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Online e-learning

Una stretta interdipendenza ha costantemente contrassegnato lo sviluppo delle teorie della conoscenza e della didattica.

Nell’imminente dopoguerra, come reazione all’attivismo, si sviluppa un complesso ed articolato movimento di pensiero che tende ad organizzare le conoscenze in forma lineare e gerarchica, in sistemi formali nei quali vigono determinismo e sequenzialità. Sul versante della didattica vengono ricercati percorsi e metodi attraverso i quali queste conoscenze possono essere somministrate agli studenti secondo diverse fasce di età. Esiste la realtà, esiste una sua rappresentazione formalizzata, esistono modalità di somministrazione. Vengono impostate su basi scientifico-razionali alcune teorie dell’istruzione, a ca​rattere rigidamente curricolare, nelle quali emerge una forte solidarietà fra struttura delle conoscenze (gerarchico-sequenziale), modalità  di acquisizione delle conoscenze nella mente (lineare), modalità di insegnamento (trasmissivo) (Calvani A., 2002, 2004).

Negli anni successivi queste teorie vengono sottoposte a sperimentazione. A partire dagli anni Ottanta comincia ad evidenziarsi in​soddisfazione per i modelli praticati negli anni precedenti. La riflessione individua modelli più irregolari per la rappresentazione delle conoscenze, e così per le modalità con le quali la mente crea conoscenza. Questa è vista come processo reticolare di esplorazione e costruzione di senso.

Emerge un nuovo paradigma che, nella realtà internazionale, viene designato come costruttivismo. In campo didattico, dai modelli organizzativi lineari e sequenziali della progettazione curricolare si passa a modelli meno deterministici, più articolati, che rimettono al centro lo studente e sono centrati sugli ambienti di apprendimento. (Calvani A., 2004)

Wilson (Wilson B.G., 1996, citato in Varisco B.M., Grion V., 2000, p. 40) definisce ambiente di apprendimento “[…] un posto in cui gli studenti possono lavorare insieme e aiutarsi a vicenda per imparare a usare una molteplicità di strumenti e risorse informative nel comune perseguimento di obiettivi d’apprendimento e d’attività di problem solving”.

Gallino (Gallino T., 1995, citato in Trinchero R., 2006, pag. 12) sottolinea che un ambiente di apprendimento è “qualcosa che avvolge, in cui si entra, in cui ci si può muovere, formato da una pluralità di componenti che stanno fra loro in un rapporto stabile, interattivo, comprensibile per l’utente che li usa o li osserva muovendosi tra loro”. 

Gli ambienti di apprendimento, in ambito costruttivista, mirano essenzialmente alla realizzazione dei seguenti obiettivi educativi:

· formare studenti che siano artefici consapevoli del proprio apprendimento; capaci cioè di individuare i propri bisogni formativi, quindi di scegliere coerenti mete significative ed attivare i relativi processi di apprendimento;

· situare questi processi in contesti di apprendimento realistici e significativi, che presentino situazioni con molteplici soluzioni;

· creare situazioni che stimolino dinamiche di apprendimento basate sul confronto e sulla negoziazione.

In un ambiente di apprendimento sono importanti le componenti tecnologiche ed, in particolare, la rete. Un felice ed inevitabile incontro fra la rete e le problematiche della formazione genera un nuovo ambito di ricerca ed applicazione che va sotto il nome di online e-learning.

L’online e-learning rappresenta un tema di centrale interesse nel campo delle tecnologie dell’educazione, segnando l’attuale punto di arrivo di un processo che si è sviluppato a partire dall’istruzione programmata ed ha intersecato la didattica attraverso l’informatica (nelle sue diverse accezioni fino agli ambienti di apprendimento papertiani) e la multimedialità.

Può essere anche considerato come punto di arrivo dello sviluppo della formazione a distanza, che è avvenuto attraverso tre generazioni.

1st generazione: prevede materiali fortemente strutturati; la tecnologia usata per lo scambio è la posta. La tipologia di comunicazione predominante è uno ad uno.

2nd generazione: si colloca, temporalmente, negli anni Sessanta-Settanta del 1900; vengono introdotte ed usate infrastrutture di comunicazione di tipo mass-mediale (ad esempio, la televisione). Si riproduce la situazione di una classe, nella quale la comunicazione è di tipo uno a molti. L’istruzione viene identificata come insegnamento secondo il modello trasmissivo. L’apprendimento è un processo individuale di assimilazione di contenuti.

3rd generazione: è identificabile con l’online e-learning; l’infrastruttura di comunicazione è la rete (Internet); è caratterizzata dall’approccio sociale della comunicazione e dell’apprendimento; il modello comunicativo è di tipo molti a molti.

L’online e-learning può essere, infine, visto come sintesi della progressiva acquisizione da parte della formazione a distanza di idee e prassi delle teorie che predicano, da un lato, la costruzione sociale della conoscenza e, dall’altro, una autonomia di apprendimento (Figura 1).


Figura 1-Online e-learning

Come nei formati a forte partecipazione sociale degli allievi, ad esempio nell’apprendimento in gruppo (già presente nella scuola attiva e che ritroviamo nelle teorie vygotskiane) è fondamentale l’approccio collaborativo, altrettanto nell’online e-learning è fondamentale la presenza di forme collaborative di costruzione di cono​scenza, per la riuscita di percorsi formativi. Dove hanno, inevitabilmente, fallito la prima e seconda generazione di FAD (Formazione a distanza) è proprio su questo versante, in quanto l’insegnamento veniva strutturato nel processo di creazione di materiali chiusi e della relativa distribuzione; l’apprendimento, pur se autonomo nei tempi, avveniva in assoluto isolamento.

Calvani, citando Peters (Calvani A., Rotta M., 2000, pag. 62), ribadisce che il dialogo svolge una essenziale funzione nell’appren-dimento; esso educa ad argomentare, a ricercare, mantenere proprie ragioni o abbandonarle; ad analizzare, accettare e criticare la conoscenza espressa da altri, ad assorbire dalla discussione stimoli per la propria riflessione; ad interiorizzare processi razionali; a riflettere sulla conoscenza propria e ad organizzarla. Le modalità di formazione della I° e II° generazione di FAD, basate esclusivamente su un apprendimento di tipo ricettivo, non permettevano l’acquisizione di queste abilità; se invece le si ritengono importanti e si pensa che la FAD non debba essere solamente una distribuzione di materiale, occorre offrire opportunità di dialogo.
L’online e-learning, anche sulla spinta delle problematiche dettate dall’esigenza della formazione estesa a tutta la vita, ha rivisitato, rivalutato e ridisegnato il concetto di autonomia del soggetto che apprende. 

Ha assunto particolare rilevanza la necessità di impostare azioni formative basate su una reale autonomia per i soggetti in formazione: personalizzare piuttosto che individualizzare l’apprendimento (ibidem). Ciò impone una evidente variazione del profilo del docente: non è più l’insegnante nel senso tradizionale, bensì un facilitatore. Occorre creare intorno a chi apprende una offerta formativa ed uno scaffolding di assistenza ed aiuto.

Ambienti e modelli per l’online e-learning 
Un ambiente per online e-learning è una architettura software per la gestione di tutta la struttura formativa in rete. Esso permette il mantenimento e l’erogazione di materiali didattici e lo sviluppo delle diverse attività collegate al percorso formativo.

Pur se, generalmente, si colloca l’online e-learning in una matrice costruttivista sociale dell’apprendimento, che la rete permette e potenzia, non dobbiamo dimenticare che è possibile situarlo in modelli di FAD tipici di prima e seconda generazione. 

Oggi assistiamo ad una erogazione di formazione basata su un continuo che ha, come primo estremo, delle modalità a forte caratterizzazione erogativa (modello trasmissivo) e, come secondo, modalità con forte impostazione costruttivista sociale (modello costruttivista sociale).

L’architettura software si articola in LMS
 e Tools. Il Learning Management System (LMS) presiede a tutte le attività nell’ambiente: accesso degli utenti, attraverso procedure di iscrizione, accettazione, identificazione; assegnazione degli stessi ai vari corsi e classi virtuali; gestione dei contenuti; tracciamento, tenendo nota delle attività sviluppate dall’utente: accessi, tipologia di attività, qualità dell’interazione, risultati di test. I tools sono strumenti software dedicati alla comunicazione, allo sviluppo di attività, alla interazione e collaborazione. In Figura 2, una rappresentazione di un ambiente.
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Figura 2-Struttura di un LMS

Presentiamo ora due esemplificazioni di ambienti per l’online e-learning: il modello trasmissivo ed il modello costruttivista sociale. In entrambi i casi si presenteranno prima il modello teorico di riferimento e poi le caratteristiche principale del relativo ambiente online.

Modello trasmissivo

Le parole d’ordine di questo modello sono qui schematicamente riassunte:

· l’apprendimento avviene per ricezione: la comunicazione (in particolare quella didattica) è intesa come trasferimento dell’informa​zione;

· il flusso comunicativo è bidirezionale:

· erogazione dell’informazione-messaggio da una fonte agli allievi,

· feedback dall’allievo alla fonte (docente) sulla ri-sistemazione della propria conoscenza in conseguenza del messaggio (attraverso risposte a domande, soluzione di esercizi),

· rinforzo/recupero dal docente all’allievo;

· è predominante il tentativo, attraverso opportune strategie, di trasmettere nel miglior modo possibile il messaggio ai fini di una corretta comprensione del suo contenuto, nel tentativo di facilitare il processo di apprendimento;

· è fondamentale una programmazione che preveda:

· chiare definizioni degli obiettivi intermedi e finali,

· valutazioni formative,

· la possibilità di adattare l’itinerario didattico predisposto in relazione alla valutazione formativa,

· interventi di sostegno prima, di recupero poi,

· valutazione sommativa per verificare le competenze alla fine del percorso ed analizzare la validità delle strategie didattiche.

Analogamente si ha un modello formativo in rete. In esso l’apprendimento avviene attraverso attività individuali; possono esistere classi virtuali ma solo per necessità organizzative; l’interazione fra studenti avviene per attività amicali facilitate dal supporto del​l’ambiente che, in genere, mette a disposizione l’elenco dei partecipanti con la possibilità di avere l’elenco dei loro indirizzi e-mail. Il materiale didattico erogato è di tipo informativo ed è variamente organizzato: documenti e manuali da scaricare, video da fruire in mo​dalità streaming, corsi costruiti attraverso standard SCORM, appun​tamenti sincroni in videoconferenza. Esiste un paradosso in questo modello: notevole sforzo nell’uso di nuove tecnologie in rete (streaming, videoconferenza, corsi con standard SCORM), ma solo per facilitare l’erogazione dei contenuti; la tecnologia è vista come esterna alla progettazione didattica ed ai processi che presiedono l’ap​prendimento: serve solo come strumento per veicolare informazione.

L’LMS (Learning Management System) supporta attività di registrazione degli iscritti, monitoraggio delle attività, erogazione dei contenuti.
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Figura 3-Struttura del modello trasmissivo

Modello costruttivista-sociale

A detta di Piaget la conoscenza, lungi dall’essere una serie di nozioni, concetti, informazioni acquisiti dall’individuo mediante una comunicazione orale o scritta, si configura nei termini di una costruzione personale, disegnata dalle continue interazioni ed intersezioni fra la mente e la realtà ad essa esterna.

Il processo di assimilazione da lui descritto consiste nella presa d’atto della realtà da parte del soggetto, che interiorizza i dati acquisiti dall’esperienza; l’acquisizione del nuovo dato provoca tuttavia un adat​tamento (dunque una modifica) degli schemi cognitivi preesistenti, i quali si trasformano in base alle nuove informazioni provenienti dal​l’esterno (accomodamento). In tal modo, il processo di apprendimento non corrisponde ad un mero trasferimento di dati, ma si traduce in una elaborazione e metamorfosi degli stessi, ad opera del soggetto in si​tuazione di apprendimento.

“Piaget affronta il problema del conflitto socio-cognitivo, dando rilevanza ai confronti e controversie che portano i bambini a  coordinare i loro punti di vista in una visione più evoluta della realtà” (Calvani A., 2002, pag. 86). 

Vygotskij concentra la propria attenzione sull’aspetto della socialità dell’apprendimento, individuando e tematizzando il concetto di Zona di Sviluppo Prossimale; per lui, la dimensione sociale si esplica nel progredire verso un livello cognitivo immediatamente superiore al proprio, attraverso la collaborazione con ed il supporto di un partner. È proprio la Zona di Sviluppo Prossimale ad attivare tale evoluzione, in quanto essa si mostra come spazio cognitivo in cui l’individuo (dunque lo studente) riesce a portare a termine dei compiti potendo valersi dell’aiuto di un pari ‘più capace’. 

Ciascuna funzione dello sviluppo culturale del bambino, afferma inoltre Vygotskij, compare due volte: prima a livello sociale, nelle relazioni interpersonali, dunque a livello interpsicologico (tra persone) e solo in un secondo momento a livello individuale ed intrapsicologico (all’interno del bambino stesso).

