola frequentata, un irgerescc.). Altre possibilita di
fare amicizia sono date dall'utilizzo di un motaliericerca interno o consultando
la lista degli amici dei propri amici. All'interndella piattaforma social network
gli utenti scambiano opinioni, si confrontano, cemdbno foto, video e materiale
di qualsiasi tipo. Tutto questo &€ permesso, daltpuii vista strettamente
tecnologico, grazie ad una serie di pagine dinaeicbstruite con dei linguaggi
di scripting (Ruby, PHP, JavaScript, Python), afteragiscono con un database
allinterno del quale sono memorizzate le infornoaziriguardanti le attivita
svolte da ogni iscritto. Il ricorrente utilizzo dtecniche quali AJAX
(Asynchronous JavaScript and XML) permette di aremterfacce leggere in
grado di rispondere velocemente agli input delhtge evitando il caricamento

dell'intero documento Web, aggiornando solo unagmraione.

3.3.6 Wiki

Un wiki e un sito web semplice da creare e facgegestire che consente di
raccogliere e condividere la “conoscenza” in modiaborativo. Le pagine di un
wiki sono create da piu utenti, ed ogni pagina pessere modificata
successivamente dallo stesso utente che I'ha coedtaun altro, permettendo a
piu persone di lavorare su uno stesso documento istanda e
contemporaneamente. In alcuni casi € richiestaelgistrazione, in altri le

modifiche possono essere svolte anche in manieyairaa, il che comporta dei

244 Negli attuali social network il termine amico indigenericamente i profili che fanno parte di
una comunita
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rischi sul piano della correttezza delle informazipubblicate. A controbilanciare
parzialmente tale rischio, va sottolineato che dniovariazione viene tenuta
traccia in un apposito database, in modo da ripast il documento nella
versione precedente in caso di necessita. Il ctmadit wiki € stato ideato
dall'ingegnere americano Ward Cunningham nel 1@85nterno di un progetto

informatico sulla documentazione. Il nome assegaajaesto tipo di applicazioni
deriva dal termine hawaiano “wiki wiki” che sigraél “rapido, veloce”. L’editing

di una pagina all'interno di un wiki € molto senuglj poiché tutte le modifiche
necessarie avvengono in moduli Web che necesditailizzo del solo browser;

tali moduli incorporano una barra degli strumerttieuper le formattazioni del
caso, barra che richiama quelle dei maggiori safveh produttivita individuale,

senza che sia necessaria la conoscenza di lingaggarcatura com Html o
Wikitext. L'esempio piu famoso di wiki &€ rappresatat dall’enciclopedia on-line
Wikipedig®*® gestita da editori volontari tradotta in oltre 2DQue.

= il TATE TEEETTa SPECTAT  TITET CoTnT

voce discussione madifica cranologia segui
Sono stati pubblicati i risultati del voto per I'aggiornamento di licenza dei progetti Wikimedia. Consulta qui i risultati {E:“ﬂ]a mano cn e traduzioni ]

(&) Associazione Wikimedia falis - per iscrizioni o donaziont e wikimedia it - vuoi la t-shirt of Wikipesia? shop.wikimesia it
Azsociazions Wikimedia Svizzera - per informaziani: www.wikimedia.ch

) [nasca|
WIKIPEDIA = . .
bl Modifica di AJAX (sezione)
navigazione
= Paging principale
= Ultime modifiche
7 | &l = 2
 Cinainad okes B A - |||yl =]
==Confronto con applicazioni tradizionali== ~
Le applicazioni web tradizionali consentono agli ucenti di compilare woduli =, cuando cquesti woduli vengono inviati, wviens

Da Wikipeclia, fenciciopedia iibers.

= Vetrina

= Ajute

inviata una richiesta al web-server. Il weh Server agisce in base a ©id che & stato trasmesso dal wodulo e rispends bloceands
comunitd 0 mostrando una nuova pagina. Date che molte codice HTML della prime pagina & identice a guello della seconda, viene sprecata
x Bodtioeamunis moltissima banda.

Dato che una richiesta fatta al web server deve essere trasmessa Su ''ogni'! interazione con 1'applicazione, il tempo di

= Bar
= iIWikipediano
= Faiuna donazione

reazione dell'applicazione dipende dal tempo di reazione del web server. Questo comporta che 1'interfaccia utente diventa
mwolta pin lents di quanto dovrebhe essere..

* Gy Le applicazioni Ajax, d'altra parte, possons inviare richieste al vek server per ottenere solo i dati che Sono necessari
et {generalmente usando [[SOAP]] = JavaScript per mostrare la risposta del server nel hrowser). Come risultato si ottengons
applicazioni pidi veloci (dato che la guantita di dati interscambiati fra il browser ed il server si riduce). Anche il tempo di
elaborasione da parte del web server si riduce poiché la maggior parte dei dati della richiesta sono gia stati elsborati.
vai_| [ Ricerca
* gquesta [heep://wwy.adaptivepath.com/ images/publications/essays/ajax-£igl swall.png irmagine] wostra come un'applicazione web
Shimant tradizionale elabora 1'interazione dell wtente & come 1o Ta invece un'applicazions LJAX.

*ogquesta [hrep://www.adaptivepath.con/ iwages/publications/essays/ajax-fig2_swall.png immagine] wosStra come 1 componenti delle

* Punianoaul applicazioni AJAX interagiscono tra loro comparandolo con quello che accade nelle applicazioni web classiche.

= Modifiche correlate

= Fagine spesiali Un esempio concreto: molti siti usano le tebelle per visualizzare i dati. Per ceambiare 1'ordine di visualizzazione dei dati,
con un'applicazione tradizionale 1'utente dovrebbe cliccare un link nell' intestazione della tebella che inviercbbe una
richiesta al server per ricaricare la pagine con il nuovo ordine. Il web server allora invierebbe una nuova [[query $QL]] al
database ordinands 1 daci come richiesto, la eseguirebbe, prenderchbe 1 dati e ricostruirebbe da zero la pagina web
rinviandols integralmente all'utente. Usando le tecnologie A)ax, (UESta eVEnto potrebbe preferibilmente SsSsere eSeguito con

Figura 3.11 — La modifica di una voce all'interhell’enciclopedia on-line Wikipedia.

Le caratteristiche principali che caratterizzandNiki possono essere individuate
nelle seguentf®
« Crea collezioni di pagine connesse ipertestualmieatei loro;

» Permette la modifica da parte di piu persone ds#sso testo;

245 http://it.wikipedia.org/
24 Ferranti C., Nadin A., L'uso del Wiki nella diditi, in Petrucco C., (a cura di), Didattica dei
Social Software e del Web 2.0, Cleup, Padova, 2010.
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* Consente di visualizzare la cronologia delle moti# apportate nelle
singole pagine e di confrontare tra loro due verisiliverse;

» Offre la funzione di ricerca per parole chiave;

» Dispone delle funzioni di commento o di discussiassociate a ciascuna
pagina;

* Permette I'inserimento di prodotti 0 elementi nmédiali;

Il termine Wiki € anche usato per indicare genenieate i software applicativi
che ne permettono la creazione all'interno del poopito Web personale. Un
esempio & rappresentato da MediaWikisoftware Open Source realizzato in
PHP, o da Wikipdt® realizzato in linguaggio ASP. La natura spiccataeme
collaborativa di questo strumento, la possibilita cdeare glossari, dizionari,
indici, ecc. lo inducono ad essere inglobato akino di piattaforme e-learning e
attivita scolastiche. Secondo Ferranti e Nadinugliprincipali per i quali viene
impiegato un Wiki sono:
* La produzione di documenti inerenti progetti o pibiddi varia natura;
» La co-progettazione di servizi o prodotti permeti@m@ piu stakeholder di
contribuire a definirne le caratteristiche;
 La creazione di aule virtuali in cui sviluppare hath didattiche
raccogliendo materiali e contributi formativi;
» La creazione di glossari o dizionari condivisi;
» La creazione di comunita o gruppi di interesse tana

* La progettazione di ambienti educativi e formativiipo collaborativo.

E chiaro come I'utilizzo del Wiki in progetti scalici, contesti formativi e di e-
learning pud favorire il sorgere di forme di inignza connettivd® e
collettiva®®, basate sulla contaminazione delle idee e subdymione collettiva

degli artefatti realizzafi*. Secondo Calvani il Wiki rappresenta una tecnelogi

247 http://www.mediawiki.org

248 http://wikipot.raneri.it/

29 De Kerckhove D., Connected Intelligence: the afriof the web society, Wade Rowland,
Londra, 1997.

20| evy P., L'intelligenza collettiva. Per un’antrdpgia del cyberspazio, op. cit.

1 Ferranti C., Nadin A., L'uso del Wiki nella didat, in Petrucco C., (a cura di), Didattica dei
Social Software e del Web 2.0, op. cit.
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funzionale allo sviluppo di molteplici dispositididattici e ad essere utilizzata in
diversi contesti formativi. Nel caso della lezionattedratica del docente, ad
esempio, il Wiki puo essere pensato come un caotendigitale in cui depositare
e rendere sempre disponibili i materiali didattibposti durante le lezioni e come
un “mezzo di comunicazione” che tenga in collegamel apprendimenti in aula
con quelli individuali realizzati dagli studentilt@ a tale approccio minimale si
puo pensare ad un utilizzo maggiormente costryttigando il Wiki al fine di
avviare attivita collaborative e collettive, coingendo gli studenti in modo da
condividere risorse inerenti le tematiche espoateldcente in aula e creare nuovi
artefatti didattici. La partecipazione ad attivitnsate attorno ad un Wiki aiuta a
sviluppare un forte senso di appartenenza al grupporendere coscienza del
proprio apprendimento e ad incoraggiare il lavoeoptari favorendo i processi di

co-costruzione della conoscenza.

3.4 La tecnologia del Web 2.0 e le Rich Internet
Applications (RIA)

Come gia evidenziato in precedenza, il Web 2.0 @ama nuova tecnologia, ma
I'evoluzione del “vecchio Web”; il suo sviluppo &atb accompagnato dalla
maturazione e diffusione di tecnologie e funziaatihe hanno avuto il pregio di
migliorare in maniera tangibile l'interazione tri gtenti. Costituito inizialmente
da siti e pagine con grafica minima ed essenziag®prattutto statiche, il cui
aggiornamento richiedeva un elevato ed onerosadav@anuale, il Web di prima
versione, come lo si e finora utilizzato, si e pesgivamente trasformato grazie
all'introduzione dei database, dei sistemi di gesti dei contenuti (CMS), dei
fogli di stile (CS$>) per gestire la grafica delle pagine, dei lingiaggver side
e di scripting che hanno portato alla dinamicita sie facilitandone le relative
operazioni di amministrazione e gestione, fino atvare alle nuove applicazioni
denominate RIA (Rich Internet Applications). Le R$&no applicazioni Web la
cui potenzialita sta nell’offrire un livello di iatattivita e usabilita simile a quello

che da sempre caratterizza le applicazioni resideat computer locale

52 cascading Style Sheet — fogli di stile a cascata
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dell'utente. Esse permettono di effettuare navigaizinterattive e coinvolgenti
grazie alla velocita di risposta alle richieste ldegenti, conseguenza di un
response rate ovvero la velocita di risposta del server sul lguasiedono
applicazioni e database, quasi nullo ottenuto tianm diverso bilanciamento del
carico applicativo tra il sistema che utilizza drgzio (client) e quello che lo
fornisce (server).

A differenza delle tradizionali applicazioni clies¢rver che prevedono una
richiesta da parte del client e l'attesa dellaas&tp da parte del browser, nella
progettazione delle RIA le istruzioni vengono elate direttamente sul client (il
browser dell'utente), mentre il resto dei dati dl'd@eplicazione risiedono sul
server il quale beneficia di una riduzione dei canga svolgere. Questo fa si che
alle azioni di richiesta degli utenti corrispondadelle risposte in modo quasi
istantaneo, cosi come avviene per i software iastakul disco locale,
aggiornando solo una parte del documento ed ewténdoiosa attesa dovuta al
trasferimento delle informazioni e al caricamendmpleto della pagingéging.

La tecnologia grazie alla quale le RIA si compostatome un’applicazione
desktop & denominata AJAX, acronimo di Asynchronous JavaScript and XML,
ed indica una particolare tecniceoss-browser ovvero compatibile con diversi
tipi di browser, che prevede I'utilizzo congiuntoHITML, XML e JavaScript, al
fine di consentire al client di richiamare infornmaa lato server in modo veloce e
trasparente. Benché I'acronimo che individua tatmologia sia stato coniato nel
2005, gia negli anni precedenti Microsoft avevdlugpato delle tecniche simili,
con l'introduzione dell’oggetto iframe prima e @etecnologia Remote Scripting
poi. Solo con I'avvicinamento di Google a questantdogia, AJAX ha acquisito
considerazione nella comunita degli sviluppatopplaazioni quali Gmaff*
Google Sugge$t e Google MapS® hanno stimolato i vari programmatori a
studiare e proporre soluzioni simili. Tecnicameiiéa base di AJAX vi é

I'utilizzo dell’'oggetto XMLHttpRequest il quale pmiette di richiedere una risorsa

23| termine & stato indicato per la prima voltalisse Jame Garrett, esperto Web e presidente

della societa di consulenze americana Adaptive ,Pafim un articolo su
http://adaptivepath.com/publications/essays/arcid@385.php

24 http://mail.google.com/

%5 Funzionalita che suggerisce agli utenti Googleriinini da ricercare mentre si inizia a digitare
le parole nel campo di ricerca

2% http://maps.google.it/
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tramite il protocollo http in formato XML, in modasincrono; questo vuol dire
che la risposta, sempre in formato XML, viene rigavsenza ricaricare la pagina.
La figura seguente illustra la differenza tra umhiesta http tradizionale ed una
gestita con AJAX.

T < Domanda...

Risposta...
>

wehb Server I lient

Ty Domanda...

Web Server

Clien

Figura 3.12 — Differenza tra un a richiesta Hitgalizionale ed una tramite AJAX.
Fonte: http://www.mrwebmasterjiériguide/funzionamento-ajax_545.html

La presenza dellAJAX engine, solitamente costtuda una porzione di codice
JavaScrpit, che funge da intermediario tra il dlieth il server permette di gestire
il flusso dati in entrata ed uscita creando una wunazione asincrona. La
richiesta dell’'utente, generata solitamente clidoasu un pulsante o altro, viene
inoltrata al codice JavaScript il quale rispondeoa dati e funzioni precaricate
oppure, in assenza di essi, a richiederli al sesamza che l'utente se ne
accorg&®’. Va precisato che la realizzazione delle RIA nastréttamente legata
ad AJAX, in quanto esse possono essere basate anckéash o piattaforme
emergenti quali Adobe FI&% oppure OpenLasziv".

La presenza e l'utilizzo crescente delle RIA, cdaesite da Accentuf® come
una delle dieci piu importanti tecnologie emerggrer il periodo 2006-2010,
porta il Web a diventare una piattaformédb as a platforin dove usufruire di

servizi con un’elevata interazione bidirezionalr, alternativa ai tradizionali

%7 Grivet Foiaia L., Web 2.0. Guida al nuovo fenomeletia rete, op. cit.
8 http://www.adobe.com/it/products/flex/

29 http://lwww.openlaszlo.org/

260 http://www.accenture.com/, azienda multinaziorgilservizi tecnologici.
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sistemi operativi, per lo piu “chiusi” e proprigtainstallati sui PC degli utenti.
Per quest’ultimi le applicazioni Web 2.0 sono vistane servizi foftware as a
servicg, ovvero utilizzabili non secondo le modalita imonali (acquisto,
implementazione, personalizzazione, mantenimern,) ena tramite I'accesso a
soluzioni altamente flessibili, facilmente configbili e rese accessibili attraverso
servizf®’. Questo concetto comporta un enorme cambiamefi®ofasi di rilascio
del software: il tradizionale ciclo di vita vienessituito da un processo di
miglioramento continuo individuato con il termindéeta perpetua” in cui gli
utenti possono essere coinvolti come co-sviluppdtar-developer orientando e
guidando lo sviluppo di nuove funzionalita al fidesoddisfare le esigenze piu
urgenti.

Lo sviluppo del Web in questa direzione é facitatallo sviluppo dei Web
service e del mashup. Un Web service e un sisteftasse in grado di mettersi
al servizio di un’applicazione comunicando su daunedesima rete tramite il
protocollo Httg®% Le applicazioni che vi si collegano possono ustdr delle
funzioni messe a disposizione dell'utente. Tramid/eb service, quindi, una
funzionalita presente all'interno di un sito Webopessere riprodotta su un altro
sito dopo averla richiesta tramite il linguaggio XMe le tecnologie SOAP
(Simple Object Access Protorok REST REpresentational State Tranjer
secondo l'ottica del Web 2.0 di riutilizzare cioecle disponibile su altri siti.
All'interno di un’architettura orientata ai servizlSOA, Service Oriented
Architetturg vengono individuati tre soggetti: colui che medtalisposizione il
servizio Service Providerpubblicizzato su un registry, 8ervice Brokerche si
occupa della gestione di tale registro ed il saggehe invoca il servizioService

Requestor

251 hitp://lwww.cwi.it/blogs/agilebiz/?p=37
%52 hitp://server.html.it/guide/lezione/2653/cosa-someb-service.
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Service Directory
(broker)

Mezzo di trasmissione

5

o

Figura 3.13 — Architettura SOA
Fonte: Pernici B., Plebani P., Utriduzione ragionata al mondo dei Web service, iontb
digitale - n.1, Marzo 2004

Il “rimescolare dati” e servizi online viene indtoacon il terminemashup Esso
indica nuove applicazioni Web nate dall'integrasatinamica di dati, servizi e
informazioni  provenienti da applicazioni appositamee predisposte
all'operazione di miscelatuf¥. Le operazioni di mashup sono alla portata di tutt
gli sviluppatori, grazie all’'utilizzo di API (Apptiation Programming Interface),
interfacce di programmazione richiamabili via Wedmtite i comuni linguaggi di
scripting, pubblicamente rese disponibili in modatgito. Importanti siti come
Google, eBay, Amazon, YouTube, Yahoo!, forniscoagtoprie API dando la
possibilita anche a persone con minima competengh campo della
programmazione di fare mashup tra piu applicazi®@uno anche disponibili
alcuni servizi e/o software che permettono di @eaashup in modalita visuale,
ovvero senza dover editare nemmeno una riga diceodei vari linguaggi di
programmazione, come Google Mashup EdiforMicrosoft Popfly e Yahoo
Pipe$®, senza contare una vasta quantita df°8itontenenti articoli, tutorial,

guide e suggerimenti sull'argomento.

