

[image: image1.png]


                           
[image: image3.jpg]-

=2

N

ustria
caltanissetta pens\e\'o

scientificd’
tecnologico




PROGETTO NU.V.O.L.A.

Caratteristiche generali dell’ambiente d’apprendimento

Contributo per la riflessione

realizzato dalla Prof.ssa Simona Arnone

Sommario

1 La nuova sfida                                                                  pag. 2 
     1.1 Apprendimento Collaborativo                            pag. 6
    1.2 Le simulazioni





       pag. 7


   1.3 Percorsi e risorse




       pag. 10
   1.4 L’infrastruttura di rete per e-learning     
      pag. 21
   1.5 Costi







      pag. 25

2 Modello utente





      pag. 28

    2.1 Moduli, UFC e Sistema di competenze

      pag. 30

    2.2 Materiali






      pag. 48

   2.3 Copyright      





      pag. 54

   2.4 Valutazione, certificazione e monitoraggio 
      pag. 55

   2.5 Considerazioni finali




      pag. 68

3 Bibliografia essenziale   




      pag. 69

1 La nuova sfida
Tra le sfide che Nu.v.o.l.a. si propone c’è quella di realizzare un ambiente e-learning di apprendimento integrato che, nel rispondere ai bisogni di formazione della società cognitiva, tenga conto sia dell’evoluzione e dello sviluppo delle tecnologie dell’informazione sia dei risultati delle ricerche psicopedagogiche che costituiscono la base teorica su cui si attua tutto il processo di insegnamento e apprendimento a distanza. E proprio in questo spostare l’attenzione verso i processi, le piattaforme, i modelli, i percorsi formativi aperti e flessibili, sta tutta la ricchezza e la complessità della nuova sfida.

L’e-learning di prima generazione si eroga in modalità WBT (Web Based Training)

supportata da piattaforme tecnologiche orientate all’erogazione CDS (Content

Delivery System), scarsamente standardizzate a livello dei parametri internazionali; la modalità di fruizione è generalmente individuale e a bassa interattività multimediale.

L’apprendimento è focalizzato sui contenuti (in genere a catalogo, con scarse

possibilità di personalizzazione, orientato su poche aree (prevalentemente ICT e

organizzato in schema modulare) e poco assistito, comunque user-centered, mentre le modalità di controllo sono piuttosto raffinate e continue.

L’e-learning di seconda generazione utilizza invece, come piattaforme tecnologiche, gli LMS (Learning Management Systems), sistemi in grado di gestire in modo integrato grandi quantità di dati e processi di analisi in ambito Knowledge Management, sviluppo HR, gestione delle competenze e di condurre la relativa valutazione in modo altamente sofisticato. Le piattaforme rispettano gli standard internazionali (AICC, SCORM), la modalità di fruizione è quella del lavoro collaborativo a distanza incentrato su un tipo di apprendimento focalizzato sul processo di generazione, distribuzione-condivisione, apprendimento e valorizzazione della conoscenza, in un’ottica altamente cooperativa e assistita. Il sistema è in grado di gestire una popolazione anche numerosa di utenti e l’utente è considerato un produttore e consumatore di conoscenza, in quanto partecipa al processo di creazione della stessa. E’ possibile un alto livello di personalizzazione del percorso formativo basato sul RLO (Reusable Learning Object), l’unità minima di contenuto dotata di un proprio significato indipendente, erogabile singolarmente e riutilizzabile in contesti diversi. Le tecnologie e l’evoluzione della connettività (verso l’utilizzo della banda larga) consentono un livello di interattività multimediale crescente: i prodotti sono molto differenziati, dai video interattivi ai database con motori di ricerca molto raffinati. L’utente che apprende è considerato nel contesto in cui opera. Il controllo è svolto attraverso un monitoraggio integrato di tutti i processi.

Sia nel caso di tecnologie off-line (software didattici, CD-ROM, video e trasmissioni, testi) che di tecnologie on-line ( FAD on line, Internet, posta elettronica, FTP, gruppi di discussione, audio e/o videoconferenze), si dovrebbero prendere in considerazione i seguenti fattori in grado di assicurare un uso efficace della tecnologia: 

· tecnologie diversificate o disponibilità di soluzioni tecniche alternative

· funzionalità della tecnologia (semplicità d’uso e di convenienza)

· interoperabilità/compatibilità di tecnologie (comunicazione/ connessione ad altro software e hardware) 

· interattività o capacità della tecnologia di coinvolgere gli utenti in un apprendimento interattivo 

· interfaccia utenti “user-friendly” (un ambiente di apprendimento che prenda in considerazione le richieste degli utenti) 

     -  l’uso di ambienti virtuali di apprendimento (Virtual Learning Environments -VLEs) come termine comprensivo di tutti i sistemi.

Gli ambienti virtuali di apprendimento sono implementati per mezzo di sistemi software che hanno in sé la funzionalità di un software per la comunicazione mediata dal computer (posta elettronica, BBS, gruppi di discussione, etc.) e metodi per l’ erogazione di materiale corsuale in rete (per esempio WWW).

La maggior parte di questi sistemi non sono pensati solo per riprodurre  l’ambiente classe “in rete”, ma anche per fornire agli studenti nuovi strumenti di lavoro che facilitino l’apprendimento.

Il loro obiettivo è soddisfare una gamma più ampia di stili di apprendimento, metodologie e scopi, di incoraggiare l’apprendimento collaborativo basato sulle risorse didattiche e permettere una maggiore condivisione e riutilizzo delle stesse.

Schematizzando:

· Gli LMS dovrebbero dare l’opportunità di fornire una qualità e varietà del tutoraggio e dell’apprendimento che non si riesce ad ottenere con i metodi tradizionali.

· Gli LMS dovrebbero ridurre il carico amministrativo sui tutor e sugli amministratori consentendo loro, in questo modo, di gestire più efficacemente il loro lavoro e di devolvere più tempo ai bisogni formativi degli utenti.

· Gli LMS dovrebbero essere interattivi: la sola presentazione dei materiali didattici agli studenti non rappresenta un mezzo efficace.

· Gli ambienti di apprendimento virtuali dovrebbero permettere agli utenti di ristrutturare il materiale presentato, aggiungere proprie risorse didattiche, lanciare e far funzionare simulazioni etc, interagire con i tutor e il gruppo dei pari.

· Gli LMS dovrebbero fornire strumenti (ad es. mappe concettuale) per consentire un feedback dettagliato su ogni obiettivo specifico di apprendimento.

· Un LMS dovrebbe consentire la condivisione e il riutilizzo delle risorse.

Proprio l'e-learning di seconda generazione offre, quindi, una gamma vastissima di

soluzioni alle quali sono legate aree professionali nuove e molteplici .

Alcune premesse fondamentali da tenere presenti nella definizione di un ambiente di apprendimento on line di seconda generazione centrato sulla costruzione cooperativa della conoscenza (paradigma costruzionista):

· le informazioni non devono essere collocate nell'ambiente per essere apprese ma per essere "utilizzate", trasformate, decostruite, rielaborate, integrate;

· deve essere uno spazio di lavoro dove incontrarsi, dialogare, ascoltare, prelevare e produrre materiali;

· deve poter essere anche uno spazio personale per la metariflessione individuale e autonoma del percorso realizzato;

· deve essere uno spazio di raccolta e interazione di materiali di supporto relativi ai contenuti, prodotti/progetti degli utenti, strumenti di comunicazione, schede di autovalutazione;

-    deve essere realizzato seguendo precisi indicatori che ne definiscono la qualità, e   nello specifico :

· leggerezza: modulare, fluido, adattabile e versatile, dove non siano necessarie specifiche competenze tecnologiche

· rapidità: l'accesso agli strumenti e alla rete deve essere rapido e facile

· esattezza: i materiali a disposizione devono essere facilmente fruibili  e lo sono se organizzati secondo una logica coerente e se tale logica è esplicita 

· visibilità: possibilità e facilità di inserimento dati, semilavorati, pagine, ecc..  in tempo reale ( la scrittura in situazione - diario di bordo - presenza di link fisici tra moduli, dibattiti, riflessioni, produzioni)

· molteplicità: l'ambiente è una rete di nodi autonomi e di relazioni reticolari; le relazioni descrivono i nodi e costruiscono  il significato del sistema. L'ambiente è uno spazio autopoietico
 cioè uno spazio che si costruisce nel tempo, una trasformazione-costruzione che avviene durante il percorso con i materiali, gli interventi, le interazioni comunicative, i percorsi realizzati, i prodotti realizzati.

· trasferibilità: l’ambiente deve poter essere applicabile e trasferibile in diversi contesti

· innovazione: tecnologica e non solo. L’indagine nazionale sui fabbisogni formativi dell’organismo bilaterale per la Formazione costituito da Confindustria - Cgil, Cisl, Uil, si basa sul presupposto che il sistema formativo debba anticipare i fabbisogni del sistema produttivo: anticipare significa innovare,  scommettere sul futuro, indicare in quale direzione dello sviluppo, su quali scenari professionali e competenze correlate conviene investire e quali modalità d’apprendimento attivare per acquisirli.

L’ambiente di apprendimento in oggetto dovrebbe  essere ipotizzato seguendo le seguenti coordinate:

1.introduzione:
- il modello cognitivo
- le fasi 
- i metodi
- la documentazione
- i metodi per valutare l'usabilità 

2. l'analisi 
-la definizione degli obiettivi 
- la definizione del target
- la definizione delle risorse e degli strumenti

3. Il content
- l'inventario dei materiali
- l'organizzazione dei contenuti
- l'architettura delle informazioni

4. Sviluppo 
- l’architettura di sistema
- le strutture organizzative
- gli strumenti della navigazione
5. Il design nella progettazione 
- l'interfaccia e l'interazione
- lo storyboard

6. La produzione e il rilascio del prodotto 
- l'acquisizione e il trattamento dei materiali
- la validazione: test e debugging
- il packaging e la promozione
- il post-debugging e il mantenimento

1.1 Apprendimento Collaborativo
L’apprendimento collaborativo può essere realizzato mediante le Nuove Tecnologie, utilizzate come strumenti per l’apprendimento, il lavoro di gruppo, la comunicazione e la collaborazione. 

Gli obiettivi dello scenario dell’apprendimento collaborativo possono essere delineati come segue:

· Apprendere in modo collaborativo e, secondo gli interessi, i bisogni e gli stili di apprendimento del gruppo.

· Condividere le informazioni e le esperienze.

· Rinforzare il processo della costruzione del sapere mediante l’interazione con il gruppo dei pari e quindi i suoi componenti metacognitivi, cognitivi e sociali.
· Incrementare e diversificare il feedback fornito agli utenti (grazie alla comunicazione verticale e orizzontale)

· Accedere a informazioni diversificate e a opinioni diverse

· Consentire una maggiore interazione tra formatori e corsisti, così come tra i corsisti stessi.

Qualsiasi sia l’approccio o la combinazione di metodologie di apprendimento adottati in un contesto di formazione in rete, dovrebbero essere presi in considerazione i seguenti elementi metodologici per favorire il successo formativo:
   - l’utente dovrebbe essere coinvolto in un ambiente d’apprendimento dove può sperimentare nuove soluzioni, andare alla scoperta del suo percorso trasformandolo dall’interno.

   - il processo di apprendimento dovrebbe diventare un atto di partecipazione, un momento in cui l’utente percepisce con chiarezza ciò che deve fare in una determinata situazione per produrre nuovo sapere.

