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Abstract della tesi in lingua italiana

L’obiettivo della presente ricerca e quello di arwdre i principali paradigmi
epistemologici che guidano gli insegnanti nell’'udb artefatti cognitivi in ambito
didattico, con particolare attenzione alle risaisé Web 2.0 e alle Lavagne Interattive
Multimediali. A tal fine sono state indagate le gwmia didattiche di un gruppo
rappresentativo di 60 docenti appartenenti a ScBetmndarie di | e di Il grado e si
verificato se esse sono in linea con i principirit@osui quali si fonda la didattica
interattiva e di rete.

Questa ricerca ha carattere esplorativo e rapmeede base per un progetto
successivo, da svolgersi in collaborazione conrinétici e progettisti, destinato alla
costruzione di un prototipo di artefatto cognitivassia un ambiente di apprendimento
multimediale caratterizzato dalla compatibilita denLIM, con i dispositivi mobili e
con le risorse del Web 2.0. Questo macro-progetitzssrisce nell’ambito del Progetto
di Rilevante Interesse Nazionale (PRIN) del 200&itzo “Didattica 2.0. Tecnologie e
pratiche per I'insegnamento e I'apprendimento condvi media nella scuola”.

Per la realizzazione del presente lavoro e stapprima delineato, attraverso un
lavoro di ricognizione della letteratura scientfiesistente, lo stato dell’arte relativo ad
alcune tematiche fondamentali. Innanzitutto e statalizzato il concetto dartefatto
cognitivoed il suo ruolo nellapprendimento (Cap.1). Le mioek tecnologie didattiche
sono artefatti cognitivi difficili da progettare ijpbé necessitano dnterfacce ossia
devono trasformare I'informazione interna in una rappresentazionsuperficiale
utilizzabile: il problema e quello di rendefaccesso allenformazioni semplice e
comprensibile. Oggi la psicologia cognitiva si stapegnando attivamente nella
progettazione di artefatti centrati sulluomo: aegto proposito sono state prese in
esame le posizioni dei suoi principali esponemtmp fra tutti Donald Norman.

E’ stata fatta poi un’analisi delle prinicipalior®e dell’'apprendimento e delle
prassi didattiche da esse derivanti (Cap. 2): ibgigma razionalista-informazionista,
che considera la comunicazione didattica come drasénto di informazione
dall'insegnante al discentd paradigma sistemico-interazionistehe mette l'accento
sugli stati mentali degli individui suggerendo dinmnpuntare solo al raggiungimento
degli obiettivi didattici, ma di tener conto analhe fattori cognitivi che ne favoriscono
il raggiungimento; il paradigma costruttivista-sei che accentua il ruolo della mente
come costruttrice dsignificati nell'interazione con I'ambiente; i significati cositi
dall'individuo rappresentano il risultato finale dna rete di esperienze, associazioni,
conoscenze. E’ il paradigma sul quale si fonda ithattica interattiva e di rete: le
tecnologie odierne infatti, in questa prospettiva, permettdaocondivisione della
conoscenza, la cooperazione, I'interazione.

Infine & stata effettuata un’analisi delle poteatita didattiche del Web 2.0 e delle
nuove tecnologie interattive (Cap.3). La diffusiaheguesti strumenti ha consentito un
salto di qualita nei programmi di formazione petieretio la creazione di ambienti di
apprendimento aperti e flessibili e contribuenda diffusione delle conoscenze. La
panoramica su queste risorse si conclude con ursadalle potenzialita della LIM,
uno strumento che si diffondendo sempre piu nell®lg italiane grazie ancheRiano



per la scuola digitaleavviato nel 2008 (e tutt'ora in atto) con lo soagi favorire la
diffusione delle tecnologie digitali nell'insegnante.

Tenendo conto delle diverse prospettive emerséadalisi della letteratura
scientifica, viene in seguito presentata la ricecssa € stata condotta con lo scopo di:
- individuare le caratteristiche delle prassi didghe messe in atto dai docenti con le piu
recenti tecnologie interattive;

- capireaqualiparadigmi epigmobgici essi si ispirano nellosslgimento di tali attivita
- analizzare le difficolta e le criticita da essicontrate nello svolgimento di tali attivita.

L’analisi dei dati ha mostrato una situazione clasga, per la cui valutazione e
stato necessario prendere in considerazione nanlsolariabili strettamente legate ai
comportamenti dell'insegnante in ambito scolastioa, anche i suoi comportamenti in
ambito extra-scolastico e I'influenza del contdatmrativo sull’attivita didattica.

Si é potuto constatare che fuori dalla classecedt sfruttano solo in minima
parte le potenzialita della rete e non conoscoi@eb 2.0. In questo senso l'insegnante
e risultato un utente non aggiornato, non al passa tempi, un “utente 1.0.”

Cio si ripercuote sulle sue attivita didattichen effetti sull'apprendimento degli
allievi. Una conseguenza immediata non e tantoain“uso” della rete (che é risultato
invece molto diffuso), ma piuttosto un uso riduttie poco proficuo, che non sfrutta le
risorse del Web 2.0 e non incide significativamestdle capacita cognitive e
metacognitive dell'allievo. Invece l'uso della LIM|/'uso di software per la
presentazione di contenuti multimediali, o ancoea realizzazione di percorsi
ipertestuali, si sono rivelate attivita svolte imela con i paradigmi sistemico-
interazionista e costruttivista-sociale: I'uso diegti strumenti risulta infatti finalizzato
prevalentemente alla contestualizzazione della ipglisa, ad incentivare
I'apprendimento attivo e a sfruttare la multimeitiéaper ottimizzare I'apprendimento.

Tra i docenti sono risultati perdo ancora moltdwdif comportamenti riconducibili
al paradigma razionalista-informazionista, in mantre in riferimento al ruolo assunto
dall'insegnante all'interno della classe, al valassegnato all'interdisciplinarieta e allo
spazio destinato all’apprendimento collaborative. driticita rilevate dai docenti in
riferimento alle tecnologie didattiche mostranolire che attorno allargomento c'e
ancora in parte un atteggiamento di chiusura, cbdapi docenti a non usare
regolarmente i nuovi media, ad assumere un atteggito pregudiziale nei loro
confronti, o ad usarli in modo non corretto.

Infine & stato rilevato come le prassi didattideeédocenti siano influenzate anche
dalle condizioni del contesto lavorativo in cuisbggetto opera. In particolare ad
incidere sono soprattutto la manutenzione e labilitd delle risorse tecnologiche
presenti nella scuola. Ma anche il significato di&tuto scolastico da al proprio
portale é risultato un fattore importante in ques#nso. | siti delle scuole non sono 2.0
e dunque non vengono sfruttate le potenzialitandel/o web.



Abstract della tesi in lingua inglese

The aim of this research is to analyze the thaaebeliefs of teachers in Italian
secondary schools concernitige use of educational technologies and payingcodat
attention to Web 2.0 and multimedia interactivetetoard.

For this purpose, | interviewed 60 Secondary Scheathers to knowheir teaching
practices and their theoretical beliefs. The ainthtg study is to analyze in particular
the correspondence between their theoretical 3etinfl the theoretical assumptions of
cognitivist and constructivist learning.

Those research findings, will be the base fortar&uresearch work on planning
and testing a virtual learning environment. Thigieanment should be compatible with
the latest digital technologies and the Web 2.0stobhis project is part of the Programs
of relevant national interest (Prin — 2008) entitf@echnology 2.0: cognitive interfaces,
content and environments for a new teaching”.

First of all it is presented a review of the matudies concerning the basic
research's themes. It is explained the concepbghitive artifact, its role in human
cognition and its involvement in learning (Chaptr
Technologies are cognitive artifacts difficult tesiiyn,because they need interfaces that
must transform the information in an understandaag to facilitate the access. Today
the Cognitive Psychology is involved in user-ceatiedesignprojects and concerning
this, the stances of the main cognitive psychologmse been examinefirst of all
Donald Norman.

After that it is presented a review of the maingoégms for teaching and learning
(Chapter 2). The behaviorisgteems didactic communicatin as transfer of inforomat
from the teacher to the student; the cognitipatadigm, as éearning theory, remark
the significance of cognitive processes in learmihg constructivist paradigmiews
the context in which the learning occurs as certalhe learning itself. This is the
correct paradigm for interactive-didactic stratsgie

Finally it is presented an analysis of the maincadional potential of Web 2.0 and
new interactive technologies (chapter 3). The gpre& these tools has enabled a
quantum leap in formation programs, allowing theation of open and flexible learning
environments and contributing to the disseminatbknowledge. | focused mainly on
the Plan for digital school, started in Italy in080and still in operation, that want to
promote spread of digital technologies in teachiiiy particular of multimedia
interactive whiteboard) in addition of teaching Ifoalready existing and well-
established.

Considering what has emergldm that review, it is presented the research, tha
has the following objectives:

- identify the teaching practices of teachers comog the use of educational
technologies

- identify the theoretical beliefs of teachers atibne use of technologies in classroom
instruction.

- identify the main critical issues about theseléag practices.



The results legitimize a complex approach to #saie, which must be evaluated
not only considering teacher’'s behaviour in thesslaom, but also their behaviour
outside the educational setting and the influentéhe work environment on their
teaching practices.

It has been observed that the teachers, outsedeléissroom, use the educational
potentialities of Web 2.0 only partially. In thierse the teachers are “out of date-
users”, users 1.0.

This situation influence the teaching practiced,an consequence, the studénts
learning too. For this reason it has been obsethaidthe web is not used in a profitable
way in the classrooms and this use does not imprstuglent's cognitive and
Metacognitive skills. On the other hand, the useotier tools, like multimedia
interactive whiteboards or presentation softwaies) line with the Cognitive and the
Constructivist Learning Theories: these tools aeduwith the intent to improve active
and contextualized learning

Behaviours referable to the Behaviorist Learningedry are yet present,
especially with reference to the role of the teachehe classroom, to the collaborative
learning and to the interdisciplinary works. Thelgems noticed by teachers during
their teaching practices prove that they have getesprejudges about new technologies
and for this reason they don’t use these toolslagiguand correctly.

Finally it has been noticed the influence of therkvenvironment on the teaching
practices, especially the maintenance and the litgatii the tools. Moreover, in this
context, it has been observed that the significahatthe school give to its website is
also important: the sites are not based on Welar2d0so the educational potentialities
of Web 2.0 are not used.
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Introduzione

L’obiettivo della presente ricerca e quello di &anergere i principali paradigmi
epistemologici che guidano gli insegnanti nell'udp artefatti cognitivi in ambito
didattico, con particolare attenzione alle risallsé Web 2.0 e alle Lavagne Interattive
Multimediali. A tal fine sono state indagate le g®ia didattiche di un gruppo
rappresentativo di 60 docenti appartenenti a ScBelondarie di | e di Il grado e si e
verificato se esse sono in linea con i principiri@osui quali si fonda la didattica
interattiva e di rete.

Questa ricerca, che ha carattere esplorativo,reappta la base per un progetto
successivo, da svolgersi in collaborazione conrinétici e progettisti, destinato alla
costruzione di un prototipo di artefatto cognitivssia un ambiente di apprendimento
multimediale caratterizzato dalla compatibilita denLIM, con i dispositivi mobili e
con le risorse del Web 2.0. Tale prototipo deveeressn grado di adeguarsi
espressamente all’'utente-insegnante, deve cioeegaegettato tenendo conto della sua
forma mentis, andare incontro alle sue esigenzeg agfunzionare tenendo conto dei
principi che ne guidano le azioni. Ogni artefattgmitivo € progettato sulla base di
precisi paradigmi teorici e regole proprie che meolano l'utilizzo. Cio nonostante e
errato pensare ad una monofunzionalita degli dttefia loro uso e i loro effetti
diventano strettamente legati al significato asaggmall’utilizzatore (significato che
puo essere diverso da quello pensato dal progettist

Questo macro-progetto si inserisce nell’ambito ielgetto di Rilevante Interesse
Nazionale (PRIN) del 2008 dal titolo “Didattica 2.0ecnologie e pratiche per
I'insegnamento e I'apprendimento con i nuovi metkda scuola”. Anche se il suddetto
progetto in seguito non € stato realizzato, sit@nuto comunque utile portare avanti
questa ricerca al fine di realizzare ugualmentsuatessivo progetto di ricerca affine.

Per la realizzazione del presente lavoro é stafiprima delineato, attraverso un
lavoro di ricognizione della letteratura scientfiesistente, lo stato dell’arte relativo ad
alcune tematiche fondamentali. Innanzitutto e statalizzato il concetto dartefatto
cognitivo ed il suo ruolo nellapprendimento (Cap.1l). Unetatto cognitivo € un
dispositivo che agisce in vari modi sullinformazey per conservarla, trasmetterla o
modificarla, espandendo in tal modo le capacitanitvg delluomo. Le moderne
tecnologie didattiche sono artefatti cognitivi gaécsono in grado di elaborare segni e
sistemi di segni potenziando le capacita umane easah terreno simbolico. Esse
necessitano pero di interfagagoe devondrasformard’informazioneinternain una
rappresentazionesuperficiale utilizzabile.In questo senso sono piu difficili da
progettare: il problema diventa quello di rend&ecesso allenformazioni semplice e
comprensibile.Oggi la psicologia cognitiva si sta impegnando vattiente nella
progettazione di artefatti centrati sulluomo: aegto proposito sono state prese in
esame le posizioni dei suoi principali esponemtmp fra tutti Donald Norman.



Successivamente é stata fatta un’analisi dell@qppali teorie dell’apprendimento e
delle prassi didattiche da esse derivanti (CaplnBanzitutto il paradigma razionalista-
informazionista, che considera la comunicazioneattith come trasferimento di
informazione dall'insegnante al discent€ale approccio ha prodotto importanti
conseguenze nelle pratiche didattiche, che peronmteihpo hanno seguito una visione
meccanicistica dell'insegnamento e dell’apprenditmerNel paradigma sistemico-
interazionistail compito dell'insegnante non e piu quello di feage conoscenze
dichiarative ma é quello di aiutare gli students@egliere il modo piu adatto per
risolvere problemi proponendo percorsi operativi fare pratica e utilizzando le
tecnologie in modo da creare contesti amichevabiavolgenti. Qui rientra ogni prassi
didattica che mette I'accento sui processi inteungli stati mentali degli individui e che
suggerisce di non puntare solo al raggiungimentgi adiettivi didattici, ma di tener
conto anche dei fattori cognitivi che ne favoriscoih raggiungimento. Infine il
paradigma costruttivista-sociale, che accentuadla della menteome costruttrice di
significati nell'interazione con I'ambiente. | significati cogsti dall’individuo
rappresentano il risultato finale di una rete gezgenze, associazioni, conoscenze. E’ il
paradigma sul quale si fonda la didattica interatte di rete: le tecnologiedierne
infatti, in questa prospettiva, permettono la ceisibne della conoscenza, la
cooperazione, l'interazione.

Infine & stata effettuata un’analisi delle prirdtgpotenzialita didattiche del Web 2.0
e delle nuove tecnologie interattive (Cap.3). Liudione di questi nuovi strumenti ha
consentito un salto di qualita nei programmi dinfazione permettendo la creazione di
ambienti di apprendimento aperti e flessibili e tabendo alla diffusione delle
conoscenze. Dopo aver passato in rassegna i @lnpimpvvedimenti che 'UE e I'ltalia
hanno preso negli ultimi anni in materia di nuoeenblogie per I'apprendimento, il
capitolo si conclude con un’analisi delle poteritaatiella LIM, uno strumento che si
diffondendo sempre piu nelle scuole italiane graaehe alPiano per la scuola
digitale, avviato nel 2008 (e tutt'ora in atto) con lo seap favorire la diffusione delle
tecnologie digitali nell'insegnamento.

Tenendo in considerazione le diverse prospettiverse dall’analisi della letteratura
scientifica, viene in seguito presentata la ricessa e stata condotta con lo scopo di:
- individuare le caratteristiche delle prassi didhe messe in atto dai docenti con le piu
recenti tecnologie interattive;

- capirea quali paradigmi epistemologici essi si ispirano nello Iginento di tali
attivita;
- analizzare le difficolta e le criticita da essicontrate nello svolgimento di tali attivita.

L’analisi dei dati ha mostrato una situazione foisto complessa, per la cui
valutazione € stato necessario prendere in corgidere non solo le variabili
strettamente legate ai comportamenti dell’insegnamtambito scolastico, ma anche i
suoi comportamenti in ambito extra-scolastico efllienza del contesto lavorativo
sull’attivita didattica.

Si é potuto constatare innanzitutto che fuoriadalbsse i docenti sfruttano solo in
minima parte le potenzialita della rete e non coaoe le risorse del Web 2.0. In questo
senso l'insegnante é risultato un utente non aggtor non al passo con i tempi, un
“‘utente 1.0.”



Cio si ripercuote sulle sue attivita didattiche,onc successivi effetti
sullapprendimento degli allievi. Una conseguennanediata non € tanto il “non uso”
della rete (che e risultato invece molto diffusmg piuttosto un uso riduttivo e poco
proficuo, che non sfrutta i canali del Web 2.0 e don incide significativamente sulle
capacita cognitive e metacognitive dell’allievo.

L'uso della LIM, l'uso di software per la presentane di contenuti multimediali
(PowerPoint), o la realizzazione di ipertesti, @h@ rivelate invece attivita svolte in
linea con il paradigma sistemico-interazionista  eostwittivista-sociale
dell’'apprendimento: I'uso di questi strumenti risuinfatti finalizzato prevalentemente
alla contestualizzazione della disciplina, ad itis@me I'apprendimento attivo e a
sfruttare la multimedialita per ottimizzare I'appdémento.

Tra i docenti sono risultati perd ancora moltdudif comportamenti riconducibili al
paradigma razionalista-informazionista, in pariéeel in riferimento al ruolo assunto
dall'insegnante all'interno della classe, al valassegnato all'interdisciplinarieta e allo
spazio destinato all’'apprendimento collaborativo.

Inoltre, le criticita rilevate dai docenti in rifsmento alle tecnologie didattiche
mostrano che attorno all’argomento c’e ancora iriepan atteggiamento di chiusura,
che porta i docenti a non usare regolarmente i inuoedia, ad assumere un
atteggiamento pregudiziale nei loro confronti, auadrli in modo non corretto.

Infine € stato rilevato come le prassi didattide¢ docenti siano influenzate anche
dalle condizioni del contesto lavorativo in cuisbggetto opera. In particolare ad
incidere sono soprattutto la manutenzione e labilitd delle risorse tecnologiche
presenti nella scuola. Ma anche il significato di&tuto scolastico da al proprio
portale é risultato un fattore importante in questnso. | siti delle scuole non sono 2.0
e dunque non vengono sfruttate le potenzialitandelo web. Laddove i portali hanno
una funzione formativa, oltre che informativa, epsesentano quindi una struttura
statica, ancorata al vecchio web. L'insegnantesstdsa un’idea della rete orientata
ancora al Web 1.0 e ritiene che il portale dellaotx debba svolgere soprattutto una
funzione informativa, piu che formativa.






PRIMO CAPITOLO

ARTEFATTI COGNITIVI E APPRENDIMENTO

1. Che cos’e un artefatto cognitivo

Il termine artefattoe composto dalle parobete e fatto la cui etimologia rimanda
alle parole latine artis e factum. L'accezione iaoha un effetto dell’arte, dove per arte
si intende lattivita umana “regolata da accorgitheéecnici e fondata sullo studio e
sull'esperienza” (Agostinelli, 2007). La para#e qui viene dunque intesa nel suo
significato originario e non nel suo significatoiero relativo alle attivita capaci di
generare una soddisfazione estetica. La pamifécio, voce dotta del termine artefatto,
ci aiuta con il suo senso piu ampio, a comprenaeeglio il significato di questo
concetto nella presente ricerca: “espediente abilagegnoso diretto a supplire alle
deficienze della natura o a migliorare I'apparetizasultato, I'effetto di qualche cosa”
(De Michelis, 1998).

Un artefatto ha dunque la caratteristica di espeogettato dalluomo: la sua
realizzazione si fonda su studio ed eseprienzaredaata da accorgimenti tecnici. Nel
corso della sua storia 'uomo ha sempre sentitosibgno di creare dispositivi che gli
consentissero di superare i suoi limiti: ha invemtstrumenti capaci di renderlo piu
forte, piu veloce, piu intelligente. Ha progettadapprima artefatti materiali, ossia
oggetti fisici costruiti con materiali diversi, lithd esempio a difenderlo o a riscaldarlo;
in seguito ha creato artefatti simbolici, ossiaess di segni dotati di senso. Essi
servono ad ordinare e a dare un senso agli eveltdi ostra vita sociale, ad aiutarci a
costruire una memoria collettiva e un’identita. &len esempio la scrittura (e con essa
le leggi, le poesie, i resoconti, e cosi Yia)

Tra gli artefatti materiali occupano un posto fgatare le tecnologie, ossia le
“macchine legate alla produzione industriale” clom 15i limitano a rendere possibili
agli individui determinate azioni, ma si sostiteieo ad essi nel compierle (gli
elettrodomestici ad esempfo)Delle tecnologie fanno parte anche i calcolatori
elettronici e in generale tutti gli odierni artefatelettronico-digitall, ossia quei
dispositivi che possono elaborare segni e sisteseghi potenziandie capacita umane

! A questo proposito va sottolineato che ogni attefsimbolico, proprio per il fatto di essere corsim

da segni, deve avere necessariamente un suppotésiatea che coincide con il materiale su cui quei
segni vengono impressi. L'unione tra queste dué garorigine all’artefatto cognitivo. Nessun asitd
simbolico pud esprimersi se non in una forma maleriPer lo stesso principio, anche le funzioni che
svolge un artefatto materiale si caratterizzano maho linguistico: le operazioni che facciamo @ell
nostre pratiche sociali esistono in quanto abbideionomi per denotarle e delle istruzioni (pitu onme
formalizzate) per eseguirle. Anche ogni artefattateriale € quindi in un certo senso collegato a un
artefatto simbolico che ne definisce il sensotditau(De Michelis, 1998).

2 Definizione del lemma “tecnologia” tratta dRai Educational(a cura di Daniele Gambarara e
Domenico Lamedicattp://www.educational.rai.it/lemma/testi/macchieahologia.htm
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anchesul terrenosimbolica Il comportamentalegli artefatti elettronico-digitali noa
ripetitivo ma varia a seconda deiputimmessidallutente® Le caratteristiche della
componente materiale e della componente simbolicaquesti artefatti sono
particolarmente importanti: la prima € costituital doro supporto fisico, ossia
dall’hardware che esegue le operazioni prescrited sbftware; la seconda é
rappresentata proprio dal software, che decidgpézazioni da compiere e stabilisce le
funzioni e le regole che ne guidano I'utilizzo. @litefatti elettronico-digitali possono
quindi essere interpretati in modi differenti ac®ata che li si guardi dal punto di vista
delle modalita di interazione che offrono alle pewrs che ne fanno uso (artefatti
cognitivi), oppure da quello della logica di funa@mento che li guida (artefatti
materiali). Le due visioni sono comunque strettaimenrrelate.

L'uomo e l'unica specie in grado di costruire &ateé complessi: le scimmie
antropomorfe sanno usare pietre per rompere il igudelle noci, ma l'uomo ha
imparato a fabbricare tecnologie molto piu elal®régpetto a qualunque altro animale
(Norman, 1995). Questa capacita si € sviluppataariehtamente, ma ogni progresso
tecnologico & stato accompagnato da una caraitarisbstante: i poteri e le capacita
della societa in cui esso veniva realizzato, auenamo. Creare ad esempio uno
strumento utile per la caccia favoriva la comunitécui questo strumento era stato
ideato, avvantaggiandola rispetto alle altre chenamo prive. E’ possibile quindi dire
che le comunita dotate di un maggior numero diatiesono state e somyvantaggiate
rispetto alle altre. Inoltredgni nuova tecnologia aumenta la capacita dell’'uaino
produrne altre, e ognuna di esse richiede il damihiun numero sempre maggiore di
conoscenze: piu 'uomo crea tali strumenti, piu eotano le conoscenze della
comunita in cui vive e il sapere che deve essarmaandato alle generazioni successive.

Ogni nuovo artefatto dunque ha modificato e cardtia modificare la societa. In
guesto senso gran parte dell'intelligenza umanaaetella sua capacita di costruire
artefatti (Norman, 1995Questo fa si che un determinato artefatto entte r@iatiche
quotidiane modificandole radicalmente: qualsiaséfatto da questo punto di vista e
cognitivo almeno in parte, dal momento che esso non ha agmficato se non é
inserito nel contesto dell'attivita umana. La swagpttazione non ha senso in astratto,
ma deriva dal contesto (Conti, Dell’Ava, Nardec¢l#@09). Da questo punto di vista la
tecnologia non e neutrale: essa influenza la sodretcui si diffonde e ha un forte
impatto sugli schemi mentali di chi la usa incidersllla forma mentis dei singoli
individui e sulle dinamiche della societa.

Se inizialmente la creazione di artefatti era idath soprattutto a soddisfare le
necessita fisiche dell'uomo, in seguito € aumeritatai I'esigenza di soddisfare anche
le necessita cognitive, le necessita della meng.nmodalita cognitive del’'uomo
possono essere infatti potenziate attraverso ldisartefatti e accanto a tecnologie
materiali troviamo tecnologie cognitive che ci gdrscono comunicazione e
informazione.

® Oggi, se si considera I'evoluzione che ha porfattecnologie (intese ancora nel senso di “macéhine
ad incorporare componenti elettronico-digitali seenpiu sofisticati, si puo dire che quasi tutte le
tecnologie sono artefatti elettronico-digitali.
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2. Artefatti cognitivi e mente umana

Le modalita di cognizione del pensiero umano sahe: la cognizione
esperienziale e la cognizione riflessiva (Norma®95): la loro differenza deriva dai
dettagli tecnici delle strutture cerebrali che elamo le informazioni, ma sono
entrambe necessarie per la nostra “vita mentahessuna é superiore all’altra.

Attraverso la modalita esperienziale noi percepiagh eventi che accadono
intorno a noi e reagiamo ad essi. Per tali eveoti @ necessaria nessuna riflessione:
interveniamo con una forma di pensiero reattivdapratico, che attinge da un ampio
serbatoio di esperienza. E’ la modalita del conguoéanto “esperto”. € rapido,
immediato e non richiede pianificazione (si penshapratica uno sport o a chi guida
una macchina). L'elaborazione esperienziale corapgrattivita intellettuale, ma essa e
simile ad un riflesso poiche l'informazione rilevargia esiste nella nostra memoria e
I'esperienza non fa che riattivarla. Questa modafibn permette di riflettere sui
concetti: per fare questo € necessario lo sforila détessione.

La modalita riflessiva richiede uno sforzo magegiattivita come il confronto o il
processo decisorio necessitano di una certa ogiane, richiedono la capacita di
compiere inferenze sulla base delle proprie comxsxe di effettuare catene di
ragionamenti. Questo processo ha bisogno di tenpanguillita: esso viene facilitato
dai metodi sistematici (appresi soprattutto attrswel’apprendimento formale) e
dalluso di supporti esterni che consentono espansdi memoria e catene di
ragionamenti piu complesse, come scrittura e stntindecalcolo.

Tutte e due le modalita sono essenziali per |lstazeoni umane e con gli artefatti
adatti e possibile potenziarle entramb@li strumenti destinati alla modalita
esperienziale permettono una vasta gamma di stmmoolasensoriali e trasmettono una
quantita di informazione sufficiente a ridurre lacessita di deduzioni logiche. Gli
strumenti destinati alla modalita riflessiva faeitio I'esplorazione di concetti e di idee,
il confronto, I'analisi, la valutazione, il pensiecritico.

In ogni caso tutti gli artefatti, che siano deatiralla modalita esperienziale o a
guella riflessiva, devono essere progettati in memle da facilitare al massimo lo
svolgimento del compito per il quale sono statatré@Norman, 1995)Ad esempio una
macchina fotografica o un’automobile devono pot&seee usate con rapidita e senza
sforzo. Se trasformano il compito per il quale satate progettate in problemi da
risolvere, imponendo sforzi mentali e richiedendkessione, allora la prestazione ne
soffre: sono infatti artefatti destinati alla matklesperienziale e non dovrebbero
richiedereriflessione. Lo stesso problema pud accadere atgfasti destinati alla
modalita riflessiva: molti sussidi elettronici cdevrebbero facilitare questa modalita,
talvolta la ostacolano; certi computer ad esempiocdono difficile I'integrazione di
fonti diverse di informazione o ne riducono la disibilita a piccoli segmenti su dispaly
limitati. Cio ostacola I'esplorazione e il confront

* Certamente ogni tentativo di categorizzare la tgne umana & riduttivo. Il pensiero & un’attivita
complessa, pertanto questa € una classificazionplifieata proposta da Norman. E’ comunque tendenza
comune negli studiosi dividere in categorie le nibladel pensiero: talvolta si parla di modalita
paradigmatica e narrativa (al posto di riflessivaesperienziale); talvolta di modalita produttiva ed
esperienziale; talvolta di modalita skill basede fbased e knowledge based (Norman, 1995).
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Il punto é che gran parte delle delle tecnologie esiamo ci spingono verso l'una
0 verso l'altra modalita confondendo talvolta lduna di questi due tipi di cognizione:
puo accadere percio che vengano forniti strumefhéissivi per affrontare situazioni
esperienziali e viceversaQuesti errori sono dovuti al fatto che le due miid
cognitive non sono totalmente indipendenti. Il ldegame pero deve essere sfruttato
positivamente. Un esempio di come sia possibilelsoane la cognizione esperienziale
con gli strumenti dell’apprendimento riflessivo ata dai videogiochi. La sequenza di
presentazione @ttractor modé¢ che di solito appare all’'utente prima ancora ebé
cominci a giocare, mostra gia le principali camdtehe del gioco, incidendo
sull'apprendimento. Nel momento in cui si cominigagiocare, devono essere usate
entrambe le cognizioni: la modalita riflessiva peparare le strategie di gioco e la
modalita esperienziale per svolgere concretamégtedo e divertirsi.

2.1 Artefatti cognitivi e rappresentazioni

L’era cognitiva hasce nel momento in cui 'uomodweninciato a utilizzare segni
per rappresentare qualcos’altro: un suono, un gestosimbolo usati per rappresentare
oggetti o concetti. Gli artefatti cognitivi sono ejudispositivi che consentono la
presentazione, la conservazione, la modificazioeke drappresentazioni simboliche
(Norman, 1995° Il potere della cognizione dell’'uomo deriva prapda questa capacita
di astrazione e di rappresentazione.

Tutti gli artefatti, sia materiali che simbolidianno lo scopdli facilitare lo
svolgimento di un compito: in particolare e la Idmyma ad incidere su questo. Se
questo € intuibile per un artefatto fisico (si perdla forma di un coltello,
intuitivamente legata alla sua funzione), il dismrdiventa piu complesso per un
artefatto simbolico. Qui la rappresentazione, e adeguata, dovrebbe riuscire a
trasformare un problema in un facile compito egyeriale: la cognizione esperienziale
viene agevolata quando le proprieta della rapptazeme sono simili a quelle della
cosa rale. Ad eenpio i grafici sonorappregntazioni esperienziali perché grazie alle
loro caratteristiche e alla loro forma e e vannmiriro al nostro sistema percettivo: il

Ipotesi di scambio di flussi tra tasso fisso e variabile COﬂfI’OﬂtO tra due Co-

Anni | Banca-> Ente | Tasso variabile Euribor | Ente-> Banca | Saldo |0 nne Si h a | nfat“ g raz | e
+Spread4,50% A A
1 % 25%+450%=|  Th 0 al sistema percettlvo. Le
me 2 % 30%+450%=|  75% | 05% .
TR weinem | tabelle invece, sono
I tmeisne % 1 rappresentazioni  rifles-
5 % 0,5%+4,50% = 5% 2%

sive perche la forma
numerica non ha questo legame immediato con irm@sttema percettivo.

® Ad esempio in alcuni musei si possono trovare adigfvi destinati alla presentazione dei contenuti
scientifici ai ragazzi; essi sono impostati in mddte da puntare tutto sulla spettacolarizzazi@mo
strumenti che perd fanno solo sperimentare laddbdevrebbe anche riflettere.

® Questa definizione di artefatto cognitivo dataDimald Norman coincide con la definizione di artiefa
simbolico data all'inizio della ricerca (si vedatad). Il concetto di artefatto simbolico non padome si

e detto, essere slegato dalla parte fisica-matedaé lo supporta; per questo Norman quando parla d
artefatto coginitivo fa leva, con questa sua sdelftainologica, sull’effetto che un artefatto siribo ha
sulle capacita cognitive del'uomo (Norman, 1995
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Le rappresentazioni esterne quindi, non solo aatd capacta cognitive
delluomo (ad esempio lo aiutano a memorizzare aatffettuarecalcoli) ma incidono
sulla facilitd con cui un problema viene risoltchéfig, Norman, 1994)Gli artefatti
cognitivi allora, oltre ad incidere sulle nostrepaeita cognitive, modificano i compiti
che dobbiamo eseguire. Alle nostre limitate capacinemoniche vengono spesso
incontro carta e penna: la possibilita di prendgppunti durante una conferenza non
modifica in realta la nostra memoria, ma modificadstro compito, che non consiste
piu nel ricordare tutte le informazioni ascolteenza I'aiuto degli artefatti cognitivi il
potere della nostra mente sarebbe molto piu limitat

Tali strumenti, capaci di specifiche integrazioon i modi interni del pensiero,
nonsono positivio negativi: il modan cuiinteragiscono con la mente dipende dal modo
in cui vengono costruiti ed usati dal'uomo (Calvatf99). Da sempre perd quando
viene introdotta una nuova tecnologia cognitivawrerte che un assetto cognitivo e
culturale consolidato sta per esserne minacciatgefera in noi la paura di perdere
qualcosa di profondo che riguarda la nostra metdaenestra cultura

Anche la scrittura, di cui oggi noi riconosciamo valore indiscussofu
nell’antichita fortemente criticata. Questo artefatche ha determinato una vera
rivoluzione tecnologica e di pensiero, fu giudicetatile e nocivo addirittura da Platone
(428 a.C. - 348 a.C.): egli credeva fortemente’insignamento fondato sul dialogo,
attraverso il quale mestro e discepolo potevandamein discussione 'uno i pensieri
dell’altro®. Solo la comunicazione diretta era capace di ramal I'anima dell’allievo
verso la vera conoscenza. Il filosofo consideravkettura di un testo un’attivita troppo
passiva, in grado di portare all'accettazione mexitlel pensiero di uno scrittore. Non
era possibile secondo lui mettere in discussionditwa, poiche il suo autore non era
presente per rispondere. Platone non poteva cezt@gere gli effetti indiretti che nei
secoli la scrittura avrebbe prodotto. Egli affromtaun certo senso quello che oggi
definremmo un problema dergonomia cognitivamettendo in risalto il carattere
fondamentalmente “negoziale” del rapporto mentedéxgia cognitiva: la mente
distribuisce all'esterno un determinato carico ggpEndosi a un supporto e,
parallelamente, alleggerisce una sua corrispondengone interna. In questo caso € la
memoria a venire alleggerita. Il filosofo critica &crittura nello stesso modo in cui
spesso gli insegnanti rimproverano agli alunnid'uiella calcolatrice, che indebolisce
infatti la capacita mnemonica di calcolo.

Un artefatto cognitivo permette dunque l'alleggesnto del carico psico-fisico.
Una sua introduzione “acritica” nella scuola adngsi®, produrrebbe effettivamente il
non utilizzo di una capacita cognitiva delluomaecrerrebbe “delegata” all’artefatto; vi

" Di fonte a problemi formalmente identici e a tord diverse rappresentazioni, la soluzione cambia
divenendo piu facile o piu difficile (Zhang, Normai994)

E’ un problema simile a quello che Norman definiédella base radicata”: se una tecnologia deve

soppiantarne una vecchia, la gente deve prima go@ssi a rinunciare a quest’ultima. (Norman, 1995)

° Platone Fedro,274 c-276, citato in Calvani, 1999 e Norman, 1995.

Per dimostrare le conseguenze negative dellawseriRlatone racconta la storia del mito egiziariadite
Theuth che, recatosi dal re Thamous per mostrigirti da donare agli egiziani, presento la smatt
come uno strumento in grado di rendere gli uomamaci di ricordare piu a lungo e quindi piu sapient
Ma la risposta del re di fronte a tale dono fu tiega la diffusione della scrittura avrebbe ottenut
I'effetto contrario rispetto a quello auspicatasiad'indebolimento della memoria.
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sarebbe quindi una tendenza “al ribasso”, un agpi@nto sulla tecnologia. Ma le
integrazioni mente-tecnologia possono anche aprireiove e piu rilevanti forme di
pensiero, cosi come e accaduto per la scritturalleiggerimento consentito dalla
tecnologia, per essere positivo, deve permetterecogtempo [l'attivazione o |l
potenziamento di altre funzioni cognitive (cheialnti avrebbero minori occasioni di
manifestarsi). Ad esempio se la tecnologia € ugata alleviare compiti di per se
ripetitivi, il conseguente allegerimento cognitipod essere utile a vantaggio della
creativita.In questa prospettiva il ruolo dell'insegnante maontesto educativo diventa
molto importante (Calvani, 1999).

2.2 Artefatti cognitivi e apprendimento

Accade spesso che svolgendo un’attivita in maal@&sperienziale o riflessiva (ad
esempio giocando o studiando) si abbia un flusstirnao di attenzione concentrata, un
assorbimento assoluto in un’attivita: in questii GAgaggiunge un’esperienza “picco”,
un flusso ottimale(Norman, 1995f. Gli individui perd di solito sono disposti a fare
questi sforzi mentali in attivita ricreative e nionattivita di studio: si tratta di uno stato
piu facile da raggiungere in modalita esperienz{pl@ché viene guidato dagli eventi
esterni) che non in modalita riflessiva (in cui rsiggiunge piuttosto uno stato
autocontrollato, che non dipende da stimolazioteres).

Ma esiste un modo per raggiungere questa condzioentre si apprende?
Innanzitutto € necessario che I'apprendimento @ieetto da una forte motivazione. Le
attivita che facilitano un’esperienza di flussoirotlle sono quelle con obiettivi
intrinseci, feedback, regole e stimoli. | giochnha spesso tutte queste caratteristiche.
In una sala giochi ad esempio i ragazzi non sabeano ma imparano. La sala giochi
fornisce stimoli, sfide continue; in questo modatténzione e la motivazione si
autoalimentano. Spesso non si tratta nemmeno @hgsemplici ma di attivita che
impongono la verifica di ipotesi, I'esploraziona,risoluzione di problemi e che dunque
portanto anche alla riflessione. Osservandole gstpusenso, tali esperienze informali
richiedono lo stesso comportamento che si vorrebbdere applicato nell’attivita
scolastica. Imparare un gioco o una attivita evaatichiede gli stessi requisiti: anche
imparare a giocare bene richiede infatti studieselcizio.

L’ambientedi apprendimentcheportaall’ esperienza ottimakovrebbe
- essere interattivo (fornire feedback);

- avere obiettivi specifici e procedure stabilite;

- essere motivante;

- comunicare una sensazione di sfida (ma non cfild da risutare frustrante e
nemmeno cosi facile da risultare noiosa);

- evitare fattori di disturbo che interrompano pesenza.

Da notare l'ultimo punto: per essere ottimalepg&senza di apprendimento non
deve essere interrotta: cid che accade nellambiemtostante entra in competizione
con lattivita che l'individuo sta svolgendo. Let@nruzioni per0 possono provenire

% Norman in proposito fa riferimento agli studi @efisicologo Mihaly Csikszentmihalyi, in particolare
all'operala psicologia del benessere interipkrassinelli, Milano, 1992
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proprio dallo strumento che si usa per svolgerivita. Cio accade ad esempio con i
computer, dotati talvolta di funzioni che interroomop il flusso di concentrazione
dell'utente inviando messaggi o richieste non &meénte necessarie. Tutta I'attenzione
deve essere concentrata sul compito che si stageswd, non sullo strumento.
L’artefatto deve quindi rimanere sullo sfondo, degsere invisibile (Norman, 1995).

3. Progettazione e design di artefatti cognitivi:licomputer invisibile

Come si é detto la forma di un artefatto inciddtmsulla facilita del compito che
si devesvolgere con esst.suo desigrfossia come artefatto si presenta ai nosiachi)
si collega strettamente alédfordancesl’insieme di operazioni che I'artefattmnsente
di fare.Di solito si tende ad usamm artefatto nel modo suggerito dalle affordanaas p
salienti, quelle che vengono piu facilmente perteepina matita permette di scrivere,
ma anche di bucare, ha una forma che permettepdignarla o di girarla.

Le affordances di un artefatto possono per0 espetenziate se vengono
combinate con quelle di altri artefat8i pensi alla struttura organizzativa di un libro:
essa in un certo senso e limitata. Un vocaboladiesempio ha una sola funzione,
fornisce cioe il significato dei termini e puo agserganizzato con un unico criterio,
che come spesso accade e quello alfabetico. Léusaine risulterebbe potenziata se
ad esso si potessero affiancare anche altri strinfed esempio un rimario, un
dizionario dei sinonimi, e cosi via) cosi da foendiverse informazioni attraverso un
unico strumento. Il computer permette questa po&ibconsente di trovare in modo
rapido informazioni di varao tipo; cido ha gia mackto la natura di molti artefatti
cognitivi, quella dei dizionari appunto o delle etapedie: nelle loro versioni digitali
sono molto pit semplici da usare, meno ingombmartin prestazioni superiori.

| media elettronici in questo senso sono superorguelli a stampa perché
risolvono il problema della ricerca e dellorgarazione del materiale. Lo stesso
discorso vale per altri artefatti, come lo schemlapiggi per molte persone il recupero
delle informazioni avviene solo attraverso banclaé @ sistemi computerizzati (le
biblioteche elettroniche, molto piu facili da cohate di quelle tradizionali)ll
computer consente di compiere ricerche veloci trangjta enormi di materiali. Puo
mostrarci le informazioni in tanti modi diversi ibase alla richiesta dell’utente:
I'informazione viene immagazzinata internamentéad#fatto in qualunque formato, e
poi riconfigurata e mostrata in modi diversi a setadella richiesta dell’'utente.

Le tecnologie moderne come i computer sono attefé¢rni, ossia artefatti in cui
parte dell'informazione resta celata alla vistd'dtnte, e astratta e invisibile. Cio che
e visibile dunque non é tutto. Nei congegni el@itbnon c’é alcun rapporto naturale
tra le caratteristiche interne e l'aspetto esterioQuesti artefatti necessitano di
interfacce, cioe devono trasformare linformaziometerna in rappresentazione
superficiale utilizzabile. In questi casi il desigh cui si e parlato poc’anzi e
particolarmente importante perché per progettatlmowe prima decidere quali devono
essere le rappresentazioni superficiali visibill’'deefatto: € a questo livello che la
persona ottiene tutte le informazioni sull’uso cdahgegno.

La progettazione e l'uso degli artefatti fisici gpessere in questo senso piu
semplice perché gia il loro aspetto puo forniraandufficienti sul loro funzionamento.
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Gli artefatti cognitivi sono invece piu difficiliad progettare proprio perché sono basati
sullinformazione e hanno rappresentazioni interpey cui progettare un design
adeguato € un’operazione complessa. Ma senza ugndadatto questi strumenti
finiscono per essere d’intralcio (e non d’aiutorampito che devono risolvere.

L’artefatto ottimale dovrebbe essere invisibilesia adattato al compito al punto
tale da confondersi con esso (Norman, 2600Dggi gli artefatti invisibili, quelli
considerati parti naturali nella nostra vita, somaltissimi: la penna, il martello, il libro.

Il processo di accettazione di questi oggetti éedapo completato ed é stato comunque
graduale, non e avvenuto allimprovviso; sicurareegt stato “aiutato” dalla loro
semplicita d'uso, una caratteristica che ne ha pssm la diffusione capillare e che li ha
resi appunto invisibili. Il computer pero, per sugura, risulta essere piu difficile da
usare: la sua caratteristica di strumento multzfome ne ostacola la semplicita.
Qualunque dispositivo che pud compiere compiti divedeve raggiungere dei
compromessi per quanto riguarda la gestione dgoBinompiti.

Per abbattere la complessita intrinseca dei coenpuidrman riprende il concetto
di infodomesticayia elaborato prima di lui da Jef Raskin nel 1988rnan, 2000Y: si
prende un oggetto gia perfettamente integrato nebatra vita e lo si rende
“computerizzato” consentendogli cosi di compiereabetazioni e condividere
informazioni. Cid non costringerebbe l'utente ade¥e cosciente della presenza del
computer: le penne ad esempio potrebbero digitaézzutto cid che scrivono, le
etichette dei vestiti potrebbero controllare la mdad di lavaggio in lavatrice. In questo
modo l'apprendimento dell’'uso dello strumento diesabbe inscindibile dall’attivita
che esso deve svolgere. L’interazione fra person&ocmologia di conseguenza
cambierebbe. L’idea dell'infodomestico € quellaatidere gli artefatti tecnologici parte
integrante degli oggetti che ci circondano. E’ vodm dunque per rendeitivisibili.

