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Abstract
Viene descritto un modello di interazione scuola superiore / università volto alla realizzazione di learning object compatibili SCORM 1.2 per l'ampliamento dell'offerta formativa e per il recupero scolastico. Sono illustrate le modalità di collaborazione attuate, i risultati ottenuti e le prospettive di sviluppo e di ampliamento dell'attività.

This paper describes an interaction model between high school / university in order to create SCORM 1.2-compliant learning objects. The project is aimed to widen the training offering of the high school and to support students with learning difficulties. The paper describes the co-operation methods implemented, the results attained and the development perspectives of this activity.

Introduzione
Questo lavoro si colloca nell’ambito del “Progetto Multimedialità”, una delle articolazioni del POF, presente da parecchi anni nell’Istituto Lagrangia. Il progetto è partito, fin dai primi anni ’90, dalla necessità di una alfabetizzazione informatica da parte dei Docenti, che hanno partecipato in momenti diversi a corsi di aggiornamento interni ed esterni; è stato potenziato successivamente con l’Autonomia scolastica dal 2000 in poi, anche in coerenza con la politica del Ministero della Pubblica Istruzione sulla diffusione e potenziamento delle Tecnologie informatiche nella scuola (TIC); ha visto successivamente la realizzazione di tre laboratori multimediali, che hanno consentito di arricchire l’offerta formativa e aggiornare la didattica nelle varie discipline.

Il progetto è in parte finanziato dalla dotazione ordinaria del Ministero della Pubblica Istruzione, per quanto riguarda l’acquisto delle attrezzature e dell’hardware, mentre il lavoro di ricerca e di formazione o aggiornamento dei docenti viene finanziato con il Fondo di Istituto.

Negli anni recenti l’attenzione dei Docenti dell'Istituto si è focalizzata sull’acquisizione di competenze relative alla realizzazione di un sito web dell’Istituto e all’e-learning, in particolare da quando la scuola è entrata in possesso di una piattaforma, donata all’Istituto dalla Provincia di Vercelli, come premio a seguito della partecipazione di alcune classi ad un progetto sulle Pari Opportunità. Pertanto, in seguito all’acquisizione della piattaforma WBT Manager di Integrity eLearning, il lavoro dei Docenti si è arricchito di uno strumento complesso ma ricco di potenzialità didattiche.

L’utilizzo della piattaforma è da intendersi per i Docenti di un Istituto superiore,  che hanno un continuo contatto con gli alunni, principalmente nelle seguenti direzioni:

· sostegno e potenziamento dell’attività didattica “in presenza” (come per esempio nel caso del corso del Patentino per il ciclomotore);

· recupero di lacune e debiti formativi (come avviene con le unità didattiche di Latino, Italiano, Matematica, lingua straniera …);

· ampliamento dell’offerta formativa per gli studenti interni e per fruitori esterni (in questo ambito rientra l'offerta di corsi ECDL e altri);

· integrazione della didattica nei corsi serali (Progetto Labor).

Nell'ambito di un rapporto di collaborazione tra Liceo Classico e Università del Piemonte Orientale, Facoltà di Lettere, si è stabilito di iniziare una sperimentazione per produrre learning object progettati dai docenti del Liceo nell'ambito del Corso di Laurea in Scienza della Comunicazione come attività del Laboratorio Workflow B tenuto dal Prof. Carlo Tognoni.
L'attività svolta 

Per lo sviluppo dei learning object si è deciso di seguire una metodologia di Instructional Design formalizzata e strutturata, che prevede un valutazione passo per passo dei fabbisogni formativi degli utenti, la progettazione e lo sviluppo del materiale didattico e la valutazione dell'efficacia dell'intervento formativo.

L'Instructional Design si è evoluto da ricerche svolte dal Ministero della Difesa statunitense nel secondo dopoguerra volte alla ricerca di metodologie facilmente applicabili per la progettazione e lo sviluppo di corsi di formazione, e che hanno avuto nella Florida State University alla fine degli anni '60 uno dei centri di eccellenza.

Le cinque fasi in cui il processo di Instructional Design può essere suddiviso sono sintetizzati dall'acronimo ADDIE, che sta per Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation (Analisi, Progettazione, Sviluppo, Implementazione e Valutazione).
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In considerazione del contesto in cui operavamo, e in particolare per il fatto che gli esperti di contenuti (SME; Subject Matter Expert) erano gli stessi docenti del Liceo, che sono quotidianamente a stretto contatto con gli studenti, s è deliberatamente evitata la formalizzazione della fase di analisi dei fabbisogni formativi nell'ambito del progetto. Questa attività, sia pure sotto altro nome, viene infatti svolta con formalizzazione propria come parte essenziale dell'attività didattica quotidiana nella scuola superiore.
Fondamentale per la riuscita del progetto è stata invece la stretta formalizzazione delle fasi successive, in considerazione degli attori coinvolti nel processo:

· i docenti di Scuola Superiore, esperti di contenuti ma abituati ad erogarli in aula, con lezioni frontali, e in generale poco avvezzi al processo di produzione di learning object; 

· gli studenti del corso di laurea di Scienza della Comunicazione, che dovevano apprendere l'uso di uno strumento di authoring multimediale (ToolBok 2004 SP3) e a tradurre i contenuti forniti dai docenti in moduli di e-learning.