1.2 Le simulazioni
Le simulazioni rappresentano un approccio interattivo che permette agli utenti di "dialogare" con gli strumenti predisposti per testare il proprio livello di competenza e con tutte le altre persone coinvolte nel processo formativo. 
Secondo William Powell
 la computer based simulation è l’ultima frontiera dell’e-learning: mediante l’uso di simulazione si insegna a pilotare un aereo, certamente la si potrà usare per formare anche i manager, sostiene lo stesso Powell. Perché questo accada il simulation design per l’e-learning deve fondarsi su scenari autentici e rilevanti, su situazioni che esercitino una certa pressione sulle emozioni dell’utente spronandolo ad agire e reagire, sulla percezione di opzioni non limitative ed infine sulla replicabilità. La tendenza attuale dell’e-learning è proprio quella di “insegnare facendo” attraverso simulazioni della realtà in diverse modalità per mostrare come i sistemi complessi funzionino in circostanze differenti. La sfida è quindi, anche ispirandosi ai diversi generi esistenti di computer games, quella di inventare generi nuovi di educational simulations. Lo scopo primario delle simulazioni educative è quello di essere focalizzate sulle relazioni che vengono ad instaurarsi, la sfida per progettisti e docenti e-learning sarà quella di valutare e adattare l’uso delle simulazioni agli obiettivi didattici da perseguire. E’ la performance simulation
 la punta di diamante dell’e-learning by doing: “svolgere una attività alla base di una conoscenza o di una performance, in un contesto che si avvicina alla simulazione reale, è il modo migliore per acquisire la competenza atta a esplicarla” (Ziegler, 2001).  
Diversi tipi di simulazione possono essere utilizzati nell’ambito di corsi e-learning soprattutto per sperimentare quanto nella realtà può presentare problemi di costi e accessibilità con il vantaggio di acquisire determinate competenze più facilmente che nella vita reale, provando e riprovando, correggendo gli errori. 
E’ quindi possibile nell’e-learning utilizzare varie categorie di simulazioni: Real-time Simulations (ad esempio i simulatori di volo) ma anche Episodic Simulations (su risorse date si richiede la presa di decisioni e la verifica delle conseguenze), Deliverable Simulations (da documenti di vario genere, e-mail, articoli ecc., l’utente deve ricavare i dati e le soluzioni al problema), Performance Simulations (soprattutto per acquisire abilità comunicative in determinati scenari), Software Simulations, Collaborative Simulations (apprendimento collaborativo all’interno di gruppi in rete), Mini-Sims (per piccoli pezzi di conoscenza da trasmettere).

Tra queste soprattutto le Collaborative Simulations aprono interessanti prospettive per il progetto Nu.v.o.l.a., che potrebbe elaborare situazioni in rete per gruppi di utenti più o meno numerosi i quali dovranno collaborare per ottenere lo stesso obiettivo formativo (dal produrre un report a più mani all’affrontare risoluzioni di problemi). Appare evidente l’importanza strategica in percorsi formativi in cui le distanze geografiche comprometterebbero l’ottenimento dei risultati e/o che richiedano scambi comunicativi molto rapidi, ma soprattutto per gruppi che abbiano necessità di lavorare su obiettivi comuni. L’apprendimento migliora notevolmente se include l’elemento sociale: ed è proprio per simulare mediante le tecnologie questa dimensione che si invita ad utilizzare nell’e-learning i cosiddetti social software
 (Instant messaging, spazi virtuali per il lavoro collaborativo, software per il knowledge management ecc.) mediante i quali chi lavora come chi apprende possa rafforzare e mantenere le proprie reti sociali e continuare a comunicare e collaborare attraverso esse.

La simulazione porta ad introdurre l’idea del gioco
 (edutainment), destinata a rivoluzionare il modo di fare formazione on line. Gli studi più recenti sulla memoria emotiva hanno dimostrato l'importanza della componente ludico-esperienziale (playful learning) nel processo d'apprendimento mostrando il contesto ludico come ideale per il pieno sfruttamento delle potenzialità dell'apprendimento esperienziale. Il gioco, infatti, destrutturando le aspettative di chi partecipa, favorisce la costituzione di un contesto "non giudicante", e quindi l'allentamento delle difese che possono pregiudicare il processo d'apprendimento. Non è il semplice gioco, ma il gioco “da giocare insieme” (Martignago, 2001), uno degli strumenti più adatti a favorire l’apprendimento attraverso coinvolgimento emotivo accompagnato da piacere e leggerezza. L'uso di attività "intellettualmente impegnative e appaganti" porta ad un migliore apprendimento e ciò impone l'utilizzo di attività ludiche di tipo creativo e volte al PBL (Problem Based learning), sia in contesti di apprendimento individuale, che di tipo collaborativo (Guerin 2002). 
Nelle simulazioni ludiche, è l'interazione fra utente e contesto a costruire progressivamente il senso di quanto accade: le informazioni fondamentali devono essere cercate dal giocatore e utilizzate per interpretare la realtà che gli viene posta davanti. Proprio questo meccanismo fa sì che informazioni altrimenti nozionistiche prendano vita e assumano il loro più vero significato. Negli ambienti in cui è prevista una simulazione, l’utente può interagire secondo la metafora del teatro partecipatorio (Repenning, 1993), un forte concentrato di “vivere la scena e nella scena”: il giocatore si immedesima in alcune situazioni e rivive una realtà in cui si trova ad operare come se vi fosse immerso direttamente. L’apprendimento è basato sull’esperienza, anche se ’simulata’ e non vissuta davvero. 
Concludendo, l'ottimizzazione dei fattori presentati, con l'aiuto delle nuove tecnologie e il supporto alla ricerca, potrà e dovrà essere finalizzata a facilitare le capacità cognitive dell'utente, attraverso lo sviluppo del percorso formativo come “Best interactive course”, caratterizzato dall’essere motivante e divertente, interattivo e coinvolgente per tutti i sensi coinvolti in relazione all'oggetto e che consenta anche di sbagliare e di costruire una personale base di conoscenza, anche in modalità collaborativa.



 1.3 Percorsi e risorse 

Nell’ambiente d’apprendimento ipotizzato percorsi integrati guidati conducono l’utente nei vari luoghi virtuali progettati, ognuno dei quali dovrebbe essere realizzato come un intervento formativo basato su un metodo specifico di comunicazione: all'interno di ogni percorso è possibile integrare simultaneamente ogni singola modalità di apprendimento con le altre, arricchendole con potenzialità diverse. Il termine multimediale viene inteso in questo modo nel suo significato più completo e l’attività di apprendimento è strutturata in modo tale da evitare dispersioni e confusioni e favorire il trasferimento di saperi attraverso diverse modalità:

· dal semplice al complesso (bancadati intelligente);

· dalla teoria alla proiezione applicativa (“e-learning by doing” nel laboratorio virtuale);

· dalle esercitazioni guidate alla ricerca nel World Wide Web (Internet);

· dallo studio individuale al dialogo interattivo tra utente/i e tutor e tra utenti

· dalla trasmissione della conoscenza uno a molti al learning by doing molti a molti (laboratorio virtuale, simulazioni, role-play)

Nell’ambiente formativo l’utente può selezionare i materiali navigando nella bancadati intelligente e mediante il colloquio in rete può attivare l'apprendimento collaborativo condividendo le fasi del processo formativo (social software), che si realizza in forma compiuta nel laboratorio virtuale, in grado di ricreare ambienti di simulazione (episodic simulation, collaborative simulation).

Bancadati Intelligente

Entrando nell'ambiente della bancadati intelligente l’utente può accedere ad un Sistema Bancadati Intelligente (SBI). Lo scopo di un SBI consiste nel fornire all'utente informazioni che servono per descrivere, gestire e accedere alle risorse di rete
 (metadata) e selezioni dinamiche di materiali utili a costruire il proprio percorso formativo, connesse ai contenuti di interesse dell'utente stesso
 (software didattici, testi cartacei e digitali, videocassette, cd-rom, portali, e-book, musei virtuali, corsi di formazione a distanza in rete…).

Il sistema permette all’utente di avviare due tipi di consultazione:

1. una consultazione semplice: in questo caso il sistema fornisce all’utente un pacchetto preconfezionato di indicazioni inerenti l'argomento trattato. L’utente accede ad un tipo di bibliografia automatica e statica in cui i materiali sono codificati secondo variabili predefinite. E’inoltre indicato se è disponibile un abstract e se il materiale può essere scaricato dalla rete.

2. Interrogazione intelligente: in questo secondo caso il sistema intelligente è in grado di fornire un'indicazione bibliografica dinamica e mirata all’interesse dell’utente. Un SBI deve essere dinamico perché le sue offerte di testi, materiali e risorse devono ogni volta adeguarsi alle specifiche richieste degli utenti. Il SBI si comporta come una Memoria a indirizzo per Contenuto (CAM: Content Addressable Memory) in quanto interpreta le richieste dell’utente e approssima le sue offerte a tali domande nel modo migliore. Il SBI conosce il significato delle proposte che offre all’utente dal punto di vista didattico ed organizza ogni offerta in un processo formativo coerente. Un SBI con queste caratteristiche è realizzabile come una memoria associativa, cioè un dispositivo informatico che apprende ad associare i vari tratti elementari di eventi diversi tra loro. Dopo questa fase di apprendimento, la memoria associativa è in grado di recuperare, in modo associativamente consistente, qualsiasi sottoinsieme degli eventi appresi, a partire da uno o più dei tratti elementari che li caratterizzano. 

Le variabili che consentono la codifica possono e devono essere molteplici. 

Il SBI ha il vantaggio di essere un sistema dinamico in quanto il suo database può essere continuamente aggiornato ed arricchito mediante l'aggiunta di nuovo materiale: inoltre una specifica password permette ad esempio ad ogni utente di suggerire un nuovo testo o nuovi materiali da inserire nel database per favorire la costruzione di nuovo sapere.

L’immensa quantità di informazione che viaggia sulle reti telematiche mette infatti a disposizione di qualsiasi utente un incredibile numero di dati. Il problema è che non sempre si è poi in grado di padroneggiarli. Internet, infatti, offre un’enorme quantità di risorse: si tratta però spesso di materiale eterogeneo, frammentario, a volte caotico che rischia di far perdere nel cyberspazio anche il navigatore più “navigato”. Per superare questi problemi e per fornire all’utente una “mappa” che lo aiuti ad orientarsi tra il materiale a sua disposizione, si può pertanto creare un indice degli argomenti e inserirvi i siti e i materiali formativi congruenti selezionati e catalogati.

Per evitare inutili perdite di tempo, dalla descrizione della risorsa didattica deve essere possibile valutare che tale risorsa è appropriata al bisogno di chi sta cercando e, in caso affermativo, occorre conoscere le condizioni di accesso, per identificare una risorsa, selezionando quegli elementi che meglio la descrivono, e soprattutto per ottenere l’informazione necessaria per poter accedere e usare la risorsa. Per creare dei metadata utili per l’uso delle risorse didattiche in Internet, bisogna tuttavia trovare una soluzione a diverse problematiche. 
La formazione a distanza è un settore in rapida crescita. Enti pubblici ed imprese private producono sempre più numerose risorse per la didattica, che comprendono corsi, singoli moduli o tutorial, piani di lezioni, documentazione didattica, attività e simulazioni, quiz e test di autovalutazione, eventi ed altro ancora. Si deve anche dire che alcune risorse digitali in Internet, che non sono espressamente nate per la didattica (come full text, collezioni bibliotecarie, mappe e carte geografiche, dati meteorologici, set di dati, musei virtuali, e-book, ecc.), possono diventare utili risorse a cui fare riferimento nel processo formativo. La tipologia delle risorse didattiche è la più varia: il controllo bibliografico quindi delle risorse didattiche in Internet (cioè la loro descrizione ed identificazione univoca) è particolarmente difficile, per non dire impossibile, senza standard condivisi.
La prima necessità per tentare di descrivere in modo uniforme le risorse didattiche è quella di cercare di raggrupparle in categorie o classi omogenee. Nel caso ad esempio di un Learning Management System, si dovranno trattare sia risorse in linea che non in linea. Ciascun percorso formativo all’interno dell’architettura di sistema ipotizzata potrà anche essere associata a più moduli (UFC) e potrà adottare del materiale didattico realizzato in varie forme: libri, dispense, materiale in formato elettronico, CD-Rom, articoli, software... Questa caratteristica del sistema obbliga a tener presente nella descrizione la granularità dell’informazione che lo riguarda, cioè l’esigenza di definire l’ambiente d’apprendimento ed i suoi componenti, ad un livello di dettaglio idoneo per le esigenze dell’utente.
Il sistema avrà l'obiettivo di fornire competenze spendibili attraverso la riutilizzazione e successiva rielaborazione autonoma e creativa di risorse già esistenti, acquisite mediante percorsi   integrati costituiti da modularità dinamica: un modulo può essere infatti associato a più percorsi formativi e integrato con altre strategie didattiche. L’utente può scegliere di seguire solo i moduli utili al conseguimento di una o più competenze di cui è privo, funzionali alla costruzione collaborativa di nuova conoscenza e al conseguente inserimento attivo nella società del domani con il necessario bagaglio di competenze per il proprio inserimento professionale. In un sistema e-learning, la caratteristica funzionale è che vanno descritti non solo le risorse didattiche e le competenze da acquisire, ma anche i diversi attori che interagiscono con quelle risorse per costruire nuova conoscenza, che costituirà il prodotto in grado di validare l’efficacia sia delle competenze acquisite che ne hanno permesso la realizzazione sia del sistema formativo posto in essere.