Le caratteristiche fondamentali del costruttivismo sono individuate da D. Jonassen, nelle seguenti:

1. la conoscenza è il prodotto di una costruzione attiva del soggetto;

2. ha carattere situato;

3. avviene in un contesto di collaborazione e negoziazione sociale.

Esse delineano un modello di apprendimento che Jonassen definisce significativo quando presenta alcune caratteristiche specifiche: 

· attivo: quando il soggetto  è responsabile e consapevole del proprio apprendimento, agisce mettendo attenzione ed impegno nello sviluppo delle proprie azioni. Si apprende quando si è coinvolti in modo attivo nel processo di apprendimento. Nel gruppo gli studenti condividono difficoltà e responsabilità, apprendono reci​procamente da mutuo scaffolding e restituiscono quello che hanno imparato lavorando insieme;

· costruttivo: l’apprendimento si costruisce a partire dalle conoscenze possedute con una costante interazione fra mente e nuova conoscenza; sono importanti processi che allertino le conoscenze personali al fine di creare degli ancoraggi per nuove co​noscenze;. 
· collaborativo: il soggetto lavora naturalmente in una comunità, ricevendo supporto dagli altri, ed osservando il modo di fare degli altri. Occorre promuovere processi e dinamiche collaborative per creare comunità di apprendimento che possano costruire conoscenza;

· intenzionale: il soggetto è coinvolto nel conseguimento di obiettivi che originano da motivazioni intrinseche; come tutti i comportamenti umani tendono ad uno scopo, così i comportamenti degli studenti debbono tendere ad un obiettivo e gli ambienti di appren​dimento dovrebbero stimolare simili atteggiamenti;

· conversazionale: nella comunità d'apprendimento, la dimensione dialogica consente il confronto costruttivo fra differenti visioni. Negli ambienti di apprendimento occorre creare situazioni che facilitino soluzioni dialogiche ai problemi, così come nella società è normale confrontarsi con gli altri a fronte di un problema Il dialogo nella soluzione dei problemi permette una visione multi​prospettica della soluzione;

· contestualizzato: i compiti assumono significatività se inseriti in una particolare cornice di riferimento. Risolvere un problema in una situazione reale, permette di trasferire la modalità di soluzione applicata anche in altri contesti. Negli ambienti di apprendimento è importante offrire problemi in situazioni reali e riproporli in situazioni diverse;

· riflessivo, il soggetto riesamina il proprio apprendimento riflettendo sui processi svolti e sulle relative decisioni. Quando gli studenti rianalizzano il percorso seguito e riflettono sulle decisioni prese, comprendono di più e saranno più abili nel riapplicare in contesti diversi la conoscenza che hanno costruito;

· complesso: occorre presentare agli studenti i problemi con la loro effettiva complessità; spesso invece si semplifica il problema e lo si offre alla soluzione degli studenti; così facendo si commettono diversi errori: il problema viene tolto dal suo contesto naturale, si offre una visione personale del problema e una visione non vera della realtà. Negli ambienti di apprendimento occorre presentare problemi complessi che impegnino un pensiero di ordine su​periore, altrimenti gli studenti finiranno per vedere e credere il mondo in modo semplicistico e banale. (Jonassen D.H., Rohrer-Murphy L.,1999).

In questo contesto assume particolare rilevanza la comunicazione di​dattica come sistema dialogico, per cui la conoscenza è costruita attraverso una mediazione fra i protagonisti dell’apprendimento, in una rete paritaria di relazioni. Viene ridimensionata la gerarchia nel pro​cesso di apprendimento: tra chi ‘impara’ e chi ’insegna’ vi è parità nella dinamica del pensare; docente e discente rappresentano due soggetti che pensano ed acquisiscono conoscenza in modo negoziale. In contesti di collaborazione gli attori della comunità formulano pensieri, ipotesi, che condividono con gli altri e dei quali possono analizzare le reazioni in un contesto di assoluta parità. La conoscenza può emergere attraverso un dialogo su espressioni di pensiero, idee in un dibattito che vede domande, risposte, reazioni, sistemazione e nuove formu​lazioni. Vale la pena di ricordare che l’apprendimento mutuato da at​tività collaborative non va confuso con un generico apprendimento di gruppo. A tale proposito Kaye, ricercatore della Open University, afferma: “Collaborare (co-laborare) vuol dire lavorare insieme, il che implica una condivisione di compiti, e una esplicita intenzione di aggiungere valore per creare qualcosa di nuovo o differente attraverso un processo collaborativo, deliberato e strutturato con un semplice scambio di informazioni o esecuzione di istruzioni. Un’ampia defini​zione di apprendimento collaborativo potrebbe essere l'acquisizione da parte degli individui di conoscenze, abilità o atteggiamenti che sono il risultato di un’interazione di gruppo.” (Kaye A.,1994).

Kaye individua sette fattori fondamentali per definire l’apprendimento significativo.

1. “L’apprendimento è un processo intrinsecamente individuale e non collettivo, che è influenzato da una varietà di fattori esterni, che includono le interazioni di gruppo e interpersonali.

2. Le interazioni di gruppo e interpersonali prevedono l’uso del linguaggio (un processo sociale) nella riorganizzazione e modifica di comprensioni individuali e strutture di conoscenza, così l’apprendimento è ad un tempo un fenomeno privato e sociale.

3. Apprendere in modo cooperativo implica scambio tra pari, interazione tra eguali, una negoziazione fruttuosa di relazioni di po​tere all’interno del gruppo e un’intercambiabilità di ruoli.

4. La collaborazione implica sinergia e assume che in qualche modo ‘il tutto è di più della somma delle singole parti’, cosicché l’apprendimento collaborativo ha il potenziale di produrre un guadagno superiore all’apprendimento da solo.

5. Non tutti i tentativi di apprendimento collaborativo avranno successo: in alcuni casi la collaborazione può portare alla conformità, a perdite di tempo, mancanza di iniziativa, conflitto incompren​sioni e compromessi e i potenziali benefici non sempre sono rea​lizzati.

6. L’apprendimento collaborativo non sempre implica apprendere in un gruppo organizzato, ma significa essere capace di affidarsi ad altre persone per avere un supporto al proprio apprendimento e per dare feedback, come e quando necessario, all’interno di un ambiente non competitivo.

7. Qualsiasi compito o processo collaborativo ha una durata definita, un inizio e una fine, e la natura delle interazioni di gruppo e i bisogni del supporto del gruppo cambieranno in questo arco di tempo.”( Kaye A.,1994)
Nell’analogo modello in rete l’attività è centrata sull’allievo inserito in una rete di relazioni con gli altri; l’ambiente è arricchito da strumenti che permettono l’interazione nelle classi virtuali. I contenuti vengono veicolati in modalità che possano permettere una acquisizione mediata da attività di tipo collaborativo. É presentato un programma attraverso un elenco di argomenti ed il relativo materiale di studio (libro di testo, riferimenti bibliografici, riferimenti sitografici, dispense), ma vengono aggiunte molteplici attività (chat, discussioni in webforum, scrittura di documenti a più mani) da sviluppare in modalità collaborativa; queste debbono tendere alla rielaborazione collettiva e, quindi, alla costruzione di conoscenza attraverso una negoziazione fra gli appartenenti al gruppo. Lo sviluppo del programma viene, generalmente, di​viso in parti (moduli) e, per ciascuna di esse, vengono sviluppate le attività. Di fondamentale importanza è il ruolo del tutor che assume inizialmente una figura di sostegno e guida e, via via, attenua la propria presenza per delegare il suo ruolo al gruppo che diviene, così, tutor di se stesso.

La piattaforma deve sostenere in modo adeguato le attività di collaborazione attraverso opportuni tool .

È ipotizzabile un ambiente che permetta e la costruzione di corsi con un alto grado di flessibilità, in modo che lo studente possa articolare percorsi personali, e una forte integrazione con gli strumenti di comunicazione e collaborazione in modo che sia possibile formare gruppi di discus​sione all’occorrenza. Analogamente si deve avere un tracciamento estremamente flessibile, in quanto tale è l’articolazione dei gruppi nel percorso corsuale. Ciò può significare: non presentare un percorso formativo chiuso; permettere agli studenti di intervenire nel percorso formativo, durante il suo sviluppo, modellandolo e/o  modificandolo; poter condividere percorsi personali con altri della stessa classe virtuale; avere cioè la possibilità di poter creare dei sottogruppi dotati di tools per la comunicazione e la collaborazione.

“I materiali e le informazioni relative non sono mai considerate autosufficienti e definitive, ma si arricchiscono grazie alla pratica degli allievi, i quali partecipano attivamente alla costruzione del corso attraverso la condivisione delle conoscenze e delle esperienze, la definizione e la soluzione collettiva di problemi, la realizzazione di contenuti e prodotti personali, generalmente collegati al contesto professionale e culturale di provenienza.” (Maragliano R., 2004).

I tool per la comunicazione, le attività e l’interazione debbono essere presenti nelle più variegate forme: chat, web forum, blog, documenti condivisi, scrittura collaborativa, mappe (alcuni saranno presentati nella scheda 1).

Webforum e mappe

Il webforum è uno strumento per costruire conoscenza in modo collaborativo; permette di sviluppare discussioni nel web, leggendo interventi già pubblicati e inserendone di propri, in tempi diversi. È formato da un insieme di argomenti di discussione (chiamati fili o thread o topic). È possibile inserire nuovi argomenti o sviluppare una discussione su quelli già inseriti. Ha una struttura ad albero; i nodi radice sono gli interventi iniziali, i nodi dipendenti sono i successivi interventi sull’argomento (Figura 4). 
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Figura 4-Struttura del web forum

Un utente può leggere attentamente la serie di nuovi interventi rispetto al suo ultimo accesso, riflettere, selezionare il percorso, costruire una risposta ed inviarla. La sua struttura gerarchica non permette, tuttavia, uscite verso interventi dello stesso livello. Analizzando la sua struttura ad albero (Figura 4), possiamo chiaramente notare che non esistano archi che collegano, fra loro, interventi dello stesso livello. 

Avere questa possibilità favorirebbe l’attività di sintesi che generalmente chiude un dibattito nel web forum.

Quando si apre una discussione si deve sapere il tempo assegnato al dibattito, per evitare che questo si esaurisca autonomamente; eventualmente si decide di prorogare la sua chiusura se si presenta la necessità.

Si tenga altresì presente che l’apertura di un forum è legata ad esigenze del momento: a queste il dibattito deve dare una risposta e quindi bisogna racchiudere la discussione in un arco di tempo coerente con l’attualità dell’esigenza.

La chiusura del dibattito deve essere immediatamente seguita da una sintesi dello stesso: una sintesi degli interventi. Questa rappresenta la conoscenza costruita cooperativamente dal gruppo sull’argomento dibattuto.

A causa della struttura ad albero la sintesi non è sempre di facile realizzazione. Generalmente si scorrono i vari rami del forum e, quando si incontrano interventi interessanti, con un copia ed incolla questi possono essere copiati in un documento di testo che successivamente viene rielaborato per dargli un veste di senso compiuto.

Una seconda strategia è quella di creare un ipertesto-sintesi: si costruisce con un procedimento analogo al precedente una pagina web di sintesi, in questa si inseriscono i link agli effettivi interventi nel web forum. La pagina può essere inserita nel sito per permettere una lettura della sintesi.

Una terza possibilità, mutuata dalla precedente, consiste nel creare con un apposito tool una mappa degli interventi: vengono visitati i rami del web forum, individuati gli interventi che interessano, copiati nei nodi della mappa..

Successivamente, operando con il tool mappe, possono essere creati e collegati i nodi. 

La costruzione di sintesi, attraverso una mappa, facilita un apprendimento sovraordinato; nuovi concetti possono essere costruiti attraverso riorganizzazione ed integrazione di settori della nostra conoscenza che, in precedenza, non erano mai stati riconosciuti come correlati fra loro (Novak J., 2001).

