STRATEGIE E STRUMENTI PER IL RECUPERO SCOLASTICO: COSTRUIRE LEARNING OBJECT

prof. Dario Favini

La necessità di progettare un percorso di recupero online attraverso l'utilizzo delle tecnologie informatiche” (in particolare piattaforme didattiche e Learning Objects) nasce dalla necessità di rispondere al problema della dispersione scolastica e alle cause che determinano l'insuccesso scolastico. L'analisi muove alla ricerca delle motivazioni forti che spingono a elaborare l'ipotesi di una didattica di taglio multimediale e costruttivistico che cerca di assumere un'ottica diversa rispetto ad un sistema tradizionale di istruzione: il recupero viene ricercato all'interno di un ambiente di apprendimento online “come luogo in cui coloro che apprendono possono lavorare aiutandosi reciprocamente e avvalendosi di una varietà di risorse e strumenti in attività di apprendimento guidato...”1 (Calvani, 2000). 

Richiamando sinteticamente i diversi orientamenti didattici da cui trarre spunto per l’elaborazione del progetto e percorrendo trasversalmente il perimetro della ricerca Instructional nella definizione delle architetture e delle strategie più conformi alla trasmissione di conoscenza necessarie alla scelta degli strumenti operativi che si affidano, in primis, alla CMC (computer mediated communication), ci si propone di realizzare un Oggetto di Apprendimento in soli quattro step utilizzando software Open Source estremamente semplici ed intuitivi suggerendo e stimolando anche i formatori ad un uso più consapevole e coinvolgente delle Nuove Tecnologie.

Le NT come strumento per il recupero scolastico

La personalizzazione del percorso

L’ambito costruttivista-cognitivista si pone come uno degli strumenti di maggiore efficacia per la riformulazione dei percorsi di apprendimento. Grazie alle Nuove Tecnologie informatiche, le abituali e tradizionali metodologie didattiche, si convertono in “interazione tra pari” dotate di maggiore appealing, più stimolanti, aperte alla cooperazione/collaborazione tra individui e gruppi: elementi affatto trascurabili nelle dinamiche della motivazione.

Sfruttando non solo metodologie diverse ma anche adeguati strumenti tecnologici (hardware e software), il docente realizza percorsi didattici di recupero ad hoc  e personalizzati in grado di ampliare in modo significativo le possibilità di sviluppo e recupero  delle  potenzialità  cognitive  degli alunni  più  deboli,   nell’ottica  di un’offerta maggiormente estesa finalizzata al raggiungimento di una più vasta gamma di obiettivi. Gli strumenti della CMC consentono infatti di:

· avvicinare le generazioni degli allievi a quelle dei docenti. L'uso di tecnologie più evolute consente un maggiore stimolo per l'acquisizione della conoscenza

· consentire un percorso individualizzato dell'apprendimento difficilmente perseguibile attraverso le metodologie tradizionali

· consentire la cooperazione e lo sviluppo di sinergie tra allievi della stessa classe: il sapere viene condiviso e genera aggregazione quindi maggiore motivazione e desiderio di appartenenza al gruppo

· consentire una maggiore autonomia nei tempi e nei percorsi del proprio apprendimento (just in time, just enough)

· riequilibrare le competenze tra docenti e discenti in un proficuo scambio di expertise
· facilitare l'integrazione degli alunni culturalmente più deboli stimolandoli alla partecipazione ad attività  che possano garantire il loro  inserimento, nel rispetto dei livelli di partenza, nel gruppo classe ;  

· promuovere nuovi interessi e motivazioni mediante l'uso di strumenti che possiedono caratteristiche particolarmente attraenti sul piano della presentazione e delle procedure; 

· sviluppare le potenzialità di tutti gli alunni offrendo nuove ed alternative occasioni di apprendimento, formazione e autonomia personale e sociale; 

· aumentare in maniera significativa i livelli di profitto mediante l'impiego di strumenti che vadano ad affiancarsi a quelli tradizionali, integrandosi in una pluralità di opportunità didattiche; 

· promuovere la conoscenza e l'uso del computer, da considerare come ulteriore mezzo o opportunità da utilizzare durante tutto l’arco della vita per migliorare le proprie “performance” di apprendimento e strumento utile, in futuro, per l’inserimento sociale e lavorati
I Learning Object e le motivazioni per un loro uso didattico
Da alcuni anni nel campo della didattica, il dibattito si focalizza sull’uso dei Learning Object2: elementi, entità, blocchi, risorse che, utilizzando le tecnologie  infotelematiche,  favoriscono  il  processo di  apprendimento  con la realizzazione di  attività coadiuvate generalmente da esempi e test di autovalutazione.