In tale scenario diventa centrale il ruolo detéirfaccia. Ad essa e delegato il
compito di consentire all’'utente di sfruttare tugeopportunita che la tecnologia offre,
scegliendo di volta in volta le funzioni che glirpettono di raggiungere i propri
obiettivi. Lo scopo fondamentale dell'interfacciageello di rendere I'accesso alle
informazioni semplice e comprensibile. Questa edsa principale da mettere in atto
per la visualizzazione delle informazioni nella getiazione di ambienti tecnologici. In
guesto senso € necessaria una tecnologia chesanpirée informazioni in modo non
intrusivo e faticoso.

La societa odierna é fondata su#anologia, ma quest’ultimaon assume sempre
una forma congeniale agli esseri umani. Tutti | imead esempio spesso usano un
formato digitale per la trasmissione delle inforinak (Queste cioé vengono trasformate
in rappresentazioni numeriche espresse da unainifsésstema binario e cioé da una
lunga sequenza di zero e uno). Forma e contenlitartfatto acquistano importanza
nel momento in cui entra in gioco 'uomo, che haogno di una rappresentazione

| 'idea di computer invisibile di cui parla Normawasce da Mark Weiser che all'inizio degli anni '90
introdusse il concetto dibiquitous computinger indicare la possibilita per ogni persona diees in
interazione continua con le tecnologkRer questo egli immagind oggetti qualitihy computer un
computer simile ad upost-it oppure umotepadcon I'aspetto di un foglio di carta. L'intento pcipale
era quello appunto di far scomparire il computer gli oggetti quotidiani, rendendolo invisibile. In
Weiser, M. (1991) “The computer for the 21st ceyituBcientific American265, 94-104.

12 Ruskin J. (2003)nterfacce a misura d’uomdilano, Apogeo.
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significativa, accessibile e facilmente interprd@lPer rendere 'informazione visibile
(e l'artefatto utilizzabile), il design e dunquenftamentale.

Spesso nell'usare un artefatto 'uomo commettdi dagori perché gli vengono
richiesti compitiche per lui non hanno un senso logico o che sotmmpatibili con le
sue capacita di base. L'intelletto umano é fortemesincolato al mondo fisico, alla
realta, al contesto. Ogni nostra azione o decisienéondata sul mondo reale.
Nell’analizzare un problema noi prendiamo in coasadione il contesto, cerchiamo
una corrispondenza tra il problema e le nostre soeze ed esperienze personali. Ma i
processi di pensiero degli esseri umani non sormecta logica matematica delle
macchine: 'uomo é disorganizzato, illogico, sitdig, € creativo e flessibile, mentre la
macchina é logica, precisa, rigida, inflessibileya di immaginazione. Questo fa si che
una rappresentazione per noi facile, come un’etahone percettiva, sia difficile per un
computer; mentre al contrario una rappresentazidfieile per 'uomo (come una serie
di calcoli complessi) possa essere semplice pernugechina.ll mondo tecnologico
richiede quindi un’accuratezza e una precisiont rsfolgimento di alcuni compiti che
all'uomo, nella vita, non é richiesta.

3.1 Tecnologia centrata sull'uomo

La tecnologia ha lo scopo di completare le capagihane aiutandoci in quelle
attivita che ci sono meno congeniali. L'obiettivbrdolti psicologi cognitivisti oggi &
quello di sostenere lo sviluppo di tecnologie ctigai centrate sul’'uomo, non sulla
macchind’. Esse vanno progettate attentamente, tenendonfirdsecapacita degli
utenti. La questione e di grande importanza poregli ultimi decenni la tecnologia ha
invaso la nostra vita: basti pensare ai mutamdmilo sviluppo tecnologico ha recato
nel campo della conoscenza. Come si e detto, fimendanni fa le informazioni erano
accessibili in modo scomodo e lento. La tecnoldipapermesso la diffusione della
conoscenza, rendendo I'accesso alle informaziorsampito semplice, da svolgere in
pochi minuti stando seduti alla propria scrivaiduturo sembra andare veleocemente
in questa direzione: tutto ormai viene trasformitdanformazioni digitali codificate
elettronicamente in una forma facilmente memoridealrasmissibile, recuperabile e
presentabile. | libri a stampa sono sostituiti ibai lelettronici; i mezzi digitali stanno
diventando sempre piu flessibili, piu potenti, giiccoli e meno costosi. La recente
diffusione dei dispositivi mobili rende questi momanti nell’'uso della conoscenza
sempre piu evidenti.

Purtroppo pero, anche se assistiamo a progressiologici enormi e
sperimentiamo addirittura realta virtuali, ancogoghi progetta questi strumenti tende
talvolta ad adottare un punto di vista che metteealro la tecnologia e non 'uomo. In
guesto modo gli artefatti faticano a potenziaredgnizione umana. Per questo puo
essere molto faticoso anche solo leggere un dodaensilo schermo di computer.
Oppure puo essere complicato cercare informazioimtgrnet perché esse non vengono
presentate in modo corretto né per quanto riguamatenuto né per la forma.

3 Un forte input a questo filone di ricerche vienepio dalle opere scritte in ventanni da Donald
Norman, dd_a caffettiera del masochistd990) fino aVivere con la complessii@011).
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Il punto e che i dispositivi informatici, come tiugli artefatti cognitivi, sono
difficili da progettare: il modo in cui essi devorssere usati & stabilito dal progettista
arbitrariamente. Quest’ultimo non dovrebbe avern® sompetenze tecnologiche ma
anche conoscenze in psicologia, sociologia, antogge cido gli permetterebbe di
guardare maggiormente ai compiti che le personeordevsvolgere limitandosa
supportarequelli; in tal modo renderebbe i computer invisiel meno complicati
(Norman, 1996). La scienza e lingegneria invece] nostruire nuovi artefatti,
assumono spesso una prospettiva centrata sullehmace per questo la tecnologia, che
nelle intenzionidovrebbe potenziada cognizioneumana, la confonde. Questo tipo di
approccio di solito mette in primo piano la prodiith e I'esecuzione di operazioni di
routine. Ma cid e congeniale alle macchine, non agmini e in questo modo si
aumenta il rischio dell’errore umano. Tale attegggato tecnocentrico € dunque errato
perché origina sistemi tecnologici “hard” (ossitetatti che impongono all’uonregole
rigide) e non tecnologie “soft” (artefatti chee toab il controllo della situazione nelle
mani dell’'utente).

4. Vygotskij e la mediazione degli artefatti cultuali

Oggi la psicologia cognitiva si sta impegnandovathente nella progettazione di
artefatti centrati sulluon’d. Ma in passato, per lungo tempo, questa disciptiaa
tentato di studiare la mente umana senza cons@diatfuenza che gli artefatti
esercitano sull’evoluzione dei processi cognitiei’domo.

Le prime posizioniteoriche chemisero in discussionguell’approcciofurono
quelledi Lev Vygotskij (1896-1934) che all'inizio del secolo $s0 sostenne che non
era possibile indagare l'attivita cognitiva umarenza tenere in considerazione gli
artefatti, che mediano appunto tale attivita. @ldsdi Vygotskijpresero il via nel 1924
guando venne invitato a collaborare con [l'lstitdiopsicologia di Mosca. Fu in quel
momento che egli diede inizio ad alcune ricerchgsacessi cognitivi.

Prima di Vygotskij gli studiosi consideravano kighe umana come un sistema di
riflessi. Essi erano interessati solo ai processthici elementari che potevano essere
misurabili oggettivamente (i riflessi condizionatentreavevano escluso lo studio dei
processi psichici superiori (I'introspezione e pesenza soggettiva) perché piu
difficilmente accessibili e misurabili (Rizzo, 2000 Le scienze cognitive avevano
dunque fino a quel momento evitato di affrontarprdblema della natura psicologica
della coscienza. Per Vygotskij questa posiziongéed®r inaccettabile poiché comporta
una rinuncia da parte della psicologia ad un’indag@pprofondita sui processi psichici
umani. Secondo lo studioso bisognava invece indane procedure oggettive di analisi
anche per i processi psichici superiori cosci@rygotskij, 1931).

Per Vygotskiji limiti delle teorie riflessologicherano molteplici. Innanzitutto,
ignorando il problema della coscienza, esse sitdwano a chiarire i nessi piu
elementari delluomo con il mondo, ma non cercavaassuna legge psicologica che

4 Come si & detto, buona parte del lavoro di Doiddman ha questo fine. Ma anche gli studi di molti
altri autorevoli cognitivisti moderni come Michaeble, James Wertsch, Jean Lave.

' Sono le teorie riflessologiche russe di Bechter@aviov
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spiegasse l'originalita del comportamento umanpeti® al comportamento animale.
Le toerie riflessologiche eliminavano ogni distoze tra il comportamento animale e
quello umano studiando il comportamento di questhid come quello di un
mammifero. La negazione della coscienza e la teralem costruire un sistema
psicologico senza questo concetto aveva portato sgllidiosi a prendere in
considerazione solo le reazioni visibili a occhioda, escludendo lo studio delle
reazioni non palesi; eppure il comportamento dettio € organizzato in modo tale da
far si che siano proprio i movimenti interiori, fiiflmente identificabili, a guidare il
suo comportamento. L'uomo pensa sempre tra séiaftiénza il suo comportamento.

La nuova prospettiva vygotskijana e evolutivaisig@enso filogenetico (animale-
uomo) che ontogenetico (bambino-uomo). | processolbgici e comportamentali,
come ad esempio i riflessi condizionati, sono conagh animali e all'uomo, ma per gli
animali costituiscono l'unita fondamentale di comtpmento mentre per 'uomo sono
solo i processi piu elementari. Tra gli animali 'aomo vi € dunque un “salto
qualitativo” caratterizzato proprio dallo sviluppdi processi psichici superiori (il
pensiero, I'attenzione volontaria, la memoria legia formazione dei concetti, etc.) che
dipendono strettamente dal contesto storico-socialecui cresce un individuo
(Vygotskij, 1930). Sia i processi psichici infelioche quelli superiori avvengono
all'interno del cervello, ma questi ultimi si svyilpano in relazione all’ambiente.
L'interazione con gli altri e con il contesto noraeo fattori presi in considerazione
dalla psicologia cognitiva precedetfte

In questo ragionamento, dove si inseriscono glefatti? Vygotskij assume
l'ipotesi che la struttura fondamentale dei processchici sia la sequenza Stimolo-
Risposta (S-R): essa € alla base di processi etameome istinti e riflessi innati (che
costituiscono il livello piu elementare, seguitil davello dei riflessi acquisiti o
condizionati). Nei processi psichici superiori, 8@8molo e Risposta si inseriscgiiem
(strumento, metodo, artificio, stimolo-mezzo). Estoumento che I'uomo stesso crea, il
mezzo che utilizza e che modifica qualitativamehtapporto tra Stimolo e Reazione.
Per Vygotskij € la presenza di stimoli creati, atoaa quelli dati, che distingue la
psicologia delluomo da quello degli altri animdlicomportamento umano & mediato e
guidato da questi strumenti che pero, a differafergli strumenti utilizzati dai primati,
sono acquisiti dal’lambiente sociale e vengonoriatizzati*’. Questi mezzi artificiali
introdotti dalluomo (artefatti appunto) sono acgjtiinella storia psicologica di ogni
individuo attraverso il contesto sociale (famiglszguola, etc.). Le funzioni psichiche
dell’'uomo, durante il suo sviluppo, diventano sugemrazie alla funzione mediatrice
di questi strumenti di produzione intellettuale gsaslo da un piano biologico a un
piano culturale e permettendo il controllo del com@amento.

18| processi superiori non sostituiscono perd quedériori e la dimensione storica non sostituigeella
biologica. Anzi, i processi psichici superiori cengano la stessa natura biologica dei processhigsic
inferiori ma rappresentano una nuova organizzazfoneionale generata da fattori sociali e culturali
Quindi entrambi i processi psichici sono procesatamali svolti nel cervello; ma solo quelli supmfisi
sviluppano in relazione all'ambiente.

YAnche nei primati esistono comportamenti mediati sfiaumenti: ad esempio gli scimpanzé degli
esperimenti di Kohler si servivano di bastoni oseaper raggiungere il cibo. Lo studio di Kéhlér
esposto inDie Methoden der Psychologischen Forschung annAff®20) apparso in italiano cona
mentalita delle scimmigeitato in Norman, 1995).
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Gli artefatti non sono dunque semplici aiuti meerano il corso dello sviluppo
naturale dei processi psichici. Servono alla foro@az delle funzioni psichiche
superiori e diventano veri e protrumenti psicologiciTra questi strumenti Vygotskij
inserisce il linguaggio verbale: anch’esso € uafatto cognitivo. (Vygotskij, 1934). Si
basa certamente su capacita genetiche delluomo,emanche acquisito grazie
all'ambiente familiare, sociale e culturale in siicresce. La struttura del linguaggio é
infatti innata ma la concreta prestazione lingagstia lingua che un individuo parla, e
determinata dall'ambiente. Per la teoria storicecale lo sviluppo di funzioni
complesse come il linguaggio ha dunque come camuzinecessaria l'interazione
dell'individuo con I'ambiente sociale. Quanto € myw dalluomo attraverso
I'interazione con I'ambiente viene progressivamenteriorizzato costituendo le regole,
le strategie e i contenuti dell'attivita psichid&y@otskij, 1934).

Il linguaggio € dunqueina funzione psichica complesshe si sviluppanel
bambino nell’interazione con I'ambiente sociale; &€ per0 mtapa una funzione
interpsichica, che mette cioé in rapporto una pexrsmn I'altra. Solo successivamente
diviene una funzione intrapsichica, cioé una funeioche permette di regolare
dall'interno i propri processi cognitivi e il prdpr comportamento. Le funzioni
psichiche sarebbero dunque presenti prima sul psacile (come attivita svolta fra
persone) e solo in seguito su quello individual®n{e attivita padroneggiate
dall'individuo che opera da solo). La direzione ldedviluppo del pensiero sarebbe
dunque rappresentata da un passaggio dall’estdimteano, da una dimensione
sociale ad una interiofe Vygotskij si riferisce quindi a un “bambino cuiale” (in
ragione delle trasformazioni che le sue funzioniclishe subiscono nel corso dello
sviluppo a causa del suo essere immerso in un rsovVEorico-culturale) e ad una
conoscenza storica e situata (Vygotskij, 1934).

Se le funzioni psicologiche si originano socialteetta Psicologia, nello studiare i
processi psicologici delluomo, deve necessariamemnere in considerazione le
condizioni in cui egli vive, le sue attivita quatide, che sono mediate dalla cultura (e
dai suoi artefatti) e che si sviluppano nel corstiadstoria. Le funzioni psicologiche
umane hanno origine nelle attivita della vita qdiatha e nel corso di esse gli individui
vengono a contatto con gli artefati:impossessano di quelli prodotti dalle generazion
precedenti e ne producono di nuovi. In tal modoagiefatti diventano mediatori della
cultura. Sotto questo aspetto la cultura vieneavistme l'insieme degli artefatti creati,
utilizzati e accumulati dai gruppi sociali nel coidella loro esperienza storica.

Come si e accennato poc’anzi l'approccio storigltucale ragiona in una
prospettiva evoluzionisticaper comprendere la natura degli artefatti € nedessa
comprenderne I'evoluzione storica e la pratica aecche li ha resi parte dell’attivita

8 E' il concetto di interiorizzazione. Per Vygotskij passaggio dalle funzioni interpsichiche a tpiel
intrapsichiche & osservabile nel linguaggio ega@mtdel bambino (ossia il parlare a voce alta) che
rappresenta il passaggio dall'attivita socialeadtitvita interamente individuale (Vygotskij, 1934 on

tutti furono d’accordo con Vygotskij a questo prepo. Per Piaget il percorso era opposto: da fureio
interna e propria del bambino, il linguaggio divdegradualmente una funzione socializzata. Secamdo |
teoria espressa da Piaget itinjuaggio e il pensiero del fanciulleel 1923, il linguaggio egocentrico del
bambino €& la manifestazione immediata del’egotenty che, a sua volta, € un compromesso tra
I'autismo iniziale e la progressiva socializzaziale pensiero infantile.
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cognitiva umana. Tutti gli artefatti, in questo sensono il sedimento delle pratiche
sociali che mediano.

Se la mediazione degli artefatti culturali e cawsiportante, di conseguenza
diventano cruciali le pratiche educative messettio aella societa per creare forme di
pensiero piu avanzate. L'interazione sociale madal linguaggio risulta centrale
infatti proprio nell'apprendimento. Gli artefatton sono mai il frutto di un puro atto
creativo ma derivano da un processo graduale, dasat pratiche sociali. L'uso
dell'artefatto trasforma lentamente [Iattivita pel quale €& stato progettato;
contemporaneamente modifica le modalita percettioterie di interazione con
'ambiente e le relazioni sociali: si pensi ai menti in questo senso generati dalla
diffusione del coltello. (Rizzo, 2000). Cio riguardia gli artefatti cognitivi, ossia quelli
progettati per rappresentare, manipolare o trasf@mformazione, sia quelli fisici. Per
entrambi I'attivita e I'elemento fondamentale cleedetermina la forma.

Nel processo di diffusione di un artefatto si cceamomento intermedio in cui
una particolare attivita viene gradualmente chigtedta in un artefatto (tagliare:
coltello; scrivere: carta e penna). L'oggetto astpuun’identita proprio in relazione ad
una determinata pratica per la quale e stato crdat@guesto senso non bisogna
progettare solo strumenti, ma attivita: le evolaziaell'artefatto emergono dalla
pratica. Vygotskij considerava strumento cognitareche il segno poiché anch’esso era
un mezzo di trasformazione delle funzioni psichide®#'individuo (Radford, 2006).

La teoria di Vygotskij mostra chiaramente come egtiesse nella scienza e nella
tecnologia la forma per eccellenza di raggiungiroetdlla conoscenza: é grazie all’'uso
di strumenti e segni che avviene lo sviluppo mentalla specie umana. Si tratta di
entita esterne (materiali e non) che guidano e strutturano di avoib volta il
comportamento umano.

5. Il triangolo della mediazione e la circolarita ompito-artefatto

Le posizioni teoriche della scuola sovietica sstaie confermate dai successivi
sviluppi delle scienze cognitive che hanno datale@via empirica a sostegno della tesi
che la cognizione umana é mediata da artefattdelidi Vygotsky che i processi
appartenenti alla sfera psichica emergono da @itipratiche culturalmente mediate
viene abbracciata anche da Michael Cole che assagmaolo principale alla cultura
nello sviluppo del pensiero umafit(Cole, 2004)

| concetti-chiave che caratterizzano la psicolagignitiva di Cole sono gli stessi
della scuola russa. Emerge innanzitutto il concditmediazione culturale: la nostra
cultura funziona come un dispositivo di mediaziomamite artefatti (materiali o
concettuali). L'uomo é differente dagli animali gfe& possiede la capacita di creare,
modificare e utlizzare strumenti, i quali diventanediatori dell'interazione tra lui ed il
mondo. A differenza dell'animale, 'uomo pud ad rep@& cacciare usando strumenti
che hanno la funzione di agire da intermediariura I'ambiente. Gli artefatti possono

% Michael Cole & uno dei pit importanti esponentll'ogierna Psicologia Culturale. Dopo aver
conseguito il dottorato di ricerca in Russia cosuid maestro Alexander Luria, ha cercato di apmdife
le idee di Vygotsky e di Luria. A Cole va il meritib aver fatto conoscere la scuola russa agli Staiti.
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dunqgue essere considerati prodotti dell'intelligenmana. Essi non sono solo strumenti
materiali: tra loro c’e€ anche il linguaggio e imgeale la mediazione simbolica.

Accanto allo sviluppo di artefatti nuovi gli uomisono coinvolti nell’utilizzo
degli artefatti gia creati all'interno della soéietn questo senso la cultura puo essere
intesa come il contenitore di tutti gli artefattiecun gruppo sociale ha collezionato
durante il suo sviluppo storico. Di conseguenzai aigmgolo uomo, nella sua identita
sociale, e il risultato di quello che la precedeggaerazione ha fatto e lasciato in eredita
alle generazioni future (Cole, 200Grande importanza dunque, nello studio della sfera
psichica, deve essere data alle attivita praticlwidjane.

Partendo dall'analisi del concetto di "strumenicavato dall'approccio storico-
culturale, Cole definisce un artefatto "un aspet&d mondo materiale che é stato
modificato durante la storia della sua incorporagimell’azione umana rivolta ad un
obiettivo” (Cole, 2004). Per lo studioso gli artéfasono ideali e materiali allo stesso
tempo. Sono ideali poiché la loro forma materialestata modellata dalla loro
partecipazione alle interazioni di cui hanno prim@astituito una parte e che ora
mediand®® Ogni artefatto (che sia un’automobile o una penéatato creato e inserito
nelle pratiche sociali per una particolare ragiasgquisendo cosi la sua forma ideale,
sviluppata allinterno di una societd e di consegaeelegata ad essa. Sfruttando
I'ambiente per i propri scopi, gli uomini collocasioumenti ausiliari nelle loro azioni.

Cole basa la sua analisi del meccanismo di memiaziiproponendo il modello
triadico di Vygotsky attraverso il quale si puoeafhare che la relazione tra Soggetto e
Oggetto € mediata da Artefatti (mediazione culg)rdla mediazioneculturale per la
scuola russa non pg@rorimpiazzard'interazionenaturalenon mediata: aziomnediate
e non mediate lavorano in sinergia. Dal modello S-Passa con Cole al modello S-M-
O in cui gli artefatti sono considerati veicoliraiterso i quali la cultura diventa parte
del sistema ambiente. Per Cole la conoscenza ggéo non pud essere slegata dal
contesto storico e culturale. Il contesto non eosdario ma al contrario & cio che
definisce e costituisce la realta: la conoscenzgi detefatti non pud dunque essere
separata dal loro esame contestuale. Viviamo iamhiente gia trasformato da coloro
che ci hanno preceduti. Queste trasformazioni polssibilita di trasferirle alle altre
generazionsono I'esito della capacita dieare e usarartefatti. L’attivita umana si serve
di artefatti per raggiungere propri scopi; ma a gakia dipende da essi. Sotto questo
aspetto l'artefatto € una mediazione fra Soggetdggetto/realta. Di conseguenza le
nostre attivita quotidiane sono mediate da strumsiat materiali (forbici,giornali,
computer) sia simbolici (linguaggio, formule, teri Questi strumenti di mediazione
sono gli artefatti culturali.

20 Gl artefatti per Cole si distinguono in primargcendari e terziari. Gli artefatti primari corriggtono

al concetto di strumento propriamente detto e tresti si possono includere tecnologie moderne dbme
computer o le reti telematiche (cultura material8)i artefatti secondari sono rappresentazioni ideg|
artefatti primari come ricette, proverbi, etc. Neg un esempio i modelli culturali che riproducariwe

al mondo fisico anche quello astratto ad es. ugoté®. Sono inclusi qui le norme che regolano le
istituzioni, le scuole e tutto cio che richiedettimzione di determinati comportamenti (culturaaigg.

Gli artefatti terziari sono tutte quelle regole @neenzioni svincolate dalla pratica. Ne sono unrgse
credenze e conoscenze concettuali come ideolopsofie, cognizioni quotidiane, rappresentazioni
sociali (cultura espressiva).
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Arefatto (Medium)

Oggetto Soggetto

Il triangolo della mediazione in cui Soggetto (S) e Oggetto (O) sono considerati
collegati non solo direttamente ma anche indirettamente attraverso un Medium (M)
costituito dagli Artefatti (cultura)

La cultura & una realta invisibile ma incide famente sul nostro modo di vedere
le cose. E' mediazione tra Soggetto e Realta asicenschemi e modelli riconosciuti
(regole, idee, riti, credenze, usanze, pratiche tidaome) che influiscono sul
comportamento di un individuo che vi appartieneleCdefinisce la cultura “una
sorgente di strumenti per le azioni” poiché essai$oce alluomo gli artefatti. Ma e
'uomo a stabilire qual é I'uso piu adatto di unesaitto a seconda del contesto (Cole,
2004).

L'impiego del modello di mediazione culturale compajuindi, oltre allo studio
degli artefatti, anche lo studio delle circostarstiazionali in cui questi vengono
adoperati. Se cio che noi chiamiamo “mente” agismaite gli artefatti, allora essa non
puo essere circoscritta solo nella testa del’'uoma,deve essere vista come distribuita
tra gli artefatti, che sono intrecciati tra loroirdgrecciano tra loro le azioni umane
individuali. Lo strumento modifica I'ambiente, md eontempo trasforma anche
'uomo. Gli artefatti sembrano in questo senso dlatre I'attivita umana, ma e vero
anche il contrario. Essi mediano tra persone e embdima anche le persone mediano
tra gli artefatti e 'ambiente che li ospita: sergtauomini che li progettano, li usano e
provvedono alla loro manutenzione, non avremmongnti funzionanti (Mantovani,
1998). | nuovi strumenti, una volta adottati, atey icompiti per i quali sonstati
progettatie modificano le situazioni in cui i compiti veniv@svolti in precedenza.

Si crea una sorta di circolarita compito-artefatto persone svolgono compiti
usando determinati strumenti; tali compiti sonpuhto di partenza per I'invenzione di
nuovi strumenti, che si propongono di consentite pérsone di svolgerli meglio, nei
limiti delle capacita tecnologiche disponibili (Calf e Campbell, 1989). Lo strumento
nuovo pero crea a sua volta un nuovo compito enulo&a situazione sociale in cui si
svolge il compito. Di conseguenza si genera il dgmso di ulteriori miglioramenti,
possibili solo grazie a nuovi artefatti da inveatper svolgere meglio il nuovo compito,
e cosi via. Questo processo circolare innescaeldsante innovazione tecnologica
caratteristica della moderna cultura occidentdbe, @onsidera gli ambienti dell’attivita
umana come ambiti di esecuzione di compiti mighdraallinfinito attraverso
I'applicazione di sempre nuovi strumenti (Riva, ftergge, 2007).

A partire da Vygotskij e dalla sua “legge delladi@&ione” quindi, si & capito che
I processi mentali possono essere compresi sok semprendono gli strumenti e |
segni che |i mediano poiché essi incorporano fiaalvalori e significati sociali,
comportandosi come elementi di mediazione del rdpgma I'individuo e il mondo. Gl
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artefatti creati da una comunita sono poi trasmagsigenerazioni successive, e poiché
le attivitd cognitive sono sempre svolte per lorezao, esse sono per definizione
pratiche sociali, anche quando sono svolte indalisente. Gli artefatti mediano i
rapporti tra gli individui (tra loro) e tra il siogp e I'ambiente fisico e sociale in cui
vive, al fine di facilitarne I'adattamento. L'idede sta alla base degli artefatti cognitivi
e che la mente per apprendere ha bisogno di castogjgetti e dispositivi. L'uso
dell'artefatto cognitivo trasforma la conoscenza [@equale e stato progettato: esso
mette a disposizione del soggetto dei supporti tiesferiscono le operazioni
meccaniche all’'esterno, liberando di conseguennaeliate e consentendo I'affinamento
di nuove e complesse abilita.

L’esempio piu calzante oggi di strumento “estereodato dal computer, poiché
grazie alla sua mediazione la mente puo svolgeterrdaate operazioni. L'utilizzo di
questo strumento, come pure delle nuove tecnolioggzattive e di rete, modifica le
strutture metacognitive del'uomo e anche quell@ chodulano la costruzione, la
ricerca, la catalogazione e l'uso delle informakidn particolare, come si € spiegato
all'inizio, proprio l'avvento del Web ha portato aursconvolgimento dei paradigmi di
costruzione e ricerca delle informazioni.
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SECONDO CAPITOLO

PARADIGMI EPISTEMOLOGICI E PRASSI DIDATTICHE

1. Tecnologie: artefatti positivi 0 negativi? La selta dell’ approccio culturale

Le tecnologie sono artefatti poiché anch’esse sonprodotto culturale di natura
sia tecnica che simbolica. Ogni nuova tecnologsceala specifiche circostanze ed il
ruolo che assume é strettamente collegato ad estemiti non prevedibili a priori. La
tecnologia non € un qualcosa di finb@e in continua evoluzione.

| dibattiti che proliferano puntualmente al compadelle nuove tecnologie sono
spesso legati alla necessita di trovare una dedmezchiara per situazioni emergenti
ancora ambigue. Analizzando le possibilita offetéé nuovi strumenti tecnologici, si
puo osservare che una comunita stabilisce soldeoopo quali siano le condotte piu
appropriate nei confronti di tali strumenti e grabhoiente fornisce loro una fisionomia
piu stabile e naturale, fino a ritenerla una reatigettiva (Spagnolli. 2000). Si assiste
cosi ad un ciclico cambiamento di compiti ed attef@arroll e Campbell, 1989):
strumenti nuovi che sembravano soltanto svolgemmamiera piu efficiente i compiti
consueti, trasformano a lungo termine i compitissitan qualcosa di diverso. Con
I'introduzione di un nuovo artefatto viene lentateeamconfigurato il profilo del compito
e compaiono delle nuove possibilita.

Si e parlato nel capitolo precedente delle bamiztedigitali, le quali permettono
lo svolgimento di operazioni che erano possibié grima della loro diffusione (ad
esempio facendo una ricerca in biblioteca); perse @stroducono anche abitudini
diverse e portano sviluppi imprevedibili, come lannlinearita nell'esplorazione del
sapere, lo stravolgimento degli assetti comunicativ ridimensionamento delle
“autorita” culturali (Spagnolli, 2000). Allo stessmodo, anche la diffusione dei
programmmi di videoscrittura non ha solo sostitudomacchina da scrivere nella
battitura di testi ma ha permesso a tutti attiviima impensabili, come la
manipolazione del testo e la produzione di pregémiacomplesse. Da tempo si sono
diffuse tecnologie digitali che si sono affiancate precedenti nel campo della
comunicazione, dell'informazione e dell'intratteanto; esse permettono scambi sociali
nuovi, atipici, che gli schemi di comprensione izazhali da noi finora posseduti non
sempre riescono ad inquadrare chiaramente.

Le nuove forme di comunicazione consentite dametiee dai nuovi media hanno
modificato il processo comunicativo: “l'assetto icetare della comunicazione
nell’ambiente virtuale diviene un luogo in cui,ratterso la libera espressione e la
partecipazione attiva dei suoi abitanti, si coHaoste conoscenza e si produce cultura”
(Ferrarini, 2008). L'uso di nuovi media ha influatz il modo di comunicare ed il
modo di pensare alla comunicazione e di conseguEnmaiove interazioni possono
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risultare ambigue e difficiimente collocabili entraecategorie gia elaborate
culturalmenté.

Il dibattito sulle nuove tecnologiba originato ipotesi anche completamente
opposte tra loro, che hanno talvolta prefiguratenaci estremi. L'insistenza sulla
portata dirompente delle nuove tecnologie ha dagne ad esempio al determinismo
tecnologico, una visione che ha in Marshall McLuliauo piu importante sostenitore:
secondo il sociologo canadese i mutamenti nelleolegie della comunicazione
possono influenzare in modo determinante il cambigm sociale. L'impiego di un
media e in grado cioe di modificare le interazieril modo di sentire e di pensare dei
propri utenti (McLuhan, 1976). McLuhan si basa a&uwbnvinzione che la realta sia
fondata interamente sul meccanismo di causa-effeinoi studi, cosi come quelli del
suo allievo Derrick de Kerckhove, hanno riguardatoprio I'analisi delle conseguenze
che le tecnologie della comunicazione hanno avutonsstro modo di organizzare
l'esperienzZ. Questistudipartonodall'assunt@heesistaun collegamentdra tecnologie
eprocesssocio-psicologici: non si puod usare uno strumemntmcunicazione senza che
esso influenzi strutturalmente la comunicazionssste ll modo unidirezionale in cui
questo approccio  giustifica tale collegamento, eveld tecnologie influenzare
I'esperienza umana ma non vicevétsa

Esistono tuttavia posizioni intermedie in grado bdanciare approcci radicali
come guesto: esse considerano la relazione triatdirtsocieta e individuo come una
relazione di tipo circolare. Tra i modi alternatevpiu flessibili di pensare al legame tra
processi socio-psicologici e tecnologie vi €& sioueate l|'approccio -culturale,
riconducibile agli studiosi della scuola russa enzali nel capitolo precedenti@ primis
Vygotskij). In questa prospettiva la tecnologia n@appresenta piu il punto centrale
della comunicazione, ma partecipa insieme ad faliiori alla costruzione di una realta
guotidiana dotata di senso. Essa e legata al ¢ongesui appartiene non percloé
determinima perché ne fa parte e contribuisce a costituirlo.

Come si € detto poc’anzi, tutte le tecnologie (peelle piu antiche a quelle
digitali) inizialmente disorientano le comunitaausa della mancanza di caratteristiche
riconoscibili in situazioni precedenti gia conselie: si pensi alla necessita nella
comunicazione sincrona della co-presenza fisicdi degjvidui, venuta meno con la
comparsa del telefono. Tale disorientamento irézig¢ro, man mano che l'uso della
tecnologia si diffonde, viene sostituito da nuoggale e abitudini. Esse cominciano a
trasmettere un senso di naturalezza e familiatitégntano parte della realta quotidiana
e contemporanemente modificano le precedenti a&bimi e le categorizzazioni.

2! Tradizionalmente ad esempio la comunicazione tacét caratterizzata dalla permanenza mentre la
comunicazione orale dalla volatilith. Ma di fronel alcune nuove situazioni comunicative tale
distinzione sembra complicarde chat ad esempio, sequenze di interventi digitatiempo reale da
indivui che si trovano distanti tra loro, sono wmata di conversazioni (e gia questo termine srigte
all'oralita) scritte, ma immediate come il faccifaacia.

2 |In particolare questi studi sono incentrati swlleotomia tra comunicazione scritta e comunicazione
parlata. Si fa riferimento qui soprattutto a McLohlsl., La Galassia Gutenberg.La nascita dell'uomo
tipografico. Roma, Armando, 1976 e de Kerckhove Da civilizzazione video-cristianaMilano,
Feltrinelli, 1995. In base a questo approccio diagrossibile leggere I'evoluzione dell'uomo attrave
I'evoluzione dei modi di comunicare.

28I costruzionismo sociale invecevescia questo punto di vista considerando i megiae il risultato (e
non la causa) delle forze sociali e culturali (AircoGomirato, 2002)
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Il comparire di nuove tecnologie puo quindi essenesiderato come I'esito di una
lenta ma costante rielaborazione delle risorsaulit Il significato del cambiamento
che esse portano e legato alle interpretaziom dagli utenti, anziché essere insito fin
dall'inizio nella natura stessa delle tecnologido#are un approccio culturale significa
dunque avere questo punto di vista, porre I'atterezisu questi processi di costruzione
sociale e culturalenon significa cancellare gli altri approceia contestualizzarli,
mantenendo una posizione critica su tutte le v@riavi di lettura possibili.

2. Le teorie dell’apprendimento - Il paradigma razbnalista-informazionista

Tra i valori indiscussi degli artefatti cognitivii €, come si e detto
precedentemente, la loro intrinseca capacita digsve un ruolo fondamentale nella
cognizione dell'individuo. Essi sono in grado pelegto motivo di favorire fortemente
quel rapportali scambio che definisce I'azione di insegnamamprendimento. Non e
possibile insegnare senza l'utilizzo sistematic@ardéfatti che sostengono i processi di
comunicazione e le attivita operative (mentali esseiali) nei processi di conoscenza
della realta (Galliani, 2004)La storia della didattica € dunque strettamentatéeg
all'invenzione, alla sperimentazione e all’adoziaheecnologie, e I'uso che puo essere
fatto di questi strumenti nellapprendimento, sillega a diversi paradigmi
epistemologici.

I paradigma razionalista-informazionista (0 odgeita) considera la
comunicazione didattica come semplice trasferimeltmformazione dall'insegnante
al discent® (Galliani, 2004). Questa concezione & alla bas#’aperoccio
comportamentista e da origine ad un modello dictatdi tipo istruttivo-trasmissivo.
Esso e centrato essenzialmente sulla figura dedignante ed e espressione di una
visione tecnocentriclQuest’'ultima tende a focalizzare l'attenzione stdlenologia e
sulle sue funzionalita, suggerendo all’'utente dattaisi ad essa (Agostinelli, 2007).
E’ un approccio che la psicologia cognitiva oggiica fortemente e che cerca di
risolvere progettando strumenti a misura d’'uomon&d Norman, di cui si & gia
ampiamente parlato, sintetizza questo atteggiameitando questo vecchio slogan:
“La scienza scopre. L'industria applica. L'uomaasiegua” (Norman, 199%)

Anche se oggi la tendenza é quella di assumerepasiaione antropocentrica,
I'approccio comportamentista e la visione tecnagesmthanno prodotto importanti
conseguenze sulle teorie pedagogiche e sulle peatidattiche. Queste ultime infatti
hanno adottato prevalentemente una visione medsacéc dellinsegnamento e
dell’'apprendimento proponendo metodi, tecnichegeleeper determinare la struttura,

4 Esso si rifa alla Teoria dell'Informazione (modelinatematico della comunicazione) che ritiene
centrale nel processo comunicativo la trasmissibglemessaggio Tale teoria, rigida e lineare, fu poi
modificata dalla Cibernetica che introdusse il @it di feedback affermando che tutti i comunicanti
possiedono capacita di autoregolazione che pernmetio continuo adattamento di fronte alla ricezione
di nuove informazioni; quindi, attraverso un feedbaontinuo in cui i comunicanti sono emittenti e
riceventi allo stesso tempo, € possibile costrigeaificati condivisi. (Frignani, Rizzati, 2003).

% Era il mottto della fiera mondiale di Chicago d&83. Norman rispondera a questo slogan con la fras
“L'uomo propone, la scienza studia, la tecnologiseadegua” (Norman, 1995); cio fa riflettere sulla

profonda evoluzione storica subita dai modelli raénthe gli uomini hanno sviluppato intorno alle

tecnologie e alle loro applicazioni, incluse queligattiche.
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I'ordine e i tempi di presentazione dei contentitile modellodi programmazione della
didatticaha senz’altro contribuito a rendere piu scientifitesegnamento: sono state
definite chiaramente le fasi di svolgimento delidadtica, le procedure di controllo e le
modalita di valutazione finale dei risultafPer permettere a tutti di raggiungere la
padronanza predefinita si e ritenuto necessaricarbasattivita didattica su una
programmazione rigida e prestabilita definendo mticgpo gli obiettivi intermedi e
finali da raggiungere. Si é applicata la valutaeidormativa a tutto il percorso di
studio, verificando con continuita il conseguimedt singoli obiettivi da parte degli
studenti e adattando la proposta didattica ai @atiti dalla stessa valutazione
formativ#®. L'apprendimento si concretizza cosi nell'offeda informazioni, nella
verifica di performances nel rinforzo di quelle positive. Pguestomodellodidattico e
'ambiente a determinanké comportamento quindi tuttolo sforzo metodologico va
focalizzato sullambiente cosi da costruirlo inZione dei risultati prefissati.

Come si € detto, questa concezione é alla basapgpebccio comportamentista,
che nasce agli inizi del Novecento grazie agliistigllo psicologo John Watson (1878-
1958) dell'Universita di Chicago. Tale approccio basa sull'assunto che |l
comportamento esplicito € l'unica unita di anaksiientificamente studiabile in
psicologia. In questa prospettiva l'oggetto di gl dd esempio I'emozione o0 appunto
I'apprendimento) puo essere indagato solo attraviersue manifestazioni osservabili
nei comportamenti (emotivi o d'apprendimento). @8ebbe dunque potuta conoscere la
natura della coscienza umana attraverso lo stuelicub comportamento osservabile
dall'esterno, il cosiddetto "comportamento manifést(Legrenzi, 2002). Mentre il
funzionamento interno della mente viene considarapenetrabile dalla scienza, si puo
invece giungeralla comprensione delleelazioni tra stimolilambiental) e risposte
(comportamentali): dato uno stimolo S si puo prevedkerisposta R.

Uno degli assunti principali di questo approcadimta attorno al concetto di
condizionamentoche acquista un ruolo centrale dapprima negli respati del
fisiologo russo Ivan Pavlov (1849-1936) e in semuiegli esperimenti dello psicologo
statunitense Burrhus Skinner (1904-1990) che cswmoi studi riusci ad aumentare in
modo significativo le possibilita di influire submportamenti osservatii

% | a valutazione formativa interviene durante i @rssi di apprendimento ed ha lo scopo di capirei qual
abilita ciascun allievo stia acquisendo e rispettquali compiti egli incontri difficolta: gli inse@nti
possono cosi attivare tempestivamente interventpemsativi opportuni. (Frignani, Bonazza, 2002)

27 per Watson I'unico modo per giungere ad uno stsciientifico del comportamento umano era quello
di escludere a priori il concetto dienteper concentrare la ricerca sperimentale solo auiportamenti
manifesti. II comportamento € inteso da Watson cag@lunque azione complessa manifestata
dall'organismo nella sua interezza: € tutto cio €pmssibile osservare in un individuo nel senterie

del termine. Se una persona sorride, il componammanifesto, ossia I'oggetto di analisi, € ilrgbare

(e non 'essere felice).

% pavlov studio il processo di apprendimento foealimosi sull'associazione Stimolo-Risposta: nello
specifico osservo in laboratorio la reazione dicane affamato che riceveva del cibo: I'animale ineag
salivando. Il cibo rappresentava dunque uno stimotmndizionato: era l'elemento che causava la
risposta incondizionata (salivazione) naturaleatgnea, non appresa. L'esperimento di Paviov éllaju
di far precedere la somministrazione del cibo da@n® di un campanello. Con il tempo il cane apprese
che dopo il suono avrebbe ricevuto il cibo e quéstioortd a salivare anche soltanto udendo il sueio
campanello. L'elemento centrale di questo espetomema dunque l'associazione di uno stimolo
condizionato (per sua natura neutro come appuntsudno di un campanello) ad una risposta
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Skinner in particolare elaboro il concetto di camhamento “operante”, in cui la
risposta precede lo stimolo critico. Egli capi cheomportamenti umani sono
prevedibili e controllabili attraverso la gestiogiedue tipi stimoli dell'ambiente fisico:
stimoli “antecedenti”, che l'organismo riceve prirdaattuare un comportamento, e
stimoli “conseguenti’che l'organismo riceveubito dopo aver messo in atto un
comportamento (Legrenzi, 2002). Skinner era insates soprattutto al legame tra
comportamento einforzo positivg ossia a quelle situazioni in cui a una deterrmainat
risposta fa seguito una ricompensa. Secondo lustquigpo di analisi poteva essere
sufficiente per spiegare ogni forma di apprendir@nt

Strettamente collegata alla ricerca di Skinner’igddgine dello psicologo
nordamericano Edward Lee Thorndike (1874-1949)ualleyva attribuita la cosiddetta
“legge dell’effetto”. Essa asserisce che un'aziaoeompagnata o seguita da uno stato
di soddisfazione tendera a ripresentarsi piu spas&mtre un‘azione seguita da uno
stato di insoddisfazione tendera a ripresentarsiomigequentemente. Questa legge
sottolinea il carattere adattivo dell'azione umahaui manifestarsi parrebbe sempre
legato alla possibilita di ottenere una ricompensa.

In ambito didattico ci si e resi conto pero checégatteristiche dell’approccio
comportamentista (la pedagogia per obiettivi, €&ffi omogeneizzante) distorcevano le
procedure di miglioramento della prassi didattieaché non tutto € osservabile in
termini di comportamento. Il paradigma informazgiai vorrebbe portare tutti, pur in
condizioni differenti, a standard comuni di istmze. E’ la pedagogia del curricolo,
dove centrale é la trasmissione-acquisizione degrsadome oggetti di insegnamento.
La conoscenza € considerata dagli oggettivistivanda astorica, universale, oggettiva,
rispecchiatada una mente razionale, imparziale e obiettiva.e Taisione, che
presuppone l'esistenza di una realta esterna dogmetsfocia come si e detto
nell'insegnamento inteso come travaso di sape&ari§¢o, 1998).

| contenuti disciplinari vengono suddivisi in umisemplici, ognuna alla base
dell'apprendimento della successiva, in una pregyee lineare e determinata. Il

condizionata appresa (la salivazione per il cikdegli ne dedusse che l'associazione ripetuta di uno
stimolo con una risposta cim®n & ad esso direttamente correlata, fa si ch@ da certo periodo di
tempo, a tale stimolo segua la risposta condize&an@uesto tipo di condizionamento € detto classico
rispondente e si differenzia dal condizionamenjoetante” di Skinner (Legrenzi, 2002)

29 A tal proposito Skinner studio il comportamento dti in apposite gabbie: al loro interno gli aalim
dovevano premere una leva per aprire una dispeinsiba Affamati, essi procedevano per tentativi
finché inavvertitamente riuscivano a trovare ilggaumeccanismo per arrivare al cibo (che fungeva da
rinforzo positivo). Questo comportamento, seguisb ihforzo positivo, tendeva ad essere sempre pil
frequente fino a che i ratti giungevano a premémettdmente la leva giusta. A questo punto il ratteva
appreso, anche senza comprenderla, un'operazioeeagdione volontaria complessa) condizionata dal
rinforzo positivo del cibo. In seguito a questoaspento si notd quindi che un organismo emettepsem
pill spesso la risposta alla quale ha fatto seguitainforzo positivo. Il condizionamento operante é
diventato fondamentale per spiegare forme di amfmeento complesse. Esso € basato su operazioni
legate ai muscoli volontari: in questo caso infeépprendimento non avviene a livello di riflessime

nel condizionamento rispondente, ma a livello deragioni motorie piu complesse. Gli studi sul
condizionamento operante hanno portato i ricercatdrarre importanti indicazioni sulle condiziastie
rendono piu efficace l'apprendimento. Ad esempisoessulta piu efficace se il rinforzo segue
immediatamente la prestazione; inoltre, trascorsppo tempo in cui allo stimolo non corrisponde un
rinforzo, l'apprendimento acquisito dall'animal@rspare. Cid perché nell'apprendimento &€ necessaria
continuita, ripetitivita ed esercitazione. (Legre002)
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programma educativo ha quindi le caratteristicheudi sistema chiuso: contenuti,
obiettivi e strategie di istruzione sono predeteati | criteri di valutazione sono

prescritti dagli obiettivi di comportamento e figsda chi ha steso il programma. Si
valutano i prodotti, non i processi. La trasmissiotielle conoscenze ha carattere
collettivo (é rivolta nello stesso modo a tutti giudenti di una classe) mentre il
controllo degli apprendimenti riguarda individualme il singolo studente. Se i

materiali sono prescritti e identici per ogni ckass il processo € di tipo lineare e
cumulativo, l'individualizzazione del contenutolisiita ad adattare la velocita, non il

contenuto del programma. | confini tra le aree @wltenuto inoltre, vanno mantenute,
evitando ogni interrelazione e quindi I'interdidanarieta.