Avere la possibilità di collegare più interventi dello stesso livello e di uno stesso filo, ma anche appartenenti a fili diversi, permette di costruire uno o più nodi ed opportuni collegamenti, che rappresentano apprendimento sovraordinato. Facendo riferimento alla Figura 5, possiamo immaginare un concetto sovraordinato per risp. 2.1 e risp. 2.2; questi due interventi sono subordinati a filo 2, in quanto da esso motivati, tuttavia potrebbero rilanciare e rappresentare, nel loro insieme, nuova conoscenza rappresentabile in una mappa nel seguente modo: 
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Figura  5-Concetto sovraordinato

Ambienti e mappe

In un ambiente collaborativo online, l’interazione fra i partecipanti avviene attraverso molteplici modalità in diversi tools. Il risultato complessivo è quello di avere una conoscenza complessiva, distribuita negli ambienti di questi tool. Ciascun tool è attraversato dagli utenti (Figura 6), che vi lasciano tracce delle proprie attività (Figura 7).
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Figura  6-Attraversamento dei tool da parte degli utenti
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Figura 7-Attraversamento dei tool webforum e scrittura collaborativa da parte degli utenti

Si sente anche qui l’esigenza, a fine attività, di raccogliere in una forma unitaria e personale quanto esiste nell’ambiente, attraverso una selezione dei contributi dei diversi utenti, espressi nelle modalità tipiche delle varie attività svolte. Occorre inoltre permettere ad ogni utente di ricomporre in una scrittura unica i suoi riattraversamenti, la sua interpretazione del materiale prodotto. In questa fase si riorganizza il materiale riattraversando in modo personale i contenuti dell’ambiente e si collegano i vari momenti significativi attraverso una strut​tura reticolare. Il tool mappe, questa volta, permette di effettuare una selezione, presentando una raccolta del materiale, distribuito nell’ambiente, attraverso una catalogazione che rende facilmente rintracciabile ciò che interessa: interventi del web forum, materiale depositato dai docenti (attraverso un tool materiali), oppure mappe già create. Particolarmente significativa è l’analisi e ricostruzione del proprio percorso. Lo studente può rianalizzare il proprio itinerario formativo e sistemare i materiali prodotti in nodi di una mappa e collegarli secondo modalità continuamente diverse che producono nuova conoscenza derivante dalla ricostruzione e dalla prospettiva scelta. La struttura della mappa, con i suoi nodi ed i suoi collegamenti, rende lo studente consapevole del percorso che ha seguito. Può inserire nelle proprie mappe selezioni di quanto realizzato da altri, che lo aiutino nella costruzione di concetti, che possano permettere di completare e migliorare il proprio ‘sguardo’ sui contenuti e sulle modalità di sviluppo del proprio percorso formativo.
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Figura 8-Struttura del modello costruttivista sociale
Learning Object

Da quando il termine learning object fu coniato da Wayne Hodgins (Hodgins W., 2002), ne sono state proposte varie definizioni. Ne citiamo, qui, alcune. 

IEEE
 (IEEEE, 2002) definisce come learning object (LO) “qualsiasi entità digitale o non digitale, che può essere usata, riusata e alla quale fare riferimento durante l’apprendimento supportato dalla tecnologia”. 

Per David Wiley (Wiley D., 2000), esso corrisponde a “qualsiasi risorsa digitale che può essere riutilizzata per supportare l’apprendimento”. Secondo Corrado Petrucco (Petrucco C., 2002), un learning object è “un elemento che abbia un contenuto e degli strumenti per la valutazione basata su specifici obiettivi educativi e che possegga dei metadati come descrittori”. Antonio Fini e Luca Vanni (Fini A., Vanni L., 2004, pag. 17) individuano nei LO le “componenti elementari sul piano tecnologico e educativo, per mezzo delle quali si rende possibile la composizione modulare e il riutilizzo delle unità di base nei diversi contesti.”.

Le varie definizioni pongono l’accento su diverse caratteristiche del LO, e attualmente non esiste una definizione comune. Alvino e Sarti (Alvino S., Sarti L., 2006, pag. 5) propongono una sintesi fra le varie caratteristiche: in tal modo, il learning object corrisponde a “un’unità di conoscenza autoconsistente, con un obiettivo didattico ben definito, di dimensioni ridotte, usabile e riusabile in diversi contesti di apprendimento, sia didattici che tecnologici (in questo caso si parla di interoperabilità), facilmente reperibile tramite apposite descrizioni o metadati.” 

Come già affermato in precedenza, i LO vengono spesso utilizzati nelle situazioni che prediligono una visione della conoscenza come erogazione di contenuti; in questo caso è compito della didattica trovare approcci idonei alla loro migliore trasmissione. Un caso estremo, ma esemplare, si ha nei corsi di autoapprendimento; in questo caso i LO sono aggregati in pacchetti, con una sequenzializzazione abbastanza articolata che prevede possibili diramazioni in base all’interazione con lo studente
. In ambito costruttivista sociale sono altri i percorsi che vengono articolati nel processo di formazione: negoziazione dei significati, partecipazione alle pratiche della comunità, meta-riflessione. La necessità di presentazione di contenuti rappresenta solo un momento, fra i molteplici, in itinerari che prediligono la costruzione sociale della conoscenza.

In sostanza: da un lato si privilegia una modalità di apprendimento basata su una scomposizione dei contenuti in piccole porzioni che vengono somministrate allo studente, dalla più semplice alla più complessa, nel tentativo di ricomporre la conoscenza complessiva nella mente dello studente, dall’altro si privilegia una modalità di apprendimento basata sulla creazione personale di conoscenza, attraverso negoziazione di sociale di significati.

“La concezione corrente dei LO enfatizza il tradizionale modello iterativo ‘presentazione, pratica, feedback’ che sfrutta la disponibilità del computer (molto maggiore di quella del docente umano) a consentire ripetute visite a (quasi sempre lo stesso) materiale, ma spesso non riconosce la necessità di rendere disponibili una molteplicità di modi di presentazione dei contenuti, e di favorire lo sviluppo di prospettive e punti di vista differenziati.” (ibidem, pag. 4).
Va comunque sottolineato ed apprezzato il fatto che organizzare la conoscenza in pacchetti può garantire una qualità dei contenuti e una disponibilità di materiale riutilizzabile. 

Cosa contiene un LO

Generalmente, il contenuto di un LO è dato da:

· la dichiarazione dell’obiettivo,

· contenuto: la trattazione didattica dei contenuti relativi all’obiettivo, 
· esercizi per un migliore apprendimento dei contenuti presentati,

· un feedback che avviene tramite questionari che possono essere inseriti.

Un LO è una unità elementare di formazione ed, in quanto tale, propone degli obiettivi, un contenuto, degli esercizi e delle prove di valutazione. 

Il contenuto può essere presentato tramite diversi media: testuale, audio, video, iconico (immagine, animazione).

Di seguito sono rappresentate alcune possibili strutture di LO.

	testo……….

…..testo ………

testo………

…………….

testo……….

… testo……….



	LO di un solo documento testuale
	
	testo……….
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testo ………

LO di un solo documento con testo e immagine

	
	
	

	…………….

testo……….

testo ………

……testo…

…………….

testo……….


	testo ….testo
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……..testo ……..


	…………….

testo……….

testo ………

……testo…

…………….

testo……….



	LO formato da tre documenti 


Figura 9-Possibili strutture di LO (tratta da Alessandri G., 2001, pag. 16)

Quali caratteristiche deve avere un LO
Granularità

Ricordando che per LO abbiamo inteso un nodo autosufficiente di contenuto formativo, con un preciso obiettivo di apprendimento, possiamo pensare che la granularità sia il livello minimo di grandezza di un LO affinché possa soddisfare quell’esigenza. Per grandezza si intende una dimensione logica, un preciso contenuto trattato nel suo contesto, senza dipendenze. La grandezza è regolata da fattori didattici e dipende da ciò che si vuole ottenere. Questo livello non è specificabile in maniera standardizzata, tuttavia il problema della granularità si pone in relazione alla riusabilità del LO. Più il learning ob​ject è grande, meno sarà riutilizzabile, in quanto maggiormente dipendente da una determinata strategia. Una grandezza ridotta può favorire il suo riutilizzo in situazioni diverse. 

Reperibilità 

Per poter inserire un LO in una lezione si deve prima rintracciarlo: a tal fine, esso deve portare con sé degli attributi che possano identificarlo. La strategia adottata è quella di corredare i LO di opportuni descrittori (metadati) e di delegare la ricerca a particolari software che, facendo riferimento a depositi di LO (repository), sappiano rispondere a richieste formulate attraverso dei parametri coerenti con i descrittori citati.

Portabilità 
Un LO dovrebbe poter essere fruito su qualunque postazione web, attraverso qualunque sistema operativo e browser, senza cioè la necessità di dover scaricare particolari software per poterlo utilizzare. 

Riusabilità 

La riusabilità rappresenta, probabilmente, il punto di arrivo della filosofia dei LO. È la capacità, per un LO, di poter essere utilizzato, senza alcun intervento di aggiustamento, in qualunque contesto.

Autoconsistenza

La caratteristica fondamentale, imprescindibilmente legata alla riu​sabilità, è l’autoconsistenza. Per Fini e Vanni (Fini A., Vanni L., 2004, pag. 30) un LO, affinché sia autoconsistente, “non deve appoggiarsi al contenuto di un altro LO per  esprimere un concetto o fornire delle risorse formative; è necessario che sia autosufficiente e costituisca pertanto un’en​tità autonoma. Da un punto di vista progettuale questo significa che in un LO non ci può essere alcun componente che richieda di far parte di una specifica sequenza o che faccia riferimento a con​tenuti precedenti o successivi”.

Interoperabilità e standard

I LO sono memorizzati, catalogati e resi disponibili, in contenitori, distribuiti nella rete, chiamati repository. Un utente, accedendo ad un repository, può rintracciare e fruire direttamente il LO oppure può scaricarlo, se ciò è permesso, ma non trova alcun percorso formativo che inglobi il LO. 

Per poter inserire un LO in un percorso formativo occorre trasferirlo in un ambiente per l’online e-learning. Attraverso il LMS, eventualmente il LCMS, è possibile la creazione dei contenuti dei corsi. I passi che il docente deve sviluppare, per poter creare e memorizzare il suo corso, sono i seguenti: 

1. sviluppo del progetto del corso con suddivisione dei contenuti in moduli, lezioni, LO;

2. creazione di LO e/o individuazione di LO nella rete;

3. memorizzazione di questi nel repository interno alla piattaforma;

4. costruzione del corso prelevando i LO dal repository interno.

In questo caso il repository di riferimento è quello interno alla piattaforma e quindi il docente, preliminarmente, dovrà aver provveduto a memorizzarvi LO creati ad hoc o prelevati da repository pubblici.

Il corso, una volta creato nell’ambiente, è fruibile dagli studenti.

Una caratteristica fondamentale dei LO, legata alla possibilità di essere erogati in rete, è l’interoperabilità. Per interoperabilità si intende il poter trasferire un LO da una piattaforma ad un’altra o da un repository ad una piattaforma, nonché il poter rilevare dati relativi alle operazioni svolte dai fruitori: accessi al LO, pagine lette, esercizi svolti con i relativi risultati, stato di avanzamento nel LO stesso. 
In definitiva l’interoperabilità è legata ad una interpretazione tecnica dei LO, cioè un oggetto digitale, erogabile da una piattaforma, che esegue il tracciamento, registrando opportuni dati relativi alla fruizione del LO da parte degli utenti
. 
L’interoperabilità investe tre aspetti:

· descrizione dei LO;
· assemblaggio (packaging);

· interazione tra LO e piattaforme.

Per la descrizione dei LO, per l’assemblaggio e per la gestione dell’interazione tra LO e piattaforme, vengono adottati degli standard, rispettivamente: IEEE/LOM, IMS CP, AICC. I tre standard sono poi confluiti in SCORM. Sharable Content Object Reference Model nasce all’interno dell’iniziativa ADL (Advanced Distributed Learning) promossa dal Dipartimento della Difesa USA, sotto l’egida della Casa Bianca. Il suo obiettivo è stato quello di unificare diverse specifiche già esistenti (IEEE, IMS, AICC, appunto) per la catalogazione, la riusabilità, l’interoperabilità, il tracciamento dei LO.
Lo SCORM è strutturato in tre aree (Content Aggregation Model, Run Time Environment, Sequencing and Navigation) che investono le problematiche relative ai LO ed alla loro integrazione nelle piattaforme, a partire dalla struttura di un LO e di loro aggregazioni, per arrivare a regole di navigazione per i LO passando attraverso interazioni di monitoraggio.

Il Content Aggregation Model (CAM) si interessa della struttura e della aggregazione dei contenuti in pacchetti contenenti singoli LO o insiemi di LO (corsi), della descrizione di questi e della loro interazione con la piattaforma.

Il CAM individua:

1. ASSET: componenti, atomici, non più scomponibili della risorsa; possono essere immagini, testo, una pagina, …;

2. SHARABLE CONTENT OBJECT (SCO): aggregazione di più ASSET e di script di interfaccia (wrapper); un LO può essere formato da uno o più SCO. Il wrapper si interessa dell’interazione con la piattaforma per rilevare le operazioni sviluppate dagli utenti;

3. metadati per  gli ASSET e per  gli SCO
, per assicurarne la facile reperibilità;

4. package di SCO per formare una unità formativa
. Appositi metadati, derivati dalle specifiche IMS e IEEE, vengono usati per realizzare i collegamenti tra i singoli SCO. Il package (un file .ZIP) è costituito da un documento per la descrizione dei contenuti (scritto in XML e chiamato Manifest File)
 e dai contenuti effettivi.
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Figura 10-Struttura di un package SCORM (tratta da Fini A., Vanni L., 2004, pag. 143)

In Figura 10 è presentata la struttura di un package; le resources sono un elenco di riferimenti agli oggetti Physical Files, ovvero le risorse che compongono il LO.