Il loro uso affonda le radici nel paradigma della programmazione object oriented usata nel settore informatico, dove vengono creati specifici componenti (objects) indipendenti l’uno dall’altro, che possono essere riutilizzati in contesti diversi grazie alla possibilità di riassemblaggio in serie diverse sulla base delle esigenze e degli obiettivi da perseguire. 

Trasferendo il concetto di cui poc’anzi nell’ambito della didattica, il  learning object diventa lo strumento attraverso il quale si possono creare piccoli (relativamente alla lunghezza del corso intero) blocchi di conoscenza indipendenti dal contesto e autonomi l’uno dall’altro che possono essere assemblati e riutilizzati in maniera ogni volta diversa, innumerevoli volte, in contesti differenti: la loro riformulazione avverrà seguendo la sequenzialità specifica del momento e tarata sulle caratteristiche dell’attuale fruitore.

Gli oggetti in questione non sono composti solo da una parte di contenuto: questo li renderebbe dei semplici oggetti di informazione e non degli elementi didattici. Per essere tali, e quindi elementi di un percorso di apprendimento, essi devono contenere almeno 4 elementi di base:

· la dichiarazione dell’obiettivo;

· una parte di contenuto,  che  può  essere  proposta  sotto  diverse  forme mediatiche: testo, audio, video, o multimediale, e più o meno interattivo;

· esercizi per un migliore apprendimento, attraverso la pratica, delle teorie presentate;

· un feedback immediato che avviene tramite la auto-valutazione.

Ma quali sono le motivazioni che giustificano l’uso di questi materiali a fronte di una trasmissione “parcellizzata” della conoscenza?

· la necessità di una certa “economia” di lavoro, che consenta di riadattare/riutilizzare/trasferire (in parte, globalmente o solo nella struttura) materiale già elaborato per l’apprendimento, 

· la volontà di costruire, condividere e migliorare la conoscenza con altri, anche in contesti diversi dalla situazione originaria, 

· l’urgenza di migliorare le competenze tecnologiche di docenti ed alunni, 

· la consapevolezza dell’efficacia didattica e formativa delle nuove tecnologie, 

· il bisogno di potenziare un uso ecologico delle nuove tecnologie che sostenga lo sviluppo cognitivo e continuo dell’individuo, 

· il desiderio di stimolare la creatività di alunni e docenti, 

· la necessità di formare una progettualità consapevole e ben strutturata, 

· l’esigenza di costruire degli strumenti di apprendimento flessibili per l’(auto)apprendimento, validi sia per i docenti che per gli alunni, 

· l’intenzione di facilitare il passaggio tra la scuola e il mondo dell’istruzione superiore e quello del lavoro, favorendo l’acquisizione di conoscenze, competenze e capacità da poter utilizzare in ambito sociale e/o professionale,

· la necessità di rivolgere gli sforzi di produzione dei contenuti a favore della qualità e non della quantità.
COSTRUIRE LEARNING OBJECT
La scelta del software

Quanto affermato precedentemente ha una sua ragione: coinvolgere docenti nell’uso delle Nuove Tecnologie è già di per sé estremamente complicato se non si è avvezzi, quantomeno, all’uso dello strumento informatico. La procedura per la realizzazione di oggetti di apprendimento infatti prevede che, in linea generale, il docente si occupi di:

1. organizzare l’unità didattica minima (non dimentichiamo che il concetto di tempo è, nel caso di LO, molto soggettivo), meglio se in forma di progetto cartaceo,

2. definire la nomenclatura del LO 

3. trasformare l’unità didattica in oggetto informatico utilizzando i vari software per realizzare tutte le componenti necessarie (testo, grafici, immagini, video o altro, esempi e test finale) alla concretizzazione del LO.