63 Ciscato D., Trecordi V. (2009), Dall'lnternet delpersone a quello degli oggetti — il futuro
delle reti IP, in Mondo digitale — n.2, Giugno 2009

%4 http://code.google.com/gme/

255 http://pipes.yahoo.com/pipes/

266 A tal proposito si possono consultare i siti lgtpgrammableweb.com e webmashup.com
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3.5 Gli User Generated Content

Il presupposto sul quale si regge il Web di secayelzerazione € quello secondo
il quale sono gli utilizzatori ad aggiungere val@eservizi che esso propone.
L’architettura partecipativa dei social software dmnsentito ad ogni soggetto di
diventare un co-sviluppatore, di essere in gradprddurre in modo condiviso e
spontaneo contenuti ed esperienze, cancellandsitme della rete quale “spazio
sequestratd®’, luogo separato di sperimentazione sociale eddntrendola come
strumento di uso comune, parte integrante delk quiotidiana, eliminando ogni
barriera tra il piano del reale e quello del vikuaSi parla, quindi, di User
Generated Content (UGC), per indicare tutti queiteouti creati da parte degli
utenti in modalita condivisa/pubblica basati su auchitettura di
partecipazion®®. L’'OECD (Organisation for Economic Co-operation dan
Development) ha definito tre caratteristiche pipadi per gli User Generated
Content:

* Requisiti di pubblicazionedeve trattarsi di contenuto generato da utenti e
diffuso sul Web in modo da essere disponibile & tutomunque ad un
gruppo selezionato di persone. Sono esclusi i ocottaliffusi tramite
chat, e-mail, ecc.;

» Sforzo creativoil contenuto pubblicato deve essere frutto detkzativita
dell'utente o della collaborazione tra piu utehtn € da considerare UGC
un video di uno show televisivo ripubblicato su sito di video sharing,
mentre sono da considerarsi UGC un video origicedato dall’'utente e
condiviso su YouTube, le foto delle sue vacanzebjicdte su Flickr, la
sua opinione espressa su un blog, ecc.;

* Creazione al di fuori delle pratiche e delle rodiprofessionalispesso |l
contenuto non ha un contesto di mercato istituz@ooacommerciale. In
casi estremi I'UGC puo essere prodotto da non psidaisti senza I'attesa

di un profitto o di una remunerazione. Fattori mationali sono: la

%87 Robbins K., Webster F., Tecnocultura. Dalla s@cidellinformazione alla vita virtuale,
Guerrini e Associati, Milano, 2003.
288 Grivet Foiaia L., Web 2.0. Guida al nuovo fenomeletia rete, op. cit.
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connessione con altri utenti, ottenere un certlltvdi notorieta, prestigio
e il desiderio di esprimersi.

Dunque, quella di oggi, costituisce la fase in lelemento centrale del mondo
digitale é rappresentato dalla produzione e dallordbio di contenuti tra gli utenti
secondo modalita virali; ogni soggetto abbandomadlo di spettatore, di fruitore
passivo, non si limita al semplice prelevamentintirmazioni come in passato,
ma aderisce a forme di partecipazione che prevedmrmpoduzione dal basso
(bottom-up di prodotti realizzati e distribuiti socialment€ome fa osservare
Stefano Mizzell®®, il Web 2.0 si differenzia dalla precedente generse allo
stesso modo in cui la neo-televisione si differandalla paleo-televisioA&” il
cambiamento non e tanto negli aspetti tecnologjuoanto negli aspetti sociali
secondo i quali la stessa tecnologia viene fruitalesga scala. Una ricerca
condotta da Forrester Resedf¢tha fotografato il livello di attivita in rete degl
utenti della rete nei principali paesi, arrivandaefinire sei profili tipo in base
alla partecipazione dell’'utente:
» Creators utenti che pubblicano e mantengono un propria ldopagine
web e caricano in rete musica o video autoprodotti;
» Critics: utenti che partecipano a blog di altri utentibplicando recensioni
o giudizi;
» Collectors utenti che usano abitualmente i feed RSS e i tag;
» Joiners utenti che utilizzano social network e hanno woppo profilo in
tali siti;
» Spectatorsutenti che leggono blog, prendono parte a disonssu forum
o0 semplicemente guardano e ascoltano audiovisi\giti@eer-to-peer;
* Inactives utenti passivi che non utilizzano in alcun mode tecnologie

sociali.

Il grafico seguente illustra il livello di attivitin rete da parte di utenti adulti in

Italia e negli USA.

29 Mizzella S., La nascita e lo sviluppo del Web 2rOFerri P., Mizzella S., Scenini F., (a cura
di), | nuovi media e il web 2.0, Guerrini e Assdgi#ilano, 2009.

2"Eco U., Tv: la trasparenza perduta, in Id., Saiei di desiderio, Bompiani, Milano, 1983.

2" hitp://lwww.forrester.com
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Figura 3.14 — Livello di attivita in reteemti adulti in Italia e Usa
Fonte: Forrester Research

Si puo notare come negli USA gli inactives siand8% degli utenti adulti totali,
valore che in Italia raddoppia (36%). Gli spectatsono il 73% negli USA ed il
52% in ltalia. | Joiners rappresentano il 51% né&géti Uniti, mentre il 33% nel
nostro paese. | Collectors raggiungono il 21% i @sil 7% in Italia. | Critics
sono il 37% degli utenti americani, ed il 25% dietjuitaliani. | Creators
raggiungono percentuali quasi identiche nei duessipde24% negli USA, il 23%

in ltalia®’2

3.6 | nativi digitali: chi sono e come apprendono

La diffusione pervasiva ed incalzante dei mediataliged il diffondersi di uno
stile comunicativo orientato all'interazione ed aalcondivisione, fenomeni
caratterizzanti gli ultimi anni del Web, hanno aogagnato I'affacciarsi nel
panorama formativo di una nuova generazione di estliddefiniti nativi
digitali*”®. L'autore che ha coniato tale espressione, Madnsky, intervenendo
nel dibattito sulla trasformazione delle istituziceducative negli Stati Uniti,
osserva come “gli studenti di oggi non sono piwggetti per i quali il nostro
sistema educativo e stato progettato e svilupgaliostudenti di oggi non hanno
subito, cioe, una trasformazione incrementale ceénmiccesso in passato nel

succedersi delle generazioni. Non hanno, cioe, besnpente cambiato il loro

22 Dj Bari R., L’era della Web Communication, Tangidizioni, Trento, 2010.

273 Prensky M., Digital natives, digital immigrants. @n the Horizon, MCB University Press,
Vol.9, No. 5, October 2001.
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gergo, i loro vestiti e i loro sistemi simbolici dconoscimento e appartenenza,
cosi come i loro stili di comportamento, si € masifta una discontinuita
radicale”. Con l'espressione nativi digitali, sidimiduano coloro che nascono,
crescono, apprendono, comunicano e socializzariataho di un ecosistema
mediale rinnovato, in cui i media digitali non samdizzati semplicemente per la
produttivita individuale o per lo svago, ma soncsiretta simbiosi con e$§t. Si
tratta di una nuova forma dilomo sapiendn grado di stabilire un rapporto
comunicativo e di interazione molto forte con len@logie e i media sempre piu
velocemente prodotte e proposte sul meféatd nativi digitali sono abituati sin
dalla tenera eta ad interagire con gli schermitalige monitor interattivi che
circondano I'ambiente familiare e rappresentanatdifaccia comunicativa di
computer fissi e portatili, consolle, smartphoretfdri multimediali, navigatori
satellitari, ecc. | nativi digitali rappresentaroversione 2.0 del’Homo Sapiens, o
come preferisce lo studioso olandese Wim Veen'Htmtho Zappiens. Secondo lo
studioso “il termine Homo Zappiens identifica urengrazione che ha avuto nel
mouse, nel PC e nello schermo una finestra di aoceé mondo. Questa
generazione, i nativi digitali di Prensky, mostmanportamenti di comunicazione
e apprendimento differenti dalle generazioni preoédin particolare, apprende
attraverso schermi, icone, suoni, giochi, navigaiziirtuali e in costante contatto
telematico con il gruppo dei pari. Questo signifssaluppare comportamenti di
apprendimento non lineari e non alfabéfiti | nativi digitali sono naturalmente
portati a considerare le tecnologie come un elemesttutturale della loro
esistenza, “piegandole” alle loro esigenze, appanciosi ad esse tramite il gioco,
sbagliando e sperimentando anche tramite proventatid successivi. | nativi
parlano il linguaggio digitale dei computer, deidewgiochi e di Internet,
distaccandosi nettamente dai loro genitori e dap lmsegnanti, i cosiddetti
immigranti digitali @igital immigranty, espressione, secondo Prensky, che
identifica coloro che “hanno dovuto adattarsi alovm ambiente socio-

tecnologico, ma conservando il loro accento, i Ipredi nel passato. Gi adulti

2" ongo G. O., Il simbionte. Prove del’'umanita friduMeltemi, Roma, 2003.

27> Eerri P., Nativi digitali, Mondadori Bruno, Milan@011.

2’8 Veen W., Vrakking B., Homo Zappiens. Growing upairDigital Age, Network Continuum
Education, London, 2006.
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hanno avuto un tipo di socializzazione alla tecg@anolto differente dai loro
figli o non I'hanno avuta affatto, e stanno oggipmnando a vivere nel mondo
digitale come se apprendessero una seconda liklpealingua imparata non da
piccoli ma piu avanti nel corso della vita e, comaggeriscono alcuni
neurobiologi, utilizzando una parte differente dethiente o del cervello”. Alcuni
pongono il confine tra le due generazioni, quebgldimmigranti e quella dei
nativi, nel’'anno 1985 in concomitanza con la difitne sul mercato dei primi
sistemi operativi ad interfaccia grafica. Per alaimeno per quanto riguarda
I'ltalia, il confine potrebbe essere spostato dalghe anno piu avanti, ovvero
intorno al 1996 o addirittura al 2000, anno in siué diffusa su larga scala, quindi
anche in ambito domestico, la rete Internet e ligaaione sul Web tramite
browsef’’. La rivoluzione tecnologica alla quale la societdpartire dagli ultimi
decenni del XXI secolo, € stata esposta ha detatmimn accrescimento
esponenziale della quantita di conoscenze disdgnilainto che secondo |l
sociologo Martinotfi’® la quantitd di informazioni a disposizione per iogn
cittadino del mondo oggi equivale a 250 GB (cowisgenti a 54 DVD) contro gli
appena 600 MB del 1945 (corrispondenti ad un CB)tdcnologie digitali hanno
contribuito a rendere il campo dei saperi e detlaoscenza un sistema molto
dinamico e in continua evoluzione, i contenuti gliboari si aggiornano e mutano
con grande velocita, e cio implica un approccisagere che privilegia la qualita e
la meta riflessione piuttosto che la quantita ediasizione passiva di nozioni e
concetti. Le modalita e la tecnologia di creaziendiffusione del sapere e delle
conoscenze sono cambiati, gli oggetti della conuszed i supporti culturali sono
diventati digitali: tale cambiamento e per i “nétigualcosa di naturale e scontato
in quanto e la rete la loro primaria fonte di repento, consumo e divulgazione
di informazioni. In contemporanea a tale fenomenativi hanno sviluppato una
cultura di fruizione dei media che Henry Jenkinfirdgce cultura partecipativa:
“la nuova cultura partecipativa sta emergendo manarche la cultura giovanile

assorbe e reagisce all’'esplosione delle nuove kegieo digitali che rendono

2" Tra la fine del 1995 e l'inizio del 1996 sono siatrodotti sul mercato i browser Netscape
Navigator e Internet Explorer.

2’8 Martinotti G., Squinternet. Ordine e disordinelaedocieta digitale, in Ceri P., Borgna P. (a
cura di), La tecnologia per il XXI secolo, Einau@lgrino, 1998.
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possibili, per il consumatore medio, attivita comehiviare, il commentare,
I'appropriarsi e il rimettere in circolo contenumiediali in nuovi e potenti modi.
Concentrare 'attenzione a sull’ampliarsi dell’asse alle nuove tecnologie non ci
porta lontano se non pensiamo anche a promuovereomepetenze e le
conoscenze culturali necessarie per utilizzare tgggsimenti per raggiungere i
nostri scopi’®. | nuovi media e le nuove tecnologie hanno messiisposizione
dei nativi digitali la possibilita di manipolareteattare le informazioni in modo
molto potente, di sperimentare nuove soluzioni enditerle alla prova in tempo
reale. Cio avviene tramite la tecnica aehsh up ovvero mettendo insieme e
mixando contenuti mediali, frammenti di softwaredp elementi multimediali
attraverso applicazioni che consentono operaziorediting e manipolazione,
attivita che sviluppano la capacita di analisi eailiterpretazioni dei contenuti sui
quali si opera. | nativi digitali, inoltre, si caierizzano rispetto agli immigranti
digitali dal multitasking, ovvero la capacita direprendere e gestire due o piu
attivita contemporaneamente e indipendentementda dilro co-presenza
spazialé®. | pareri su tale attivitd sono contrastanti, édesato che per alcuni

studiosf®!

un elevato numero di processi cognitivi in simoéa porterebbe a
delle performance piu basse, mettendo a repentéglwapacita di attenzione,
mentre per altri, come Henry Jenkins, multitasked attenzione “dovrebbero
essere pensate come abilitd complementari usatedadllo per affrontare i limiti
della memoria a breve termine”. | soggetti che attuil multitasking in modo
costruttivo a supporto delle proprie attivita a#ano gli archivi del Web in cui
sono registrate le informazioni come estensionkadeémoria a breve termine, e
risolvono il sovraccarico cognitivo tipico del mitdisking facendo “zapping” tra
una fonte di apprendimento e l'afffa La necessitd sociale di scambiare,
condividere e diffondere nuova informazione, ingerai comportamenti di
apprendimento non lineari della nuova generaziaonejca alle istituzioni

scolastiche e formative la necessita di adeguanefrigstrutture, i curricula ed il

21 Jenkins H., Clinton K., Purushotma R., Robisor AWeigel M., Confronting the Challengers
of Partecipatory Culture. Media education for theCentury, The MIT Press, Cambridge, 2009.
280 Marinelli A., Multitasking generation. Contraziodel tempo e dislocazione dell’attenzione, in
In-formazione, n.4, pp. 13-17, 2009.

%1 Carr N., The shallows. What the Internet Is DoiogOur Brains, W.W. Norton, New York,
2010.

82 Ferri P., Nativi digitali, op. cit.
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modo di interagire dei docenti/formatori allo stileomunicativo e di
apprendimento maturato dai nativi digitali. Insegmaormatori, genitori, ovvero
tutti coloro che appartengono al mondo gutenberghize di conseguenza
immigranti digitali, sono chiamati a ridurre il ggenerazionaf& che li divide
dai nativi adeguandosi all'idea che la tecnologeppresenta una presenza
indispensabile che accompagna le attivita quotaiafiormative di ogni soggetto
e supporta le sue funzioni intellettuali, cognifiv®municative, relazionali. Le
ICT, dunque, vanno utilizzate al fine di consentiadeguamento delle istituzioni
formative, delle professionalita che vi operangylidstili di insegnamento e delle
metodologie didattiche, al nuovo stile comunicatevdi apprendimento della net
generation. | nativi si aspettano innovazione neilmdalita didattiche, maggiore
dialogo con i docenti, maggiori opportunita di cose autonomamente e
socialmente il percorso formativo personale adedolanai propri bisogni e stili
cognitivi. | comportamenti di apprendimento deiiviatsono stati analizzati in
una ricerca condotta dall’'agenzia inglese per bwarione dei sistemi scolastici
Becta, secondo la quale, come fa notare Paolo, Hevvieb 2.0 e le innovazioni
digitali hanno inciso sullo stile di apprendimendei nativi secondo quattro
dimensioni cosi individuate:

1. una marcata inclinazione verso le attivita di reere di esplorazione
nell'apprendimento rispetto allo stile di apprendirto ricettivo/passivo di
contenuti tipico delle generazioni precedenti;

2. una naturale familiarita nell’utilizzo del Web ei deloi strumenti come mezzo
principale per ricercare e condividere contenuti;

3. una crescita nella propensione alla collaborazienealla cooperazione
nell'apprendimento tra pari evidenziata negli ambiéi social network e di
content sharing;

4. una forte tendenza nel voler manifestare la propdévidualita, identita e le
proprie idee tramite i sistemi di social networlqdging e microblogging.

Tali considerazioni fanno comprendere come sia sst® sfruttare tutte le

potenzialita dei media digitali e del modello dalamunicazione interattiva molti

a molti, facendo in modo che tutte le organizzazienle istituzioni sociali,

83 papert S., The Connected family: Bridging the RigiGeneration Gap, Longstreet Press,
Atlanta, 1996.
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politiche e formative si adattino alla nuova reatt@lla quale la capacita di
accedere alla conoscenza e crearne di nuova rappsesino dei pilastri
fondamentali per la crescita, la competitivita edambiamento della societa nel
suo complesso. Il cambiamento tecnologico, il ¢ume € destinato a crescere
ancora, comportera una costante riduzione dellardia tra il mondo reale e
guello digitale ed un aumento dell'importanza dello delle reti sociali, non solo
negli aspetti ludici e dell'intrattenimento, ma hecper quanto riguarda lo
scambio di informazioni all’interno delle transazioeconomiche tra privati,
organizzazioni economiche, formative ed istituzidmativi digitali, saranno tra
pochi anni inseriti pienamente nella struttura unalke, produttiva, politica,
economica e sociale della societa della conosceqzdandola verso i futuri
cambiamenti: per tale motivo € necessario che gemitl insegnanti si avvicinino
e si rapportino alla rivoluzione tecnologica edrapblogica che interessa figli e
studenti, alleandosi e gettando un ponte versaill@ara dei nativi nonostante il
divario tecnologico esistente ed il diverso modoirderpretare la rivoluzione

digitale.

3.7 | cambiamenti nella formazione in epoca 2.0

Gli strumenti di tipo 2.0 illustrati in precedenziasieme al rinnovato ruolo
assunto dagli utenti della rete hanno trasformatdVNeb in un ambiente
scrivibile/riscrivibile’®® consentendo di guardare alla formazione secomdo u
prospettiva diversa, nella quale I'apprendimenteesiizza in un contesto esteso
che vede l'intreccio tra presenza e distanza, mogico e digitale, tra attivita
laboratoriali e pratiche on-line, estendendo caratiche e funzionalitd gia
esistenti. Le tecnologie 2.0 possono contribuirkatahlazione di strategie e
metodologie in grado di abituare i soggetti a ceere con trasformazioni e
cambiamenti tipici dell’attuale momento socialeillgypando e rendendo forte la
propria identita. Si passa da un processo di irsagnto/apprendimento basato

sulla logica della lezione cattedratica ad un ins@gento piu aperto e flessibile,

%4 Fini A., Il mondo 2.0 e la formazione, in Fini AGicognini M. E., Web 2.0 e social
networking. Nuovi paradigmi per la formazione, [kson, Trento, 2009.
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in cui le tecnologie del Web 2.0 e della comunicagi educativa in genere
possono concorrere allo sviluppo ed alla cresaiiée cpotenzialita del soggetto
che apprende, facendo emergere una forte baseayidalaiflessiva e critica. Gli
strumenti 2.0 danno a docenti e formatori la polsibdi costruire contesti
formativi continui tramite i quali realizzare aité finalizzate allo sviluppo della
conoscenza e all'attivazione dei processi cognitsperimentando forme di
negoziazione del sapere di carattere sequenziaiiamlaré®. Coerentemente
con l'attuale concezione della formazione, basata piu sulla conoscenza di un
dato gruppo di contenuti statici ma connessa aqwsl dinamici dei discenti, gli
strumenti Web 2.0 consentono di usare le tecnolpgigfavorire la negoziazione
di informazioni, lo scambio di pareri ed il conftondi posizioni diverse, la
riflessione e la discussione, lo sviluppo dell’awdmia cognitiva, aiutando la
mente di chi apprende a saper ragionare e predédeigioni in base al contesto in
cui si trova, piuttosto che a riempirla di contemgzionistici. Il Web 2.0, quindi,
consente di configurare dei contesti digitali nealj nuove competenze vengono
create in forma cooperativa e collaborativa, pattedalle esperienze del mondo
reale, intrecciando formale ed informale e promuole forme collettive di
analisi, interpretazione e soluzione dei probldngambiamenti tecnologici fino
ad ora descritti, avvenuti nel giro di pochi anlmnno un impatto notevole sulle
pratiche dell'educazione, costringendo insegnémtmatori, educatori a ripensare
le modalita di lavoro, gli strumenti usati, le $&gie di comunicazione in un
nuovo contesto, quello 2.0, sempre piu intercormess caratterizzato
dall'esplosione della domanda di formazione e dedlgida obsolescenza delle
conoscenze. | protagonisti di questo nuovo contssteo i cosiddetti nativi
digitali (cfr. par. 3.6) in grado di pubblicareamnite i nuovi ambienti del 2.0,
sforzo di apprendimento. Le differenze tra questnegazione cresciuta
totalmente tra i media digitali e quella precederiteGutenbergh nativ&®,
cresciuta in una societa caratterizzata dai merzztodhunicazione di massa,

richiedono al sistema formativo nel suo compless@rocesso di adeguamento,

85 Ellerani P., Parricchi M., Ambienti per lo svilupgprofessionale degli insegnanti. Web 2.0,
gruppo, comunita di apprendimento, Franco Angeliaivb, 2010.
% Ferri P., La scuola digitale, Bruno Mondadori, &fib, 2008.
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al fine di cogliere le incrementate opportunita cmicative, partecipative, di
collaborazione e di miglioramento delle pratiche nmodo da sostenere le

competenze delle nuove generazioni.
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Capitolo 4
Learning Objects Multimediali: progettazione,
iImplementazione e contesti di apprendimento

4.1 Premessa

Lo sviluppo delle Tecnologie dell'Informazione elldeComunicazione ed il loro
impiego sempre piu pervasivo a supporto dei prockspprendimento, in quanto
considerate ambienti di lavoro intellettuale, hadificato il rapporto con Il
mondo esterno e con saperi, contribuendo a ride&segn modelli formativi di
comunicazione ed erogazione del sapere nonchéaege e le metodologie di
acquisizione delle conoscenze. Gli ambienti diaHmg, risultano essere un
completo e complesso sistema di apprendimentopsaeguenza organizzare e
predisporre percorsi formativi in rete significaéee conto e confrontarsi con una
serie di variabili che riguardano i soggetti desti@mi dell’intervento, i modelli
didattici, le metodologie, le figure professionaloinvolte, la progettazione
dell’ambiente, dei contenuti e delle strategie coitative in rete per favorire un
apprendimento cooperativo e significativo. Nel prgs capitolo vengono
affrontate le problematiche relative alla progetiae delle strategie comunicative
e di quelle attinenti alle strategie e metodoladjsattiche in contesti e-learning,
mentre per quanto riguarda la progettazione debiante in senso stretto si
rimanda a quanto illustrato nel capitolo secondwmltte ci si sofferma sulla
progettazione e sulla realizzazione di Learninge©bMultimediali da integrare
negli ambienti di apprendimento in rete, illustrar@cuni Tool sperimentati in

situazioni e contesti reali.