L’ambiente d’apprendimento proposto da Nu.v.o.l.a. dovrebbe spalancare a chi lo usa inusitate finestre sul sapere del mondo, qual è contenuto nel Web o al quale esso rinvia: biblioteche on-line e musei o laboratori virtuali, archivi di documenti storici e banche di dati statistici, fototeche e fonoteche, ecc. L'originalità dell’ambiente ipotizzato da Nu.v.o.l.a. rispetto ai tradizionali corsi di formazione a distanza si dovrebbe fondare quindi sulla capacità dei suoi sviluppatori di intessere sapientemente un gran numero di documenti d'ogni genere richiamati in tempo reale, di momento in momento, dal Web e non solo. Tra codeste risorse vanno comprese quelle del cosiddetto "Web profondo" o "invisibile": almeno 600 miliardi di documenti che i motori di ricerca non reperiscono, perché non sono in grado di indicizzarli. 

L’architettura di sistema ipotizzata da Nu.v.o.l.a. potrebbe essere ad esempio costituita da una mappa concettuale
, visibile all'utente su richiesta: ciascun nodo della mappa dovrebbe permettere di importare dalla Rete (e non solo) in tempo reale qualsiasi tipo di documento, ovvero di accedere a siti utili per approfondire un determinato tema. Consista in un'immagine, un testo, un discorso, un software, un cd-rom, un corso o un modulo Fad, un brano musicale, un clip video o altro, un documento non dovrebbe mai avere una veste esornativa, bensì apparire intessuto nel contesto di un argomento e/o un’attività per svilupparli e approfondirli. La mappa concettuale, che con i suoi elementi primari risiede nel server del sistema, deve ipotizzarsi snella: le risorse che propone dovrebbero superarla di parecchi ordini di grandezza. Tuttavia, al fine di accelerare il reperimento e l'inserimento di tali documenti nella struttura della pagina attiva, è opportuno costituire un archivio o una banca dati, interna al sistema, che consenta sia di individuare rapidamente quelli di maggior rilevanza in quel momento, sia di richiamare documenti inseriti in altre pagine. Tanto la mappa che l'archivio dovrebbero essere visualizzabili in modo chiaro e semplice.

Sarebbe utile prevedere un limitato numero di moduli, o sezioni, o parti relativamente indipendenti. Ciò faciliterebbe le revisioni e gli aggiornamenti. Inoltre permetterebbe di vedere entro poco tempo come e se un oggetto funziona. Poco utile risulta essere invece la divisione in lezioni, dato che uno stesso modulo potrebbe venire utilizzato per un'ora o per dieci, a seconda del tempo dedicato all'esame dei documenti e dei siti che i nodi della mappa del sistema propongono al fine di consentire agli utenti la costruzione di nuova conoscenza. 

Chiunque interagisca con l’ambiente di apprendimento ipotizzato dovrebbe esser lasciato libero di creare, in accordo con il tutor (o altro committente) qualsiasi architettura di pagina, struttura ipertestuale, impiego di multimedia, effetti speciali, tipi di software (purché compatibili e congruenti con il sistema ), collegamenti a documenti e a siti, che consideri utili per accrescere l’efficacia formativa, collaborativa e innovativa del sistema in oggetto. 

II modo di lavorare dell'intero gruppo che interagisce con l’architettura di sistema  dovrebbe essere ispirato dall'ideale del "software libero"
: comunicazione interattiva tra tutti i componenti; nessuna gerarchia (fatti salvi i vincoli amministrativi); cooperazione generalizzata; scambio continuo, in presenza e tramite la Rete, di attività creative, selettive e innovative. L'ideale del software libero presuppone che si utilizzi liberamente (salvo i vincoli posti dai diritti di proprietà intellettuale dell'autore) i prodotti del lavoro altrui (come fa chiunque navighi in Rete). Presuppone pure che il proprio lavoro sia messo a disposizione di altri. Ciò implica anche che il sistema contenga risorse prodotte in proprio dagli utenti, quale ad esempio una banca dati che altri possono utilizzare, e naturalmente contenga lo stesso prodotto finale, che riorganizzando in modo creativo risorse già esistenti off-line, on-line e nell’editoria (digitale e non), sia contemporaneamente il prodotto delle competenze acquisite, pertanto valutabile, e soprattutto una risorsa nuova in termini di conoscenze, anche per le modalità di apprendimento che ne consentono la creazione (senza dimenticare che il prodotto in oggetto dovrebbe essere generato dall'intelligenza e dalle competenze acquisite dagli utenti interagendo dentro e con l’ambiente d’apprendimento ipotizzato).  

Schemi standard di metadata


Chi cerca un corso o una risorsa didattica, dovrebbe poter ricercare e recuperare ciò di cui ha bisogno, interrogando un catalogo unico, anche se virtuale. Prendendo ancora ad esempio il catalogo delle biblioteche, chi interroga il catalogo unico italiano, realizzato dal Servizio Bibliotecario Nazionale (SBN), con una sola ricerca può identificare e localizzare la copia più vicina dei volumi che gli servono. I metadata, cioè un sistema di indicizzazione standard usato da tutte le biblioteche, sono la base necessaria per realizzare tale possibilità di ricerca unificata su tutti i cataloghi delle biblioteche. Una simile opportunità estesa alle risorse didattiche, farebbe risparmiare molto tempo all’utente che è in cerca del corso giusto per il suo bisogno formativo oppure all’editore che vuole utilizzare una risorsa didattica esistente evitando di duplicarla. 
L’interoperabilità e l’integrazione delle diverse tipologie di risorse didattiche in Internet è una funzionalità altamente desiderabile, in considerazione del fatto che l’infrastruttura dei singoli progetti di e-learning, o Learning Management System (LMS), deve gestire le risorse digitali (o oggetti formativi Learning Object) e le loro interazioni con tutti gli attori coinvolti nel processo formativo (o entità). 
In un contesto di rete, la discussione sui metadata è diventata una discussione su schemi standard, cioè condivisi da tutti, per far si che un’indicizzazione con uno schema di metadata omogeneo, consenta l’interoperabilità anche tra tipi di risorse diverse (testi, audio, video, software, Fad ecc.) e l’integrazione di vari sistemi informativi, sia all’interno che all’esterno dei diversi sistemi locali. L’interoperabilità e l’integrazione dei vari sistemi informativi non è assicurata dall’adesione ai soli protocolli di rete (come HTTP), si deve basare soprattutto sull’accordo e sull’uso di un sistema di indicizzazione standard, cioè uno schema di metadata. Per le funzioni elencate, esistono diversi schemi di metadata, dal più semplice al più complesso. 

HTML
Il modo più semplice per descrivere un documento in Web è usare gli specifici tag HTML. Il problema è che con HTML non si ha modo di specificare il contenuto intellettuale della risorsa. Ad esempio, un tipo di ricerca possibile potrebbe essere quella di reperire un modello di lezione sull’interculturalità. I motori di ricerca, che sono realizzati per usare i metadata che trovano nelle intestazioni delle pagine HTML, daranno in risposta eccessivo rumore, non essendo in grado di filtrare le sole risorse che corrispondono a certi criteri didattici, come il target selezionato nell’esempio. L’insuccesso dei motori di ricerca in questo ed in molti altri casi, è il motivo per cui recentemente si è data grande attenzione ai metadata, come possibile soluzione al problema di trovare l’informazione utile in Internet senza un eccessivo dispendio di tempo. 

Dublin-Core
Il Dublin Core è lo standard emergente per la descrizione delle risorse Internet.

E’ abbastanza semplice da essere adottato dagli stessi autori (solo 15 elementi descrittivi, nessuno obbligatorio) e comprende ogni tipo di risorsa digitale, comprese le risorse per la didattica, per le quali è stato appositamente creato un Gruppo di lavoro (DC-Ed) dedicato all’adattamento dello standard alle specifiche esigenze della comunità e-learning. Il Dublin Core permette quindi la descrizione di una grande varietà di risorse didattiche (in formati diversi come PDF, archivi audio, HTML ecc.); è anche abbastanza generale da includere ogni indicazione di contenuto semantico
.

Il Dublin Core è tuttavia troppo generale per la descrizione di risorse didattiche.

Un aspetto essenziale della descrizione delle risorse didattiche è che devono essere presenti una serie di elementi che riguardano i criteri didattici. Questi elementi sono, ad esempio: i destinatari del corso, la durata prevista, il livello didattico, gli obiettivi formativi, la didattica utilizzata, gli indicatori di qualità dei risultati ottenuti, i crediti formativi, e così via.


IEEE-LTSC-LOM
L’IEEE (Institute of electrical and electronics engineers), in particolare la sezione Learning Technology Standards Committee (LTSC) ha creato uno standard per Learning Object Metadata (LOM). 
Il IEEE LOM
 tenta di definire l’insieme minimo di attributi necessari per gestire, usare e valutare le risorse didattiche. Il progetto più importante che si basa su IEEE LOM è il progetto IMS, che è un consorzio internazionale di istituzioni pubbliche e private, produttrici di risorse didattiche ed interessate a consentirne l’accesso in Internet. Le problematiche dei progetti di e-learning sono state studiate a fondo da IMS, che ha come finalità quella di fornire linee guida e buone prassi per la localizzazione e l’uso delle risorse didattiche, indicazioni che sono estese a comprendere tutte le interazioni tra gli attori coinvolti nel processo di apprendimento e le risorse didattiche nelle varie fasi dell’apprendimento IMS, oltre ad identificare gli elementi descrittivi delle risorse didattiche, ha quindi definito le best practices dei LMS. Nel modello IMS, ogni corso è un pacchetto che comprende il Manifest, cartella informativa con i metadata dei singoli oggetti racchiusi nel corso, l’indice o la struttura del corso stesso (organizations), le risorse incluse nel pacchetto, oltre che i sub-Manifest o i singoli percorsi all’interno dell’ambiente d’apprendimento. Nel pacchetto vengono aggiunti i singoli contenuti (file che riguardano testi, moduli, software didattici, e-book, portali, fad, valutazioni, media ed altri file relativi al corso). Ogni pacchetto non deve però mancare di considerare tutti gli altri file e pacchetti esterni all’ambiente ma correlati ad esso.
La funzione principale dei metadata è quella di assicurare l’accesso alla risorsa. L’accesso va inteso in modo esteso; in particolare, nel caso delle risorse digitali, l’accesso include tutto il ciclo di vita della risorsa, dalla sua creazione , alla sua gestione, preservazione, ed uso. I metadata per questo sono descrivibili come un formato in tre parti: la parte meramente descrittiva, finalizzata alla descrizione delle risorse, la parte strutturale che registra le caratteristiche tecniche della risorsa e le metodologie per la loro gestione e conservazione, infine la terza parte di tipo giuridico-gestionale, finalizzata alla descrizione delle modalità di fruizione dei documenti e alla raccolta di informazioni sugli utilizzatori a cui è consentito l’accesso. L’accesso al documento inoltre implica non solo la ricerca per parole chiave ma anche la navigazione ipertestuale. Per la navigazione, il più comune metodo di ricerca della collezione digitale, bisogna che la collezione venga organizzata così come si fa nelle biblioteche tradizionali ponendo i libri negli scaffali per la consultazione: per argomento, per provenienza (l’origine della collezione) od altri schemi giudicati funzionali per l’utente. Bisogna anche decidere se la collezione digitale sarà sfogliabile interamente, cioè sarà descritta e ricercabile la granularità intera del documento digitale o solo un suo sottoinsieme, come in una mostra virtuale. Questo metodo di ricerca presuppone un atteggiamento attivo da parte dell’utente o altro intermediario e da parte del gestore del sistema, comporta la necessità di predisporre un’organizzazione che possa dare risposte e soluzioni a certe ricerche pre-definite, con la possibilità per l’utente di continuare autonomamente la sua ricerca.