Questo modello ha utilizzato prevalentemente itotescritto come artefatto
privilegiato della comunicazione didattica; cio gtinferisce alcune caratteristiche quali
la linearita dei ragionamenti, la sequenzialita lideygomenti, la completezza
monografica, I'esplicitazione degli obettivi e de¢rcorso didattico. La natura delle
conoscenze acquisibili attraverso questo apprdeaiolunque delle caratteristiche ben
precise: € un sapere statico e dichiarativo, di pmianze spesso fondate sulla
memorizzazione, di abilita nel produrre risposteeite individuando distrattori.

La natura della conoscenza rimane dichiaravehe quando il supporto
didattico non € un libro ma una risorsa tecnologicarecente: una registrazione video,
una presentazione in PowerPoint, un documento tabda in rete. La trasmissione
della cultura come trasferimento di informazionruga comunque con facilita le
tecnologie dell'informazione e della comunicaziod®e sono appunto artefatti utilizzati
per trasmettere messaggi. Questa interpretazidteeatenunicazione e delle tecnologie
ha creato uno scenario educativo storicamente doitenin cui I'azione formativa
coincide con la trasmissione di un sapere orgatozda un emittente a un ricevente
(Frignani, De Piano, 2006).

Le tecnologie didattiche sviluppate dal comportatiseno si basano su
programmi chiusi. In questi casi, se si utilizzanonuovi media, liniziativa
dell'interazione didattica viene interamente gastial sistema informatico. Le prime
implementazioni didattiche di tali sistemi furorappresentate dagli .C.A.lntelligent
Computer Assisted Instructipe dagli I.T.S. Iftelligent Tutoring Systejqshe pero
non hanno avuto successo e sono rimaste allo ptatotipale. Nei sistemi I.C.A.l
erano previsti tre moduli interni: un modulo espedontenente tutto il sapere ritenuto
proprio di un esperto in un preciso ambito di caenza; un modulo allievo, vuoto e
deputato a contenere le conoscenze via via apdedeestudente durante le sessioni di
dialogo con il sistema; un modulo insegnante, e tutte le regole che un buon
insegnante dovrebbe seguire nell’attivita didattiQaest’'ultimo modulo, dopo avere
sottoposto un quesito all’allievo e ricevuta lgadsta, la confrontava con quella prevista
dall’'esperto, generando un intervento didatticocessivo. Si trattava di programmi
didattici basati su Sistemi Esperti, che tendonpuaf ad adottare la prospettiva
dell’esperto e a riproporne il modo di ragionaré simdenti (Frignani, De Piano, 2006).
Tali sistemi aiutavano gli utenti in domini specifdi conoscenza, ma avevano l'utopica
pretesa di ridurre a rigide regole i complessi raa@mi dell’apprendimento e la
competenza didattica di un insegnante. Anche iltatemo di realizzare
l'individualizzazione nell'insegnamento attraversm dialogo tra lo studente e il
sistema non ha avuto successo poiché veniva ladtmariativa degli interventi solo al
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sistema stesso (Frignani, De Piano, 2006). Taljpammi, essendo molto complessi e
altamente specializzati, risultarono anche cos®spoco pratici; cio li ha resi
scarsamente utilizzati nella didattica.

Oggqi, alcune moderne piattaforme didattiche, priesentalvolta gli stessi difetti
dei vecchi sistemi I.C.A.l, primo fra tutti la mamza di flessibilita e I'atteggiamento
tecnocentrico. Nell’'elaborazione di questi programnifatti, si nasconde spesso |l
tecnocentrismo, che crede nell'automazione dei gzsicdi insegnamento e nella
prospettiva che in un futuro prossimo i sistemioiniatici possano sostituire gli
insegnanti. Ma la realta sta dimostrando il camdrassia la centralita dei fattori umani
nelle attivita supportate dalle tecnologie; & goeste ha consentito il passaggio da un
atteggiamento tecnocentrico ad uno antropocentrico.

Lo studio dell'apprendimento (e del modo in cuoio acquisisce, attraverso
I'esperienza, un repertorio di comportamenti motaerbali e sociali che diventano poi
elementi costitutivi della sua personalita complegs € indubbiamente centrale per i
comportamentisti. Ma l'errore principale di quesapproccio € che non tutté
trascrivibile in termini di comportamento. Questdsiane proviene da una
interpretazione molto rigida della psicologia. @launi psicologi neocomportamentisti
proposero delle variabili allo schema watsonianeR}Ssviluppando dei correttivi
all'eccessiva semplicita e rigidita di quel parathge aprendo cosi la strada ai
successivi sviluppi della psicologia cogniti%a

3. Il paradigma sistemico-interazionista

Il paradigma sistemico-interazionista considera&daoscenza “ricerca di senso”
qualificata dagli artefatti. L'oggetto della conesza ora non € piu #laper cosgcome
per il comportamentismo), ma skaper comell ruolo dell’insegnante di conseguenza
non e piu quello di trasferire conoscenze dichieeatna diventa quello di aiutare gli
studenti a scegliere il modo piu adatto per ris@veroblemi proponendo anche
percorsi operativi per fare pratica, e utilizzameltecnologie in modo da creare contesti
amichevoli e coinvolgenti. In questo modello divarda molto importanti le abilita
comunicative dell'insegnante e i processi cogniteil emotivi degli studenti.
L’apprendimento diviene un processo operativo e amlico, interattivo e
contestualizzato. Acquistano maggiore importanzatkrazioni tra gli individui, come
anche i mezzi che presiedono agli scambi linguigtite motivazioni profonde che
caratterizzano e valorizzano le formae mentis iddi&li (Galliani, 2004).

La didattica interazionista conferisce per questativo un particolare valore
all'esperienza di apprendimento vissuta non solsidgolo ma anche dal gruppo che e
visto come luogo di incontro in cui si instaurambazioni e scambi comunicativi, ma
anche come luogo di apprendimento in cui si cooperacoesione e responsabilita per
il raggiungimento di un obiettivo comune.

In questo paradigma rientra la didattica ad igpir@e cognitivista che mette
I'accento sui processi interni, sugli atteggiamensiugli stati mentali degli individui e

30 Nella seconda fase del comportamentismo, la fasadfganatica Robert Woodworth (1869-1962)
indico l'esistenza di una variabilita individuat®( biologica) da cui genero lo schema: S-O-R.
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suggerisce di non puntare soltanto al raggiungimelggli obiettivi didattici, ma di
tener anche conto dei fattori cognitivi che ne faeono il raggiungimentaQuesto
approccio considera la mente delluomo come urersgtcomplesso in grado di
selezionare gli input che recepisce dall'ambiedtelaborarli attivamente sulla base del
complesso intreccio motivazionale e cognitivo caecédratterizza, giungendo infine a
compiere scelte non rigidamente predeterminatei ddigholi ricevuti (Frignani, De
Piano, 2006)

Esso non si richiama a una vera e propria teortansx si tratta piuttosto di un
modo diverso di concepire la ricerca psicologicaeechratterizzato proprio dal rifiuto
delle grandi teorie onnicomprensive, non ritenutiate ad indagare la complessita
dell'uomo. Gia questa premessa dimostra un attewigo aperto, che accetta le
sfumature con cui la realta si manifesta e chepretende di cristallizzarle in un’unica
linea interpretativa. Gli psicologi cognitivistitennero quindi che non si dovesse
prendere in considerazione solo il comportament@nthe i processi interni e gli stati
mentali che determinano il modo di agire di un wulio. Scrive lo studioso Norman
Crowder, che all'inizio degli anni Sessanta iniaaa porre l'attenzione ai processi
interni e alle cause che determinano i comportamént) abbiamo I'impressione che
'apprendimento umano abbia luogo in diversi modihe questi cambino a seconda
delle capacita e delle conoscenze degli studemtia chatura dell’argomento, del
numero di interazioni fra queste cause di mutamentdtre cause di variabilita che
neppure conosciamd”

Una panoramica dei principali assunti del cogistho pud partire dalle
considerazioni del suo principale esponente, JeageP(1896-1980): le sue ricerche si
sono rivolte soprattutto alla psicologia dell’etzokitiva e in particolare allo sviluppo
dell'intelligenza, descritta nell'intero arco dellviluppo intellettuale, dalla nascita
all'adolescenza di un individuo. Secondo lo studidambino attraversa una serie di
fasi evolutive e ognuna di queste ha una sua wustazibpne che la rende
quantitativamente e qualitativamente diversa ddlajyeecedent® (Legrenzi, 2002).
Secondo Piaget la cognizione di un individuo si ifical attraverso un processo di
adattamentearatterizzato dapprima da una fase di assimilazdbmuovi input, che in
seguito vengono integrati negli schemi cogniti gosseduti dal soggetto, creando una
sorta di “fase di accomodamento”.

Come Piaget, anche David Rumelhart e Donald Norcoasiderano I'esistenza di
un’interazione tra nuove conoscenze e schemi degniiterni alluomo. Per lo
psicologo David Ausubel I'apprendimento diventangigativo non solo se i nuovi
contenuti sono logicamente significativi (cioé sao una loro interna coerenza, come

3L | riferimento & a Crowder N. (1960)., “Automatitutoring by Intrinsic Programming’Teaching
Machines and Programmed Learningyashington, N.E.A., citato in Frignani, De Pian2006.
Rappresentative dello scontro tra cognitivismo enportamentismo furono le tante polemiche tra
Crowder e Skinner.

% Dalla prima fase, definita senso-motoria, dovésambino inizia ad apprendere attraverso i sensi
muovendosi nell’'ambiente che lo circonda, si padisafase intermedia detta intuitiva (o preopeliajoe

poi a quella operatoria concreta, durante la gildd@ambino sviluppa la propria intelligenza attrese
I'azione, intervenendo direttamente e operativameeila realta, sino ad acquisire la capacita dramg
mentalmente. La nascita del pensiero ipotetico-tiedusegna infine I'ingresso nell’ultima fase,dni si
evidenzia la capacita di formulare ipotesi, inferdedurre. Il riferimento € a Piaget, J. (1963 sviluppo
mentale del bambindeinaudi, Torino, citato in Legrenzi, 2006.
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una formula matematica al contrario di un numeiefdé@ico), ma anche se sono
psicologicamente significativicioé se possono essere ancorati alle conosceaze (gi
acquisite e se l'individuo & motivato a cercaredatoraggi®.

In questa prospettiva le tecnologie non sono pla strumenti per comunicare
ma ambienti nei quali comunicare (Galliani, 2004jnedia diventano prolungamenti
percettivo-cognitivi utili non solo per la rappresgzione del mondo ma anche per la
sua esplorazione. Le risorse tecnologiche in quesii dovrebbero essere fondate sulle
strategie di dialogo nella costruzione delle coroge. A differenza ad esempio dei
sistemi I.C.A.l., ispirati alle logiche lineari diedtruzione programmata, qui non viene
sviluppato un percorso didattico predefinto peppieendimento di un contenuto, ma si
opera invece una modellizzazione sullo studentesignifica che una risorsa didattica
non avra piu un percorso rigido e preimpostato,lmarcorso sara generato ad hoc in
base alle risposte dell’allievo. L’ambiente didadtdeve essere aperto e dinamico. Nella
progettazione di ambienti di apprendimento noritgine piu sufficiente mirare solo al
raggiungimento di precisi obiettivi didattici, ma deve puntare soprattutto al loro
aspetto qualitativo e alla loro flessibilita. Ditanimportante utilizzare strategie di
rappresentazione delle conoscenze come mappe tt@icetschemi.

Sulle teorie di Ausubel, che come si & accennaio’apzi ha evidenziato
I'importanza delle pre-conoscenze per l'apprendionénnuovi concetti, si basa proprio
la tecnica delle mappe concettuali, sviluppata lbalogo americano Joseph Novak
negli anni '60. Le idee di Novak mostrano chiarateeh cambiamento di prospettiva
del Cognitivismo nel considerare l'apprendimentartéhdo dal presupposto che
I'apprendimento significativo implica I'assimilag® di nuovi concetti nelle strutture
cognitive gia esistenti di un individuo, Novéla ipotizzato la costruzione di mappe
concettuali per formalizzare la conoscenza stratiuresse rappresentano il modo in cui
I vari concetti posseduti sono interconnessi treo lall'interno di un determinato
dominio di conoscenza (Novak, 2002).

Le mappe sono un modello di come noi organizziamapelichiamo le
conoscenze; esse rendono esplicito cio che e itaplieer loro natura le mappe fanno
parte di quegli artefatti cognitivi che supportatestendono il processo di pensiero di
chi li usa poiché & molto difficile costruire deltappresentazioni significative senza
riflettere profondamente sulle informazioni posdedl.e mappe per questo toccano
alcuni degli elementi centrali delle tecnologie atticthe e dell'apprendimento. Se le
tecnologie didattiche hanno lo scopo di renderesffidace il processo formativo, allora
le mappe, in quanto strumenti di rappresentazi@eemettono di capire come gli
studenti organizzano ed usano le conoscenze.

Negli allievi possono favorire 'apprendimento en&ignitivo, aiutare a mettere
a fuoco le idee chiave, sintettizzare cio che &ostaparato. Agli insegnanti le mappe
permettono di identificare le conoscenze sbagkake conoscenze pregresse. | docenti
che preparano mappe per pianificare la propriafezacquistano maggiore capacita nel
guidare l'apprendimento; gli studenti che imparamocreare le proprie mappe,
migliorano la loro comprensione della materia eanapo “come imparare”.

% Con riferimento a Rumelhart D., Norman (1978), “Accrescion, Tuning and Restructuririfhree
Modesof Learning”, Semantic Factors in Cognitiprillsdale,N.J., Erlbaum, pp37-53 Ausubel D.P.
(1978),Educazione e processi cognitidilano, Angeli, Citati entrambi in Varsica995
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Il modello tradizionale del docente che spiegalkatleevo che prende appunti e
memorizza le nozioni, viene considerato inadeguato;riconosce agli studenti
'impegno nella propria creazione del significato agli insegnanti il ruolo di
"allenatori”, tutor, guide, che devono facilitateprocesso di creazione del significato
nello studente. Il docente non e piu il detentagsoluto della conoscenza. Come in
generale tutti i cognitivisti, anche Novak nell@agettazione del suo lavoro sulle mappe
concettuali, confida molto nei progressi della tdogia.
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Un esempio di mappa concettuale

La struttura tradizionale della classe ha bisognesdere sostituita con approcci
di apprendimento molto piu attivi che la nuova tdogia facilita. Si comincia a
pensare alla progettazione di software didatti@rtygche facciano dell'interattivita il
loro punto di forza. Software in grado di completée non di competere con) le abilita
umane. Queste riflessioni comprendono lo sviluppGmap(http://cmap.ihmc.u$/un
programma che permette la costruzione delle magpeettuali e l'interazione tra
studenti. Il software fornisce infatti anche la gibdita dei "circoli di discussione"
consentendo ai creatori delle mappe di collaboraee loro nell’organizzarle,
modificando e raffinando la struttura della loronoscenza. L'obiettivo fondamentale
per migliorare I'apprendimento diventa quello drrpettere agli studenti di imparare in
modo significativo.

Piaget, che possiamo considerare il piu autorestldioso cognitivista, ha pero
ignorato la dimensione culturale, capace di infaaga lo sviluppo e I'apprendimento di
un soggetto (Varisco, 1995). La conoscenza naegepte solo dentro la nostra mente,
ma possiede una natura situazionale e distribdie: conoscenza non ha sede
esclusivamente nella nostra mente ma anche neglindipche prendiamo sui nostri
notes (...) nei manuali che abbiamo imparato autare, nelle fonti di informazione
che abbiamo caricato sul computer, negli amicisih@ssono rintracciare per chiedere
un riferimento e cosi via, quasi all'infinits"

% Jerome S. Bruner (1992)a ricerca del significatpcitato in Varisco, 1995.
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Si sentira quindi la necessita di considerare atamatura culturale del processo
di acquisizione della conoscenza. E questo cambitordd prospettiva portera verso il
costruttivismo sociale. Quest'ultimo puo esseresagrato a tutti gli effetti una teoria
dei processi cognitivi, nel senso che ritiene otpel oggetto possa compiere un'azione
di attiva costruzione della conoscenza. | procpsgihici di ognuno di noi, durante il
loro sviluppo, operano in modo attivo sull'ambieritérando l'informazione esterna e
producendo risposte in base ai propri schemi cotapmntali. Non tutti gli psicologi di
orientamento cognitivista hanno pero accettato teuafiessioni e va ribadito che in
generale, nel cognitivismo, sembra mancare un'adagoonsiderazione dei fattori
storici e culturali quali fattori in grado di infmzare lo sviluppo cognitiva

4. Il paradigma costruttivista-sociale

Secondo il paradigma costruttivista-sociale i gigati non sono stabiliti in
partenza (come pé&approccioinformazionista) e non sono nemmeno soltanto miediat
dall'interazione (come per I'approccio interazidajs Essi sono costruiti dall'indivudo
e sono il risultato finale di una rete di esperesrassociazioni, spiegazioni, conoscenze.
Per questo approccio la conoscenza € costruita’esiadrienza personale e
I'apprendimento € inteso come personale interpi@tazdel mondo (Galliani, 2004).
L’istruzione non € piu intesa come sequenza praaldie di conoscenze da trasmettere
in base alla programmazione curricolare: questhdtinon viene abolita ma I'accento
viene posto sullgtudente e sull'autodeterminazione del percorsegh @biettivi, non
piu sui contenuti.

In primo piano viene messo il contesto e il soggethe apprende. La
programmazione didattica diventa centrata suglewlle sulle loro interazioni. In
quest’ottica assumono primaria importanza lo syituplelle abilitd metacognitive e la
formazione dell’autonomia dei singoli allievi. @lbiettivi emergono pian piano, in base
allo sviluppo dei percorsi di apprendimento. L'otijgedella conoscenza non e piu |l
saper cosgacomportamentismo) né #aper comgcognitivismo), ma diviene isaper
fare: I'apprendimento in questo senso rappresenta tinitat cognitiva situata in
specifici contesti d'uso. Deve essere dunque atwa@hcontesto, legato alla realta e
alla sua complessita. Esso deve essere attivolaboahtivo poiché il suo significato e
negoziato da molteplici prospettive: attraversatérazione dialogica tra gli studenti
avviene sia la costruzione delle loro singole idansia la costruzione di un universo
simbolico condiviso collettivamente. Molto importarin questo modello € dunque la
negoziazione dei significati e I'apprendimento abbrativo.

| suoi principali aspetti possono essere cosesazati (Merrill, 1991):
- Il sapere e visto come costruzione personale. Meiste un sapere obiettivo
sovrapersonale, esistono invece le conoscenze gneé individuo si costruisce
attraverso un’interpretazione della propria espeae

% |a teoria storico-culturale di Vygotskij riterraviece fondamentali questi fattori e portera agluppi
del costruttivismo. | vari tentativi di classifieate varie “correnti” del cognitivismo mostrano aamque
I'apertura di questi studi. Le ricerche di Piagdt esempio vengono classificate corustruttivismo
cognitivo(Varisco, 1998).
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- L'apprendimento deve essere un processo attivocapito come una personale
interpretazionadel mondo. Cio modifica la figura dell'insegnantéeiso come esperto
con il compito di trasmettere il proprio saperei agidenti; egli viene visto come il
facilitatore di un processo. Non € piu necessanp imsegnante che trasferisca
conoscenze, ma serve invece una figura che soseeuglrizzi il singolo alunno, che
incoraggi la collaborazione di gruppo, trasferesdgli allievi la responsabilita delle
azioni e delle decisioni.

- Grande importanza acquista, come si & detto,ptEpmlimento collaborativo: il
significato e negoziato da molteplici prospetti&. mette in evidenza il ruolo e la
centralita dell'interazione con gli altri e in padlare con gli aspetti culturali e sociali
dellambiente, ambito essenziale per lo sviluppognitivo e psicomotorio.
L’educazione deve avere il ruolo di promuovere ¢tdlaborazione con gli altri e di
mettere cosi in evidenza le molteplici prospettibe ci possono essere su uno stesso
problema in modo tale che il discente possa agiganna sua propria posizione.

- Il contesto diventa un elemento fondamentaleppfandimento &ituato(o ancorato)

e deve avvenire in situazioni reali o realisti®hé’apprendimento pud essere infatti
situato nel proprio contesto soltanto collegandaksuna comunita in cui si pratica una
determinata conoscenza, mentre I'insegnamentoztoedile ha il limite di offrire una
cultura scolastica estranea ai contesti in cui soamiralmente inseriti gli argomenti
oggetto dell'insegnamento.

- La valutazione deve essere integrata nel conmgitmn un’attivita da esso separata.
Anch’essa deve essere parte del processo di cmsteuziella conoscenza; come
I'apprendimento, non puo essere decontestualizzata.

Per il costruttivismola conoscenza viene costruita socialmente, stogosm
temporalmente, culturalmente e contestualmentest@udea di conoscenza soggettiva
degli indivudui, situati in una precisa cultura B un preciso momento, non
presupponendo una realta esterna e oggettiva, puere il rischio di sfociare nel
solipsismd’ (Varisco, 1998). A questo proposito in tale approcsi sono distinti
diversi atteggiamenti, uno estremo e uno moder&ter. il primo €& impossibile
prederminare i contenuti da trasmettere poiché ogmipito di apprendimento €& unico.
| contenuti non possono essere separati dal congedll’'uso concreto. Inoltre non e
possibile effettuare alcun controllo esterno sagénti educativi (tranne quelli scelti dal
discente) e non possono esistere categorie di twbieCome si evince questo
atteggiamento rischia di rendere inattuabile ibdagma stesso.

Il secondo atteggiamento invece accetta 'esistafizuna conoscenza esterna a
chi apprende e presuppone quindi che la conoscabb& una sintassi universale
divulgabile attraverso i domini. Lo studente puderagire con essa in modi diversi.
Durante il processo di acquisizione del saperentare basilari per lui le interazioni di

3 || terminesituated learningcompare per la prima volta nel 1989 e fa riferitboead una concezione
della conoscenza intesa come qualcosa che nongsedeeseparato dal contesto. (lannaccone, Ligorio,
2001). Il termine fu coniato da John Brown, All@ellins e Paul Duguid (cfr. Brown, J., Collins, A.,
Duguid, P. (1989)Situated Learning and the Culture of LearniimgEducation Researcher, vol. 18, n.1).

37 , : . R -
Teoria secondo la quale il soggetto pensante st pome la sola realta, per cui il mondo esterno
appare solo come una sua momentanea percezioner(@in Hoepli.it).
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ogni tipo, sia con altri individui che con i progrei informatici interattivi in grado di
aiutare l'allievo a costruirsi modelli appropridiiconoscenza.

Questo secondo atteggiamento, attuabile rispditaltra, € quello che viene
seguito in generale dai sostenitori del paradigmstrattivista. Esso ha a sua volta
differenti correnti al suo interno tra cui il cadfivismo sociale, che ha le sue basi nella
scuola psicologica russa (Varisco, 2002). Per \sigot'apprendimento umano ha
natura sociale. L'interazione avviene (come gi& simpiamente discusso) attraverso
strumenti e segni che sono i prodotti della culeireghe mediano I'azione del soggetto
sulla realta. La grande importanza che assumeetagione sociale per Vygotsky ci
permette per questo di definire il suo pensierstiadtivismo sociale®.

Rispetto allistruzione tradizionale (dove il fuic dellattivita didattica e
rappresentato dall'insegnante) il soggetto € spdaiopropri interessi e situato in uno
specifico contesto educativo: egli apprende atteavein processo di elaborazione ed
integrazione di molteplici prospettive, informazi@u esperienze, offerte dal confronto
e dalla collaborazione con i pari o con un grupp@sperti. La formazione € intesa
quale interiorizzazione di una metodologia d'appmento che rende
progressivamente il soggetto autonomo nei profigssi conoscitiviln questo senso,
le diverse fasi nelle quali I'apprendimento si@ota sond™
1. modellamento (I'esperto esibisce la propriata@ene e I'allievo cerca di imitarlo)
2.assistenzacoaching (I'espertda all’allievo il sostegno di cui ha bisogno)

3. fading (ossia la progressiva “dissolvenza” @sltsgno dell’esperto)

Nell’apprendimento sono dunque implicati processdividuali (di
assimiliazione e accomodamento) e processi sa@aliavoro collaborativo). In tale
prospettiva la collaborazione acquista una gramgmitanza: la classe € una comunita
di allievi che condividono conoscenza e l'acqumia del sapere € un atto di
“responsabilita congiunta”; ciascun membro é respbite di una porzione di expertise
che condivide con gli altri. Si tende a creare townunita di discorso” caratterizzata
da un clima di discussione e critica costruttivae&ia caratteristica, oltre a permettere
di affrontare problemi complessi che richiedonoctampresenza di una pluralita di
abilita specifiche, consente di fruire della “ZaiaSviluppo Prossimale” entro la quale
il soggetto puO svolgere assieme ai suoi pari, Sieage ad adulti esperti, attivita
cognitive che altrimenti non svolgerebbe da @ygotskij, 1934).

% Bruner invece sottolinea maggiormente il ruolo aellltura, per questo contribuisce a dare un’aiteri
connotazione al paradigma, creando il “costruttivssocio-culturale” (Varisco, 2002)

% Tale metodologia contempla la presenza dell'inaatgcome quella di una figura che gradualmente, in
fasi distinte, sfuma: nella fase di modellamentdi egpstra tutti i passaggi necessari per portare a
compimento un lavoro; nella fase stiaffolding(il termineindical’impalcaturacheviene allestita in fase

di costruzionadi un edificio e che vienesmontata progressivamente) offre un sostegno setilgimento

del compito, fino a che l'allievo non realizza petero il lavoro; nella terza fase di fading il suo
contributo pian piano diminuisce favorendo I'automi@ dello studente. ZecchR006, con riferimento a
Collins A., Seely Brown J., Newmann S.E. (1995)dphprendistato cognitivo. Per insegnare a leggere,
scrivere e far di conto”

40 Una comunita scolastica pud favorire quella chgdtskij definisce Zona di Sviluppo Prossimale ossia
la distanza tra il livello di sviluppo di un soggein un dato momento (ossia il tipo di abilita lda
mostrata nell’affrontare individualmente un compi® il livello di sviluppo che il soggetto mostra
guando affronta lo stesso compito con l'assistetizan adulto o di un coetaneo piu esperto. Attrawéda
collaborazione tra pari ad esempio, si posson@etéevari tipi di insegnamento che ben si conailiaon
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Gli artefatti cognitivi in questa prospettiva somsati come strumenti per
ottimizzare la condivisione della conoscenza, l@pevazione, lintegrazione e la
comunicazione. | contenuti disciplinari non sonal ponsiderati immutabili nel
processo formativo e di conseguenza la mediaziatadtita, avvalendosi degli artefatti
e di una pluralita di codici (oggi in particolareelié tecnologie informatiche e
multimediali) trasforma le conoscenze adattanddl&apprendimento di soggetti
diversi. (Galliani, 2004). Le tecnologie devono rglii essere in grado di favorire
I'apprendimento contestualizzato e di valorizzaraspettare le differenze di ognuno
incentivando la partecipazione di tutti. In questodello le potenzialita dei nuovi media
assumono evidentemente una grande importanza g@préndimento. Al posto del
paradigma dell'istruzione tale modello sposa ilgoigmadella costruziondattraverso
ambienti di apprendimento apertigell’esplorazione (con ['utilizzo di scenari
ipermediali, navigazione internet)della comunicazione(avvalendosi di posta
elettronica, chat, social network, forum, etcdella cooperazione(con l'uso di
tecnologie che concorrono a creare comunita di exgdmento). Le pratiche di
insegnamento-apprendimento non si modificano switantroducendo nelle scuole
queste nuove tecnologie. Occorre usarle in modaettor In questo ambito |l
costruttivismo ha offerto molteplici ambienti d’appdimento centrati sull'utente.

Pietra miliare in questa direzione sono stataderche del matematico Seymour
Papert secondo il quale il processo di apprendiméntin processo di costruzione di
rappresentazioni del mondo con cui si interagisegl introduce il concetto di
costruzionismo che, rispetto al costruttivismoaoha in causa direttamente gli artefatti
cognitivi, i dispositivi che facilitano lo sviluppdi specifici apprendimenti. L'uomo ha
bisogno di strumenti che siano in grado di avvi@na conoscenza acquisita alla realta
(Pomes, 2009). Mentre il costruttivismo e una teodell’apprendimento che si
preoccupa di definire in maniera sistematica il cegso di apprendimento, il
costruzionismo implica iset di costruzionattraverso cui il processo di apprendimento
si attua. L'efficacia del sapere, per Papert, ha sna manifestazione concreta nel
prodotto costruito.

| suoi studi hanno contribuito in maniera deteranite a rivoluzionare il modo di
concepire I'uso delle tecnologie nell’apprendimerigli € infatti I'inventore di Logo,
un linguaggio di programmazione pensato e sviluppat la didattica, per realizzare un
ambiente di apprendimento attivo e costruttivo ipbambini attraverso ['utilizzo del
computet® (Frignani, De Piano, 2006). Papert sostiene dbenibini instaurano fin da
piccoli una relazione importante con il computecthe lo usano per affermare le loro
capacita creative e sociali. Egli per questo ptagét costruzione di unk&arning
machine specificando che “(...) & il bambino che programinaomputer e non il
computer che programma il bambino.” (Papert, 1994).

il raggiungimento della zona di sviluppo prossimalaspecchiano il concetto di comunita che costeii

un sapere comune: uno di questi édbperative learningche gioca sulla relazione di interdipendenza tra
i vari membri di un gruppo eterogeneo permettendtar di contribuire in funzione delle proprie
capacita. lltutoring invece prevede lo scambio di ruoli: si basa sul@zione di responsabilita da parte
di uno studente (tutor) nei confronti di un alttetée). (Pedditizi, Rollo, Chilotti, 2010)

“L || pit popolare ambiente di Logo ha al proprioeimo una tartaruga, originariamente un robot che
poteva essere spostato impartendo alcuni comanchraputer. In alcuni ambienti era possibile anche
creare giochi e animazioni.
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Tale frase si contrappone all'lemblematico slogandcentrico della Fiera di
Chicago del 1933L‘a Scienza scopre, l'industria applica,'uomo siegdd citato da
Norman e di cui si & parlato all'inizio di questaptolo (Norman, 1995). Il modello di
apprendimento delle teorie costruttiviste e costnigte € infatti centrato sull’'allievo ed
e espressione di una visione antropocentrica. lagés” di Papert ha quindi creato
un’inversione epistemologica offrendo all’utente dgstione del sistema; egli ha
contrapposto alla didattica fondata dulparare per usareuna didattica fondata
sull'usare per imparare nella prima c'€ una prevalenza dellinsegnamento
sull’apprendimento; nella seconda una prevalenzdl’ agg@rendimento attivo
sull'insegnamento (Varisco, 1995)

Papert definisce quello ottenuto attraverso Logo apprendimento sintonico
significativo in opposizione all'apprendimento dismto, nel quale il bambino non
riesce a trovare il senso di cio che sta facendoco®lo lui si ottiene apprendimento
sintonico solo quando sono presenti tre principdmentali: quando c’é la possibilita
di concepire progetti personali ricchi di signitiegprincipio di potenza), quando esiste
continuita tra i nuovi contenuti trasmessi e quajiéoconosciuto dal soggetto (principio
di continuita) e infine quando i contenuti trattatdn sono obsoleti (principio di
risonanza cultural&). L'obiettivo di Papert era quello di utilizzare dbmputer come
strumento per concepire progetti personali: grapeigine di testo, disegni, animazioni.
Logo e i suoi vari ambienti sono stati concepitmeouna serie di micromondi dove
costruire saperi utili, capaci di adeguarsi ai eyditi stili dei fruitori. E cio attraverso
I'elaborazione di alcune idee che alla fine deghisSettanta rivoluzionarono l'uso del
computer nella didattica, rendendolo uno strumdataui gestione doveva essere
completamente affidata all'iniziativa dell’'utentejalorizzando cosi I'autonomia
operativa di quest’'ultimo e la pura reattivita @ges/a) della macchina.

Papert ideo una sorta di “vademecum” dell’appremdito costruzionista. |l
primo principio di tale vademecum é gia stato eBpesiguarda I'importanza data allo
studente che programma il computer (e non si fgraramare da esso). Questo nuovo
modo di concepire il rapporto uomo-macchina genera vera e propria “rivoluzione
dell'informatica cognitiva”, cambio cioé l'uso delomputer che venne finalmente
concepito per incentivare lo sviluppo delle abildagnitive e non per insegnare a
diventare programmatori. Il secondo principio deldemecum e [linversione del
processo sequenziale dell*imparare per usare” qoello dell*usare per imparare”;
Spesso questo comporta un rapporto studente-insegimacontinua interazione. Questo
principio € strettamente collegato alla rivalutam®odel pensiero concreto rispetto a
guello logico deduttivo (terzo principio): Paperag@ienamente convinto che anche le
teorie piu geniali in campo scientifico fosseroendf esperienze concrete, e a volte
anche fortuite Egli rilevo poi come quarto prinagiimportanza dell’apprendimento
corpo-sintonico (basandosi su esperimenti sullfdeieento spaziale del corpo rispetto
alla macchina) e dell’apprendimento ego-sintonaltuflendo alla necessita di adottare
diversi punti di vista su di uno stesso dominiocdnoscenze). Il quinto principio si
riferisce alla possibilita di far leva su proggtgrsonali carichi di significato per gli
studenti, (orientati dall'insegnante per avere n@&wa culturale, ossia per essere in

“2 Frignani, De Piano, 2006 (con riferimento a Pa@r{1980)Mindstorms: Bambini, Computer e
creativitq, Milano, Emme)
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sintonia con la realta contemporanea), e aggiugtaii stessi in itinere di fronte alle
difficolta via via emergenti; cido fa si che gli ambti papertiani siano da intendere
come vere e proprie “palestre cognitive”, dove ralividuano e risolvono problemi.

Questa modalita di procedere per aggiustamentiirugnt basata sulla pratica

dell’errore, viene interpretata da Papert come egewh una nuova epistemologia, che
egli definisce “dell'indeterminazione gestita” (8egorincipio) e che si rifa ad un

procedere di tipo analogico (ossia di confrontoticmo con il risultato reale delle

nostre operazioni e di riflessione sui processizaiti) e non di tipo digitale.

Per la costruzione della conoscenza, questo atteggito porta ad una vera e
propria pedagogia dell’errore, definita da Papenatetica” che si fonda sull’idea di
imparare, sbagliare e riflettere sui propri errettimo principio}®. In tal modo si
costruisce un sapere pratico e intenzionale, m&alizin concreti contesti di utilizzo.
Papert da importanza al “procedere per aggiustainerdl continuo confronto con i
risultati via via perseguiti, azioni che vanno atgaire la rigida logica del vero/falso o
giusto/sbagliato (Varisco, 1998).

Si é aperta cosi una nuova prospettiva che permettitilizzo attivo, costruttivo e
sociale della moderna tecnologia.quest’ottica essa pud essere considétata
- tool: per accedere alle informazioni, per reaizzprodotti, per comunicare
- partner intellettuale: per sostenere e stimalarecessi di apprendimento
- contesto: per rappresentare problemi, situazamntesti del mondo reale
Pertanto, in opposizione al comportamentismo, gjlipit significativi che la tecnologia
puo garantire a chi apprende sono (Pomes, 2009):
* la costruzione della conoscenza (vs larguaduziong
* l'interazione(vs lariceziong
* la collaborazionévs lacompetiziong
* la riflessione criticgvs laripetiziong

Le tecnologie devono essere ambienti al serviatyappprendimento, devono
esserdools e non rigidi e autononiutor o semplicitutee(Frignani, De Piano, 2008)
Devono diventare ambienti dove gli studenti possawgiruire e decostruire significati,
generare mondi possibili; si deve passare dallggitazione didattica per obiettivi,
all'apprendimento per progetti e per significati.

Tali significati assumono senso attraverso gliefatti: dalla mescolanza e
dall'utilizzo degli artefatti deriva una strutturame della conoscenza socialmente
situata.In questa prospettiva, un ambiente virtuale di apgimento dovrebbe diventare
uno spazio di produzione e diffusione collettivanfirmazione, di gestione di

43 Mentre infatti esisteva una parola per definimrte di insegnare (didattica), non c’era un termine
analogo per l'arte di apprendere. Egli propose djuguesto termine, derivandolo dall’unione di texgle
greche connesse all’'apprendimento: mathematikos, sifpnifica “predisposto a imparare”, mathema
“lezione” e manthano “imparo” (Frignani, De Pia2806)

“ Faiella, 2010 (con riferimento a Jonassen D. ()9B#chnology as Cognitive Tools: Learners as
DesignersITForum http://itechl.coe.uga.edu/itforum/pappaplerl.html

> Una risorsa tecnologica pud essere usata ¢otog ossia come insegnante che trasmette conoscenza;
cometuteeossia come semplice esecutore di comandi; o ¢ooleuno strumento di lavoro. Frignani, De
Piano, 2006, con riferimento a Taylor Rhe Computer in the School. Tutor, Tool, Tutdew York,
Teachers College Press, 1980.
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conoscenze, il cui sviluppo deriva dall'azione etiiVa portata avanti dagli utenti.
(Agostinelli, 2007) La tipica struttura reticolare che caratterizzacégnunita virtuali
dovrebbe consente a ciascun fruitore di partecipseeondo le proprie qualita, al
processo di costruzione del sapere, divenendo smggetto attivo e produttore di
cultura. Cio ci ricorda il carattere fortemente @enatico che la rete ha insito in sé.

Attraverso la comunicazione on-line gli individpossono creare attivamente |l
proprio sapere e la propria rappresentazione debdta. Lo spazio virtuale da la
possibilita di costruire e produrre sapere attsweun processo di scambio e
negoziazione in cui le persone imparano I'una diith.Come si € accennato prima, in
una comunita di apprendimento di tipo collaboraiivdialogocondiviso porta versia
Zona disviluppoprossimale e allo stesso tempo consente una ri@ziboe del Sé che
passa attraverso il confronto con gli altri. In sfeesenso le comunita virtuali diventano
un luogo di uguaglianza sociale, in cui convivedigersita in un’ottica di mutua
reciprocita. Qui si costruiscono nuclei sociali miali gli individui partecipano a
confronti, discussioni, conversazioni, in cui ogaupuo esprimersi spontaneamente
nella sua unicita (Ferrarini, 2008).

Una comunita virtuale di apprendimento quindi rmro piu essere soltanto un
sistema di trasmissione delle conoscenze costiaitdiversi dispositivi che rispondono a
finalita differenti (supporto pedagogico, contenulidattico, aiuto informatico, etc.).
Tutto ci0 deve esserci certamente, ma deve essegetfato in modo da tale da
permettere a ogni utente di costruirsi una rapptegene personale, pertinente e
funzionale delle conoscenze che deve acquisirstlidente deve operare in un contesto
non rigidamente strutturato e che gli consenta se@plice gestione della attivita.
Deve essere fovorito soprattutto il processo dera#ione sociale per ottenere una
comprensione reciproca. L'interazione e considdi@idamentale per la diffusione e la
condivisione delle conoscenze e il “cyberspaaifie agli individui I'opportunita di
esprimersi pubblicamente rendendo le informaziaifaciimente accessibili rispetto a
prima (Levy, 2006). Cido che caratterizza lo spaviduale e I'interconnessione dei
mondi culturali che appartengono a ciascun indiwidtsso puo essere inteso come un
qualcosa in cui convivono tutte le differenze aetdé eterogeneita. La comunicazione
che si crea attraverso la rete e reciproca, iritesake comunitaria. Essa e quindi
universale perché chiunque puo virtualmente diverganittente, non in direzione di un
singolo individuo, ma di un insieme di individuiglzy, 1995).
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TERZO CAPITOLO

TECNOLOGIE INTERATTIVE, WEB 2.0 E APPRENDIMENTO

1. Che cos’e il Web 2.0

Il termine “Web 2.0” & nato durante un brainstorgnitenutosi nel 2004 alla
OReilly Radar Team, uno dei pit grandi osservatorericani dedicato all’analisi e allo
sviluppo delle nuove tecnologie: lincontro aveva $copo di organizzare una
conferenza in cui discutere della crescente impadalel Web nella vita quotidiana. In
tale occasione venne coniato l'ormai famoso termaiee Tim Oreilly, leader
dell’OReilly Radar Team, cosi definisce: “Web 294 set of economic, social, and
technology trends that collectively form the bdsisthe next generation of the Internet
- a more mature, distinctive medium characterizgdiger participation, openness, and
network effects* (OReilly, 2005).

Il termine, subito accolto dal gruppo, venne mtidito per inaugurare la conferenza
che si sarebbe tenuta di li a poco, la “Web 2.0f€@ence” (rinominata in seguito “Web
2.0 Summit”), un evento annuale che dall'ottobr@4£2@a costantemente il punto della
situazione sul web monitorando lo sviluppo delltere le nuove possibilita legate a
questa risorsanon tutti hanno accettato questa locuzione, ma comeiessa € quella
che si & maggiormente diffusa per indicare lo statvoluzione attuale della réfe

Con tale definizione si indica dunque genericamanto stato di evoluzione di
Internet che comprende tutte quelle applicaziore cbnsentono un forte livello di
interazione sito-utente: blog, forum, chat, wikgcgl network, e cosi via. Queste
applicazioni si differenziano notevolmente da ekl cosiddetto “Web 1.0”, diffusosi
negli anni Novanta e composto prevalentemente tlaveb statici e con un basso
livello di interazione con l'utente (un’interaziowaratterizzata di solito dalla semplice
navigazione tra le pagine, I'uso della mail, e wtare di ricerca interno).

In realta dal punto di vista tecnologico il Wel® 2on & molto diverso dal Web
1.0: linfrastruttura di rete continua ad esserstéssa (€ costituita dai protocolli TAHP
e HTTP e lipertesto rappresenta ancora il modello dsebper le relazioni tra i

46| Web 2.0 & un insieme di trend economici, sbaatecnologici che collettivamente costituiscdao
basi della prossima generazione di Internet — unzmeil maturo, caratterizzato dalla partecipazione
dell'utente, dall'apertura e dai benefici dell&tet

47 Alcuni preferiscono usare il termine "New Web". Tqaesti ad esempio Seth Godin, uno dei piu
autorevoli pensatori nell'attuale panorama delllecgia e del management, fondatore di uno dei biog d
marketing piu visitati al mondahttp://sethgodin.typepad.com/seths _blog/2009/1®@eahe.htm). Egli
considera I'etichetta “Web 2.0” riduttiva e gia oleta di fronte ad esempio all’espressione “Welj.3.0
Quest'utlima é utilizzata per descrivere un pergoevolutivo gia in atto che conduce, facendola
interagire con il Web, verso l'Intelligenza Artifide. In linea con l'Intelligenza Artificiale, il b 3.0
potrebbe permettere la realizzazione e I'estensieh&Veb semantico: i ricercatori infatti puntarggb
alla creazione di software per il ragionamento.abasulla logica descrittiva e sugli agenti intgdinti.
Tali applicazioni possono compiere operazioni gisaamento logico utilizzando una serie di regdie c
esprimano una relazione logica tra i concetti ati sul Web.
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contenuti. In questo senso il web e rimasto cioiohwigine era: spazio (la memoria di

un elaboratore) con porte di accesso collegatdtadpazi (altre memorie) e tempo (la

velocita dei processi di elaborazione). Tecnicamesdso non ha niente di nuovo

rispetto al Web di dieci anni fa e quindi sotto spoeaspetto gli strumenti della rete

possono sembrare invariati: d’altronde forum, hqrage e chat esistevano gia all’epoca
del Web 1.0.