4.2 Progettare la comunicazione

All'interno di un percorso formativo che utilizzdi @mbienti in rete vengono
generati una moltitudine di flussi di comunicazipneriti sia alle comunicazioni

interpersonali tra gli attori che partecipano abgesso sia allo scambio ed alla
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condivisione di materiali e risorse realizzate @ino durante il percorso
formativo. Thompson definisce la comunicazione camegenere particolare di
attivita sociale che comporta la produzione, larr@sione e la ricezione di forme
simboliché®’. Ne consegue, come fa notare Rivoltella, che olmponenti del
fenomeno comunicazione sono due: la dimensionedicah ovvero il fatto che
la comunicazione permetta la produzione e la czohe di materiali
significativi per I'uomo, e la dimensione socialg, che comporta che la
comunicazione non consiste solo di messaggi e diytha anche delle pratiche
tramite le quali essi vengono prodotti, messi ircalazione e fatti propri dai
soggettf®®. Sulla base di tali considerazioni si pud compezaccome all'interno
dei percorsi e-learning i processi di comunicazi@tgvati dai nuovi media
assumono un ruolo cruciale e strategico, considaratontributo che possono
fornire in termini di innovazione, cambiamento,a@®ne e condivisione di saperi
e conoscenze. Si ritiene, inoltre, che sono proppmcessi di comunicazione a
rendere le tecnologie funzionali al raggiungimedagli obiettivi formativi, le
tecnologie, infatti, rappresentano un valore agmiusoltanto se riescono ad
attivare forme di interazione tra soggetti-oggdtlla conoscenza e tra soggetti-
soggettf®™. La convergenza digitale degli ultimi decenni haitd si che
comunicazione e formazione siano veicolati sempié @agli strumenti
tecnologici, facendo in modo che le relazioni coroative e formative risultino
sempre piu spesso governate dal medium digitadgiale si affianca alle relazioni
ed ai contatti in presenza, in direzione comunqueuma comunicazione
formativ&™. Nel progettare e realizzare processi di formazionrete occorre
considerare gli aspetti della comunicazione e ka gwgettazione, valutando le
diverse forme di interazioni che e possibile atuati importanza strategica
diventa la definizione dell'architettura dellimpito comunicativo che deve

consentire la corretta gestione dei flussi infoimat di scambio interpersonale

%7 Thompson J. B., The Media and Modernity. A Sodiakory of the Media, Polity Press,
Cambridge, 1995.

288 Rivoltella P. C., Costruttivismo e pragmatica delbmunicazione on line, op. cit..

289 pju C., De Pietro O., Comunicazione e tecnolodigcative, Prospettiva EP, 2008, Vol. XXX,
n. 3, pp. 7-40.

2% Cambi F., Toschi L., La comunicazione formativaruSure, percorsi, frontiere, Apogeo,
Milano, 2006.
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all'interno della comunita. Guglielmo Trentt, all'interno di un processo di
formazione in rete, individua tre principali flussi comunicazione, ognuno dei
quali prevede sia la comunicazione interpersorial®oscambio di contenuti:

e fraitutor;

« fraitutor e gli esperti;

» fra tutor, studenti ed esperti all'interno dellé\ata didattiche previste.
Individuate le esigenze comunicative, per ognvaétiproposta vanno studiate le
modalita di interazione fra gli attori della formmaze, valutando le caratteristiche
distintive e le opportunita offerte dai diversiustrenti esistenti a supporto della
comunicazione interpersonale. Una prima distinzierguella che viene fatta tra
strumenti sincroni ed asincroni. Gli strumenti som richiedono che tutte le
entita in comunicazione siano compresenti temparate) la presenza simultanea
permette di percepire emotivamente la presenzai @dtgl interlocutori e di
considerare sicura la ricezione dei messdggeconsiderato I'immediatezza dei
feedback ricevuti ai propri contributi. Gli strumierincroni, quali chat, audio e
video conferenze, sono caratterizzati da un ritmeloce e si rivelano
particolarmente adatti per supportare comunicazielaci finalizzate alla presa di
decisioni o alla divulgazione di fatti e notizie tempo reale. Gli strumenti di
comunicazione asincroni, invece, consentono unonisica delle informazioni
differito, svincolando i partecipanti non solo dahcolo spaziale ma anche da
quello temporale. Esempi ne sono la posta elettapmiforum, le mailing list. La
possibilita di avere un maggior tempo per leggesera/ere i messaggi, come nei
forum, favorisce I'approfondimento e la rifless&ite quindi la costruzione
collaborativa di reti dialogiche tramite intervenlii maggiore qualitd. Sotto tale
aspetto, dunque, gli strumenti asincroni offron@vate potenzialita per |l
supporto dei processi formativi, lo sviluppo deldazioni sociali e la costruzione
della conoscenza in rete. Una seconda distinziegé strumenti comunicativi si
basa sulle diverse modalita di partecipazione @launicazione interpersonale.

In tal caso si distingue la comunicazione uno a uno a molti, molti a molti. La

1 Trentin G., Dalla formazione a distanza all’apptiemento in rete, op. cit.

292 Bonaiuti G., Evoluzione e specificita degli struttiedella rete. Nuove affordance per
I'apprendimento, in Delogu C., (a cura di), Tecrgidoper il Web learning — realta e scenari,
Firenze University Press, Firenze, 2007.
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comunicazione uno a uno é tipica delle conversazieefoniche tradizionali,
mentre quella uno a molti caratterizza i mass méaigvisione, radio, ecc.) e
prevede che il trasmittente si rivolga ad un grarmero di soggetti. La
comunicazione molti a molti € peculiare della reternet, dove ogni utente € sia
lettore che autore. In tal caso la rete si avvajitaglelle potenzialita della
comunicazione scritta convogliando i contributipdi attori in un unico testo da
fruire sequenzialmente. Ulteriore differenziaziompiarda la modalita di accesso
alle informazioni, potendo distingue tra strumeniish e strumentipull. Nelle
situazioni comunicative di tippush l'iniziativa della comunicazione proviene da
una fonte esterna e l'utente si limita a riceveranformazioni, assumendo un
ruolo passivo. Esempio € la situazione in cui uggstto iscritto ad una mailing
list riceve un messaggio inoltrato automaticameptg, non essendo interessato
strettamente a quella comunicaziotieNei contesti comunicativi di tipgull,
invece, & l'utente che assume un ruolo attivo modesi alla ricerca di
informazioni, tirandola a s€, dopo averla indiviguamite I'utilizzo dei software
piu adatti o la consultazione dei siti adeguaterigio tipico € la navigazione in
rete dell’'utente tramite il browser per trovar@fdrmazione desiderata, oppure la
verifica da parte dei membri della comunita deisesnza di un determinato
messaggio tra tutti queltiostatiall'interno di un forum. Come fa notare Bonaiuti,
“gli strumenti di tipo push sono maggiormente cagdndurre delle abitudini e
quindi teoricamente di risultare piu efficaci”, tawia essi presentano anche delle
limitazioni legate al fatto di essere consideratevadte dagli utenti come
eccessivamente invasive e lesive della propriaapyivil loro utilizzo in campo
formativo &€ connesso solitamente alla comunicazdravisi, eventi, novita e di
informazioni non complesse. In effetti, per ganmatiun ambiente di
apprendimento in rete di natura socio-costruttiyist necessario focalizzare
notevole attenzione sulle forme di comunicazionk guelle in cui ogni soggetto
apporta nuova conoscenza, la elabora e ri-elablar@@ndivide con il resto della
community. La tabella seguente descrive le tecnelaglizzate a supporto della

comunicazione negli ambienti di apprendimento.

2% Orazi R., Il contributo delle nuove tecnologie ladflidattica: e-learning, Morlacchi Editore,
Perugia, 2004.
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Strumento

Classificazione

Utilizzi e vincoli

Posta elettronica

Modalita: asincrona
Medium: testo (prevalente)
Relazione: uno-uno, uno-
molti

Accesso: push

L'utilizzo preferenziale € quello de

dialogo asincrono tra soggetti singoli.

| a

comunicazione viene percepita come

“personale” o addirittura confidenzial
Mancano elementi

possono generarsi incomprensioni.

extralinguistici

1%}

produzione richiede tempo, ma consente

di riflettere. La successione dei turni,

specie in dialoghi tra molte persone, p

essere problematica. Non €& quir

consigliabile per lo sviluppo d

complesse  discussioni, né B

I'organizzazione dei lavori.

Mailing list

Modalita: asincrona
Medium: testo (prevalente)
Relazione: molti-molti

Accesso: push

Distribuzione di informazioni a moli

attraverso la  posta  elettronic

Comunicazione ai componenti di

gruppo con modalita push (il messaggi

viene recapitato a tutti i destinatari).

i
a.

n

0
A

differenza della posta elettronica npn

viene percepita particolarmen
coinvolgente a livello personale. Con
per la posta non & consigliabile I'utilizz
per lo sviluppo di discussioni, né p
decisionale

attivita a carattere

organizzativo.

RSS Feeds

Modalita: asincrona
Medium: testo (prevalente)
Relazione: uno-molti

Accesso: push

informazion
RSS fe

Distribuzione di
selezionate attraverso dli
reader. Sono gia un interessa

strumento capace di  contrasta

l'overload informativo attraverso |
selezione a priori, da parte degli uter
delle fonti informative e degli argomen
di interesse. In ambito educati
possono essere utilizzati per segnal
ricordare scadenze

eventi, avvisi,

fornire informazioni varie.

te

(0]
er

(0]

Forum

Modalita: asincrona

Discussione asincrona agomenti
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Medium: testo (prevalente)
Relazione: molti-molti

Accesso: push

specifici. Particolarmente idoneo per
sviluppo di dibattiti finalizzati allg
costruzione sociale della conoscer
attraverso processi investigativi.

forum mantiene memoria della teoria ¢

gruppo, permette la riflession e vari tipi

di analisi successive. | forum a strutty
gerarchica (con [l'organizzazione d
messaggi in  forma  ramificatg
consentono dibattiti piu complessi
articolati. La visualizzazione dell
relazioni esistenti tra i singoli messag
(concatenati sulla base dello svilup
delle  argomentazioni e  contf
argomentazioni) consente infatti,
differenza dei forum lineari (in cui
messaggi sono impaginati solo
maniera  sequenziale sulla  bag
dell'ordine cronologico di invio), d
avere un maggiore controllo del
discussione. In ogni caso, essen

strumenti che richiedono un accesso

lo

in

se

a
do
di

tipo pull, € necessario, per essere attivi,

lo sviluppo di consuetudini, da par

degli utenti, al loro utilizzo.

te

Chat

Modalita: sincrona
Medium: testo (prevalente)
Relazione: molti-molti

Accesso: push/pull

Analisi di argomenti in tempo real
ritmi veloci (con problemi per chi no
scrive rapidamente o con trop
persone). Utile per prendere decision
rafforzare il senso dell'appartenenza

un gruppo.

€

De
i e
ad

Mappe concettuali

Modalita: mista
Medium: grafica
Relazione: molti-molti

Accesso: pull

Si tratta di strumenti per la costruzio
di mappe concettuali (o altri sistemi
rappresentazione concettuale

precedurale) multi utente solitamen
affiancati da strumenti di discussio
sincroni (chat testuali) o asincro

(forum). Sono validi strumenti pe
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promuovere il lavoro collaborativo g
idee e concetti (rappresentazione
conoscenze, formalizzazione di proce
investigazione attorno a fenomeni, ec
o per favorire la condivisione delle fa

di lavoro e delle decisioni progettuali.

Audio conferenza

Modalita: sincrona
Medium: audio
Relazione: molti-molti

Accesso: push

Come per la chat consente interazion

tempo reale prevalentemente con

di
5Si,

c.)

in

(0]

scopo di assumere decisioni a caratiere

organizzativo e decisionale. Il cang

(audio) non consente multi conferen

con gruppi troppo estesi soprattutto Ier

problemi di ecologia dell

comunicazione (ma anche tecnologici).

le

ze

Pagine Web Modalita: asincrona Pubblicazione di informazioni, risorse|e
Medium: multimediale notizie.
Relazione: uno-molti Esposizione di materiali didattici sotfo
Accesso: pull forma di file (dispense, appunti, slide
power point, ecc.).
Se le pagine sono gestite da yno
strumento integrato (piattaforma -
learning) il sistema puo registrare chi ha
consultato o scaricato le risorse.
Courseware Modalita: asincrona Pubblicazione di materiali didattici sot{o
Medium: multimediale forma di ipermedia (learning object) |0
Relazione: uno-molti tradizionali (dispense, appunti).
Accesso: pull Autoformazione o self-service learning.
Limiti nella scarsa personalizzazione dei
percorsi, nei costi di produzione,
nell’assenza di integrabilita con i saperi
degli utenti.
Blog, Wiki Modalita: asincrona Si tratta di tecnologie diverse di risorse
Medium: multimediale utili allo sviluppo di socialita in rete ed
Relazione: uno-molti alla costruzione e condivisione (i
Accesso: pull conoscenze. | blog si prestano |in
particolare alla redazione di diatfi,
appunti di lavoro, storie personali e |di
vita. | wiki rappresentano invece |o
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strumento ideale per la costruzione |di

repository, di archivi e dizionari costruiti

in maniera collaborativa.

Lavagne condivise

Modalita: sincrona
Medium: multimediale
Relazione: uno-molti

Accesso: push/pull

Condivisione dello schermo del docente
o di uno studente (esempio: il docente
come Si

mostra fa qualcosa) |o

condivisione di programmi software.

Modalita: asincrona
Medium: multimediale
Relazione: uno-molti

Accesso: pull

Accesso ai sistemi di file e banche dati.

Upload e download di documenti

(eventualmente organizzabili in cartelle)

realizzati dai docenti o dagli studenti.

Ambienti immersivi,
simulazioni, MOD,
MOO

Modalita: sincrona
Medium: multimediale
Relazione: molti-molti

Accesso: push/pull

Ambienti di realta virtuale bi ¢

tridimensionali per la simulazione d

pratiche e azioni la cui caratteristica
principale € lo sviluppo sincronico |e
rapido. Indicati per lo sviluppo di abilita
e competenze in cui € cruciale la rapidita
con cui si individuano soluzioni e &i
risponde (esempio addestramento piloti

guida aerei).

Modalita: asincrona
Medium: multimediale
Relazione: uso singolo

Accesso: pull

Ambienti di realta virtuale bi ¢

tridimensionali per lo svolgimento d

giochi di ruolo in rete. Nella variante
asincrona si possono costruire e visitare
mondi virtuali, operando al contempo

riflessioni sulle azioni svolte.

Strumenti per
I'organizzazione dei

lavori

Modalita: asincrona
Medium: testo (prevalente)
Relazione: molti-molti,
molti-molti

Accesso: pull

Sistemi di supporto all'organizzazione
della didattica (calendari condivisi,
syllabus, FAQ, informazioni). Sistemi|a
supporto dei processi di gruppo (sistemi
per la gestione dei progetti, per |[il

monitoraggio, per il supporto alle

decisioni, per  sondaggi, ecc|).

nell’ambito formativo stanno emergendo
strumenti specifici per la progettazione
didattica e |l

disegno dei processi

formativi (in questo caso si parla (i

applicativi per il learning design). In
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ogni caso questi strumenti cercano|di
risolvere uno dei problemi pit complessi
per la rete (che sembra idonga
spontaneamente all’anarchia creativia):
ovvero il coordinamento P

I'organizzazione delle azioni.

Streaming video e | Modalita: sincrona (se eventoDistribuzione di lezioni, seminari,

broadcasting in diretta) asincrona (evento| conferenze in tempo reale o differito.|ll
registrato) vantaggio € la possibilita di accedere |ad
Medium: audio-video un evento a distanza. Lo svantaggio
Relazione:uno-molti risiede nella difficolta fisiologica a
Accesso: pull seguire per di piu di 15-20 minuti Un

evento attraverso la fissita della

mediazione del monitor.

Video conferenza Modalita: sincrona Lezione in “classe virtuale” 0
Medium: audio-video discussione seminariale. Di solito questi
Relazione: uno-molti strumenti integrano la possibilita di
Accesso: push condividere  materiali  (es.: slide

powerpoint) e di gestire la classe
attraverso  la  prenotazione degli
interventi  (alzata di  mano) e

I'attribuzione del microfono.

Tab. 4.1 — tecnologie a supporto della comunicazimegli ambienti di apprendimento.
Fonte: Bonaiuti G., Evoluzione e specificita degfiumenti della rete. Nuove affordance per
I'apprendimento.