 E’ interessante notare come lo sviluppo dei progetti e-learning ha portato i creatori di collezioni di risorse didattiche a rendersi conto che il solo HTML, in combinazione con le tradizionali tecnologie della ricerca, non è uno strumento adeguato per consentire agli utenti di identificare ed accedere alle loro risorse. I metadata sono uno strumento indispensabile per utilizzare al meglio le opportunità del Web, oltre che a mettere ordine nel caos. Il disegno degli schema dei metadata più diffusi ha un’importante filosofia: deve essere centrato sugli utenti, che sono la più importante fonte di valutazione e feedback per lo sviluppo dei sistemi. Per gli utenti, il potenziale offerto da tutte le attuali realizzazioni di e-learning può venir vanificato dalle diverse modalità descrittive in cui le risorse didattiche sono messe in linea.
L’indice ragionato permette di raccogliere i siti Internet e le risorse in documenti facilmente consultabili consentendo una migliore fruizione del materiale. Il tutor può fornire assistenza e consigli per accompagnare gli utenti lungo il percorso formativo. Dovrebbe essere possibile inoltre realizzare dei veri e propri “incontri virtuali” grazie ad uno spazio dedicato a dialogare direttamente in tempo reale (forum, chat..).

Anche attraverso i Forum di discussione gli utenti possono incontrarsi per scambiarsi opinioni, proporre riflessioni su particolari argomenti ed esperienze, presentare domande e ricevere risposte. Un luogo di scambio flessibile, dunque, che favorisca la libera espressione di idee, opinioni e informazioni, che valorizzi il sostegno tra i pari, che solleciti la condivisione di esperienze, in cui è possibile apportare contenuti e idee originali e nuove al sapere
.

Laboratorio Virtuale

Il laboratorio virtuale consente agli utenti di ricreare in simulazione un ambiente d’apprendimento collaborativo sulla base del learning by doing .

Tra i software che sviluppano ambienti virtuali tridimensionali, ACTIVE WORDS è tra i più utilizzati perché di semplice implementazione, di utilizzo molto intuitivo e dai costi bassissimi
: il laboratorio virtuale dovrebbe richiedere infatti all'utente ricostruzioni tridimensionali.

 L’utente può efficacemente agire quando sente di avere a disposizione tutte le informazioni che per lui sono necessarie per proseguire correttamente nella ricostruzione dell’ambiente scelto, funzionale alle competenze da mettere in atto.

I dialoghi interattivi e la possibilità di utilizzare in una realtà virtuale strumenti e oggetti mettono l’utente in una condizione privilegiata, in cui, accanto alla guida sempre presente del tutor e alla cooperazione del gruppo, vengono a coesistere il sistema di prove ed errori computerizzato e quello di creazione della base di conoscenza propri del sistema esperto, dinamicamente in evoluzione per la lettura in tempo reale dell’andamento del processo formativo.

I percorsi attivati dall’ambiente di apprendimento ipotizzato dovrebbero quindi:

a) sviluppare e stimolare la capacità critica e creativa dell’utente mirata alla verifica, all'approfondimento e all'interpretazione autonoma di quanto ha appreso;

b) consentire agli utenti una maggiore interazione, presupposto ineliminabile di un buon processo di apprendimento;

c) consentire agli utenti di apportare, in tempo reale, i loro contributi;

d) realizzare un prodotto di avanguardia da un punto di vista tecnologico e formativo, assumendosi la co-responsabilità di costruire nuove conoscenze;

e)  sviluppare la capacità di muoversi autonomamente nell’iperspazio e nei percorsi di apprendimento differenti al fine di ottenere un miglior livello di acquisizione di competenze e conoscenze;

f)  imparare ad utilizzare un sistema integrato che consenta da un lato una maggiore interattività e dall’altro di disporre di ambienti di apprendimento collaborativi.

g) imparare ad utilizzare solo segmenti  modulari e risorse resi del sistema funzionali alle competenze da acquisire e al sapere da costruire.

In questo contesto il tutor dovrebbe facilitare
 ed incoraggiare  gli utenti a farsi carico delle responsabilità dell’apprendimento, favorendo un approccio collaborativo all’apprendimento degli utenti che lavorano insieme verso un obiettivo comune.

Ad esempio l’apprendimento basato su un problema (PBL - Problem Based Learning) è una strategia educativa che comprende la presentazione agli utenti di problemi significativi, complessi e del mondo reale, che sono strutturati in modo tale da non prevedere un’unica risposta specifica corretta o un risultato prestabilito. In tale approccio, gli utenti lavorano in gruppo per negoziare un’interpretazione comune del problema, identificare le aree da approfondire, formulare delle ipotesi e la soluzione finale. Tale tecnica consente di mettere al centro i discenti, che stabiliscono in prima persona gli obiettivi d’apprendimento. In tal modo, l’acquisizione della conoscenza diventa un mezzo per raggiungere uno scopo, più che un obiettivo fine a se stesso. Essa, inoltre, permette di aumentare le proprie abilità di relazione con gli altri, di sviluppare lo spirito creativo, data l’assenza di un’unica risposta corretta prestabilita, di mantenere elevato il livello di motivazione, in quanto la forma d’apprendimento adottata risulta più significativa e coinvolgente, rispetto a quelle tradizionali. Infine favorisce la ritenzione di quanto trasmesso (Jones, 1996), consente di acquisire una percezione positiva dell’intero percorso, di focalizzarsi più sul processo con cui viene raggiunta una soluzione, che non su quest’ultima e limita il numero d’abbandoni,. Per poter beneficiare al meglio dei vantaggi che il PBL offre, sarebbe opportuno organizzarlo al meglio. In modo particolare, si dovrebbero scegliere problemi attinenti la vita reale degli utenti, il tutor dovrebbe svolgere il ruolo di consulente o di supervisore, dovrebbe sostenere, senza essere direttivo. 

Le caratteristiche dell’ambiente di apprendimento offerte dovrebbero essere:

.  possibilità di fruire di materiale formativo già esistente per costruire il proprio percorso di apprendimento
.   indipendenza dal tempo

. indipendenza dallo spazio

. condivisione degli interessi, non necessaria condivisione della località

. accesso alle risorse anche distanti

. comunicazione molti a molti

. aspetti motivazionali

. scambi interattivi in ambienti ricchi dal punto di vista mediale

. opportunità di paragonare, discutere, modificare concetti

I modelli didattici si sono così modificati:

· dalla centralità del docente alla centralità dello studente: gli utenti cominciano a muoversi come autori e non come trasmettitori di informazioni;

· dalla trasmissione della conoscenza alla costruzione della conoscenza: la conoscenza si costruisce attraverso l’esplorazione del sapere, la scelta, la discussione ed eventualmente la rivalutazione della propria posizione;

· da un apprendimento passivo e competitivo ad un apprendimento attivo e collaborativo.

Concludendo l’ambiente dovrebbe essere caratterizzato da:

· un approccio basato sul metodo della formazione integrata, che vede una stretta collaborazione e interscambio tra scuola, FP e PMI per il soddisfacimento di una offerta formativa legata non solo alle evoluzioni del mercato a scala globale ma anche alla specificità territoriale
;

· una offerta formativa di livello medio-alto, che colleghi, nella prospettiva della formazione continua, la formazione scolastica, quella professionale  e la formazione aziendale anche attraverso la realizzazione di esperienze formative integrate;

· la piena valorizzazione nelle attività formative della gestione delle informazioni utilizzando le TIC in modo semplice, ma avanzato e innovativo e delle competenze chiavi relative e oggi fondamentali per inserirsi con successo nelle società della conoscenza.

1.4 L’infrastruttura di rete per e-learning
Le applicazioni di E-learning pesano spesso in modo imprevisto sulla rete in termini di larghezza di banda e di interazione in tempo reale. 

L'introduzione delle applicazioni di E-learning come la trasmissione video dal vivo e il Content on Demand (CoD) implica la trasmissione di file video di grandissime dimensioni. Un'altra applicazione di E-learning, le classi virtuali, carica invece le WAN (Wide Area Network) a livello di larghezza di banda e deve quindi disporre di una rete che sia in grado di supportare un flusso di traffico interattivo in tempo reale tra luoghi geograficamente distribuiti. Gli ambienti LAN (Local Area Network) e WAN vengono sempre più sottoposti alle pressioni delle richieste di E-learning e di altre applicazioni ad uso intensivo di banda e poche architetture LAN o WAN esistenti sono in grado di sostenere la trasmissione di migliaia di flussi video in tempo reale.

L'E-learning mette in crisi le WAN in termini di costi e, per gli ambienti di classi virtuali, di interazione in tempo reale tra il personale docente e gli studenti.

La distribuzione del contenuto di E-learning a studenti geograficamente distribuiti può avere costi proibitivi. Se generalmente la larghezza di banda campus è gratuita, quella WAN al contrario è molto costosa. I progettisti di rete devono quindi ottenere il massimo livello di throughput possibile da connessioni WAN a banda stretta mediante un’attenta prioritizzazione del traffico in tempo reale.

Per le applicazioni di E-learning ad uso intensivo di banda, come le classi virtuali, la rete deve garantire anche un'interazione in tempo reale. In una classe virtuale la latenza di rete dovuta alla congestione viene rilevata immediatamente con un jittering nelle trasmissioni vocali, l'avvio e il blocco dei filmati e lo sfarfallio delle applicazioni condivise. I design di rete devono quindi integrare tecnologie che siano in grado di garantire un supporto immediato delle applicazioni in tempo reale, come le classi virtuali, e un accodamento delle altre applicazioni.

La progettazione della topologia di rete può essere riassunta nella capacità di prendere un problema ampio e complesso e di ridurlo in piccole parti gestibili separatamente. Ad esempio una rete aziendale tipica può aver bisogno di una struttura molto complessa, la cui progettazione può essere notevolmente semplificata dall'utilizzo di un design modulare basato su una topologia gerarchica. 

L'approccio ad un efficiente design di rete campus richiede l'uso di una base ridondante, denominata anche modulo, sul quale verrà costruita la rete. Il concetto modulare può essere applicato anche alle server farm con contenuto di E-learning e al collegamento WAN completo, necessario per gli utenti geograficamente distribuiti. Il concetto di design modulare prevede la sezione di una grande infrastruttura di rete in blocchi funzionali. Ogni blocco, a sua volta, fa riferimento ad obiettivi progettuali, metodologie e modelli gerarchici. L'impiego di un design modulare a blocchi permette di ridurre la complessità del design di rete.

Con un design modulare basato su una topologia gerarchica, l'E-learning dispone di numerosi vantaggi: le decisioni chiave sulla sicurezza e sulla prioritizzazione del traffico fanno riferimento ad un unico livello, quello di distribuzione. Gli altri livelli della rete vengono invece utilizzati per uno spostamento il più efficiente possibile del traffico che porta ad una maggiore capacità di risposta dell'intera rete.

Per una distribuzione efficace delle applicazioni di E-learning su WAN vengono utilizzate cinque tecnologie principali: IP Multicast, qualità del servizio (QoS – Quality of Service), distribuzione del contenuto (Content Distribution), sicurezza e routing/switching del contenuto (Content routing/switching). 

La tecnologia IP multicast rende possibili le applicazioni video di E-learning come lo streaming video e il Content on Demand. In un ambiente multicast, il server video ha bisogno di trasmettere un unico flusso video per ogni gruppo multicast, indipendentemente dal numero di client che lo vedranno. Il flusso video viene quindi duplicato, come richiesto, dai router e dagli switch multicast di rete per permettere a un numero arbitrario di client di iscriversi all'indirizzo multicast e ricevere la trasmissione. Nella rete di router, la duplicazione si verifica solo sui rami dell'albero di distribuzione, ovverosia sull'ultimo hop switch. In uno scenario multicast, vengono utilizzati solo 1,5 Mbps di larghezza di banda server-to-network, lasciando il resto per altri usi o canali supplementari di contenuto video. Nella rete la trasmissione multicast offre un analogo livello di efficienza con il consumo di solo 1/n di larghezza di banda della soluzione multi-unicast (per esempio, 3 Mbps di larghezza di banda per router e switch della figura precedente). 

L'efficienza della tecnologia IP multicast in termini di costi migliora proporzionalmente all'estensione dell'ambiente di E-learning. Altre peculiarità della tecnologia multicast sono particolarmente vantaggiose per applicazioni specifiche quali le classi virtuali. Le trasmissioni multicast vengono inviate quasi simultaneamente a tutti i membri del gruppo di destinazione. La differenza nei tempi di invio si limita a quella esistente nella rete end-to-end nell'ambito dei percorsi server-to-client. 