Le organizations sono sequenze, con vincoli, di resources; i vincoli con i quali possono essere messe in sequenza le risorse possono essere vincoli d’uso (finito, visualizzato ma non terminato, ...) e vincoli di risultato (passato, non passato, ...). 

Uno SCO è la più piccola unità che può essere tracciata dal software della piattaforma; il LMS riesce a rilevare le interazioni degli utenti con gli SCO e non con gli ASSET. 

La costruzione di SCO può avvenire manualmente oppure utilizzando opportuni tool; questi creano dei LO, SCORM compatibili, associando loro il Manifest File. Una volta che lo SCO è stato creato o individuato in un repository, può essere utilizzato, in una piattaforma per l’online e-learning, purché il LMS sia SCORM compatibile. 
Il Run Time Environment definisce le specifiche di interfaccia fra lo SCO ed il LMS della piattaforma. Gli SCO debbono essere costruiti rispettando queste specifiche ed il LMS delle piattaforme deve avere delle interfacce compatibili con questi SCO. Sul lato SCO e sul lato LMS esistono dei comandi per lo scambio di informazioni e per l’esecuzione di particolari operazioni. Ad esempio il LMS dovrà preoccuparsi di avviare lo SCO, lo SCO invece dovrà rilevare le attività sviluppate  ed inviare dei report al LMS. 

Il Sequencing and Navigation indica sia il sequenziamento, cioè le diversificate successioni temporali con le quali i singoli pacchetti possono venire presentati all’utente e da questo fruiti, sia la modalità di navigazione tra i pacchetti. Non ci si limita, cioè, a mettere in sequenza lineare i pacchetti, ma è possibile articolare serie ramificate entro le quali la navigazione si sviluppa in base all’interazione dell’utente. 

Abbiamo detto che, una volta creati dei LO SCORM compatibili, è possibile aggregarli in pacchetti di dimensione corsuale. È possibile, cioè, sequenzializzarli secondo criteri precisi. Ciò è permesso, in modo particolare nella versione 1.3 di SCORM, che prevede l’adozione delle specifiche IMS Simple Sequencing Specification; è così possibile introdurre in un corso SCORM modalità di navigazione che possano aderire meglio ai ritmi, alle necessità, ai progressi dell’utente finale.

Nella fase di progettazione è possibile studiare e realizzare delle strategie di sequenzializzazione dei contenuti da presentare all’utente. Si dovrà stabilire e l’ordine di presentazione dei pacchetti, e le modalità che possono permettere l’avanzamento. Ad esempio, scelta una sequenza, all’utente potrà essere permesso di passare da un pacchetto all’altro in base al numero di risposte positive date ad un questionario, potrà essere permesso di ripetere un pacchetto infinite volte oppure per un numero limitato di tentativi, potrà essere presentato un percorso piuttosto che un altro in base a determinate condizioni, potrà essere lasciata la libertà di fruire dei contenuti secondo un ordine qualunque  oppure potrà essere imposto di scorrerli secondo una sequenza prestabilita ed anche in un tempo prescritto.

Il sequencing espone le attività di apprendimento in una struttura ad albero; le singole attività debbono contenere le informazioni di sequenzializzazione. Una volta che un corso è attivo in un LMS (SCORM compatibile), il sistema le interpreta ed applica i comportamenti descritti, in base alle interazioni dell’utente. In pratica, il sistema LMS permetterà, all’utente, di seguire un percorso, scegliendo comunque fra gli itinerari prestabiliti, in base alla sua interazione con ciò che viene presentato. 

Descrizione dei LO

A corredo di un LO esiste un documento contenente informazioni che servono per descrivere l’oggetto nei termini di autore, argomento, obiettivi, destinatari, durata, formato, descrizione dell’oggetto,  e così via .

Queste informazioni facilitano la sua classificazione ed il suo  reperimento; è bene ricordare che un LO è una unità di formazione catalogabile e riutilizzabile.

Il documento di descrizione fornisce un aiuto per identificare la risorsa e permette anche di conoscere le modalità didattiche di uso e, quindi, di capire se la risorsa può essere inserita e come in un determinato percorso. 
Per esprimere le caratteristiche dell’oggetto si ricorre ad un linguaggio descrittivo basato sui metadati. 

Un linguaggio per metadati, universalmente accettato, è l’XML (eXtended Markup Language).

Ad esempio la descrizione in XML per un LO, contenente un contenuto di apprendimento riferito alla gestione degli stili in Word, potrebbe essere la seguente:

<?xml version=”……”?>

 <lo>

<descrizione>il LO presenta la gestione degli stili in documenti word</descrizione>

 
<a_chi>scuola primaria</a_chi>

 
<eta>8</eta>

 
<grado_difficolta>medio</grado_difficolta>

 
<tempo_fruizione>00:10:00</tempo_fruizione>

 </lo>

In questo caso i metadati (o tag) sono ‘lo’, ‘descrizione’, ‘a_chi’, ‘eta’, ‘grado_difficolta’, ‘tempo_fruizione’. Ciascun tag ha un proprio tag di chiusura, ad esempio <descrizione> e </descrizione>.

Il problema fondamentale è quello di adottare degli standard per classificare i LO, in modo tale che possano essere descritti tutti allo stesso modo. Occorre standardizzare i metadati, cioè creare un unico vocabolario di tag, dal quale poterli prelevare. Lo standard adottato è IEEE/LOM
, creato nel 2002 dall’Institute of Electrical and Electronics Engineers. 
Lo standard IEEE/LOM definisce un insieme attributi necessari per descrivere, classificare, rintracciare ed anche commentare le risorse didattiche.

Ogni risorsa didattica è descritta utilizzando 9 categorie contenenti gruppi di attributi: 

· General, caratteristiche generali; ad es.: titolo, descrizione, corso o modulo o lezione.

· Lifecycle, caratteristiche relative al ciclo di vita della risorsa; ad es. release, oppure il suo stato, ad es. bozza, bozza finale.
· Meta-metadata, caratteristiche relative ai metadati.
· Technical, caratteristiche tecniche della risorsa; ad es.: ambiente per il funzionamento, formato del LO, dimensione.
· Educational, caratteristiche educative e pedagogiche della risorsa; i descrittori utilizzati sono:
1. Interactivity type.

Riferito all’utilizzatore; da un vocabolario predefinito è possibile scegliere fra active, expositive e mixed; definisce il tipo di partecipazione richiesta.

2. Learning resource type. 

Tipo di risorsa; da un vocabolario predefinito è possibile scegliere voci quali: lezione, questionario, esercizio, ….

3. Interactivity level. 

In relazione con Interactivity type definisce il livello di interattività del tipo di partecipazione richiesta.

4. Learning context. 

Contesto di apprendimento per il quale il LO è stato creato; da un  vocabolario predefinito è possibile scegliere voci quali continuous formation, higher education, primary education, professional formation, secondary education, university first cycle, university second cycle, … . 

5. Intended end user role. 

A chi si rivolge il LO: utente per il quale è stato creato; da un  vocabolario predefinito:  teacher, author, learner, manager.
6. Typical age range. 

Èta prevista per l’utilizzatore del LO.

7. Semantic density. 

Valutazione sulla concisione del LO; caratteristica soggettiva e dipendente dal soggetto cui ci si rivolge, che può recepire in modo personale la numerosità dei concetti rispetto alla grandezza del LO.

8. Difficulty. 

Grado di difficoltà per gli utilizzatori; è una caratteristica estremamente soggettiva;  valori da un vocabolario predefinito.

9. Typical learning time. 

Tempo previsto per la fruizione.

10. Description.

Indicazioni su come utilizzare il LO.

11. Language.

Indica la lingua dell’utilizzatore del LO; ad es. un LO in francese, però diretto agli studenti di lingua inglese; i riferimenti culturali sono diversi nelle varie nazioni.

· Rights, caratteristiche riferibili alle condizioni di uso della risorsa.

· Relation, caratteristiche per eventuali relazioni della risorsa con altre.

· Annotation. caratteristiche che permettono di inserire note e commenti sull'utilizzo educativo della risorsa.

· Classification caratteristiche per classificare i contenuti della risorsa in base a sistemi di classificazione.

Learning object e Learning Object SCORM compatibili

Da quanto detto fino ad ora e, in particolare, facendo riferimento alle caratteristiche dei LO ed alla interoperabilità, emerge una possibile suddivisione dei LO in due categorie:

· Learning Object non SCORM compatibili, 

· Learning Object SCORM compatibili.

Learning Object non SCORM compatibili

Nella prima categoria possiamo far rientrare qualunque oggetto digitale nel quale sia possibile individuare:

· la dichiarazione di un obiettivo,

· contenuto: la trattazione didattica dei contenuti relativi all’obiettivo, 

· esercizi per un migliore apprendimento dei contenuti presentati,

· un feedback che avviene tramite questionari che possono essere inseriti.

In tal modo, può essere considerata un LO anche una qualsiasi presentazione in Word o in Power Point o in Flash, o realizzata con altri strumenti, che sia accompagnata da una spiegazione di contenuti, delle proposte di esercizi e presenti la possibilità di inviare alla piattaforma dei documenti contenenti le risposte.

Ancora, possono essere considerati LO dei segmenti di formazione strutturati, ad esempio con:

· una presentazione (Power Point, Flash, Word, …),

· un web forum di discussione sui contenuti della presentazione, per confrontare opinioni e costruire conoscenza in modo collaborativo
,

· la realizzazione di una sintesi finale sulla discussione,

· l’invio alla piattaforma di questa,

· un riscontro valutativo, da parte del docente, su questa.

In questo caso, gli esercizi ed il feedback  sono rappresentati dalla discussione, dalla sintesi e dal riscontro del docente.

È possibile allegare a questi LO un Manifest File che contenga la descrizione dei contenuti e delle indicazioni sulle attività associate: questionari, elaborazioni personali, discussioni.

I LO possono essere catalogati e contenuti in appositi repository; da questi possono essere importati nei vari LMS, che dovranno essere dotati di opportune interfacce che consentano:

· la pubblicazione della presentazione, 

· l’attivazione di un web forum, o di altro tool indicato,

· l’attivazione di un tool per l’inoltro di documenti sintesi e di un altro per la visualizzare delle valutazioni.

Mettendo a confronto il modello di apprendimento veicolato dai LO con il modello costruttivista sociale, in Learning Object e costruttivismo (2004) Alvino e Sarti individuano nel primo delle criticità
. Le riprendiamo evidenziando come l’ultimo tipo di LO presentato, non SCORM compatibile, potrebbe eliminare queste criticità.

· Le attività non si esauriscono nello studio dei contenuti veicolati dalla presentazione ma si completano con la discussione in web forum.

· Nei contenuti presentati si veicolano delle interpretazione dell’autore che inserisce propri riferimenti culturali, sociali, ideologici, e così via; la discussione tuttavia immerge questi nei tessuti dialogici che si instaurano e che permettono interpretazioni multiprospettiche.

· LO così concepiti permettono l’emergere di conoscenza tacita, patrimonio di coloro che partecipano al dibattito e che, con compiti autentici, possono operare in situazioni reali.

· La comunità che agisce nell’ambiente porta con sé le proprie esperienze ed il dibattito può fare emergere nuove prospettive che possono permettere sia reificazioni di LO, sia continue ricontestualizzazioni dei materiali. 

· La discussione in web forum e, in particolare, la relativa sintesi, possono permettere attività di meta-riflessione. 

Una struttura per i LO simile a quella presentata è maggiormente orientata alle attività che ai contenuti ed individua una situazione nella quale questi rappresentano solo, o principalmente, lo stimolo per attività collaborative, che sono situate fuori dal contenitore per i contenuti. L’aspetto che non viene preso in considerazione è quello legato all’interoperabilità. I LO di questa categoria non si interessano dell’interazione con la piattaforma, attraverso regole dettate dai LO stessi. Non ci sono meccanismi di Run Time Environment né di Sequencing e Navigation. Il sequenziamento è quello impostato da colui che ha progettato il piano di intervento formativo ed ha deciso la sequenza dei LO da utilizzare. 

La proposta qui presentata è un esempio di una linea di tendenza, presente in special modo in campo  pedagogico-didattico, che cerca di superare la rigidità che un uso restrittivo dei LO, legato in modo specifico al rispetto della interoperabilità, può comportare. Il modello di riferimento è il costruttivismo sociale, che rifiuta percorsi didattici basati preminentemente su erogazione di contenuti ma che, tuttavia, è e resta il modello di riferimento dei LO.

Learning Object SCORM compatibili

Nella categoria dei LO SCORM compatibili possiamo far rientrare quelli che interagiscono con la piattaforma e portano con loro strumenti di Run Time Environment  e di Sequencing e Navigation, permettendo il monitoraggio da parte del LMS.