Si rende quindi indispensabile individuare delle procedure che si appoggino a software agevoli, comprensibili e intuitivi sui quali spendere poche ore di apprendimento al fine di ottenere una partecipazione ed una confluenza la più larga possibile: gestire un eventuale corso di formazione centrato su pochi e semplici prodotti ha l’indubbio vantaggio di entrare immediatamente nel merito dell’organizzazione del percorso didattico.

Affrontare marginalmente le problematiche  legate  ai  mezzi  tecnici per  focalizzare l’attenzione sulle modalità con le quali  acquisire competenze e alle strategie per renderle “interessanti”, è certamente più appagante per chi docet.

Costruire oggetti didattici per un utilizzo su piattaforme e-learning, in fondo, non è particolarmente complicato2 considerati gli innumerevoli software che le maggiori case di produzione ormai propongono sia come prodotti proprietari che Open Source, d’altra parte si è già, e più volte, sottolineato come le difficoltà maggiori non siano legate a questo aspetto quanto alla caratterizzazione di una struttura didattica che risponda a determinati requisiti legati alla trasformazione del concetto di tempo/spazio che muta radicalmente sia nella proposizione  che nella fruizione del prodotto.

La scelta del software è la premessa per il successo dell’iniziativa.

Lo studio che verrà in seguito proposto si basa principalmente su prodotti freeware liberamente scaricati da internet e rappresenta (in soli quattro step) il ciclo completo di un LO dalla sua realizzazione, alla pubblicazione in piattaforma LMS (Learning Management System).

 I programmi utilizzati sono, nella sequenza di utilizzo3:

· WINK: per l’acquisizione delle immagini

· EXE – 0.17: per la trasformazione del file sorgente in XML

· RELOAD EDITOR: per realizzare il pacaging secondo gli standard correnti

· RELOAD SCORM PLAYER: per visualizzare, attraverso una piattaforma virtuale ed in locale, il prodotto realizzato.

Se il docente si limita alla trasformazione informatica dell’unità didattica, la realizzazione dell’oggetto d’apprendimento si ferma al primo step. 

Come precedentemente affermato esso non è affatto vincolato ad un software specifico: un qualsiasi editor di testo può essere sufficiente, così come una presentazione o  un prodotto multimediale realizzato con più elementi. 

L’unico vincolo (se lo si voglia considerare tale) è quello della necessità di salvare il file realizzato come pagina web (e quindi in formato HTML) al fine di permettere (anche per coadiuvare il compito di colui che si occuperà del proseguimento del processo) una maggiore facilità nella trasformazione in LO aderente alle specifiche richieste per la pubblicazione su piattaforma.

La didattica multimediale è uno strumento relativamente giovane che si porge come approfondimento rispetto a soluzioni che già molti docenti usano come supporto alle loro lezioni: presentazioni, ipertesti, siti web sono applicazioni che concorrono a formare la mentalità necessaria per affrontare la via dell’oggetto didattico telematico.

Si tratta fondamentalmente di una ri-collocazione delle risorse disponibili nella rete e di una riorganizzazione mentale che aggancia saperi tradizionali con modalità diverse di erogazione. 

Nella continua ridefinizione del patto tra allievo e docente è importante cogliere gli elementi che possono disegnare percorsi di apprendimento alternativi suscitando interesse e coinvolgimento non solo nei discenti ma anche nei docenti che hanno l’opportunità di avvicinarsi a metodologie anche sperimentali.
Step 1: Progettazione cartacea dell’oggetto

Creare LO significa progettare un percorso didattico che si sviluppa gradualmente nel tempo. La compilazione cartacea può tornare molto utile in questa fase: permette di tracciare una prima determinazione di ciò che dovrà poi essere trasformato e  di verificare (eventualmente correggere o rielaborare) la funzionalità del sistema alla luce di quanto definito e previsto nell’insieme. In questo primo approccio possiamo già pensare ai materiali che pensiamo di inserire nel nostro LO: gli elementi multimediali se previsti, i testi, le immagini nonché gli eventuali materiali di approfondimento e di verifica. E’ preferibile (in  oggetti piuttosto complessi) compilare un diagramma di flusso (come per la realizzazione dei siti web) per poter gestire al meglio lo sviluppo del progetto.
TITOLO DEL CORSO: “PSYCHO”: analisi di un film

1. TITOLO DELL’OGGETTO: Spazio e Tempo 
2. OBIETTIVO: scopo dell’unità è quello di individuare i concetti spazio/temporali generali del film (testo + immagine esornativa)
3. CONTENUTI: il testo rappresenta i due personaggi (inserire il video della camera; inserire un testo dell’autore? link? Filmografia)
4. VERIFICA: test vero/falso (da verificare)
5. COLLEGAMENTI: del tipo vedi pag. del testo oppure link al sito…..