Nel progettare la comunicazione, bisogna tenerecamsiderazione alcune
peculiarita della Comunicazione Mediata dal ComputeMC) e dei suoi
strumenti®, come l'assenza degli aspetti di metacomunicazidme risultano
necessari per facilitare la comprensione dei cattetrasmessi e che
rappresentano la cornice allinterno della quale sgblge una tradizionale
comunicazione faccia a faccia; la mancanza di gaasssolute sull’identita dei
soggetti che interagiscono; la presenza di una dordh “opportunismo
elettronicG® per la quale la scelta se iniziare e/o continudrgerazione da

parte del soggetto dipende dalle diverse situazodagli obiettivi; la possibile

2% Fata A., Gli aspetti psicologici della formaziomelistanza, Franco Angeli, Milano, 2004.
2% Rocco E., Warglien M., La comunicazione mediata damputer e |'emergere
dell'opportunismo elettronico, in Sistemi Intelligge Vol. 6, pp. 89-114, 1995.
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presenza di atti comunicativi disfunzionali comkiiking®®®, lo spamming’’ ed il
flaming®®® la frequente sovrapposizione nell'invio dei meggatra i soggetti
partecipanti alle comunicazioni; la presenza dptotesso di rarefaziofig per il
quale gli elementi metacomunicativi vengono riptbiddramite strumenti
alternativi, prevalentemente grafici. Calvani e t&3? sostengono che “sul
versante dell'apprendimento la CMC permette al stiggun ruolo piu dinamico
nella costruzione attiva della propria conoscelfizepmputer si trasforma in un
amplificatore della capacita comunicativa e relaale dell'uomo; i materiali
prodotti, in quanto digitalizzati, sono inoltre lazente revisionabili, analizzabili
e riadattabili”. Tramite gli strumenti della CMCapprendimento viene ripensato
come processo sociale, si riducono le distanzeitogrira docenti e discenti e
vengono riprodotte molte delle dinamiche relazionasute nel contesto reale,
contribuendo alla creazione di nuove reti sociazienali fra i soggetti e
fenomenologie educative e di costruzione socialdladeonoscenzi®
Ovviamente, per pervenire ad un risultato di quéptm € necessario progettare la
comunicazione in linea con le attivita da svilugpason le strategie dei docenti-
esperti, ma soprattutto € cruciale il ruolo detléer che deve mediare tutti i
processi di interazione. Una buona progettazionk sttema comunicativo
all'interno dell’ambiente di apprendimento in rennota il sistema stesso come
formativo, riducendo la centralita del docente guahte dalla quale il gruppo dei
discenti attinge la capacita di apprendere. Led@zieni permesse dagli strumenti
della CMC consentono di sviluppare processi cogngi apprenditivi in cui
I'intelligenza si “distribuisce” tra il soggetto,suoi pari e gli artefatti tecnologici,

in modo da svolgere i compiti cognitivi in manietimale® Si pud aggiungere,

2% Termine che indica i soggetti che seguono una ciragione senza parteciparvi attivamente.
2 |ndica I'invio di messaggi di posta a caratterenoerciale e pubblicitario non richiesti.

2% Indica I'invio di un messaggio ostile e provocatada parte di un utente della comunita a tutti
gli altri o ad un utente specifico.

% Riva G., Galimberti C., L'interazione virtuale. be tecnologie e processi comunicativi, in
Galimberti C., Riva G., La comunicazione virtuaBerini e Associati, Milano, 1997.

390 calvani A., Rotta M., Comunicazione e apprendiraéntinternet: didattica costruttivistica in
rete, op. cit.

301 Barrett E., The society of text. Hypertext, Hipedia and the social Construction of
Information, The MIT Press, Cambridge, 1991.

32 pea R., Practices of distribuited intelligence dasigns for education, in Salomon, Distribuited
cognitions. Psychological and educational consiitars, Cambridge University Press,
Cambridge, 1993.
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infine, che un ambiente di apprendimento in retegettato secondo tali
impostazioni, consente di sviluppare processi nogfiaitivi nei soggetti e non
soltanto cognitivi. | soggetti, cioe, acquisiscaampre di piu consapevolezza e
spiriti critico, attivano processi di auto-riflésse ed auto-valutazione, che sono

alla base dei nuovi processi di formazione nellag societa della conoscenza.

4.3 Progettare le strategie didattiche

Non basta semplicemente mettere a disposizionda daglenti un forum per

indurli a collaborare, ma €& necessario supportaaegssi di comprensione
comune e di significati condivi€f. Al fine di raggiungere I'obiettivo prefissato
all'inizio del processo di apprendimento € necegsaaper integrare le
opportunita offerte dalle nuove tecnologie condaidne di strategie didattiche in
grado di favorire la collaborazione, il lavoro drugpo, il confronto, la

discussione, secondo i principi e I'impostazioneritaa del costruttivismo. Una
accurata progettazione delle attivita di apprendime delle strategie didattiche
da adottare rappresenta una necessita per garamtirgeterminato livello di

qualita della didattica on-line. Una strategia tlida € un insieme di decisioni e
azioni che si mettono in campo per raggiungereestidatario nel modo piu
efficace, attraverso una modalitd comunicativa miszibilé®. La scelta della

strategia da adottare rappresenta il passaggie tiadllita ed obiettivi prefissati

nel definire una unita didattica alla scelta defledalita comunicative e degli
strumenti di rappresentazione della conoscenzaduinei. Nella scelta e nella
progettazione della strategia bisogna tenere cdntdiverse variabili, come i

soggetti destinatari ai quali ci si rivolge, le scapacita di interazione e gli
strumenti tecnologici a sua disposizione, il buddjetui si dispone, il sistema su
cui si opera, la tematica da trattare la quale pasere comunicata meglio
ricorrendo ad una strategia piuttosto che ad ura’alte strategie didattiche
attuabili in un percorso di e-learning sono divees® indicate nella tabella

seguente:

393 Jarvela S., Hakkinen P., The levels of web-baseclidsions: using perspective-talking theory
as an analytical tool, in Oostendorp H. V., (a cdijga Cognition in a digital world, Mahwah:
Lawrence Erlbaum Associates, 2003.

%94 Giacomantonio M., Learning Object, Carocci, RoBR0)7.
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Tutoriale Introduzione, presentazione, lezione, dimostrazipne
ecc.

Studio dei casi Field trip, casi strutturati

Simulazione Role Play, gaming simulation, interactiyve

storytelling, ecc.

Problem solving Riflessivo, creativo, problem setting

Indagine Mappa informativa, web quest, sondaggi
Sintesi Mappa concettuale, mappa mentale

Verifica e | Test orientativo, test ingresso, test sommativi
valutazione

Tabella 4.2 — Principali tipologie di strategiidattiche
Fonte: Giacomantonio M., Learning Object, €arpRoma, 2007.

Il tutoriale € la strategia che ha riscosso il magguccesso ed utilizzo per molto
tempo nel campo dell'apprendimento on-line, e ashella sua forma piu
semplice in una serie di videate sequenziali chesgutano i contenuti da
illustrare, spesso accompagnate da ulteriori elémgumali immagini, suoni,
tabelle, grafici, mappe, ecc. Cio permette di odfrial discente un maggior
sostegno nell’apprendimento cercando di avvicinarsquanto avviene nelle
tradizionali situazioni in presenza. Un particolairpo di tutoriale € quello
supportato dal video, che si configura quindi cama video lezione nella quale il
video del docente insieme all'audio e ad eventaléti materiali possono essere
visualizzati piu volte, permettendo di assecondarstile di apprendimento del
discente.

Nello studio di casi il soggetto che apprende asswum ruolo da osservatore,
vedendosi proposto un caso a titolo di esempicndézzare e basato su situazioni
reali. Il discente si limita ad osservare come gltocedono alla sua soluzione del

caso apprendendo il metodo utilizzato, dopo awavrito diverse informazioni e

Tesi di Dottorato 173
“Psicologia della Programmazione e Intelligenza Artificiale”
Ciclo XXV
Pierluigi Muoio



Capitolo 4 - Learning Objects Multimediali: progettazione,
implementazione e contesti di apprendimento

dettagli a tal proposito. Una variante dello studicasi € rappresentata dal field
trip, consistente in visite sul campo per la rigaduae del problena>.

Il problem solving € una strategia basata sulleaci logiche e di analisi del
discente al fine di superare un gap tra la situezianalizzata e quella ottimale.
Solitamente il problema da risolvere viene propoatb un certo numero di
soggetti organizzati in gruppo, ma in alcuni cagi$oluzione puo essere ricercata
individualmente. Negli ambienti di apprendimentar@te il problem solving puo
essere implementato secondo una modalita automatieanite l'uso di
applicazioni in grado di verificare la veridicitaelth risposta data senza
I'intervento del docente, oppure secondo una mtzdalonitorata in cui la figura
umana del docente si occupa di gestire il procdsseendo suggerimenti e
feedback.

L’indagine & una strategia didattica che rendedgjgetto attivo, in quanto tramite
sondaggi, inchieste campionarie e test, si adgparda ricerca di informazioni. |
dati raccolti vengono poi successivamente orgatiizgredisposti in mappe
informative, ipertesti, web quest, ecc. Con il smyglo il soggetto che lo conduce
vuole verificare l'esistenza di un fenomeno ponerdiomande al campione
prescelto. L'inchiesta campionaria puo prenderefolana del questionario o
dell'intervista strutturata e rappresenta un modg pcercare informazioni
interrogando i destinatari stessi della ricerca iar@d una procedura standard di
interrogazion&®.

La sintesi e una strategia finalizzata all’orgaazene di idee, appuntando gli
elementi interessanti individuati durante lo studibinterno di una mappa o un
quaderno di lavoro, integrandoli con ulteriori ettt di natura digitale a titolo di
approfondimento.

Le forme di verifica, di monitoraggio e valutazioseno strategie che ricoprono
fondamentale importanza per determinare I'andames@d corso nel suo
complesso e dell'apprendimento di ogni singolo stigg Le tecnologie e-
learning e le relative piattaforme consentono dinmware momento per

momento ogni utente che accede all'interno dell'®mmie, le sue interazioni, i

35 Lauricella S., Per una sintagmatica dei learninject: lo scenario, su

http://www.wbt.it/index.php?pagina=816.
3% Giacomantonio M., Learning Object, op. cit.
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learning object consultati, la quantita di inteiepostati nei forum, ecc.
verificando quanto accade all’interno del corso agilitando l'attuazione di
correttivi qualora 'andamento non sia coerente gioobiettivi prefissati. | test di
verifica iniziali, o d’'ingresso, hanno la funziodeaccertarsi sulle competenze e
Sui requisiti posseduti da ogni soggetto che pgrdecal processo di
apprendimento. | test formativi hanno una funzi@sercitativa, mostrando al
discente la risposta esatta in caso di errorghoedlendo un approfondimento alla
risposta data in caso di successo. Il test sommatifine, e piu consistente delle
altre tipologie e rappresenta un vero e propriomesavendo la funzione di
verificare gli apprendimenti maturati durante tuttpercorso.

Come si puo notare, tali strategie subiscono differ conformazioni e
caratteristiche nel caso della formazione in reteyvono essere, quindi,
opportunamente riviste e ripensate sfruttando leveumodalita offerte dalle
tecnologie. E' necessario, ad esempio, ricorrdeeralltimedialia, ipertestualita-
ipermedialita, ai nuovi strumenti dell’e-learning02 che favoriscono nuove
strategie, nuovi modelli di valutazione, sempreidiorientati all’autovalutazione,
alla valutazione tra pari e di gruppo. Una valuiaei pertanto, che non ha la sola
natura della valutazione certificativa-sommativandé € di tipo formativo e
necessaria per I'apprendimento del soggetto gazoentinui feed-back generati
nei nuovi ambienti di apprendimento in rete. Andaelezione, alla quale
abitualmente si pensa come strategia didatticegezllenza, deve essere rivista e
riprogettata tenendo conto dei nuovi strumentivando a configurare in contesti
on-line dei veri e propri Learning Objects Multim&d che si configurano,
spesso, essi stessi quali ambienti di lavoro. Bler motivo, verra dedicato il
paragrafo 4.5 a tale tematica, perché si ritien@dpno affrontare nuovi elementi

di progettazione per nuovi risultati.

4.4 Strategie cooperative e collaborative in rete

Nell’ambito dei processi formativi realizzati tramiambienti in rete & necessario
avere la consapevolezza che oltre ad essere impol&a tecnologie della

comunicazione educativa, le quali concorrono athatrtizione di ambienti di
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apprendimento in cui i soggetti possono svilupplrecrescita delle proprie
potenzialita facendo emergere una forte base da@opgiflessiva e critica, €
altrettanto importante allestire intorno al soggett clima fortemente interattivo,
relazionale, cooperativo e collaborativo. La pradne di nuova conoscenza,
'innovazione, la costruzione di nuovi percorsgdprendimento, sono il risultato
dell’attivita relazionale tra soggetti cooperanti, quali si confrontano e
interscambiano pareri e posizioni, dialogano, dmto e riflettono su vari punti
di criticitd, negoziano informazioni, condividendsenso e significato delle
conoscenze che acquisiscono. Da qui il valore aleidelle strategie cooperative
e collaborative, per assicurare anche nei perclirsilearning la dinamicita e la
complessita dei processi di acquisizione e compreasdelle conoscenze,
considerato che conoscenza e competenza sono seuaptie frutto di una
dimensione collaborativa e cooperativa tra sogggté dialogano e riflettono
insieme, e in cui ognuno contribuisce ad arricchaeconoscenza dell’altro.
Benché, comunemente, cooperazione e collaborazi@ne usati come sinonimi,
e bene evidenziare la distinzione tra i due conagibrtando le definizioni dei
due termini di Hoopéf”. Con attivitd cooperativa si intende il processocii
ciascun componente del gruppo esegue uno spectfizopito, una parte
dell'intero lavoro assegnato. L’attivita collabadvat, invece, prevede che ogni
membro lavori su ognuna delle parti del compito plassivo da svolgere. Diaper
e Sangef® definiscono il lavoro collaborativo un processemp, all'interno del
quale un obiettivo specifico viene perseguito catadi e regole non predefiniti,
ma negoziati fra i membri del gruppo. Gli stesdbalclassificano le strategie di
lavoro collaborativo in strategie parallele, stgidesequenziali e strategie di
reciprocita.

La strategia parallela prevede che il compito casgflvo sia diviso tra i vari
membri del gruppo in modo che essi possano lavanaagitonomia su una parte
specifica del prodotto finale. Per tale motivo aleufasi del processo possono

essere condotte parallelamente. Periodicamente ogmiponente del gruppo

%97 Hooper S., Cooperative learning and computer-basstiuction, Educational Technology
Research and Development, vol. 40, n.3, 1992.

%98 Diaper C., Sanger C., CSCW in Practice: an Intetidn and Case Studies, Springer-Verlag,
London, 1993.
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rende partecipi gli altri del proprio lavoro, cowidiendo il proprio elaborato
all'interno di un’area virtuale comune. Le inter@zi frequenti sono necessarie
per evitare che ogni partecipante, nel procedemneilceuo compito, si discosti di
molti rispetto agli obiettivi fissati a monte delopesso. L’integrazione dei vari
lavori parziali in quello finale é affidata ad urembro del gruppo, oppure a piu
membri costituenti un sotto-grupld L’attuazione di tale strategie & utile
soprattutto quando il compito complessivo e faciiteescomponibile in segmenti
non troppo interdipendenti.

La strategia sequenziale implica che ogni comp@nédet gruppo agisca a turno
sulloggetto in costruzione dando cosi il propri@mntributo al progetto
complessivo. L’attivita complessiva viene scomposta “stage”. Quanto
realizzato in uno stage rappresenta la base drpaatper lo stage successivo. La
frequenza di interazione tra i soggetti, in talatsigia, e piu alta, considerato che
ogni singolo contributo, connotato da uno stilenérapostazione differente puo
portare ad uno scostamento rispetto all'idea defimizialmente.

La strategia di reciprocita richiede una forte iidigendenza poiché ogni membro
del gruppo lavora su ogni parte del prodotto cosgil®. Questa strategia implica
che ogni soggetto adegui le proprie attivita e leoppga impostazione
costantemente, in modo da essere in linea cowdaqtto finale realizzato. Risulta,
inoltre, necessario stabilire dei criteri in baseqaali scegliere quando si é di
fronte a piu proposte avanzate in contemporane&relstrategie non si escludono
a vicenda, e spesso nella pratica vengono utiezazaimaniera combinata tra di
loro. Ovviamente, come fa notare il grafico nelgufa seguente, a seconda della
strategia adottata varia la frequenza necessariaeanbri che partecipano ad

un’attivita collaborativa di interagire e comuniedra loro.

%9 Trentin G., Apprendimento in rete e condivisiorslel conoscenze, Franco Angeli, Milano,
2004.
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frequenza
dellinterazione
r

- - - 4 slralegia
paraliela sequenziale di reciprociia

Fig. 5.1 — Frequenza di comunicazios&&egie collaborative.
Fonte: Trentin G., Insegnare ed appeenth rete, Zanichelli, Bologna, 1998.

Come si puo intuire dal grafico, la minor frequertdiainterazione si ha nella
strategia parallela, che garantisce ai membri uao gtado di indipendenza
reciproca e nella quale i flussi comunicativi sapreentati prevalentemente a
discutere su come standardizzare i lavori indiviideasull'assemblaggio del

prodotto finale. Nella strategia sequenziale laessita di interagire e comunicare
sale, considerato che ad ogni passaggio o stagentehviene sul prodotto in

lavorazione deve ricevere indicazioni e chiarimeddi chi lo ha preceduto, e
conseguentemente li deve dare a chi lo seguirapastaggio successivo. La
strategia di reciprocita € quella che richiede &ggiore frequenza di interazione e
comunicazione, per via del fatto che i partecipal@vono essere in grado di
risolvere in modo rapido divergenze e contrastiastdalizzazione del lavoro da
svolgere.

Le tecnologie che supportano il lavoro cooperatppartengono al cosiddetto
Computer Supported Cooperative Work (CSCW), ovilesettore nato negli anni

'80 del XX secolo che si occupa delle metodologidele applicazioni tese a
favorire il lavoro collaborativo tramite la mediane delle tecnologie

informatiche e telematiche. Le applicazioni e gtusenti progettati e realizzati

in tale settore prendono il nome glioupwareed hanno 'obiettivo di supportare
la comunicazione e le attivita collaborative. teisi informatici e le tecnologie in

uso o0ggi, generate dai progressi nel campo delfimética, delle
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telecomunicazioni e dalla recente rivoluzione digt caratterizzata dalla
pervasivita delle reti, del Web e di Internet, moss essere considerate anche il
frutto delle ricerche condotte sul CSCW. In pattce le tecnologie che
consentono la condivisione di documenti multimediaformazioni e contenuti
di varia natura sono di importanza vitale per livigh collaborative. Come fa
notare Roddetl®, nei sistemi di cooperazione vengono messi a disjpme di chi
lavora degli spazi di informazione condivisa (Sklahgformation Space, SIS), in
cui mettere a disposizione materiali mono e multiiake e comunicare tramite
usando strumenti di natura sincrona ed asincrondra®a di aree comuni di
lavoro in cui poter sviluppare progetti collabovag scambiare ineal timevideo,
immagini, documenti testuali, mappe, ecc. Oltrei agpetti tecnologici, €
opportuno individuare alcuni punti cardine nellastgme delle attivita
collaborative in rete. Tra quelli piu importanti sono I'individuazione di un
soggetto referente che si oc cupi di coordinareglaraxre e indirizzare I'attivita
dei singoli membri del gruppo al fine di raggiungdiobiettivo prestabilito;
I'organizzazione di incontri in presenza con fremgee periodica, soprattutto
chiarire eventuali incomprensioni e facilitare \e#mente la presa di decisioni; la
scelta dello strumento di comunicazione piu effecait base alla situazione da
affrontare; la documentazione del lavoro tramitpuaghi, commenti e osservazioni
degli autori sulle risorse informative usate, sutato di avanzamento del lavoro
ecc.; la previsione dettagliata delle attivita dalgere nonché la loro possibile
rivisitazione in itinere per far fronte ad eventuahprevisti ed a nuove

programmazioni.