Il rapporto fra modello erogativo e modello costruttivista sociale ruota particolarmente intorno alla caratteristica di autoconsistenza, che può essere intesa in modo più o meno restrittivo e condizionare la struttura stessa del LO, in relazione ai contenuti ed alle attività proposte. “Se si considera l’autoconsistenza come una caratteristica limitata al dominio dei contenuti, un LO si può definire ‘autoconsistente’ quando non necessita di riferirsi esplicitamente al contenuto di un altro LO (ad esempio rimandando a contenuti precedenti o successivi) per esprimere un concetto o fornire delle risorse formative […] Tuttavia, in una visione più restrittiva, la caratteristica di autoconsistenza di un LO può arrivare ad escludere la possibilità di usufruire del supporto di strumenti, servizi e risorse umane esterne al LO stesso […]” (Alvino S., Sarti L., 2006, pagg. 5-6). 

Considerando l’autoconsistenza secondo la prima accezione, il vincolo principale deriva dalla necessità di costruire LO che non facciano riferimento ad altri, precedenti o successivi, rispetto ai contenuti; ciò non esclude, tuttavia, che si possa far riferimento all’ambiente circostante rispetto, ad esempio, allo sviluppo di attività. È ipotiz-zabile una situazione nella quale:

1. viene inserito un LO che rispetta le caratteristiche di interoperabilità, quindi un pacchetto che rispetta lo standard IMS CP;

2. vengono proposte delle attività interne, ad esempio dei test, ma anche delle attività esterne al LO stesso: ad esempio una discussione in web forum, la costruzione di una mappa collaborativa, la stesura di una relazione in collaborazione.

L’obiettivo presente nel LO è raggiungibile attraverso una navigazione dello stesso, secondo quanto stabilito dal  Sequencing e Navigation progettati, ma anche attraverso lo sviluppo delle attività proposte. È importante sottolineare quanto appena detto; un LO dovrebbe essere completamente autoconsistente e ciò significa che l’obiettivo prefissato deve essere raggiungibile esclusivamente attraverso una fruizione completa dello stesso che prevede una sua lettura ed una esecuzione degli esercizi proposti all’interno. In questo caso l’obiettivo è raggiungibile sia da una lettura e risoluzione di esercizi interni al LO, sia anche, ed essenzialmente, dalle attività proposte e sviluppate esternamente ad esso. Si ha la possibilità di interagire individualmente con i contenuti del LO
 ma, aspetto maggiormente significativo, è possibile intessere dialoghi tesi a condivisione di significati in una costruzione collaborativa di conoscenza. 

Il LO perde le sue principali funzioni di organizzatore, di guida e di valutazione di procedimenti formativi e diviene strumento per presentare contenuti e proporre attività. In questa logica si intravede una linea evolutiva che può portare i LO verso approdi di  colla​borative learning activities. “Ip e Canale (2003) sostengono l’utilità di creare dei LO composti unicamente da attività didattiche, di​stinguendo fra solo learning activities, cioè attività che lo studente sviluppa in interazione col computer, e collaborative learning activities, cioè attività che possono essere sviluppate da un gruppo di studenti che, in modalità sincrona o asincrona, comunicano e collaborano fra loro.” (Alvino S., Sarti L., 2006, pag. 7). Da spazio dei contenuti, quindi, il LO diventerà luogo di dichiarazione per “il contesto, le istruzioni per i partecipanti, le condizioni di partenza e lo scenario in cui si svolge l’attività collaborativa.” (ibidem).

Considerando l’autoconsistenza nella seconda accezione, il LO dovrà rigorosamente sviluppare il suo obiettivo esclusivamente al proprio interno. Tutti i contenuti e le attività dovranno essere interni; non potrà, cioè, contenere proposte di attività esterne. Si rientra in un contesto di autoapprendimento; la figura del docente e del tutor non sono presenti in riferimento all’obiettivo contenuto nel LO. Parimenti sono escluse tutte le attività collaborative che possono coinvolgere altri utenti, come ad esempio chat o forum o costruzione collaborativa di documenti. 

Tutto ciò significa che, dall’interno del LO, non è possibile dichiarare delle attività da sviluppare esternamente ad esso; tuttavia ciò non impedisce di poter organizzare una sequenza che veda nell’ordine: erogazione del LO che non contiene riferimenti esterni, presentazione di un’attività collaborativa riferita ai contenuti del LO, sviluppo dell’attività, eventuale inoltro di documenti.

Tutte le soluzioni, qui presentate, sono frutto di una mediazione fra il modello erogativo e quello socio-costruttivista; interpretando il senso vero del modello basato su LO SCORM compatibili, il problema di interpretazione dell’autoconsistenza non si pone in quanto, in tale contesto, la formazione avviene solamente attraverso l’erogazione di corsi basati su meccanismi di Run Time Environment  e di Sequencing e Navigation. Si tratta di comporre pacchetti di LO che vanno somministrati agli utenti. Affinché questi possano essere utilizzati in corsi diversi, necessariamente, non debbono far riferimento al contenuto di altri; è solamente la struttura del corso che li mette in relazione. La Figura 11 esprime compiutamente questo concetto.
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Figura 11-LO, pacchetti, corsi (tratto da Fini A., Vanni L., 2004)

Una prospettiva

Diversi spunti della trattazione precedente esplicitano delle insofferenze relative alla rigidità del modello teorico di riferimento dei LO. Abbiamo indicato, in punti diversi e riferiti a contesti diversi, delle modalità che puntano a superare le loro naturali modalità d’uso. 

Una direzione è quella che mira ad integrare i contenuti erogati dai LO tradizionali con delle attività che non siano esclusivamente dei test, ma rappresentino momenti di collaborazione e costruzione di conoscenza. 

Una iniziativa è quella che sposta l’attenzione dalla descrizione dei LO come materiale di studio, alla descrizione di unità di apprendimento che possono prevedere anche l’impiego di LO, ma non solo.

Tale iniziativa ha portato alla formalizzazione della specifica IMS LD
 (Learning Design) basata sul linguaggio EML (Educational Markup Language). IMS LD permette la descrizione di percorsi didattici di apprendimento/insegnamento che tengono conto del modello pedagogico di riferimento scelto, degli obiettivi desiderati, delle attività che debbono essere svolte, dei ruoli assunti dai diversi attori del processo, delle risorse necessarie
. 

“Il concetto centrale dell’LD […] consiste nell’idea che un learning design può essere rappresentato usando i seguenti concetti chiave: una persona assume un ruolo nel processo di insegnamento/apprendimento, tipicamente un ruolo di discente o di staff. In questo ruolo la persona lavora per ottenere certi risultati attraverso attività di apprendimento e/o di supporto all’interno di un dato ambiente, che è costituto dai learning object e dai servizi idonei per essere usati durante lo svolgimento delle attività. Il metodo LD oppure una notifica (entrambi immaginati come una relazione di tipo associativo ruolo-attività) definiscono quale ruolo corrisponde a quali attività e in quale momento del processo.” (Koper R., 2004, pag. 6).

Ruolo. I ruoli previsti sono quelli dello studente e dello staff (docenti, tutor, coordinatori, ...); sono le persone che vivono nel processo. Al singolo ruolo verranno associate le attività.

Attività. Sono le attività didattiche previste nel progetto; stabiliscono cosa deve essere fatto; sono catalogate separatamente da chi le dovrà eseguire; saranno poi associate ai ruoli nel disegno del progetto. Possono esistere delle aggregazioni di attività, le Activity Structure; ciascuna di queste può rappresentare una sequenza o una selezione di attività. Quando associate al ruolo, saranno eseguite nell’ordine presentato, se sono in una sequenza, ne saranno sele​zionate alcune, se sono in una selezione. 

Ambienti. Gli ambienti sono repository di risorse utilizzabili nelle attività richieste. Possono contenere learning object e servizi. “Per learning object si intende qualsiasi entità usata per apprendere, ad esempio pagine web, articoli, libri, database, software e DVD” (ibidem, pag. 7). I servizi sono risorse riferite alla comunicazione, alla collaborazione, alle ricerche, al monitoraggio e precisano come debbono essere organizzate durante le attività. 
Metodi. Il metodo è il framework relazionale e temporale del progetto; definisce  ruolo, attività, ambiente, le associazioni fra questi e il loro evolvere nel tempo. Descrive lo sviluppo del progetto realizzato intorno agli obiettivi di apprendimento dello studente.  

“Il processo di insegnamento/apprendimento è modellato usando la metafora di un testo teatrale: un’opera teatrale è suddivisa in atti ed ogni atto ha uno o più ruoli o parti al suo interno. Gli atti si susseguono, anche se, all’interno di ogni atto, possono verificarsi comportamenti sequenziali più complessi. Ogni ruolo è associato ad un’attività che, a sua volta, descrive che cosa prevede il ruolo e quale ambiente è ad essa dedicato per quell’atto. Nell’analogia, l’attività assegnata corrisponde al copione relativo alla parte che il ruolo ha nell’atto, seppure meno descrittiva. Dove vi siano più ruoli entro un atto, questi sono ‘sul palcoscenico contemporaneamente’, cioè vanno in parallelo. Quindi un metodo consiste di uno o più rappresentazioni concorrenti; una rappresentazione consiste di uno o più atti sequenziali; un atto consiste di uno o più ruoli-parti, e ogni ruolo-parte associa esattamente un ruolo con un’attività o una struttura di attività” (ibidem).

	[image: image12.jpg]Regular IMS Content Package

IMS Usitof Learning

e v
o
S
Rty e —
poivies Pl
o e

T s cotrt HTAL s
Ayt Coiorn
et

T st oot T M.
LR recrans, Slsersion






	[image: image13.jpg]Regular IMS Content Package

IMS Usitof Learning

e v
o
S
Rty e —
poivies Pl
o e

T s cotrt HTAL s
Ayt Coiorn
et

T st oot T M.
LR recrans, Slsersion







Figura 12-Standard IMS-CP e IMS-UOL a confronto (Koper R., 2004, pag. 8)

[image: image14.jpg](por actutye =
iotleaming rel |
[aci-stucture o7~

Wiearming: dosion ~ |





Figura 13-Lo schema LD in forma di albero (Koper R., 2004, pag. 9)
Tuttavia debbono essere ancora implementate completamente e sperimentate su larga scala. 

La specifica IMS-LD e, in generale, il Learning Design introducono metodologie di ingegnerizzazione della didattica, utilizzando un approccio non nuovo in letteratura: quello di sceneggiatura, che assimila la progettazione alla metafora teatrale; in tal modo  ripropongono, probabilmente ingigantendolo, il dibattito fra insegnante crea​tivo ed insegnante ingegnere, fra didattica come arte e didattica come scienza, fra improvvisazione e pianificazione (Koper R., 2004, pag. 7).

Monitoraggio

Negli ambienti per la formazione online diversi sono gli strumenti che permettono di controllare l’andamento ed in particolare l’efficiente sviluppo delle attività didattiche. Un buon clima che il tutor può e deve instaurare contribuisce a rappresentare un buon inizio ed un buon supporto lungo il percorso; tuttavia non può costituire l’unico strumento per un soddisfacente itinerario. L’architettura complessiva di un ambiente di formazione prevede anche dei momenti continui e discreti di verifica ed assestamento dei ritmi e della architettura stessa. In genere si pensa ad interventi umani (interventi del tutor) che, in base alla sua interazione con il gruppo classe riesce ad individuare i problemi e a calibrare, in un continuo oscillante fra interventi a maglie larghe ed interventi puntuali, i ritmi delle attività. Spesso l’informale incide sul formale ma non sempre l’approccio è sufficientemente scientifico, ‘ci si fida’ dell’intuizione, del proprio ‘fiuto’, e spesso non si riesce ad offrire adeguate giustificazioni alle scelte correttive individuate. In altre situazioni questo stesso atteggiamento può portare a peggioramento della situazione che si sta sviluppando.

Le nuove tecnologie possono essere di grande aiuto attraverso gli artefatti concettuali che espongono e mettono a disposizione. Esse, infatti, riescono ad orientare le architetture formative a partire dalla progettazione per proseguire lungo il percorso in un insieme discreto e continuo di strumenti per l’erogazione, per la costruzione di conoscenza, per la collaborazione, ma anche per il monitoraggio.

Possiamo individuare diverse tipologie di monitoraggi, sia rispetto agli attori coinvolti (docenti/tutor e studenti), sia rispetto alla modalità di gestione.

Possiamo pensare ad un monitoraggio gestito dagli attori in una ottica di autocontrollo e riflessione; ad esempio il portfolio permette e ai docenti e tutor e agli studenti di poter costruire il proprio percorso in un continuo di costruzione e riflessione; vale la pena di sottolineare come ciò sia un processo altrettanto valido e per gli studenti e per i docenti e tutor. Entrambi costruiscono il proprio processo formativo: gli studenti, ai fini di una costruzione di conoscenza, i docenti e i tutor, ai fini di una continua costruzione e revisione del proprio profilo professionale. Possiamo pensare anche ad artefatti concettuali (mappe) che possano permettere costruzione e ricostruzione di percorsi attraverso riattraversamenti, i quali conducono alla consapevolezza di quanto appreso e alla nascita di nuova conoscenza. 