Fin dalla sua nascita la rete si nutre del coacditcondivisione delle risorse.
Internet nasce proprio con I'obiettivo di creare aollegamento a distanza tra diversi
computer rendendoli in grado di condividere inforipai*®. La numerazione
progressiva sta piuttosto ad indicare le nuove ipiigd consentite all’utente da un
prodotto gia esistente. Il rapporto dell'utente cibnhweb passa dalla semplice
consultazione passiva, alla possibilita di coniribwattivamente alla sua costruzione.
Con il Web 2.0 l'utente non € piu solo consumatdirenformazioni ma diventa un
soggetto attivo che pu0 pubblicare e condividerstammuti. ESso in un certo senso
rappresenta un nuovo approccio filosofico alla retene connota soprattutto la
dimensione sociale e di condivisione rispetto adenplice fruizione. E’ la modalita di
utilizzo della rete che € cambiata: la possibiliiafruire e al contempo creare o
modificare i contenuti del web ha infatti apert@owuscenari.

Il progresso tecnologico € stato determinante uestp evoluzione da un altro
punto di vista. E’ infatti grazie ai recenti svijiptecnologici che & divenuto possibile
accedere a servizi a basso costo in grado di coreséediting a tutti gli utenti, anche ai
meno esperti. Cio ha rappresentato un passo fondaleeper il raggiungimento di
un’autentica interazione dell’'utente con la rete;ci® ha permesso dunque la
concretizzazione delle aspettative iniziali dei atoei del Web che solo grazie
all'evoluzione tecnologica odierna sono diventatdta.

Come si e detto, home page personali esistevanaaia prima diffusione di
internet, ma se all’epoca del Web 1.0 la costruizidnun sito richiedeva complesse
conoscenze informatiche, oggi,particolaregrazie allo sviluppdei blog,chiunque € in
grado di pubblicareé propri contenuti senza possedere particolari neziecniche. |
primi blog, diffusisi all’inizio del 2000, hanno teminato I'inizio della svolta e in

“8 'idea originaria era infatti quella di collegareatloro computer distanti per poter accedere a
determinate informazioni e comunicare da qualurigaogo. Essa venne sviluppata negli anni Sessaata si
in ambito accademico, grazie agli studi del ricewea del MIT Joseph Carl Robnett Licklider, sia in
ambito militare dalla Rand Corporation, una societ@ericana che studiava il modo di garantire le
comunicazioni in caso di attacco nemico. | due ptigsimili nel concetto di base, proseguironoatiati

e sconosciuti fino a quando negli anni Settantad¥#@nced Research Progect Agency (ARPA),
un’agenzia governativa statunitense, concretizieed rendendola pubblica. Gli esperimenti dellARPA
portarono gradualmente alla creazione di una reteothputer in collegamento tra loro; tale rete fu
denominata Arpanet. In breve tempo tutti i compdiekrpanet passarono ad utilizzare lo stesso stahd
tecnologico, il protocollo di rete TCP/IP (Transsi® Control Protocol /Internet Protocol) e la rete
venne rinominata Internet. Si arriva cosi al 19%0l& creazione da parte dell'informatico britarmnitim
Barners Lee, presso il CERN di Ginevra, del Worlddl®\Web, il primo browser per la navigazione in
Internet. Berners Lee pubblico su Internet il prisito Web supportato dal protocollo http (Hypertext
Transfer Protocol - un iniseme di regole per edeare e fornire risorse internet). Il sito era asitgle
solo dalla comunita scientifica ma se ne intrawdbito una grande vantaggio, ossia la possibifférta

a chiunque di diventare editore. Questa potenziakinne ritenuta rivoluzionaria al punto che duei an
piu tardi tale tecnologia venne resa pubblica osendo subito un enorme successo e dando origine,
come tutti sappiamo, all’era del Web. (Frignang Biano, 2006)
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breve tempo la rete ha cominciato a popolarsi tilipgirsonali in cui ognuno poteva
esprimere le proprie idee e confrontarle con gli gtazie all’ausilio dei commeriti

Con i blog sono nate comunita virtuali che riunrscaitenti in base alle loro idee e ai
loro interessi, dando origine al fenomeno del dooeworking.La rapida diffusione
degli apparecchi digitali mobili (palmari, smargte, etc.) ha permesso lo sviluppo di

Web 1.0
DoubleClick --=
Cfota --=
Akamai --=

mpd.com --=
Britannica Online --=
Sitl personali --=
evite --=

Ricerca nomi dominio  -->

page views --=

screen scraping --=
pubblicaziona --=

sistemi di gestione dei
contenuti

directories (tassonomia) --=
slickiness --=

Web 2.0

Google AdSense
Flickr

BitTorrent

Mapster

Wikipedia

blogging
upcoming.org g EVDE
Ottimizzazione dei motori di
ricerca

cost per click

web services
partecipazione

wikis
tagging ("folksonomia®)
syndication

applicazioni per la pubbli-

cazione in rete di musica,
foto e video da poter
scaricare e scambiare
liberamenteQueste nuove

caratteristiche della rete
hanno fatto si che i
contenuti del web diven-
tassero piu liberi e
semplici da gestire, per-
mettendo a tutti di pub-
blicarli. Si é giunti al

cosiddetto user-generated
content (i contenuti creati
dagli utenti). E oggi tutti i

grandi colossi della rete,

come Google, Microsoft e Yahoo, hanno tra i lonmgpali progetti proprio quello di
investire fondi nello sviluppo di nuove applicaziarser centeredossia centrate sugli

utenti.

1.1 Web come piattaforma Open Source

La “Web 2.0 Conference”, di cui si e parlato poia e stata fondamentale nel
definire i principi guida attorno ai quali deve tace il nuovo web (e che la foto in
questa pagina schematicamente riassume). Il pringuekti principi € legato all’idea

che il Web 2.0 non debba avere i confini rigidi dedb 1.0: il nuovo web deve essere
inteso come piattaforma. Secondo Tim O’Really dgnisica mettere a disposizione
degli utenti un servizio (e non piu un prodottoviendita) che non puo vivere senza il
web stesso (OReilly, 2005): in questottica si ehsare a Wikipedia o a Skype, tanto
per citare due servizi tipici del nuovo web. L'agtpo del Web 1.0 er&letscape
Navigator, il principale web browser di riferimento per ivigatori di Internet dal 1994
al 1998. Il suo grande successo e le sue notegplaita fecero crescere la societa che
ne deteneva i diritti (la Netscape CommunicatiospGration) in modo esponenziale
fino a farla divenire una delle piu grandi multiramli al mondo. Netscape aveva gia in
nuce l'idea del web come piattaforma ma tale idaa $i concretizzava poiché esso era
ancora concepito come un pacchetto in venditaod&t cercava un potere di mercato,

49 Nel 2007 il motore di ricerca per blagechnoratiha registrato I'esistenza nella rete di 70 milidni
blog. Sifry, D (2007)The State of the Live Wtitp://www.sifry.com/alerts/archives/000493.html
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cercava il controllo sugli standard relativi alleswalizzazione dei contenuti e delle
applicazioni nel browser. La vecchia industria stdtware era ancora dominante.

Con l'arrivo di nuovi browser coménternet Explorere Mozilla Firefox la
popolarita diNetscapeadeclind gradualmente e oggi € utilizzato ormatasdb da una
percentuale molto bassa di internutiNel nuovo web prevale I'idea del software
fornito come servizio e non piu come prodotto imdiga. Il web browseMozilla
Firefox ad esempio € open source ed e attualmente il dedmmowser piu popolare
della rete dopdxplorer™. E’ un dato di grande importanza se si considera@opche
si tratta di un software libero e non commerciélléermine open sourcendica infatti
un software i cui autori ne favoriscono la liberecalazione ma anche il libero studio
permettendo modifiche da parte di programmatofipiedenti?.

La collaborazione in questo senso avviene in niil@wo e spontaneo e permette
al prodotto finale di raggiungere una complessitggore di quanto potrebbe ottenere
grazie ad un singolo gruppo di lavoro privato. Ensource deve naturalmente tutto a
Internet: € infatti grazie alla rete che progranuriahnche geograficamente distanti
possono coordinarsi e lavorare allo stesso progéttm va dimenticato che I'open
source ha dietro di sé anche un forte rilievo éfa poiché promuove una diversa
concezione della vita, una concezione pia apedané&raria ad ogni oscurantismo, che
viene combattutto appunto attraverso la condivisidella conoscenza. Tale filosofia ha
ispirato il concetto di open content (contenuti rijpein questo caso ad essere
liberamente disponibili sono i contenuti pubblicathon solo il codice sorgente di un
software.

La scelta di favorire I'Open Source da parte diiaé importanti imprese come HP
o IBM ha indubbiamente facilitato la sua accettagi@ diffusione come metodologia
efficace di produzione software. In questo senstsdépe, essendo una tradizionale
societa di software, somigliava piu a Microseftin generale alle societa che hanno
iniziato la loro attivita negli anni '80 con un ic& molto diversa.

Googleé invece sicuramente uno dei simboli per ecceflated Web 2.0: “If Netscape
was the standard bearer for Web 1.0, Google is warsainly the standard bearer for
Web 2.0” (OReilly, 20055

Google nasce come un’applicazione web non corecemmtme un pacchetto in
vendita, ma offerta come un servizio: nessuna tiaem vendita, solo utilizzo. Non si
tratta soltanto di un insieme di strumenti di s@ifitey ma di un database specializzato: il
servizio che offre non e solo un server (sebbea@igato tramite una gigantesca rete
di server internet) e non e solo un browser (seblsén fruito dall'utente all'interno del

* Dall'1%. Rapporto dMarketsharesull'uso dei browsenttp://marketshare.hitslink.com/report.aspx?qprid=3

*1 Rapporto diNetmarketsharda piu autorevole societd americana specializaata misurazione delle
percentuali di utilizzo dei dispositivi su Internétttp://www.netmarketshare.com/browser-market-
share.aspx?spider=1&qprid=1

2 || termine ingleseopen sourceche significasorgente apertaindica un software sviluppato con un
certo tipo di licenza per la quale il codice sotge(qguello ideato dai programmatori per creare un
programma) €& aperto, ossia lasciato alla dispdtiibili eventuali sviluppatori esterni. In questi
programmi quindi il codice sorgente €& disponibilautii e gli autori del software e i detentori dkitti
permettono l'apporto di modifiche anche da partedi.

3“Se Netscape & stato I'alfiere del Web 1.0, Goegsicuramente I'alfiere del Web 2.0”
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browser)’. Molte applicazioni simili nate negli anni Novante@nno avuto vita breve o
minor successo rispetto a Google proprio perchaoecaeate con la convinzione che
sfruttare il web significasse pubblicare (e nongmpare) e che i progettisti (e non gli
utenti) dovessero gestire il tutto.

L’idea del software fornito come servizio e nom miome prodotto in vendita
domina invece il nuovo web e ha modificato compretate anche i modelli di buisness
delle societa. Il cambiamento del software (da ptimdaservizio) € cosi fondamentale
per la rete oggi, che ogni software viene aggiargi@continuo: per questo Googleve
tenere sotto controllo quotidianamente il web jyandere dinamicamente a milioni di
ricerche di utenti, deve aggiornare costantemestmi indici, deve filtrare gli spam dei
collegamenti e tutti i tentativi di influenzareud risultati. E molto del suo successo lo
deve dalla cosiddetta “long tail”, ossia alla cavawone che il potere collettivo dei
piccoli rappresenti la parte pitl considerevole awitenuto del weB. Le offerte delle
vecchie applicazioni richiedevano contratti formdli vendita, limitando il proprio
mercato ai siti piu grandi; i creatori di Googlev@éce cercarono ad esempio di rendere
possibile il posizionamento delle pubblicita sulgigsi pagina web: evitarono quindi i

> Google si trova tra il browser, il motore di ricare il server di estinazionedei contenuti, risultando
cosi uno strumento intermediario tra l'utente eslz esperienza online. Per browser si intende
I'applicativo che permette di accedere al web (duiExplorer o Firefox ad esempid).motore di ricerca

€ invece una pagina web che permette di effetttieeeche (come Yahoo e Virgilio). | server infinen®
computer (hardware) che consentono di risponddeenaimerose richieste dei computer client (clienti)
Essi vengono utilizzati per memorizzare a livellmttale le informazioni a cui i clienti devono agdese
tramite i PC normali. Essendo Google il sito pisitéito al mondo (secondo i ddtiexa,compagnia che
fornisce indicazioni sul traffico del webhttp://www.alexa.com/siteinfo/google.cdrai pud immaginare
quanti milioni di clienti esso debba accontentare.

| compiti di un server possono essere vari: si @assusare per richiedere files che non risiedono
direttamente sul nostro pc, oppure per mettereoittaito piu utenti sparsi nella rete. Si pensi &dig
domestiche: se si hanno in casa piu pc, questssgno collegare in rete tra loro in modo da remdker
connessione condivisa; cosi ad esempio diventalplesaccedere ai propri files da qualsiasi postaaie

da qualsiasi stanza. | server sono quindi compadi¢ati di hardware specifico ma di dimensioni piu
grandi rispetto ai pc normali in quanto devono emise una buona espandibilita soprattutto per guan
riguarda memorie di massa e schede di rete. Gaigieza circa 35 datacenters noti (un data cedtana
struttura fisica, di solito un edificio compartinteto, progettato per ospitare e gestire un numiena®

di apparecchiature e infrastrutture informatichedati ivi contenuti, allo scopo di garantirne lawsezza
fisica e gestionale), piu molti altri non noti paptivi di sicurezza. Google possiede plausibilmeritea
900.000 servers per processare dati, garantireicotit organizzare e gestire la propria rete, risigoe
alle ricerche e catalogare il web (dati trattiietacenterknowledgyuno dei blog pit importanti al mondo
sullinformazione legata ai datacenters, ossiauaghi in cui alloggiano i server che consentono
l'esistenza di Internet. Cfr.http://www.datacenterknowledge.com/archives/2008/85vhos-got-the-
most-web-servejsGrazie a questa enorme potenza di calcolo, @odgh grado di effettuare una ricerca
su milioni di pagine in alcuni millisecondi e ddicizzare un elevato numero di contenuti ogni giorn

%5 'espressione significa “coda lunga” ed & usatad@scrivere alcuni modelli economici e commerciali
come appunto Google o Wikipedia. Quest'ultima, pigiala dagli utenti della rete, conta un gran nwmer
di voci di bassa popolarita, che pero collettivateegenerano piu traffico rispetto al numero linotal
voci presenti ad esempio in una enciclopedia tradide come I'Enciclopedia Britannica. Tale
espressione € stata coniata da Chris Andersomaiiista statunitense, in un articolo pubblicatdasul
rivista Wired (Anderson, C. (2006), “The Long taléyired Magazing Wired che tratta tematiche di
carattere tecnologico e di come queste influenpildica, economia, cultura e societa, € consideuat
sorta di Bibbia di Internet (http://www.wired.com)
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format pubblicitari delle grandi agenzie pubbligigapreferendo testi pubblicitari poco
invasivi e consumer friendly.

Il web 2.0 € dunque caratterizzato dalla volontaumhtare sulla decentralizzazione
per raggiungere lintera rete. Cid ha permessoadspggio di Internet da un’utenza
ristretta (formata soprattutto da societa che atguano sistemi di condivisione pesanti
e complessi) alla massa, democratizzamglopossibilita di accesso alle risorse
tecnologiche di comunicazione. L'utilizzo del Webnte piattaforma diretta di lavoro
ha portato alluso sempre piu frequente di softwaneline, ossia non installati sui
computer degli utenti ma presenti direttamenteanete. Questi software hanno portato
ad una continua presenza degli utenti online, amegde operano rimanendo sempre
connessi a internet (e non accedendovi solo peagferimento di informazioni). I
monitoraggio in tempo reale del comportamento degginti (per capire quali funzioni
vengono utilizzate e come vengono utilizzate) digewcosi un’altra competenza
necessaria del web 2%

1.2 Architettura partecipativa e intelligenza collettiva

Un altro principio fondamentale che caratterizzxal del Web 2.0 riguarda
I'utilizzo dell'intelligenza collettivall cambiamento della rete ha coinvolto la modalita
di creazione e trasmissione dei saperi, come alehelazione tra gli individui (che
creano o utilizzano conoscenze condivise), conadntad ognuno di diventare autore e
fruitore di conoscenze. L'avvento del Web 2.0 églmalla base di tale trasformazione
che ha portato alla nascita di una nuova sociela denoscenza (De Piano, 2008).
Questa nuova concezione del sapere & dimostrdtaditilisione dei wiki: il wiki piu
conosciutoWikipedig rappresenta uno dei piu interessanti esempi ltliraucondivisa
in rete Si tratta di un'enciclopedia on-line le cui vocheaealizzate ed eventualmente
modificate direttamente dagli utenti stessi: essguesto modo condividono il proprio
sapere con gli alftf. Un wiki & quindi un esperimento di totale fiduciallutente, di
cui viene sfruttata la collaborazione spontaneajuasto senso la diffusione dei wiki
rappresenta un cambiamento profondo nelle dinandcheeazione dei contenuti.

Una caratteristicaessenziale del Web 2.0 e dunque legata allo dgfnetito
dell'intelligenza collettiva: I'idea di base e cgk utenti aggiungano valoré@er questo
le societa Web 2.0 impostano sempre piu spesdonoesiti, sistemi per I'aggregazione
dei dati da parte degli utenti. L'architettura parpativa e il motivo del successo di
molti software open source (comanux), progettati appunto per incoraggiare la
partecipazione: essi sono organizzati in modo tdle gli utenti, mentre agiscono
perseguendo i propri interessi, costruiscono ades® tempo un valore collettivo.

Gli utenti, com’é stato spiegato precedentementngeno considerati come co-
sviluppatori: e la prima conseguenza dello sviluppel software open source.

% Di solito in un sito vengono impostate con unataeegolarita nuove funzioni: se gli utenti non le
adottano vengono tolte; se invece risultano apptezzsse vengono sviluppate

*" Linvenzione del wiki, che in awaiano significaleee, & attribuita a Ward Cunningham, ingegnere
americano che ided questo sistema nel 1995. La iomers inglese di  Wikipedia
(http://Mmww.wikipedia.ory conta milioni di voci, quella italianahttp://it.wikipedia.org centinaia di
migliaia.
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L'interazione tra gli utilizzatori e la vera font# crescita dei software stessi: essi si
arricchiscono man mano che vengono usati, e pigomm usati piu si arricchiscono.
Oggi il fattore piu importante per ottenere un aggfio competitivo nelle applicazioni
internet & diventato il grado di partecipazionévattiegli utenti. Alla base non vi e piu
il controllo dall’alto ma la cooperazione.

Una risorsa tipica del Web 2.0 che si basa suligettura partecipativa e
BitTorrent un programma che permette di scaricare e corefiwidocumenti di grandi
dimensioni anch’esso orientato verso la decengahione di internet. Ogni client
diventa anche un server (ossia, ogni fruitore devexd contempo fornitore): in questo
modo piu un file & popolare, piu velocemente esgentda disponibile poiché ci sara un
numero sempre piu alto di utenti che lo mette gatizione degli altri.ogni
consumatore in BitTorrent porta dunque le proggerse al gruppdietro tutto cio c'e
unasortadi eticadellacooperazione.

Rielaborazione in italiano della MemeMap di Tim O'Reilly

PageRank, eBay
reputazione, recensioni
Amazon: I'utente
aggiunge commenti

Blog: si partecipazione,
con commenti di esterni
No pubblicazione

BitTorrent:
Decentralizzazione
radicale

Flickr, del.icio.us:
social tag,
no tassonomia

Google AdSense:
Auto-personalizzazione
per potenziare funzioni
commerciali {inserti,
pubblicita)

Wikipedia:

Gmail,Google Maps,
Radical Trust

AJAX: competenza dell’utente
levata (Rich User Experience,

Posizionamento strategico:

- Il Web come piattaforma
Posizionamento dell’utente:

- Controllo sui propri dati personali
Competenze di base:

- Servizi, non software a pacchetto
- Architettura per la partecipazione

- Scalabilita costi/benefici
Potenziamento del fenomeno - Fonti dei dati riusabili e mixabili e
della Lunga Coda trasformazione dei dati
- Software al di sopra del livello di un singolo
dispositivo

- Imbrigliare Fintelligenza collettiva
Hacker-abilita

“Un
atteggiamento,non
una tecnolagia”

Avere fiducia dei
propri utenti

Piccoli pezzi, slegati.
(WEB = insieme di
componenti)

Elevata esperienza

i da parte

i il persone dellutente

Versione Beta lo utilizzano, Rich User Expericence
per sempre pil il software

migliora

Comportamento
emergente
Comportamento
dell’utente
mon premeditato

Il diritto di remixare:
“Some rights reserved”
(Alcuni diritti riservati)

ranulare indirizzamento!
dei contenuti

Una mappa del Web 2.0 creata durante il brainstorming della O'Reilly Media. Si tratta solo
di un work in progress ma gia mostra le numerose idee che scaturiscono dal Web 2.0 *®

BitTorrent mostra cosi un principio chiave del Web 2.0: il ve8o migliora
automaticamente con I'aumentare del numero di utent

Come i Wiki, anche i Blog sfruttanairitelligenzacollettiva: essirappresentano
I'applicazione che piu di ogni altra ha segnatpa$saggio verso il Wetead-write(dal
Web read-only in cui ogni individuo puo essere sia autore afttofe. | blog sono

* Mappa originale al sito della Oreilly Mediattp://oreilly.com/web2/archive/what-is-web-20.html
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sistemi di gestione dei contenuti basati su undteta detta CMS (Content Managment
System): sono cioé generatori di pagine html clienptono agli utenti di pubblicare in
rete testi, immagini, audio, video in modo veloceoa una grafica accattivante. In un
blog i testi scritti sono organizzati in articopdstin inglese), disposti e visualizzati in
ordine cronologico decrescente e raggruppato pestita o per categoria. | blog sono
caratterizzati da una forte apertura verso gli alte si attua attraverso il sistema dei
commenti. Pertanto, se l'autore lo consente, eilpisgeplicare all’articolo con un
commento ed instaurare una vera e propria disquséio

Nell’era del 2.0 spiccano, tra i formati creatir pa@ distribuzione dei contenuti
web, le tecnologie di syndication. RSS e la pidfudé: attraverso le tecnologie di
syndication chi realizza contenuti web fa in motie cuesti possano essere fruiti non
solo sul sito stesso, ma anche attraverso canargli RSSoriginariamente acronimo
di Rich Site Summary, poi di Really Simple Syndiga}é uno strumentatile per tutti
coloro che intendono rimanere aggiornati sullemdtinovita pubblicate nei lorsiti
preferiti, evitando pero di dover accedere periagiente a questi siti alla ricerca di
aggiornamenti. Supponiamo che un utente seguaasthiémte dieci siti 0 blog: senza gl
RSS e costretto ad aprire periodicamente tutteteehpage di quei siti e vedere se in
essi vi sono nuovi articoli che interessano. Clilizat invece un client RSS (molto
simile a un account di posta elettronica ma cheicsa feed invece della po$ta
riceve un segnale ad ogni nuovo articolo pubblicddo siti che segue, senza dover
andare a cercarli uno ad uno.

Oggi tantissimi blog, testate giornalistiche e pagnie hanno aderito agli RSS e
fra gli esempi italiani di spicco possiamo citdra Repubblicae il Corriere della
Ser&™. Di solito un’occhiata ai titoli permette di capise il contenuto interessa e quindi
approfondire la lettura direttamente nel client RS&prendo la pagina internet relativa.
Per utilizzare un servizio Rss serve una connessioternet e un “lettore Rss” che
permette di ricevere gli aggiornamenti dei siti aferessano. In altre parole, invece di
accedere ai propri siti preferiti, si pud semplieste installare un “lettore” di notizie
RSS sul proprio PC e venire cosi automaticameifdentati sugli aggiornamenti dei siti
prescelti. Si possono dunque considerare gli R®%amn modo semplice e diretto per

91l termine Blog & la contrazione Web logche significa “traccia sul Web”. La forma estét¥ab log
risale al 1997 ed é attribuita al programmatoreraraeo Jorn Barger. La forma contratitog & stata
coniata, secondo l'opinione generale, da Peter MeriiPresidente e cofondatore di Adaptive Path (una
delle piu prestigiose societa di consulenza nelpzadel Web e delle applicazioni interattive). Attorai
blog si & sviluppata una vera e propria termin@odilogger (colui che gestisce il blog); blogosfera
('insieme dei blog esistenti); blogroll (sezionel ¢hlog che reca i link ad altri blog, creando aasa rete

di blog); permalink (contrazione di permanénk, il link ad uno specificarticolo).

% | feed sono delle liste di elementi con un tit¢hwl es. notizie di un giornale) che permettono il
successivo collegamento ai contenuti informativiitdli dei nuovi articoli pubblicati si ricevonmiatti
sottoforma di avviso testuale composto da varié ftéolo, testo, autore, etc.).

1 A questo proposito iCorriere spiega: “L'RSS & un sistema per la distribuzionedtitenuti che fti
permette di ricevere in ogni momento sul compugarliime notizie pubblicate da Corriere.it. |l Seiw &
gratuito e non richiede nessuna registrazioneed f&ss di Corriere comprendono il titolo, il somioar
l'indirizzo internet (url) di tutti gli articoli poblicati in home page e nelle sezioni del sito.rédotosi
decidere di essere sempre aggiornato sulle natfmepiu ti interessano in modo semplice e immetiato
Cfr.: http://www.corriere.it/rss/
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segnalare che cosa c’é di nuovo in un sito. Quastema, consentendo di ricevere un
avviso ogni volta che una pagina viene modificetppresenta il cosiddettive wet§?
La diffusione di questi web service basati sullmgkcita e sulla dinamicita mostra le
nuove tendenze della rete: l'interesse per un wehnaco, che ha ormai sostituito
quello statico degli anni Novanta, e la propensianeendere disponibili i dati verso
I'esterno.

Ulteriore novita del web 2.0 e I'avvento del Sbtiaokmarking. Nell'era del Web
1.0 gli utenti di internet avevano a disposiziom® $trumento per memorizzare i link
dei siti preferiti: era il pulsante dei Bookmarks &ppuntoPreferiti). Tali link pero
erano considerati come qualcosa di privato e noerail'uso di diffonderli e farli
conoscere agli altri. Oggi invece il Social bookkiag permette di condividere i propri
link preferiti con gli altri attraverso siti deditaa tale funzione. Gli utenti possono
aggiungere a questi link anche una descrizionetsiate alcune parole chiave in modo
da renderli subito riconoscibili creando una satitaategorizzazione di tali siti (& il
cosiddetto tagging. Viene fatta cosi una categorizzazione collalaat(detta
folksonomid che utilizza parole chiave liberamente sceltefinite tag.®®
La folksonomiaé apparsa per la prima volta nel 2003 nel sitoodiad bookmarking
del.icio.us(http://www.delicious.cory nato come una raccolta di link. Nessuna novita
rispetto al Web1.0, ma qui la raccolta dei link rema fatta da una redazione ma dai
singoli utenti che, condividendo le informazionipstruivano e aggiornavano una
directory sulla base delle loro preferenze. Cotagging non si ottengono categorie
rigide, ma un tipo di associazione multipla e ivrapposizione, simile a quella che
utilizza il cervello: come le sinapsi si formanol mervello (con le associazioni che
diventano piu forti attraverso la ripetizione aténsita), la rete delle connessioni cresce
organicamente come risultato dell'attivita coliettdi tutti gli utenti del web. Siti come
Flickr (nato per il photo sharing, ossia per la condvisidi foto) €Youtubg(nato per la
condivisione di video) sono stati pionieri nelldfusione della folksonomfa Cosi ogni
oggetto viene “etichettato” e ogni utente diventa catalogatore. Non si tratta
ovviamente di una tassonomia tradizionale, basatang semantica autorevole, ma di
una classificazione individuale e popolare, coroigd i contro che questo comporta.

1.3 La Rete sociale

Analizzando il Web 2.0 si puo notare che uno aeicetti piu importanti che lo
caratterizza e quello di “rete sociale” o Socialtwtgk. Con questo termine ci si
riferisce ad una serie di tecnologie e servizi dispili in rete che consentono ai singoli
utenti di costituire e di partecipare a comunitéuwdli. Per entrare a far parte di un
social network occorre prima di tutto realizzargribprio profilo personale inserendo

62 Alcuni preferiscono usare il termine “web increnade’, definizione del programmatore statunitense
Rich Skrenta. Skrenta, R. (2009)he incremental wehbttp://blog.topix.com/2005/02/the-incremental-
web.html

%3 Folksonomiariunisce i terminifolks (gente)e tassonomigl'atto di classificare) e definisce appunto
I'atto di creare spontaneamente e collettivameategorie.

% Ad esempio la foto di un gattino pubblicataFickr pud essere taggata come "cucciolo” ma anche
come "carino" consentendo di trovarla lungo assiss#ici che 'utente ritiene collegati.
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informazioni su di sé; a questo punto diventa fodlesinvitare altri utenti a far parte del
proprio network; questi a loro volta possono farstiesso e in questo modo si forma, e
si allarga gradualmente, una cerchia di contatti.
| cosiddettiSistemi Usenetono in un certo senso i precursori degli attsadial

network. Essi furono concepiti nel 1979 per coniserdagli utenti di scrivere articol
(news) nei newsgrolp Usenet non aveva server centralizzati o ammatistr
dedicati, differenziandosi in questo modo dalla giagparte dei siti e dei forum del
Web 1.0. Anche la diffusione dei forum ha avutoruolo importante nello sviluppo del
web sociale. Sono di fatto i primi siti che hanmmgentito agli utenti dioggarsie di
interagire tra loro attraverso interfacaser-friendly di semplice consultazione anche
per i non esperti. | primi veri social network
comunque, con caratteristiche molto simili a quelli
R — moderni, sono statsix Degrees Live Journal Six
degrees nato nel 1997, permetteva all’'utente per la
prima volta di creare il suo profilo personale e di
stringere amicizia con altri utenti. Esso pero
Y consentiva la creazione di un profilo ancora molto

0ll. statico. Fu il social networkive Journa) nato due
anni dopo, a basarsi su un approccio diverso e piu
dinamico, introducendo lidea di un continuo
aggiornamento del blog ed incoraggiando gli idcaitt
sequirsi a vicenda, a creare gruppi e ad interagare
loro. oggi i servizi di Social Networking sono

Yes, you.

You control the Information Age. tantissimi e la loro diffusione evidenzia il creste

Welcome to your world.

bisogno di appartenere a comunita virtuali.

Copertina del Time del gennaio 2007 - L'uomo dell’'anno secondo il noto settimanale americano

Una delle caratteristiche di questi strumenti éllqudi fornire servizi totalmente
gratuiti: creare un profilo su questi siti non eostlla. | piu diffusi oggi sono Facebook,
MySpace, Twitter, LinkedinMy Space,come suggerisce il nome, rappresenta uno
spazio personale dove gli utenti pubblicano e coddno dati (informazioni testuali,
immagini, video, musica, ecc.). Fondato nel 20@3aéo per alcuni anni il piu popolare
social network al mondo. Esso si distingue dai sugvicorrenti perché permette agli
utenti di personalizzare completamente il propriofim a livello grafico, oltre a
consentire l'inserimento e la condivisione di masgcvideo. Automaticamente ad ogni
profilo viene allegato un blog. Nel 2006 MySpaceititeodotto anche MySpace IM per
consentire agli utenti di chattare: un’applicaziate anche altri social network oggi
hanno adottato.

Facebooke nato nel 2004 come social network esclusivo walersita di
Harvard, creato per mettere in contatto tra lorsgldenti del College. In poco tempo
piu della meta degli studenti si sono iscrittti rdpalmente, visto il grande successo,
esso ha iniziato a diffondersi presso altre scyode,universita, aziende, e infine, dal

% Un newsgroup & uno spazio virtuale creato su atedi server interconnessi tra loro per discutiere
un determinato argomenttpic). (Frignani, De Piano, 2006)
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2006, a chiunque in tutto il mondo. Tale graduatisione I'ha reso nel 2011 il social
network pili popolare in assoluto con un numero sdiifti pari a 600 miliorfP.
Facebook non permette la stessa personalizzazareewtita da MySpace ma include
tutte le altre opzioni compreso linstant messagi@yre alla messaggistica privata e
alla scrittura di messaggi nella propria bachessigonella parte pubblica del proprio
profilo) € consentita anche la scrittura sulla @eh degli altri. Gli utenti inoltre
possono facilmente cambiare le impostazioni deppooprofilo per permettere o meno
la visualizzazione dei contenuti sulla base dellazioni esistenti tra utenti (ad esempio
“amici”, “amici di amici”, “tutti”).

Twitter € stato fondato nel 2006 ed &€ un Social Networkcigpezato in
aggiornamenti in tempo reale. Esso incorpora servizi classici di un social network
sia quelli di un blog. tweet(ossia i messaggi che gli utenti possono inssurg&witter)
possono essere lunghi al massimo 140 caratters®po essere visti da tutti gli utenti
oppure solamente dai profoilone (cioé gli iscritti nel proprio profilo)LinkedIné nato
nel 2003 ed é stato uno dei primi social networdichi esclusivamente al business.
Originariamente LinkedIn permetteva agli utentipdibblicare un proprio profilo (di
solito un riassunto) e poi di interagire con gltriatramite messaggistica privata.
Gradualmente poi sono state aggiunte altre caistitdre per ampliarne le possibilita di
socializzazione, inclusi gruppi, forum e aggiornatndi stato.

A caratterizzare il Web 2.0 e stata anche I'evioloe dell’Instant Messaging
(IM), ossia della “messaggistica istantanea”, umanf di comunicazione on line che
permette il collegamento in tempo reale tra dueiw gersone. Il “padre” della
messaggistica istantanea e stato IRC (InternetyRekeat), un sistema sviluppato nel
1988 e usato per stabilire il contatto in tempderéa utenti distanti. Al suo fianco, tra
le prime risorse ad avere questa funzione, e caomlinizio degli anni Novanta ICQ,
praticamente il primo strumento attraverso il qualesono diffusi gli avatar, gli
emoticon e il gergo di internet (ad esempio le abiazioni comelol)®”. L'Instant
messaging permette dunque la comunicazione sinaomsentendo anche lo scambio,
oltre che di messaggi testuali, di files, audi@ea, etc. Si basa sul sistema delle chat
(uno dei primi applicativi messi a punto dagli infatici per comunicare on line) ma
non necessita di tutto il supporto di programmagioche un tempo era necessario per
awviare una chat. La semplicitd d’'uso, l'instalta® che avviene in modo del tutto
automatizzato e l'integrazione con altri applica{igpome i piu noti social network),
hanno contribuito alla diffusione degli IM al purda rappresentare oggi uno dei primi
mezzi di comunicazione on liffe

Dal 2000 sono state aggiunte agli IM anche furdlitén VolP (Voice over IP) che
consentono di effettuare chiamate vocali fra demtiutche hanno lo stesso applicativo
IM o anche di accedere ai telefoni fissi e molgbniere di questo sistema é senz’altro
Skype che permette risparmi notevoli sulle tariffe dnwnicazione. Oggi anche

% Treccani.it (http://www.treccani.it/enciclopedia/persi/tecnologia_e_scienze_applicate/Facebook_html)
67 Laughing Out Loud o Lots Of Laughs significa “nidea crepapelle”

% e chat sono usate in Italia da 15 milioni di peesdil 72% degli italiani che navigano in rete)r R&60%
degli utenti esse assorbono circa il 20% del loemgo online. Dati 2009 tratti dd Sole 24 Ore
http://www.ilsole24ore.com/art/SoleOnLine4/Tecno&¥20e%20Business/2009/01/chat-social-network-
web.shtml?uuid=f1f80cd0-e8c5-11dd-9dce-385c7e82& @t RulesView=Libero
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Messenger Livee Yahoo Messenggemnati per I'IM puro hanno poi aggiunto questa
funzionalita. E’ gia attivo e si sta diffondendacha il VolP diGoogle (Google Talls

Per la diffusione su larga scala delle applicazaeliweb 2.0 & stata molto importante
anche lintroduzione da parte di Google di applicazcome Gmaile Google Maps.
L'insieme di tecnologie utilizzate da Google € ch&aAjax. Gmail in particolare ha
fornito alcune innovazioni interessanti nella postettronica, combinando i punti di
forza del web (accessibilita ovunque, grandi commet nella gestione di database) ad
interfacce utenti che, in quanto a usabilita, sdiamg alle interfacce dei pc.

Anche sistemi come Rss e Ajax si basano su softiwagean parte open source.

L'opzione "View Source" del browser web permetteqaalunque utente di
“copiare” le pagine web di chiunque altro: coloteea@reano mettono a disposizione in
rete le loro nuove applicazioni e sono consaped@llifatto che il successo delle stesse
derivera dall’adozione collettiva e non dalla riesbne privata. Le restrizioni vengono
quindi ridotte al minimo poiché la protezione depeoprieta intellettuale limita il
riutilizzo e la sperimentazione. La frase "somdtsgeserved” (alcuni diritti riservati) &
il contrassegno del Web 2.0 in contrapposizionéadidrights reserved” (tutti i diritti
riservati). La convizione che e alla base del nuexab e che l'innovazione derivi
dall’assemblaggio: si puo creare valore aggiuntohansolo assemblando in modo
nuovo ed efficace componenti gia esistenti. Date lehsocieta del Web 2.0 non si
rifanno a rigidi modelli di business, preferiscasuwegliere modelli di programmazione
leggeriche permettandi abbinardra lorosistemi con molta flessibilita.

La diffusione e l'uso dei feed RSS ha reso inoftreito popolare lo scambio di
file su palmari, lettori digitalismartphoneQuesto ha portato allo sviluppo di una nuova
tecnologia, il Podcasting. Il termine, che nascdladéusione delle paroleéPod
(riproduttore di file audio MP3 di Apple) leroadcasting(termine che si riferisce alla
trasmissione di segnali audio e video), indica tetaologia che consente di scaricare
documenti chiamati “podcast” attraverso un prograng@neralmente gratuito chiamato
“feeder®®. Un podcast & dunque un file (di solito audio ded) messo a disposizione
su Internet e scaricabile automaticamente da ulsiopprogramma. Esso funziona
come un abbonamento ad una pubblicazione perio@icsi.abbona presso un fornitore
di podcast e in seguito I'abbonato riceve regolatenée pubblicazioni e puo ascoltarle
o vederle ogni volta che lo desidera. Per fruiresgevizio € necessario installare un
software (ad esempiduneg e poi selezionare i file di interesse. Il softejacon la
frequenza decisa dall'utente, si collega ad inteeneontrolla quali file sono stati
pubblicati dai siti ai quali si € abbonati: se r@/& di nuovi, li scarica. La notifica della
pubblicazione di nuove edizioni avviene tramitefeed RSS scambiato tra il sito del
produttore e il programma dell'utente. | podcassspoo poi essere fruiti in ogni
momento.

Per utilizzare questo servizio € comunque necessar supporto connesso ad
internet, ad esempio un computer. Ma una carditerislel Web 2.0 e quella di non
essere piu limitato alla piattaforma del compuitédea di fondo e quella di permettere
il trasferimento dei contenuti web anche sui digpasportatili. La combinazione
iPod/iTunes €& una delle prime applicazioni di qoegbo progettate in partenza per

%l termine & apparso per la prima volta $he Guardianin un articolo del giornalista Ben Hammersley
dal titolo “Audiblerevolution” http://www.guardian.co.uk/media/2004/feb/12/broadics.digitalmedig 2004)
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dispositivi multipli. Questi strumenti aumentanopatenza della piattaforma web, che
diventa una parte quasi invisibile della loro isfrattura: il pc non €& piu e l'unico
dispositivo che consente I'accesso alle risorsatdrnet; oggi le applicazioni vengono
progettate per essere in grado di integrare sesuigjualsiasi dispositivo portatile.

Le applicazioni limitate a un solo dispositivo hanormai un valore molto inferiore.
Oggi il web tende sempre piu verso la dinamici&se gli aggiornamenti in tempo
reale. Gli Rss sono nati per questo, Facebookdw@porato questa caratteristica gia da
anni, cosi come MySpace e LinkedIn. Il capo-pragelit Flickr, Cal Henderson, ha
rivelato alcuni anni fa che su Flickr vengono pudddi nuovi contenuti ogni
mezz'ord’. Gli aggiornamenti in tempo reale consentono &hte di essere in rapporto
continuo con i propri contatti con lo scopo di noghre o incentivare le relazioni
interpersonali.

Si e gia avuto modo di sottolineare infine, il lmomportante dei dispositivi
mobili nello sviluppo del Web 2.0. L'lphone ha rgsossibile navigare in rete in modo
semplice e intuitivo, mentre prima, in molti casidispositivi mobili erano quasi
inutilizzabili in questo senso. Inoltre I'aggiuntelle applicazioni per tutti i social
network ha reso possibile I'aggiornamento deglisstean ogni luogo e tempo. La
rivoluzione del Web 2.0 non & quindi limitata adleplicazioni per p¢.

2. Web 2.0 e apprendimento

Come si evince da questa panoramica, oggi lah@té pregio di aver messo al
centro l'utente, permettendogli di esprimere e oaddre le proprie opinioni. La
possibilita di creare e condividere contenuti itere data da una serie di strumenti
(tools) che consentono di utilizzare il web come se saitdsse di una normale
applicazione. In pratica il web 2.0 e divenuto wodo in cui e possibile trovare
liberamente servizi che prima erano offerti solvadié pacchetti da installare sui singoli
computer. | contenuti creati possono essere pudiblimmediatamente, classificati e
infine indicizzati nei motori di ricerca in modoeHtinformazione sia subito disponibile
per tutta la comunita.

Contribuendo fortemente al dialogo e alla conozaeil Web 2.0 pud essere
sfruttato pienamente per I'apprendimento (Frign&re, Piano, 2006). L'uso di blog,
wiki e tecnologie partecipative ha consentito uftosai qualita anche in ambito
formativo permettendo la creazione di ambienti pprandimento aperti e flessibili,
abbattendo le frontiere spazio-temporali e conémruo alla diffusione delle
conoscenze. Lo studente (e non piu l'offerta formaagrogata) viene posto al centro del
processo educativo e diviene un partecipante attoastruttore egli stesso di

O Flickr & un sito nato nel 2002 prevalentementel@epndivisione di fotografie tra utenti. | daitielati
da Henderson sono del 2005 e fanno parte delRiateéo di Hendersohlow We Built Flicky pubblicato
daPlasticbhag(uno dei migliori blog britannici dedicato alldleissioni sul rapporto tra persone e nuovi
media) http://www.plastichag.org/archives/2005/@6/benderson_on_how_we_built_flickr

™ L'iPhone ha avuto un ruolo forte nello sviluppoi decial media tanto che oggi sono nati social
network disponibili solo per iPhone, come IRowtt://www.irovr.com), un’applicazione di social
networking specifica per iPhone. Permette di pediaiio, aggiornamenti, link, video, etc.
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conoscenza. Ogni singolo individuo puo cosi contréalla costruzione dei contenuti e
puo condividerli in modo interattivo con gli altri.

Il nuovo web e i nuovi strumenti di interazione gmso quindi incidere molto
sulle metodologie di formazione e di apprendimentmluzionando i modelli, le
metodologie e gli strumenti della didattica tradimle. Il salto di qualita si ottiene pero
solo se si é disposti ad abbandonare l'interpretezidella conoscenza intesa come
rappresentazione simbolica di un mondo esternoisgledte, oggettivo e misurabile
(approccio comportamentista). Tale idea deve lesdlaposto ad una concezione del
sapere inteso come il risultato delle esperienii&allievo o, piu precisamente “come |l
risultato di un processo di costruzione sia indrei@ che collettiva di significati
concordati e di interpretazione dell'esperienza npredeterminate (approccio
costruttivista)” (Infante, 2007).

Il ricorso alle tecnologie digitali nell'apprendemto puo quindi permettere il
superamento dei paradigmi teorici di vecchia geneng puntando ad una fusione tra
sapere e componente sociale e faciltando il passatgdia societa dell'informazione
alla societa della conoscenza. Lo studente puodreessesso nella condizione di
avvalersi di soluzioni di apprendimento flessibduo scegliere il percorso didattico, e
creare i contenuti da condividere. Il flusso concativo scompone l'oggetto di
apprendimento (illearning object” e poi lo ricompone attraverso un’elaborazione
collettiva resa possibile dalle nuove tecnologigquapative (Ludovisi, 2008). In questo
senso assume grande importanza I'apprendimentabcolitivo perche permette la
crescita del singolo sulla base di obiettivi comglida un gruppo: si impara insieme e
I'apprendimento individuale diventa il risultatout processo collettivo.

Il cambiamento dei paradigmi teorici, che ha poria generale all'accettazione
dei principi costruttivisti, ha determinato anchembiamenti nelle prassi didattiche,
compresa la graduale sostituziomelle vecchie piattaforme(Virtual Learning
Environment identificabili comepiattaforme LMS o LCMSY con le nuove tecnologie
del Web 2.0: un Web inteso esso stesso come pattaf Tra gli studiosi che hanno
evidenziato questo cambiamento figura Stephen Dswneercatore del National
Research Council of Canada.