Per Quality of Service (QoS) s'intende la capacità di una rete di offrire un servizio migliore a un traffico di rete selezionato utilizzando tecnologie di rete diverse quali Frame Relay, ATM ed Ethernet. In particolare, le caratteristiche di QoS garantiscono un servizio di rete migliore e più pianificabile mediante:

· il supporto di una larghezza di banda dedicata,

· il miglioramento delle caratteristiche di perdita,

· l'eliminazione e la gestione della congestione di rete,

· la creazione di modelli (shaping) per il traffico di rete,

· la definizione di priorità per il traffico sulla rete.

La QoS riduce i costi WAN grazie ad un impiego più efficiente dei collegamenti di rete 

L'E-learning è un'applicazione ad alto recupero d'investimento nei media per lo streaming e può contribuire ad un taglio del 60% circa dei costi di formazione delle organizzazioni. Utilizzando il Web per la distribuzione, le organizzazioni e progettisti possono offrire agli utenti percorsi formativi liberi su Intranet o Extranet esistenti. Gli utenti finali devono semplicemente registrarsi (log-in) dal proprio desktop per disporre di un training just-in-time, 24 ore su 24. 
Sfortunatamente, le possibilità di distribuzione attuali sono abbastanza limitate e comprendono:

· satellite: costoso e difficile da impostare

· supporto fisico (spedizione delle videocassette e dei CD-ROM con servizi di consegna overnight): costoso e lento

· Internet/Web (IP): ad alta congestione, bassa qualità e difficile da ampliare

Nessuna delle possibilità sopraindicate può essere utilizzata in modo efficace su vasta scala. Alcune richiedono troppe operazioni, altre sono costose e lente, altre ancora sono difficili da ampliare.

Le reti di distribuzione del contenuto, le cosiddette CDN (Content Delivery Network), aiutano a superare la barriera della larghezza di banda e ad utilizzare le reti esistenti per l'invio di numerosi supporti multimediali e di streaming. Una CDN efficace permette di spostare contenuto e informazioni nell'ambito di un'organizzazione distribuita geograficamente in un ambiente strettamente controllato, utilizzando tool web standard.

Per le applicazioni distribuite le CDN trasportano il contenuto su Internet con una larghezza di banda bassa e ne permettono un accesso locale, evitando quei colli di bottiglia e quelle interruzioni che si verificano quando si cerca di accedere a contenuti complessi sulla WAN. 

Con una CDN può essere automatizzata la distribuzione di numerosi supporti multimediali e di streaming da una postazione centralizzata (il Content Distribution Manager) a dozzine, centinaia, persino migliaia di siti remoti. Il ricco contenuto dei media viene così reso disponibile a livello locale, dove può essere consultato e riconsultato.

Soluzioni per video streaming 

Per una trasmissione video efficace sono indispensabili varie tecnologie:

· IP Multicast permette di inviare i video a vari utenti utilizzando un unico flusso sulla maggior parte della rete;

· le tecnologie QoS granulari permettono di prioritizzare le applicazioni video in tempo reale in modo tale che gli utenti subiscano interruzioni di rete minime;

· il content switching indirizza le richieste dell'utente di trasmissioni video al server geograficamente più vicino, riducendo così i costi WAN; 

· le tecnologie di sicurezza come le reti private virtuali (VPN) evitano l'intrusione di utenti indesiderati.

Per soddisfare la domanda di applicazioni di E-learning le reti vengono attualmente sottoposte a riprogettazioni utilizzando nuove metodologie di design modulare. I nuovi design di rete sono più flessibili e permettono una crescita virtualmente illimitata con maggiori benefici in termini di affidabilità e sicurezza. 

Nella fase attuale la domanda di E-learning implica quindi per i progettisti di rete un'attenta integrazione di tecnologie quali l'IP multicasting, la Qualità del Servizio (QoS - Quality of Service) e la sicurezza, a cui vanno aggiunti i meccanismi di distribuzione e l’invio del contenuto.

1.5 Costi
L’architettura di rete ipotizzata prevede costi di implementazione contenuti per le seguenti motivazioni (oltre a quelle già rilevate):

· riusabilità delle risorse e dei materiali formativi (bisogna considerare, ove previsti, i costi di eventuali corsi on line utilizzati, dei collegamenti in rete; e ancora dei software didattici, prodotti multimediali, editoriali – digitali e non -, costi anche relativi alla questione, ancora aperta, del copyright e diritti d’autore)
 

· utilizzazione di software liberi

·  ricorso a metadata e bancadati intelligenti

· uso di ambienti di simulazione come ad esempio Active Words, il cui costo è ampiamente accessibile

E’ interessante rilevare che sebbene molti studiosi siano d’accordo che le TIC debbano essere integrate nell’apprendimento, alcuni sostengono che esse non siano uno strumento utile per abbassare i costi della formazione (Bates, 1995), non siano economicamente convenienti (Pournelle,1994) e siano soggette ad un continuo aumento dei prezzi nei primi anni (Cambre, 1991).

Studi comparativi sulla formazione mediante le TIC e sulla formazione erogata in modo tradizionale spesso arrivano alla conclusione che non esistono differenze significative  ed effetti misurabili (Herman, 1994).

Metodi tradizionali per misurare l’efficacia di programmi di formazione generalmente falliscono quando tentano di valutare il contributo della tecnologia.

La valutazione dell’efficacia della tecnologia nel campo educativo pone particolari problemi, in quanto i cambiamenti educativi in itinere oltre a quelli tecnologici, richiedono che la tecnologia tenga fede alle promesse fatte (Merrill, 1995).
A. Bates è uno degli specialisti che si occupano di proiezioni economiche relativamente ai costi operativi di diverse forme di tecnologie della comunicazione, tenuto conto di tempi e numero di utenti. In ogni analisi comparativa elemento primario è ciò che viene utilizzato come unità di misura. Bates usa “ costi per ora studio” “costi per ora di contatto studente”; Questi non sono la stessa cosa, e molto dipendono dal progetto educativo del corso piuttosto che dal costo intrinseco della stessa tecnologia.

L’apprendimento basato sulle TIC sembrerebbe generalmente costoso sia per i costi di attivazione e sia per l’erogazione e il supporto in itinere. I costi comprendono le spese di personale e quelle operative quali per esempio il servizio di manutenzione, la posta, i materiali cartacei, i servizi contrattuali, le forniture, i costi telefonici, i computer e le spese generali.

Eidgahy e Shearman stimano che  i costi operativi per un apprendimento in rete assorbono il 30-55% del budget a causa dei costi di telecomunicazione. 

Ma i costi della formazione in rete vengono in realtà assorbiti nel tempo in relazione al numero di utenti che ne usufruiscono, destinato a salire sempre più, alla possibilità di scomporre e ricomporre le parti che costituiscono un percorso on-line, evitandone l’obsolescenza precoce, di riutilizzare in modo libero e creativo, ma adeguato e coerente, le risorse già esistenti al fine di costruire percorsi d’apprendimento che integrino scuola, PMI e FP in una prospettiva di life-long-learning, e soprattutto di formare utenti, senza vincoli di spazio e di tempo (fattori di spesa anch’essi), pronti ad accedere alla società della conoscenza, che pone le TIC alla base della sua crescita. 

Non sarebbe ancora corretto affermare che esiste un Mercato Europeo della Formazione in Rete, ma piuttosto un mercato multiplo nel quale è prevalente la dimensione nazionale; benché  il numero di partenariati transnazionali e di accordi sulle licenze stia crescendo abbastanza velocemente, il mercato dell’apprendimento in rete continua ad operare soprattutto a livello nazionale.

In termini generali, nei paesi del nord, lo sviluppo del mercato è più significativo di quello dei paesi dell’area meridionale. Nel 2000, la Germania, il Regno Unito e la Francia avevano in Europa il più grande mercato tecnologico (Relazione IDC 2000-2001); grazie a varie iniziative governative anche in Spagna e nel Portogallo  si è registrata negli ultimi anni una crescita di interesse verso la formazione in rete.

L’uso crescente di Internet e delle tecnologie in rete, la necessità di avere dipendenti competenti così come l’obbligo di uno sviluppo professionale (educazione continua e apprendimento per tutta la vita), la migliorata qualità delle applicazioni multimediali, l’ampia gamma di offerte e di opzioni di corsi rappresentano potenti fattori di crescita per l’industria dell’apprendimento in rete. Dall’altra parte però, questioni di”localizzazione”, come la diversità di lingua, le differenze di cultura, le molteplici tradizioni di apprendimento, le incertezze correlate agli scenari di evoluzione delle odierne tecnologie, i fondi necessari e la commercializzazione/promozione in un mercato educativo europeo frammentato, costituiscono ancora oggi elementi inibitori per la crescita, comunque inevitabile, di tale industria.

2 Modello utente
	Modalità di svolgimento 
	 Sono presenti degli specifici  

compiti da svolgere  in base ad  

 indicazioni del tutor/  

 in seguito alla   consultazione/studio di materiali on-line e  in  
 modalità off-line.

Sono altresi’ previsti percorsi liberamente scelti dall’utente, grazia a risorse rese disponibili a tal uopo, finalizzati all’attuazione di un progetto comune e all’acquisizione di competenze atte a realizzarlo   
	 I momenti di attività collettiva  

 sono svolti attraverso forum o  altre forme di CMC (Computer Mediatec Comunication), sulla base dei compiti da svolgere
	 Sono previste forme di  

 elaborazione progettuale  

 individuale/di gruppo 

	Organizzazione dei materiali 
	 Sono strutturati sotto forma di  pagine Web e risorse off-line.

 Sono previsti supporti multimediali (e non) utili a costruire i moduli previsti, la cui scelta viene effettuata in funzione della loro trasferibilità in diversi contesti, della validità certificata da enti accreditati (INDIRE, FADOL, CERFAD), della loro riusabilità e congruenza:  

CD, FAD, testi, software didattici…

Sono comunque strutturati prevalentemente  

con materiale ipermediale e integrazione di  

pagine Web (metadata).
	Sono soprattutto indicazioni  

bibliografiche o riferimenti a  risorse Internet da analizzare.    

Sono anche proposti in chat con tutor (indicazioni e approfondimenti su domande  degli utenti…). Sono  organizzati con modalità ipertestuale per consentire  l’individualizzazione dei percorsi formativi. 


	Sono soprattutto materiali  che forniscono ipotesi di lavoro da sviluppare collaborativamente (ambienti virtuali 3D tipo Active Words per simulazioni). 

	 Strumenti  delle   

 piattaforme tecnologiche  

 applicate nel corso:

 messaggistica sincrona (chatting) e/o asincrona (forum o  

 mailing-list);

 gestione di dati e  

 informazioni;

 groupware (editing dei materiali  

 didattic)i;

 erogazione di materiali   

 didattici;

 gestione di precise attività  

 collaborative;

 attuazione di  

 simulazioni/studio di casi/  

 realtà virtuale;

 management della "classe  

 virtuale";

 gestione di statistiche sulle  

 interazioni e monitoraggio del  

 sistema (periodico/finale);

 verifica/valutazione dei  

 risultati degli studenti (di   

 processo/di prodotto)/del corso (rispetto agli obiettivi prefissati).

 
	 Strumenti a disposizione dei  Tutor e di altre figure coinvolte nel  

 processo (formatori, manager di rete…)


	 Strumenti a disposizione degli utenti  


	 Soprattutto strumenti utilizzabili dall’utente e/o dal gruppo e dal laboratorio 

 virtuale" orientati prevalentemente ad attività collaborative e a situazioni di gruppo.

	 Domande per l’ analisi
	 E’ possibile la outline dei  

 materiali strutturati ?


	 Si possono individuare uno o piu'  criteri che hanno ispirato la  selezione di risorse da  consultare ?
	 Si possono individuare quali  criteri hanno ispirato la organizzazione delle eventuali aree di discussione ?

	 I protagonisti dell'ambiente  

 virtuale 
	 Creazione di contesti di apprendimento centrati sui bisogni dell’utente (distribuiti su diversi livelli di competenza): si devono trovare proposte di strumenti in grado di orientare l'utente nell'individuazione della risorse più idonee, strumenti cioè in grado di rispondere a domande del tipo: esistono dei programmi già sviluppati per ..., dove potrei recuperarli? Esistono gruppi di interesse riguardo un determinato argomento? Quali documenti e/o testi possiede la biblioteca dell'università di ... ? Come posso recuperare l'indirizzo di posta elettronica di un collega di cui conosco solo il nome? Esistono banche dati bibliografiche sull'argomento ... ?