Per conseguire l'obiettivo auspicato di giungere alla produzione di learning object realmente utilizzabili si è lavorando su più fronti:

· formare i docenti del Liceo affinché redigessero i contenuti sotto forma di storyboard formalizzati, sia per le parti di esposizione dei contenuti, sia per le parti relative ai test di valutazione;
· formare gli studenti all'uso dell'ambiente di authoring con la massima efficacia, in considerazione del ridotto tempo a disposizione (la durata complessiva del laboratorio è di 30 ore, nel corso delle quali sono stati anche affrontati altri argomenti);
· creare un meccanismo efficace di comunicazione tra docenti del Liceo e studenti per poter risolvere in corso d'opera eventuali problemi e poter valutare i prodotti durante il loro sviluppo;
· esportare i learning object in formato SCORM compatibile e renderli disponibili sulla piattaforma per poterli valutare nel reale utilizzo da parte degli studenti di scuola media superiore.
Lo storyboard, o sceneggiatura, rappresenta uno strumento di organizzazione e di comunicazione delle informazioni fondamentale. È stata descritta agli studenti del corso di Laurea di Scienza della Comunicazione la funzione e l’importanza dello storyboard, sono state illustrate le diverse tipologie di storyboard e sono anche stati forniti diversi modelli (file .DOT Word) che consentono di realizzare storyboard per diverse esigenze. 

Gli stessi modelli sono stati forniti ai docenti del Liceo Lagrangia, hanno iniziato a redigerli, ognuno per la parte di propria competenza, formando dei gruppi di lavoro all'interno dei quali sono stati predisposti storyboard sia di esposizione dei contenuti, sia di valutazione, prevalentemente con test a scelta multipla.

I gruppi di lavoro dei docenti erano così composti:

	Latino
	Prof.ssa Invernizzi
Prof.sa Ordine
Prof.sa Pessano

	Matematica
	Prof.sa Curino
Prof. Codetta Raiteri

	Lingue straniere
	Prof.sa Gangi
Prof.sa Borri

	Patentino
	Prof. Pelaia
Prof.sa Boccalini

	Lingua italiana
	Prof.sa Remus
Prof. Barberis


Nel corso di un incontro in aula tra studenti del corso di laurea e docenti del liceo sono stati descritti gli argomenti che si volevano trattare e le modalità di trasmissione degli storyboard. Gli studenti si sono organizzati in gruppi di lavoro, ognuno dei quali lavorava su una parte dello storyboard.

Nell'arco di tempo durante il quale i docenti erano impegnati nella redazione degli storyboard, gli studenti del corso di laurea hanno appreso l'uso di ToolBook sia per quanto riguarda la costruzione della struttura dell'applicazione (concetti di book, pagine, sfondi) sia per quanto riguarda l'inserimento di componenti multimediali e di oggetti domanda.
Risultati ottenuti
Una volta disponibili gli storyboard in formato definitivo, gli studenti hanno iniziato le fasi di Sviluppo e Implementazione dei learning object , che hanno portato alla creazione dei seguenti corsi on-line, in formato SCORM 1.2
1. I polinomi: Teoria

2. I polinomi: Esercizi

3. I polinomi: teoria ed esercizi

4. La punteggiatura

5. La consecutio temporum italiana

6. Gerundio italiano e congiuntivi latini

7. Uso di cum con l'indicativo 

8. Uso di cum con l'ablativo

9. Il patentino

10. Il romanticismo

I corsi sono stati resi disponibili agli studenti attraverso la piattaforma di e-learning WBT Manager della scuola, accessibile via intranet e in Internet, e nel corso del 2007 è iniziata la fase di sperimentazione dei contenuti.
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	Polinomi
	Lingua italiana


Patentino del ciclomotore

	Come attività didattica extra – curricolare obbligatoria, le classi di I e II anno degli Istituti di Istruzione secondaria di secondo grado sono tenute a svolgere 8 ore di Educazione alla convivenza civile con particolare riferimento al percorso formativo per sostenere l’esame di acquisizione del patentino del ciclomotore. 
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Tali attività, da svolgersi in orario di lezione, sono parse alla lunga penalizzanti nelle classi in cui solo pochi studenti sono coinvolti, vuoi perché causano un’interruzione della programmazione nelle discipline di Storia o Diritto, vuoi perché molti alunni, già in possesso del patentino, sono costretti a risentire contenuti già acquisiti. Inoltre la differenza di impostazione dei contenuti trattati da  docente a docente rischia di dare adito ad una certa disomogeneità formativa.