4.5 Progettare Learning Objects Multimedial

All'interno della societa digitale sempre connedsanuove tecnologie offrono
strumenti e mezzi in grado di elaborare, costrairgenerare in modo attivo un
sapere dinamico, potendo interagire e completamsiaitri media all'interno di

sistemi integrati, in modo da gestire la conoscemzatte le sue forme. Progettare

%10 Rodden T., Technological support for cooperatinm)iaper C., Sanger C., CSCW in Practice:
an Introduction and Case Studies, Springer-Vetlagdon, 1993.
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e realizzare contenuti didattici multimediali edeirattivi, il cui fine ultimo e
guello di facilitare I'apprendimento allinterno dun ambiente di lavoro
cooperativo e collaborativo, rappresenta un lawtiréquipe in cui I'esperto dei
contenuti € affiancato da un serie di figure. Teigrasperti informatici, progettisti
di didattica e valutazione collaborano ed intere@m® per produrre contenuti che
non possono essere la semplice trasposizione ldigiiaquanto proposto in
percorsi di apprendimento tradizionali, ma learrabgect che seguano una logica
reticolare, che oltre a rappresentare i conteniainal la possibilita al soggetto,
tramite il collegamento tra le diverse parti di auicomposto, di diventare
protagonista attivo, decidendo di quali parti feus prescindere dall’ordine di
rappresentazione fornito dall’autore.

La produzione delLearning Objects Multimedialall'interno di un ambiente di
apprendimento in rete richiede un’ampia attenzionesiderato che essi hanno lo
scopo di far raggiungere al discente un obiettindattico, ovvero far apprendere.
Le fasi di progettazione di un LOM, che vedono igmei in un lavoro congiunto
esperti di contenuto, di didattica e di tecnologeno piuttosto complesse e
devono essere finalizzate al raggiungimento di iipecbiettivi in ottica
costruttivista se si vuole ottenere un sopportopricessi di apprendimento
coerentemente al nuovo concetto di fare formazioggi. | LOM infatti, non
devono soltanto rispondere alle caratteristichéchig della multimedialita ed
ipermedialita, che dovrebbero rendere la comunicezpiu efficace, ma devono
contribuire allo sviluppo delle dimensioni detiflessivita dialogicita e criticita
grazie all'integrazione di strumenti tecnologici gnado di favorire I'attuazione
dei principali obiettivi tipici del paradigma soebwstruttivista: cooperative
learning, just-in-time learning, student-centeredwining Pertanto, le fasi di
progettazione di un LOM, devono tenere necessanteeonto di tali dimensioni
oltre ovviamente a rispondere ai requisiti di urogasso di comunicazione
multimediale efficace dei contenuti mediante ddéfar modalita di presentazione
(audio, video, testo, immagini etc.). Si puo affarenche un LOM in grado di
integrare al suo interno strumenti web-based peofaivisione e negoziazione
della conoscenza e capace di sviluppare altresinattad esso dinamiche

relazionali, costituisce esso stesso a tutti gétefun “ambiente di apprendimento
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in rete¢’ 0 meglio ancora undmbiente di lavoro intellettuale Proprio su tale
accezione di learning object si sviluppa il prosieglel presente capitolo. Nei
successivi paragrafi si tratta I'argomento &l a supporto dei learning objects
multimediali in quanto si ritiene che la valenzadagogica dei contenuti
multimediali € maggiormente significativa se sisgeno a creare strumenti
tecnologici funzionali allo sviluppo delle principdimensioni pedagogiche.

Un Learning Object Multimediale é costituito dafeienti componenti, ognuna
delle quali esprime una propria forma di comunigagi secondo un particolare
codice linguistico. Essenzialmente tali componemtimedia possono essere
rappresentati da video, audio, testo, immaginmdii. L'idea alla base delle
ricerche condotte durante il percorso di dottorateelazione alla progettazione e
produzione diLearning Object Multimedialper I'e-learning e stata proprio quella
di oggetto multimediale “completo” e “complesso”;onapleto perché
caratterizzato da una pluralita di media integratidi loro, complesso perché tali
media devono essere sincronizzati e valorizzaitdanenti di comunicazione on
line di supporto per sviluppare le dimensioni redaali. Ci si trova di fronte,
quindi, ad una logica sistemica in cui i vaotto-oggettimultimediali vengono
integrati e sincronizzati anche in relazione alaiabile o dimensione temporale e
comunicativa. Altro aspetto di notevole rilievoadbase di tale idea progettuale, é
dato dal fatto che lintegrazione tra i vari mediaviene mediante la forma
ipertestuale-ipermedialequindi la fruizione da parte dei soggetti in fazione
non € di tipo sequenziale ma reticolare ed avvienma unica interfaccia web in
grado di porre il soggetto in una posizione attesgartecipativa. Le fasi di
progettazione di un LOM e meglio ancora, alla ldcguanto finora esposto, di
un tool per la gestione di un LOM, possono essese sintetizzate:

- progettazione dell'interfaccia di fruzione (ambiemth senso stretto)

- progettazione dei singoli learning objects (monowtimediali);

- integrazione e sincronizzazione dei learning olgect

- sviluppo dei moduli web-based per la gestione detkrazioni.

Dalle fasi elencate si puo notare che la progettezie relativa all’'ambiente, ai

contenuti ed alle interazioni, ovvero agli oggetélla conoscenza, ai soggetti
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della conoscenza, alle strategie comunicative ahad dialogare i vari elementi
(oggetti e soggetti). Per tale motivo va evidemziahcora una volta come non
siano educative in sé le tecnologie e quindi glireenti tecnologici, ma i processi
e strategie di comunicazione che legano gli atletia formazione e gli oggetti
della conoscenza. La fase di progettazione dedffatcia di fruizione o ambiente
in senso stretto, € relativa alla progettazioneladstruttura e del layout
dell'interfaccia, quindi il front-end dell’applicaane che consente la fruizione dei
contenuti multimediali e l'interazione da parte tkdrner. Tale fase tiene conto
ovwviamente del numero di oggetti da fruire, dellarol integrazione e
sincronizzazione, dei moduli dinamici per la gestiodelle interazioni, la
predisposizione degli strumenti di comunicazionelioe associati ed integrati
all'interno del tool nonché le eventuali integragiger I'inserimento del tool in
altre piattaforme tecnologiche. Per la progettazi@nsuccessiva realizzazione
delle attivitd presenti in tale fase, sono necésssia competenze di natura
tecnologica sia competenze di natura pedagogidmeadi coniugare in maniera
sinergica i due domini scientifici e mediare il papto tra tecnologia e formazione
con attenzione ai processi comunicativi. La fasepmtigettazione dei singoli
learning objects fa riferimento alla produzione dmintenuti e prevede un
maggiore lavoro da parte delle figure esperte detidio di conoscenza trattato,
le quali pur possedendo competenze pedagogichedévmgni caso relazionarsi
con gli esperti tecnologici per quanto riguarda“peioduzione digitale” dei
contenuti e la loro eventuale sincronizzazione. @djndividuazione della
tematica da trattare da parte del docente si peoedld produzione dei singoli
oggetti, ponendo attenzione a quelli di tipo muddiale ed alla loro
sincronizzazione con quelli di altra natura. Tagetti, possono la forma di testo,
immagine, video, slides, animazioni, eta modalita che spesso negli ambienti
di apprendimento in rete risulta di elevata effiaagd un validissimo strumento
attorno al quale sviluppare attivita ed interazi@nia video lezione indicizz&ta

Tale “oggetto” in effetti, coinvolge differente malda di comunicazione (testo,

31 Muoio P., Learning unit. La video lezione indica, in Piu C., (a cura di),
Individualizzazione, personalizzazione e managerdlatttico nella formazione on line, Monolite
Editrice, Roma, 2009;
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video, audio, immagini, slides) che sincronizzate“mdicizzate” mediante un
insieme di indici (link) consentono una fruzionernmediale dei contenuti nonché
un browsing del video stesso. In realta, per lerapeni di integrazione e
sincronizzazione dei vari oggetti viene dedicata fase specifica (integrazione e
sincronizzazione dei learning objects), che tiepat@ sia della scelta di una
specificatecnologiamedia server{Windows Media, Real, Flash efrsia della
scelta progettazione a livello di linguaggi Webeoted. Infine, per quanto
riguarda lo sviluppo dei moduli Web-based per latigae delle interazioni, tale
fase &€ molto legata alle specifiche esigenze ecbmlesto in situazione che si
vuole supportare. In effetti, mentre le prime fasultano essere comuni a tutti gli
ambienti di apprendimento che intendono erogard fmy la fruizione di
contenuti multimediali secondo la logica sistemidall'integrazione e della
sincronizzazione, e quindi secondo il paradigméadetieo lezione indicizzata, la
fase riguardante i moduli Web-based € legata dlategie che si intendono
perseguire in direzione dello sviluppo delle intévai e delle dinamiche
comunicative costruite attorno agli oggetti multdiadi erogati. E’ bene
sottolineare comunque, come tale fase diventa alenprer favorire lo sviluppo
delle dimensioni dialogiche e riflessive in conitesh-line, perché mira alla
creazione di moduli Web-based che consentono di thalogare i soggetti
durante la fruizione dei contenuti multimediali, fdrli intervenire per produrre
loro stessi nuova conoscenza, di farli interagirsituazione anche se virtuale, in
sintesi di fare dialogare i soggetti e gli oggdtlla conoscenza. La progettazione
di quest’ultima fase porta in effetti nel suo coegdo alla creazione di un
ambiente di apprendimento vero e proprio costrudgborno agli oggetti
multimediali. La progettazione I'implementaziones@iecifici tools per la gestione
dei contenuti multimediali, condotta nel periodo ritierca, € stata orientata
secondo I'ottica di favorire lo sviluppo delle dinsgoni cognitive e metacognitive
dei soggetti in modo da sviluppare non soltanto osoanze ma anche
competenze. Nei paragrafi successivi, vengono ifiestcuni tools multimedial
progettati ed implementati seguendo la logica fnatescritta. Tali tools
denominati I-Lesson, I|-Observation ed e-Underliseno stati progettati, e

realizzati durante il percorso di dottorato all&mo del gruppo di ricerdariad, e
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sono stati presentati anche a livello di ricercarddica in contesti nazionali ed
internazionali riscuotendo approvazione sulla lovalenza scientifica e

pedagogica.

4.6 Il Tool I-Lesson

Il tool I-Lessori*? si inserisce all'interno del contesto delineatopiecedenza e
rappresenta un tool per la gestione dei Learning@ Multimediali all’interno
del quale e possibile fruire contenuti di natungedsa integrati e sincronizzati tra
di essi, con la possibilita di interagire durantefasi di fruizione. Tale tool,
progettato ed implementato all'interno del Gruppdraterca GRIAD durante le
attivita di dottorato, e stato integrato nella f@fdrma e-learningriadLearnper
potere essere sperimentato in situazioni formatn4ine reali (Corsi Universitari,
Master, Formazione professionale). Il tool conseakediscente (learner) la
fruizione di una lezione indicizzata o video lemonndicizzata, mediante
differenti modalita di comunicazione che integréte@ di esse e supportate da
strumenti di comunicazione on-line consente di eace un ambiente di
apprendimento collaborativo e cooperativo in cuildaione assume il nuovo
paradigma di “lezione partecipata” e il soggette gartecipa al processo di
apprendimento assume un ruolo attivo. Il punto dizd del sistema &
rappresentato dalla possibilita di sincronizzararunica interfaccia web i vari
oggetti multimediali e di poterli successivamemtéré con notevole semplicita ed
efficacia, a seguito di una attenta progettaziamelta sia allambiente, sia ali
contenuti sia alle dinamiche di comunicazione adrarione, seguendo quindi la
logica di progettazione descritta nel paragrafoc@dente. Tra i vari media
integrati all'interno del tool, elemento principaderappresentato dal video ed e
proprio attorno ad esso che vengono sincronizzaséuite tutte le altre forme di
comunicazione e strumenti di interazione che nel Insieme vanno a creare un

ambiente di lavoro in cui € possibile€goziaré la conoscenza e pervenire a

%12 De Pietro O., Piu C., De Rose M., I-Lesson - Lewyrand teaching: a tool for the WIS-
Learning., Contributo a ED-MEDIA 2008, Vancouvegrada, 2007.
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forme di cooperazione per l'arricchimento dei conté educatii®. Nei

successivi paragrafi viene descritta 'architett@d’interfaccia del tool e le
funzionalita messe a disposizione, evidenziando ecogli strumenti di
comunicazione sincroni ed asincroni vengono integtinterno del tool per
consentire lo svolgimento delle dinamiche comumreain linea alle strategie

didattico - pedagogiche adottate.

4.6.1 Interfaccia e funzionalita

Il tool I-Lesson mira al raggiungimento di un rapporocente-discentes
discente-discenteivo e stringente come nelle lezioni in modalr&dizionale che
si giovano della presenza fisica e con la capamtaunicativa impareggiabile
della comunicazione verbale e non verbale che awviie un contesto redfé. La
lezione assume un nuovo paradigma e diventa ilgttodniziale e finale del
lavoro collaborativo ed interattivo a cui partecipatutti gli attori della
formazione, sviluppando al contempo le dimensiogliadrelazionalita. In una
prima fase il learner assume il ruolo di “registaVendo egli stesso la possibilita
di fruire i contenuti di proprio interesse mediantga ‘havigazioné all'interno
della video-lezione, diventando cosi parte attighptocesso di apprendimento in
una ottica nuova di personalizzazi@heAl fine di riuscire ad instaurare processi
comunicativi tra i vari soggetti, il tool prevedéntegrazione di strumenti di
comunicazione sincroni ed asincroni che vengorivaditcon specifiche modalita
per garantire le dimensioni relazionali; tali stemti di identificano nella chat e
nel forum. La chat per dialogare con il docenteftettra discenti stessi, attivando

in questo modo sessioni di apprendimento/tutoringdiree tra pari ed in tempo

3 pju A., Progettare e Valutare. Dalla comunitamiprendimento al portfolio, Monolite Editrice,
Roma, 2005; Calvani A., Rotta M., Comunicazionepprendimento in Internet, Erickson, Trento,
1999.

14 Trentin G., Didattica in rete. Internet, telematie cooperazione educativa, Garamond, Roma,
1996.

315 De Pietro O., Appratto F., De Rose M., "Le I-Qimss della lezione indicizzata in un WIS
orientato all'e-learning”. Atti del convegno nazada "XLI Annual Conference - AICA 2003",
Trento - Italy, 15-17 Settembre, 2003.
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reale sulle tematiche oggetto di fruizione. Perdgla sua natura sincrona la chat
necessita di essere notificata ai soggetti di ajgjneento per organizzare i tempi
di lavoro e sapere i momenti precisi in cui e passinteragire. A tal proposito la
sua attivazione viene notificata dal docente alcafitse on-line mediante
un’apposita icona nell'interfaccia web del tool.fdrum invece, si pone come
finalita lo sviluppo di discussioni on-line asinom sulle specifiche tematiche
oggetto di fruizione, ed i temi di discussione vamg sincronizzati con gli Indici
della video-lezione, consentendo di creare un amim cui viene €onversata”

e “negoziatd nuova conoscenza e massimizzata la collaborazar@operazione
tra i discenfi'®. Lachated ilforumsi pongono quindi obiettivi differenti, la prima
per favorire forme di tutoring on line e l'intervendegli esperti di contenuto in
relazione all’eventuale chiarimento sui conteniiti,secondo per sviluppare
discussioni tematiche sui vari argomenti e condiredle proprie conoscenze.
L’interfaccia del tool nella sua versione di basgeyo senza l'integrazione degli

strumenti di comunicazione suddetti, € illustraafiadfigura seguente.

Informaziomni
sulla Video-
Lezione

Indice della Video-Lezione

Video-Lezione
TR

Figura 4.1 - Interfaccia del todldsson.

%1% Maragliano R.,Manuale di didattica multimediaJéRoma-Bari, Italy, 1997; Lévy P., (199T).
virtuale, Raffaele Cortina, Milano, Italy.
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La pagina web viene suddivisa in alcune zone, ognidelle quali richiama i
relativi componenti audio-video, il testo, le immageventuali diapositive e tultti
gli altri elementi necessari all’interazione convitleo. La zona sinistra della
pagina visualizza I'area che contiene gli indicilaléezione in oggetto ovvero i
collegamenti ipertestuali alle parti specifiche \ddeo lezione che vengono
identificate attraverso la dimensione temporaldld\&pecifico in tale area sono
presenti:

- il titolo della lezione con i relativi sottotitolied eventuali altre

informazioni riferite ad esempio all’argomento ddkzione, al relatore etc;

- I'elenco degli Indici attraverso i quali & possiilnavigare” nel video,

intendendo con tale operazione la possibilita ditaee alle parti o “spezzoni” del

video in modo da fruire le parti di interesse.

All'interno della zona di destra della pagina vierisualizzata la video-lezione

che sara fruita dal discente in maniera diversardfiadizionale video, grazie alla

possibilita di potere decidere quale parte di vifiere secondo una modalita
ipermediale. Il discente ha la possibilita di coempidiverse operazioni sul video

grazie alle quali diventa appunto regista e prataja del proprio processo di

apprendimento; cido avviene mediante l'interazionen calcuni componenti

rappresentati quali:

- un pannello di controllo, composto dai pulsapliay per attivare il video;
pauseper mettere il video in pausstop per stopparloforward e rewind per
potere scorrere in avanti ed indietro il video;

- una barra di stato che indica il tipo di connessienltiming del video.

Come evidenziato in precedenza, I'idea di fonda blse di tale applicazione e

caratterizzata dal fatto che e possibile integadtre risorse all'interno del video,

sincronizzate in base a specifici intervalli tenmgdorNello specifico il video
durante la fase di fruizione diventa “cliccabilegi alcuni intervalli di tempo
definiti a monte in fase di progettazione, diveni@amosi possibile collegare altre

risorse sia interne che esterne. Le prime per ptase i contenuti correlati e

stabiliti dal docente a supporto della video-leeioerogata, le seconde per

rimandare ad approfondimenti su altre fonti infotive presenti nel Web sulle

tematiche oggetto della lezione. Le risorse intercentenute nel database
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dellambiente di apprendimento, possono esserer@apptate secondo differenti
modalita: file di testo, diapositive, immagini, ralvideo ecc. La notifica di tali
collegamenti alle risorse integrate viene segnatlaun’icona che compare
accanto al video. La figura seguente illustra @didi esempio I'integrazione di
alcune risorse di approfondimento attivabili daliérfaccia web durante gli
appositi intervalli temporali a monte definiti.dlscente ha la possibilita pertanto
di “linkare” ad approfondimenti esterni ricercatamite il motore di ricerca
Google ed a risorse interne rappresentate da diejgosugli argomenti in corso

di fruizione.

Reliel

Definzione di Database

Un Database puo essere definito come una raccolta
di informazioni o un insieme di dati attinenti a un
unico argomento o ad argoment diversi, ma tra loro

Figura 4.2 - Integrazione di risorse esteténterne.

Le funzionalita finora descritte hanno come obietliapprendimento individuale

da parte del soggetto in formazione, e garantisah®egli diventi parte attiva
potendo egli stesso stabilire tempi e modalitardgizione. Per garantire anche lo
sviluppo delle comunicazioni tra i soggetti € nsee® ricorrere agli strumenti

della comunicazione on line quali chat e forum.

Integrando gli strumenti di comunicazione sincredi asincroni all'interno del

tool, si creano nuove modalita ed opportunita péen@ consentire a tutti gli attori
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coinvolti nei processi di insegnamento/apprendimehtconfrontarsi e negoziare
la conoscenza in merito ai contenuti didattici etog Gli strumenti di
comunicazione posti in essere non vengono atiivatianiera del tutto casuale ed
isolata tra di essi secondo le tradizionali modalii fruizione, ma vengono
impiegati secondo una struttura sistemica, cio \di@ che vengono integrati e
sincronizzati all'interno dellambiente di fruizienl-Lesson in base alle strategie
didattico-pedagogiche stabilite dagli esperti d@itenuti.