	
	
	


2.1 Moduli, UFC e Sistema di competenze 

I Moduli sono macro blocchi che costituiscono percorsi in sé significativi in quanto permettono l’acquisizione di competenze definite e spendibili e, dunque, certificabili. 

In un ambiente di apprendimento in rete, come in genere in qualsiasi sistema ODL, una struttura in moduli finalizzati al raggiungimento di ben definite competenze (prestazioni in uscita) è condizione essenziale per garantire: 

· la personalizzazione dei percorsi.

· l'efficacia dell'azione formativa.

La formazione, infatti, si configura sempre più come un continuum formativo (life long-learning) che necessita di strumenti adeguati.

Itinerari di apprendimento strutturati in moduli rispondono ai nuovi bisogni formativi degli individui permettendo loro l’ac​cesso, in qualsiasi momento della vita, a specifici segmenti for​mativi, ritenuti utili ai fini del proprio aggiornamento professio​nale e/o arricchimento individuale, in una logica di percorso personalizzato.

La modularizzazione dei percorsi consente un'efficacia dell'azione formativa in quanto:

· la motivazione dell’utente viene mantenuta alta grazie ad un percorso reso visibile da tappe scandite secondo stili e ritmi di apprendimento personali e da obiettivi concretamente definiti. 

La titolarità della scelta del percorso e la consapevolezza dell'itinerario di apprendimento contribuiscono, infatti, a garantire una partecipazione consapevole al processo di ap​prendimento;

· la declinazione rigorosa di obiettivi descritti in termini comportamentali consente il controllo rigoroso dei risultati raggiunti ed i conseguenti interventi tempestivi e sistematici a modifica del percorso (feedback). 

Dal punto di vista della progettazione, la struttura modulare risulta conveniente in quanto permette:

· di fronteggiare la rapida obsolescenza di molti contenuti di natura professionale che impone un costante aggiornamento dei percorsi formativi; un singolo modulo, infatti, può essere facilmente sostituito o rapidamente aggiornato;

· di smontare e rimontare corsi di formazione in modo da rispondere rapidamente alle richieste del mercato e delle diverse utenze;

· di ricercare nella realtà esterna di riferimento le competenze necessarie per la produzione/aggiornamento di singoli moduli;

· di scegliere, in un contesto di globalizzazione anche del mercato della formazione, tra i prodotti didattici di altri paesi quelli trasferibili, con adattamenti, nel proprio contesto;

· di garantire - grazie a prove finali di valutazione di singoli blocchi di saperi/saper fare (performance) rilevanti - uniformità nei risultati in un contesto formativo diversificato per tempi di apprendimento, me​todologie, materiali didattici, … 

Perché il percorso formativo sia valido, ogni Modulo deve risultare il più piccolo insieme di sa​peri/saper fare ancora dotato di una propria organicità e completezza e al quale corrispondano performance signi​ficative per la realtà di riferimento.

I Moduli così definiti risulteranno singolarmente certificabili e potranno essere mutuamente riconoscibili (nella loro flessibilità e intercambiabilità nel segno dell’innovazione, per evitarne la rapida obsolescenza) dalle istituzioni formative.

Il nuovo rapporto fra organizzazione pedagogica ed organizzazione del lavoro oggi prevede nuovi percorsi formativi integrati, all’interno dei quali l’area della competenza, primariamente rivolta al mercato del lavoro (nel significato di work-space) e l’area del contesto cognitivo (rivolta primariamente all’education) si coniughino, e nello specifico:

· Dal punto di vista dei contenuti, il passaggio dalle materie/discipline (obiettivo: la trasmissione delle conoscenze) ai moduli (obiettivo: la trasmissione di competenze di schemi comportamentali per agirle in ambito professionale).

· Dal punto di vista dei metodi, l’affermarsi di modalità formative attive sia nello spazio virtuale che nelle relazioni con i contesti di lavoro (schemi di formazione in alternanza). Al contempo, la dimensione pedagogica acquista importanza nella progettazione organizzativa (learning organisation) e degli interventi di formazione continua.

· Dal punto di vista della valutazione dell’apprendimento:

· la presa di coscienza della differenza di valore fra competenze acquisite nell’ambito di percorsi di formal learning e competenze richieste dal contesto lavorativo (concetto di “potenza” del contesto cognitivo);

· la valutazione dell’apprendimento esito della partecipazione a processi lavorativi (non formal learning), a fini di rientro individualizzato in percorsi formativi formali (crediti).

L’UFC (Unità formativa capitalizzabile)
, nata precedentemente a tale scenario, si trova oggi ad essere un “oggetto privilegiato” su cui ridefinire in chiave pedagogica il rapporto fra i diversi modi di apprendere.

La nuova UFC, rielaborazione alla luce delle esigenze di rapporto fra pedagogia ed organizzazione del lavoro dello standard formativo elaborato dall’ISFOL
, si presenta esplicitamente come riferimento comune ai tre attori chiave delle relazioni cognitive:

· l’individuo, a cui è in primo luogo necessario garantire il diritto di accesso all’apprendimento lungo il corso della vita, attraverso un’effettiva flessibilizzazione ed individualizzazione dell’offerta;

· il work  space, assunto in senso ampio come luogo in cui gli esiti dell’apprendimento (conoscenze, competenze) acquisiscono valore di scambio. In una prospettiva relazionale, esso comprende il mercato del lavoro esterno (i sistemi produttivi territoriali, lo spazio nazionale ed europeo, …) ed internalizzato (lo spazio organizzativo dentro cui la prestazione professionale è resa, al di là del tipo di contratto). E’ fondamentale osservare come l’accesso al work  space, attraverso il possesso dei requisiti di occupabilità, sia declinabile come diritto di cittadinanza, relazione di lavoro e relazione cognitiva, nel momento in cui consente all’individuo di apprendere saperi di tipo tacito e contestuale, altrimenti non acquisibili;

· il sistema integrato dell’education, insieme dei diversi dispositivi formali di istruzione e formazione, attivi nei confronti dell’individuo (garanzia di trasmissione del sapere, in particolare delle functioning capabilities legate ai diritti di cittadinanza e dei saperi professionali di soglia necessari in quanto condizione di occupabilità) e del sistema economico (assunzione di parte dei costi di riproduzione ed innovazione del sapere necessario a fini produttivi).

Solo la condizione di coerenza interna e verso il “sistema ampio dei beneficiari”da senso e convenienza al ricorso alle UFC.

La natura operativa della UFC implica che essa vada articolata in un insieme di componenti, ognuno dei quali finalizzato alla gestione di una funzione relazionale o cognitiva.

Ogni U.F.C. è articolata in due sezioni:

nella prima viene riportato 

· il titolo della U.F.C.

· l’Area di Attività (ADA)

· il risultato atteso

· le diverse attività che sono necessarie per raggiungere tale risultato

· le competenze necessarie per realizzare efficacemente tali attività

nella seconda sono descritti gli standard formativi minimi essenziali per lo sviluppo della competenza a cui l’U.F.C. si riferisce

· i prerequisiti eventualmente necessari per l’accesso alla U.F.C. 

· i contenuti 

· le modalità formative

· le modalità di valutazione

· la durata

	1.
Titolo
	Deve comunicare in modo preciso, per quanto sintetico, l’oggetto del modulo in termini di area di attività e/o di contenuti.



	2.
Competenza di riferimento
	Deve definire chiaramente la prestazione (performance) o l’insieme organico di prestazioni che costituiscono l’oggetto della certificazione e l’obiettivo del percorso formativo.



	3.
Obiettivi/descrittori
	

	3a.
Saperi/conoscenze
	Devono dettagliare, in modo da permettere una verifica analitica, gli elementi cognitivi che supportano la competenza in questione. 

E’ opportuno che siano usati verbi quali:
· Descrivere, Classificare, Esporre, Definire (corrispondenti al livello più semplice di conoscenza, dimostrabile mediante la ripetizione di fatti, leggi, principi, teorie)
· Argomentare, Correlare (corrispondenti al livello più elevato, dimostrabile attraverso l'argomentazione e la correlazione di eventi e casi).



	3b.
Saper fare/ microcompetenze
	Devono dettagliare, in modo da permettere una verifica analitica, gli elementi operativi - metodi, procedure, abilità, … - che supportano la competenza in questione. 

E’ opportuno che siano usati verbi quali:

Usare, Calcolare, Misurare, Verificare, Realizzare, Elaborare, Progettare.

	4.
Modalità di verifica
	Deve indicare tipologia e modalità attraverso cui si accerterà l’acquisizione della competenza e quindi si rilascerà la certificazione.




Nella costruzione del nostro percorso formativo, il cui risultato atteso coincide con l’acquisizione di competenze, bisogna tenere presente che:

· L’unità di Competenza rappresenta un insieme logico e coordinato di conoscenze e capacità, funzionale all’ottenimento di un risultato rilevante, in diretto rapporto con le caratteristiche del contesto (risorse, vincoli, …) ed il livello di performance atteso.

· Le Unità di competenza di base sono nello specifico i saperi e le tecniche che costituiscono requisito minimo di occupabilità generale, cioè condizione per l’ingresso sul mercato del lavoro globale e locale. Sono fortemente legati a risorse e comportamenti standard. 

· Il sistema di competenze rappresenta una descrizione delle conoscenze/capacità complessivamente necessarie alla conduzione delle attività identificate e descritte, sinteticamente aggregate in unità di Competenza secondo i seguenti principi:

-  omogeneità/contiguità tipologica (conoscenze articolate in ampiezza e/o in   profondità);

 - significatività dell’aggregato (rilevanza del contributo al raggiungimento della   performance );

            - valore dell’output prodotto;

            - livello della complessità incorporata. 

· Le Unità di competenza tecnico-professionali sono i saperi e le tecniche connesse all'esercizio delle attività operative richieste dai processi di lavoro cui ci si riferisce nei diversi ambiti di analisi. Sono articolabili in:

- U. C. desettoriali, date dal mix di conoscenze, capacità e comportamenti che, trasversalmente ai differenti settori, costituiscono requisito essenziale di occupabilità di “area professionale” (p.e. saper lavorare in sistemi di qualità; saper lavorare in ambienti ad elevata automazione; saper lavorare in condizioni di sicurezza; saper gestire un rapporto di comunicazione con un cliente; …);

- U. C. settoriali, date dal mix di conoscenze, capacità e comportamenti che, trasversalmente  alle differenti figure professionali, costituiscono requisito di occupabilità in rapporto alle specificità del settore. 

- U. C. specialistiche, date dal mix di conoscenze, capacità e comportamenti riferibili alla specifica figura professionale assunta a riferimento, nel contesto territoriale definito.Il risultato atteso dall’esercizio della competenza è la descrizione sintetica della performance che il possessore della competenza è in grado di realizzare, in rapporto alle caratteristiche del contesto successivamente descritte.

· Le attività tipiche svolte dal possessore della competenza costituiscono il dettaglio delle diverse attività che il portatore della competenza è in grado di svolgere, espresse sotto forma di verbi alla forma attiva e con indicazione, per ognuna di esse, del livello di autonomia atteso. Tali attività andrebbero presentate, per quanto possibile, sotto forma di sequenza-tipo di realizzazione, in considerazione del fatto che la competenza non risiede nelle risorse (conoscenze, capacità…) da mobilizzare, ma nella mobilizzazione stessa di queste risorse. 

· Gli elementi costitutivi della competenza descrivono le conoscenze e le capacità costitutive della competenza. Per ogni conoscenza/capacità può essere utile esprimere un livello minimo di possesso, anche ricorrendo ad una scala convenzionale di tipo qualitativo. Alternativamente è ipotizzabile un approccio più semplice, limitato all’indicazione delle sole conoscenze/capacità ritenute fondamentali, con una minore precisione nella costruzione dello standard.

· Le modalità di apprendimento della competenze presentano le caratteristiche del contesto di apprendimento, in funzione di favorire sviluppo e trasferimento della competenza, attraverso tecnologie formative e modalità di learning by doing/learning by interacting in situazione d’uso. E’  articolato in:

- requisiti di istruzione e formazione in ingresso (livello di conoscenze acquisite nel sistema educativo e formativo, che costituiscono condizione di accesso al contesto di apprendimento specifico); 

            - elementi di competenza che possono essere veicolati da attività formative; 

  - elementi di competenza che devono essere appresi necessariamente in situazione; 

            - durata tipica del percorso di apprendimento.

