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Le ricerche sull'apprendimento e sull'insegnamento basati sulle TIC hanno subito una profonda trasformazione nel corso del tempo, dovuta in parte all'evoluzione parallela delle teorie scientifiche in campo pedagogico e cognitivo. Di seguito esaminerò in sintesi alcuni dei principali orientamenti che è possibile delineare nella progettazione e nell'uso degli strumenti didattici basati sulle TIC destinati all'istruzione scolastica (a livello elementare e medio). La mia trattazione non potrà necessariamente essere né dettagliata né completa e tenderà a semplificare gli orientamenti e i modelli al fine di evidenziarne gli aspetti principali. 


La metafora della trasmissione 

Le modalità in cui i computer sono stati utilizzati inizialmente per scopi didattici sono state influenzate dalla concezione dell'apprendimento come induzione di un comportamento richiesto secondo il ben noto modello "stimolo-risposta". La metafora prevalente è quella del sistema come ambiente in cui la conoscenza viene trasmessa per essere acquisita dall'utente. Il riferimento (implicito o esplicito) a questo modello ha portato alla progettazione di programmi "drill and practice" finalizzati principalmente a esercitare lo studente nello sviluppo di competenze e abilità specifiche, spesso alquanto limitate. Nel corso del tempo tali programmi hanno subito un'evoluzione dal punto di vista informatico: i primi sistemi con interfacce rigide hanno ceduto il posto a sistemi in cui il ricorso a tecniche e a metodi di intelligenza artificiale ha consentito di personalizzare l'interfaccia, il tipo di esercizi proposti e il feedback ricevuto. Ancora oggi i sistemi "drill and practice" rappresentano la parte preponderante dei sistemi didattici informatizzati disponibili sul mercato. Essi si avvalgono generalmente di un qualche tipo di strategia di interrogazione e spesso utilizzano tecniche di gioco per stimolare la partecipazione e la motivazione. Forniscono istruzioni sul contenuto solo in misura minima e vengono generalmente utilizzati per verificare l'acquisizione di una determinata abilità o per fornire agli studenti ulteriori esercitazioni. Di solito questi programmi non vengono impiegati durante il normale orario scolastico, bensì per la formazione individuale o per attività di recupero svolte in orari "ad hoc" o a casa. 

I sistemi tutoriali, a differenza dei sistemi "drill and practice", comprendono istruzioni di contenuto su un determinato argomento. Nella loro progettazione si attribuisce importanza a fattori quali il rafforzamento della memorizzazione, l'esposizione di obiettivi, la specificazione di prerequisiti, l'ottenimento e la valutazione delle prestazioni. Le domande poste richiedono l'applicazione di concetti o regole implicite nelle sequenze di istruzione. Il feedback è spesso diagnostico attraverso l'identificazione di errori di elaborazione e la richiesta di correzione o riformulazione dell'istruzione. Il loro utilizzo nella prassi scolastica è limitato in quanto vengono spesso considerati sostitutivi degli insegnanti, più che strumenti per aiutarli nello svolgimento del loro lavoro. Si può osservare che questo tipo di approccio all'uso dei computer nell'istruzione è alla base di alcuni corsi di formazione a distanza via Internet che si vanno ormai diffondendo progressivamente. 

I vantaggi didattici dell'uso dei programmi "drill and practice" e dei sistemi tutoriali si sono rivelati alquanto limitati. La loro utilità è stata posta in rilievo in casi specifici quali, ad esempio, l'esecuzione di specifiche attività di recupero o l'insegnamento di determinate materie. 

La metafora della trasmissione è inoltre alla base dello sviluppo di numerosi sistemi didattici ipermediali. La differenza principale risiede nel fatto che, interagendo con essi, l'utente comincia ad assumere un ruolo attivo, in quanto ha la possibilità di esplorare i contenuti esposti seguendo le proprie esigenze e preferenze secondo percorsi personali. 


La metafora centrata sul discente 

L'interesse crescente suscitato dalle teorie costruttiviste ha mutato il paradigma di riferimento all'interno del quale il computer viene considerato per scopi didattici. L'attenzione si è andata progressivamente focalizzando sugli aspetti interni dello studente, sulle sue attitudini e sui processi cognitivi che intervengono nell'interazione di apprendimento con il computer. 

Uno dei principali fattori di cambiamento è stata la concezione che i significati vanno perduti se l'apprendimento è considerato semplicemente una trasmissione di informazioni. L'apprendimento viene progressivamente visto come un processo basato sull'attiva esplorazione e costruzione personale, più che su un modello di trasmissione. 