Per Downes la formula tradizionale deiiline learning(il sistema classico di
apprendimento delle piattaforme LMS) non funziomna ([@ownes, 2005). Esso € stato
costruito rispettando rigidamente il concetto deatning Object e quindi utilizza, per
rendere pubblici i contenuti, piattaforme non ogenrce in cui le aree interattive sono
rigide e controllate dall’alto. Questo modo di iatlre la rete nell’apprendimento ha

2 Non esiste petearning Objectuna definizione totalmente condivisa. Lo studiesoericano David
Wiley definisce cosi tutte le risorse digitali indabili per supportare l'apprendimento. Carattietie

salienti dei Learning Objects sono I'autoconsiséeazla riusabilita; essi devono inoltre essereectati

da informazioni utili ad individuarne il contenutda modalita di impiego. (Mangione Pettenati, Maiss
2003 con riferimento a Wiley, D. (20000he Instructional Use of Learning ObjecBloomington, IN

Association for Educational Communications and hedbgy).

11 V.L.E. compare a partire dagli sviluppi inizialella rete: con questo termine si indica un sisteli
software che permette I'erogazione e la gestionsodii all'interno di siti istituzionali. Tali sistmi sono
noti anche comeMS (Learning Management System) CMS (Learning Content Management Systems)
e hanno daton impulso notevole alla diffusione dell'e-learniridell’area anglo-americana e in Europa
occidentale tutte le maggiori universita si sondatly dall'inizio del Duemila, di sistemi softwad
questo tipo a supporto dei corsi tradizionali.
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dato secondo Downes scarsi risultati, soprattutto le nuove generazioni di studenti,
abituate all’'uso della rete e a tecnologie in tuibero dialogo rappresenta ormai un
modo di vivere e di rapportarsi con gli altri. Rleticercatore canadese I'online learning
veramente efficace e nella rete stessa, € paessdi

Le nuove tecniche di apprendimento vanno dunque dtestitiorno agli strumenti
del Web 2.0: blog, wiki, podcast e tutti gli altispositivi che permettono agli utenti di
comunicare via internet. L’apprendimento deve digemnlearner-centered Student-
centered Non si tratta solo di modificare I'interfaccialldevecchie piattaforme, ad
esempio personalizzando i vecchi sistemi LMS. &itdy per I'allievo, di prendere il
controllo del processo di apprendimento usandstglimenti che le tecnologie mettono
a disposizione, cosi da crearsi delle conoscenatso il mash-up di piu applicazioni
fruibili sul web. L'uso di blog o di wiki allintemo delle classi ad esempio, non
consentirebbe solo il dialogo aperto tra tutti gilidenti ma metterebbe lo studente in
comunicazione potenzialmente con tutti, con l'esierLe possibilita e I'apertura
consentite dal Web 2.0, inteso come piattaformpesano di gran lunga le possibilita
consentite da una tradizionale comunita di pratica.

Il pensiero di Downes trova oggi riscontro nelleogressiva scomparsa dei
tradizionali Virtual Learning Environment, ritenudrmai poco efficaci, per fare posto
ad ambienti open source. Glnbienti di apprendimentalel Web 1.0 sono nati
principalmente per facilitare la comunicazioneutenti che partecipavano a un comune
processo educativo (di solito a distanza, ma n&w).sGli obiettivi di queste piattafome
sono principalmente due: distribuire materiale tida in formato digitale e consentire
la comunicazione tra i partecipanti, garantenddaecésso e la partecipazione alle
discussioni sulle tematiche dei corsi presenti.l'8gpetto sociale che quello educativo
di questi sistemi ha mostrato alcuni limiti. La rgeEmyanza di queste piattaforme ad
esempio tende a creare contenitori chiusi, nonssdmé da tutti gli studenti ma
destinati a pochi, a causa di un rigido controllglsaccessi (Lamandini, 2009)

Gli studenti sono quindi spesso relegati in aiesoscritte in cui non € possibile

personalizzare i propri spazi e nemmeno dar vitaremlscambio di opinioni e di saperi
davvero libero. Spesso inoltre, quando un alliesa@bncluso un corso, perde I'accesso
allo spazio online perché non risulta piu iscritio;conseguenza perde i contatti con i
colleghi e la possibilita ad accedere a quanto aweaborato e condiviso. Questa
esperienza viene quindi spesso considerata unantparedel proprio processo di
apprendimento che non viene inteso come permamnaate termine. Tali ambienti non
mettono al centrdel processo formativo lo studente, ma il doceQteest’ultimo infatti
di solito puo creare e modificare con la massinteerta gli ambienti virtuali di
apprendimento nei quali opera.
In ambienti di questo tipo si puod creare una situraz un po’ paradossale: gli studenti
vengono stimolati ad essere creativi, partecipatieollaborativi ma allo stesso tempo la
piattaforma ne limita i movimenti. Il contesto gipgendimento creato da tali ambienti
puo quindi risultare simile a quello della scuakdizionale di impronta comportamen-
tista: all’allievo vengono trasmessi gli stessiteomiti, con le stesse modalita; cio porta
all'appiattimento, alllomogenita, caratteristicheecnon hanno nulla a che fare con i
paradigmi della didattica interattiva e di rete éhiavece di stampo costruttivista

In realta sono state proprio le prime applicazdirquesto tipo, circa dieci anni fa,
a permettere l'attuazione o il netto miglioramedtoalcuni tipi di formazione, come
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quella a distanza. Questi sistemi sono stati péton@mpo, sia in ambito aziendale che
scolastico, il modello dominante. Oggi pero si eeggmpre piu la necessita di effettuare
un cambiamento, passando dai sistemi proprietasoftware privati a pagamento) a
qguelli open source. Il bisogno principale sembraees quello di personalizzare
I'apprendimento. Molte universita stanno infattbabhdonando I'utilizzo di piattaforme
di tipo commerciale per passare a sistemi openceatmmeMoodle (Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment) che rappmesenfatti I'evoluzione dei
vecchi sistemi VLE: si tratta di una piattaformaenpsource per I'e-learning, progettata
per aiutare gli insegnanti a creare e gestire comsline con ampie possibilita di
interazione tra studente e docente. Oggi Moodlsadouda molte Universita italiane per
la gestione dell’e-learning, come I'Universita Lapfenza di Roma, I'Universita di
Firenze, I'Universita di Padova e altre anc¢tra

Moodle si e affermato nel corso degli ultimi anapgattutto per la sua semplicita
d'uso e per la completezza delle funzionalita difre @ docenti, tutor e studenti. Tra i
motivi che hanno fatto propendere per questa seel@ soprattutto la sua elevata
interoperabilita, ossia la possibilita di integrgreesto strumento con altre applicazioni.

Cio ad esempio ha permesso recentemente

(nel 2009) l'integrazione di Moodle con

Ve Google Apps Educatidh Quest'ultimo &
V‘ un insieme di applicazioni web offerto
gratuitamente alle istituzioni scolastiche e

2050 [e onlus per permettere a studenti e docenti di

Apps lavorare insieme anche a distanza su

la ﬂ documenti, elaborati, ricerche. Google
: Apps si diffuso fortemente nelle universita
_‘ italiane: pionieri nell'abbracciare tale
tecnologia sono state [I'Universita di

Ferrara che ne ha attivato i sennei 2007
I'lstituto Europeo di Design e la Johns Hopkins wémsity di Bologna. A questi atenei,
tra la meta del 2008 e l'inizio del 2009, si sorggianti I'Universita di Torino,
Messina, Sassari, Camerino e lo luav di Venezia.
Moodle ha aggiunto in questo modo la possibilitardjanizzare corsi kezioni online e
di utilizzare strumenti quali forum, quiz, blog egine wiki. Studenti e docenti, che
finora si erano limitati a lavorare a distanza c¢eeddo documenti, elaborati e ricerche,
in questo modo possono avere a disposizione un eamtebi virtuale di
insegnamento/apprendimento interattivo. Moodle ¢& dato vita ad una piattaforma a
supporto dell’apprendimento molto vicina ai Persamaarning Environment (PLE).

Tali ambienti hanno lo stesso scopo ek, cioé aiutargli studentiacontrollare
e organizzare pproprio apprendimento, ma lo realizzano in modediu. Il ricercatore
ScottWilson é stato tra i primi a parlare di questiovisistemi: ne005nehaproposto
un modello e lo ha chiamateuture Virtual Learning Environment esso e costituito da
un insieme di servizi e di applicazioni di retel bleg alle foto, dai bookmark al social
network, tutto interscambiabile con altri utenti.darticolare esso permette all’utente un

" Un elenco piu dettagliato & al litiktp://www.infosapienza.uniromal.it/moodle/
5 http://www.google.com/a/help/intl/it/edu/index.html
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controllo totale sui contenuti (Fini, 2008) Lo spazio operativo assegnato ad ogni
studente pu0 essere personalizzato a piacere, esxpies arricchito con foto, video,
testi, etc. che vengono collegati alle informazipersonali del profilo. Le risorse a
disposizione in queste

ABUTIILID, | oee 22 ) e e 4 (4% Things) nuove piattaforme
\—J il | Ll e 4 includono servizi di chat,
% S \;‘x s M forum, blog, il tutto con
@\@fﬁi. prtgo od un intento aggregativo e
el m'g\‘. B collaborativo. Grazie al
Oleamndirect e~ #wae || Sistema del “tagging” un

#Portfalle. portfolio:transcript - y

f NPy :
I o+, Future“VLE” :_3’;;@;;"’3:_ ¢ | utente puo individuare chi
i S TR || condivide | suoi  stessi

\\E/ interessi.
Un utente che fa uso di

_ | servizi tipici del Web 2.0
\ < | ha quindi, con queste
8 (i | nuove piattaforme, la
> ’ ) possibilita di catalizzare
Sflickr ¥ allinterno  di  un’unica
interfaccia tutte queste ap-
plicazioni e informazioni.

I web 1.0 e il web 2.0 permettono I'attuazione dlie diversi paradigmi
dell'apprendimento con la rete. Con il nuovo welsaino ideati ambienti piu aperti,
gestiti direttamente dagli utenti. Essi non hanroniti delle piattaforme chiuse ma
consentono l'autonomia dell'utente, la simmetridledeelazioni, e possono essere
facilmente connessi a servizi esterni. Questo &nsila comunita di apprendimento che
si crea attorno ad essi non sia formata solo ddestue dai docenti di un corso, ma
possa in teoria, essere composta anche da perstameeeche nutrono interessi affini.
Gli studenti in questo modo riducono anche la drattira vita scolastica e non, e sono
stimolati ad approfondire e discutere interessi imatlasse anche fuori dal contesto
scolastico, con persone esterne. Tali possibibtasono invece permesse dalle vecchie
piattaforme, centrate sulle istituzioni e carattesie dal controllo sugli accessi e dai
ruoli asimmetrici.

Un principio guida nell’'uso del Web 2.0 e queliocdnsiderare la rete come una
sorta di desktop. Oggi si stanno diffondendo nusem@pplicazioni che hanno proprio
lo scopo di trasferire sul Web lo spazio di prodhitt personale che noi di solito
abbiamo sul desktop del nostro personal computedi @pplicativi hanno la
caratteristica di essere “multipiattaforma” ossigpgssono utilizzare su pc, palmari,
smatphone, dispositivi mobili in generale. Cio ante all’'utente di lavorare sui propri
files ovunque poiché i dati sono memorizzati ireréta rete diventa il nostro desktop.
Cosi ad esempio i nostri video sono nel nostro legpersonale di Youtube, le nostre
foto sono nel nostro profilo di Flickr, i nostri clamenti testuali sono pubblicati nel
nostro blog e cosi via. Ancora, con lo scopo dhiatare i propri prodotti, vengono

The Parson

sarvices af |_

providers ara bi-
directional to
Indicate me

= portfolio providing my inta.

rsn and getling
Eecyona) Hotling classmate's details

“Persanal Hosing: this
Is whara the VLE owner

\ @ ePartiolio 4 manages public accass
tothings lika their
ePariiolic and FOAF

" Con riferimento a Wilson, S (2005), Future VLE The Visual Version
http://www.cetis.ac.uk/members/scott/blogview?en?®050125170206
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utilizzati strumenti di archiviazione remota: sancosiddetti hard disk remoti o anche
gli spazi messi a disposizione per memorizzarenenilpropri document/.

Le piattaforme Web 2.@unzionano comeaccoglitori di servizi utili inambito
didattica ognunodi essi affiancde suepotenzialita a quelle di altri, permettenido
creazione di spazii apprendimentpersonalizzabiliGli studenti che utilizzano un PLE
diventano infatti i gestori del proprio corso dipaegndimento (e il concetto, di cui si e
gia parlato, dellstudent centered learnipgontrollando sia le modalita che i tempi di
studio. Un ambiente di apprendimento di questo tipo credirim “presenza sociale”
perché si diventa partecipi di una comunita vieualsi vive realmente un’esperienza
comunicativa della conoscenza. Viene consentita raaggiore specializzazione dell
conoscenze e facilitata la ricerca di argomentidi{egpersone che hanno gli stessi
interessi).

Tali strumenti consentono la persistenza delle il tempo: quando ad esempio
si crea un post nel proprio blog (uno degli strutndai PLE) esso € sempre visibile e
rintracciabile ad uso proprio e degli altri; nospare al termine del corso di studi, ma
rimane visibile. Attraverso gli strumenti di soclaokmarking pud essere condiviso,
catalogato con il tagging e riportato in altri tiblog. | PLE possono creare un forte
legame tra I'apprendimento formale e quello infoen@ssia quello attuato in tutti i
momenti della nostra vita) che contribuisce alkagione della nostra idenfita

Tenendo conto di queste potenzialita, potrebberessmportante inserire in tali
ambienti di apprendimento anche un e-portfoliojaosso strumento che consente la
raccolta di tutte le informazioni riguardanti untudente; una sorta di curriculum
digitale al quale si possono aggiungere costanteEmeriormazioni per mostrare il
know how via via acquisito. L'utilizzo di un e-ptotio permette di monitorare il
processo di apprendimento di un individuo e le mucapacita acquisite (Ravet, 2007).

" A questo proposito si puo citare ad esen@pimgleCalendar & una sorta di agenda sulla quale inserire
eventi. Puo essere usato come agenda privata o agema pubblica di un'organizzazione, o ancora
come agenda di una risorsa (ad esempio un‘auleedtore del calendario puo decidere chi é auatiz

a vederlo, chi & autorizzato ad inserire eventiieecautorizzato ad amministrarlo. Se I'evento blgigo

e possibile invitarvi altre persone. Se linvitoene accettato, I'evento si inserisce automaticanent
nell'agenda dell'invitato.

"8 In ambito pedagogico esistono tre differenti tipiapprendimento: formale, non-formale e informale.
L'apprendimento formaleiene progettato come insegnamento e si svolge istitiiti d’istruzione e di
formazione portando all'ottenimento di diplomi e dualifiche riconosciute. L'apprendimento non
formale si svolge al di fuori delle principali sttiure d’istruzione e di formazione e, di solito,nnporta a
certificati ufficiali. L’'apprendimento non formake dispensato sul luogo di lavoro o nel quadro tikit

di organizzazioni o gruppi della societa civile @siazioni giovanili, sindacati o partiti politiciPuo
essere fornito anche da organizzazioni o senviituiis a complemento dei sistemi formali (qualirsb
d’istruzione artistica, musicale e sportiva o cqusvati per la preparazione degli esami). Esssveige
quindi fuori dai contesti strutturati ed organizzatavviene anche “per pratica” (negli apprendista
L’apprendimento informale include tutto il sapeteecsi acquisisce nella vita quotidiana. Contrariaee
all'apprendimento formale e non formale, esso nameéessariamente intenzionale e puo pertanto non
essere riconosciuto, a volte dallo stesso intetessame apporto alle sue conoscenze e competope.

e strutturato in obiettivi da raggiungere e nonedegsere certificato (con diplomi o attestati). Bigd
ufficiale della Commissione europea Memorandum sull’istruzione e la formazione permaeen
http://ec.europa.eu/education/lifelong-learningipdtoc/policy/memo_it.pdf
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Esso riconosce ilifelong learning ('apprendimento permanentéle ne favorisce la
diffusione e la pratica: in ambito didattico il @@tto di “2.0” vuol dire anche essere
consapevoli del fatto che ci si craaa coscienza critica grazie ad gni attivita che si
svolge, vuol dire saper andare oltre I'apprendimeiormale per considerare tutti i
campi dellapprendimentd Personal Learning Environment, essendo ambaantirati
sulla personaengonan considerazione sia elemedititipo formaleche informale

L’e-portfolio ha quindi una funzione espositivappresentando e mostrando cio
che una persona ha appreso nel tempo. Il suo igbiait sostanzialmente quello di
catturare le performance dell'individuo, le sueltecde sue motivazioni, i progressi, al
fine di permettere un bilancio sulle sue compete&aso deve consentire all’'utente di
usare il computer con la massima liberta, comené di tutti i giorni, permettendogli
di sviluppare un ambiente di apprendimento pergnatatto al proprio stile di
apprendimento. Ogni persona ha infatti un propppraccio di fronte ad un problema,
che quindi viene risolto in maniera diversa daviuiio ad individu8’.

Se quindi i vecchi ambienti interattivi di apprem@into avevano un impianto
altamente strutturato, una durata limitata, obiefbredeterminati dal programma di
studio e portavano l'utente ad un atteggiamentcsipas negli ambienti di ultima
generazione la struttura dovrebbe essere definiteitainente dallo studente, gli
obiettivi dovrebbero includere gli utilizzi persdinéanche quelli informali) e l'utente
dovrebbe essere spronato ad un coinvolgimentooattiz tendenza € sempre piu verso
I'ubiquitous computing ossia verso il computevisibile di cui parla Norman, ormai
talmente immerso nella vita di tutti i giorni da osgparire. Nel campo
dell’'apprendimento cio significa apprendere in gigi momento, qualsiasi cosa si stia
facendo. Apprendimento e vita si fondono in modbgtinguibile.

3. La societa Europea della conoscenza

Grazie alla rete, che ha modificato sostanzialmeariehe I'apprendimento
informale (complementare a quello formale), ogg: €S0 necessario ragionare sempre
piu in termini di apprendimento lungo tutto l'arcella vita. Di questo awviso e
I'Unione Europea che da tempo fornisce indicazimntale direzione. In particolare,
negli ultimi dieci anni ha promosso numerosi ingm con lo scopo di garantire agli
statimembriun’istruzione e una formazione professiordil@ltaqualita.Cio é ritenuto
fondamentale per consentire allEuropa di afferineosne societa della conoscenza e
competere in maniera efficace all'interno dell’ecoma globalizzata. La politica in
materia di istruzione e decisa singolarmente dasipdellUE ma insieme essi fissano

"9 Espressione che significa “apprendimento lungtotliarco della vita”. Identifica un principio di
strutturazione dei sistemi educativi e formativiaaiferimento a tutte le attivita formative (forthanon-
formali e informali) intraprese da un individuo regdrso della sua vita con l'obiettivo di incremeatke
proprie conoscenze, capacita e competenze a firadicita personale, civica e sociale e/o a scopo
professionale (Infante, 2007).

8 Tali caratteristiche sono ricavate a partire datlello OSPI (Open Source Portfolio Initiative). 1SOI

€ un progetto nato nel 2003 con l'obiettivo di cesan software per la gestione dell'e-portfolio e
sensibilizzare all'utilizzo di tali tecnologie. Lp@n source portfolio (OSP) € un content management
system progettato appositamente per essere utdlined mondo accademicbttp://www.osportfolio.org/
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gli obiettivi comuni e condividono le migliori piahe. Tra queste, molto importanti
sono le iniziative varate per permettere a ogtadiho europeo di acquisire una cultura
digitale e le competenze utili per lavorare nelieista dell'informazione. Obiettivo
dell’'Unione é quello di estendere il piu possibdaache alle scuole, alle universita e ai
centri di ricerca, 'accesso a Internet e ai nusmrvizi digitalf*. Per questo negli ultimi
anni é stato incentivato fortemente I'utilizzo defiuove tecnologie negli Stati membri
promuovendo l'alfabetizzazione informatica e la gteswione delle tecnologie digital
finalizzate allo sviluppo di contenuti pedagogi@wbased.

Nel dettaglio, vediamo una panoramica dei provveditnpiu importanti. Alla
fine degli anni Novanta I'Europa si e trovata dirfte ad importanti cambiamenti: in
particolare I'economia e la societa stavano subeyrdese modifiche a causa della
globalizzazione dell'economia e della diffusiondled@ecnologie dell'Informazione e
delle Comunicazioni (TIC) nella sfera professionalgrivata. Per affrontare queste
problematiche, nel marzo del 2000 si tenne a lnabain Consiglio europeo
straordinario con I'obiettivo di imprimere nuovastio alle politiche comunitaffe Si
penso innanzitutto ad una totale revisione delesist d'istruzione europeo: per
grarantire a tutta I'Unione la partecipazione atalla societa globale della conoscenza
era infatti necessario aumentare il livello d’igiane dei cittadini della Comunita
cercando soprattutto di accelerarne il processalfdbetizzazione tecnologica. Proprio
nel settore delle tecnologie dell'informazione dladecomunicazione si vide un
potenziale rilevante per l'occupazion€@ccorreva  agire affinché la societa
dell'informazione fosse alla portata di tutti, assandosi che le transazioni economiche
e sociali non emarginassero alcuna categoria @idoiti e che lo sviluppo avvenisse in
modo equo. Si capi che nel giro di pochi decenmnéda dei posti di lavoro in Europa
sarebbe stata originata dalle tecnologie dell'mBmmione (come era gia accaduto per i
posti creati dalla telefonia mobile): quindi 'Epeoavrebbe aumentato il suo potenziale
di posti di lavoro grazie alle Tic. Si decise cdscoordinare l'insegnamento e la ricerca
su scala europea e di mettere in rete i progranaionali e progetti di ricerca.

Da questo momento in poi si moltiplicarono le iaize a favore delle risorse
tecnologiche nell’apprendimento. Nel 2001 venne ttatlo il Piano d’azione E-
learning. Pensare all'istruzione di dom&hiin cui si invitarono gli stati membri ad
integrare le tecnologie nei sistemi di istruzioneaesfruttare maggiormente negli
ambienti di apprendimento le potenzialita delleeretla multimedialita. Con queste
parole il commissario europeo incaricato dell'gibne e della cultura giustifico
l'iniziativa: “(...) gli Europei devono poter apprtitire delle opportunita offerte dalle
tecnologie dell'informazione e della comunicazioper combattere gli insuccessi
scolastici e I'emarginazione, per imparare a ogndella vita e per ridurre la carenza di
personale qualificato che affligge I'economia eeedp.

8 |interesse dell'Unione Europea per 'uso deglustenti digitali nell'apprendimento & ampiamente
esposto su Europa.eu il sito ufficiale dell' WEp://europa.eu/pol/educ/index_it.htm

82 http://europa.eu/legislation_summaries/educati@nitig_youth/general_framework/c10241_it.htm

% http://europa.eu/legislation_summaries/educati@initig_youth/lifelong_learning/c11046_en.héem
http://europa.eu/rapid/pressReleasesAction.do?referdP/01/446&format=HTML&aged=1&language=IT&guiLan
guage=en

8 Discorso tenuto da Viviane Reding e tratto daitmio “La Commissione adotta il piano d'azione
elLearning per costruire un ponte tra listruziondeenuove tecnologie della comunicazione” (in

64



In tale occasione la cultura digitale venne inaeri le competenze di base da acquisire
lungo l'intero arco della vita. | principali obieitdel Piano erano il potenziamento delle
infrastrutture (accesso a Internet in tutte le Eda diffusione della cultura digitale
prima della conclusione degli studi, la distribumodi incentivi per indurre gli
insegnanti a usare le tecnologie digitali nelkaté didattica, e la costruzione di
piattaforme di apprendimento multimediali.

L’anno successivo, nel 2002, venne approvaRigho d'azione eEurof&con lo
scopo di fornire a scuole, universita e centririderca dell’Unione un sostegno
concreto sia per il miglioramento delle connessitiriete che per I'acquisto di risorse
multimediali. Tra gli obiettivi vi era quello di nelere Internet meno costoso e piu
veloce soprattutto per gli studenti. Si ritemmatre necessarimigliorare la formazione
degli insegnanti imateria di nuovéecnologie invitandoli ad integrare nei programmi
scolastici le tecnologie digitali e i nuovi metatiiapprendimento ad esse collegati.

Nello stesso anno venne cre&tdearning Europawww.elearningeuropa.injan
sito internet nato per promuove l'innovazione apfirendimento lungo tutto I'arco della
vita. Un segno ulteriore della volonta di promu@véuso delle nuove tecnologie nel
campo dell'educazione permanente. L’integraziofie dec nei sistemi di istruzione dei
paesi europei fu anche l'obiettivo defogramma e-learninglel 2004e delPiano
d'azione eEurope 208% & soprattutto con quest'ultimo che si rafforzannaretamente
gli esiti delle precedenti iniziative. Se il Piamtel 2002 puntava sopprattutto ad
esetendere la connettivita Internet in tutta Eurapa lintenzione diventa quella di
tradurre questa aumentata connettivita in prodtateconomica e in qualita dei servizi.
In particolare si incoraggia l'uso delle tecnolaggdinsegnamento e si avviano corsi di
formazione per impartire agli adulti le competemeeessarie per poter lavorare nella
societa della conoscenza, insistendo in particotaa “competenza digitale”. Su
quest'ultimo concetto I'Unione Europea ha dato precisa definizione nellRroposta
di raccomandazione del Parlamento Europeo e delsi@pio relativa alle competenze
chiave per I'apprendimento permanergetratta di un documento in cui si indicano otto
competenze chiave: tra queste la competenza digitederita al quarto posto, che viene
definita come “il saper utilizzare con dimestichezzspirito critico le Tecnologie della
Societa dell'Informazione (TSI) per il lavoro, grhpo libero e la comunicazion&’
Tale competenza € supportata da un’abilita di bassia 'uso del computer, che
diventa fondamentale per cercare, valutare, coasgrprodurre, presentare e scambiare

http://europa.eu/rapid/pressReleasesAction.dotnefer|P/01/446&format=DOC&aged=1&language=I
T&guiLanguage=en L’ltalia per attuare il Piano di azione e-learnisigpose I'obiettivo, con decreto
ministeriale dell'aprile 2003, di migliorare I'acgso alle risorse di apprendimento e di favorirevia di
nuove modalita didattiche sperimentali Cfr.
http://www.governo.it/Governolnforma/Dossier/unisia_programmazione/rapporto_universitario.pdf

8 Cfr.: http://europa.eu/legislation summaries/informateotiety/[24226a_it.htm

8 per il primohttp://europa.eu/legislation_summaries/educati@initng_youth/general framework/c11073_it.htm
Per il seconddittp://europa.eu/legislation_summaries/informatemtiety/|24226 _it.htm

8" Dal sito ufficiale dell'UE: http://ec.europa.eu/education/policies/2010/dogé@yit.pdf Le otto
competenze sono: 1. comunicazione nella madrelinguacomunicazione nelle lingue straniere; 3.
competenza matematica e competenze di base irzadgéetecnologia; 4. competenza digitale; 5. imgarar
a imparare; 6. competenze interpersonali, intarcalite sociali e competenza civica; 7. imprendiida,;

8. espressione culturale.
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informazioni nonché per comunicare e parteciparetiacollaborative tramite Internet.
Secondo I'Unione € necessario conoscere tutte peramita delle TSI nel quotidiano:
nella vita personale, sociale e lavorativa. In gentrano le principali applicazioni
informatiche e tutte le opportunita offerte da intt. Il documento si sofferma anche
sulle abilita richieste per la formazione di questanpetenza stabilendo che “le abilita
necessarie comprendono la capacita di cercaretarérde informazioni per usarle in
modo critico e sistematico, accertandone la pergaee distinguendo il reale dal
virtuale pur riconoscendone le correlazioni”. In@jtsi prosegue, “I'uso delle TSI
comporta un‘attitudine critica e riflessiva nei tonti delle informazioni disponibili e
un uso responsabile dei media interattivi; anchetaresse a impegnarsi in comunita e
reti a fini culturali, sociali e/o professionalirge a rafforzare tale competenza.” Le
persone dovrebbero dunque essere in grado di ualrestrumenti per produrre,
presentare e comprendere informazioni complesseredbero altresi riuscire ad
accedere ai servizi Internet per farvi ricerchearli correttamente.

Con l'iniziativa 2010 - La societa dell'informazione i media al servizio della
crescité®®, la Commissione Europeha dato nuove indicazioni per incoraggiare la
conoscenza e I'innovazione. Una delle principalettive del programma é stata quella
di aumentare gli investimenti nella ricerca suenologie: a questo scopo il sostegno
alle TIC e stato aumentato di circa '80%. Inok@no state definite misure aggiuntive
per incoraggiare gli investimenti privati nel cangelle TIC e fatte nuove proposte per
estendere a tutti la societa dell'informazione

Oggi € in atto ilLifelong Learning Programme 2007-20{Brogramma d'azione
comunitaria nel campo dell'apprendimento perman®ntesso segue la Strategia di
Lisbona insistendo sulla necessita di soluzioniagediche innovative basate sulle
nuove tecnologi®. Tra i suoi obiettivi prevale quello di favorire tealizzazione di uno
spazio europeo dedicato all'istruzione e alla forno@e permanente, ma per
raggiungere questo scopo tutti gli stati devonoegmarsi a sostenere la ricerca delle
pedagogie innovatrici per gli insegnanti, tenendatc al contempo del ruolo sempre
crescente delle tecnologie dell'informazione ealebmunicazione.

Con questi provvedimenti I'Europa cerca di ridutlreischio del digital divide
(divario digitale): se la formazione e la conos@esispostano sulla rete, c’e il pericolo
che coloro che non hanno dimestichezza con le ntenrelogie, 0 che non possono
utilizzarle, rimangano esclusi dal processo di apgimento permanente e anche dalla
societa della conoscenza. Occorre dunque inteevgrer ridurre questo rischio. Un
adeguato uso delle tecnologie digitali consentacdelerare e ottimizzare la diffusione
delle informazioni e della conoscenza, quindi lasjione del divario digitale non puo
essere ignorata. Vi sono ancora fasce di popolazidre non hanno accesso alle
tecnologie e altre che le usano senza aver svitappdadeguata coscienza critica.

A livello educativo nemmeno i docenti sono sempreattamente formati sull’utilizzo
delle tecnologie in ambito didattico. Anche I'efl@iag rischia di ampliare il divario,
generando forme di esclusione sociale. L'Europagbiadi fissato un obiettivo ben

8 http://europa.eul/legislation_summaries/informatimciety/c11328 it.htm
8 http://europa.eullegislation summaries/educatiainitig_youth/general framework/c11082 it.htm

% http://europa.eu/legislationsummaries/educati@initig_youth/lifelong_learning/c11054 it.hin
http://ec.europa.eu/education/lifelong-learningipdtoc28 en.htm
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preciso:costruireuna societa della conoscenza in cui tutti abbianstéssepportunita
di accesso alle conoscenze e alle potenzialitateffialle nuove tecnologie.

4. L'italia e le nuove tecnologie didattiche

Per quanto riguarda il nostro paese, negli ultirmnttanni si € cercato ciclicamente,
attraverso numerose iniziative, di introdurre 1§ Izl sistema di istruzione italiatio
Risale al 1985 iPiano Nazionale dell'Informaticaarato dal ministro Franca Falcucci
per riqualificare e potenziare I'insegnamento dellatematica e della fisica. Lo scopo
del PNI era di introdurre I'Informatica nelle scaali ogni ordine e grado. Il progetto fu
di grandissima portata e aggiorno, nell'arco di nhia circa 24.000 docenti di
matematica e fisica della Scuola Secondaria drdtdg (Ciarrapico, 2002). Da allora
sSono seguiti numerosi progetti, tutti caratterizzéalla necessita di integrare la
didattica, tradizionalmente imperniata sulla leei@rale e sul libro, con un‘attivita di
insegnamento e apprendimento basato sulle teceoldglattiche con particolare
riguardo ai personal computer e al lavoro in rete.

Una delle iniziative piu importanti promosse dastio paese negli anni Novanta e
stata quella legata &rogramma di Sviluppo delle Tecnologie Didattiq®sTD) che
stabili una forte erogazione di risorse finanzigee I'acquisto di strutture multimediali
da parte delle scuole per il quadriennio 1997 -02d@le iniziativa dimostra che gia
alla meta degli anni Novanta anche in ltalia latmal multimediale era ritenuta
indispensabile, nonostante non si possa ancorareatl cultura digitale poiché siamo
nell’era del web 1.0. Si legge nella presentazideleprogramma: “(...) L’accelerazione
dell’evoluzione socio-culturale verso la societd’'iddormazione rende necessaria una
corrispondente accelerazione nella stessa diredehsistema formativo. Si tratta non
solo di diffondere piu rapidamente le tecnologi@ amche di fare il salto culturale che
consenta la piena comprensione della loro compéessi quindi una efficace
utilizzazione® Gli obiettivi sono soprattutto tre: promuoves discenti la padronanza
della multimedialita; migliorare éfficacia dei processli insegnamentapprendimento
e I'organizzazione delldidattica migliorare la professionalita degli insegnanti.

Uno dei primi grossi risultati del Programma rigi@il collegamento in rete delle
scuole. Dai dati del primo monitoraggio fatto dainitero nel 1997 risulta che a soli
tre mesi dall'inizio dell'anno ben il 21% delleitsizioni scolastiche si € dotato di posta
elettronicd®. Interessanti sono anche i dati sulla preparazi®iedocenti prima della
formazione: il 65,9% dei docenti dichiara di norevalcuna competenza nell’'uso del
computer ma di sentire I'esigenza di una formaziametal senso per riuscire a
padroneggiare l'uso didattico dell'ipertestualita della multimedialita. Un certo

*1 Information Communication Technology (Tecnologél'thformazione e della comunicazione). Indica
I'insieme delletecnologie che consentoiidrattamento e lo scambio delle informazionfanmato digitale

92 http://archiviotplx.pubblica.istruzione.it/innovarie _scuola/didattica/pstd/default_pstd.HtnPSTD inizid
dapprima con un progetto pilota denominisitatilab che impegnd41scuole. Poi il Programma fu esteso
a tutte le scuole italiane

% http://www.edscuola.it/archivio/statistiche/1lalmht Tali dati si distribuiscono diversamente se si
considera che si passa dal 10% delle scuole elameak 14,4% delle secondarie di | grado, al 47,5%
delle secondarie di Il grado; tra le regioni e llEmnMRomagna quella che detiene il primato corbiVal
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interesse merita anche la percentuale relativatiittzo delle risorse in Internet (6,1%);
le istituzioni di secondo grado riportano per gaesbce il 13,7% un dato gia
significativo poiché rivela la diffusione di un nw® modo di reperire risorse ed
informazioni.

Gradualmente I'uso delle tecnologie viene incoraggsempre piu, ad esempio
incentivando l'insegnamento dell'informatica neleuole, come si pud leggere nel
Piano Nazionale per l'introduzione dell'Informatidal 1996: “E’ comunque opportuno
che l'uso dell'elaboratore elettronico sia via p@tenziato utilizzando strumenti e
metodi propri dell'informatica nei contesti mateitiathe vengono progressivamente
sviluppati(...). Esso consente la verifica sperimentale di noZieoiiche gia apprese e
rafforza negli alunni l'attitudine all'astrazione alla formalizzazione per altra via
conseguitd'.”

L'uso della telematica (e non solo dell'informafimnella didattica e 'oggetto di
una Circolare Ministeriale di alcuni anni dopo wi,cvista la crescente importanza di
Internet, si invitano gli istituti d’istruzione sedaria a diffonderne I'uso tra gli studenti
anche al di fuori delle attivita curricolari fornedate, e a consentire settimanalmente
l'accesso alla rete ai rappresentanti degli stiffehtintenzione & quella di incentivare
ancor di piu l'uso delle tecnologie tra gli studdatl esempio tramite il Programma “Pc
per gli studenti” nel 2001§ e tra i docenti, dando indicazioni di caratterentsogico,
organizzativo e finanziario relativamente alle asfrutture tecnologiche di cui si
devono dotare le scuole. A tal proposiouna circolare del 2002 vengono indicati
guesti obiettivi:

- incrementare I'utilizzo dell'informatica per irvawe in modo concreto la didattica non
solo nellambito delle materie scientifiche ma anctelle discipline umanistiche e
letterarie

- favorire l'accessibilita pestudenti, docenti e personalescolastico, alle risorse
tecnologichenterne

- favorire I'accesso ai servizi in rete da parteutte le componenti scolastiche.

La volonta di raggiungere concretamente questitwiiee sottolineata anche dalla
necessita di avviare contemporaneamente alcuneiazatiche?’

- creare reti telematiche di istituto con adeguaimero di punti di accesso distribuiti
nei vari ambienti scolastici (segreteria, presi@denaula magna, sala professori,
biblioteca, laboratori, etc.);

- incrementare e aggiornare il parco macchineppaoeo alle esigenze amministrative e
al numero di allievi, assicurando anche postaziouitimediali per la formazione del
personale della scuola;

- potenziare la dotazione di software didatticdenstuole

% Circolare Ministeriale n. 615 del settembre 199%://www.edscuola.it/archivio/norme/circolari/cfs 96.html
% Circolare Ministeriale n. 49 del febbraio 198@:/www.edscuola.it/archivio/norme/circolari/cd® 99.htm|

% || programma "PC per gli studenti" (Circolare Mitgriale n. 52 del 23 marzo 2001) prevedeva la
concessione di un prestito di £.1.440.000 per Uiestq di un pc ed era rivolto agli studenti iscratk 1°
anno delle scuole secondarie di Il graldbp://www.edscuola.it/archivio/norme/circolari/c6® 01.html

7 Cfr. http://mww.edscuola.it/archivio/norme/circolari/ttd 02.html
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- dotare le scuole di connettivita a Internet conpezza di banda adeguata ed estesa a
tutto l'lstituto, utilizzabile sia per le funziortal amministrative che per le attivita
didattiche;

- utilizzare l'infrastruttura e le dotazioni di cabpra per la formazione degli studenti e
del personale della scuola, con l'adozione di stnime prodotti di e-learning,
appositamente realizzati, utilizzabili sia presaostuola, sia presso le abitazioni di
studenti e docertfi,

Nel 2002, in seguito alle indicazioni date a liweturopeo attraverso il Piano di
Azione e-Europe varato a Lisbona nel 2000, vieeatil in Italia ilPiano Nazionale di
Formazione sulle Competenze Informatiche e Tecraileglel Personale della scugla
conosciuto anche come Forfidl progetto & articolato in differenti percorsirfioativi
tesi a dare agli insegnanti tre diversi tipi di gatenze: sull'uso del computer nella
didattica e nella gestione della scuola; sul camiento e l'orientamento all'uso delle
risorse tecnologiche e multimediali nella didattisalla configurazione e sulla gestione
di infrastrutture tecnologiche nelle scuole. L'ilmizva € lodevole anche se prende il via
con molta lentezza, cosa che scatena diverse heriticel mondo della scuola
sintetizzabili in questa nota polemica: “I docaniziano un nuovo anno scolastico con
tanti computer e nessuna formazioffe”

Al di la delle polemiche, I'ltalia continua a ségui dettami dell’'Unione Europea
dando sempre piu spazio alle tecnologie in tuttagibiti della societa. NéRapporto
sullinnovazione e le tecnologie digitali in Italiatilato nel 2003 dal Ministero per
'Innovazione e le Tecnologie, si possono leggereerdi passi in cui emerge
'importanza alle tecnologie anche in ambito forivat‘L’e-learning fornisce nuove
opportunita di formazione e conoscenza flessib#éli tempo e nei luoghi (...).
Costituisce uno strumento di grande efficacia @erfdrmazione permenente e apre
nuove posssibilita a chi lavora e a chi intendetinoare a studiare”. O ancora “Negli
ultimi anni il mondo della formazione ha cominciato percorrere con maggiore
decisione la strada dell'adozione di tecnologie HGsupporto della formazione e
dell’elearning come strumento per diminuire tempasti e rendere piu efficace
'erogazione dei corsi”. Grazie all’e-learning “dmec la formazione diventa uno
strumento in grado di creare vere eproprie comardcapprendimentd®

La situazione del nostro paese € ben fotografathQ$servatoriopermanente
delle attrezzature tecnologiche per la didattiche nel 2004 pubblica i dati di

% http://www.edscuola.it/archivio/norme/circolari/tt4 _02.html(dato tratto da una circolare del 2002
avente per oggetto: “Infrastrutture tecnologichdlenscuole e nuove modalita di accesso al siste-ma
informativo - Indicazioni esercizio finanziario 22)0

% Cfr. http://www.edscuola.it/archivio/norme/circolari/c6® 02.html

190 Stefano Tommaso Donatl] Piano nazionale di formazione degli insegnantieaTIC, 2002,
Educazione&Scuolahttp://www.edscuola.it/archivio/software/formaziotie.htm Il sito in questione
era dedicato all'istruzione e dieci anni fa vantamanumero altissimo di visite. Donati era curatdeda
rubricaTutorForTIC sullo stesso sitohttp://www.edscuola.it/archivio/software/tutor_fierhtm

101 Ufficio Studi del Ministro per I'Innovazione e [€ecnologie,Rapporto innovazione &cnologie
digitali in Italia, Istituto Poligrafico e  Zecca  dello Stato, Roma, 2003.
http://www.edscuola.it/archivio/norme/varie/intic_08f[Si tratta di un documento in cui si intende fornire
una panoramica sullo stato dell'innovazione digital Italia unendo a riscontri statistici consideoai
che ne approfondiscono le problematiche, le praspet le necessita di intervento.

69



un’indagine riguardante le risorse tecnologichdenstuole italiané® | passi in avanti
sono notevoli e I'ltalia, che fino a qualche anmom@ era in questo settore agli ultimi
posti tra i paesi europei, si sposta nelle primsizioni: il rapporto dell’Osservatorio
posiziona infatti I'ltalia fra i primi 5 paesi eyvei per i collegamenti a banda larga nelle
scuole. Il rapporto tra computer e studenti passal: @8 (nel 2001) a 1:10. Dalla
rilevazione si evince inoltre che 1'85,3% delle sleuitaliane utilizza Internet: ne deriva
che una porzione equivalente di computer nellelsotigia collegata alla rete.

Nel triennio 2005/2007 viene attuatdPitogetto DiGi Scuolahe coinvolge circa
500 scuole secondarie di Il grado, 3000 docenti0808 student?® L'iniziativa,
promossa dal Ministero per le Riforme e I'lnnovaemella Pubblica Amministrazione
in collaborazione con il Ministero della Pubbliciriizione, si propone di sviluppare ed
impiegare contenuti didattici digitali a supportelld didattica al fine di introdurre le
nuove tecnologie nel processo formativo e di amireanto. Il Progetto vuole
valorizzare in particolare il ruolo del docenteialerno del processo formativo quale
figura in grado di decidere autonomamente coméazdite i contenuti digitali, nonché
le modalita per integrarli nelle attivita didatteckradizionali. Per questo agli insegnanti
viene fornito un computer portatile in comodatosiite alle scuole lavagne elettroniche
e proiettori digitali. Alle scuole dunque vengondfeae le tecnologie hardware
adeguate, e al personale la formazione necesgarialpro utilizzo durante il processo
didattico. DiGi Scuola (eXipeScuolaprogetto destinato inizialmente solo alle scuole
del Sud ltaliaf* si inquadra in un pit ampio programma di innovagigenerale del
Paese che prevede anche misure volte al collegarrergte dei grandi sistemi pubblici
come Sanita e, appunto, Scuola.