Spesso, tuttavia, il monitoraggio affianca l’attività del docente/tutor nel percorso formativo al fine di analizzare il complesso rapporto apprendimento possibile-apprendimento effettivo, da parte dello studente.

Variegato è l’insieme degli strumenti in questo senso: si va da strumenti che permettono di rilevare la ‘presenza’ degli studenti nella piattaforma attraverso la registrazione degli itinerari seguiti e delle operazioni effettuate, a strumenti che permettono di individuare e capire le relazioni che si sono sviluppate nell’ambiente, fino a strumenti che cercano di rilevare la qualità del percorso seguito dallo studente ed in particolare se siano riscontrabili tracce di appren​dimento. 

Nel primo caso, pur se l’analisi dei dati rilevati non permette di verificare la qualità del percorso seguito dallo studente, può tuttavia rappresentare un valido aiuto per capire da un lato le modalità di approccio e dall’altro se determinati contenuti possano attirare o meno l’attenzione. Può essere anche significativa per rilevare, quando è richiesto, se determinati accessi siano stati effettuati. L’uso di questi strumenti e l’accettazione della loro validità sono strettamente connessi al livello di fiducia verso gli studenti. Se si ritiene che lo studente acceda ad una pagina per leggerne il contenuto, pur se non possiamo dire con sicurezza che ci sia stato vero apprendimento, siamo tuttavia in grado di immaginare che ci sia stata una retroazione del contenuto sullo studente.

Nel secondo caso sofisticati strumenti permettono di rilevare il grado di socialità che si sviluppa nella comunità, la centralità di alcuni ed eventuali casi di perifericità di altri. Ovviamente, la verifica dell’aspetto relazionale può avere particolare rilevanza nel corso del percorso formativo e ha esclusivamente un valore statistico se effettuato alla fine.

In entrambi i casi possiamo, comunque, dire che se gestiti in modo opportuno e tempestivo possono sicuramente rappresentare un valido strumento nel tentativo di recuperare condizioni sfavorevoli di apprendimento.

Un terzo livello è rappresentato da strumenti che cercano di indagare i contenuti espressi dagli studenti al fine di verificare e la conoscenza di determinati argomenti e se si è verificata una progressione nel loro apprendimento. 

Ciò si può verificare, ad esempio, in base alla presenza o meno di determinate espressioni linguistiche che permettano di capire se si è verificato un cambiamento nelle modalità di approccio alla collaborazione nella costruzione di conoscenza. In particolare, analizzando dei webforum, si possono rintracciare dei vocaboli e delle espressioni che indicano un passaggio da posizioni assertive ad altre con approccio più dubitativo, maggiormente aperte alla discussione, a raccogliere ciò che è stato affermato da altri. Ciò può significare che attraverso delle interazioni si sta costruendo conoscenza; infatti assumere quelle diverse modalità dialogiche può significare che gli input provenienti dagli altri sono stati ‘ascoltati’, in qualche modo sono entrati nel senso personale. 

Verificare direttamente online queste caratteristiche può essere un valido strumento per il tutor per verificare la qualità della discussione e se questa sta assumendo un profilo costruttivo oppure se si limita esclusivamente ad una sequenza di affermazioni. Riuscire ad avere, con frequenza giornaliera, l’andamento più o meno rarefatto di queste  espressioni può fornire il polso della situazione in termini ragionevoli ai fini di un intervento. Ciò può evitare al tutor l’analisi pesante di interi spezzoni di discussione che, a causa della laboriosità, impediscono un intervento real-time e molto probabilmente può fornire indicazioni non più in linea con il ritmo della stessa.

Internamente al progetto PRIN 2005/2007, cui la Facoltà di Scienze della Formazione dell’Università degli Studi di Macerata ha partecipato, è stato progettato e realizzato appositamente un artefatto che potesse rispondere a queste esigenze. La sua realizzazione ha imposto una oculata scelta del software più indicato per poter sviluppare ricerche in modo efficace e, altresì, permettere al tutor di agire con esso formulando opportune richieste.

Sono state individuate le espressioni regolari
 (ER) come strumento per la ricerca e, come linguaggio che permettesse di utilizzarle, il Perl. Attraverso le ER è possibile creare delle stringhe che contengono dei criteri di ricerca, formati rispettando determinate regole. Questi criteri sono dei modelli che vengono utilizzati nella ricerca per individuare segmenti di testo che li rispettino. Ad esempio, volendo cercare nel testo la parola ‘casa’, la stringa di ricerca è la seguente /[Cc]asa/, indicando con ciò che la parola casa può iniziare con una maiuscola o minuscola.  

Di grande utilità si possono rilevare le ER quando si vuole rintracciare non solo una parola ma un insieme di parole o anche le forme dei verbi delle varie coniugazioni; ad esempio volendo rintracciare la flessione completa del presente indicativo di un set di verbi della prima coniugazione, l’ER da impostare è la seguente:

\b(pens|cammin|lavor)(o|i|a|iamo|ate|ano)\b/ (Lenci A., Montemagni S., Pirrelli V., 2005, pag. 121)

‘\b’ è un’àncora per indicare che si stanno cercando unità linguistiche indipendenti; la precedente ER indica che si vuole rintracciare, nel testo, una forma, al presente indicativo, dei verbi pensare, camminare, lavorare; in particolare sono stati inseriti due raggruppamenti (pens|cammin|lavor) e (o|i|a|iamo|ate|ano) e la ricerca cercherà di individuare una parola che risulti composta da uno qualunque dei termini appartenente al primo insieme unito ad uno qualunque dei termini appartenente al secondo insieme; ad esempio potrà individuare penso, camminiamo, lavora, e così via. Se si vuole aggiungere un nuovo verbo, che possa essere declinato così come espresso nel secondo raggruppamento, basta aggiungere la sua radice nel primo insieme.

La seguente ER

\b(concordo|condivido)(\s+pienamente|\s+\w+\spienamente|\s+pienamente\s+\w+\s|\s+fermamente|\s+\w+\sfermamente|\s+fermamente\s+\w+\s)\b

permette, ad esempio, di individuare le seguenti espressioni linguistiche:

concordo pienamente, concordo ‘una parola qualsiasi (\w+)’ pienamente  (ad esempio: concordo ancora pienamente), condivido fermamente, condivido tutto pienamente.

È evidente la flessibilità delle ER e come esse possano aiutare nelle ricerche testuali.

L’artefatto realizzato permette di analizzare corpi di testo, in questo casi interi web forum, alla ricerca dell’insieme delle parole inserite, della loro frequenza. L’applicazione è costituita da due blocchi che interagiscono con il corpo testuale, rappresentato dall’insieme degli interventi nel web forum (Figura 14)
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Figura 14-Interazione artefatto-corpo testuale (web forum)

Il procedimento di ricerca rintraccia nel web forum tutte le occorrenze individuate dalle ER e le visualizza in modo opportuno.

L’applicazione è stata realizzata pensando di soddisfare due diverse modalità di ricerca: l’insieme delle ER può consistere o in un insieme standard o in un insieme che l’utente può immettere all’occorrenza e, in base a questo, viene effettuata la ricerca. Nel primo verrà effettuata sempre in base alle stesse regole; viene usato un set di ER abbastanza strutturato ed orientato verso una specifica tipologia di ricerca che occorre ripetere su diversi campioni di corpi testuali. Quello che interessa non è rintracciare, di volta in volta, parole o frasi diverse, ma individuare delle ricorrenze in più corpi testuali.

Nel secondo caso l’utente può inserire le proprie richieste secondo due modalità:

1. inserisce parole o frasi da rintracciare;

2. inserisce delle ER.

Nella prima modalità è l’applicazione che si incarica di trasformare in ER le parole e/o frasi immesse che poi vengono usate dal procedimento di ricerca. Nel secondo il procedimento di ricerca usa le ER immesse.

Inserire direttamente delle ER piuttosto che delle parole e/o frasi da ricercare offre una maggiore flessibilità nella ricerca stessa. Ad esempio, volendo rintracciare tutte le declinazioni del presente indicativo dei verbi ‘bere’ e ‘correre’, è sicuramente preferibile inserire l’ER \b(bev|corr) (o|i|e|iamo|ete|ono)\b piuttosto che tutta la flessione del presente indicativo dei due verbi (bevo, bevi, …, corro, corri, …).

Le ER immesse di volta in volta possono essere memorizzate permanentemente in un file insieme ad una relativa descrizione e quindi essere riutilizzate all’occorrenza.

L’applicazione permette una visualizzazione dei risultati in forma testuale attraverso tabelle ed una visualizzazione attraverso dei grafici creati dinamicamente sfruttando la necessaria presenza di Excel sul pc del client. 

Avere a disposizione una visualizzazione grafica permette di cogliere degli aspetti e degli andamenti che spesso rischiano di sfuggire ad una lettura dei dati. In situazioni che  chiedono, ad esempio, il confronto fra le attività di più classi virtuali oppure o in quelle dove si vuole rilevare lo sviluppo armonico nel tempo di percorso compreso in un certo intervallo, diventa essenziale avere a disposizione uno strumento che possa rilevare dal testo dei dati significativi e che rappresenti questi in grafici dove è possibile evidenziare quali siano eventuali livelli entro i quali le presentazioni siano accettabili o quanto si siano discostate da uno standard accettabile.

Personalizzazione dei percorsi formativi

Una sfida che il mondo scientifico sta affrontando è quella di realizzare sistemi per l’e-learning, in particolare per l’online e-learning, in grado di essere adattabili e intelligenti. Si sta sviluppando una sinergia fra le esigenze di sistemi così caratterizzati ed i sistemi di rappresentazione e gestione della conoscenza, come le ontologie. La gestione della conoscenza è un aspetto fondamentale nella formazione sia nel campo tradizionale, sia nell’e-learning, sia nell’online e-learning, in quanto è rilevante la composizione di itinerari che prevedano integrazioni fra conoscenza formale, non-formale ed informale del dominio in questione, che siano capaci di soddisfare le diverse esigenze educative e formative e che, quindi, selezionino contenuti collegati ai reali bisogni degli utenti. Occorre cioè progettare e realizzare dei modelli, di organizzazione e distribuzione di conoscenza, che possano garantire flessibilità e interoperabilità per rispondere con efficienza alle esigenze sempre più continue e diversificate di formazione. Le ontologie possono essere utili nella gestione di corsi online e,  in genere, in tutte le situazioni nelle quali i contenuti debbono essere modellati, trasformati e integrati in modo da rappresentare conoscenza adatta a soddisfare le esigenze educative e formative di diversi gruppi di persone. 

Altro importante impiego delle ontologie nel campo della formazione online è quello legato al recupero dei contenuti più utili e adatti per adeguare il percorso formativo ai diversi bisogni degli utenti. 

Come per i percorsi in presenza, anche nell’ambito della formazione online, il problema della personalizzazione è molto sentito e rappresenta un settore di ricerca che sta sempre più orientandosi verso strumenti software che in maniera automatica o semi-automatica possano permettere una personalizzazione dei percorsi, intesa come proposta flessibile di contenuti ed attività in base ai ritmi ed alle esigenze del soggetto in formazione. Si tende cioè ad interpretare le esigenze degli studenti e quindi a proporre adeguati itinerari che rendano aderenti ai suoi bisogni l’offerta formativa. Lo studente è sempre più messo al centro del contesto formativo e parallelamente diviene autore responsabile del proprio apprendimento. 

“Rendere flessibile una architettura formativa significa poter fare riferimento ad una pluralità dinamica di percorsi che, nella loro applicazione, debbono comunque mantenere coerente la struttura complessiva, per evitare frammentarietà e contraddizioni nel processo personale di apprendimento.” (Alessandri G., 2008, pag. 153).

La personalizzazione è un processo complesso di cui è difficile distinguere un procedimento per fasi dettagliate e puntuali. Deve costituire un sistema di scaffolding
 flessibile che alterni momenti di sicura presenza ad altri di tenue interazione. Si possono comunque distinguere due fondamentali momenti nei quali si sviluppano due modalità diverse di personalizzazione. (Alessandri G., 2007).

1. Personalizzazione ad inizio percorso. 

È possibile costruire una ontologia che, in base a soglie e fasce di prerequisiti e agli obiettivi del corso, stabilisca itinerari di erogazione di contenuti e di sviluppo di attività. Facendo riferimento a questa ontologia e tenendo presenti i requisiti degli allievi si possono delineare, in modo automatico, possibili percorsi di formazione che si realizzano attraverso la presentazione di contenuti e la collocazione, nello spazio dell’ambiente, di opportune attività da sviluppare individualmente e/o con altri dello stesso percorso. 