Nella figura seguente € mostrata l'interfaccia ttl con il modulo Chat, a
seguito della notifica da parte del docente e dagmal discente attraverso l'icona
Docente in chat.

— =

Figura 4.3 — Il modulo Web-chat intgrnell’Interfaccia di I-Lesson.

Nei momenti ritenuti piu opportuni, oppure in apifiosessioni stabilite in
precedenza, il docente o l'e-tutor si occupa divate la chat direttamente
all'interno dell'interfaccia di I-Lesson tramite umodulo di amministrazione

presente all'interno del LMS di riferimento (nelscaspecifico la piattaforma e-
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learning GriadLearn). | discenti ricevono la conoazione di tale attivazione chat
mediante la visualizzazione dell'icona “docentecimat nella parte inferiore
dell'interfaccia. Le interazioni tra i soggetti \@amo monitorate da un mediatore
(docente o e-tutor) per discutere e quindi dialegarlle tematiche in corso oppure
per attivare forme di tutoring on line. Lo sviluppgelle dinamiche comunicative
attraverso la chat si evolvono, successivamentease alle strategie messe in atto
dal team docente ed in base al contesto speciiicmggetto. Tale metodologia
integra strumenti comunicativi capaci di aumentbgeado di coinvolgimento del
discente consentendogli a sua volta di apportaeeioti contributf*”.

La figura seguente, invece, viene illustrata I'greezione/sincronizzazione del
Forum, attraverso il quale si crea un ambienteuntatti gli attori discutono,
collaborano e negoziano dunque conoscenza in magkoargomenti oggetto

della lezione o correlati.

Messaggio di apertura Forum Database relazionali
& Preriaigi Muoio - marcoledi; 21 oitob 2003, 15:56

Ml o

Figura 4.4 - Il Forum integrato nell'InterfaccialeLesson.

317 Freinet C., La scuola moderna, Loescher, Tori®631 Galliani L., (2004)La scuola in rete
Laterza, Roma-Bari, Italy.
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L’attivazione del Forum avviene direttamente clioga sul video durante la fase
di fruizione della video-lezione nell’intervalloaddilito in fase di progettazione dal
team docente. Nellesempio mostrato in figura a@ngso, nell’intervallo
temporale in cui la lezione fa riferimento al canceali “Database Relazionali”, si
attiva a seguito della segnalazione (icona) la udisione sul forum relativa
proprio a tale argomento. Per partecipare a quBstal ed apportare i propri
contenuti e/o visualizzare quelli postati daglrialton € necessario effettuare una
nuova autenticazione al forum poiché essendo llitdegrato gia all'interno del
LMS di riferimento, il discente viene cosi riconngo dal sistema. Cio e
importante ai fini delle successive fasi di moratggio, poiché avendo un’unica
base di dati dove sono memorizzati non soltantonienuti o i metadata ad essi
associati, ma anche tutte le attivita poste in resski soggetti, si riesce ad
ottenere una “reportistica” piu efficace ai finildeattivita di valutazione in rete.
La tecnologia utilizzata per I'implementazione debl segue la filosofigdDpen
Sourceormai al centro di attenzione all'interno dellaramita scientifica, sia in
ambito nazionale che internazionfe Tale scelta non & legata soltanto a fattori
economici che richiedono di contenere i costi deiza d’uso dei vari software,
ma anche alla presenza di varie community all'meerdelle quali potere
condividere i moduli sviluppati ed apportare ulberimiglioramenti, senza dovere
ogni volta ripartire dalle fasi iniziali e repli@rnformazioni e quindi risorse,
rappresentando tutto cido uno dei principali puntifatza della filosofia Open
Sourcé®. Per tale motivo la scelta di implementare I-Less® ricaduta
sull'utilizzo della tecnologidApache/Php/MySgber quanto riguarda lo sviluppo
delle pagine dinamiche e quindi le interazioni ¢t@rbase di dati, mentre per la
gestione della sincronizzazione ed integraziondi dggetti multimediali, quindi
per la gestione dei flussi multimediali in streagiig stato utilizzato il linguaggio
SMIL (Synchronized Multimedia Integration Languaj®)Sul mercato, esistono

318 pymilia P., Metodi e tecnologie open source retigole, a cura di Andronico A., Chianese A.,
Fadini B., Liguori ed., Atti del convegno Didamatizg002, Napoli, Italy, pp.197-198, 2002.

319 palloff R.M., K. Pratt, Building learning commuieis in cyberspace: Effective strategies for the
online classroom, San Francisco, CA, Jossey-B&89.1

320 shepherd D., XML Guida Completa, Apogeo, 2002.
Slowinski M., Kennedy T., SMIL: Adding Multimedia the Web, SAMS, 2002.
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diverse tecnologie e piattaforme per sviluppare lieggponi basate sullo
streaming audio-videed orientate all’e-learning, che a primo impagonbrano
essere anche molto funzionali e semplici nel Iditizmo grazie agli strumenti di
authoring messi a disposizione che facilitano lecreinizzazione degli oggetti
didattic®®’. Un esempio di tale strumento frequentementezaéto in un simile
contesto, é rappresentato dal softwde ProducerdellaMicrosoft che consente
di sincronizzare il video con altri oggetti come eskmpio slides power-point.
Tale software & molto semplice nel suo utilizzal gatodotto finale (output) viene
generato in maniera automatica grazie anche alostgogi una interfaccia grafica
friendly. Altri strumenti simili si ritrovano nell'ambitoedla tecnologiaFlash e
spesso anche in questo caso esistono diversi situndé authoring che
supportono la costruzione automatica delle videmte indicizzate. A partire da
queste considerazioni, la scelta di utilizzarenglbiaggio SMIL per la creazione
dell'applicazione-Lessondeve essere valutata alla luce di un contest@mipio
che vede la possibilita di poter condividere couatertra applicazioni e
piattaforme e-learning differenti, seguendo unmdsad di riferimento che non
puo essere ravvisato nel listato di codice di nguaggio di scripting (utilizzato
ad esempio negli strumenti/applicazioni proprietgsrima accennate), ma deve
necessariamente basarsi su un metalinguaggio dumaome ad esempio SMIL.
Quest'ultimo infatti, deriva proprio dal metalingggao XML sul quale si basa e n
rappresenta una estensione: un docum8Mdt. & un particolare tipo di file xml
interpretato da una specifica applicazione qualesamnpio il plug-irReal Player
Grazie alla strutturazione del contenuto informativ apposititag xmle meglio
ancorametatag si giunge alla separazione trablasiness logi® lapresentation
logic, ovvero il risultato della presentazione multineeifinale deriva proprio
dalla parserizzazionedelle informazioni che sono contenute nelle sirett
all'interno dei file xmf?% In effetti, & possibile variare ad esempio i paeti
relativi al layout della presentazione o al contendell'indicizzazione di un

video, modificando direttamente e con molta sentplisoltanto il contenuto dei

321 pusterberry D., Starks GThe Technology of Video and Audio Streamifextbook Binding,
2002.

32 pardi W J.., XML in Action Web Technology, Paperkal999.
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singoli file, senza percio dover apportare sigative modifiche alcodice nella
pagina principale. Infine ricorrendo all'utilizzoi dOM (Document Object
Mode), che consente la manipolazione degli elemextil, € possibile
“automatizzare” le suddette operazioni di “salvgiaf) delle meta-informazioni
all'interno deimetatags e addirittura aggiornare le stesse senza doperace
direttamente nel codice sorgente dei singoli fileito cid pone le basi per
'implementazione di strumenti di authoring web-d@ghe possono supportare le
fasi di creazione/produzione della sincronizzagiortra 1 contenuti

multimedialf®,

4.7 1l Tool I-Observation

Il tool I-Observatioi?* nasce dall’evoluzione ed estensione del tebésson
descritto nel precedente paragrafo, con I'obiettvinnescare maggiori forme di
interazione tra tutti gli attori della formazione ¢ontesti e-learning, migliorando
quindi lo sviluppo delle principali categorie pedgghe ed in particolare quella
della dialogicita. Tale tool e stato progettato e sviluppato duradnpercorso di
dottorato all’interno del gruppo di ricerca GRIAR, condivide con il tool-
Lessonle medesime tecnologie di riferimento ed impostazidi fondo in
relazione all'interfaccia grafica ed alla filosofigi base a livello di
implementazione. Le differenze sostanziali risiemlorel fatto che I-Lesson e
finalizzato maggiormente alla presentazione ed &ilazione dei contenuti,
mentre I-Observation é finalizzato allo sviluppoimtierazioni secondo la logica
del collaborative e cooperative learning. I-Obsgora dunque, si configura come
un ambiente di lavoro intellettuale orientato gdpaendimento collaborativo e
cooperativo, ovviamente in base alle strategietiizzo messe a punto dal team
docente. Tale diversita di impostazione tra i chgdsté ancora di piu avvalorata e

messa in risalto dalle situazioni reali formativeecsono state oggetto di

323 Descamps S., et ah Multimodal Presentation Markup Language for Enteh Affective
Presentation Advances in Education Technologies: Multimedia, W\Vend Distant Education In
Proceedings of the International Conference onlliggmt Multimedia and Distant Learning
(ICIMADE-01), Fargo, North Dakota, pp. 9—16, USA®.

%4 De Rose M. , De Pietro O. , I-Observation: a wabe tool for the collaborative learning, Atti
del convegno EISTA 2007, Orlando, Florida, 2007.
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sperimentazionel-Observation, infatti, & stato utilizzato quale tecnologia di
riferimento per lo svolgimento delle attivita didtinio indiretto nelllambito del
master “Personalizzazione e individualizzazione mtecessi formativi’ e per lo
svolgimento di prove di autovalutazione sempre’arabito dello stesso master.
In questo caso, lo strumento video-lezione assuaratteristiche piu ampie,
divenendo un oggetto multimediale attorno al queleostruiscono conoscenze
nuove e si instaurano attivita di gruppo collabeetavendo la possibilita di
produrre contenuti indicizzati #iming del video e memorizzati nella base di dati
che diventa base di conoscenza. Il ternDiEservationin realtd € scaturito dal
primo contesto di utilizzo, ovvero lo sviluppo @elfase di osservazione in
relazione ad un contesto scolastico nell’ambitotidetinio indiretto quale attivita
del suddetto master. | soggetti in formazione digrda fruizione della video-
lezione, nel caso specifico rappresentata dallsepmtazione di un contesto
scolastico oggetto di discussione, potevano intergedurante I'erogazione del
video per inoltrare le propriesservazionche venivano indicizzate al timing del
video corrente (visualizzato nel momento dellims@&nto della propria
osservazione), dando luogo cosi ad una sorta dnasgoni indicizzate, da qui la
scelta dil-Observationovvero Osservazioni IndicizzateElemento importante e
rappresentato dal fatto che le osservazioni ireseviengono condivise non solo
con lo staff docente, che puo utilizzarle come eleto per integrare la fase di
valutazione, ma anche e soprattutto con il restodeenti in modo da potere
usufruire di tali osservazioni in maniera collalim@a anche in unambiente
virtuale. Il secondo contesto oggetto della sperimentazatgietool € consistito
nel suo impiego nell’ambito dell’elaborazione diauprova semi-strutturata, al
fine di essere di supporto nelle fasi iniziali @daissione tra i membri del gruppo,
quindi di supporto a forme innovative di valutaBom contesti e-learning
secondo l'ottica dell’autovalutazione e valutaziame pari>. Va sottolineato
come la visualizzazione delle osservazioni nel praso e delle discussioni nel

secondo contesto di sperimentazione, puo avveeitenslo differenti modalita

325 pjy A., Progettare e Valutare. Dalla comunitaghrandimento al portfolio, Monolite Editrice,
Italy, 2005.
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ognuna delle quali legata a differenti dimensidamporale, team docente, full
Tali differenti modalita vengono meglio illustrateel paragrafo successivo

insieme all'interfaccia del tool ed alle sue funmbta principali.

4.7.1 Interfaccia web e funzionalita

L’idea progettuale alla base del tool in oggettguella di creare uambiente di
lavoro in cui 'apprendimento scaturisce da un processandico, collaborativo e
cooperativo, in pratica un ambiente in cui partacgtutti gli attori coinvolti nei
processi formativi on-line e dove alla base didutt instaura un processo di
condivisione e negoziazione delle conoscenze. érfatcia web finale del tool,
che puo essere fruita dal discente mediante unalerbrowser ed il plug-iReal
Player, € rappresentata nella figura seguente. A titolesémpio viene illustrato
I'utilizzo del tool all’interno di una sperimentaxie reale di formazione, quale il
Master “Personalizzazione e individualizzazione daiocessi formativi”,
relativamente al supporto della fase di osserva&idnun contesto formativo
scolastico con la finalita di sviluppare on-lindrgerazioni da parte dei corsisti in

riferimento a tale attivita.
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Figura 4.6 — Interfaccia web del tool I-Olysgion.

La zona superiore dell'interfaccia € simile a caelel tool I-Lesson, ovvero il
discente ha la possibilita di fruire il video mede gli indici posti sul menu di
sinistra che nel caso specifico indicato le dimemsfondamentali del contesto
scolastico oggetto di presentazione. Nella zonarimfe invece, vengono
presentate al discente le funzioni messe a disposizche gli consentono una
interazione continua e dinamica tra i soggettiamfazione e tra questi ultimi ed
il docente e l'e-tutor. Tale sezione rappreserdaaténsione del precedente tool I-
Lesson, ovvero linterfaccia che consente di castrattorno al video una base di
conoscenza che viene creata in situazione e dagBisoggetti in un contesto on-
line, come se le fasi di osservazione e discussa@menissero in presenza in aula
scolastica tradizionale. E’ proprio in tale momerdbe le tecnologie della

comunicazione educativa rafforzano la flessibifzazio-temporale tipica degli

Tesi di Dottorato 196
“Psicologia della Programmazione e Intelligenza Artificiale”
Ciclo XXV
Pierluigi Muoio



Capitolo 4 - Learning Objects Multimediali: progettazione,
implementazione e contesti di apprendimento

ambienti e-learning, secondo l'ottica dkfe-long-learning e del life-wide-
learning®®.

L’aspetto di notevole interesse da un punto diavidtategico e rappresentato dal
fatto che durante la fruizione del filmato il sotjgeche apprende (nel caso in
oggetto il corsista-tirocinante del master che ssé contesto scolastico) grazie
ad un link apposito, ha la possibilita di propolaepropria “osservazione” che
viene memorizzata immediatamente nella base diidateme al tempo (variabile
timer) relativo al segmento di filmato correntecim € stata posta I'osservazione
stessa. Si avvia in tal modo, la costruzione aatma di un puntatore al video
che tiene conto del valore assunto dal timer dé¢eistreaming nel momento in
cui viene attivato il link predisposto per l'invidella osservazione. Tutto cio
diventa fondamentale non soltanto ai fini dellecg&ssive attivita di monitoraggio
da parte del team docente, ma anche e soprattettte gasi diretrieving delle
osservazioni da parte dei soggetti stessi che agpm®, poiché hanno la
possibilita di visualizzare le osservazioni secondterenti modalita di ricerca,
ognuna delle quali & collegata ad una dimensiogiedca monte strutturata in fase
di progettazione del tool. La memorizzazione détisservazione” proposta dal
tirocinante, avviene in maniera automatica etbackground essendo necessario
soltanto digitare I'osservazione in un modulo wéle @iene aperto all'interno di
una finestra pop-up. Oltre alle osservazioni irmbéred al relativo timer associato
alla parte corrente del video o filmato, viene memeato anche I'identificativo
associato al corsista al fine di tenere traccidedale attivitd durante il percorso
formativo on-line. Cio diventa fondamentale perraanitoraggio a posteriori sul
profilo-utente ed avere un feed-back di riferimep&r eventuali valutazioni che,
incrociate con ulteriori strumenti di analisi comaonentale, possono contribuire
all'ottenimento di un processo di certificazionell@leconoscenze/competenze
anche in contesti simulati. La fruizione del filnata parte dei soggetti tirocinanti
che apprendono, anche in differenti momenti e cotevole flessibilita spazio-
temporale, nel tempo porta all'arricchimento dddese di dati e quindi ad un
incremento della base di conoscenza che & fretyt ohterventi di tutti gli attori
coinvolti (discenti-docenti, e-tutor). E’ propria guesto momento che il discente

326

http://www.griadlearn.unical.it/vIMASTER2/Gallianpres/galliani_1/gallianil_files/Default.htm
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diventa parte attiva del processo di apprendimgmiahé € consapevole che la
sua osservazione verra condivisa dal resto deiestgg sara anche oggetto di
valutazione ed autovalutazione. La condivisiondedetservazioni inoltrate dai
soggetti in formazione, avviene secondo differentidalita e quindi in base a
diverse strategie o dimensioni che scaturiscon@rgradurante il retrieving dei
contenuti apportati dal gruppo in apprendimentd. fato di vista del discente,
quattro sono le modalita di accesso al reposit@lie dosservazioni”’, seguendo
quelle che potremmo definire quattro dimensioni ciassificazione: tempo,
significativita, full, semantica. Secondo la dimeng temporale, il learner
durante la fruizione dello streaming video, opemnth semplice click pud
visualizzare l'insieme delle osservazioni che f&@riscono alla parte di filmato in
scorrimento proprio nel momento in cui decide dinsudtare le osservazioni. In
realta, il criterio di selezione delle osservakisnbasa in questo caso sulla
suddivisione indicizzata del video operata dal tedmecente, poiché vengono
estratte tutte lendexed observatiorhe ricadono nella parte indicizzata che il
discente sta visualizzando in un dato momento gathpio, tutte le osservazioni
relative alla dimensione “stile di insegnamentoé ctel caso del filmato in figura
rappresenta proprio uno degli Indici). Tale opzi@iebasa sull’assunto che le
osservazioni poste durante la fruizione del filmatano sostanzialmente correlate
all'argomento trattato in quel dato momento cypane I'osservazione.

La dimensione della significativita invece, pregagha forma dpushingdelle
osservazioni ritenute piu significative da parté téeam docente che analizzando
le osservazioni memorizzate nella base di datizigrad una interfaccia di
amministrazione web-based, propone ai discentilgu#lenute maggiormente
significative ai fini dellargomento oggetto di dio. Il risultato € quindi la
proposizione di un elenco oidexed observatioohe dal lato docente sono portate
all'attenzione della community. I meccanismo ch#rilzuisce il grado di
significativita e essenzialmente basato su unatazlne che opera il team
docente oppure I'e-tutor su indicazioni degli esipdircontenuto; tale valutazione
puo essere implementata in due distinti modi: @$o uno score che, inserito
come ulteriore attributo della osservazione daepaei docenti/e-tutor, indica

'importanza di quest’'ultima su una scala di valpreordinata e fissata a priori

Tesi di Dottorato 198
“Psicologia della Programmazione e Intelligenza Artificiale”
Ciclo XXV
Pierluigi Muoio



Capitolo 4 - Learning Objects Multimediali: progettazione,
implementazione e contesti di apprendimento

oppure attraverso una selezione diretta delle wss®ni che deriva da un
processo di selezione soggettiva ed in tempo saatgre da parte del docente/e-
tutor. La dimensione full consente al discente cealere all’elenco completo
delle osservazioni, scorrendo lintero elenco irsébai tradizionali criteri di
ordinamento crescenti e decrescenti: per data,apésre (discente nel caso
specifico), per indice etc. Infine, la dimensiomenantica, fonda I'estrazione sul
classico meccanismo dei motori di ricerca; ci b pwvalere quindi delle usuali
strategie di ricerca basate sull'analisi testuethe, si fondono essenzialmente sulla
corrispondenza tra le parole ricercate e le pammiesenti nel testo delle

osservazioni.