I micromondi sono un esempio di sistemi progettati secondo questo schema generale. Sebbene non esista alcuna definizione standard del termine "micromondo", i ricercatori concordano su una serie di caratteristiche generalmente considerate necessarie affinché un sistema venga qualificato come un micromondo. I micromondi, ad esempio, dovrebbero fornire all'utente una serie di dati primitivi (oggetti e funzioni) che possono essere combinati al fine di ottenere un effetto desiderato (computazionale, grafico, ecc.). Essi dovrebbero esemplificare un ambito astratto descritto in un modello e prospettare una molteplicità di modi per raggiungere un obiettivo. Inoltre, dovrebbero consentire la manipolazione diretta di oggetti. Un micromondo è costruito attorno ad un ambito di conoscenze che deve essere esplorato interagendo con il programma. Nella progettazione di micromondi per scopi didattici, un ruolo essenziale spetta quindi agli oggetti che vengono messi a disposizione dell'utente attraverso l'interfaccia del micromondo. Papert li ha definiti oggetti "transizionali computazionali", ossia oggetti che sono a metà strada fra ciò che è concreto e direttamente manipolabile e il simbolico e l'astratto. 

Un'importanza crescente viene pertanto attribuita all'epistemologia alla base di un micromondo quale fattore chiave per distinguere fra ambienti potenzialmente efficaci e ambienti meno idonei all'esplorazione. L'esplorazione, pur essendo necessariamente vincolata, è in qualche modo idonea a favorire l'apprendimento. In ambito matematico, un esempio ben noto di questo tipo di sistema informatico è Cabri Geometre, che è stato progettato per sviluppare le capacità di formulazione di congetture e prove nella geometria euclidea. 

Benché gli orientamenti descritti sopra abbiano condotto all'elaborazione di una serie di progetti che hanno ottenuto risultati significativi a livello della ricerca, è comunque vero che le grandi speranze riposte nel potenziale degli strumenti basati sulle TIC di mettere in moto il cambiamento e l'innovazione nelle scuole sono rimaste ampiamente deluse. Una delle principali ragioni (a prescindere da fattori connessi alla gestione e alla disponibilità dell' hardware nonché alla tradizionale resistenza al cambiamento tanto del sistema scolastico che degli stessi insegnanti) è che la tecnologia è stata spesso introdotta come un'aggiunta al contesto scolastico esistente, rimasto immutato. 


La metafora della partecipazione 

Numerose ricerche dimostrano che da un punto di vista pedagogico non ha alcun senso introdurre i computer nella scuola se le strategie didattiche e le attività nelle quali gli studenti sono impegnati non vengono opportunamente riviste. 

Negli ultimi anni si è andato manifestando un interesse crescente per la situazione di insegnamento e di apprendimento nel suo insieme. Ciò significa che viene attribuita sempre maggiore considerazione alle esigenze dei docenti che utilizzeranno le tecnologie, ai modi in cui verranno utilizzate, agli obiettivi curricolari, al contesto sociale e al modo in cui sono organizzate le attività d'insegnamento e apprendimento. Inoltre, viene attribuita importanza alla definizione di prassi significative attraverso le quali la tecnologia può essere utilizzata in modo efficace. 

Negli ultimi anni, questi aspetti hanno rappresentato un importante tema di discussione nel dibattito in corso fra i ricercatori nel settore dell' "educational computing". A livello teorico, si è assistito al progressivo spostamento dell'accento dalle teorie cognitive che pongono in primo piano i singoli individui pensanti e le loro menti isolate a teorie che mettono in primo piano la natura sociale della cognizione e del significato. Importanza crescente vanno assumendo le teorie che evidenziano la necessità di studiare le relazioni fra individui, strumenti di mediazione e gruppo sociale ( a tal proposito si possono citare ad esempio teorie quali la teoria dell'attività, i modelli d'azione situati (Situated Action Models), la cognizione distribuita). 

Questo mutamento di paradigma ha due diverse implicazioni ai fini dell'impiego di ambienti di apprendimento mediati dalle TIC efficaci. Se, da un lato, gli strumenti tecnologici influenzano e trasformano le attività svolte attraverso la loro mediazione, dall'altro la prassi può influenzare profondamente la tecnologia impiegata. 