2. Personalizzazione durante il percorso. 

Segmenti alternativi di percorso vengono attivati a fronte di particolari esigenze e che vanno ad inserirsi dinamicamente nell’itinerario scelto dallo studente. La loro presentazione può avvenire in base all’analisi delle interazioni con lo studente di tipo quantitativo (test proposti, intensità di interazione in determinate attività), ma anche qualitativo
 (analisi testuale automatica dei materiali prodotti dallo studente, ad esempio suoi interventi in web forum). 
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La figura 2 mostra un esempio di adattamento della Presentazione a seguito del superamento di una Milestone. Z‘

Nel caso specifico, la prima sequenza viene trasformata dal sistema nella seconda aggiungendo dopo la
Milestone (¢ prima di passare al prosieguo del corso) alcuni Learning Object di recupero terminanti con
un’ulteriore Milestone che sara utilizzata per assicurarsi che le lacune riscontrate siano effettivamente superate
prima di proseguir
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Figura 2. Un esempio di applicazione delle Regole di Adattamento del Corso di IWT.

6. Conclusioni e Sviluppi Futuri J

In questo lavoro abbiamo presentato una piattaforma di e-learning “intelligente” capace di personalizzare
Tapprendimento sulle reali esigenze < preferenze dei singoli, compatibile con i maggiori standard presenti sulla
scena dell’e-leaming < con precise caratteristiche di estensibilita < flessibilita
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IWT ¢ disponibile come prodotto nella versione 1.0. Al momento esiste una versione personalizzata di TWT per
la formazione dei manager d’impresa che include quattro corsi (Business Decision, Marketing, Ricerche di
Mereato ¢ Controllo di Gestione) in tre lingue (italiano, inglese, spagnolo) ¢ due business games che trattano il
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Figura 15-Personalizzazione durante il percorso (tratta da Capuano N., Gaeta M., Micarelli A., 2003)

In Figura 15, la seconda sequenza rappresenta un adattamento della prima, avvenuto in conseguenza di un esito non positivo del test 3 e consistente nella presentazione di due Learning Object seguiti da 2 test.

La personalizzazione durante il percorso sembra ricordare forme di individualizzazione, tipiche dell’istruzione programmata attraverso macchine per insegnare, tuttavia se ne discosta notevolmente. In questo contesto la differenza è dovuta al fatto che le regole, che individuano le possibili alternative e le modalità di proporle, sono esterne all’applicazione che guida il processo di personalizzazione. Sono, infatti, inserite in un’ontologia che può, nel tempo, essere rimodellata ed assimilare nella propria struttura di base gli eventuali percorsi alternativi che vengono frequentemente attivati. Nel tempo l’ontologia apprende, ridefinisce la struttura concettuale del proprio dominio e guida l’applicazione verso soluzioni diverse e sempre più aderenti alle esigenze che emergono dai profili degli studenti. (Alessandri G., 2008).
Scheda 1

Tool negli ambienti di apprendimento online

bacheca
È uno strumento di comunicazione asincrono, permette una comuni​cazione uno a molti. Si inseriscono in bacheca tutte le informazioni veloci che riguardano il gruppo, gli avvisi, le attività, le comunicazioni. Sono testi brevi che si accodano l'uno all'altro. Vi si inseriscono le scadenze, le informazioni che si vogliono comunicare col​lettivamente come gli appuntamenti in chat, le segnalazioni di eventi, pubblicazioni, link, ecc.

chat

La chat è uno strumento di comunicazione sincrono, molti a molti; permette di sviluppare discussioni nel web; gli utenti partecipanti debbono essere tutti contemporaneamente in linea. 

In una chat, qualora il numero dei partecipanti sia elevato, si rischia di generare confusione perché si ha la sovrapposizione dei messaggi; non esiste, cioè, sequenzialità fra un intervento ed un altro. L’utente non sa quanti altri stanno scrivendo ed inviando; è possibile che 5 partecipanti alla chat inviino ‘contemporaneamente’ un proprio messaggio in risposta ad un ultimo comparso e nel frattempo altri 4, rimasti attardati nella discussione, inviino i propri in risposta ad un precedente messaggio: il risultato è il caos completo. 

Il problema si risolve:

1. limitando il numero dei partecipanti;

2. creando una turnazione nell’invio dei messaggi;

3. inserendo alla fine del messaggio una parola standard, ad esempio ‘stop’; questo impedisce che il successivo utente risponda mentre ancora il precedente sta scrivendo la seconda parte del messaggio, avendo inviato già una prima parte; quando i messaggi sono lunghi si preferisce inviarli frazionati, in modo che gli altri possano leggerlo più facilmente;

4. se un utente non deve rispondere scrive una parola prestabilita, ad esempio ‘passo’.

La chat può essere utilizzata in situazioni nelle quali bisogna prendere delle decisioni e si ha necessità di confrontarsi. 

In alternativa si potrebbero utilizzare web forum o posta elettronica, comunque la specificità è legata al pensiero che nasce in quel momento, a causa di quel contesto; un messaggio immediato nasce in base all’andamento della discussione, non è mediato dalla sedimentazione, dalla riflessione, nasce in quella determinata occasione e la chat permette di condividerlo. 

Il tool permette la memorizzazione di tutti gli interventi; è possibile cioè leggere in momenti successivi tutto il contenuto della discussione e produrre sintesi che siano di aiuto nella decisione. 

documenti
Documenti è uno strumento di comunicazione asincrono; viene utilizzato per pubblicare propri documenti. Questi possono essere stati creati con editor di testo (word, ad esempio), possono essere fogli elettronici, file audio, file video, pagine html. 

Quando si vuole presentare agli utenti del sito propri prodotti si può utilizzare questo strumento. È possibile utilizzare versioni che permettono di creare liste di documenti senza alcuna relazione fra loro oppure versioni che permettono di inserire i documenti in strutture ad albero nelle quali fra i vari documenti esistono delle relazioni gerarchiche.

Un tool per invio dei documenti in una lista lineare può essere utilizzato quando si ha la necessità di mettere in linea liste di documenti che fanno riferimento ad un determinato argomento. Diventa im​mediatamente inadeguato in situazioni nelle quali, ad esempio, il docente o il tutor mettono in linea delle esercitazioni che gli studenti debbono sviluppare e inviare nel sito collegandole all’esercitazione proposta e, ancor di più, se il docente o tutor ‘correggono’ queste esercitazioni e le inseriscono di nuovo nel sito collegandole alle relative presentazioni degli studenti: 


Il tutor legge le presentazioni e le inserisce di nuovo in rete ‘corrette’, lo studente può ancora integrare la propria versione; se necessario il tutor la può ancora ‘correggere’ e così via fino al livello che si vuole. 

La struttura presentata:

· permette una interazione studente – tutor/docente;

· permette la stratificazione della conoscenza in un rapporto dinamico:

nel processo presentazione(revisione, revisione(presentazione il tutor/docente non ‘stroncherà’ le presentazioni ma chiederà chiarimenti, dirà di non aver capito determinati passaggi; sarà il dialogo innescato dal feedback che condurrà ad una presentazione corretta e, quel che conta, ad una sedimentazione della conoscenza. Solamente quando il nuovo trova una definizione ed una sistemazione stabile nel precedente si ha assimilazione. Il ruolo del tutor/docente può diventare fondamentale non nella trasmissione ma nell’innesco del processo dialettico che porterà all’assimilazione, che avverrà comunque in modo autonomo; 

· mantiene lo storico delle presentazioni e delle revisioni correlate; lo studente potrà, così, tracciare il proprio percorso di appren​dimento.

scricoll (scrittura collaborativa)

Esistono diverse tipologie di scrittura collaborativa; ne elenchiamo alcune:

· testo/racconto collaborativo in comunicazione sincrona: chat in cui i vari utenti costruiscono online un testo;

· testo/racconto collaborativo in comunicazione asincrona: web forum, storie collaborative (una forma simile a un web forum dove gli interventi rappresentano ‘puntate’ di una storia, che si ramifica nei vari livelli; per ciascuna puntata è possibile inserire testo, parlato, immagini) dove il lettore/autore può inserire nuove parti; 

· testo/racconto collaborativo in comunicazione asincrona con specifici tool: un autore scrive un testo, altri possono aggiungere, mo​dificare, cancellare del testo, altri possono aggiungere link ad altre pagine contenenti testi, immagini, video, suoni; questa tipologia è quella che si avvicina di più al tool ‘scricoll’.

Il tool permette la scrittura collaborativa di documenti. Un utente inserisce un documento attraverso una form; questo viene inviato al sito e qui conservato; altri utenti possono riprenderlo, modificarlo ed inviarlo di nuovo al sito per la sua memorizzazione. Vengono conservate le due versioni: quella originaria e quella aggiornata. Viene anche conservata la cronologia delle variazioni, in questo modo è possibile ricostruire il percorso delle modifiche con i relativi autori. Il tool può essere utilizzato per redigere documenti a più mani, quando ad esempio si ha la necessità di sintetizzare un web forum o il colloquio di una chat. Il Wiki
 rappresenta un esempio di scrittura collaborativa.

Scheda 2

Esempio di percorso in un ambiente di apprendimento online

Si supponga di avere a disposizione un ambiente di apprendimento online, di taglio costruttivista sociale, corredato con numerosi tool per comunicazione sincrona e asincrona. In esso agiscono studenti, tutor
 e docenti, distribuiti in classi virtuali.

Per classe virtuale si intende un insieme di studenti, tutor e docenti che realizzano in rete tipiche interazioni studente-tutor, studente-studente, studente-docente, studente-risorse. 

Per tutor individuiamo un consulente che, con mansioni di istruttore e/o  facilitatore e/o moderatore, segue le attività degli studenti.

Il corso esempio è un corso a distanza per studenti universitari; la disciplina è Fondamenti di Informatica. Supponiamo che l’intero programma sia suddiviso in moduli e per ciascuno di questi siano presentati dei materiali e vengano richieste delle attività, che vanno da dibattiti a realizzazione di prodotti.

L’unico requisito richiesto per la frequenza al corso è la possibilità di connettersi ad Internet. Viene creato un modulo 0, di alfabetizzazione, nel quale vengono inseriti materiali che possano aiutare gli studenti nell’uso dell’ambiente. Può anche essere utile far provare il funzionamento dei tool che saranno usati nel percorso formativo; ad esempio impostare un web forum iniziale, su argomenti diversi da quelli trattati nel corso, può aiutare gli studenti all’uso dello strumento ed alla comunicazione con esso ma anche a superare una forma di ritrosia tipica di chi lo utilizza per la prima volta. 

L’ambiente si struttura nel seguente modo:

· una pagina principale in cui viene presentato il programma del corso, con una scansione in moduli, con i tempi, i contenuti e le attività da svolgere, per ciascuno di essi; 

· una pagina per ciascun modulo in cui vengono presentati i contenuti, le attività dettagliate da svolgere; da questa è possibile raggiungere i vari tool per le attività da sviluppare;

· una pagina personale nella quale i partecipanti al corso (docente, tutor, studenti) si presentano ed hanno a disposizione dei tool, in particolare un blog
, per conoscersi ed un e-portfolio
, con il quale sviluppare attività di riflessione sul proprio percorso.

Una rappresentazione dell’ambiente, supponendo che i moduli nei quali si articolano i contenuti del corso siano 4, è rappresentata nella Figura 16. 
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Figura 16-Struttura ambiente

Abbiamo già parlato del modulo di alfabetizzazione, ora chiariamo a cosa serve il modulo 1 di conoscenza.

I partecipanti al corso generalmente non si conoscono, non hanno modalità di lavoro reciprocamente conosciute, non hanno dialogicità che si intersecano, probabilmente hanno aspettative diverse, possono non essere abituati a collaborare e condividere obiettivi, insomma sono monadi isolate. Occorre allora costruire una comunità che possa attenuare tutte queste individualità e che, contemporaneamente, le  riconosca. Nel modulo 1 gli studenti vengono accolti nella comunità che stanno costruendo; vengono forniti loro degli strumenti che possano permettere di fare conoscenza reciproca. Nella pagina personale lo studente si presenta descrivendosi e poi, utilizzando il blog, può lanciare degli spunti di discussione intorno ai quali richiamare l’attenzione degli altri partecipanti. Nel blog è possibile inserire dei rimandi a quelli di altri e così si costituisce un tessuto, una rete che rappresenta e facilità la conoscenza reciproca. 

La struttura di Figura 16 evidenzia anche lo sviluppo in fasi del corso.

Fase 1. 

Gli studenti familiarizzano con l’ambiente attraverso la lettura del materiale ed i percorsi per la conoscenza delle funzionalità dei tool proposti nel modulo 1.

Fase 2.

Gli studenti vengono accolti nell’ambiente; socializzano, manifestano i propri interessi, si fanno conoscere. 