Nu.v.o.l.a. potrebbe creare un percorso formativo valido per i tre mondi (scuola, FP, PMI) nell’ipotesi di fornire competenze capitalizzabili e spendibili, quindi riconoscibili, valutabili e certificabili anche in relazione alle innovative figure professionali richieste dalla nuova società della conoscenza, privo comunque di vincoli predefiniti con ruoli codificati, ma finalizzato all’acquisizione di livelli di competenze non gerarchicamente differenziati e possibili di continue e aggiornate implementazioni, in una prospettiva di lifelong  learning
, unica scelta possibile per evitare la rapida obsolescenza dell’attuale sistema formativo: un sistema di competenze ritenute oggi necessarie per un buon inserimento nell’attuale work space è quello relativo alla gestione delle informazioni e le TIC
 , suscettibile di un’apertura verso livelli differenti che ne consentono un continuo aggiornamento e una valida integrazione tra i tre mondi in esame: l’articolazione dell’ambiente d’apprendimento a distanza per unità di competenza “capitalizzabili, spendibili e trasferibili” si rivela particolarmente coerente anche con le esigenze di personalizzazione dei percorsi, favorita dalla possibilità di “navigare” su una “banca dell’offerta” articolata in modo modulare e flessibile. Gestire l’informazione oggi significa essere consapevoli del ruolo che l’informazione può avere nel processo di scelta, nella imprenditorialità, nell’uso intelligente delle nuove tecnologie e comporta il riconoscimento di competenze già possedute (formali, non formali e informali) e la disponibilità ad acquisire eventuali nuove competenze mancanti sia attraverso il lavoro e l’esperienza sul campo sia attraverso uno specifico processo di aggiornamento, nell’ottica di acquisire un livello sempre più elevato di competenze nella gestione e nell’analisi dell’informazione.
.

Prerequisiti essenziali per l’accesso al percorso ipotizzato sono:

· Ascoltare, parlare, leggere e comunicare nella lingua madre (livello base)

· Conoscenza di base della lingua inglese

· Conoscenza di base del sistema di regole e dei principi fondamentali che regolano la vita comunitaria

· Utilizzazione dei concetti e delle competenze matematiche, relative a

- misure e figure geometriche

           - diverse tecniche di calcolo numerico

          - orientamento nello spazio e nel tempo

          - calcolo di/con grandezze misurabili  o derivate

· conoscenza di base delle tecnologie informatiche

Un Test d’ingresso verificherà il possesso (anche non formale e/o informale) dei prerequisiti suddetti 
: nel caso in cui l’utente dovesse manifestare carenze relative ad essi, si possono ipotizzare moduli aggiuntivi, relativamente al “sapere minimo” che costituisce l’accesso all’articolazione dei percorsi.

Il sistema delle competenze deve essere articolato in UFC relative a conoscenze, competenze di base, tecnico-professionali (desettoriali, settoriali, specifiche) e trasversali ( le DRA, cioè Diagnosticare, Relazionarsi e Affrontare)
, tenuto conto della definizione di Key competencies
 data dall’OCSE- Marzo 2002, e nello specifico:

· area linguistica (italiana e straniera, nello specifico inglese) funzionale alla comprensione, raccolta, selezione, scrittura, comunicazione, implementazione di materiale informativo essenziale alla realizzazione di un progetto

· area economica, etica e delle scienze umane, funzionale alla conoscenza del diritto del lavoro, diritto d’autore e copyright, etica della persona e del lavoro, organizzazione aziendale, economia

· area scientifica e tecnologica, funzionale alla conoscenza e all’uso delle nuove tecnologie informatiche utilizzandone al meglio i supporti, al riconoscimento delle potenzialità del web, alla capacità di selezionare risorse e interagire attivamente con le nuove tecnologie di rete, alla progettazione di spazi virtuali.

· area organizzativa (imprenditorialità), funzionale ala progettazione e/o gestione di banche dati, all’organizzazione di spazi informativi, all’ organizzazione di eventi informativi, come saloni di orientamento, all’organizzazione di aree informative virtuali per la scuola e/o l’impresa.

Tutte le competenze relative alle aree suddette sono concretamente perseguibili con il supporto delle DRA.

Il processo di apprendimento alla base del percorso sopra delineato a grandi linee, dovrà tenere conto degli standard di seguito elencati, degli indicatori di rendimento relativi e dei risultati attesi conseguenti, anche in relazione all’utente e ai suoi fabbisogni

	Standard
	Indicatori di rendimento
	Risultati attesi

	1.
determinare la natura e l'estensione del proprio bisogno informativo
	definire e articolare il proprio bisogno informativo
	L’utente partecipa alle discussioni ai gruppi di lavoro e ai gruppi di discussione elettronici per mettere a fuoco l'argomento di ricerca o altro eventuale bisogno informativo

	
	
	sviluppa una propria tesi e formula domande in base al proprio bisogno informativo

	
	
	esplora le fonti generali di informazione per acquisire familiarità con l'argomento

	
	
	definisce o modifica il bisogno informativo per ottenere un obiettivo realisticamente gestibile

	
	
	identifica i concetti chiave e i termini che descrivono il suo bisogno informativo

	
	
	si rende conto che l'informazione esistente può essere combinata con il pensiero originale, la sperimentazione e/o l'analisi per produrre nuova informazione

	
	identificare una varietà di tipi e di formati di potenziali fonti d'informazione
	conosce le modalità, sia informali che formali, di produzione, organizzazione, diffusione dell'informazione

	
	
	sa che la conoscenza è organizzata in discipline, che a loro volta condizionano la maniera di accedere all'informazione

	
	
	comprende il valore e le differenze tra le risorse disponibili nei diversi formati (ad esempio, multimediali, banche dati, pagine web, insieme di dati, audiovisivi, libri, ecc.)

	
	
	identifica le finalità e i destinatari delle diverse risorse 

	
	
	distingue fonti primarie e secondarie, riconoscendo come il loro uso e la loro importanza varino a seconda delle finalità

	
	
	si rende conto che può essere necessario ricostruire l'informazione a partire dai dati grezzi delle fonti primarie

	
	prendere in considerazione i costi e i benefici dell'acquisizione dell'informazione necessaria
	L’utente accerta la disponibilità dell'informazione di cui ha bisogno e decide l'eventuale ampliamento del processo di ricerca oltre le risorse locali (utilizzo di risorse disponibili, recupero di immagini, video, testi, suoni, ecc.)

	
	
	impara una lingua straniera per poter raccogliere le informazioni di cui ha bisogno e comprenderne il contesto

	
	
	disegna un piano globale realistico e stabilisce tempi definiti per l'acquisizione dell'informazione di cui ha bisogno

	
	ad uno stadio avanzato del processo di ricerca dell'informazione, tornare sui propri passi e rivalutare la natura e l'estensione dell'informazione di cui ha bisogno
	L’utente rivede l'iniziale bisogno di informazione per chiarire, riformulare o raffinare la domanda e gli obiettivi da conseguire

	
	
	descrive i criteri utilizzati nel prendere decisioni e operare scelte sull'informazione

	2.
accedere all'informazione in maniera efficace ed efficiente
	selezionare i metodi di ricerca e i sistemi di recupero  più appropriati per accedere all'informazione di cui ha bisogno
	identifica i metodi investigativi appropriati (ricerca sul web, simulazione, uso appropriato delle risorse mediante database, ecc.)

	
	
	analizza i vantaggi e la praticabilità dei diversi metodi investigativi

	
	
	analizza la copertura, i contenuti e l'organizzazione interna dei sistemi di recupero dell'informazione

	
	
	seleziona approcci efficaci ed efficienti per accedere all'informazione di cui ha bisogno attraverso un determinato metodo di ricerca o un determinato sistema di recupero dell'informazione

	
	costruire e mettere in pratica strategie di ricerca progettate in modo efficace
	sviluppa un piano di ricerca adeguato al metodo investigativo scelto

	
	
	identifica parole chiave, sinonimi e termini correlati per l'informazione di cui ha bisogno

	
	
	seleziona il vocabolario controllato specifico del sistema di recupero dell'informazione

	
	
	costruisce la strategia di ricerca utilizzando i comandi appropriati del sistema di recupero dell'informazione scelto (ad esempio, operatori booleani, di troncamento o di prossimità per i motori di ricerca; elementi organizzativi interni come gli indici per i libri, ecc.)

	
	
	implementa la strategia di ricerca nei diversi sistemi di recupero dell'informazione, utilizzando varie interfacce utente e motori di ricerca, con linguaggi di comando, protocolli e parametri di ricerca diversificati

	
	
	implementa la strategia di ricerca utilizzando protocolli investigativi adeguati alla disciplina

	
	recuperare l'informazione attraverso la rete, utilizzando una varietà di metodi
	utilizza vari sistemi di ricerca per recuperare l'informazione in formati differenti

	
	
	utilizza vari schemi di classificazione e altri sistemi (ad esempio, collocazioni o indici) per localizzare le risorse informative 

	
	
	utilizza servizi specializzati, disponibili on-line per recuperare l'informazione di cui ha bisogno (ad esempio, prestito interbibliotecario e document delivery, associazioni professionali, centri di ricerca istituzionali, risorse di comunità, esperti, professionisti ecc.)

	
	
	Sa utilizzare differenti motori di ricerca, usufruendone al meglio

	
	rilevare la necessità di raffinare le strategie di ricerca
	valuta la quantità, la qualità e la rilevanza dei risultati della ricerca per determinare se sia necessario utilizzare sistemi di recupero dell'informazione o metodi di ricerca alternativi

	
	
	identifica le lacune dell'informazione recuperata e stabilisce se la strategia deve essere riformulata

	
	
	se è necessario, ripete la ricerca utilizzando la strategia riformulata

	
	estrarre, registrare e manipolare l'informazione e le sue fonti
	seleziona tra varie tecnologie la più appropriata per estrarre l'informazione di cui ha bisogno (ad esempio, le funzioni di copia/incolla dei programmi, lo scanner, un apparecchio audiovisivo, o strumenti di ricerca, ecc.)

	
	
	si crea un sistema per organizzare l'informazione

	
	
	distingue tra i tipi di fonti citate e comprende gli elementi e la sintassi corretta di una citazione per un'ampia gamma di risorse

	
	
	registra tutta l'informazione necessaria per futuri usi citazionali

	
	
	utilizza varie tecnologie per gestire l'informazione che ha selezionato e organizzato

	3.
valutare l'informazione e le sue fonti in forma critica e incorporare l'informazione selezionata nel proprio patrimonio di conoscenze e nel proprio sistema di valori
	sintetizzare le idee principali dell'informazione raccolta
	legge il testo e ne seleziona i concetti principali

	
	
	riformula con parole proprie i concetti del testo informativo e ne seleziona i dati in modo appropriato

	
	
	identifica con esattezza il materiale per poi riportarlo correttamente

	
	articolare e applicare una serie di criteri per valutare tanto l'informazione quanto le sue fonti
	esamina e mette a confronto l'informazione delle varie fonti per valutarne affidabilità, validità, correttezza, autorevolezza, aggiornamento, punti di vista o tendenze particolari

	
	
	analizza la struttura e la logica delle argomentazioni addotte e dei metodi utilizzati

	
	
	riconosce pregiudizi, mistificazioni, manipolazioni

	
	
	riconosce il contesto culturale, materiale o di altro tipo nel quale un'informazione è stata prodotta e ne tiene conto nell'interpretazione

	
	sintetizzare le idee principali per costruire nuovi concetti
	riconosce le correlazioni tra i concetti e li combina in nuovi enunciati primari potenzialmente utili, supportati dalle relative prove

	
	
	estende quando possibile la prima sintesi ottenuta innalzandola ad un livello superiore di astrazione, dove costruire nuove ipotesi che possano eventualmente richiedere informazione addizionale

	
	
	utilizza il computer e le varie tecnologie (ad esempio, fogli elettronici, base dati, multimedia, apparecchiature audio-video, ecc.) per studiare l'interazione delle idee ed altri fenomeni

	
	mettere a confronto le nuove conoscenze con quelle già possedute per determinarne valore aggiunto e altre caratteristiche specifiche
	stabilisce se l'informazione reperita soddisfa la ricerca o gli altri bisogni informativi

	
	
	utilizza criteri consapevolmente selezionati per stabilire se un'informazione contraddice o conferma le informazioni ottenute da altre fonti

	
	
	trae conclusioni in base alle informazione ottenute

	
	
	comprova le teorie con tecniche disciplinarmente appropriate (es. simulazioni, esperimenti, ecc.)