In particolare con DigiScuola si da I'opportunétiadocenti di famigliarizzare con
la Lavagna Interattiva Multimediale (LIM), uno stnento considerato piu degli altri “a
misura di scuola” che consente di integrare le mélla didattica in modo trasversale
alle varie discipline: nell'anno scolastico 2007-68 vengono assegnate un certo
numero algli istituti secondari di | grado dellgyi@ni del Sud e formati gli insegnanti
delle classi coinvolté” La diffusione delle Lim nelle scuole diviene n€08 uno degli
obiettivi principali del MIUR che in quell’anno awvil progetto “Scuola digitale”. Esso
s articola in duesottoprogetti: il Progetto Lavagreail Progetto Cl@ss2.0”

102 | *Osservatorio & nato nel 2004 per fornire infomai sulle dotazioni informatiche e telematiche
nelle scuole.
Cfr http://archivio.pubblica.istruzione.it/mpi/pubblidani/2004/Abstract_tecnologiefinale.pdf

103 Per il documento del Progetto si veda
http://www.edscuola.it/archivio/norme/circolari/aot _febbraio 07.pdfPer le varie normative che lo
riguardanahttp://www.edscuola.it/archivio/norme/circolari/ao2 luglio_2005.htm

194 DigiScuola & I'ex “CipeScuola - Interventi per &wiluppo di servizi avanzati nelle scuole delle
Regioni del Sud” che nacque dall'attuazione dedlibdra del 9 maggio 2003. Esso prevedeva lo gvdup
di contenuti digitali a supporto della didattiealintroduzione delle nuove tecnologie nel prooess
formativo e di apprendimento tramite leealizzazione di una piattaforma tecnologica na®rper
I'inserimento, I'archiviazione e I'utilizzo di cemuti digitali destinati a scuole secondarie djrdo delle
Regioni Abruzzo, Basilicata, Calabria, Campania, lisdp Puglia, Sardegna e Sicilia. Cfr.
http://archivio.pubblica.istruzione.it/normativa@allegati/avviso_cipe_05.pdf

195 Nel documento http://www.indire.it/db/docsrv/PDF/report_rivoltalreport_DG_luglio08 _Def.pdf Sono
presenti i risultati del monitoraggio di questo getio per I'a.a. 2007/08, di cui comunque si parler
anche nel paragrafo successivo.
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Il primo sottoprogettghttp://www.scuola-digitale.it/lavaghanasce dall’esperienza
del precedent®igiScuola (conclusosi nel luglio del 2008) e ne mantiendikttivo,
ossia integrare le Lim nella didattica in classke Acuole vengono forniti set composti
da lavagna interattiva, proiettore integrato, peasocomputer, contenuti didattici
digitali e un’adeguata formazione per i docentiggflultima curata dallANSAS
Agenzia Nazionale per lo Sviluppo dell’Autonomizofastica):*®
Il progetto si snoda in diversi interventi formatiwdirizzati ai vari ordini di scuola:

- due rivolti alle scuole secondarie di | gradon@scolastico 2009/10 e 2011/12);
- due rivolti allescuole primarie e alle secondarie di Il grado (aseadastico 2010/11 e
2011/2012

Tale progetto ha portato nel primo anno all'instabne di 7.697 Lim e alla
formazione di circa 30.000 docefifi Sono dati soddisfacenti anche se non
raggiungono le previsioni iniziali fatte dal Minesb (installare 16.000 lavagne
interattive e formare 50.000 insegnalifi) Assieme al Progetto Lavagna nell’anno
scolastico 2008/09 nasce ancheovaScuola (http://www.innovascuola.gov)it uno
spazio web creato per tutti coloro che sono ingateslla didattica con i nuovi media
(docenti, studenti, genitori, etc.) con particolaguardo all’'uso delle Lim. L'obiettvo é
quello di favorire la diffusione delle tecnologiegithli negli istituti scolastici
coinvolgendo un numero sempre maggiore di scuotgydi ordine e grado, e cercando
di coprire tutto il territorio nazionale e tutte tiscipline previste dagli ordinamenti
scolastici® Il portale & corredato da news, recensioni, testiamze, un canale video
(InnovaScuola tv) e un social network destinatmahdo dellistruzione (Mylnnova).

Il secondo sottoprogetto denominato“Progetto CIi@s8” (http://www.scuola-
digitale.it/classi2.Q/ ha I'obiettivo di trasformare grazie alle ICT nibiente di
apprendimento tradizionale. Cl@ssi 2.0 intendeficare come e quanto, attraverso
'uso costante delle tecnologie nella pratica didat quotidiana, I'ambiente di
apprendimento pud essere trasformatoEsso ha coinvolto nell’anno scolastico
2009/2010 ben 156 classi di scuole secondariegtadlo ma anche 19 Universita e
'Agenzia Scuola. Tuttora vi collaborano inoltre ieamde leader nel settore
del’Hardware e del Software, e la Fondazione Algicen la Fondazione S. Paolo cura
il monitoraggio dell’intera iniziativa. Nelle Cl@is2.0, selezionate tramite un bando,
alunni e docenti possono disporre di dispositiintdogici e risorse multimediali,

19 Cfr:  http://www.edscuola.it/archivio/norme/circolari/aotl0_dicembre 2008.htmIl  sito di
riferimento del progetto éhttp://www.scuola-digitale.it/lavagnder partecipare le scuole interessate
vengono invitate a compilare un formulario speeifido la classe in cui installare la lavagna e 3dtic
che parteciperanno alla formazione. Sui compiti Aakassi veda I'Atto di indirizzo del 2009 pubblicato
dal Miur: http://www.edscuola.it/archivio/norme/varie/ai_ans&spaf

7 Dati del settembre 2008ttp:/rassegna.governo.it/testo.asp?d=39472872
19%8ttp://www.innovascuola.gov.it/opencms/opencms/iraseuola/didattica_digitale/primo_piano/news/cotiten
scuola_digitale.ntmlQueste le intenzioni: in realta la mancanza di fohd impedito la completa
realizzazione di questi obiettivi:
http://www.corriere.it/esteri/11_gennaio_13/scuoégno_unito_cac6f32c-1f43-11e0-bc88-
00144f02aabc.shtml

109 Kitp:/Awww.innovascuola.gov.it/

19 Molte indicazioni in proposito sono presenti anok#a “Direttiva generale sull’azione amministvati
e la gestione per I'anno 2009” pubblicata dal MIR.
http://www.edscuola.it/archivio/norme/direttive/diraz@9.pdf In particolare I'obiettivo n.11 e n.44
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mentre le aule vengono progressivamente dotatepparati per la connessione ad
Internet. Le classi prescelte quindi hanno cosirwion il supporto dellANSAS e di una
rete di Universita associate, un progetto per larisgentazione di metodologie
didattiche avanzate. Nell'anno scolastico 2010-1dZione Cl@ssi 2.0 é stata estesa
alle scuole primarie e alle secondarie di secondddy™. Le attivita di questa seconda
fase del progetto sono tutt’ora in corso poich&sigono nel triennio 2010-2013.

5. La Lavagna Interattiva Multimediale

Come si vede la LIM é protagonista di tutte le paaenti iniziative del nostro
paese volte a diffondere I'uso delle tecnologiatdignelle scuole. LIM come si é detto
e l'acronimo di Lavagna Interattiva Multimediale.t@tta di un dispositivo elettronico
che ha le dimensioni di una tradizionale lavagaadéd'sia sulla cui superficie € possibile
scrivere, consultare internet, riprodurre immaggnvideo. La Lim infatti € collegata
solitamente a un videoproiettore e a un computeestj tre strumenti compongono
pertanto il kit base usato nelle scuole per I'étididattica.

Il videoproiettore trasferisce la videata del
computer sulla lavagna (che e appunto collegata
al computer e di cui riproduce lo schermo,
nonché le attivita svolte sullo stesso). In peatic
il collegamento tra computer e proiettore
-k permette di visualizzare sulla lavagna i contenuti
presenti sul desktop del pc. Mentre Il
~ | collegamento tra lavagna e computer consente di
N trasferire l'interazione svolta sulla superficie
N della Lim allo schermo del computer e
viceversa. Le possibilita d’azione sono quindi a
doppio sensoe possibile sia visualizzare sulla lavagna le rdzéwolte normalmente
sul pc, sia inviare comandi al computer attravdrp@no della lavagna interattiva.
Appositi sistemi di rilevazione recepiscono le @zéoni effettuate sulla Lim e le
trasmettono al computer. E’ possibile ad esempimeacio che é scritto sulla lavagna,
stamparlo o anche inviarlo per e-mail, permettecofs di conservare un tracciamento
della lezione svolta in classe.
Non si tratta quindi soltanto di una tecnologiapdoiezione: i contenuti visualizzati
sulla lavagna possono essere gestiti proprio carheosnputer che € ad essa collegato:
le icone dei programmi presenti sul pc possonoresdiecate, i file aperti, modificati,

1L Cfr.: http://www.istruzione.it/webl/istruzione/piano_scaiotligitale/classi_2_0

Per i criteri di selezione si veda invece la Notainisteriale del Iluglio 2010
http://www.edscuola.eu/wordpress/?p=39B&ér candidarsi le scuole hanno presentato un datiom
denominatoldea 2.0in cui hanno descritto I'ambiente di apprendimed® realizzare nella classe
presceltaldea 2.0poteva riguardare tematiche quali: i nuovi linggiad@ormali, non formali e informali);

le soluzioni hardware e software legate alla tnasézione dell’ambiente di apprendimento; contenuti
digitali e ambienti di simulazione; raccordo trakaemti di apprendimento in presenza e a distanza; e
Altri requisiti erano la partecipazione di tuttidocenti della classe alle fasi di progettazioneie d
conduzione delle attivita didattiche; la presenebanclasse di docenti con esperienza nell'uscedEIC
nella didattica.
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salvati, cancellati. La Lim & dunque una specipdtiferica del computer: attraverso il
suo schermo interattivo un normale pc si trasfomman grande computer di classe sul
quale studenti e insegnanti possono condivider¢éeooi ed operazioni avviando quel
processo di costruzione collaborativa delle conuseeche oggi € ricercato in ogni
ambito, soprattutto in quello educativo.

La superficie della lavagna si presenta come unglimbianco interattivo che consente
I'interazione sia con i contenuti digitali (testhmagini, video, risorse web) sia con
eventuali contenuti tracciati manualmente dal dozendallo studente. L'interazione
puo avvenire sia in modalita touchscreen che inati@dpennarello.

Le Lim del primo tipo sono sensibili alla pressiodelle dita sulla superficie e
registrano cio che viene eseguito mediante il golco delle dita: quindi con un
semplice movimento della mano é possibile seler@fanzioni o spostare oggetti e
immagini. Altre lavagne invece catturano il trastwitto con un apposito pennarello e lo
digitalizzand*% Questo tipo di interazione & pit usato rispettpracedente poiché si
pone in linea di continuita con le abitudini didete gia consolidate: il pennarello
consente di scrivere, di correggere, di evidenziireare annotazioni usando vari colori
e spessori, rendendo cosi l'uso della lavagnaatitea piu vicino a quello di una
lavagna tradizionale.

Essendo le funzionalita di questo strumento pergatdavorire I'interazione, la scelta
logistica del suo posizionamento nell’awdapiuttosto importante. Entrano in gioco
molte variabili, da quelle fisiche (gli spazi a plsizione, le fonti di luce, la
distribuzione dei banchi) a quelle metodologiclaepgrcezione dello strumento da parte
degli studenti, le modalita di interazione del ddeecon il mezzo, e cosi via). La sua
collocazione ideale comunque, prevede di utilizalirettamente in classe, evitando
cosi fastidiosi spostamenti. Introdurre una lavagndtimediale in aula infatti € come
aprire una classe al digitale: non sono piu gldstii ad essere trasferiti in laboratorio
ma e la tecnologia che entra in classe per accamapad’insegnamento di tutte le
discipline, da quelle scientifiche a quelle umaois®. Cid rappresenta una grande
novita nel rapporto tra scuola e tecnologia poitdéscuola “ha spesso tentato di
esorcizzare I'elemento innovativo delle ICT cercarti assorbirle in modo indolore,
riducendole a semplice strumento, assegnando lofaula speciale o comunque
togliendole dal quotidiano e da quello che avvienauld'*”

1121 alcuni modelli di lavagna & possibile ancheresormali pennarelli colorati e cancellabili.

113 Secondo un’indagine del 2008 fatta dal CremitRudgetto Digiscuola, uno dei principali problemi
rilevati dai docenti riguarda proprio la collocaz@della Lim. Il posizionamento in laboratorio o in
un‘aula dedicata rappresenterebbe uno degli os@dotipali all'integrazione di questo strumentella
pratica didattica quotidiana: piu della meta detatti intervistati dal Cremit ha dichiarato infaith uso
scarso della Lim quando questa non € situata tiimo della classe. Cfr. “Attivita di monitoraggio

DiGiScuola 2007-2008 - Report di Luglio 2008”
(http://www.indire.it/db/docsrv/PDF/report_rivoltalteport DG luglio08 Def.piife Tania lommi,Gli stili di
apprendimento legati alla Lavagna Interattiva Muoigdiale 2009

http://www.indire.it/content/index.php?action=read&ids66&navig=p

4 Biondi G.,La scuola dopo le nuove tecnologhpogeo, Milano 2007 citato in Parigi, L., “Intadcia
a misura di scuola? La Lavagna Interattiva Multimkrinella percezione degli insegnanti”, in Attil de
convegno Didamatica 2009 Trento 22,23,24 aprile 2009.
http://services.economia.unitn.it/didamatica2008/iat/ori/parigi.pdf
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Si e notato effettivamente che le Lim possono datere grandi cambiamenti nel
modo di fare didattica poiché modificano il rapporscuola-tecnologie (appunto
centrato da sempre sull'uso del computer in labogtdando la possibilita di andare
alla lavagna per navigare in rete, per interagor testi e video, introducendo cosi
nuovi modelli di lezione frontale, rinnovando glmhienti di apprendimento e
adeguandoli alla moderna societa della conoscéRuald, 2007).

Le attivita che possono essere svolte con la Lim dipendon@ dafizionalita
specifiche del software utilizzato. Esistono tuiadei comandi comuni che possono
essere eseguiti con qualsiasi software. Ad esesqpieere, disegnare, interagire con gli
elementi presenti sullo schermo: in sostanza i esurit visualizzati sulla lim
"funzionano" esattamente come quelli presenti surdipersonal computer. Il piano
della lavagna é pensato proprio come un granderechdi proiezione che visualizza
cose non solo “osservabili” ma anche “manipolabiolti software supportano inoltre
la funzione di registrazione e riproduzione di giasi attivita svolta sul computer o
sulla superficie stessa della lavagna, anche iteeient>.

La dimensione "multimediale” di una lezione svalta la Lim & quindi data dall’'uso di
video, animazioni, 0 mp3 integrati nella lezionessa. Queste risorse possono anche
essere create direttamente dagli studenti: admeetpossibile realizzare dei podcast
che assemblino i file audio relativi alla registceee di piu lezioni. Le stesse
registrazioni sonore potrebbero essere inseriteitalino di filmati video. Inoltre i
software spesso permettono di inserire integrazgvafiche o testuali su immagini,
video e animazioni,

Privilegiando il canale visivo, il linguaggio icamo riveste un ruolo di grande
importanza nella Lim e uno dei punti di forza deegto dispositivo &€ proprio nella sua
capacita di fornire una visualizzazione "in grandebn la Lim ogni lezione diviene
movimento e co-costruzione continua. Come si éodetpossibile la registrazione di
un’intera lezione, la riproduzione di file audiovimleo, e anche la navigazione in rete e
I'integrazione di risorse web. Soprattutto graziguest'ultima possibilita la lavagna
riesce ad avvicinarsi agli stili di apprendimentaua i nuovi media hanno abituato le
generazioni di nativi digitali. Ogni Lim puo esserallegata ad Internet e usata per il
reperimento di risorse didattiche, permettendo dasirealizzazione di percorsi
ipermediali. In questo modo e possibile apprenderargomento in modo tradizionale,
partendo ad esempio dallo studio del libro di tepty poi collegarsi tramite la Lim ad
altri temi simili presenti in altre fonti: saggtti@oli di giornale, film, brani musicali.

Il docente puo quindi potenziare la propria athivdffiancando la multimedialita ai
metodi tradizionali d'insegnamento (come la lezidnentale incentrata sul libro) e
questo facilita la spiegazione dei processi, lactgsne di situazioni e ambienti,
I'analisi di testi. L’assemblaggio di contenuti drgi (testi, immagini,etc.) consente di
dar vita a percorsi didattici completi e comunicatente integrati. Un esempio di
integrazione del web nella didattica puo esser ditita creazione di un elenco di
“preferiti” che permette di avere sempre a disposi importanti risorse di riferimento.

115 Attivandola, viene aperto un registratore che ggneente produce un file in formato AVI: esso &
riproducibile direttamente alla lavagna oppure palcon un qualsiasi lettore multimediale. Dopo il
salvataggio, il file AVI pud essere salvato, calatel oppure inviato mediante posta elettronica.
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E’ possibile inoltre fare un uso collaborativo "stdnza" della Lim utilizzandola in
abbinamento a sistemi di videoconferenza.

Accanto a queste funzioni di base la Lavagna meentivare le dinamiche
interattive anche attraverso particolari accessbe permettono di creare ambienti di
apprendimento ancor piu stimolanti. Come i risptordiad esempio, strumenti che
rendono possibile in qualsiasi momento una versigiéa comprensione dell’argomento
proposto. Essi permettono agli alunni di rispondemeultaneamente ad un questionario
didattico; il software che analizza le risposte @s8ere impostato per una valutazione
dei risultati in tempo reale oppure per una loraexone successiva. Alcuni software
permettono anche di esportare i risultati in fomnatcel e di ottenere dei report molto
utili al docente per la valutazione dei risultati.

| risponditori consentono di agire secondo due ritddan modalita anonima (la
registrazione delle risposte resta indistinta pgniopartecipante) o in modalita
identificata (le risposte vengono distinte per opartecipante e associate al singolo
studente). In questo modo il docente puo ottenef@mazioni sulle risposte sia in
forma collettiva che individuale. Un altro strumenpensato per incentivare la
partecipazione degli studenti durante lo svolgiroedit una lezione é il telecomando
interattivo. Con un layout simile a quello di unllglare esso permette a piu alunni
contemporaneamente di interagire con la Lim. Diaerisi possibile digitare testo o
numeri (come con un sms) oppure digitare rispodte\gentuali quiz proiettati sulla
lavagna. Infine, molto utili per una scuola cheeimte diventare davvero “digitale”,
sono le tavolette interattive: appartengono altaiftia dei mini schermi, da tenere in
mano o sulla cattedra e con esse e possibile seriganotare, selezionare e cosi via.
Tutto quello che viene scritto sul mini schermo pane sulla lavagna. Grazie a questo
dispositivo chiunque, da qualunque posizione ddllapuo interagire con il materiale
proiettato sulla Lim. Per il docente questo sigaifipoter svolgere la lezione
muovendosi liberamente all'interno della classeinaaigendo con piu facilita gli
studenti e invitandoli a partecipare attivamentela allezione. Impiegare
contemporaneamente tavoletta e lavagna facilitadjuiotevolmente anche le attivita
di tipo collaborativo. Nella tavoletta e integraiache un software didattico che fornisce
risorse per creare lezioni interattive.

L'impiego di questo strumento a scopo formativo eosi € visto ha mille
sfaccettature e il suo potenziale in termini dir@pdimento oggi sembra indubbio. La
Lim e stata diffusa sul mercato sin dal 1990 eiahizente e stata utilizzata nelle scuole
del Nord America e della Gran Bretagna. Negli Sthditi nel 2004 € stato promosso un
Piano Nazionale per lintroduzione delle ICT nedtiole in cui la Lim ha avuto un
ruolo chiave: diverse iniziative infatti I’'hannosta protagonista come nel casoedi
Mints (enhancing Missouri’s Instructional Networked TeachBtrategies °.

Nel Regno Unito l'introduzione delle LIM € il rigato di un processo che si e innescato
tra la fine degli anni '90 e il 2000, finalizzatd ana progressiva innovazione delle
infrastrutture tecnologiche delle scuole. Sopraitira il 2003 e il 2004 si e registrato

un picco di vendite di lavagne interattive e neitesso periodo circa il 60% delle aule

118 pere-Mintssi vedahttp://www2.ed.gov/about/offices/list/os/technoldgjgn/2004/site/stories/edlite-
Columbia.htmlPer ilNational Educatio echnologyPlan
http://www?2.ed.gov/about/offices/list/os/technolémgn/2004/site/edlite-default. html

75



scolastiche & stato dotato di questi dispositivin questo quadro si inseriscono anche
alcuni piani di investimento che sono stati intesgprin quegli anni dal Dipartimento
dell'Educazione e che hanno previsto lo stanziamentcirca 50 milioni di sterline
proprio per l'acquisto di lavagne digitali.

Per quanto riguarda il resto d'Europa, molti p&@scui Francia, Spagna e Italia
sono in una fase di avvio della diffusione. Initatome si € visto sono state promosse
diverse iniziative a partire dal Progefigiscuola del 2007. Questo progetto e stato
accuratamente monitorato dal Cremit (Centro di Reesul’Educazione ai Media,
all'lInformazione e alla Tecnologia dell’'Universi@attolica di Milano) che ha fornito
un interessante report al riguatto Attraverso focusggroup, interviste e sessioni di
osservazione presso le scuole coinvolte, il Crémitnonitorato efficacemente I'impatto
della Lim nelle scuole. In particolare le ossereazdelle lezioni da parte dei ricercatori
hanno permesso di capire quali sono state le fanzdella Lim attivate piu
frequentemente: le attivita prevalenti sono statévere, disegnare ed evidenziare, un
dato questo che evidenzia il filo conduttore tranlg tradizionale lavagna d’ardesia.
Sono risultate diffuse anche le presentazioni dnamioni mentre poco frequenti sono
apparse tutte le azioni legate al web; completaenassentie funzioni legate alle
potenzialita comunicative della Lim, come ad esenipivideoconferenza che consente
di trasemettere una lezione anche in aule remat@gpedale o dal pc di casa): cio
dimostra che sia i docenti che gli studenti collegancora la Lim ai confini dell’aula
fisica e non si spingono oltre il contesto classe.

Dati particolarmente interessanti sono emersi aratiraverso le interviste fatte
agli studenti.Gli alunni hanno riscontrato un maggiore coinvolginto nei casi in cui
I'attivita didattica e stata supportata dalla Lifina i benefici percepiti, oltre all’'aumento
di interesse e partecipazione, ci sono alcuni gamtédecnici” (velocita, possibilita di
registrare e salvare) e soprattutto alcuni vantdgggnitivi”: la lezione risulta piu
diretta e intuitiva, la lavagna facilita la compseame di concetti complessi, facilita la
memorizzazione, sviluppa il saper fare e inducéhareriflettere sul proprio percorso
conoscitivo recuperando le attivita svolte nellddeai precedenti e stimolando in questo
modo le abilith metacognitive.

Il Cremit ha classificato quattro stili di parteagione degli studenti:

1. passivo (ascolta, e attento, ma non restitdess#-back rispetto alle attivita svolte
con la Lim)

2. reattivo (partecipa, da feed-back sui conteaffitontati con Lim, ma non lavora alla
Lim)

3. collaborativo (partecipa con interventi, lavahia Lim per alcune attivita)

4. attivo (partecipa con interventi, lavora allanbper piu del 25% delle attivita).

117 Sjto dell’Ansashttp://mww.bdp.it/lim_stage/content/index.php?asticead pagl&id cnt=5879

18 Attivita di monitoraggio DiGiScuola 2007-2008 — fRet del Luglio 2008 a cura di Pier Cesare
Rivoltella, Simona Ferrari, Gloria Sinini. Cfr:
http://www.indire.it/db/docsrv/PDF/report_rivoltaelteport DG luglio08 Def.pdf
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Va sottolineato che gli stili predominanti sonatstjuello collaborativo e quello
attivo: la maggiorparte degli studenti infatti ha mostratminvolgimento e
partecipazione e solo in rari casi sono emersiggidenenti passivi. Gli alunni non

hanno rilevato nella

% casr : : .

Confeggio colonna le . partlcolarl
inleligenze  mlelipenze VER BALE as Gepw | Criticita  anche  se
TS S nlelligenza LOGICA a4z gs7% | @lcuni  ritengono
U i , .
Intelligerza VISR 4z gs7w | che laumento di

intelliger=s CINESTETICA a5 714% | attenzioneche essa

intelligenza MU SICALE 15 znpa% | provoca  dipenda

intalligar=a inizialmente

I TRAP ERS OMALE 25 10% soltanto
rﬁhrg?l;fésmmw 17 =474 | dallintroduzione di
: un nuUovo strumento

intelligenza NATURALISTICA i@ 228% | nella classe:
inlslligenzs ESISTENZIALE 16 327% | Pattenzione vera e

duratura € quella successiva, che si realizabb quando la tecnologidiven&a
“invisibile’. Inoltre alcuni  alunni collegano il migliora-mento dell’apprensinto con
gli stili didattici dei docenti (e non con la Lim)ricercatori del Cremit hanno indagato
anche i diversi tipi di intelligenza attivati dallam nelcorso delle lezioni osservateé
Gli stili intellettivi predominanti sono stati quel logico e quello verbale con un
rafforzamento ancheellintelligenzavisiva (consentita dal codice iconico del quale la
Lim si avvale). La dimensione mawoigtiva della lavagna invece incide sull’intelli-
genza cinestetica, mentre la possibilita di registrgli esercizi degli studenti per la
costruzione del portfolio personale attiva l'inigdnza intraperso-nale. Infine, il
mancato uso degli strumenti di comunicazione oa tifferti dalla Lim si traduce in un
basso livello di intelligenza “esistenziale”.

L'attenzione dei ricercatori si € rivolta ancheaaihdividuazione delle tipologie di
lezione piu frequentiLa lavagna é stata impiegata soprattutto pepdsso(grazie alla
possibilita di registrare e archiviare le lezioaiper le attivita di discussione in gruppo
Nel caso invece della trattazione di nuovi argomeiireferisce un uso della Lim piu
simile alla lavagna d’ardesia, indirizzato al paiamento della lezione frontale.

La tendenza dei docenti € quella di utilizzare tuestrumento soprattutto come
supporto visivo, ma cio non si traduce da parte t@ll'adozione di un impianto di tipo
trasmissivo. L'insegnhante non si pone come un semmrogatore di contenuti ma
semmai comeun facilitatore di processi di apprendimento: vuddtivare la
partecipazione degli studenti, richiamare la lotter&ione, stimolarne le capacita
riflessive e guidarli nella costruzione della corersza. M 40% delle lezionbsservate

19 E' stata seguita la classificazione delle intellige multiple di Walter McKenzie: Intelligenza vait
(leggere, scrivere, dire, spiegare, etc.); Inteliza logica (risolvere, decidere, ipotizzare, gtc.)
Intelligenza visiva (osservare, disegnare, rapptese con simboli, etc.); Intelligenza cinestetica
(costruire, assemblare, strutturare, etc.); Imfeliza musicale (ascoltare, cantare, ripetere, seand
ritmicamente, etc.); Intelligenza intrapersonaesfenere, promuovere, consigliare, incoraggiam; e
Intelligenza interpersonale (condividere, comandacellaborare, etc.); Intelligenza naturalistica
(classificare, catalogare, organizzare, etc.)]lllgenza esistenziale (riflettere, contemplare utenle, etc).
Cfr. Walter McKenzie|ntelligenze multiple e tecnologie per la didatti€&ickson, Trento, 2006, p. 26
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dal Cremit, il docente riesce a integrare diveusilir(esperto di contenuti, facilitatore,
conduttore di gruppi) in funzione dei diversi ohigtdidattici. Interessanti sono state
anche le principali difficolta rilevate dai docenbltre a problemi tecnici (scarsa
familiarita con lo strumento e conseguente risctiiconcentrarsi piu sul mezzo che sui
contenuti), ad incidere sul lavoro con la Lim samervenute anche le variabili spazio e
tempo. | docenti infatti si sono lamentati del dathe la preparazione delle lezioni puo
richiedere molto tempo e puo essere richiesto warato lavoro di progettazionén
generale comunque, il grado di soddisfazione © sii&b.
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Livelli di soddisfazione nell'uso della LIM nel progetto DigiScuola — 2008

Le iniziative di portata nazionale come Digiscubknno dato il via nel nostro
paese ad altri numerosi progetti a livello loc&ld.esempio il Servizio Organizzazione
Informatica della Provincia Autonoma di Trento (PAfa finanziato il progetto
SLIM4DIDA proprio per supportare lintroduzione delle Lawagrnterattive
Multimediali nella didattical{ttp://www.slimteam.it/}j. L'USR Lombardia ha realizzato
il ProgettoLavagna Interattiva Multimediale coinvolgendo oltd®0 scuole della
regione: l'iniziativa ha previsto anche un percodioformazione per i docenti e la
documentazione delle esperienze didattichgtpi(/scuoladigitale.cefriel.it/LIM-e-
Didatticgd. L’USP _di Bolognaha promosso I'adozione di lavagne digitali avviand
progetto “School Suite” che ha consentito I'ingtaibne di lavagne digitali in piu di
100 scuole della provincia; anche in questa inaag stata intrapresa un’azione di
formazione sia in presenza che a distanza dei tiocen
(http://csa.scuole.bo.it/servizitecnici/lavaginda Regione Toscana ha finanziato il
Progetto Errequ@dro, nato per sfruttare le potdit&zidella Lim a vantaggio delle
scuole primarie e secondarie della regidm&p(//www.progettoerrequadro)it/Ancora,
sul portale dellAnsas (ex Indire), si possono kEggo pubblicare testimonianze e
progetti di singoli docenti: vi si trovano quindegtrizioni di esperienze nella didattica
della matematica, delle discipline scientifiche, amistiche, linguistiche, artistiche,
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nell'integrazione degli studenti stranieri, nell¢tivdta collaborative, in quelle di
storytelling e in molto altri®.

L'impiego di questo strumento a scopo formativaneosi € visto ha mille
sfaccettuature e il suo potenziale in termini ¢gorepdimento € oggi indubbio. In questi
ultimi anni molte ricerche anche in ambito intefioaale I'hanno confermato,
individuando chiaramente il contributo e le criticche la Lim apporta nella didattica.
Come indicato nel 2003 nella relazione al Departnfen Children, Schools and
Families della commissione BECTA (UK) preposta &utzae gli effetti della lavagna
digitale nelle scuole primarie inglesi, essa eltaga uno strumento versatile adatto a
tutte le discipline e a tutti i livelli scolastidio studio ha evidenziato in particolare che
la Lim rappresenta un valido supporto per latévidel docente e influisce
positivamente sull'attenzione, sulla motivaziorseiecoinvolgimento degli studeftt.
Ricerche successive hanno confermato i risultdtiBéeta ribadendo che la Lim puo
influire positivamente sulla comprensione e sullammorizzazione ed € in grado di
facilitare la personalizzazione dell’apprendimef8mith, 2005)*2

Gli effetti positivi sul rendimento scolastico diegllievi sono pero strettamente
collegati allafrequenza di utilizzo della Lim in classe e al ligedi confidenza degli
insegnanti con essa (Somekh B., 2007): la Lim rensinfondamentale per lo sviluppo
di una didattica centrata sullo studente e sui bismgni, ma i docenti necessitano di
formazione e supporto adeguati per poter trarneretamente i benefid®. Inoltre &
vero che la lavagna digitale determinerebbe un atomeella partecipazione degli
studenti, ma li porterebbe al contempo anche adminare precisione e accuratezza.
La modalita didattica piu diffusa € risultata imeliquella che vede questo strumento
usato come una lavagna d'ardesia (Smith et al520® uso ritenuto limitativo rispetto
a quelle che sono le potenzialita effettive dellian (Rudd, 2007). Il fatto che questa
tecnologia venga ad inserirsi all'interno di un eqgeio tradizionale (I'insegnamento
frontale e cattedratico) fa ritenere dunque che siancosi semplice per un docente
individuare prassi didattiche innovative che glhsentano di uscire dalla logica della
trasmissiondinearedelleconoscenze. (Bonaiuti, 2009)

Nonostante queste prime criticita, che danno cauerta possibilita ai
ricercatori di perfezionare I'efficacia dello stranto, la Lim se usata correttamente e
risultata molto vantaggiosa nell’apprendimentoaasfatti facilita la rappresentazione

120 5j veda il portale dell’Ansas alla sezione “La limclasse: esperienzdittp://www.bdp.it/lim_stage/

121 Cfr.  http://virtuallearning.org.uk/wp-content/uploadsIPPl0/Becta_research_paper.pdf Becta
(2003)What the research says about interactive whiteb®ard

122 Cfr. http://edtech2.boisestate.edu/spechtp/551/IWB_BBandwagon.pdf Smith H. (2005)nteractive
whiteboards: boon or bandwagon

123 Somekh B.Evaluation of the Primary Schools Whiteboard ExpandProject Report to the Department
for Children, Schools and Families, Becta, 2007
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi£10100.3289&rep=repl&type=pdf

citato in Bonaiuti G., “Dalle ricerche internazidinedicazioni per I'adozione della Lim"Form@re -
Open Journal per la formazione in rete  n.64, novembre 2009
(http://formare.erickson.it/archivio/novembre 09/DIBAIUTI.html).

A ulteriore riprova di quanto si & detto, una sssoe ricerca inglese ha analizzato i dati relativi
all'introduzione della Lim nelle scuole di 21 distti britannici e ha mostrato che la lavagna résult
efficace solo quando i docenti hanno potuto utiiita per almeno 2 anni maturando una certa espgerien
nel suo utilizzo. (Bonaiuti, 200%ttp://formare.erickson.it/archivio/novembre 09/DBAIUTI.html
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di concetti complessi (Becta, 2003) permettendoretre lezioni piu ricche e adatte ai
diversi stili di apprendimento degli alunni. In@tia possibilita di salvare i contenuti
didattici agevolerebbe 'insegnante supportandersplegazioni (Rudd, 20075,
facilitando la condivisione dei contenuti con attolleghi e incentivando cosi percorsi
interdisciplinari (Becta, 2003). Per quanto riguagli alunni, essi hanno dimostrato di
accettare positivamente questo nuovo dispositipoagtutto per le sue numerose
funzionalita multimedial?®. La Lim ha infatti la capacita di allinearsi petéenente al
linguaggio a cui le nuove generazioni sono orméauabe: quello delle immagini, dei
filmati e della rete.

124 Rudd T.,Interactive whiteboards in the classrog¢Ruturelab, 2007)
http://archive.futurelab.org.uk/resources/documettier/whiteboards_report.pdf

125 Dossier a cura di Educa.ch (Institut suisse degianéoour la formation et la culture) “Insegnare &
lavagne interattive multimediali”  hftp://www.ict-nutzung.educa.ch/dyn/bin/212824-20811 -
i_qguide_low.pdf con riferimento a Hall, I., Higginss. (2005) “Primary school studehfgerceptionof
interactive whiteboards'Journal of Computer Assisted Learnjif (2), pp.102-117
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QUARTO CAPITOLO

LA RICERCA

1.Premessa e obiettivi

Questo capitolo € dedicato nello specifico alleenta, oggetto della tesi di
dottorato. Si tratta di una ricerca di caratterplastivo il cui scopo € quello di far
emergere i diversi paradigmi epistemologici chedgobd gli insegnanti nell'uso di
artefatti cognitivi in ambito didattico, con paudlare attenzione alle risorse del Web 2.0
e alle Lavagne Interattive Multimediali.

A guesto scopo sono state analizzate le pdidattiche di un gruppo rappresentativo di
docenti apprtenenti a Scuole Secondarie di | & giiddo, e si & verificato se esse sono
in linea con i paradigmi epistemologici sui qualifenda la pit moderna didattica
interattiva e di rete. Come € stato spiegato riglgcapitolg ogni artefatto e progettato
sulla base di precisi paradigmi teorici e regoleppie che ne vincolano l'utilizzo
(Norman, 1995). Cio nonostante €& errato pensareuraad monofunzionalita degli
artefatti: il loro uso e i loro effetti diventantrettamente legati al significato assegnato
dall’'utilizzatore (significato che puo essere dseeda quello pensato dal progettista).

Il presente lavoro rappresenta la base per unaessiva ricerca, da svolgersi in
collaborazione con informatici e progettisti, deata alla costruzione di un prototipo di
artefatto cognitivo, ossia di un ambiente di apgmeento multimediale caratterizzato
dalla compatibilita con le LIM, con i dispositivighili e con le risorse del Web 2.0.
Questo al fine di consentire la costruzione di totgiipo di ambiente di apprendimento
multimediale adeguato all’'utente-insegnante, claec#é capace di comprenderne la
forma mentis, semplificarne le difficolta, agiref@nzionare tenendo conto sia dei
principi epistemologici che guidano le azioni detednte, sia i suoi maggiori limiti.

Tale prototipo dovra essere sviluppato tenendo ocahitquelle che sono le prassi
didattiche e le credenze degli insegnanti in matérinuove tecnologie, in modo tale da
risultare user-friendly e venire incontro il piugsibile alle loro esigenze eliminando o
semplificando le loro difficolta. Questo strumentmé dovra essere in grado di
adeguarsi specificatamente proprio all’'utente-insete, comprenderne la forma
mentis, agire e funzionare tenendo conto dei pirgpistemologici che guidano le sue
azioni, riuscendo cosi a comprenddrhmiti ein definitivaa semplificarne le difficolta.
Questo macro-progetto si inserisce nell’'ambito i Rrogetto di Rilevante Interesse
Nazionale (PRIN) del 2008 dal titolo “Didattica 2.0ecnologie e pratiche per
'insegnamento e I'apprendimento con i nuovi mawk#la scuola”; anche se il suddetto
progetto in seguito non e stato realizzato, stenuto comunque utile portare avanti la
presente ricerca al fine di realizzare ugualmentsuccessivo progetto di ricerca affine.

Con questa premessa, e dopo aver preso in esanséudl prodotti a livello
internazionale, si € ritenuto opportuno condurnédarca con lo scopo di:

- individuare le caratteristiche delle prassi didhe messe in atto dagli insegnanti
attraverso l'utilizzo delle piu recenti tecnologiterattive
- capireaqualiparadigmi epistemologici essi si ispirano nellolgioento di tali attivita
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- analizzare le difficolta ke criticita da essi riscontrate nello svolgimedidali attivita

Sono stati in seguito individuati i soggetti daneolgere nella ricerca; stabiliti gli
argomenti dell’intervista; somministrate le intest&; e infine analizzati i dati raccolti,
attraverso il softwardtlas.ti
Quest'ultima fase ha permesso di far emergere iinazeone in cui predomina tra i
docenti una visione di tipo costruttivista dell’appdimento. Essi infatti fanno
riferimento principalmente a questo paradigma pestiicare I'impiego didattico dei
nuovi media. Tale impiego risulta ampiamente difus tutte le scuole, ma l'uso che il
docente fa della rete € ancora quello di un utdifieb 1.0".

Inoltre si & potuto constatare che tra gli insegineono ancora radicalmente diffusi
alcuni comportamenti riconducibili al paradigma gartamentista dell’apprendimento,
in particolare in riferimento al ruolo assunto ialiérno della classe, al valore assegnato
all'interdisciplinarieta e allo spazio destinatbagdprendimento collaborativo.

Si e voluto inoltre verificare I'esistenza di uollegamento tra le prassi didattiche
e l'utilizzo dei nuovi media al di fuori dell’amlatscolastico: a questo proposito si &
potuto rilevare che anche nella vita privata i dic@isano solo in minima parte le
potenzialita della rete e non conoscono le risdetéVeb 2.0.

Infine, ad influenzare le prassi didattiche sonahanle condizioni del contesto
lavorativo in cui il soggetto opera, ossia il modaui la scuola gestisce e amministra il
proprio patrimonio tecnologico, oltre al valore ah&sa da al proprio sito come mezzo
formativo. A questo proposito si e potuto constail esempio che la manutenzione e
la fruibilita delle risorse tecnologiche presenélla scuola influenzano fortemente i
comportamenti dei docenti.

2. Soggetti coinvolti e strumento utilizzato

| soggetti coinvolti nella ricerca sono siatitotale60 insegnantiEssi appartengono ad 8
scuole: 4 scuole secondarie di | grado e 4 scuwemlerslarie di Il grado (di cui 2 Licei e
2 Istituti Tecnico-Professionali).
Gli intervistati sono cosi distribuiti:
30 docenti di Scuole Secondarie di | grado
30 docenti di Scuole Secondarie di Il grado

- di questi, 15 insegnanti di Liceo; 15 insegndntstituti Tecnici e Professionali

A questi soggetti & stata somministrata un’insevi semistrutturat®. Le
domande poste nell'intervista sono quindici. Essstada realizzata con l'intento di
ricavare dati su tre precise tematiche:

1. Conoscenza delle tecnologie da parte del sapgetervistato fuori dall’ambito
scolastico. Sono domande atte ad indagare il gdgadmnoscenza delle tecnologie di
rete (in particolare del Web 2.0) da parte del dteéuori dalla classe. Si € ritenuto che
gueste domande potessero aiutare a focalizzardaamkeglolo di tali risorse nella vita
dell'insegnante per capire se egli ne conosce tlenaaalita comunicative, informative e
formative. Cio ha pemesso di approfondire ulteremte I'analisi, in particolare

16| a traccia dell'intervista semistrutturata & afiesyalla presente tesi in Appendice
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pensando ad un confronto con il comportamento odetiate in ambito didattico, cosi da
ricavare ulteriori informazioni sulle sue scelttaoemergere eventuali incoerenze.

2. Credenze teoriche e prassi didattiche del decenambito scolsatico. E’ la parte
centrale dell'intervista, in cui sono poste al settyjgle domande volte ad indagare come
egli utilizza concretamente le tecnologie nelliatd didattica e a quali paradigmi
epistemologici si ispira.

3. Opinione dellintervistato sul patrimonio tecogico presente nella scuola, sulla sua
gestione ed organizzazione. Tali domande servowap&re se l'insegnante, durante
'uso delle tecnologie didattiche, si senta supdorio meno dall’istituto scolastico in
cui insegna: se ritiene che gli strumenti e i laban siano facilmente fruibili, se
considera la manutenzione adeguata, se pensa sbadk gli fornisca le competenze
utili per il loro uso, se pensa di ricevere un adgg aggiornamento. Ancora, se utilizza
il sito scolastico per motivi didattici e che fuome secondo lui deve avere un sito
scolastico. Si é ritenuto che queste domande potesssere utili per perfezionare
ulteriormente I'analisi poiché danno la possibiatadocente di rilevare possibili criticita
e ostacoli e permettono di capire quanto le prds$attiche siano influenzate dal
contesto lavorativo.

A questo proposito mi € sembrato utile fare palathente un’indagine sulle
tecnologie presenti nelle 8 scuole e vagliare tatteristiche dei diversi siti internet.

Il software usato per I'analisi delle intervisté#as.ti, creato nel 1994 da Thomas
Muhr con lo scopo di rendere pili agevole I'analisalitativa dei dati di una ricerta
Esso facilita 'organizzazione formale dei datiaesintesi dei risultati sulla base delle
linee guida formulate dal ricercatore. Permettatinfli recuperare le citazioni tratte dai
testi delle interviste e facilita il confronto imt® tra i vari documenti favorendo
I'analisi simultanea dei significati che emergora tésti. La teoria di riferimento del
software si basa sullo sviluppo di categorie diliahaulla base del testo stesso.
Utilizzando le funzioni di codifica consentite édlas.ti, il ricercatore puo associare ad
un codice le parti di testo che ritiene importattsoftware in sostanza organizza i testi
in “unita ermeneutiche” all’interno delle quali 8bno i “documenti primari” (i testi
delle interviste), i “codici” (ossia i codici elatadi per analizzare i testi), le citazioni (le
“quotations”, ossia le stringhe di testo associae codici), le “famiglie”
(raggruppamenti di oggetti accomunati da una stessatteristica, ad esempio un
raggruppamento di codici o di documenti primaripgne i “network views”, ossia le
rappresentazioni grafiche a rete che mostrano i eadlegami tra i vari oggetti (tra
codici; tra citazioni; tra citazioni e codici).

3. La codifica delle interviste

La fase di codifica inizia con la selezione di dgigdarti di testo ritenute importanti ai
fini della ricerca (le “quotations”). Complessivamte sono emersi 74 codici, che sono
stati in seguito raggruppati in 17 famiglie. Olalée famiglie di codici, sono state create
anche famiglie di documenti primari.

Dall’esame dei codici e delle famiglie create écspaossibile individuare chiaramente le
tre diverse dimensioni oggetto della ricerca edoiol collegamenti: una prima

12" Muhr T. (1997) Atlas.ti short user’s guideScientific Software Development, Berlin.
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dimensione riguardante le scelte personali del etbggpresenza e importanza delle
tecnologie di rete nella vita dell'intervistato)pai seconda dimensione riguardante le
scelte didattiche del soggetto e i principi teodbe lo guidano; una terza dimensione
riguardante l'influenza del contesto lavorativolssicelte didattiche del soggetto.

E’ possibile affermare che tali dimensioni si cgeo strettamente tra loro creando un
continuum che va dalle scelte personali del doceaite sue scelte professionali e
didattiche, fino all’incidenza del contesto scalast che ne influenza appunto I'attivita
didattica. Tale quadro mostra quindi un campo dgide piuttosto complesso, per la
cui valutazione € necessario prendere in consiggr@znon solo le variabili
strettamente legate alle scelte didattiche de#gmante, ma anche altre caratteristiche
personali ed il suo contesto lavorativo.

[Scelte personali del docehte

Scelte didattiche del docente e paradigmi diirifentd

[Fattori del contesto che influenzano le sceltettlictad

~
Conoscenza e uso personale
delle potenzialita comunicative della rete
Scelte personali _< Conoscenza e uso personale
del docente delle potenzialita informatietia rete
Conoscenza e uso personéle
delle potenzialita formative della rete
N~
- Risorse utilizzate
Attivita svolte
Scelte
professionali Obiettivi
e didattiche <
del docente Ruolo

Abilita necessarie

Criticita riscontrate

N

IParadigmi teorici di riferimento
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Fattori del contesto
che influenzano

le scelte didattiche
del docente

/

Manutenzione delle risorse tecnologiche
Fruibilita delle risorse tecnologiche
Competenze fornite ai docenti

Aggiornamento fornito ai docenti

\_ Valore e significato dato al portale della scuola
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4. Analisi dei dati e risultati

L’analisi dei dati effettuata tramite il softwaidlas.tiha permesso come si € detto
di far emergere alcune dimensioni che possono essamsiderate significative per
indagare le prassi didattiche degli insegnanti.

