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Questa breve relazione Il testo non ha certamente la pretesa di sondare in modo esaustivo l’intero universo dell’e-learning nelle sue varie sfaccettature e implicazioni: troppi sarebbero i trabocchetti nei quali inciampare esplorando i luoghi della formazione e dell’apprendimento. Il discorso si sviluppa, quindi, attorno al pretesto con il quale si vuole dissertare dei nuovi oggetti della conoscenza (gli object learning), cogliendo l’occasione per accennare, provocatoriamente, all’aspetto pedagogico dell’utilizzo generalista delle nuove tecnologie nell’ambito dell’istruzione. 
1. Ontologia di una scelta

L’orizzonte all’interno del quale si pone la crescita culturale  e sociale così fortemente voluta e dichiarata nella relazione di Lisbona (ricordiamo: entro il 2010 scolarizzazione  secondaria per almeno l’80% della popolazione in età compresa tra i 18 e 60 anni), spinge nella direzione di una ricerca e di una pressante soluzione che medi, in tempi relativamente brevi ma certificabili, saperi e conoscenze comuni attraverso un uso consapevole delle tecnologie informatiche. 

Nell’ambito del quotidiano si muovono, ormai da tempo, le rappresentazioni che definiscono lo scenario sociale davanti al quale si collocano gli attori del palcoscenico reale e virtuale che definiscono gli stili e le modalità ontologiche (l’eccezione proposta da Gruber  “esplicita specificazione di una concettualizzazione” pare nel contesto particolarmente calzante) del rapporto con le  TICs. 

Ambito di particolare interesse, la formazione e tutte le sue derivazioni nello sviluppo della società digitale, riveste gli studi indirizzati alla ricerca di un “saper fare” coadiuvati da una mescolanza di situazioni (a volte anche al limite) in cui tale sapere non basta per garantire un approccio legittimo a parametri individualistici e, a volte, difficilmente comprensibili e/o condivisibili.

Spesso l’utilizzo delle tecnologie nasconde (e si presta per sua natura) difficoltà di tipo relazionale ovvero situazioni che tradiscono tensioni singolari o plurali nei soggetti che ne utilizzano le potenzialità insite: uno specchio che riflette un’immagine pedagogicamente distorta di rapporti interpersonali e nei quali lo strumento informatico, in un certo senso, funge da maschera anonima (ma non per questo insensibile) interposta e preposta alla traduzione di mediazioni tra chi dispensa il sapere e chi lo deve usare. Diventa estremamente difficile individuare nel panorama sempre più complesso e rapidamente obsoleto di soluzioni tecnologicamente avanzate, cosa utilizzare e privilegiare nei diversi momenti in cui la conoscenza si incontra (e spesso si scontra) per la realizzazione del sapere in un reciproco e condiviso (e si spera positivo) interscambio.

Dalla preistoria della lezione frontale l’evoluzione, nella ricerca di nuovi modi di fare istruzione, ci ha portato alle diverse tipologie di formazione in presenza utilizzando sistemi ibridi on e off-line nei quali la tecnologia si sposa con le capacità trasformiste degli attori che, sapientemente e con grandi intuizioni, sanno coniugare l’arte dell’affabulazione con l’arte della comunicazione colmando il rumore prevaricante della rete. Ma il problema rimane: non sono certamente le equilibristiche soluzioni estemporanee di qualche abile giocoliere che definiscono i limiti temporali all’interno dei quali si giocano la credibilità di una proposta  formativa. 

Servono certezze e sicurezze, sono necessari parametri standardizzati e verificabili, modalità operative certificabili, strumenti affidabili e implementabili, risorse facilmente accessibili che sappiano offrire risposte corrette e concrete, modelli gestibili da più utenti con competenze anche diverse ed ognuno gestore nel proprio ambito o spazio assegnato, ecc…

2. Una nuova democrazia?

Si tratta di disaminare le problematiche, ma non solo, di una conduzione privata di personalismi eccessivamente destabilizzanti, a favore di un sistema maggiormente integrato e adattato alle necessità derivanti dalla trasformazione di un oggetto empiricamente condivisibile a, seppur con i distinguo del caso,  reale e misurabile.

Entrano in gioco motivazioni, tensioni positive ed approcci realmente stimolanti, dove la personalizzazione dei percorsi formativi si svincola dalla pluralità della standardizzazione ad ogni costo, per trasformarsi in oggetti della conoscenza nati da una condivisione oggettivamente riconosciuta (in quanto matrice di una ricerca comune)  e, proprio per questo,  definiti nella loro struttura in un’alternanza di saperi che oscillano tra la  sperimentazione individuale e la rappresentatività paradigmatica.

Lo screening del progetto formativo confluisce, in tal modo, in un sistema relazionale che conduce ad un medesimo obiettivo comune trasferibile, pregnante e valutabile da punti di vista ed angolazioni affatto diverse. 