4.8 Il Tool e-Underline

Il tool e-Underliné®’ & stato progettato e realizzato con l'intento dseze
integrato in un ambiente di apprendimento in retat{aforma e-learning) al fine
di favorire la condivisione e la continua creaziatienuove conoscenze tra i
learners. La progettazione del tool ha seguit@épch del Web 2.0, in cui i vari
strumenti di cui esso si avvale (Social networkodBIWiki, Podcast, Newsfeed,
ecc.), favoriscono la partecipazione attiva detgnti, configurando il Web come
una piattaforma collaborativa in cui confrontarsiagorare insieme secondo la
filosofia del cooperative learning.

Il tool oggetto del presente paragrafo permettaistente, durante le fasi di
fruizione di un testo erogato all'interno di un aertie di apprendimento virtuale,
di poter effettuare la sottolineatura di un termide una riga o di un intero
paragrafo mettendo in evidenza i passi ed i condéthuti piu interessanti e
significativi per il proprio apprendimento. Le agio di
evidenziazione/sottolineatura del testo vengonoodppamente memorizzate
nella base di dati al fine di tracciarne memorti s2nderle disponibili al docente

per una successiva analisi. Inoltre, le parti avzélte vengono notificate agli altri

327 be Pietro 0., Muoio P., De Rose M., "e--Underlintoal to support collaborative learning"”,
Atti del convegno "Elearn 2010, World conference Bitearning in Corporate Governement,
Healthcare e Higher Education organized by AACHlafdo, Florida, USA, 18/22 October 2010.
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utenti della piattaforma, favorendo un processoatifronto e di dialettica tra gli
stessi nonché forme di autovalutazione. Ad intagrez del tool e-Underline e
presente anche un’area appunti in cui e possibtibhedtare semanticamente la
risorsa che il discente sta fruendo digitando deinini (parole chiave) ad essa
associabili cosi come avviene nei sistemi di soo@kmarking sorti tipici del
Web 2.0. Il tool si inserisce tra gli strumenti cbensentono agli studenti di
interagire con il tesf§® assumendo sia un atteggiamento attivo che un
atteggiamento produttivo e consapevole. Attraverqaesta operazione
(sottolineare o evidenzial®), lo studente viene chiamato a individuare e
scegliere frasi e periodi significativi per la campsione e I'analisi del testo, dal
momento che effettua una lettura analitiGaossia una lettura finalizzata ad una
comprensione profonda, completa e consapevolmentdivata. Diventa
importante, in ogni percorso di studio, innescacalatita attive, per individuare,
durante le fasi di fruizione di un testo all’interdi una piattaforma, inizialmente
gli elementi costitutivi e caratterizzanti il testooggetto, e poi costruire una rete
di collegamenti tra gli elementi e fra le conos@rzsuccessivamente riuscire a
comprendere, in base alle finalita che si vogli@momseguire, quali strumenti
software, editor di testi, presentazione slidesppeaconcettuali, ecc., sia meglio
produrre per ricordare e ritenere meglio quantacgutentemente analizzato e
appreso. La capacita di ricordare e ritenere quansta apprendendo, in fase di
studio o di ri-studio di un testo, € un’abilita,eclcome tutte le altre abilita, ha

necessita non solo di essere esercitata ma ancteerdche o di strumenti che

328 Il termine testo, derivante dal latino textum, ragha direttamente i concetti di tessuto, trama,

intreccio, e puo definirsi un insieme di idee, dncetti e di varie unita di informazioni collegate
tra di loro tanto da formare un insieme coerent®eso, costituente la reale struttura del testo. |
punti centrali, pertanto, di un testo si possorgziiaudere in tema o argomento complessivo e tesi
o idea di fondo, ossia idee o informazioni phiradi e idee o informazioni secondarie.

329 Sottolineare o evidenziare presuppone linsieme vdrie attivita interconnesse, che
tendenzialmente si sviluppano sia in una prima, fesdettura di prima esplorazione, sia in una
seconda fase, di lettura attenta. Nella prima sirelitbero prediligere le operazioni di
consultazione, annotazione, individuazione dellattsira del testo; nella seconda, invece, si
dovrebbe essere in grado di paragrafare e titolaegidenziazione, pertanto, non comporta nuove
operazioni, ma rendere visibile e immediatamentiile, in modo da porre le basi per successive
fasi di produttivita nello studio, mettendo in eWio ed evidenziando gli elementi che si ritengono
importanti e necessari per una buona comprensieinesto.

330 una lettura ed un tipo di impegno volto a cogliler struttura logica del testo preso in esame.
E una modalita di lettura che si potrebbe definientale, ossia concentrata sui significati e sulla
comprensione dei messaggi espliciti ed implicitegenti e veicolati dal testo stesso
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possano aiutarla a svilupparsi. Tra gli elementitarizzanti la struttura logica di
un testo assumono particolare rilievo le idee/uditanformazioni principali e
quelle secondarie. Le idee/unita di informazioningpali costituiscono l'asse
portante di un testo, in quanto sono le idee ckrsnile quali poi ruotano le altre
unita di informazioni secondarie, che sono conn@ssenso logico e linguistico
alle prime e le completano e le integrano. Le idedanti e quelle secondarie
costituiscono il testo nel loro insieme e sonoeagsdle tra di loro da nessi logici
mediante connettivi. In questa operazione di congome del testo, importante
diventa evidenziare o sottolineare le parti chenbam alle quali si vuole dare un
particolare rilievo. Sono queste operazioni cheldato richiedono una esamina-
valutazione (o lettura attiva) degli elementi cematzanti (tesi di fondo e
successiva argomentazione), che compongono eustmitt logicamente il testo
e, nello stesso tempo, dall’altro lato postulanodpacita, da parte del soggetto, di
saperli rappresentare anche graficamente.
Il tool, pertanto, che consente di evidenziaresattolineare, di consultat® e
annotard®, si innesta significativamente con la dimensionalitativa del sapere
(Bruner, 1997). Il concetto di sapere, infatti, fopiu riferito ad un determinato
gruppo di contenuti, ma sempre piu ai processirdicadei soggetti e allo
sviluppo di una mente critica e plurima. Con quesperazioni (evidenziare,
sottolineare, annotare), ognuna diversa dall’alaognuna mirata a perseguire
propri obiettivi, si acquisiscono competenze spend quali:

A. il saper discriminare e individuare sia le ideaferimazioni principali che

le idee e informazioni secondarie;
B. il saper individuare ed evidenziare i nessi logecitemporali che lo
uniscono e lo rendono un unicum;
C. saper evidenziare e collegare i punti e i nesssignificativi;
D. il saper sintetizzare, in modo originale, intelhg® e consapevole, la

struttura portante del testo in esame.

331 - N . . - :
Consultare significa effettuare una lettura selattiossia saper trovare in altri testi idonei
informazioni utili alla corretta comprensione delstb. La consultazione € necessaria ogni
qualvolta che, nella lettura analitica, si incontsdermini e riferimenti di cui non si ha una cataie
e precisa conoscenza.
332 . . . . o . . .
Annotare vuol dire riportare sinteticamente sui gitairo lateralmente le informazioni raccolte
o consultate., per evitare che i chiarimenti déies o i vari riferimenti raccolti rimangano pretien
costantemente ed evitare che poi si debbano rgplt@perazioni di consultazione.
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Quest’ultima competenza (saper sintetizzare) rohiairettamente in causa il
saper schematizzare, ossia il saper organizzarelgtenti non secondo una
sequenza scritta lineare, ma esplicitandone, coorgienenti grafici, la struttura e

i nessi logici. Operazione non facile, in quantihiede specifiche competenze, tra
cui studio approfondito, capacita di sintesi, urath una altrettanto capacita di
analisi. La sottolineatura, in effetti, produce uappresentazione interpretativa e
puntuale del testo, in quanto & uno strumento alta @& soggetto ad organizzare
e riorganizzare le proprie conoscenze attraversolinguaggio diverso dal
precedente. La sottolineatura, tramite I'elabonagidi uno schema e l'uso di un
linguaggio grafico-visuale, fornisce una letturanediata del testo mediante una
prevalenza di dati non verbali ma di facile comgrene, poiché e costruito con
degli ordinatori logici dei dati che lo costituismy per cui al costruttore viene
richiesto una attenta valutazione del significatgldstessi. Partendo da un nucleo
tematico centrale, I'operazione sviluppa, articedgesplicita i nessi, le gerarchie e
le relazioni, evidenziando i concetti e le pardiéage, che possono anche essere
collegati con parole legame, che evidenziano i diprelazione che si vogliono
instaurare. Attraverso |'utilizzo di questo toolsaggetti in formazione, sia essa
fornita in modo tradizionale (in presenza) o eragat modalita e-learning, non
solo acquisiscono meglio i contenuti presenti std, ma acquisiscono altresi
anche le modalita e il come si apprende, poichégvono secondo un’ottica
metodologica, che postula un giudizio di valoresi@mda decisione e la scelta del
pensiero o della frase che si intende sottolineareidenziare. Sviluppano cosi da
un lato dei percorsi personalizzati, in cui grandinza assumono le capacita di
saper discernere, saper decidere e saper scegiterehe si ritiene opportuno
sottolineare, e dall’altro aiutano ed allenanooijgetto ad accrescere la propria
dimensione metacognitiva in direzione dello svilopgella propria autonomia
cognitiva e dell'acquisizione di un valido metodo sudio. In tal modo, il
presente tool, dal punto di vista squisitamenteattithb, mentre da un lato
salvaguarda le strutture simbolico-culturali dedtéepreso in esame, dall’altro si
muove in direzione di un approccio qualitativo, gher mirato all'imparare ad
imparare, ossia all’acquisizione di metodologie @ detodo di studio. In

definitiva, la sottolineatura agevola una maggicoenprensione del testo ed una
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piu efficace e duratura memorizzazione, in quarimwolge in modo attivo e
consapevole il soggetto, che diventa protagonista adl'interno delle reti
cognitive, sia nell’interfaccia con la piattaforraacon il testo di studio, sia nello

sviluppo della propria dimensione metacognitiva.

4.8.1 Interfaccia e funzionalita

L’interfaccia del tool viene esposta nella figueggente. Il contenuto didattico
viene visualizzato all'interno di una text-areadabotto della quale e presente un
menu a discesa, attivabile dal learner, per appoltaevidenziazioni alle porzioni
di testo desiderate. La conferma dell’operazioneedidenziazione avviene
attraverso la pressione del pulsante EvidenzialaNebione di destra, invece, e
presente un’area degli appunti con cui il discgnte, eventualmente, etichettare
il testo che sta fruendo mediante parole chiavg):(td tutto sia al fine di
categorizzare le informazioni acquisite per ageeollm fase diinformation
retrieval in base a parametri semantici qualitativi e noarngigativi, sia al fine di
far comprendere al docente come quel contenutaté percepito e sintetizzato

dal discente stesso in base al proprio modello ahent

11 gruppo di Ricerca GRIAD

1l Griad {Gruppe di Ricercs per I'Tnformatics Applicats allz Didattics), hs incentrato Iz ~ |Tagga questo testo tag utilizzati per il testo:
ke el b deia pragatteamne o inpberant i
di strumenti tecnologici = supports dells didattics,
medi e tec e ntaments & rivoltn in manisrs
particolare verso |a creazione di architetture distribuite multicanale che prevedona
lintegrazione di diversi mediz comunicativi al fine di creare ambienti di
=pprandimento in rets intesi come smbisnti i lsvors intellettusli. Uno dei
principzli cggetti di ricerca attualmente in fase di studic e sperimentazione, &
rappresentsto dal Sistemi Exparti per la gestione dells conoscenza mediants

l'impiego delle tecnologie dell’Intelligenza Artificiale (IA), soprattutto in contesti di e-
£2rMya. Infine. amoia sttenziens viene data all'analisi della "valenzz pedaasaica” ™
&y | 37 -
— |
Py Path:
Evidenzia!

Figura 4.7 — Interfaccia del tool e-Underline.

Dopo aver sottolineato le porzioni di testo e digitle eventuali parole chiave
(tag), il discente, premendo il pulsante evidemzia memorizzare i cambiamenti
nella base di dati. Un messaggio, sotto formard, [conferma che le modifiche
sono state apportate e gli permette di ritornardoglumento. Come mostra la

figura seguente, ritornando al testo, questo sgrasentato al discente con le
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variazioni (evidenziazioni) apportate mentre sudkstra vengono mostrati gli
eventuali tag digitati in precedenza. Il discentérd sottolineare nuove porzioni,
o eliminare le evidenziazioni precedenti, cosi cagliminare uno o piu parole

chiave inserite in precedenza, oppure aggiungerneaye.

1l gruppo di Ricerca GRIAD

1l Griad (Grupps di Ricercs per |'Informatics Applicats slis Didattics), ha incentrato |2 « Tagga questo testo tag utilizzati per il testo:

oropriz setivitd di ricercs nell’'ambite della progettazione ed implementazione di
sisterni pYPottimizzazione di strumenti tecnologici a supporto della didattica, : =
mediznte PEBli=zo delle modeme tecnologie. L'orientamento & rivolta in maniera P Griad, Economia

particolare vel |z creazione di architetture distribuite multicanale che prevedono
I'integrazione di diversi media comunicativi al fine di creare ambienti di

apprendimento in rete intesi come ambienti di lavere intellettuali, Ungedei
principali oggetti di ricerca attualmente in faze di studio e sperimanta . &
rappresentato daWetemi Esperti per la gestione della conoscenza medi

l'impiego delle te ie dell'Inteliigenzs Artificiale (IA), soprattutto in cont2®ti di e-

: : : = e
le=rnina. Infins, amoMsttenzions viens data =ll'analisi dells “valenza oedacoaica

|27 - |37 -
= |

Path Fath:

Evidenzial

Figura 4.8 — Interfaccia del tool dopo le modificdmportate sul testo dal discente.

Attraverso l'utilizzo del tool si permette al diste di abbandonare il ruolo di
fruitore passivo, tipico dei contesti on-line in seno proposti dei learning object
di natura testuale, aumentandone il grado di cdgimwvento consentendo di
evidenziare e quindi dare risalto ad informaziontamcetti ritenuti essenziali,
mettendoli in primo piano, collegandoli tra lorosc@ome avviene su un libro
cartaceo. La possibilita di usare I'area degli appper aggiungere parole chiave
(tag) rafforza questa forma attiva di studio prapadal tool e fa in modo che il
discente individui delle informazioni personalizathe da sole riassumono |l
concetto di un capitolo, di un paragrafo, di unaagso o dell'intero testo. Il
processo di utilizzo del tool e-Underline pud esssshematizzato nelle seguenti
fasi:

* Fase di lettura, durante la quale il discente peeridione del testo al fine di
individuarne argomento principale e struttura, farizza con l'interfaccia del
tool ed effettua una prima lettura veloce del coute, potendo gia in questa fase
usare la casella dei tag per annotare alcune pachiave che possano
rappresentare il testo analizzato in superficie;

e Fase di studio, in cui il discente legge analiticate ed in modo
particolareggiato il testo per comprenderne il gigato ed individuare i concetti
principali. A tal proposito utilizza lo strumenteltevidenziazione per mettere in
rilievo, sottolineandole, le informazioni maggiomte utili, ed individua le parole

chiave che ritiene associare digitandole nell’appcasea;
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* Fase di revisione e approfondimento, in cui il dige, dopo aver confermato
la memorizzazione dei cambiamenti tramite il pulsakvidenzia, visualizza
nuovamente la risorsa contenente le porzioni dotssttolineate nella fase di
studio. Nell’approfondire e rileggere il testo,Videnziazione aiuta a ricostruire
visivamente e mentalmente i collegamenti tra i ettndondamentali riducendo la
quantita di informazioni da memorizzare. E evidentene in questa fase il
soggetto che apprende possa apportare modificlee agderazioni svolte in
precedenza, evidenziando ulteriori porzioni di destd aggiungendo (o

modificando) parole chiave.

Fuse di lettura H” Fase di studio HH Fase di revisione ¢
approfondimento

Figura 4.9 — Interfaccia del tool dopo le modificdmportate sul testo dal discente.

Aspetto di notevole importanza e rappresentatdattd che ogni evidenziazione
eseguita viene archiviata nella base di dati efioata tramite un messaggio e-
mail al docente e/o ai componenti del team di teaghi quali in una fase
successiva, attraverso specifica interfaccia di amsitnazione possono monitorare
per ogni discente la cronologia delle operaziofetefate sul testo e le parole
chiave indicate ai fini di eventuali valutaziomoltre, nella prospettiva di favorire
forme di negoziazione della conoscenza per la goisine dell’apprendimento in
rete in maniera collaborativa secondo il modelloi@ostruttivista, ogni attore
coinvolto ha la possibilita di visualizzare comeaitri discenti hanno sottolineato
lo stesso testo e di consultare le parole chialieastte dagli altri discenti relative
ad una determinata risorsa proposta dal team doadgmdo vita a forme di
collaborative tagging. Infine I'attribuzione di e chiave, oltre a descrivere le
risorse semanticamente, ne permette il retrievinghomenti successivi da parte
del soggetto che apprende in modo facile e vefacendo ricorso ad un apposito

motore di ricerca.
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Il tool realizzato pud essere integrato in un gaalsambiente di apprendimento
Web-based ed e stato implementato utilizzando riguaggio di scripting
Javascript, e la tecnologia open source ApacheMig#el per quanto riguarda lo
sviluppo delle pagine dinamiche e le interaziom tbase di dati. L'interazione
studente-tool avviene mediante comandi impartii pezzo della semplice
interfaccia Web. Ogni sottolineatura operata ssiiot@ un evento significativo di
cui viene tenuta traccia nel database, insiemeddta ed all'ora in cui viene
applicata, al fine di poter tracciare una cronistoper ogni studente e di
conseguenza ottenere una “reportistica” utile p@a weventuale fase di
monitoraggio. Per la creazione della base di datessaria per la creazione del
tool € stato utilizzato il DBMS open source Mysql, grado di assicurare
affidabilita e prestazioni elevate. La figura segfeemostra le tabelle del database

del tool, le relazioni tra di esse e tutti gli gutrti.

Figura 4.10 — Schema relazionale dghbDase alla base del tool.