In riferimento alla prima dimensione, relativa angortamenti dell'intervistato fuori
dall’ambito scolastico, e stata data particolateratione all’'uso che il docente fa del
Web 2.0. A questo proposito si € potuto constathke gli insegnanti usano solo in
minima parte le potenzialita della rete e non coans le risorse del nuovo Web.

Nello specifico, relativamente all’aspetto comuatiico di Internet, € possibile
affermare che soltanto 'uso della posta elettrarice diffuso radicalmente, tanto da
diventare per i docenti una prassi quotidiana esalstata. Tutti gli intervistati hanno
dichiarato di usarla regolarmente: si tratta di strmmento che a pieno titolo oggi fa
parte del Web 218% ma I'uso che ne fanno gli insegnanti & ancorpdi tradizionale e
si limita alla ricezione e all'invio di e-mail. T@luso prevale nel tempo libero, ma si
collega talvolta anche all'attivita professionalellthtervistato che occasionalmente
sfrutta le e-mail per la comunicazione con i cdiiegcon gli studenti.

Non si e ancora diffuso invece l'uso dei SociakWwek: soltantoFacebooke
risultato presente tra le risorse sfruttate daedtiana € utilizzato ancora da una piccola
minoranza. Inoltre chi possiede I'account ne fausa esclusivamente ludico, legato al
tempo libero: non sono state prese in considerazidai docenti le potenzialita
didattiche di questi strumenti, sebbene alcunisdi abbiano dichiarato di avere come
“amici” (la rete di relazioni che ogni utente crean altri utenti di Facebook) anche
alcuni studenti.

Altro strumento conosciuto da una minima parteatenti € risultato il software
Skype esso permette di fare telefonate gratuite, dapdasibilita di chattare e
videochattare e consente di effettuare chiamateoviditilizzando comuni webcam).
Anche in questo caso gli intervistati hanno diciiardi farne un uso non collegato
all'attivita professionale e di limitarsi ai servii chiamata e videochiamata.

Infine una parte dei docenti usa i servizi di Chatparticolare il servizio di instant
messanging sviluppato da MicrosoW/indows Live Messangeconosciuto in gergo
comeMns. Anche in questo caso I'uso non si lega all’atéiyirofessionale.

Gli insegnanti non hanno quindi dimostrato una coeoza vasta e approfondita delle
risorse comunicative del Web 2.0: usano ancoragbeatemente la posta elettronica
mentre le risorse piu recenti sono poco usate galienad attivita extra-scolastiche. |
docenti dunque non conoscoeonon sfruttanole potenzialitadidattiche di questi
strumenti.

Per quanto riguarda le risorse informative didmée, tutti gli intervistati hanno
dichiarato di farne un uso regolare: si tratta pdiroin utilizzo passivo, caratterizzato
dalla mera consultazione di risorse on-line e nalladpartecipazione attiva o dalla
pubblicazione di contenuti. L’'uso della rete a qaescopo si lega sia ad attivita extra-

128 Oggi i servizi di posta presentano funzioni inrtbxalegate al Web 2.0: Gmail ad esempio, il séoviz
di posta di Google, presenta una sezione che perrdétseguire i propri account diacebook di
collegarsi aTwitter, e altre decine di servizi utili per collegardiealisorse del nuovo web, corkdickr,
Wikipedia etc.
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scolastiche (lettura di quotidiani, navigazionesiti tematici, ricerche di vario genere)
sia ad attivita professionali e didattiche.

Relativamente a queste ultime, prevalgono le cleeibibliografiche, la lettura di
siti tematici collegati al proprio insegnamento, areche la stampa o il salvataggio di
materiali che vengono poi sfruttati dal docentefpes la propria lezione in classe.
Le potenzialita didattiche della rete in questossesono dunque riconosciute e in parte
sfruttate. Ma l'uso del web é ancora quello di uehte-web 1.0” che si limita alla
navigazione passiva e non partecipa alla diffusaeike conoscenze. Gli insegnanti non
conoscono i blog e nemmeno gestiscono un propdg tématico, non partecipano ai
forum di discussione (ma talvolta li consultano, atgnenti alla loro materia), non
creano wiki (ma consultano Wikipedia all’'occorrenza

Infine, per quanto riguarda l'aspetto formativo Iaiernet (si intende in questo
caso l'e-learning) va detto che solo una minimatepalegli insegnanti (38,3%) ha
utilizzato la rete come mezzo formativo partecigmedme docente o come studente
(per la propria formazione personale) ad esempicordi a distanza, e-learning o
blended learning. Pochi dunque hanno esperienzattairdelluso della rete
nell'apprendimento: questi soggetti hanno utilipzat partecipato a forum didattici,
sfruttato (o pubblicato) dispense on-line, partatopa chat didattiche. Essi sanno quindi
come possono essere sfruttate le potenzialiteedleldirning.

ﬁ CFiInternet Cn:-municazic-nel ﬂ Internet: Informazione {60-0}

Chnt 150}
Jl’:.'DE 18- |:'

E Fﬂn" {60-0} ﬁ Internet: Formazione {23-0} |

:

ﬁ Social Netwark (Facebook) {13-0}

In conclusione, analizzando i comportamenti degiienvistati fuori dall’ambito
scolastico in relazione alle tecnologie di retgyossibile affermate che i docenti sono
ancora “utenti web 1.0”: il loro rapporto con laee caratterizzato essenzialmente
dall'uso minimale della posta elettronica, dallavigazione passiva nel web e solo
raramente da esperienze di formazione on-lineotpconoscono gli strumenti del 2.0
e nessuno ne sfrutta le potenzialita didattiche.

In riferimento alla seconda area d’'indagine, redatalle scelte professionali e
didattiche dei docenti in materia di nuove tecn@pdl quadro € risultato vasto e
complesso. Vediamo di analizzarne i punti salienti.
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Inizialmente e stato chiesto al soggetto di dedimir generale la sua posizione rispetto
all'uso delle tecnologie in ambito didattico, gifisando poi la propria rispostg. La
maggiorparte degli intervistati (il 95%) ritiene ecHe tecnologie siano un valido
supporto all’attivita didattica.

Per spiegare il legame tra tecnologie e apprendonertti hanno utilizzato motivazioni
che si collegano ad una concezione di tipo coggtarcostruttivista dell’apprendimento.
Nello specifico alcuni di essi hanno dato come waaione principale la capacita delle
tecnologie di contestualizzare I'apprendimento:die il docente ritiene piu importante
e il legame con il contesto, con I'aspetto pratim sapere, il collegamento che le
tecnologie permettono tra sapere astratto e sapaczeto.

Una parte di intervistati ha dato come motivazigmncipale la capacita delle
tecnologie di stimolare l'interattivita: cio chdnsegnante ritiene piu importante nelle
tecnologie € dunque il fatto che esse stimolan@pfandimento attivo e la
partecipazione degli studenti. Ancora, alcuni déickanno dato come motivazione
principale il fatto che le tecnologie permettoncagivicinare la scuola agli studenti. Il
docente in questo caso sembra essere orientatazedseente verso il destinatario del
processo educativo: I'uso delle tecnologie permditediminare o ridurre la distanza tra
scuola e vita reale degli alunni.

Infine una parte degli intervistati ha dato comeiwazione principale la capacita delle
tecnologie di migliorare in generale I'apprendinteatutando il processo di astrazione:
il loro uso faciliterebbe in generale la comprensidei concetti.

€% Tecnologie Supporto: processo di T P T
- ecnologie Supporto; Realtd {12-0%~
astrazione {11-0}w~ & i alta {120}

ﬁ Tecnologie Supporto: Interattivita ﬁ Tecnologie supporto:
T16-0} Contestualizzazione {18-0} ~

ﬁ CF:Tecnologie Supporto 5T

Solo una piccola parte degli intervistati (1,7%)nngtiene le tecnologie un valido
supporto all’attivitd didattica. Essi consideratapprendimento ottenuto utilizzando le

129 Cfr. Intervista in Appendice:e tecnologie possono essere di supporto alla tiget Perché?
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tecnologie piu superficiale di quello ottenuto inodi “tradizionale” e ritengono
dispersiva e caotica la struttura reticolare delbWaquindi poco adatta (se non
controproducente) all’attivita didattica.

‘ﬁ Tecnologie NO supporto {3-0}w

[35:8] [86] che secondo me |z lezione in
C.

the secondo me |3 lezione in lasse &
insostituibile perché permette di
raggiungere un fivello pill profonda, I
ragazzi imparano meglo,

L'uso delle tecnologie rende tutto pil
superfidale, anche uso del labaratario &
impegnativo, bisogna prenotare [aula,
spostare fUtta [a classe, gl studenti si
distraggona

__, [45:8][85] Le tecnologie portano spesso
=iq.
Le tecnologie portano spesso gl studenti
molto giovani a fare confusion, non
permettona di approfandire, per cui non
aredo che possano sostituire il ibro & la

. [3:9][101] Mon credo si debbano sempre
=] us.,

Man credo si debbano sempre usare le
tecnolgie per insegnare, Le tecnologie
spesso mettona in bala troppe cose tutte
in una volta senza un ording, senza dare
|a possibilita agl alunni di orientarsi, Gl
studenti sepsso non hanna le capacita
per orientarsi., Anche i sifi che si frovano
in internet, & vero che permettona di
dare una visione globale deqli argomenti
ma gli studenti quanda fanno spessa
confusiane, si perdono, non sanno usare
internet per studiare, Non credo che e
tecnologie potranno mai sostituire i bro
0 |3 spiegazione di un insegnante, Dietro
alluso delle teenclogie non ¢& un vero
propria metoda di apprendimento, &
tutto un po’lasciatn al caso, La rete
forse in futuro potra essere utlle, ma &
pericolosa se non é regolata,

|ezinne,

Questa domanda serve a capire qual € il principaiadigma teorico di riferimento per
i docenti in materia di tecnologie didattiche. \fgesificato che il quesito non riguarda
I'attivita concreta e personale dell'insegnante, s@o la sua opinione generale
sull’largomento. La sua si pud quindi definire umanaezione di tipo cognitivsta-

costruttivista dell’'apprendimento. Sono infatti gtiedue paradigmi (cognitivista e

costruttivista) che indicano tra le caratteristiadieun apprendimento significativo la
contestualizzazione, linterattivita, I'attenzioneerso il destinatario del processo
educativo e verso le sue caratteristiche psicotagid miglioramento del processo di
astrazione (ad esempio attraverso attivita che n@adal agire sia sulle competenze
cognitive che metacognitive dello studente).

In seguito € stato chiesto al docente se svolgeretamente attivita didattiche
con l'ausilio di tecnologie e nello specifico quattivita svolge. A conferma di quanto
rilevato con la domanda precedente, € emerso chsi qutti i docenti utilizzano
strumenti tecnologici in classe (solo 3 su 60 hagiohiarato di non farne uso).

L’attivita piu praticata € risultata la ricerca dotentale: la maggiorparte dei docenti
utilizza Internet per fare ricerche con la classe, particolare per approfondire

argomenti trattati nel programma o0 per collegarssita contenenti esercitazioni

interattive e test.

Benche molto praticata, tale attivita non é ritarggmplice dagli insegnanti: gli studenti
non sono considerati autonomi nella ricerca docuabere le lacune maggiori sono
risultate il disorientamento e I'atteggiamento @ooi dello studente di fronte alle fonti.
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Se 42 docenti su 60 svolgono questo tipo di adtifilt70%), per 36 di questi gli alunni
non sono autonomi.

Una parte degli intervistati ritiene che i discemin siano capaci di selezionare le fonti,
di capirne I'attendibilita e I'autorevolezza. Esgprenderebbero in modo passivo le
informazioni trovate in rete. Cio denoterebbe iolscarsa capacita critica, mancanza di
ragionamento, tendenza alla memorizzazione e pli&amimento passivo.

Altri docenti rilevano addirittura un totale disemtamento dello studente di fronte alle
informazioni presenti nel Web: é il caso del cositl “information overload” ossia
“flusso informativo elevato” che porta come consawa il frequente abbandono della
ricerca. Lo studente in questi casi non € in gididwolgere la ricerca documentale.
Solo una minoranza di insegnanti sostiene chetggienti siano autonomi dimostrando
senso critico, capacita di ragionamento, capacitasedezionare e rielaborare le
informazioni. Si tratta per lo piu degli studengilé classi finali.

Lo scarso sviluppo di queste abilita cognitive nheaajlievi porterebbe i docenti a
modificare il loro ruolo all'interno della classpreferendo assumere un ruolo rigido,
molto piu vicino a quello di “punto di riferimentssoluto” che non a quello di “guida-
tutor”: mentre il secondo si collega ad una visiaostruttivista dell’apprendimento e
prevede di lasciare ampia autonomia all’allievdmel/olgimento dell’attivita didattica,

il primo si rifa al paradigma comportamentista evede un atteggiamento piu rigido
verso lo studente, che deve essere indirizzataliteegasso-passo, senza la possibilita
di agire autonomamente.

La ricerca documentale in realta € un’attivita chiea principalmente a stimolare le
competenze informative dello studente, ossia sagecsimentare e saper selezionare i
materiali piu appropriati per risolvere un probleimformativo, facendone un uso
consapevole e rielaborando il tutto per produrrevauconoscenz’. Tali competenze
informative permettono agli allievi di arricchirdoro studio attraverso il confronto con
fonti informative cosi da maturare un approcciotiasi e vivere con maggior
consapevolezza I'apprendimento; queste attivitaltrmoinsegnano a muoversi
autonomamente nell’elaborazione di nuovi contemutpermettono di elaborare un
metodo per imparare a organizzare un processoaicd e costruire nuogenoscenze.
Tutto cio prevede che il docente assuma con gliestti un ruolo di guida-tutor,
lasciando spazio, autonomia, liberta di sbaglitaegndoli apprendere dai propri errori.
Se il docente assume un ruolo troppo rigido, la&maal contrario poco spazio
all'allievo ed indirizzandolo con precisione neBwolgimento dell’attivita (dicendogli
ad esempio gli indirizzi esatti dei link a cui @ghrsi, le parti da studiare e le parti da
scartare, etc.) egli nosviluppa, o sviluppa molto piu lentamente, le c#pac
metacognitive sopradescritte.

I Web 2.0 fornisce le risorse adeguate per faresmattivo della rete: l'interazione, la
partecipazione, la condivisione consentite dallée reggi potrebbero stimolare
fortemente queste capacita. Ma come si € vistcepertemente, il docente non conosce

130 per acquisire le competenze gli allievi devonongoiarima “apprendere ad apprendere”, riflettendo
criticamente sui propri obiettivi di apprendimentgestendo in proprio l'apprendimento mediante
autodisciplina, lavorando sia autonomamente cheoltaborazione con altri, documentandosi [seeking
information] ed all'occorrenza cercando aiuto, m@natilizzando tutte le opportunita offerte dalleowe
tecnologie. Commission to the European Commutihproving competences for the 21st Century: an
Agenda for European Cooperation on Schad@@M(2008) versione italiana, p.
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queste potenzialita della rete e dunque non ldtafr8i discutera piu approfonditamente
nel capitolo successivo dell'importanza di quesabode della sua correlazione con i
comportamenti del docente in ambito extra-scolastic

Altre attivita svolte dai docenti sono quelle cheyedono l'uso della LIM. Questo
strumento risulta essere sempre piu diffuso netdlgols grazie alPiano Lavagna
Digitale promosso dal Ministero nel 2008 e tutt'ora in atte prevede la diffusione
delle LIM dapprima nelle scuole secondarie di ldgrga.s.2009/10 - 2011/12) e in
seguito nelle scuole primarie e secondarie didtigr(a. s. 2010/11 - 2011/201%)
Relativamente all’'uso della LIM va sottolineatddate influenza dei problemi logistici.
Come spiegato nella parte teorica della ricerca;oléocazione migliore della LIM e
all'interno della classe, cosa che permetterebde stgdenti di abituarsi alla sua
presenza (cosi come sono abituati alla lavagnaiziomele) ed eviterebbe lo
spostamento dall’aula al laboratorio. Ma non tlgtecuole godono di questa situazione
privilegiata e I'utilizzo di questo strumento rikulspesso condizionato (e penalizzato)
da tali fattori. Questa problematica verra anatzzén modo piu approfondito
successivamente, nella parte legata all'inciderzdadtori contestuali.

La maggiorparte dei docenti fa un utilizzo intexattdella LIM e in questo utilizzo
coinvolge la classe: la lavagna non viene usatargol dal docente per fare lezione, ma
ne viene sfruttata linterattivita e gli studentiengono stimolati ad interagire
direttamente con lo strumento. Le sue potenzidknologiche risultano sfruttate
appieno anche per quanto riguarda la multimedjatiratteristica che permette di
trasmettere le informazioni variando il canale; s@oprattutto immagini e video ad
essere trasmessi con la LIM, scongiurando il p&rich un utilizzo equiparabile a
quello della classica lavagna d’ardesia.

Per tale motivo si puo ritenere I'uso della LIMlinea con il paradigma cognitivista e
costruttivista dell’apprendimento.

Una parte dei docenti realizza con gli studentieslusando Power Point, un
software che permette la creazione di presentamémimatiche multimediali tramite la
realizzazione di diapositive. Anche in questo chstiizzo € interattivo e lo studente
viene coinvolto attivamente: non é& solo il doceat aiutarsi con le slide nella
presentazione delle lezioni, ma anche lo studeitite deve realizzarle per
'esposizione delle conoscenze. Ne viene dunqueittafa [interattivita, la
multimedialita (interazione testo-immagine-video)vengono stimolate le capacita
metacognitive degli alunni: tutto cido e in lineancal paradigma cognitivsta e
costruttivista dell’'apprendimento. Ancora, alcunocdnti fanno svolgere attivita
ipertestuali: si tratta spesso di attivita svolte collaborazione con altre discipline
(geografia e lingua; arte e storia, etc.) e ch@weo realizzate suddividendo la classe in
gruppi di lavoro. Sono quindi attivita che stimatabapprendimento collaborativo e
I'interdisciplinarieta, per questo sono in lineancdl paradigma cognitivsta e
costruttivista dell’apprendimento.

e
e

131 | e interviste sono state somministrate tra geneainarzo del 2010 quindi la diffusione era gia in
corso nelle Secondarie di | grado e all'inizio aelecondarie di Il grado.
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ﬁ CF:Obiettivi: Apprendimento

Quelle appena elencate sono tutte attivita redkzzan le piu recenti tecnologie
interattive e di rete; esse mirano a sfruttareokemzialita didattiche di questi strumenti
(interattivita, contestualizzazione, multimedidlier ottimizzare I'apprendimento della
disciplina. In tutti questi casi il docente sceglieusare le tecnologie poiché la sua
disciplina puo essere trasmessa anche senza ibadstecnologie. Tali attivita mirano
ad un apprendimento significativo e sono da riteinespressione di una visione di tipo
cognitivsta-costruttivista dell’apprendimento

Nell’'analisi dei dati € emerso anche che una mhrticenti svolge con la classe attivita
specifiche finalizzate all’'apprendimento di programo di applicazioni informatiche
(uso di pacchetti applicativi, Word, Excell, linguga di programmazione specifici
comePasca). Lo scopo dell'uso qui si collega strettamenta disciplina insegnata:
'insegnamento € collegato all'uso della tecnologida disciplina non puo essere
trasmessa senza l'ausilio di tecnologie. Il docemde fa propriamente una scelta. Per
guesto nel grafico qui sopra ho tenuto da pare dako, poiché non credo che l'uso
della tecnologia li sia sempre collegato ad olviedlii matrice costruttivista.

Infine tra le attivita praticate € emersa ancheisone di filmati e I'attivita di
ascolto (quest'ultima diffusa soprattutto tra lesaipline linguistiche e musicali).
Inserisco pero questo dato per ultimo poiché nsflecifico esso non si collega alle
tecnologie interattive piu recenti che sono oggdttla mia ricerca. Tali attivita infatti
si svolgono con strumenti meno innovativi e pitdizeonali come dvd, televisione e
registratore.

E’ stato chiesto al docente di indicare con qualepe egli utilizzasse le

tecnolgie didattiche in classe. In particolare, qoesta domanda si voleva verificare la
coerenza tra le opinioni e i comportamenti delémistato: in una domanda precedente
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infatti gli era stato chiesto di definire in gerlerda sua opinione sul legame tra
tecnologie e apprendimento.

Ora, con questa domanda, gli si chiede in sostdnzkefinire nello specifico il suo
comportamento spiegando con quale scopo usa leltgpa in classe. Dall’analisi delle
risposte date a quest'ultimo quesito si pud nokargrevalenza di una visione di tipo
cognitivista-costruttivista del processo educativo cui il docente da importanza
soprattutto al raggiungimento ajpprendimento significativd 58,3%degli intervistati).
Le risposte date alle due domande quindi coincidaymnione e comportamento
coincidono poiché in entrambi i casi il docente astrato una visione cognitivista-
costruttivista dell’apprendimento.

Nello specifico una parte di docenti ha dichiarataneobiettivo principalequello di
ottimizzare I'apprendimento sfruttando la contdstmazione del sapere consentita dalle
tecnologie. L'uso delle tecnologie sarebbe finaipnz prevalentemente a
contestualizzare la disciplina per evitare un apgreento astratto. In tal modo gli
studenti comprenderebbero piu chiaramente il legaangapere teorico e pratico.

Una parte di insegnanti ha dichiarato come obetpvincipale quello di ottimizzare
l'apprendimento sfruttando [linterattivita constntidalle tecnologie. L'uso delle
tecnologie e finalizzato prevalentemente ad ingandi I'apprendimento attivo, a
stimolare lo studente all’interazione cosi da respbilizzarlo maggiormente ed
affinare le sue capacita critiche e metacognitive.

Infine una parte di intervistati ha dichiarato corobiettivo principale quello di
ottimizzare l'apprendimento sfuttando la multiméthaconsentita dalle tecnologie.
L'uso delle tecnologie sarebbe finalizzato prevederente a variare il canale di
trasmissione del sapere.

Ma questa visione dell’apprendimento non é risalfainica: una parte di docenti ha
dichiarato come obiettivo principale quello di rera piu “seduttiva” la disciplina. La
tecnologia diventa quindi una sorta di catalizzat&erve a creare maggior interesse, a
rendere la materia piu coinvolgente, a catturatehzione. Questo obiettivo € diverso
dal precedente ed é caratterizzato da una coneezioripo comportamentista del
processo educativo in cui il docente da importasaprattutto al proprio ruolo e
all'insegnamento della propria materia. Per alcwocenti quindi (il 26,7%)
I'insegnamento € al centro del processo educativo

E’ emerso anche un uso strumentale della tecnoladgani intervistati (6,7%) hanno
dichiarato come obiettivo quello di insegnare i damenti della propria disciplina
poiché questi sono strettamente correlati all’'ustadecnologia. Il docente in sostanza
usa le tecnologie come un essenziale supporto siiate per diffondere i contenuti
della propria materia. Hanno questo obiettivo aehgso i docenti di disegno tecnico.
Lo scopo dell'utilizzo si collega strettamente iakegnamento che, appunto, non puo
essere trasmesso senza le tecnologie. Il docenteanma scelta.

Infine alcuni docenti hanno dichiarato come obiettquello di insegnare ad usare le
tecnologie. La tecnologia non € piu un support@tiNita didattica, ne & I'oggetto.
Hanno questo obiettivo i docenti di informaticai éettnologia, materie il cui obiettivo &
di insegnare ad usare tecnicamente uno strumecoltgico. Anche in questo caso,
come nel precedente, il docente non fa una sdelidlizzo si collega alla materia
insegnata che non puo essere trasmessa senzhd’dutgcnologie.

94



€% Obiettivi: Interattivitd {11-0k~

|§§ Obiettvi: Contestualizzazione { 15-D}~I

|ﬁ CF:Obiettivi Insegnamentc-l

% Obiettivi: Uso Seduttivo { 15-1:-}~I

ﬁ Obiettivi: Uso Strumentale -{—‘l-[l}-vl

% Obiettivi: Tecnologia {2-0}~

Nello specifico, incrociando la variabile “obieitivcon le attivita didattiche emerse,
risulta che in tutte le attivita prevalgono obiétiili matrice cognitivista-costruttivista.
Ho escluso da questa analisi le attivita in cuidpreina un uso strumentale delle
tecnologie o in cui le tecnologie sono oggetto’defirendimento stesso.

% LM -[15-1}'
|§} Ipertesti -[5-1}'

ERRRE R TP T |ﬁ CF:Obiettivi: Apprendimento Il

-----------

|§§ PowerPaint {7- 1}' )

Si é gia parlato detuolo che il docente assume nelle attivita di deer
documentale: egli preferisce essere il leader déédlsse, il detentore unico del sapere,
un ruolo questo legato ad una concezione compontstee dell’apprendimento.

A questo proposito € emerso che in tutte le adtisitolte con tecnologie didattiche egli
mantiene questo ruolo. Solo in alcuni casi (il328) egli assume il ruolo di “guida”,
diventando una sorta di tutor che orienta gli aiutasciando loro una parziale
autonomia: egli in questo caso confida nell'impor&dell’errore, del problem solving,
mostrando quindi una visione di tipo cognitivista@struttivista dell’apprendimento.
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Nello specifico, incrociando la variabile “ruolobdi le attivita didattiche emerse, risulta
che il ruolo di punto di riferimento € comunquelievalente in tutte le attivita.

ﬁ Ruolo: guida {1?—2}.

|ﬁ Ruolo: punto di riferimento {43 -6}'

s associated with
—_—
|ﬁ Ricerca Documentale {42-1}'
iz associated with

is assodated with is assodated with

is associated with
is associated with

| €% LIM {15-1} €% Computer: programmi, applicazioni, etc. I

116-1}

|ﬁ Visione filmati/Attivitd d'ascolto {20-1} Il

‘ﬁ FowerPoint {7-1} I

€% Ipertesti {5-1}

E’ stato chiesto al docente se svolgesse con leoliegie anche attivita di gruppo
oppure attivita interdisciplinari. Si tratta di daspetti tipici del modello costruttivista
dell’'apprendimento. Entambi non risultano moltofuhf, cosi come il ruolo di guida
assunto dall'insegnante nei confronti della classe.

$% Attivit Interdisciplinari {3-2}

T . .
is assocated with

ﬁ Apprendimento collaborativa {15-2}'

iz assodated with

is assocated with

ﬁ Ruolo: guida {17-2}

Elementi fondamentali del paradigma costruttivista dell'apprendimento poco diffusi tra i docenti

Al fine di indagare piu approfonditamente la formmentis del docente gli e stato
chiesto quali abilita ritenesse necessarie nelidesite per svolgere queste attivita.
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Alcuni insegnanti sostengono che per svolgere guasivita sia sufficiente per lo
studente possedere abilita tecniche e tecnologioksia saper usare il computer e
navigare in rete.

Una parte degli intervistati ritiene invece che peolgere queste attivita lo studente
debba possedere capacita cognitive: ad esempicitiapeecessarie per rielaborare
informazioni in forme differenti (quando queste geno trasmesse tramite canali
diversi); oppure capacita critiche e metacognitiveecessarie per selezionare le
informazioni, per orientarsi tra esse, per indiadu quelle attendibili da quelle non
attendibili; saper ragionare e saper riflettere muprio apprendimento e sui propri
errori. Si tratta di competenze di cui si & gialagtarprecedentemente a proposito della
ricerca documentale. Alcuni infine hanno indicatome “abilita” necessarie nello
studente, la motivazione, l'interesse, la curidsfta

Osservando questi dati, si puo notare come i dos@rio consapevoli del legame tra
tecnologie didattiche e sviluppo di abilita cogrétie metacognitive, necessarie per un
apprendimento significativo. Non sono sufficientingpetenze tecnologiche. Servono
abilitd cognitive e motivazione, ossia fattori daescuola saper inculcare nello studente
per ottenere apprendimento significativo (cio imttidentemente dall’uso di strumenti
tecnologici). Si tratta di una considerazione chmia avviso si collega all’'approccio
cognitivsta-costruttivista dell’apprendimentd_assenza negli studenti di queste
capacita cognitive € stata rilevata con la domaigierdante la ricerca documentale.

€% Abilita: Tecniche {28-0}

ﬁ Ricerca documentale: Autonomia {'EI-EI}I
ﬁ Abilita: motivazione, interesse, curiosita

{10-0}

ﬁ Ricerca documentale: Disurientamenb:nl
I assocated with—— {13

ﬁ Abilita: capadta critiche e cognitive
[22-B}w

i assodated with

—

|ﬁ Ricerca documentale: Acriticita {13-1}~I

132y/a specificato che la domanda é stata posta nbizzatido solo il termine “abilitd” ma anche terinin
affini, ad es.:Lo studente per svolgere queste attivita deve plessedelle abilita particolari o delle
caratteristiche che gli permettano di svolgere riegllavoro?
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Per quanto riguarda le criticita, si tratta di ugaanento abbastanza complesso,
infatti le problematiche rilevate dai docenti sonomerose. La maggioranza degli
intervistati (il 70%) ritiene che rispetto alle diaionali attivitd didattiche (lezioni
frontali, uso del libro), l'utilizzo delle tecnolagin classe non sia semplice e comporti
dei problemi.

Tra i problemi rilevati vi sono quelli di tipo logfico o derivanti dalla mancanza di
mezzi e risorse all'interno della scuola. Si trattaun argomento che verra analizzato
piu apprfonditamente nel paragrafo successivo goishcollega a fattori legati al
contesto che possono influenzare i comportamehtatente.

Alcuni docenti invece ritengono difficile usaretéznologie a causa delle caratteristiche
della propria disciplina di insegnamento, i cui ®wti non si prestano ad essere
trasmessi attraverso questi strumenti (nello speciianno dato questa risposta due
docenti di Musica e uno di Arte).

L’atteggiamento mentale di chiusura del docentecoaironti delle tecnologie e
quindi ancora presente e risulta ancor piu evideetesi considera che una parte di
intervistatii ha dimostrato di vedere una sortdadincorrenza” tra mezzi tecnologici e
strumenti didattici tradizionali: questa competimo tra libro e computer
rappresenterebbe un freno all’'uso delle tecnologie.

Anche i problemi di tipo organizzativo vengono adesati vincolanti in questo senso:
una parte di docenti ritiene che un grosso freadegjato alla rigidita dei programmi, al
poco tempo a disposizione, alla paura di rimanem@iétro con il programma’.

Un ostacolo all'uso delle risorse tecnologiche limsse € anche l'atteggiamento dello
studente a causa del suo scarso interesse, I'asdeoancentrazione, di motivazione, di
competenze. Dallaltro lato c’@ chi invece rilevanme problema principale il
comportamento stesso dilcenteritenutospesso pigransicuro,impreparato o con un
atteggiamento troppo conservatore.

Per quanto riguarda invece i docenti che non rievaroblemi nell'uso di tecnologie
didattiche va detto che essi si ritengono moltdi alell’'uso delle tecnologie oppure si
considerano abituati ad usarle tanto da riteneraoimpossibile fare didattica senza.
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€% Problemi: Mo {IB{I}m.

F&] Ernb;emi: logistici /o mancanza di risorsel €% Problemi: concorrenza Iibru:u-compuberl
8-2

{7-2}

|ﬁ Problemi: organizzativi {3-D}~I iz associated with

|‘§§ Problemi: docente {12-0}' |ﬁ Problemi: studente {9-2} I |

is assodated with

is assodated with

|ﬁ Problemi: materia insegnata {3—2}'

Tali risposte danno indicazioni importanti sullarrha mentis dei docenti: in
particolare alcune di esse evidenziano un atteggiéondi chiusura di fronte alle
tecnologie didattiche oppure una scarsa informa&z{ordisinformazione) sul loro uso.

Mi riferisco in particolare a chi ancora vede immaetizione libro e computer (Qquando
in realta 'uno non esclude l'altro). Oppure a dliene che la propria disciplina abbia
caratteristiche non adatte all'uso di tali strumdguando in realta la tecnologia in
questo senso e neutrale e malleabile): € l'utitmza che deve saperla adeguare al
proprio scopo. O infine a chi ritiene che il digrdsse dello studente sia il principale
ostacolo: in realta e il docente che deve saparer@tenzione, motivazione e interesse,
elementi che sono alla base dell’'apprendimento.

E’ comunque interessante notare che una parte mhegtvistati (il 20%) considera un
problema proprio I'atteggiamento di chiusura deiignante, la sua forma mentis.

Allo stesso tempo cido dimostra che gli insegnaatidono ad esserne sempre piu
consapevoli, tendono a mettersi in discussionefletiere su loro stessi.

Infine, problematiche oggettive che rivelano alcuaeune dell’'attuale scuola, sono
guelle legate ai problemi logisitici e amministvatiche verranno analizzati nel
paragrafo successivo.

La terza dimensione indagata riguarda l'influentzh contesto lavorativo sulle
scelte didattiche dell'intervistato, ossia l'influea della gestione e dellamministrazione
del patrimonio tecnologico scolastico e il valoteeda scuola da al proprio sito come
mezzo formativo. A questo proposito nel corso aelrvista sono state fatte al docente
delle domande specifiche che comprendere la sudoogi.

Alcune domande riguardavano la manutenzione euibilitd del patrimonio
tecnologico presente nella scuola. Tali domandeamoira verificare I'esistenza di
ostacoli o impedimenti nell'uso delle risorse disibdi. Dalle risposte dei docenti si
evince che non vi sono ostacoli di tal genere:tinfa maggioranza degli intervistati
ritiene la manutenzione delle tecnologie adegu8t®o] e le tecnologie facilmente
fruibili (91,7%)
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Questo dato e stato messo in relazione con quanarse a proposito delle
criticita rilevate dagli insegnanti sull'uso detkrnologie a scuola: una parte dei docenti
infatti (19%) ha individuato problemi logistici faratori o strumenti non accessibili) o
legati alla mancanza di mezzi e risorse (scarsitssenza di mezzi). Tali problemi
rimandano proprio ad una cattiva manutenzione euaa scarsa fruibilita delle
tecnologie. Queste situazioni, seppure non predambiinSONo comungue presenti e
vengono avvertite dal docente come un problema.ra®ofto la fruibilita, come
vedremo in seguito, influenza fortemente il comaoento degli insegnanti nell’'uso
delle tecnologie

Per quanto riguarda le competenze del docenteatgyiorparte degli intervistati

ritiene che la scuola fornisca le competenze diebascessarie per I'uso delle
tecnologie. La situazione é diversa a proprositbaggiornamento dato che i docenti
sostengono che la scuola non si preoccupi di gegdoto un adeguato aggiornamento
per I'uso di tali tecnologie. Tali domande miranweaxificare I'esistenza di ostacoli o
impedimenti nell’'uso delle risorse disponibili. Dahalisi dei dati emerge che i docenti
si ritengono competenti ma non aggiornati.
Non é stato possibile verficare con chiarezza quémtmancanza di aggiornamento
possa incidere sul comportamento del docente selldelle tecnologie didaattiche.
Certo e che, data la velocita con cui al giornagdide risorse tecnologiche vengono
modificate e perfezionate, questa mancanza potretdtéuire un ostacolo non di poco
conto, che impedisce alla scuola e agli insegrthrstiare al passo con i tempi.

ﬁ% Manutenzione {48-1}-'

ﬁ Problemi: logistici efo mancanza di risorse

T s assodated with
——
{8-3} I

is associated with—
|§§ Fruibility {55-1}' —_

|ﬁ Competenze {50 -EI}I

|ﬁ Aggiornamento {3 -EI}I

Alcune domande sono state poste con l'intento direaguale fosse il rapporto
del docente con il portale della scuola: questo qegrire quale valore la scuola
attribuisce a questo strumento e soprattutto secgiosce un valore formativo.

Capire se il docente trova all'interno del sitolel@ree formative, se viene incentivato a
pubblicare contenuti, se vi sono aree destinate @municazione con gli studenti, se
queste vengono sfruttate e in che modo. Tutti eftimehe possono rivelare dati

importanti sull’atteggiamento dell’istituto e, dilesso, sul comportamento del docente.
Per questo € stato chiesto agli intervistati diriesgrsi in merito al portale; € emerso
innanzitutto che molti docenti I’hanno visitato w@a volta e quindi non lo conoscono
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adeguatamente (20%) mentre altri lo visitano sallbuariamente e senza regolarita
(53,3%). Solo una minoranza visita regolarmens#a(26,7%).

Nonostante non sia abitualmente consultato dagkgnanti, questi si dichiarano in
maggioranza (83,3%) soddisfatti del portale: peltinicsito deve avere principalmente
una funzione informativa e deve essere rivoltoartipolare ad utenti esterni (genitori,
studenti) che necessitano di informazioni generdlbn e ritenuta necessaria una
funzione formativa. E’ per questo motivo che la giaganza degli intervistati ne e
soddisfatta e non lo visita regolarmente.

Cio dimostra che per i docenti il collegamento itrgportale della scuola e le sue
potenzialita formative & ancora debole. Ben lon&atefilosofia su cui si fonda il Web
2.0. In realta al giorno d’oggi le potenzialitaut sito web sono molteplici, soprattutto
grazie alla diffusione del Web 2.0 che consenteedlizzare ambienti di apprendimento
complessi in modo semplice per tutti e con cossslssimi (0 addirittura a costo zero).
Il sito dunque non é adeguatamente sfruttato camensnto fromativo. E il peso e il
valore che lisituto scolastico da a questa risonggde sull’'uso didattico che ne fa il

docente; che infatti non lo sfrutta in tal senso.
ﬁ Rapporto docente-sito: Insoddisfatto ﬁ Rapporto docente-sito: Inesistente
110-0} [12-0}
f} Rapporto docente-sito: Saltuario {EZ-EI}I

ﬁ Rapporto docente-sito: Soddisfatto
ﬁ Rapporto docente-sito: Costante {16 -III}I

{50-0}
Il rappprto del docente con il portale: qualita (a sinistra) e quantita (a destra)

Per quanto riguarda l'influenza del contesto suhportamento del docente sembrato
utile fare parallelamente un’indagine sulle tecgaaopresenti nelle 8 scuole e vagliare
anche le caratteristiche dei diversi siti internet.

In particolare ho preso in considerazione quettfia

- presenza di LIM e loro ubicazione

- presenza di laboratori informatici (e rapporta donumero di studenti iscritti)

- rapporto computer/studente

- struttura del sito internet della scuola (Web-4\Web 2.0)

- scopo prevalente del sito (informativo-formativo)

Ho analizzato questi dati incrociandoli con la a&hiie “Tipologia di scuola” (Scuola
Media — Liceo — Istituo Tecnico-Prof.le) ottenergleesti risultati.

-Per quanto riguarda le LIM, tutte le Scuole MedieLicei presi in esame possiedono
questo strumento, mentre esso e presente solonmedéadegli Ist. Tecn.Prof.li.

Nei Licei le Lavagne sono portatili, quindi sposkata un’aula all’altra.

Nelle Scuole Medie sono collocate all'interno deliasse oppure portatili.

Negli Ist.Tecn. Prof.li sono collocate in appositée o laboratori.
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Come spiegato precedentemente, la collocazioneiaregldi questo strumento e
all'interno della classe.

Ne deriva che la condizione piu favorevole perd'ukella LIM € nelle Scuole Medie,
mentre la condizione piu sfavorevole e negli It Brof.li: tale situazione qui e
negativa non solo dal punto di vista quantitatipeegenti/assenti) ma anche qualitativo

(corretto posizionamento).

100%-

80%-

60%- OMedie
M Ist. Tecn

OLicei

40%-

20%-

0%-

in classe portatili laboratorio Non presente

A conferma di questo si puo osservare di riflessmimportamento degli insegnanti: i
docenti che dichiarano di usare la LIM come supmpal’attivita didattica sono
soprattutto nelle Scuole Medie.

50%-
40%-
30%-
20%-
10%-

0%-

OMedie
Hist. Tecn.
OLicei

NN N N

Docenti che usano laLIM

Particolare la situazione dei Licei in cui le Liron® presenti ma non utilizzate. La
presenza di questo strumento, almeno in questdogieo di scuola, non sembra
influenzare il comportamento dei docenti.

Incrociando la variabile “Tipologia di scuola” cde attivitd didattiche piu praticate
dagli intervistati emerge questa situazione:
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100%-

80%-

60%- OMedie
WIst. Tecn.

OLicei

40%-

20%-

0%+

Ricerche in Internet Audio/Video LIM

Nei Licei prevalgono dunque le attivita di ricerdacumentale. Tra le attivita piu
frequenti troviamo anche come si e gia detto quaike prevedono I'uso della Lim e poi
la visione filmati e le attivita d’ascolto.

Per svolgere ricerca documentale, che come si enappisto € molto diffusa, é
necessario che il docente abbia a disposizione amputer, quindi che acceda al
laboratorio informatico o usi la LIM. Questi datulle attivita piu praticate fanno
ipotizzare che i computer presenti nelle scuoleasiacilmente fruibili.

Infatti, per quanto riguarda i laboratori inforngatiessi sono presenti in tutti le
scuole e il loro numero € adeguatamente rappoaiabmmero di studenti iscritti negli
istituti. Nello specifico in tutti i Licei, che hao il numero maggiore di iscritti, sono
presenti 3 laboratori informatici; negli Ist. TeeoRli e in una scuola media sono
presenti 2 laboraotori ma anche un numero minorscdiiti**. Infine una scuola media
ha un solo laboratorio ma anche il minor numersclitti.

In tutte le scuole prese in esame il rapporto & i

Tornando alla LIM va fatta un’ulteriore osservazon’assenza di questo
strumento in una parte degli Ist.Tecn.Prof.li estficabile (in parte) dal fatto che il
Piano Lavagna Digitalgoromosso dal Ministero nel 2008 e tutt'ora in gitevede la
diffusione delle LIM dapprima nelle scuole secomgadi | grado (a.s.2009/10 -
2011/12) e in seguito nelle scuole primarie e sdaoa di Il grado (a. s. 2010/11 -
2011/2012). Le interviste sono state somministir@eennaio e marzo del 2010 quindi
la diffusione era gia in corso nelle secondariel dirado e solo all'inizio nelle
secondarie di Il grado.

Ciononostante emerge nei Licei (che sono scuolensizcie di Il grado) una
forte presenza delle LIM: dunque la situazione ldeei e degli Ist. Tecn. dovrebbe
coincidere, invece é diversa.

L’assenza o la scarsita di questo strumento eoilpasizionamento scorretto negli Ist.
Tecn. potrebbe quindi avere anche altre spiegazmme la mancanza @bndi e

problemi organizzativo-amministrativi. La scarsitdei mezzi a disposizione,
I'inaccessibilita ai laboratori 0 ad alcuni strurtieie mancanza di risorse utili, sono
tutti problemi che alcuni docenti hanno rilevatorahte lintervista per indicare i
possibili ostacoli legati all’attivita didattica imde tecnologie. Nello specifico i docenti

133 pju di 1000 studenti: Licei 50%
- Tra 500 e 1000 studenti: Licei 50% - Medie 50Kt. Tecn. 100%
- Meno di 500 studenti: Medie 50%
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che hanno rilevato tali problemi si sono cosi disfiti: Medie: 16,7%lst. Tecn.Prof.li
20% - Licei 21,4%

25%1
20%+

15%-/
10%4

5%
0%-

OMedie
M Ist. Tecn.
OlLicei

Problemi Logistici o mancanza di mezzi e risorse

Come si nota, tali problemi sono rilevati anche lneei e quindi non permettono di
spiegare con esattezza la maggiore presenza dMleidpetto agli Ist. Tecn.Prof.li. Si
puo pero ipotizzare che, pur essendo quello lagistrganizzativo-amministrativo un
problema comune, per quanto riguarda le LIM vi &astuna diversa gestione delle
risorse che le ha penalizzate negli Ist. Tecnveda privilegiate nei Licei.

| siti delle scuole prese in esame sono per la megiza impostati ancora sul modello
Web 1.0. Solo una scuola tra quelle prese in esaaee il modello del Web 2.0.

100%+"

80%1”

60%Y" O Medie
2094 M |st. Tecn.
ol OlLicei

0%

Web 1.0 Web 2.0

Alcuni siti presentano anche uno scopo formativemnro cioe oltre alle informazioni
sulla scuola anche contenuti didattici: la situagianigliore in questo senso € alle
Scuole Medie dove ai siti viene attribuita una maggfunzione didattica.

80%

70%
60% £oo
50% ‘ O Medie
40%
30% | ] Is.t. Tecn.
20% OLicei
10%

0%

Formativo e Informativo Solo Informativo
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Il rapporto dei docenti con il portale non &€ mo#olido: come si & detto
precedentemente, prevalgono in tutte le scuole c¢ewd che lo visitano solo
saltuariamente o che addirittura non si connettora. Solo i docenti dei Licei li
visitano maggiorment&”,

Il sito della scuola dunque, indipendentementeedsile caratteristiche, non € ancora
considerato dai docenti uno strumento potenzialenetite in ambito didattico e non
viene utilizzato abitualmente in questo senso. Eg=mngono il suo scopo soprattutto
informativo, utile agli esterni, e questo nonostastano presenti al suo interno aree
dedicate alla didattica.