Nella ricerca, quasi affannosa, di metodi e organismi atti a veicolare saperi e consapevolezze ed in questo sovrapporsi di informazioni e di linguaggi, diventa parimenti vincolante rendere plausibile la scelta epistemologica effettuata, alla luce di competenze fondate sul rispetto delle regole di sistemi testati e assolutamente verificabili. Solo attingendo a risorse esistenti (e per questo sottoposte ad un processo di revisione continuo e quindi affidabili), è possibile costruire percorsi formativi meticolosi e soddisfacenti sia per il docente, sia per il discente,  in qualsiasi luogo o contesto essi siano collocati.

La necessità sempre più impellente di reperire informazioni e strumenti coniugata all’inevitabile esigenza della rapidità, con il crescere della domanda e dell’offerta secondo una logica aziendalista che mal si adatta a quella dell’istruzione, pone inevitabilmente delle scelte di metodologie e contenuti legate, vieppiù, al rapido evolversi delle soluzioni tecnologiche proposte da più parti e alle quali è, non deleterio ma vantaggioso, affidarsi con fiducia e altrettanta attenzione.

Innegabilmente la telematica ha portato con sé dubbi e conferme, ipotetici assunti e verità inconfutabili, una rappresentazione digitale di elementi sino ad allora indiscutibili ed ora rimessi in gioco: certezze ataviche che si spogliano delle loro verità in favore di un sapere nuovamente vergine di significati e aperto a molteplici interpretazioni. Una nuova democrazia scaturita dall’insegna di una “società digitale”  esposta alle politiche dei mass-media e dei marchi proletari.

Nuovi modi di erogare contenuti attraverso le tecnologie.

Il sapere si arricchisce continuamente di nuovi vocaboli e conoscenze spingendoci ad una ricerca sempre più intensa e approfondita, ma nel mare magnum della rete diventa difficile, e a volte quasi impossibile, individuare con certezza i presupposti utili da quelli inutili (il rumore di cui poc’anzi) se non attraverso un’analisi a volte impietosa di strategie particolari e scelte individuali.

Si creano percorsi e ambienti autonomi all’interno dei quali ogni instructional designer costruisce e gestisce il proprio sapere definendo modi, usi e tempi possibilmente condivisibili e aggiornabili anche su sistemi e piattaforme diverse. Sorge l’esigenza di poter accedere a risorse presenti, efficaci, validate, standardizzate nella loro efficienza e certificabili a diversi livelli non solo aziendali ma, sempre più spesso, anche istituzionali.

3. Gli oggetti della conoscenza

“Ogni risorsa digitale che può essere riutilizzata per supportare l’apprendimento” , così David Wiley  definisce (riferendosi ai learning objects)  qualsiasi elemento o parte di esso che può essere fruito (su richiesta) utilizzando la rete telematica, sia esso dimensionalmente ridotto (immagini, testi, animazioni, applicativi, ecc…) o digitalmente pesante (pagine intere con componenti multimediali integrati).

Corrado Petrucco pensa al web semantico come “un sistema intelligente in cui l’informazione sarà compresa da specifici software in grado di assistere l’utente a localizzarla e rielaborarla in modo personalizzato e adattato alle proprie esigenze”  e Tim Berners-Lee “un’estensione del web in cui alle informazioni sono date un senso, un significato ben definito. Migliorando in questo modo la cooperazione tra i computers e l’apprendimento”. L’apprendimento e la formazione, i vari processi tradizionali e on-line non potranno non tenerne conto.

La digitalizzazione della formazione è avviata: l’abbattimento delle barriere ideologiche e temporali  ha definito  lo strumento della logica tecnocentrica secondo la quale il paradigma della programmazione object oriented crea  gli estremi all’interno dei quali gli oggetti indipendenti, ma riutilizzabili in ambiti e contesti anche profondamente diversi e concettualmente simili, siano ristrutturabili sulla base delle esigenze e degli obiettivi da perseguire.

Ma in che modo e sotto quali aspetti il confronto tra la formazione just in time (ove l’apprendimento viene affrontato e personalizzato solo ed esclusivamente nel momento del bisogno) e la sua controparte just enough (ricerca della sola parte minimale effettivamente utilizzabile) si pongono a corollario della trasformazione del sapere enciclopedico presente in ognuno di noi? Selezionare e gestire le informazioni fanno parte del riscontro quotidiano della realtà e le caratteristiche importanti degli oggetti esaminati diventano gli indici e gli indicatori della loro fruibilità ed efficacia relazionale.

Nel campo della formazione on line le problematiche sono numerose e non sempre facilmente superabili, legate all’affidabilità dei sistemi, alla comprensione dei testi, alle piattaforme proprietarie e ai linguaggi di programmazione, entrano poi in gioco ridondanze strutturali legate alle simulazioni, ai plug-in, ai rallentamenti dovuti ai collegamenti della rete, spesso, problematici. Eppure, nonostante la quantità di dubbi sia inversamente  proporzionale alla loro risoluzione, il web si dimostra nostro alleato anche in questa occasione, così come tutti gli strumenti che internet mette a disposizione e che diventano gli strumenti fondamentali della nuova interazione tra educatori, ricercatori e tutti coloro che si occupano di e-learning. 