Il percorso di formazione on-line è stato considerato un utile supporto a questa attività didattica. Curato da docenti di Storia e Diritto, offre agli studenti una fonte stabile di formazione, che può essere ripercorsa anche più volte per fissare idee, recuperare informazioni e rinforzare conoscenze in vista del questionario conclusivo di valutazione delle competenze acquisite. Inoltre è facilmente aggiornabile in modo univoco, inserendo e contestualizzando via via la nuova normativa in merito, offrendo, quindi, contenuti di costante aderenza all’attualità.

Corso di Latino (parte iniziale)

	Per il Latino, i learning object già prodotti sono stati progettati per far parte di un corso di sostegno e di recupero di alcune competenze di base di tipo morfo–sintattico. Pertanto si è voluto articolare ciascuna unità di apprendimento in fasi distinte.
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Ad esempio la sezione dell’uso di Cum preposizione con l’ablativo comprende un test d’ingresso in italiano volto all’accertamento delle capacità dell’alunno di riconoscere prima di tutto i complementi in lingua italiana, a cui segue una lezione teorica sull’uso di cum preposizione e dei vari complementi che introduce; segue, infine, una serie di test di applicazione, corredati di feedback, che, nel caso di risposta sbagliata, rimandano al ripasso della regola.

Così pure per il cum congiunzione con il congiuntivo è stato predisposto un test d’ingresso grammaticale sul riconoscimento del gerundio italiano e un test d’ingresso sul riconoscimento morfologico del congiuntivo latino, seguito da lezioni teoriche corredate da schemi e riassunti grammaticali ed infine da una serie di test calibrati per i vari livelli di preparazione (biennio e triennio).

Per ciascun esercizio sono stati indicati, in base al numero delle risposte esatte, i livelli di giudizio da sufficiente a ottimo, perché l’alunno sia in grado di fare una autovalutazione. Dal  momento che l'obiettivo che ci si propone è il consolidamento di apprendimenti e il superamento di lacune nell’apprendimento, volutamente non sono stati indicati tempi massimi per lo svolgimento degli esercizi, in modo da consentire all’alunno di ripassare, se necessario, la parte teorica e di riflettere sui quesiti. In un secondo momento potranno anche essere predisposti test di verifica finale, che al momento vengono svolti in presenza, in classe.  Lo strumento della piattaforma consente, però, al docente di verificare analiticamente il lavoro svolto dall’alunno,  il tempo da lui impiegato  e i risultati conseguiti.

La prosecuzione del progetto

Sono in via di progettazione percorsi formativi on-line che servano come potenziamento dei corsi in presenza per la presentazione e l’utilizzo dei principali programmi in uso (pacchetto Office; programmazione e gestione di siti web e altro). Risulta fondamentale, infatti, attivare strumenti di rinforzo, approfondimento e  confronto a distanza per colmare l’esiguità delle ore disponibili in presenza.

Inoltre, questa applicazione è per i Docenti dell'Istituto funzionale anche alla realizzazione dei Progetti  di Alternanza Scuola – Lavoro, anche in forma di Simul-impresa a cui alcune classi Terze e Quarte e Prime e Seconde Liceo Classico partecipano per il secondo anno in via sperimentale, realizzando progetti di grande interesse culturale, per cui si prevede, nella fase di attuazione l’utilizzo di software  di grafica, per i quali il corso sulla piattaforma può costituire un utile punto di riferimento.

Attraverso la piattaforma, inoltre, è prevista l’attivazione di forum di confronto e sostegno, lo scambio di materiale teorico strettamente correlato alle esigenze del gruppo di formazione (esercizi e approfondimenti mirati addirittura sulle necessità di ogni singolo corsista), una più puntuale strutturazione del tutoraggio sia durante il corso sia alla sua conclusione, in modo da fornire anche un supporto operativo concreto all’utilizzo didattico dei software appresi. 

Il gruppo di lavoro sta operando attivamente per divenire autonomo nella produzione dei learning object, ed è prevedibile che in tale evoluzione, accorpando le funzioni di esperto di contenuti e di sviluppatore, venga meno la formalizzazione stretta dei contenuti, come era invece indispensabile lavorando in collaborazione con gli studenti di Scienza della Comunicazione.

Il progetto, certamente ambizioso, del gruppo di colleghi che lavorano in questo ambito e che credono nella valenza positiva di questo tipo di didattica, volta non certo a sostituire la funzione del docente, ma piuttosto ad arricchirne l’offerta formativa, è di coinvolgere il maggior numero possibile di docenti nell’uso della piattaforma per rendere disponibili agli alunni, disciplina per disciplina, materiali di approfondimento, indicazioni e correzioni legate allo svolgimento di esercizi, forum tematici per il cooperative learning e quanto possa essere utile ad integrare e snellire il lavoro in presenza in aula.
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