I sistemi di apprendimento situati multiambiente possono essere considerati la nuova generazione di sistemi di apprendimento aperti, più adeguati a mediare le nuove concezioni dei processi di insegnamento/apprendimento che si vanno ormai progressivamente affermando. Tali sistemi offrono strumenti in grado di supportare non soltanto il rapporto dello studente con le conoscenze che devono essere apprese ma anche i rapporti che vengono instaurati fra i partecipanti durante un'attività didattica e di apprendimento. 

Nella progettazione dei sistemi di apprendimento situati multiambiente, alcuni aspetti rivestono particolare importanza: 

· gli oggetti computazionali e l'interattività messi a disposizione da un sistema all'utente e il loro rapporto con i processi cognitivi connessi all'acquisizione delle conoscenze per l'apprendimento delle quali il sistema è stato realizzato; 

· gli strumenti offerti per convalidare le azioni dello studente e il sostegno da essi fornito all'evoluzione delle sue conoscenze; 

· gli strumenti forniti per favorire la rielaborazione dell'esperienza personale e la sua condivisione all'interno della classe; 

· gli strumenti forniti per promuovere l'instaurarsi di un contesto sociale in grado di assistere la prestazione degli studenti e l'evoluzione delle competenze e conoscenze. 

In generale, i sistemi situati multiambiente sono caratterizzati da una stretta integrazione di strumenti di supporto alla visualizzazione, rielaborazione delle conoscenze e comunicazione. La finalità è quella di offrire strumenti per l'esplorazione dei problemi, per rappresentare processi e strategie di soluzione e per comunicare tali processi. 

Si può rilevare che i sistemi situati multiambiente possono integrare ambienti di vario tipo, come micromondi, specifici sistemi "drill and practice", ambienti di comunicazione, sistemi di simulazione, ecc. 

Ovviamente strumenti e caratteristiche non possono, di per sé, garantire l'apprendimento. Devono essere utilizzati al fine di promuovere la costruzione di attività nelle quali l'apprendimento possa essere il risultato di una costruzione sociale di significato e la sua giustificazione. 


Prospettive attuali 

Gli strumenti TIC possono influenzare e trasformare l'apprendimento modificando fondamentalmente i contenuti di una materia e il modo in cui essa può essere insegnata e appresa. Nel prendere in esame la progettazione e l'uso di tali ambienti occorre tenere conto della situazione di apprendimento nella sua totalità: ad esempio, non soltanto lo strumento ma anche gli insegnanti che utilizzeranno il software, i modi in cui verrà impiegato, gli obiettivi curricolari, il contesto sociale e il modo in cui è organizzato l'apprendimento. Ciò significa che occorre prestare attenzione non soltanto alla progettazione del software, ma anche alla definizione delle possibili modalità in cui potrebbe venire impiegato in modo efficace. Gli strumenti software dovrebbero contenere anche spunti su buone prassi pedagogiche nelle quali si deve tenere conto anche dell'estendersi delle esigenze di collaborazione e comunicazione tanto per l'insegnamento su base disciplinare che per quello su base transcurricolare. 

Nella progettazione di nuovi strumenti occorre tenere in considerazione il valore delle attività non testuali. Ciò significa non soltanto che il software dovrebbe prevedere, se del caso, l'uso di immagini, figure, disegni, film e suoni, ma anche che dovrebbe consentire ai discenti di interagire con una molteplicità di oggetti "screen-based" per porli in condizione di accedere alle conoscenze da una prospettiva diversa e più costruttiva. Gli strumenti TIC dovrebbero supportare i processi di soluzione dei problemi degli studenti e fornire loro l'opportunità di svolgere problemi aperti, ossia problemi che non prevedono una risposta univoca predefinita. 

Gli strumenti software, inoltre, possono esulare dalle applicazioni "screen-based" convenzionali e possono essere integrati in compiti pratici basati su oggetti, quali ad esempio quelli di misurazione e controllo. 

Un aspetto di particolare rilievo spesso trascurato è quello dei metodi di valutazione. Persino in ambienti che si differenziano in modo significativo e contestualmente assai più ricco dai tradizionali approcci all'apprendimento, i metodi di valutazione appaiono spesso determinati dai vecchi paradigmi meccanicistici. Ciò suggerisce che vi sia una forte esigenza di esplorare forme di valutazione molto più contestuali, quali quelle offerte dall'uso di un portafoglio, compiti basati su problemi, relazioni e valutazione fra pari, nonché altre modalità emergenti di affrontare le sfide della valutazione.
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