Il database ha lo scopo di memorizzare e gestiréesinformazioni sui discenti,
sia quelle riguardanti le risorse fruite, nonchédezioni di testo evidenziate. In
un’apposita tabella vengono memorizzate le parblave dall’utente alle varie
risorse fruite. Cio rende veloce la fase di riceeceecupero dei learning object.
Inoltre la memorizzazione delle parole chiave &ta consultazione a posteriori

rafforza la dimensione sociale rappresentata dafraoto e dall'arricchimento
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reciproco tra i discenti in quanto € possibile gmave quali risorse sono state
identificate con una determinata parola chiave,liquarole chiave sono state

utilizzate da altri soggetti per la stessa risoesa,

4.9 Contesti di sperimentazione: 1 tool nel Master
“Personalizzazione e individualizzazione dei proces  si
formativi”

| tools progettati ed implementati durante il pesco di ricerca condotto
nell’ambito del Dottorato, sono stati sperimeniatsituazioni formative reali per
verificare il loro grado di rispondenza tra gli etiivi didattici e pedagogici da un
lato e le funzionalita messe a disposizione delktaalogia, a fine di pervenire ad
un confronto dialettico tra tecnologie della conuazione educativa e formazione
secondo le nuove prospettive delineate nei captrelcedenti. A tal proposito, €
stato sperimentato il todlObservationche in effetti essendo una estensionk di
Lessomne riprende le funzionalita di base e le amplifica ulteriori strumenti di
interazione. Il tool in questione e stato utilizzatll'interno del Master di 1°
livello “Personalizzazione e individualizzazione dei pracesmativi’ nell’anno
accademico 2010/2011, presso il Dipartimento dies dell’Educazione. In
questo paragrafo verra descritta la sperimentazimoredotta che ha visto |l
supporto detool all'interno dell’Area dei Laboratori e del Tiroem con l'intento
di verificare se le tecnologie possono fornire suppanche nelle situazioni in cui
sono richieste fasi di osservazione di contestii @ attivita che tipicamente
vengono svolte in presenza. Ovviamente va ribaciime le tecnologie non si
pongono l'obiettivo di sostituire le attivita in ggenza ma certamente vogliono
essere di supporto ed integrative, ricreando amthmontesti on-line situazioni
della vita reale, in modo da creare degli ambidn#ipprendimento finalizzati alla
costruzione di comunita di pratica e professioniadi. tecnologia in casi come
quello descritto diventa necessaria trattandosirdiMaster in cui i soggetti in
apprendimento sono adulti gia inseriti nel mondb ldvoro, diventa difficile

gestire le attivita in presenza per via delle peatstiche legate alla mobilita ed al

Tesi di Dottorato 207
“Psicologia della Programmazione e Intelligenza Artificiale”
Ciclo XXV
Pierluigi Muoio



Capitolo 4 - Learning Objects Multimediali: progettazione,
implementazione e contesti di apprendimento

fattore tempo. Il Mastéf® in oggetto ha come finalitd elevare la qualita
professionale degli operatori che intendono o ‘gl interessarsi della
formazione. Lo scopo € quello di approfondire atcutematiche che
caratterizzano il fare formazione in modo da asam@iuna maggiore e specifica
deontologia professionale sia a quanti, educatawfegsionali, operatori
scolastici, animatori socio-culturali, funzionarideigenti del settore sia privato
che pubblico, si interessano di formazione, siauant hanno interesse ad
approfondire ed acquisire specifiche competenzeifarimento agli strumenti
scientifici ed operativi del progettare e valutati ad agevolare la crescita
professionale e formativa dei soggetti. | percof@onativo & stato suddiviso
secondo tre indirizzi di specializzaziorseolastico, territoriale, aziendaled ha
avuto come obiettivo il formare deirofessionisti della formazioné&ono state
approfondite durante il percorso alcune problerhatiche connotano il fare
formazione oggi nella societd dellinformazione ellal conoscenza, dando
risposte significative ed adeguate relative al muoencetto di formazione, legato
all'imparare ad imparare Gli obiettivi formativi, pertanto, si sono focatiati su
un‘ampia gamma di competenze/conoscenze relativgpracessi formativi,
all'analisi dei fabbisogni e delle competenze pgemtagogiche, didattiche,
relazionali e valutative e alla progettazione eutadione in ambito formativo
nellarea delle agenzie pubbliche e del territon®l settore della scuola e
dell’amministrazione pubblica, nel privato socialeei sistemi di formazione e di
aggiornamento del personale, negli enti di ricedtagssociazioni e nel terziario
avanzato, nelle aziende e nelle imprese, tenendto atelle diverse modalita
attraverso cui si sviluppa il processo di formaeioton particolare attenzione alla
costruzione dicomunita di apprendiment@ alla realizzazione del portfolio
personale di natura formativa e professionale. Bhqilie in tale contesto
formativo che le tecnologie educative sono statpiegate, per supportare i
processi di insegnamento-apprendimento in modaiitine e nel caso specifico

viene preso in considerazione l'utilizzo del toeDbservation relativamente

33 pju A., Rango C., De Pietro O/ademecum del corsista - Struttura, organizzazed@lattica

I Quaderni di Progettare e Valutare nei Contestifaivi - Collana diretta da Carmelo Piu Vol. 3.
Angela Piu - Orlando De Pietro - Carlo Rango Cagrtd®Prima - paragr. 6, Roma, Monolite
Editrice. 2008.
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all’Area dei Laboratori e del Tirocinio che rappgata una delle aree del percorso
formativo. Tale area ha inteso coniugare in un’arpcospettiva l'osservare per
conoscere la realta in cui il corsista andra adarpee la possibilita di operare in
quella realta non solo per far acquisire conoscenaeanche, e soprattutto, per
farle costruire in vista del perseguimento di ureale competenza legata
all’'esercizio della propria professione.

Nello specifico, il tool & stato utilizzato per gaptare I'attivita assegnata a tale
Area che e stata commissionata dopo ovviamenteimoperiodo di erogazione
dei contenuti (incontri in presenza, video-lezianiateriale didattico di supporto
etc.). L’intento non é tanto quello di confrontdaeformazione a distanza con la
formazione in presenza, essendo il Master in m@ddilended-learning, ma
quello di comparare [l'utilizzo del tool rispettol'alilizzo del semplice forum
relativamente allo svolgimento delle attivita ini ¢gugruppi di lavoro devono
interagire su quanto assegnato. La comparazionangue legata a strumenti
tecnologici differenti.

La traccia di tale attivita € presentata nei riquagguenti ed a sua volta é
suddivisa in alcuni step che ripercorrono le seguempostazioni metodologiche:

Il processo formativo si € sviluppato con quadttivita:

1. Con il primo lavoro € stato avviata una riflessianein confronto sulle
variabili che intervengono nei vari contesti (este interno
all’organizzazione in cui si opera, interno allagmna nel suo ruolo e nella
rete dei ruoli con i quali é in relazione).

2. Con il filmato proposto Rolicarpo) € stato possibile focalizzare
I'attenzione su alcuni dei principali fenomeni soii professionali e
umani che le innovazioni comportano.

3. Con il lavoroa tavolinodi elaborazione nei gruppi, l'intenzione e stata
guella di consolidare le modalita di discrimina@pé riconoscere

variabili in modo un po’ scevro da “convinzioni” “gissuti” grazie al

confronto nei gruppi.
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4. Con il lavoro personale conclusivo di revisione leleValutazioni dei
corsisti, svolte a valle della visione del filmaalel confronto in gruppo, &

stato possibile per il corsista integrare e rigigtle prime valutazioni date.

TIROCINIO INDIRETTO
(Attivita Pre-Test)

Per sviluppare la prima attivita di tirocinio avviaa riflessione in forma
individuale sugli effetti dell'innovazione nelletsazioni e nei contesti che ti
vengono proposti.
Con riferimento alla tua esperienmdividua, elenca e descrivi in modo sintetico
i cambiamentche entrano in gioco quando interviene una inniov&z
tecnologicaguale la posta elettronica, e precisaanche qualaspetti restano
invariati nelle seguenti situazioni e nei seguenti contesti:

* nella comunicazione quotidiana fra persone

» all'interno del tuo ruolo di progettista

» all'interno della organizzazione in cui operi goes$to alla quale ti sta
formando

* nel contesto sociale di riferimento.

Al termine dell'attivita consegna in piattaformalBiborato secondo le
indicazioni seguenti:

1. Scrivere la riflessione in un documento WORD nomdmwil file con il
proprio cognome e nome (esempigsi_mario.doy;

2. Inviare il file prodotto daModulo Attivita Tirocinio -> Prove-
Esercitazioni-> Invia Elaborato 1° Attivita.

E importante che in questa prima fase, che prelatigita di gruppo, tu svolga
in forma strettamente individuale I'attivita, serczdlaborare con gli altri
studenti, per rilevare elementi di riflessione.

TIROCINIO INDIRETTO
(Attivita Post-Test)

[®)

Alla luce delle riflessioni emerse durante la dssiane di gruppo, rileggi il tu
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elaborato individuale (inviato prima delle discwssidi gruppo) in funzione dell
visione del filmato.

Ti suggeriamo in particolare di:

- sottolineare (o0 evidenziare) le riflessioni cloafermi;
- aggiugere (solo se nuove riflessioni).

Al termine di tale attivita invia il contributo ipiattaforma in un unico filg
formato WORD, nominandolo con il ProprioCognome ghimNome §s.
Rossi_Mario.doy; attraverso la solita procedura di Invio-Compaiesente ne
modulo Attivita Tirocinio.

Il feedback relativo a queste attivita di tirocitigara restituito dopo la conseg
di quest’ultimo elaborato.

D

L

TIROCINIO INDIRETTO
(Attivita Finale)

Cari corsisti e corsiste,
vi proponiamo l'ultima prova di tirocinio indirett
Lo scopoe quello di fare ancora un passo avanti nellsspgetiiva dellg
ridefinizione dell'esperienza’.
L’ obiettivo € che voi possiate applicare gli apprendimenti ahete sviluppatc
con le attivita svolte finora nel tirocinio inditet all'esperienza formativa ch
stiamo svolgendo insieme all’interno del nostroska In particolare g
riferiamo allaformazione on line

Premessa

Il processo che abbiamo sviluppato e costruitoemsi ha preso avvio da L
insieme di considerazioni su come il fatto di essemmersi nella societa del
conoscenza, richieda un coinvolgimento continuo ci®@ude ogni ruolo ¢
professionale e sociale e, di conseguenza, ciastoincome persona all'intern
dei vari vari ruoli sociali e professionali cheaje.

Cosi abbiamo introdotto le logiche dei processndbvazione e, come abbian
scritto nel feedback ai vostri lavori, abbiamo titesniato la nostra

consapevolezza delle
“difficolta che si possono incontrare quando citreiva di fronte a cambiamenti delle nos
consuetudini e siamo costretti a sfidare la mergestire le nostre emozioni per cercare, troval

e

un
a

1Y

(0]

tre
re e

poi sostenere nel tempo la motivazione a confrantam il nuovo riservando all’esperienza, dlla

competenza gia consolidata e alla nostra culturaldre della nostra identita”.

334 potete rivedere il video di presentazione delctito curato da noi e soffermarvi su
presentazione del modello di Kolb.
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La nuova richiesta
L attivitd da svolgere e la seguente:

Descrivete le differenze che ritenete piu rilevanti frafd@mazione tradizionale
la formazione on line

Descrivete i cambiamenti che la formazione on line potrebbe apportare:
* nel vostro contesto professionale specifico (Squidaritorio, Azienda),
* nel vostro ruolo professionale,
* nel vostro repertorio di competenze.

Prima di procedere con la descrizione cercate dhebee, sulla base delle
esperienze di coloro che operano sul campo, urestié una possibile proposta
di formazione alla quale volete riferirvi.

Modalita organizzative

Questa attivita € da svolgere in gruppo, alla fie# tempo assegnato ogni
Gruppo dovra elaborare una sintesi in un fileBMDRDed inviare attraverso la
tradizionale procedura di “Invio Compito” in pidiama.

L’attivita alla base della traccia precedentemeigertata € quindi orientata allo
svolgimento di una forma diirocinio indiretto mediato dagli strumenti
tecnologici soprattutto per il supporto alle fasiimterazione tra i soggetti che
devono condividere le proprie osservazioni a seguélla visione di un filmato

che e incentrato sull’evoluzione tecnologica edktive implicazioni, nel caso
specifico il flmato dal titolo “Policarpo” che vim sottolineare ed evidenziare
alcune problematiche nel passaggio ad una nuoveltegia rappresentata dalla
macchina da scriverd.'utilizzo della tecnologia nel caso specifico spéca

attraverso: la visione del filmato, le discussionigruppo mediante strumenti di
comunicazione on-line e la produzione dell’'elabem@mmissionato direttamente
in piattaforma. A tal proposito, sono stati costitdue tipologie di Gruppi di

lavoro: una prima categoria di gruppi ha utlizzabtomme strumento di
comunicazione un semplice forum all'interno del lgueondividere le proprie
osservazioni; la seconda categoria ha invece zailz il tool I-Observation e le
sue funzionalita precedentemente descritte. L’tat@nstato quello di analizzare

la diversita dei risultati ottenuti per verificase attraverso strumenti quali I-
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Observation si riescono ad ottenere maggiori pdgaibdi interazione e di
sviluppo delle principali categorie pedagogiche.lld&Ndigura seguente viene
mostrata l'interfaccia del tool I-Observation prtig® ad hoc per le attivita in

questione, a supporto delle attivita compiute dapgo sperimentale.

Corsista: Corsiste GriadCarsisia Griad

o (m (4 ) ‘3-)!

[ 4553 Kops SEm | e | 00:32.4/05:49.2 |

Trvia la tua Osservazione sul Video-Corrente
Invia la tua Osservazione sulla singola seena-indice:
Osservazione su "La comunicazione nella quotidianita™
Osservazione su “Le competenze di rinnovano™
Ossexvazione su "Il sapere dell'esperienza”

IMenu di consultazione:

Flenco Completo delle Osservazioni - Visualizza Osservazion relative a ({SeSeslylfiis=rl =Rl ERinl=ne: ~

Figura 4.11 — Interfaccia del tool per il suppattdle attivita di gruppo.

Il gruppo di controllo invece, ovvero quello cheswlto le attivita utilizzando il
tradizionale forum presente all’interno della médtma e-learning, ha preso
prima visione del filmato senza avvalersi dell’'us® tool e successivamente ha

interagito all’interno del forum.

Le attivita sono state svolte da parte di ciasaupgo e nello specifico sono stati
creati 10 gruppi: 5 di questi hanno utilizzato ladalita tradizionale (singolo
filmato e forum) mentre i restanti 5 hanno utilizzéa modalita sperimentale con
il tool. Ogni e-tutor ha date le indicazioni relaial proprio gruppo. Va precisato
che i gruppi non sono stati messi al corrente ldidiferenze nella fruizione del
filmato. In relazione a cio, ogni gruppo ha avutesso all'interno del tool,
mediante autenticazione automatica da parte dgbki corsista (membro del
gruppo), a partire dalla piattaforma e-learningraérno della quale il tool e stato
integrato. Durante la fase di osservazione i memdrigruppo possono interagire

tra di loro, mentre non é previstala possibiliténdérazioni tra gruppi differenti.
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L’interfaccia del tool in questo caso specificpmsenta cosi costituita:

- nella parte sinistra oltre le informazioni sul fdo e sul master sono
presenti gli Indici in base ai quali e stato strdto il filmato: la
comunicazione nella quotidianita — le competenz@siovano — il sapere
dell’'esperienza

- nella parte destra & presente il filmato con larebali controllo per
compiere le operazioni di stop-pausa-play-forwanaind;

- nella parte inferiore & presente linterfaccia pmotere interagire, e
possibile infatti: inviare I'osservazione, constdtanelle varie modalita le

osservazioni inviate.

In questo modo, ogni corsista contribuisce ad a@pp®rnuova conoscenza e
negoziarla con il resto del gruppo, conoscenzaschelaziona al flmato ed alle
sue parti significative pervenendo in questo molifat@ibuzione di un valore
“semantico” a cio che viene scritto e condivisocdfsista ha infatti la possibilita
di visionare le osservazioni secondo le differemtedalita previste dal tool ed
illustrare in precedenza.

A seguito della sperimentazione, tutti i contribiaBeriti dai corsisti appartenenti
sia al gruppo di controllo sia a quello sperimeaxtaksieme agli elaborati prodotti,
sono stati analizzati da parte degli esperti dateauti dietro la supervisione del
docente responsabile dell’Area sui Laboratori eodimio in oggetto. Da tale
analisi € emerso che coloro i quali hanno utiliazbtool I-Observation rispetto al
tradizionale forum, quindi hanno sviluppato le damehe relazionali secondo
quanto previsto dal funzionamento, e che di cormera si sono concentrati
maggiormente sulle singole dimensioni oggetto delato ed hanno interagito
strutturando le conoscenze in maniera piu orgatazed ordinata. Gli indicatori
di riferimento sono stati:

a) discriminazione,
b) analisi,
C) sintesi.

~

Con ladiscriminazioneci si € riferiti alla capacita di individuare imfoazioni
rilevanti per distinguere mantenimento e innovagjacon particolare riferimento

alla capacita di individuazione dellariabili nei contesti e alla capacita di
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individuazione degli effetti dell'innovazione paascun contesto (esterno, interno
e interno); Cor’analisi ci si é riferiti alla capacita di individuare e tiege in
relazione le variabili per la rielaborazione delle competenze del ruolm c
particolare riferimento alla pertinenza travigriabili individuate e i cambiamenti
elencati, alla rilevazione di conseguenze sulle petenze che derivano dai
cambiamenti individuati e all'individuazione dei nchiamenti nelle relazioni
all'interno dell’organizzazione e tra diverse orgaazioni; Con lasintesj in
ultimo, alla capacita di rielaborare in uno schdmaariabili e la relazione tra
variabili, con particolare riferimento alla pertinenza didu’elaborato. | gruppi
sperimentati hanno evidenziato una maggiore qualifgrattutto in relazione

all'indicatore di discriminazione.
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Capitolo 5
YouLe@rn: un ambiente di apprendimento 2.0, la
sperimentazione in contesto universitario

5.1 Premessa

Con lavvento del Web 2.0 e la maggiore attenzidgservata alle potenzialita
derivanti dall’'apprendimento spontaneo e informaled fatta avanti la necessita
di rinnovare il modo di fare formazione, necessit& puo essere favorita dalla
predisposizione di ambienti piu aperti e flessidiliquelli utilizzati fino ad oggi,
in grado di favorire l'apprendimento di natura sbei Tale forma di
apprendimento, auspicata dai principali modelli iG@DOstruttivisti e
connessionisti, dovrebbe essere permessa e suppdaaambienti e tools che
richiamano il paradigma del “social learnifitj. L'intento & quello di verificare le
possibilita offerte dai social software e dai sberedia nei contesti educativi,
considerato che, come dimostrano alcuni &ffidli studenti non riescono a
cogliere il legame tra le attivita informali svolba-line con quelle formali svolte
in contesti istituzionali, tenendole separate eariendo inconsapevoli delle
potenzialita di apprendimento che potrebbero attivanche negli ambienti di
social networking. L'idea alla base della ricerbasirata nei successivi paragrafi
e quella di poter integrare sinergicamente fornalanformale, costruendo un
unico scenario di apprendimento in cui ogni soggstta in grado di acquisire
conoscenza e condividerla con gli altri, attivanoio autonomia forme di
autovalutazione e di autodeterminazione che coasentli attivare le proprie
capacitd di dialogicita, criticitd e riflessivitag diventare maggiormente
protagonista nel proprio percorso di crescita. Iftaposito, nel presente capitolo

351, N., Ullrich, C., El Helou, S., Gillet, D. (2@). Using social software for teamwork and
collaborative project management in higher eduaatlroc. International Conference on Web
based Learning, vol. 6483, pp. 161-170, 2010.

33 Greenhow, C., Robelia, B. (2009). Informal leagnand identity formation in online social
networks, Learning, Media and Technology, vol. 34., 119-140, 2009.
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viene descritto YouLe@r, un ambiente di apprendimento 2.0 realizzato
durante il percorso di dottorato all'interno deligpo di ricercariad. YouLe@rn
viene inteso qualesocial mediacon l'obiettivo di favorire il collaborative
learning in higher educatione attivare processi di apprendimento di natura
sociale. L'ambiente €& stato sperimentato all'interdi una situazione reale
rappresentata da un corso universitario dell'Ursitardella Calabria, al fine di
indagare I'adozione degli strumenti tipici delleakning 2.0 in contesti educativi.
Vengono presentate le fasi della ricerca e i @guttonseguiti riguardanti alcune
dimensioni quali motivazione, partecipazione, dmdl@zione, interazione tra i

soggetti, gradimento complessivo dell’ambiente.

5.2 Ambienti di apprendimento innovativi a
supporto della formazione

L’introduzione dei social software e delle varigobgazioni appartenenti al Web
di seconda generazione (Cfr. Cap. 3) ha favoritevituppo dell’e-learning 2.0, e
contemporaneamente ha avviato un dibattito in casgientifico relativamente
alla necessita di adeguare gli ambienti di appraedio in rete