134 saltuariamenteMedie 53,3% - Ist. Tecn. 64,3% - Licei 43,8%; Msliedie 20% - Ist. Tecn. 28,6% -
Licei 12,5%; Regolarmentel icei 43,8% - Medie 26,7% - Ist. Tecn. 7,1%
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5. Discussione dei risultati
5.1 L'insegnante e il Web: un utente 1.0

Si intende ora discutere i risultati ottenuti dli@e degli obiettivi generali della
ricerca e della letteratura consultata. L'obiettiponcipale dell'indagine, come gia
detto, € quello di far emergere i diversi paradigepistemologici che guidano gli
insegnanti nell’'uso di artefatti cognitivi in amdbitlidattico, con particolare attenzione
alle risorse del Web 2.0 e alle LIM. Per far questmo stateanalizzate le prassi
didattiche di 60 docenti e si e verificato se esseo in linea con i paradigmi
epistemologici sui quali si fonda la didattica natéiva e di rete.

Questo, al fine di consentire la costruzione di prototipo di ambiente di

apprendimento adeguato espressamente all'uterdgrinate, capace cioe di
comprenderne la forma mentis, di agire e funzion@mendo conto dei principi
epistemologici che guidano le sue azioni, compraddee i limiti e semplificandone le
difficolta.

Dall'indagine sono emerse tre dimensioni strettamecollegate tra loro: una
riguardante le scelte personali del soggetto, iguardante le sue scelte didattiche, una
riguardante le caratteristiche del contesto lawwat

Relativamente alla prima dimensione si e volutagare il comportamento del
docente in ambito extra-scolastico al fine di veaifne I'eventuale collegamento con |l
comportamento in ambito scolastico. A questo privpas € rilevato che fuori dalla
classe i docenti sfruttano solo in minima partpdéenzialita della rete e non conoscono
le risorse del Web 2.0. Grazie alla diffusione deste ultime, oggi il rapporto degli
utenti con la rete & cambiato, passando dalla seenglnsultazione passiva alla
possibilita di contribuire attivamente alla suatoasone. L'utente non e pit solo un
consumatore di informazioni ma e diventato un stiggattivo che pud pubblicare e
condividere contenuti. Il Web 2.0 in questo senappresenta un nuovo approccio
filosofico alla rete. (OReilly, 2005)

Ma l'uso che il docente fa della rete € ancoralqudil un “utente 1.0”: egli conosce e
sfrutta le potenzialita didattiche della rete nmaifandosi alla navigazione passiva e non
partecipando attivamente alla diffusione delle cmenze. E’ emerso infatti che gli
insegnanti consultano regolarmente Internet pévitattprofessionali e didattiche, ad
esempio facendo ricerche bibliografiche, navigaimdsiti tematici per cercare materiali
legati al proprio insegnamento, consultando blogfoeum tematici. Ma non
intervengono nelle discussioni, non creano wikip sondividono materiali e saperi. Si
tratta dunque di un utilizzo passivo, caratteriazadlla mera consultazione di risorse
on-line e non dalla partecipazione o dalla pubklmae di contenuti.

Uno dei concetti pit importanti del Web 2.0 é sicnente quello di “rete sociale”,
un’espressione che fa riferimento ad una serieatdlogie e servizi che consentono ai
singoli utenti di costituire e partecipare a contniirtuali: sono i forum, le chat, i
social network (Ludovisi, 2008); ne sono un esenkaoebook Youtube Wikipediae
tutte quelle applicazioni che consentono un faktellb di interazione tra utenti (oltre
che tra sito e utente). Anche i servizi di postttednica oggi si sono evoluti in questo
senso ed infatti non sono piu esclusivamente dedittanvio e alla ricezione di e-mail
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ma presentano funzioni innovativ@mail ad esempio, il servizio di posta @Google
presenta una sezione che permette di seguire ri@opunt diFacebookdi collegarsi

a Twitter, di accedere Blickr, aWikipediae ad altre decine di servizi del Web 2.0.

A questo proposito va sottolineato che il concedto“rete sociale” risulta poco
conosciuto e sfruttato dai docenti. Tra le tecniglodel Web 2.0 si sta diffondendo
lentamente I'uso dracebook di Skypee di alcuni servizi di chat, ma si tratta di uo us
ancora sporadico e non collegato all'attivita pssfenale o didattica del soggetto.
Soltanto I'uso della posta elettronica si e diffuadicalmente, tanto da diventare per i
docenti una prassi quotidiana e consolidata; maeme questo caso si tratta di un
utilizzo ancora legato al Web 1.0, limitato alleezione e all’invio di e-mail.

L’'uso delle nuove risorse di rete non e quindiwditi tra gli insegnanti e nei casi in cui
gueste risultano essere conosciute, non ne vergfarttate le potenzialita didattiche.

La maggiorparte dei docenti non ha nemmeno esperidiretta di e-learning, nel
senso che non ha mai partecipato a corsi istitahiom cui la trasmissione del sapere
avvenisse in toto o in parte via internet. Attragequesti corsi l'utente ha infatti la
possibilita di sperimentare concretamente comeqgumusgssere sfruttate le potenzialita
didattiche del web. Oggi, in ambito formativo, kusdelle tecnologie partecipative del
Web 2.0 ha consentito un salto di qualitd permdtiela creazione di ambienti di
apprendimento aperti e flessibili in cui lo studemliventa partecipante attivo, puo
contribuire alla costruzione dei contenuti e puadieiderli in modo interattivo con gli
altri. Sperimentare direttamente queste modali@attiche puo incidere molto sil
docente, modificando il suo metodo di insegnamento
Il salto di qualita si ottiene solo se si € dispast abbandonare l'interpretazione della
conoscenza intesa come rappresentazione simbaliea thondo esterno al discente,
oggettivo e misurabile (approccio comportamentisia)e idea deve lasciare il posto ad
una concezione del sapere inteso come il risultégtle esperienze dell’allievo
(approccio costruttivista), il risultato di un pesso di costruzione sia individuale che
collettiva di significati concordati (Infante, 2007

Il ricorso alle tecnologie digitali per I'appremaénto pud quindi permettere il
superamento dei paradigmi teorici di vecchia geneng puntando ad una fusione tra
sapere e componente sociale e faciltando il passatgia societa dell'informazione
alla societa della conoscenza. Lo studente puodreessesso nella condizione di
avvalersi di soluzioni di apprendimento flessibpuo scegliere il percorso didattico,
diventare produttore di conoscenza e creatorerdeoati da condividere.

Anche l'assenza di queste esperienze si ripercaolie prassi didattiche dei
docenti: considerando in generale le criticita fanelencate si pud innanzitutto notare
una ripercussione suelle attivita di ricerca docutale svolte con la classe.

Come e stato rilevato, la ricerca documentale € delke attivita piu praticate dai

docenti: la rete viene usata per fare ricerchdegaisi a siti, approfondire argomenti o
fare esercizi. A parte quest'ultima attivitd, satta quasi sempre di attivita di
consultazione passiva, come quelle che il docertigs nella sua vita privata.

Le conseguenze sullo studente sono rilevate daglisi insegnanti: gli alunni
infatti non sono ritenuti autonomi nelle ricerchecdmentali, sono disorientati, hanno
un atteggiamento acritico, non sanno selezionarrié né capirne l'attendibilita e
I'autorevolezza. Apprendono dunque in modo paskEvnformazioni trovate, mostrano
scarsa capacita critica, mancanza di ragionametgiodenza alla memorizzazione.
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Ecco dunque un caso in cui potrebbe risultare fitattare le risorse del Web 2.0:
I'interazione, la partecipazione, la condivisionensentite oggi dalla rete potrebbero
stimolare queste capacita. Ma il docente, non amerao tali potenzialita del web, non
le sfrutta. Anzi, la difficolta riscontrata dall$egnante, viene affronatata assumendo un
ruolo rigido nei confronti della classe, lasciarmmira autonomia ed indirizzando con la
massima precisione gli allievi nella navigazionando ad esempio i link esatti a cui
collegarsi, le pagine precise da leggere e le phrtscartare). Questa “risposta” del
docente non migliora pero le capacita cognitive etatognitive degli studenti, che
“imparano male” e non imparano ad imparare (castisino-sociale): il risultato infatti

e spesso il progressivo passaggio degli allievirgallo di autori e partecipanti attivi del
processo educativo, a quello di semplici esecutori.

Il docente quindi, in rapporto alla rete Internétprima di tutto un utente; in
qguesto senso é risultato un utente non aggiornato,al passo con i tempi, un Utente
1.0. Cio si ripercuote sulle sue attivita didatichcon successivi effetti
sull’'apprendimento degli allievi. La conseguenzaniediata non € “il non uso della
rete” ma piuttosto un uso riduttivo e poco proficelhe non migliora le capacita
cognitive e metacognitive dell’allievo. Dato cheegte capacita sono necessarie per lo
svolgimento di tali attivita e per il raggiungimerdi un apprendimento significativo, il
docente non rileva risultati soffisfacenti, ed mtene sulla classe assumendo un
atteggiamento rigido, che si lega ad una visiomepmtamentista dell’apprendimento e
che risulta controproducente.

5.2 Costruttivismo-sociale, pregiudizi e visione eoportamentista

La seconda dimensione indagata riguarda nello spede prassi didattiche dei
docenti e i paradigmi epistemologici che sono ladiae di tali prassi.
Va osservato innanzitutto che l'uso delle tecnaddgi ambito didattico € ormai diffuso
tra tutti gli insegnanti; va quindi verificato seuapto uso sia corretto 0 meno in
riferimento agli obiettivi gia esposti della ricarc
In linea teorica i docenti sono a conoscenza d& fadhe i paradigmi epistemologici sui
quali si fonda la didattica interattiva e di re@ncidono con gli assunti principali del
paradigma sistemico-interazionista e costrut@viiciale dell’apprendimento.
Come gia detto il primo paradigma considera la soanza una “ricerca di senso”
qualificata dalle tecnologie (Galliani, 2004). Adcsfano maggiore importanza le
interazioni tra gli individui, come anche i mezhiecpresiedono agli scambi linguistici e
le motivazioni profonde che caratterizzano e valkano le formae mentis individuali.
In questo paradigma rientra ogni prassi didattfeamette I'accento sui processi interni,
sugli atteggiamenti e sugli stati mentali degliiundui e che suggerisce di non puntare
solo al raggiungimento degli obiettivi didattici,andi tener conto anche dei fattori
cognitivi che ne favoriscono il raggiungimento. iihiente didattico diventa aperto e
dinamico e diventa importante utilizzare stratelji|mppresentazione delle conoscenze.
Invece per il paradigma costruttivista-sociale éaa@scenza € costruita dall’esperienza
personale e l'apprendimento e inteso come persomaépretazione del mondo
(Galliani, 2004). Le tecnologien questa prospettiva sono usate come strumenti per
ottimizzare la condivisione della conoscenza, |l@pevazione, lintegrazione e la
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comunicazione. | contenuti disciplinari non sonal ponsiderati immutabili nel
processo formativo e di conseguenza la mediaziatadtita, avvalendosi degli artefatti
e di una pluralita di codici (oggi in particolareelle tecnologie informatiche e
multimediali) trasforma le conoscenze adattanddl&apprendimento di soggetti
diversi. | docenti hanno dimostrato di saperejned teorica, che una corretta didattica
interattiva e di rete si fonda su questi paradighar giustificare infatti il legame tra
tecnologie e apprendimento essi hanno fatto levéla sgontestualizzazione,
sullinterattivita, sulla multimedialita e in geraée sull’ottimizzazione del processo di
astrazione delle conoscenze.

Ma indagando nel concreto se tali principi teoreingono messi in pratica
durante l'attivita didattica, si € potuto osservelne non sempre questo avviene.
Sull'uso della rete internet per le attivita diaica documentale e gia stato ampiamente
detto (il docente non usa correttamente il webu@stpo senso).

Relativamente alluso della LIM va detto innanzituthe tale strumento si sta
rapidamente diffondendo, questo grazi®@no Lavagna promosso dal Ministero nel
2008 e tutt’'ora in atto.

La Lim e in sostanza una specie di periferica dehpguter: attraverso uno
schermo interattivo un normale pc si trasforma imngnande computer di classe sul
quale studenti e insegnanti possono condivider¢éeooti ed operazioni avviando piu
facilmente un processo di costruzione collaboraleiée conoscenze.

La maggiorparte dei docenti fa un utilizzo intexettdella LIM: la lavagna non viene
usata soltanto dal docente per fare lezione, maieree sfruttata l'interattivita e gli
studenti vengono stimolati ad interagire direttateexcon lo strumento. Le sue
potenzialita tecnologiche risultano sfruttate appieanche per quanto riguarda la
multimedialita, caratteristica che permette dirmatiere le informazioni variando |l
canale; sono soprattutto immagini e video ad essasenessi con la LIM, scongiurando
il pericolo di un utilizzo equiparabile a quellolideclassica lavagna d’ardesia. Per tale
motivo si puo ritenere I'uso della LIM in linea cdrparadigma sistemico-interazionista
e costruttivista-sociale dell’apprendimento.

Le attivita che vengono svolte con questo strumeatem molteplici, ma va rilevato che
quelle collegate alla rete Internet non sono trailiepraticate. Come gia rilevato in altri
studi (Rivoltella, Ferrari, Sinini, 2008), si € pti constatare che le funzioni della LIM
attivate piu frequentemente non includono l'uso web. Le attivita prevalenti sono
state la creazione e la proiezione di slide, fz#ib di software, la proiezione di
immagini.

Tra le attivita realizzate dai docenti con la otaésstata rilevata la realizzazione
di slide con PowerPoint: anche in questo casoldzdi € interattivo; ne viene sfruttata
l'interattivita e la multimedialita (interazionest®-immagine) e vengono stimolate le
capacita metacognitive degli alunni.

Tutto cio e in linea con il paradigma sistemicaemazionista dell'apprendimento, che
considera importante utilizzare strategie di rappnéazione delle conoscenze come ad
esempio schemi, slide, o mappe. Tali strumentiaawtil docente a capire come gli
studenti organizzano le conoscenze, e gli allieo® volta acquistano maggiori
competenze metacognitive poiché sono incentivatippresentare o schematizzare le
informazioni acquisite.
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Le stesse caratteristiche le presenta la realiaaazdi ipertesti con la classe, con
I'aggiunta che in questi casi si tratta spessatdiita svolte in collaborazione con altre
discipline e che vengono realizzate suddividendaldase in gruppi di lavoro. Sono
quindi attivitd che stimolano I'apprendimento cbbaativo e l'interdisciplinarieta, per

qguesto sono in linea con il paradigma costrut@stciale dell’apprendimento.

Anche gli obiettivi che gli insegnanti si pongonelln svolgimento di queste attivita si
possono ricondurre ai paradigmi sistemico-intemaizta e costruttivista-sociale.

L'uso di tutti questi strumenti risulta infatti faizzato prevalentemente alla
contestualizzazione della disciplina, ad incengvigapprendimento attivo e a sfruttare
la multimedialita per ottimizzare I'apprendimento.

Un dato contrastante con questo quadro riguardaolb assunto dal docente
nello svolgimento di queste attivita.

Per i paradigmi sistemico-interazionista e costnsta-sociale ilruolo dell'insegnante
non deve essere quello di trasferire conoscenzaadative ma quello di aiutare gli
studenti a scegliere il modo piu adatto per ris@veroblemi proponendo anche
percorsi operativi per fare pratica e utilizzandddcnologie in modo da creare contesti
amichevoli e coinvolgenti. Agli studenti si ricorasl'impegno nella propria creazione
del significato, e agli insegnanti si riconosceublo di "allenatori”, tutor, guide, che
devono facilitare il processo di creazione del siggito nello studente. Il docente non é
piu il detentore assoluto della conoscenza.

Se l'apprendimento €& concepito come un processvoad una personale
interpretazion@lel mondo, la figura dell'insegnante inteso coneede® deve cambiare,
deve diventare un facilitatore processo. Serve figara capace di sostenere e
valorizzare il singolo alunno, in grado di incoregg la collaborazione di gruppo,
trasferendo sugli allievi la responsabilita deltéoai e delle decisioni (Merrril, 1991)

In questo senso, I'apprendimento si dovrebbe datieoin tre fasi (Collins, 1995): il
modellamento (I'esperto esibisce la propria prestez e l'apprendista cerca di
imitarlo); I'assistenza (I'esperto fornisce il $&gno di cui I'apprendista necessita); il
fading (la progressiva “dissolvenza” del sostegeliasperto).

Anche se nella dichiarazione degli obiettivi i dottantervistati fanno riferimento al
paradigma costruttivista, il ruolo da loro mantenal’interno della classe é tutt’altro, e
si ricollega al paradigma comportamentista: il deeinfatti € ancora il punto di
riferimento assoluto della classe, non lascia sigldenti alcuna autonomia ma invece
organizza e indica punto per punto tutte le azi@tiessarie per svolgere I'attivita.

Nello specifico, incrociando la variabile “ruolo”or le attivita didattiche
emerse, risulta che il ruolo di “punto di riferinteh & prevalente in tutte le attivita
svolte dai docenti.

Questo comportamento, nel processo di apprendimpetalizza lo sviluppo delle
competenze metacognitive nello studente: il risoltmfatti € spesso il progressivo
passaggio degli studenti dal ruolo di autori a lgueil semplici esecutori.

Nei docenti dunque emerge I'incapacita di assumenaiolo meno rigido.

Il discorso € gia stato affrontato analizzando tiéviga di ricerca documentale: gli
studenti durante lo svolgimento di tali attivita strano spesso scarse capacita
metacognitive, poca autonomia, e l'insegnante seagprendendo in un certo senso
“per mano” gli allievi, guidandoli da vicino e “diendo” in sostanza le attivita. Questo
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comportamento del docente non migliora pero le cépaognitive e metacognitive
degli studenti, che non imparano ad imparare (gtistismo).

Infatti, tra le capacita che i docenti elencano eamecessarie per svolgere le attivita
didattiche con le tecnologie figurano proprio, attoaalle abilita tecniche, le capacita
cognitive e metacognitive.

Tra gli insegnanti quindi, sono ancora fortemerntieisi comportamenti riconducibili al
paradigma comportamentista dell’apprendimento, solo in riferimento al ruolo
assunto all'interno della classe, ma anche relaterde al valore assegnato
all'interdisciplinarieta e allo spazio destinatbagdprendimento collaborativo.
Quest’ultimo, per il modello costruttivista-sociaéemolto importante: I'apprendimento
deve essere attivo e collaborativo poiché il sgmiBtato € negoziato da molteplici
prospettive; attraverso l'interazione dialogica gfastudenti avviene sia la costruzione
delle loro singole identita, sia la costruzione wh universo simbolico condiviso
collettivamente (Merril, 1991).

Ugualmente, lo stesso paradigma cerca di supenafeeda rigida organizzazione delle
conoscenze che caratterizza I'approccio comportéstane che ha generato nella
scuola una netta separazione tra le disciplinejemrtole spesso puramente astratte e
impedendone la costruzione in contesti reali. ueastpostazione tradizionalmente
dominante, rende spesso difficile svolgere perdotsrdisciplinari.

Come la ricerca ha dimostrato, & soprattutto nedidizzazione (o anche solo nella
consultazione) di prodotti ipertestuali che limsciplinarieta viene incentivata. I
percorso ipertestuale infatti pud favorire nellodgnte un modo di pensare e ragionare
piu completo, che abbandona la rappresentaziote a@loscenza frammentata in tante
discipline specialistiche. Essendo forniti dalliifgsto non solo i concetti, ma anche le
relazioni logiche tra questi, si € portati a stabditoncretamente tutti i collegamenti tra
le nozioni, di solito effettuati solo mentalmenksaltando I'intertestualita, si possono
accostare ad un concetto tutte le informazioni s&b ecollegabili, dando vita ad un
insieme di nozioni tra le quali 'utente potra sjaosi liberamente.

Questo tipo di attivita incentiva anche I'apprenedirto collaborativo, poiché spesso per
realizzarle occorre suddividere il lavoro tra grugpstudenti, dando a ognuno di essi
I'incarico di realizzare una porzione completaa¥idro.

Si tratta ad ogni modo di attivita che vengono ®vali rado. Tra gli insegnanti
predominano ancora atteggiamenti e comportamentnducibili ad una visione
comportamentista dell’apprendimento e questo emepprinto, osservando anche lo
scasrso peso dato alle attivita interdisciplinarokaborative.

Sono dati molto interessanti per capire la formantisedel docente. A questo
proposito, osservando le criticita che i docemgviano nell’uso di tecnologie didattiche,
Si possono ottenere alcune importanti informazioni.

Ad esempio, tra i problemi rilevati figurano quddii tipo “organizzativo”: in sostanza
c’é chi ritiene che sull’'uso delle tecnologie iagse influisca la rigidita dei programmi,
il poco tempo a disposizione. Sono problemi di medpratico-istituzionale che da
sempre accompagnano l'uso didattico dei nuovi medmmne riuscire a conciliare
I'organizzazione del lavoro scolastico (quindi iosuempi ristretti e i suoi rigidi

programmi) con percorsi che invece richiedono spessnpi lunghi, deviazioni e
approfondimenti?
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Per questo tali attivita sono spesso sporadichargimali o svolte con fatica. Il punto e
che le nuove tecnologie non dovrebbero esseretéspion la forza” all'interno di un
curricolo rigido e immodificabile, ma al contraricdovrebbero permettere di
ristrutturare il curricolo.

Altre criticita rilevate dai docenti hanno fatto ergere ancor piu chiaramente un
atteggiamento di chiusura nei confronti dei nuoeidm. Va ribadito che tutti i docenti
usano questi strumenti per svolgere attivita diclaéf ma tali attivita spesso
comportano problemi che vanno ad incidere sia dodlquenza sia sulle modalita di
svolgimento delle attivita stesse (quindi sia ssijetto qualitativo che quantitativo).

Una parte di intervistati ad esempio ha dichiardiovedere una sorta di
concorrenza tra mezzi tecnologici e strumenti diciatradizionali. L'idea di una
competizione tra libro e computer rappresenta dapte un freno all'uso delle
tecnologie didattiche (cosi come i problemi orgaaizi sopradescritti) ed
evidentemente non e ancora stata superata. Alogaegnanti sono ancora troppo legati
a modelli d’istruzione tradizionali, comportametiti® sono convinti che la miglior
modalita didattica di trasmissione del sapere aikezione frontale o I'uso del libro di
testo.

Ancora, le tecnologie sono ritenute difficili daans a causa delle caratteristiche della
propria disciplina di insegnamento, i cui contemdhn si prestano ad essere trasmessi
attraverso questi strumenti. Ma i nuovi media oggiparticolare le piu recenti risorse
interattive e di rete, sono artefatti cognitivi lrezati per fornire all’'utente risorse di
ogni tipo, neutrali da valere per tutti, o cosiafiehe da soddisfare ogni esigenza. Cosi
il loro beneficio in ambito didattico dipende sapuéo dall’'uso che ne fa l'utilizzatore,
non dal contenuto trattato. Un discorso affinews fare per quei docenti che ritengono
il disinteresse dello studente un ostacolo all'dstle tecnologie in classe: € in realta
indice di una scarsa conoscenza di quelle che Bonompetenze di un insegnante:
infatti il docente che deve saper creare attenziomivazione e interesse, elementi che
sono alla base di un apprendimento significativo.

Queste criticita rivelano dunque che attorno ajanento c’é ancora in parte un
atteggiamento di chiusura che porta i docenti a usare regolarmente i nuovi media
adducendo una serie di giustificazioni, ad assuroaratteggiamento pregudiziale nei
loro confronti, o ad usarli in modo non corretta. fibnte a questo quadro, e tenendo
conto dello scopo finale al quale questa riceraacone (la costruzione di un ambiente
di apprendimento) si puo osservare che, nella pamjene di un prototipo di artefatto
destinato ai docenti, potrebbe essere utile creéaoestrumento in grado di orientare o
aiutare il docente nell'adattare i contenuti dkanologia usata. Si potrebbe inoltre
ideare un ambiente capace di aiutare l'insegnarsenglificare certe operazioni, cosi
da ridurre i tempi necessari per lo svolgimentd'atéivita ed agevolare I'adattamento
tra tecnologia e rigidita del curricolo. Ma relatiente alla scarsa conoscenza da parte
del docente di quelle che in generale devono esder sue competenze
(indipendentemente dall’'uso di nuovi media) nordorehe un prototipo di artefatto, per
guanto innovativo, possa porre un rimedio.

112



5.3 Il contesto scolastico: I'uso della LIM e il pdale 1.0

Tra le criticita rilevate dagli insegnanti figuranproblemi logistici e
amministrativi legati al patrimonio tecnologico ldescuola. Cio riguarda soprattutto la
terza dimensione indagata nella ricerca, ossifluemza del contesto scolastico sulle
prassi didattiche. Infatti si € potuto constatane ta manutenzione e la fruibilita delle
risorse tecnologiche presenti nella scuola inflagozfortemente i comportamenti dei
docenti.

Questo vale soprattutto per le LIM. Va ricordate ¢d funzionalita di questo strumento
sono pensate per favorire l'interazione e la scltastica del suo posizionamento
all'interno della classe € piuttosto importante.tr&mo in gioco molte variabili, da
guelle fisiche (gli spazi a disposizione, le fodtiluce, la distribuzione dei banchi) a
guelle metodologiche (la percezione dello strumelast@arte degli studenti, le modalita
di interazione del docente con il mezzo, e cos). \ia sua collocazione ideale prevede
di utilizzarla direttamente in classe, non solo @dtare cosi fastidiosi spostamenti, ma
anche per aprire letteralmente la classe al digitan sono piu gli studenti ad essere
trasferiti in laboratorio ma € la tecnologia chetr&gnin classe per accompagnare
'insegnamento della disciplina (lommi, 2009).

Analizzando le tecnologie presenti nelle scuoleagade si pud notare che questa
situazione privilegiata € presente in tutte le $&udedie, dove infatti le LIM sono
situate all'interno delle classi o sono portatili.

Invece negli Istituti Tecnici e Professionali questumenti non sono sempre presenti e,
guando ci sono, sono posizionati in laboratori aute esterne.

Le ripercussioni sulle prassi didattiche sono awvidgoiché nel primo caso (Scuole
Medie) si pud osservare un uso della LIM molto whtf, mentre nel secondo caso
(Ist.Tecn.Prof.li) tale strumento & ancora pocbzatato.

E’ risultata invece anomala la situazione dei Lireicui le LIM sono presenti come
portatili ma non sono utilizzate dai docenti chenseano preferire le attivita di ricerca
documentale (I'attivita piu diffusa nei Licei). Laiticita rilevate dai docenti dei Licei
sull’'uso dei nuovi media fanno pensare a problesgati alla poca confidenza con
questo strumento: essi rilevano infatti soprattyitoblemi di tipo organizzativo (non
riescono a conciliare l'uso delle tecnologie conrigdita dei pogrammi e i tempi
ristretti), problemi legati allinsegnamento (i d¢enuti non si adattano all'uso di
tecnologie) e problemi legati alla difficile gest® degli studenti (disattenzione,
disinteresse). Dato che la Lim, rispetto all'usoaygco del Web, € uno strumento meno
conosciuto, meno diffuso e piu specifico, questtglibe spiegare lo scarso utilizzo nei
Licei.

Come si e detto, nel corso della ricerca é staizato anche il portale delle
scuole e il rapporto tra il docente e il sito dedtaiola. Oggi le potenzialita della rete
sono molteplici, soprattutto grazie alla diffusiated Web 2.0 che consente di realizzare
ambienti di apprendimento complessi in modo serapicon costi minimi. Il Web 2.0
incentiva il dialogo e la conoscenza e puo esdantato per I'apprendimento. L'uso di
blog, wiki e tecnologie partecipative ha consenititiatti un importante salto di qualita
anche in ambito formativo permettendo la creazidnembienti di apprendimento
aperti e flessibili.
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Ma tra i portali delle scuole prese in esame salo tisulta impostato seguendo la
struttura di un blog.

Non solo il docente € un “utente 1.0”, ma ancheiggituti scolastici si posso
definire “scuole 1.0”; nella progettazione del péetesse presentano una struttura in
questo senso superata caratterizzata da pagingosgtesiche in cui poco spazio e dato
all'interazione e alla partecipazione degli utenti.

Non per questo manca in essi un obiettivo formatilreersi siti presentano comunque,
oltre alle informazioni sulla scuola anche contedidattici come ad esempio progetti
degli studenti, approfondimenti dei docenti. Mdraita spesso di pagine da consultare
passivamente, dove l'unica forma di comunicazionguasi sempre rappresentata
dall’account di posta elettronica. Ben lontana #&ldsofia su cui si fonda il Web 2.0, in
cui chi naviga diventa co-autore dei contenuti.

Inoltre il rapporto dei docenti con il portale aipposto debole: gli insegnanti lo
visitano solo saltuariamente, o addirittura noncennettono mai. Solo alcuni si
collegano regolarmente.

Nonostante non sia una risorsa consultata abitudérenon ne venga sfruttata appieno
la potenzialita formativa, gli intervistati se nens dichiarati soddisfatti. Questa
situazione apparentemente contraddittoria derivdati® che per molti docenti il sito
deve avere principalmente una funzione informattee essere rivolto in particolare
ad utenti esterni (genitori, studenti che vogliorszriversi) che necessitano di
informazioni generali. E’ per questo motivo chenaggioranza degli intervistati ne e
soddisfatta e non lo visita regolarmente.

Il sito dunque non e sfruttato come strumento friowvoaveb 2.0. Il peso e il valore che
I'isituto scolastico da a questa risorsa incidd'ss didattico che ne fa il docente, che
infatti non lo sfrutta in tal senso. L'inseghanta imoltre un’idea della rete ancora
orientata al Web 1.0 e ritiene il portale delladawsoprattutto una sorta di “biglietto da
visita” per un utente esterno all’istituto.
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CONSIDERAZIONI CONCLUSIVE E PROSPETTIVE FUTURE

Le tecnologie svolgono un ruolo fondamentale netignizione dell’individuo
poiché sono in grado di favorire quel rappadioscambio che definisce I'azione di
insegnamentapprendimento. Oggi piu che mai non e possibileegnare senza
I'utilizzo sistematico di tecnologie che sostenganprocessi di comunicazione e le
attivita operative nei processi di conoscenza dedaltd. Le piu recenti risorse
interattive e di rete hanno modificato sostanzialteeanche I'apprendimento informale
(complementare a quello formale) e si € reso nadessagionare sempre piu in termini
di apprendimento lungo l'arco della vita (lifelol&arning).

A questo proposito 'Unione Europea da tempo famisidicazioni con lo scopo
di garantire a ogni cittadino europeo una cultuigitale e le competenze utili per
lavorare nella societa dell'informazione.

Anche il nostro paese, in linea con i dettami d#, ha avviato numerosi
porvvedimenti per favorire la diffusione delle tetwgie didattiche, come ad esempio Il
Piano per la scuola digitaleMa la situazione della scuola italiana all’interi questo
guadro non é sempre rosea ed emergono ancoraalorérsita in merito al rapporto tra
insegnanti, scuole e nuovi media.

La presente ricerca ha permesso di far emergersituzione in cui il docente,

inteso come utente della rete, € ancora fermo & W& egli non conosce le risorse del
Web 2.0 e non ne sfrutta le potenzialita didatticBperimentare nuove modalita di
insegnamento potrebbe incidere molto sulla sua dommentis, poiché potrebbe
consentire il superamento dei paradigmi teoricveltchia generazione (ancora molto
diffusi) e faciliterebbe il passaggio verso la st&i dellinformazione e della
conoscenza. L'assenza di queste esperienze |i trereze in parte ancorati ad una
visione meccanicistica dell'apprendimento e cigigercuote indubbiamente sulle sue
prassi didattiche, primo fra tutti sull’'uso cheidgldel web con la classe.
Si tratta di un uso che rispecchia quello privagllidsegnante-utente, quasi sempre
passivo e riduttivo, di tipo 1.0, che non incidgngiicativamente sulle capacita
cognitive e metacognitive dell'allievo ma anzi, @@orad un apprendimento
meccanicistico, passivo e mnemonico.

Anche le scuole d'altro canto, oltre ai singoli dot, sono risultate “scuole
1.0™: i loro portali presentano spesso una stratiuperata, staticahe nondaspazio
all'interazione e alla partecipazione. Si trattaudiimpostazione ben lonatana dalla
filosofia su cui si fonda il Web 2.0 che consentgece la creazione di ambienti di
apprendimento aperti e flessibili.

Anche il valore che l'istituto scolastico da al prio portale (potenzialmente
un’importante risorsa formativa) incide sul companento didattico dell’insegnante,
che infatti non sfrutta adeguatamente questa asoomsiderandola piu che altro una
sorta di biglietto da visita per l'utente esterno.

A conferma di quanto detto finora sul rapportodogenti e web, va rilevato che anche
le funzioni piu frequentemente attivate dai docextn la LIM, non includono l'uso
della rete, prediligendo invece I'utilizzo di sofive o la proiezione di immagini.

In generale comunque, la situazione relativa aiées$ didattiche che escludono il web
e migliore: tali prassi (di solito I'uso di softwgrsono risultate in linea con i paradigmi
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sistemico-interazionista e costruttivista-sociakdl’dpprendimento; esse infatti sono
finalizzate prevalentemente alla contestualizzazione alla stimolazione
dell’'apprendimento attivo.

Anche nello svolgimento di queste prassi pero nancano atteggiamenti riconducibili
al paradigma razionalista-informazionista, sia iferimento al ruolo assunto dal
docente all'interno della classe, sia in riferingeratl valore dato all’apprendimento
collaborativo e all'interdisciplinarieta.

Conoscere le potenzialita didattiche del nuovo webe da ampio spazio alla
condivisione delle conoscenze e alla partecipazattiga, aiuterebbe l'insegnante a
superare questi limiti, incidendo certamente arsthesuo ruolo che quasi naturalmente
sfumerebbe da quello di leader a quello di tutor.

La situazione emersa nella ricerca mostra quind souola impreparata di
fronte alla rivoluzione telematica in atto. L'evelane delle tecnologie si collega
inevitabilmente con la questione dell'aggiornamesgodocenti.

Gli intervistati ritengono che la scuola forniscad adeguate competenze di base ma
non si occupi minimamente del loro aggiornamentadle quindi ad esempio che con
I'arrivo concreto nell'istituto di uno strumento ono (ad esempio la LIM) venga
istituito dalla scuola un corso apposito per impad’'uso basico; ma poi non venga
aiutato il docente a rimanere al passo con I'evoh& dello strumento stesso. Questa
evoluzione oggi € continua e veloce, e riguarda l&apetto tecnologico che
contenutistico di uno strumento (che come si @\8sho aspetti strettamente correlati).

La mancanza di aggiornamento rappresenta dunqugrasso problema nella
scuola italiana odierna. Cio vale per gli strumétangibili” come la LIM, ma ancor di
piu per le risorse intangibili come Internet. Sapeare la rete 0 un media non basta:
bisogna seguirne I'evoluzione.

La forma mentis dei docenti non porta sempre viExsmnsapevolezza di tutto
ci0 poiché c’e ancora in parte un atteggiamentohdisura che porta i docenti a non
usare regolarmente i nuovi media assumendo nei d¢ordronti un atteggiamento
pregudiziale. Di fronte a questo quadro, e tenecmitto dello scopo finale al quale
qguesta ricerca concorre (la costruzione di un amwbiedi apprendimento) si puo
osservare che, nella progettazione di un prototpartefatto destinato ai docenti,
occorre considerare innanzitutto il non aggiornamemlell’'utente. Egli nello
svolgimento delle sue attivita con le tecnologienasce e approva in linea teorica
I'obiettivo da raggiungere (un apprendimento ineéincon il paradigna costruttivista
sociale) ma concretamente non € sempre in gradoagiliungerlo. Necessita di
competenze di base relative all'uso didattico delbV2.0 e aggiornamento continuo in
merito ad altri strumenti didattici oggi in rapidéfusione.

Le stesse criticita sono anche nell’ “istituziorexsla”, anzi, sono prima di tutto
li, e I'atteggiamento dell’istituto si ripercuotel somportamento del docente.

116



Riferimenti bibliografici

Agostinelli S. (2007)L’approccio orientato agli artefatti, un nuovo modo gestione
delle conoscenze per I'e-learninglournal of e-Learning and Knowledge Society”,
n. 3, 9-18

Arcolin, C., Gomirato, M. (2002)] modello costruttivista nella formazione. Analds|
modello di Martin Dougiamas e sperimentazione dolle, Venezia, ECIPA

Basadonne M.C. (2000),rapporto uomo-macchina nelle organizzazioBbook
http://ebookbrowse.com/rapporto-uomo-macchina-t¢&#772685

Bonaiuti G. (2009)Dalle ricerche internazionali indicazioni per 'admne della Lim
“Form@re Open Journal per la formazione in rete4.

Calvani, A. (1999)| nuovi media nella scuoJ&Roma, Carocci

Ciarrapico L. (2002), L'insegnamento della matematica dal passato recente
all'attualita, “Archimede”, n. 3, pp. 123-128

Cole, M. (2004)Psicologia Culturale: una disciplina del passatalel futurg Roma,
Carlo Amore

Conti, S., Dell'Ava, A., Nardecchia F. (20090¢stenibilita cognitiva degli artefatti nel
processo di design Academic paper inhttp://www.simonaconti.net/cognitive-
sciences/sostenibilita-cognitiva-degli-artefattl-peocesso-di-design-articolo-linee-
guida-di-valutazione/

Cristaldi, L. (2009)Strumento e segno nello sviluppo del bampfRivista italiana di
filosofia del linguaggio”, 1, 102-106

de Kerckhove DLa civilizzazione video-cristiandlilano, Feltrinelli, 1995

De Michelis, G. (1998RAperto, molteplice, continuo. Gli artefatti allan& delNovecento,
Milano, Dunod

De Piano, A. (2008),Dalla trasmissione di informazioni alla condivisendi
conoscenzelGel — Il Giornale dellE-Learning” n. 3

Downes S. (2005) E-learning 2.0 “eLearn Magazine”, n. 10

Eletti, V. (2004),Che cos’e I'E-learningRoma, Carocci

Faiella F. (2010)Apprendimento, tecnologia e scuola nella societdadmnoscenza
“TD Tecnologie Didattiche’n. 50, pp. 25-29

Ferrarini, R. (2008)Narrazionee costruzione democratica del sapere ayderspazip
“Formare” Rivitsa on line, n. 58

Fierli. M. (2003),Tecnologie per I'Educazion®oma-Bari, Laterza

Fini, A., Cicognini E. (2009)Web 2.0 e social networking. Nuovi paradigmi per la
formazione Trento, Erickson

Fini, A. (2010),Soggetto, Gruppo, Network, Collettivo: le divergaehsioni della rete
e 'apprendimentp“Form@re”, n. 67

Frignani, P., Bonazza, V. (2002Dltre la curva di Gauss. Il ruolo della valutazione
nella scuolafFerrara, TecomProject

Frignani, P. (2003)Apprendere in reteLecce, Pensa

Frignani, P., Rizzati, P. (2003)idattica della comunicazione Ferrara, TecomProject

Frignani, P., De Piano A. (2006).ecnologie delllstruzione e dellApprendimento
Ferrara, TecomProject

Galliani, L. (2004)La scuola in reteRoma-Bari, Laterza

117



lannaccone, A.Ligorio, M.B. (2001), Situated cognitionin Italia: Stato delarte,
“Revue suisse des ciences de I'éducation”, n. 3439452

Infante, V. (2007),ll Glossario e-learning per gli operatori del sista formativo
integratq | Libri del Fondo Sociale Europeo, Roma, Isfol

Lamandini, A. (2009),L’evoluzione dell’e-learning ed e-learning in evolne in
“Ricerche di Pedagogia Didattica”, n. 1

Lévy, P. (1995)L intelligenza collettivahttp://www.mediamente.rai.it

Legrenzi P. (2002)Storia della PsicologiaBologna, Il Mulino

Ludovisi, F. (2008)E-learning e web 2.0: una dimensione sociale dglifandimento
virtuale, in “Focusdlsfol”, N.1, 2008ttp://www.isfol.it/DocEditor/test/File/Focus_Isfol
Conoscenza_n.1.pdf

McLuhan M., La Galassia Gutenberg.La nascita delluomo tipog@f Roma,
Armando, 1976

Mangione G., Pettenati M. C., Masseti (4003),Molti modi per dire Learning Object

“Form@re”, n.23

Mantovani, G. (1998),L'elefante invisibile: tra negazione e affermaziodelle
diversita. Scontri e incontri multiculturalGiunti, Firenze

Norman, D. (1995)..e cose che ci fanno intelligenmMilano, Feltrinelli

Norman, D. (1996)ll futuro dell'interfaccia umana, dei computer dlddelevisione
interattiva, http://www.mediamente.rai.it/

Norman, D. (2000)ll computer invisibile Milano, Apogeo

Norman, D. (2011)Yivere con la complessitMilano, Pearson

Novak, J. (2002),.’apprendimento significativolrento, Erickson

OReilly,T.(2005)What is Web 2,thttp://oreilly.com/web2/archive/what-is-web-20rtht

O'Reilly T., Battelle, J. (2009 Web Squared: Web 2Hive Years On“Proceedings of

Web 2.0Summit’http://assets.en.oreilly.com/1/event/28/web2009 sgabred-whitepaper.pdf

Panza, R. A. (2006Rsicologia e Sociologia Postmoderna: contributi titalia e gl
Stati Uniti d'’America“Psychomedia Telematic Review”

Parigi, L. (2009)Interfaccia a misura di scuola? La Lavagna InteratMultimediale
nella percezione degli insegnant “Atti del convegndidamatica 2009, Facolta di
Economia, Giurisprudenza, Sociologia, Universitglidgtudi di Trento

Pedditzi, M. L., Rollo, D., Chilotti, L. (2010),'apprendimento secondo gli insegnanti:
uno studio esplorativo sulle concezioni implicitd docenti della scuola primaria e
secondaria Contributi di Ricerca del CIRD, Universita de§liudi di Cagliari

Pomes, P. (2009)Programmare con LOGO-MicromondiLOGO, una cultura
pedagogicaRoma, Garamond

Radford, L. (2006)'re tradizioni semiotiche: Saussure, Peirce e Vskpt'Rassegna”,
n. 29, 34-39

Ravet, S (2007)For an eportfolio enabled architecture: eportfoljogportfolio
management systems and organiséEportfolio Conference 2007”, Maastricht,
peer-review publications.

Riva, Pentiti, Ugge, (2007Yltre la televisioneDal DVB-H al Web2.0, Milano, LED

Rivoltella P.C., Sinini,G., (2008}l monitoraggio DigiScuola 2006-200Dati e linee
di interpretazione

Rizzo, A. (2000),La natura degli artefatti e la loro progettazionén “Sistemi
Intelligenti”, n.12, 437-452

118



Roma, F. (2004).Contesti lavorativi e apprendimento: il contributgell’Activity
Theory “Formazione e Cambiamento” web magazine, n. 26

Rudd T. (2007)nteractive whiteboards in the classropRuturelab

Smith H. (2005),Interacrive Whiteboards: boon or bandwagon

Spagnolli, A., Migliore, L., Mantovani, G. (2000)| vecchio ed il nuovo. Una
prospettiva culturalger letecnologie informatichéPsychomedid elematic Review”

Varisco, B.M. (1995),Paradigmi Psicologici e pratiche didattiche concbmputey

“TD” Rivista online, n.7

Varisco B.M (1996), “Paradigmi psicologici e pramgcdidattiche con il computer”, in

Calvani, A., (a cura diMultimedialita nella scuolaRoma, Garamond

Varisco B.M (1998)Nuove tecnologie per I'apprendimen®oma, Garamond

Vygotskij, L. (1980),ll processo cognitivo Raccolta di scritti a cura di Michael Cole,

Sylvia Scribner, Vera John-Steiner, Ellen Souberniarino, Bollati Boringhieri

Zecchi, E., (2006),Quando il maestro non €& Leonardo. L’appretato
scientifico: un nuovomodello di apprendistato tempi, sospetti, di mutazione
di paradigma MIUR, Ufficio Scolastico Regionale, Emilia RomagnMinistero
Pubblica Istruzione,

Zhang J., Norman, D. (19948 epresentations in distributed cognitive task¥gnitive
Science”, n. 18, 87-122

119



Appendice

L'intervista semi-strutturata

Usa Internet per comunicare? Quali strumenti prigile come li usa?

Usa Internet per informarsi? Quali strumenti pregd e come li usa?

Usa 0 ha mai usato Internet a scopo formativo égHang, blended learning, etc.)?

Le tecnologie possono essere di supporto alla tiaiét Perché?

Svolge attivita didattiche con l'ausilio di tecngle? Quali precisamente?

Quali sono i suoi obiettivi?

Che ruolo assume durante queste attivita?

Fa svolgere anche attivita di gruppo oppure atévitterdisciplinari?

Sono richieste delle abilita particolari per svotgequeste attivita?

Relativamente alluso delle tecnologie nella didatt rileva dei problemi, delle
criticita?

Nella scuola in cui lei insegna, la manutenzionglidgrumenti tecnologici € adeguata?
Sono assicurate le condizioni di fruibilita delexnologie didattiche e dei laboratori?
Sono state create nei docenti le competenze pmoiltilizzo?

La scuola si occupa anche dell’aggiornamento delethbe?

Visita il sito web della scuola e qual € la suaropne sul sito?
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