Nel caso in esame il LO (che deve essere visto come parte di un courseware più generale e comprensivo di molti LO) è stato “schematizzato”: mantenendo tale struttura come punto di riferimento, sarà più agevole lo sviluppo dell’oggetto di apprendimento secondo una progettazione lineare e consapevole.

Step 2: realizzare l’originale

Per compiere questa trasformazione dobbiamo elaborare un documento usando i software a noi più congeniali, in questo caso la scelta è ricaduta su Power Point® che ci permetterà la conversione in html.

	[image: image1.png]PSYCHO:analisi del film





1. Slide di apertura: il titolo introduce al tema generale del corso, mentre il sottotitolo indica chiaramente al discente quale sarà il tema della prima unità di studio.
	[image: image2.png]Lo scopo di questa unita & quello di
scoprire, nel film piti famoso di Alfred
Hitchcock, come il sapiente uso della
finzione filmica sia utilizzato dal regista,
per trasformare la percezione temporale
e spaziale del racconto cinematografico.

Attraverso l'analisi delle immagini e
delle inquadrature di alcune sequenze,
seguiremo il racconto collocato nello
spazio e nel tempo diegetico ed
extradiegetico della narrazione.





2. Obiettivi formativi: è necessario che il discente abbia immediata percezione delle conoscenze che dovrà acquisire e possedere al termine della singola unità.

	[image: image3.png]Le numerose analisi fatte su Psycho individuano,
generalmente, una struttura che, facendo riferimento a
Marion prima e a Norman dopo, suddividono il film in due
parti separate dalla scena della doccia in cui la protagonista
atre

E’, pero, possibile distinguere
anche un’ulteriore suddivisione
che scompone, a sua volta e in
sottoinsiemi pit articolati, le
due fasi in modo da rivelare e
confermare la classica
struttura del genere giallo.





3. Contenuti: l’allievo entra nel vivo dei contenuti che, riprendendo la lezione che il docente ha proposto in aula, si collocano come input dai quali avviare una ricostruzione della conoscenza.
	[image: image4.png]Hitchcock costruisce la prima parte del racconto attorno a
Marion e ci fornisce il movente: Sam non ha abbastanza
soldi per garantirsi un futuro con Marion:

“...sudo per pagare i debiti di mio padre e lui & nella tomba, sudo per
pagare gli alimenti alla mia ex moglie e lei vive non so neanche dove...”





 4. Contenuti: la bontà di un oggetto didattico è commisurata anche al tempo della fruizione: è necessario affrontare un solo concetto alla volta per non inficiare l’efficacia dell’intervento.

	[image: image5.png]La sequenza della doccia definisce il limite temporale entro il

quale si conclude il primo tempo del film che si esaurisce con
la morte di Marion.

Nel secondo tempo la vicenda si sviluppera attorno a Norman
ed al suo evidente scollamento temporale dalla realta.Il
regista insiste sul concetto tempo/spazio in un gioco
paradossale di ribaltamenti prospettici

La sequenza della doccia





5. Contenuti: possono essere usati indifferentemente esempi testuali, immagini, elementi multimediali. In questo caso il video sostituisce l’immagine referenziale statica, proponendosi come esempio a supporto del testo. 
	[image: image6.png]Janet Leigh (1927 - )
Pseudonimo di Jeannette Helen Morrison

Stando alle cronache, Janet Leigh sarebbe entrata nel mondo del cinema per una
fortunata coincidenza: sarebbe stata, infatti, notata da Norma Shearer in una
fotografia che la ritraeva insieme con i genitori durante una vacanza in montagna, e
la stessa Shearer I'avrebbe poi segnalata ai produttori della MGM. Comungque siano
andate le cose, dopo aver abbandonati gli studi di musica e di psicologia, la giovane
aspirante attrice si fece ben presto apprezzare per la sua intelligenza e per il suo
fisico attraente. Simpatica e disinvolta, Janet Leigh & passata da un genere all'altro
con estrema facilita: la ricordiamo nei film “letterari* (Piccole donne, La saga dei
Forsyte), nel genere avventuroso (Scaramouche, Lo scudo dei Faiworth, | vichinghi),
in opere drammatiche (L 'infernale Quinian, Psycho), nel western (Lo sperone nudo),
nella commedia (Mia soreila Eveiina), nel poliziesco (Detfectives' Story) e nell'horror
(Fog). Janet Leigh & una delle poche attrice brillanti che possano vantare una lunga
carriera ed un successo durevole. Sposata, per un breve periodo, all'attore Tony
Curtis, & madre dell'attrice Jamie Lee Curtis