Al termine di questa fase vengono formate le classi virtuali. Il corso non presuppone prerequisiti di alcun tipo, tuttavia è prevedibile che alcuni fra gli iscritti abbiano conoscenze e competenze di Informatica. Le classi virtuali saranno costituite sulla base di una equilibrata distribuzione di queste ma anche sulla base degli interessi di ciascuno, della disponibilità mostrata al confronto. Per rilevare queste caratteristiche si può far compilare, all’inizio del corso un questionario, ma si può anche analizzare l’insieme dei blog delle pagine personali degli studenti. In questa ottica, gli studenti possono essere invitati a lanciare spunti di discussione sulle loro competenze e sui loro interessi, durante la fase di conoscenza. A ciascuna classe virtuale viene associato un tutor.

Fase 3.

Sviluppo del programma secondo una cadenza temporale prestabilita dei moduli.

Durante tutto l’itinerario formativo gli studenti provvederanno a tenere traccia del proprio percorso raccogliendo nel proprio e-portfolio interventi nei forum, documenti selezionati, prodotti realizzati, suoi spunti di riflessione. La rivisitazione continua di tutto questo materiale rende consapevole lo studente del percorso che sta seguendo.

Esistono diverse tipologie di portfolio, una di queste è il portfolio delle competenze che “spesso costruito dallo studente stesso, permette di esplicitare le modalità operative, le metodologie e le costruzioni di mondo dello studente nel loro evolversi, consolidarsi e divenire modalità personalizzate e consapevoli.” (Rossi P.G., Alessandri G., Magnoler P., 2004).
La rivisitazione continua e finale del proprio percorso e il narrare a se stessi i propri vissuti fa prendere coscienza delle modalità con le quali si è agito; ricostruisce e mette in ordine, attraverso dinamiche causa effetto, quei vissuti che sovente accadono senza piena coscienza. Narrando le storie di formazione si costruisce una nuova consapevolezza delle scelte che non sempre, mentre vengono effettuate, sono frutto di passaggi coscienti.

L'uso del portfolio, ed anche dell’e-portfolio in rete, costringe il docente a modificare non solo la valutazione ma anche l'impostazione degli insegnamenti. Infatti la sua adozione trasforma la modalità con cui gli studenti seguono i corsi e preparano gli esami; da semplice comprensione di quanto proposto, diviene un continuo di elabora​zione, rilettura personale e produzione di modelli che impone al docente di divenire facilitatore di questo processo e di abbandonare il ruolo di trasmettitore di conoscenza (ibidem).

“Lo studente che prepara il portfolio utilizza i materiali forniti dal docente come strumenti, come occhiali con cui osservare il proprio percorso, la propria rielaborazione. Li destruttura, li taglia, li ricompone. Costruisce nuovi testi e nuove composizioni fra testi. Nell’esame presenta non tanto una raccolta di quanto studiato ma la sua rivisitazione dei contenuti e la produzione di un modello coerente.” (ibidem). 

Generalmente per ciascun modulo è previsto uno sviluppo attraverso i seguenti momenti:

1. inserimento di materiali, che costituiscono i contenuti del modulo, e delle attività da sviluppare;

2. dibattito in web forum fra gli studenti ed il docente per chiarimenti sui materiali inizialmente introdotti ed eventualmente aggiunti in seguito; 

3. costruzione di sintesi, in piccoli gruppi, per confrontare e mettere in comune le acquisizioni personali;

4. sviluppo, in collaborazione, delle attività previste; possono essere mantenuti i gruppi già formatisi.

In base alle attività richieste è possibile che lo sviluppo delle attività comporti una ulteriore articolazione. Ad esempio nel modulo Testi e Ipertesti, qualora occorra realizzare un ipertesto, sarà necessario, attraverso un dibattito in chat e/o in web forum: scegliere il tema dell’ipertesto, scegliere un coordinatore, suddividere i compiti.

Lo sviluppo del lavoro avverrà da questo momento in poi in sezioni separate dell’ambiente, una per ciascun gruppo di ciascuna classe.

Riassumendo:

	
	attività
	modalità

	1
	alfabetizzazione
	navigazione nell’ambiente, uso dei tool 

	2
	conoscenza/ accoglienza
	presentazione personale e uso del blog nella pagina personale

	3
	formazione delle classi virtuali
	questionari ed analisi dei blog personali

	4
	studio materiali
	i materiali vengono scaricati e studiati, oppure fruiti in rete (LO)

	5
	dibattito
	web forum

	6
	creazione piccoli gruppi e sintesi
	web forum, chat

	7
	sviluppo delle attività previste
	in base alle attività


Le attività descritte nei punti dall’1 al 3 sono sviluppate all’inizio del corso, successivamente i punti 4, 5, 6 e 7 sono ripetuti per ciascun modulo del corso.

Scheda 3

Il tutor

Il profilo del tutor si fa in genere risalire alle competenze che mette in campo nelle diverse situazione formative online. In situazioni nelle quali è prevalente la necessità di erogare conoscenze assume il profilo da istruttore, in quelle nelle quali è prevalente l’esigenza di uno scaffolding assume il profilo di facilitatore; infine in quelle nelle quali occorre gestire situazioni basate su interazioni fra studenti in un gruppo diviene un moderatore.

Quindi tutor come:

· istruttore,

· facilitatore,

· moderatore.

È istruttore in quanto predispone e, in maggiore misura, supporta i contenuti del corso. È facilitatore in quanto sostiene le attività del discente presentando dimostrazioni ed esemplificazioni su come si svolgono determinati compiti; questa azione viene via via attenuata con la progressiva  conquista di specifiche competenze e di autonomia di  azione da parte del discente. Il tutor rimane come punto di riferimento, però il discente è spinto ad apprendere in modo autonomo, al confronto con i propri pari. È moderatore in quanto si dedica alla gestione dei gruppi di lavoro, stimolando, moderando, regolando le interazioni fra i componenti, controllando, animando, attenuando le discussioni aperte nei vari ambienti.

A volte si associa ciascun profilo di tutor a un diverso modello di corso online:  

· il tutor istruttore a corsi centrati sul docente-istruttore; 

· il tutor facilitatore a corsi centrati sul discente; 

· il tutor moderatore a corsi centrati sul gruppo.

Nel primo caso è importante la preparazione dei materiali e la loro erogazione, secondo tempi e modalità stabiliti dall’istruttore Sono  corsi il cui obiettivo è l'acquisizione di contenuti da parte dei corsisti. 

Il tutor, nel secondo caso, sarà una guida modulata sul discente che deve acquisire autonomia di lavoro, sicurezza nelle proprie capacità di organizzazione e di apprendimento; il tutor dovrà suscitare domande nei discenti, questi useranno poi gli strumenti della ricerca per dare risposte.

Infine, nel terzo caso, dove sono prevalenti il  ‘gruppo che apprende’ e la ‘collaborazione tra pari’, il tutor sarà essenzialmente un mediatore. Promuoverà la discussione di gruppo per far emergere domande ed interventi significativi per la risoluzione di un problema; contribuirà a creare una comunità di apprendimento in cui i discenti costruiranno conoscenza in modo cooperativo; regolerà le dinamiche di gruppo in modo da dare a ciascuno consapevolezza dei propri punti di vista. 

All’inizio del capitolo abbiamo detto che i modelli di corsi online si collocano in un continuo che va da forme a forte caratterizzazione istruttiva a forme maggiormente orientate alla costruzione collaborativa di conoscenza.

Possiamo associare al primo estremo un tutor con profili di istruttore e facilitatore.

Secondo il profilo di istruttore il tutor prepara i materiali, li inserisce nell’ambiente, detta i tempi per le consegne, raccoglie le richieste degli studenti e presenta delle news di risposta che inserisce nell’ambiente. Ha un rapporto uno a molti con gli studenti ed interagisce con loro essenzialmente attraverso i materiali. 

Secondo il profilo di facilitatore il tutor assume anche il ruolo di consulente che facilità il percorso di apprendimento; intesse dei rapporti uno ad uno  con gli studenti, attraverso email, ed agisce in aiuto di fronte alle difficoltà.

Possiamo associare al secondo estremo un tutor che riassume  in sé tutti e tre i profili. Tuttavia in questo caso quello di istruttore è abbastanza sfumato in quanto, pur se sono importanti una costruzione didatticamente valida dei contenuti ed una accurata loro sistemazione nell’ambiente, il rapporto con gli studenti non avviene tramite essi, bensì in una interazione fra pari, comunque diversi, che mira a facilitare forme di collaborazione.

I profili di moderatore e facilitatore, in questo contesto, tendono a confondersi. Il tutor perdendo la sua posizione di figura esterna al gruppo, entra in un rapporto fra pari. 

Il suo ruolo, quindi, potrà ora essere quello di facilitatore, quando si stanno sviluppando delle attività di costruzione ed in questo caso assume la figura di pari più capace, ora quello di moderatore e  animatore per sollecitare discussioni, dialoghi, forme collaborative nella realizzazione di artefatti.
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� Il capitolo è un ampio e significativo aggiornamento del capitolo Ambienti, Paradigmi dell’apprendimento e Modelli formativi in rete e del capitolo Learning object in Alessandri G., Ambienti per e-learning, Mierma, San Severino Marche, 2004..


 


�Si può distinguere dal LMS, il LCMS, Learning Content Management System, software dedicato alla gestione dei contenuti: la creazione di unità di formazione, l’aggregazione di queste in unità corsi, l’inserimento di attività in moduli/corsi, pubblicare corsi. Spesso, comunque, quando si parla di LMS si intende comprendere anche il LCMS; nel prosieguo ci riferiamo a questa ultima modalità.


� Tratto da Rossi P.G., Alessandri G., 2006.


� Institute of Electrical and Electronics Engineers.


� Il modello teorico di riferimento è l’istruzione programmata.


� Il tracciamento registra il numero di volte che il LO è stato aperto,il tempo impiegato, il punteggio di un test.


� Riferibili allo standard IEEE/LOM.


� Un LO, formato da uno o più SCO, oppure un insieme di LO.


� La descrizione di un LO verrà presentata nel paragrafo ‘Descrizione dei LO’.


� Si vedrà in seguito che questo documento, in ambito SCORM, si chiama imsmanifest e contiene altre importanti informazioni.


� Learning Object Metadata.


� O un qualunque altro tool che permetta e faciliti la costruzione collaborativa di conoscenza.


� Gli autori individuano le seguenti criticità:


le attività vanno oltre momenti di studio di contenuti erogati da LO;


le informazioni contenute in un Learning Object, anche quando vengono presentarle nel modo più oggettivo possibile, risentono di interpretazioni legate all’ambiente dove viviamo; è importante quindi cercare di rendere il materiale interpretabile da più punti di vista anche se occorre ridurre la sua coerenza interna;


i Learning Object riescono a veicolare solamente conoscenza esplicita; quella implicita può emergere solo attraverso interazioni dialogiche tra i partecipanti ad una comunità di pratica (Wenger E., 1998);


la conoscenza, in una comunità di apprendimento, è frutto di costruzione collaborativa  dei suoi componenti; quindi i LO non dovrebbero rimanere statici ed estranei a questo processo e dovrebbero divenire il prodotto di reificazione e partecipazione messe in atto dagli attori della comunità (Wenger E., 1998);


una delle caratteristiche dei LO, è data dalla possibilità del loro riuso in situazioni diverse e ciò impone una decontestualizzazione dei loro contenuti; in ambito costruttivista il processo di costruzione di conoscenza è, invece, fortemente legato al contesto e quindi i Learning Object dovrebbero essere fortemente connessi alla situazione nella quale si esplicita l’attività degli studenti, anche compromettendo la loro riusabilità;


in un percorso formativo è fondamentale l’attività di meta-riflessione sull’itinerario seguito ai fini di una consapevolezza del proprio processo di apprendimento; questa esigenza investe tutta l’impostazione dell’intervento formativo ed anche la struttura e la funzionalità dei Learning Object.


� Queste interazioni possono essere monitorate.


� Realizzata nel 2001 da Rob Koper  della Open University of Nederland (OUNL).


� IMS LD vuole descrivere unità di apprendimento (UOF: Unit Of Learning) portabili.


� Un breve sintesi di questo testo è stata pubblicata in Varisco B., (a cura di), 2008, pagg. 161-163.


� Le espressioni regolari sono state proposte, nel 1956, dal logico matematico Steve C. Kleene (1909-1994).


� Scaffolding: per similitudine con la creazione di impalcature durante i lavori e la loro progressiva rimozione mano a mano che i lavori vengono ultimati.


� Si veda il paragrafo precedente.


� Tratto da Alessandri G., 2004.


� E’ una applicazione collocabile nel web 2.0; verrà presentato nel capitolo Web 2.0 ed e-learning 2.0.


� Informazioni essenziali sulla figura del tutor sono presenti nella scheda 3.


� È possibile leggere una presentazione del blog nel capitolo Web 2.0 e e-learning 2.0.


�E-portfolio: portfolio elettronico; in questo contesto verrà presentato molto brevemente l’argomento portfolio; per una trattazione esauriente si rimanda a Michele Pellerey (Pellerey M., 2004), Bianca Maria Varisco (Varisco B. M., 2004),  Pier Giuseppe Rossi (Rossi P.G., 2005).





� Tratto da Rotta M., 2002.





2