Si tratta ora di definire gli oggetti dell’apprendimento, cioè individuare i dispositivi che permettono di coniugare i termini riusabilità, adattabilità, condivisione e standard di descrizione per confutare le esigenze avanzate dai vari ambiti  legati alla didattica, alla formazione professionale, all’aggiornamento aziendale e, non a caso, emergenti nel panorama  della ricerca specificatamente indirizzata alla formazione on-line. 

Siamo ormai entrati nella terza generazione, quella detta del NETWORK WEB CONTENT, ove la tentazione e il tentativo di utilizzare la modularità del web risponde alle esigenze della trasformazione di uno strumento dalle grande potenzialità ma intrinsecamente ancora sottovalutato e, soprattutto, che ha dimostrato i suoi limiti nella poca flessibilità di utilizzo.

Lo sforzo attuale è quello  di condividere risorse, di poter utilizzare ciò che si crea  in settori diversi (anche se fondamentalmente legati sempre allo stesso ambito) e, soprattutto, poter riutilizzare ciò che si produce rimettendo in discussione non tanto il progetto nella sua interezza, quanto la definizione degli spazi singolari che lo costituiscono.

Si tratta, quindi, di individuare dei percorsi didattici personalizzati all’interno dei quali sia possibile utilizzare  dei “pacchetti” preconfezionati adattabili alle esigenze del coursware programmato. Da un punto di vista schiettamente pratico, si pensi al risparmio, in termini di tempo (e di denaro: quanti specialisti entrano nella realizzazione di un corso on-line?), necessari alla costruzione di un prodotto efficace ed efficiente congegnato nella sua totale complessità, alle fasi analitiche e di start-up che vengono radicalmente compresse a favore di un ben più ridotto momento attuativo.

Tra questi, un elemento innegabilmente dichiarato nel programma formativo, da tempo ampiamente dibattuto e sottoposto a verifica, è quello della valutazione: nello specifico una valutazione che si basa su oggetti validati (o da validare) di cui è necessario individuare l’effettiva adattabilità e coerenza al modulo e/o percorso definito dall’instructional designer, piuttosto che dal formatore. In questo ambito gli O.L. possono essere molto utili.
4.    Lego, atomo, oppure….?
La caratteristica principale e dichiarata degli “oggetti” è la riusabilità (spesso sono infatti indicati con l’acronimo R.L.O. : Riusable Object Learning) e per illustrare visivamente tale proprietà, gli utilizzatori ne descrivono la modularità utilizzando l’efficace immagine del Lego o dell’atomo: mattoncini o particelle che si possono legare con altri elementi concettualmente simili e di cui ne condividono l’impostazione metodologica. 

La metafora condivisa non deve, però, concettualizzare lo strumento come semplice “information object”  o parte minimale di un Content Management System  linguisticamente vicino e più pertinente all’informazione che all’apprendimento.

Sorgono e si sviluppano alcune problematiche di fattura squisitamente tecnica ma anche ideologia e metodologica e non solo. La metodologia che soggiace è quella costruttivista del web, del quale si vogliono, però, evitare le trappole del troppo generico o superficiale a favore di un metacognitivismo debole ed inefficace. Le stesse metafore (di cui sopra) sono limitanti e, comunque, non chiariscono in modo definitivo ed esauriente l’approccio metodologico garante di un  necessario successo di apprendimento reale e quantificabile.

Naturalmente gli O.L. sono da considerare supporti  che non sostituiscono radicalmente il percorso costruito dal formatore a cui spetta il compito di assemblare il progetto coniugando gli strumenti da lui ritenuti più consoni.

Gli oggetti digitali (che si possono recuperare, non senza qualche difficoltà, nei repositiry, luoghi deputati a contenerli), non si presentano come semplici contenuti ma devono necessariamente (non sarebbero altrimenti considerati talli) presentare alcune caratteristiche  peculiari e informazioni specifiche che ne consentano la ricusabilità anche in contesti differenti ma omogenei:

· l’obiettivo,

· il contenuto (o una parte di esso),

· gli esercizi,

· la valutazione

si tratta, tutto sommato, di un corretto e idealmente semplice approccio sviluppato sul tradizionale concetto dell’apprendimento.

L’esame e la gestione degli O.L. avviene tramite l’aiuto fornito dai metadati incorporati dall’oggetto (M.O.L.) che, così come nelle tradizionali pagine html presenti nel web, attraverso la  loro indicizzazione, permettono la giusta ed automatica collocazione sequenziale e semantica nella progettazione didattica.

Questo nuovo modo di fare didattica e di erogare contenuti non è però esente da problematiche legate sia all’impostazione teorica, sia pratica che devono inevitabilmente essere risolte per un’ottimizzazione nella fruizione e una reale  diffusione.

Anche l’uso del linguaggio (impropriamente indicato come tale) di marcatura XML utilizzato principalmente nella costruzione dei metadati, si pone come evidente indicatore di una ricerca indirizzata alla realizzazione di aspetti tesi alla validazione del tradizionale uso del web incrementato del valore aggiunto del web semantico: ovvero un sistema auto-adattante basato sui significati delle parole e sulle relazioni, appunto, semantiche, che intercorrono tra di esse.
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