filmografia





6. Approfondimenti: fanno parte dell’unità, ma possono anche non essere presenti. Nella pratica gli oggetti didattici sono estremamente soggettivi e dipendono interamente dalla capacità di sintesi del docente.


Ciò che è fondamentale è la chiarezza nella trasmissione della rappresentazione mentale da comprendere e l’aderenza a ciò che è stato preventivamente dichiarato nel patto formativo stabilito tra docente e allievo. Gli oggetti di apprendimento, come tutta la formazione online d’altronde, non possono certamente sostituire in toto la relazione tra i vari attori del processo formativo, ma ne costituiscono certamente una parte importante.
Step 3: Cattura con WINK

Il software che usiamo in questa fase ci permette di produrre tre file distinti:

1. uno con estensione .swf  cioè un file Shockwave Flash Object4 
2. un secondo file con estensione .wnk che contiene il progetto elaborato

3. un terzo, infine, con estensione .Html visibile in un qualsiasi browser.

WINK è volutamente stato scelto per la sua semplicità ed immediatezza: gli strumenti che il software mette a disposizione sono pochi ed elementari, (bottoni di navigazione, fumetti esplicativi, registrazioni audio ed immagini, coordinate di posizionamento) ma sufficienti per la realizzazione di un prodotto semplice ed immediato: l’acquisizione della conoscenza avviene per gradi, passo dopo passo i nuovi concetti si integrano in quelli già presenti e sulla base di questa trasformazione i significati si arricchiscono generando apprendimento. 

Il file .swf verrà utilizzato per il proseguimento del progetto ed importato poi nel successivo software (step 4), mentre la possibilità di ottenere una pagina html ci permette l’eventuale integrazione del materiale in un sito di istituto o personale svincolando il prodotto dalla dinamica sequenziale del corso programmato.

Nell’immagine seguente la videata di WINK con il progetto catturato, visualizzato e pronto per la trasformazione.
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Step 4: Costruzione dl LO con EXE (vers. 0.17)

Con EXE organizziamo il nostro LO nella sua veste più completa e pianificata. Se nella prima fase abbiamo costruito l’unità didattica nella sua componente più essenziale, dobbiamo ora pensare allo sviluppo del progetto grafico (step 1) realizzando le varie pagine che costruiscono il percorso formativo attraverso il quale il discente avrà la possibilità di apprendere i concetti, approfondirli e valutarli sulla base dei contenuti appresi
Il software ci propone una maschera nella quale sono evidenziate:

· la disposizione ad albero delle pagine che di volta in volta vengono aggiunte, rinominate od eliminate,

· gli elementi che il programma ci propone per l’inserimento dei contenuti all’interno delle pagine

· un’area di lavoro nella quale inserire e visionare la funzionalità (preview) dei contenuti stessi.
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Nella figura precedente possiamo riconoscere la Home nella quale è illustrata l’attività proposta (activity).
Naturalmente la scelta e il controllo delle pagine è a totale carico del formatore che definisce in modo del tutto autonomo (ma coerente all’interno di un corso sviluppato su più unità) la sequenzialità degli elementi che costruiscono nel loro insieme l’oggetto di apprendimento in esame. L’inserimento di immagini, link a risorse multimediali, test di verifica, collegamenti al web, applet o file flash ed altro, arricchisce la visibilità e la potenzialità dello strumento didattico che diventa un vero e proprio “congegno” di apprendimento completo.

Ancora una volta l’elemento fondamentale è la semplicità d’uso del software che, con singoli e intuitivi comandi, offre la possibilità di organizzare la propria didattica secondo i più innovativi e recenti indirizzi di pensiero a matrice costruttivistica. 

4.3.5  Pubblicare con Reload Editor e Scorm Player

L’oggetto di apprendimento è ormai pronto. 

Potremmo, se questa è la nostra intenzione, tralasciare quegli aspetti che poco hanno a che spartire con la didattica lasciando agli esperti il compito di trasformare i nostri file in formato standard utile alla implementazione in piattaforma LMS. 

La quasi totalità dei formatori ritiene di doversi occupare esclusivamente di pedagogia, metodologie di apprendimento e istruzione e raramente si occupa, o semplicemente ha la curiosità, di conoscere gli aspetti tecnici che stanno a valle del progetto anche se consapevoli che la comprensione di un processo, affinché essa sia completa, deve necessariamente basarsi su tutti i componenti concorrenti e necessari.

I due software proposti permettono di “vedere” il nostro oggetto come inserito in una piattaforma virtuale online.
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In realtà Reload Editor (sul quale volutamente non mi soffermo) effettua il packaging dei nostri file preparandoli per la successiva esportazione in Reload Scorm Player nel quale (figura precedente) si notano:

· lo sviluppo gerarchico del corso visualizzato sulla sinistra, 

· i pulsanti di navigazione in alto a destra (prev, next), 

· i contenuti a centro pagina 

Grazie a questa piattaforma virtuale abbiamo la possibilità di analizzare il prodotto nella sua interezza: eseguire i test e verificarne l’immediato feedback testando non solo la funzionalità del sistema, la correttezza dei collegamenti e l’efficienza della sequenzialità, ma anche (e soprattutto) valutandone l’efficacia didattica.
Tradizione o innovazione? 

I numerosi dubbi con i quali si confronta il docente nella realizzazione di un Oggetto didattico sono spesso propedeutici ad una difficoltà che basa il suo essere principalmente sulla necessità di comprendere le motivazioni per le quali creare oggetti informatici sia più efficace della distribuzione di una fotocopia, di un rimando al testo, alle pagine degli esercizi piuttosto che ad una lezione “socratica” in presenza.

Sono, però, moltissimi coloro che già oggigiorno intraprendono la via della lezione arricchita da presentazioni in slide piuttosto che dalla ricerca in internet, dalla convinzione che i documenti possano anche essere distribuiti online con più efficacia e ricaduta: sintomo, questo, di un desiderio di innovazione didattica nel segno di un più intenso coinvolgimento e partecipazione del discente a fronte di una maggiore gratificazione da parte dell’educatore.

Lo scopo di questa trattazione è, in fondo, quello di suscitare curiosità e dimostrare come lo strumento informatico possa diventare un valido aiuto per il recupero di abilità coadiuvando il docente nel suo lavoro quotidiano. Il fenomeno della dispersione è certamente molto vasto e richiede interventi mirati non solo a livello locale. Si richiedono politiche nazionali mirate:  indubbiamente non sono sufficienti LO o didattica online per risolvere un problema che ha radici profondamente radicate nel tessuto e nel malcostume sociale.

Le vicissitudini di questi ultimi anni hanno chiaramente dimostrato come l’informatica (e ultimamente la telematica) spesso, sia ancora argomento di dibattito soprattutto nel comparto istruzione all’interno del quale le resistenze sono ancora forti e ben salde. Ciò che viene contestato dagli “irriducibili” è la presunta efficacia dell’innovazione in rapporto ad  una didattica pedagogica tradizionale che privilegia il contatto diretto con il discente mantenendo (possibilmente) inalterato il rapporto di subordinazione di quest’ultimo nei confronti di chi è “depositario” del sapere.

Il problema in effetti è proprio quello di dimostrare come le Nuove Tecnologie siano didatticamente efficaci nella misura in cui possono determinare ritmi di apprendimento diversificati  e personalizzati al punto di stimolare comprensione e acquisizione di conoscenza realmente quantificabile e valutabile.

Note 
1  Calvani A. (2000); “Elementi di didattica” ; Carocci Editore

2   Letteralmente oggetto di apprendimento o anche oggetto didattico (ndr)

3  Wink: http://www.debugmode.com/wink ;  exe: http://www.exelearning.org ;

    Reload:  http://www.reload.ac.uk 

4http://www.adobe.com/shockwave/download/download.cgi?P1_Prod_Version=Shockwave&La ng=Italian&P5_Language=Italian 
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