	
	
	determina il grado probabile di correttezza vagliando la fonte dei dati, i limiti delle strategie o degli strumenti di raccolta degli stessi, la ragionevolezza delle conclusioni

	
	
	integra la nuova informazione con le informazioni e le conoscenze già possedute

	
	
	seleziona l'informazione che fornisce prove sull'argomento in questione

	
	convalidare la propria comprensione ed interpretazione dell'informazione attraverso lo scambio d'opinione con altri individui, utenti, tutor e/o esperti .
	partecipa attivamente alle discussioni, in classe e altrove

	
	
	partecipa ai gruppi di discussione elettronica affiancati ai corsi per l'approfondimento di determinati argomenti (ad esempio attravero la posta elettronica, le chat-line, i bollettini elettronici, ecc.)

	
	
	cerca in vari modi di confrontarsi con l'opinione degli altri utenti, e/o tutor e esperti (ad esempio con contatti via posta elettronica, liste di discussione, ecc.).

	
	determinare se la formulazione iniziale della domanda deve essere rivista
	determina se l'iniziale bisogno di informazione è stato soddisfatto o se serve informazione supplementare

	
	
	rivede la strategia di ricerca e vi incorpora gli ulteriori concetti eventualmente necessari

	
	
	riesamina le fonti di recupero dell'informazione utilizzate e ne include altre eventualmente necessarie

	4.
utilizzare efficacemente l'informazione per il raggiungimento di un determinato scopo, tanto a titolo individuale quanto come membro di un gruppo
	applicare sinergicamente informazioni appena acquisite e informazioni già possedute per la progettazione e la realizzazione di uno specifico progetto
	organizza le informazioni in modo collaborativi e funzionale alla realizzazione di un progetto 

	
	
	applica le conoscenze e le abilità provenienti da esperienze precedenti alla progettazione 

	
	
	integra l'informazione nuova con quella precedentemente posseduta in modo creativo e funzionale al progetto da realizzare

	
	
	rielabora secondo la necessità testi digitali, immagini e altri dati, trasferendoli dalla collocazione e dal formato originari a nuovi contesti

	
	presentare in maniera efficace il progetto
	sceglie il mezzo comunicativo e il formato più funzionali alla propria presentazione, e ai destinatari individuati

	
	
	utilizza una gamma di applicazioni informatiche per la produzione della presentazione

	
	
	vi incorpora principi di progettazione e comunicazione

	
	
	effettua la comunicazione con chiarezza e in uno stile adeguato ai destinatari individuati

	5.
essere consapevole di molte delle questioni economiche, legali e sociali implicate dall'uso dell'informazione, e saper accedere e fare uso dell'informazione in modo eticamente e legalmente corretto
	essere consapevole di molte delle questioni etiche, legali e socio-economiche implicate dall'uso dell'informazione e della tecnologia informatica
	identifica e discute gli aspetti connessi alla privacy e alla sicurezza, sia in relazione all'ambiente digitale che al materiale a stampa

	
	
	identifica e discute gli aspetti connessi all'accesso gratuito oppure a pagamento all'informazione

	
	
	identifica e discute gli aspetti connessi alla censura e alla libertà d'espressione

	
	
	si dimostra consapevole delle problematiche connesse alla proprietà intellettuale, ai diritti economici sulla riproduzione e all'uso corretto del materiale soggetto alla legislazione sul diritto d'autore

	
	rispettare le leggi, i regolamenti e le politiche istituzionali, così come le norme di cortesia in rapporto all'accesso e all'uso delle risorse informative
	partecipa alle discussioni elettroniche seguendo le norme di buona pratica comunemente accettate (ad esempio, le norme di correttezza per la comunicazione in rete, "netiquette")

	
	
	per l'accesso alle risorse informative utilizza password ammesse o altre forme di identificazione stabilite

	
	
	si attiene alla normativa istituzionale riguardante l'accesso alle risorse informative

	
	
	ha cura dell'integrità delle risorse informative, delle attrezzature, dei sistemi e dei servizi

	
	
	si procura, conserva e fa circolare in maniera rispettosa della legge i testi, i dati, le immagini e i suoni

	
	
	sa cos'è un plagio, e non presenta come propri materiali di altri autori

	
	
	comprende le politiche istituzionali in rapporto alle ricerche che coinvolgono i cosiddetti dati sensibili dei singoli individui

	
	tributare i dovuti riconoscimenti alle proprie fonti d'informazione nel momento in cui rende pubblico il proprio progetto
	seleziona uno stile citazionale adeguato e lo utilizza sistematicamente per riferirsi alle fonti

	
	
	acclude i necessari permessi ottenuti per i materiali soggetti alla legislazione sul diritto d'autore


 

	Standard
	Descrittori
	Esempi

	6.
L’utente dotato di competenza informativa riconosce che essa è necessaria all’apprendimento permanente e all’ esercizio della cittadinanza
	essere consapevole che la competenza informativa richiede costanza nel coinvolgimento in attivitá di apprendimento e nell’uso delle tecnologie di informazione perché l’apprendimento permanente sia possibile
	usare diverse risorse informative nel processo decisionale

	
	
	monitorare le risorse informative  per tenersi aggiornato nelle aree di interesse e expertise 

	
	
	Provare soddisfazione e appagamento nell’individuazione e nell’uso dell’informazione

	
	
	Tenersi aggiornato sulle risorse informative, tecnologie informative, strumenti di accesso alla informazione e metodi investigativi

	
	
	Riconoscere che il processo di ricerca di informazione è reticolare, dinamico e non lineare 

	
	stabilire se le nuove informazioni hanno implicazioni che riguardano le istituzioni democratiche e il sistema di valori personali e prendere misure per conciliare le differenze
	Riconoscere se alla base della nuova informazione ci sono valori contrastanti o se l’informazione ha implicazioni che riguardano valori e preconcetti propri

	
	
	

	
	
	Mantenere la coerenza dell’insieme di valori basati su conoscenza e esperienza


Le unità di competenze costituirebbero UFC, suddivisibili in ADA (aree di attività) costituite da materiale già esistente nel campo dell’editoria elettronica, moduli Fad già forniti di sistemi di valutazione e certificazione, CDROM, software già esistenti e riutilizzabili nella loro funzionalità all’interno del percorso formativo, scelti in base a standard di qualità riconosciuti
, contenuti necessari per la realizzazione dell’interfaccia autore. 

A supporto del sistema illustrato, possiamo aggiungere il seguente schema utile a chiarire quali competenze trasversali in uscita debba possedere l’utente alla fine del percorso formativi ipotizzato: 

	Sviluppare capacità progettuali e imprenditoriali complesse 

	Sviluppare capacità organizzative e senso di responsabilità

	Sviluppare capacità logiche, di elaborazione, confronto, associazione o selezione

	Sviluppare capacità di osservazione o percettivo/visive

	Sviluppare abilità linguistiche, creative, espressive o comunicative

	Operare in un orizzonte interdisciplinare e/o in  aree e dinamiche professionali differenti

	Sviluppare capacità di riflessione poliprospettica (che fa parte dell'essenza stessa degli ambienti ipermediali)

	Sviluppare capacità di riflessione metasemantiche, metacognitiva e metacomunicativa

	Sviluppare atteggiamenti critici e/o capacità critiche

	Collaborare all'interno di un gruppo

	Personalizzare i percorsi formativi

	Ricercare, selezionare, memorizzare, valorizzare, contestualizzare, rielaborare in modo creativo saperi e abilità acquisite

	Confrontarsi con interlocutori remoti o non abituali e capacità di relazione

	Sviluppare un atteggiamento interculturale o multiculturale

	Sviluppare abilità logico-informatiche e capacità di programmare per oggetti

	Acquisire cognizioni in specifici ambiti 

	Utilizzare conoscenze e competenze acquisite in modi differenti


L’acquisizione delle competenze  dovranno essere funzionali alla realizzazione di un progetto, realizzato secondo i principi dell’apprendimento collaborativo, che utilizzando  risorse e contenuti resi disponibili dal percorso formativo, sia insieme prodotto finale e strumento di valutazione dell’intero percorso. I tempi risulteranno funzionali agli obiettivi/competenze da conseguire e adeguati ai destinatari
, pertanto flessibili sia nella durata che negli intervalli: nello specifico, si potrebbe pensare alla realizzazione di progetti funzionali alla realizzazione dei prototipi finali in ambiente 3D AW; mantenendo invariate le caratteristiche dell’ambiente d’apprendimento integrato
 (valido cioè per la scuola, la Formazione professionale e le PMI) e il sistema di competenze ipotizzati, si potrebbe progettare un’interfaccia autore i cui materiali costituenti siano di volta in volta differenziati e differenziabili, trasferibili e granulari, in funzione degli obiettivi e competenze in uscita e dei destinatari a cui è rivolto: utilizzando la metafora delle città invisibili di Calvino, si potrebbero simulare ad esempio un museo mineralogico virtuale
 per la scuola, in modo da creare un collegamento con la realtà territoriale e con l’ente promotore, una simulazione virtuale in 3D di fiera d’orientamento professionale, tipo Verona Job, per la FP, una simulazione d’impresa, sulla gestione d’informazione e/o degli spazi virtuali su supporti informatici per i dipendenti, per le PMI.

Le proposte, in quanto tali, possono essere modificate con la collaborazione di tutti i partner, sono solo un input per un futuro Focus Group sul tema; è chiaro che anche il sistema di competenze va ridiscusso, ampliato, specificato, inserito in una griglia ad hoc, in funzione delle conclusioni a cui tutti i partner sono pervenuti nell’ambito del Focus Group di Caltanissetta, effettuatosi nel novembre 2003
, e delle proposte contenute nei documenti prodotti dai vari sottogruppi di lavoro.     

2.2 Materiali
Gli istituti di ricerche più accreditati ci dicono che negli Stati Uniti la formazione on line, via Internet, Intranet ed Extranet, vale oggi 8 miliardi di euro, mentre in Europa le stime sono di circa 2 miliardi.

L’Italia è in grave ritardo, non solo per i volumi spesi e investiti, ma per la qualità di prodotti e processi e per una sorta di “fai da te” prevalente, dove ciascuno va più a caccia di singoli microbusiness o grandi affari, senza un minimo di regia e di collegialità.

La prima questione forte è quindi quella di una “Cabina di regia” che funzioni da promozione, coordinamento e certificazione delle iniziative sparse.

Una seconda questione è che i fabbisogni professionali e formativi continuano a rivelarsi inevasi e all’insegna dello “skills shortage”. Anche qui i numeri parlano chiaro: siamo oggi alle prese con un “gap” professionale nel mondo dell’Ict di circa 215 mila unità in Italia e di oltre 700 mila unità in Europa.

In questo contesto, che cosa resta da fare?

1. Innanzitutto andrebbe costruito un percorso formativo che tenga conto dei “saperi minimi necessari” per traghettare il nostro Paese verso il futuro e capire che tra questi saperi il peso delle conoscenze  e competenze informatiche è fondamentale.

2. La seconda questione è quella che alla fine del dominio dei tecnologi su questa materia, non si è ancora sostituito l’avvento dei content provider e dei formatori. È necessario creare degli esperti di contenuti e dei formatori esperti di processi di apprendimento capaci di costruire percorsi formativi dedicati alla formazione.

3. In ogni caso, pur correndo qualche rischio, andrebbe stimolata l’offerta di contenuti e materiali, prodotti e servizi per la formazione a distanza, sia a catalogo che su misura, cercando poi di riportare l’offerta a criteri di priorità e di qualità. In tal senso ritengo sia opportuno utilizzare le guide della commissione Cerfad e nello specifico la guida ai criteri di qualità che fornisce indicazioni per la pianificazione e analisi di materiali didattici e per l’uso dei cosiddetti criteri di qualità dei materiali didattici per la FAD e la guida alla selezione di risorse Internet per l’integrazione nei progetti formativi. Ad oggi sono stati analizzati 117 prodotti presentati da oltre una cinquantina di produttori, due terzi dei quali hanno ottenuto la certificazione
. 

Altri utili suggerimenti ci provengono dalla griglia di valutazione dei software didattici e il catalogo relativo proposta dall’Indire.
 

Andrebbe infatti introdotto in modo univoco, deciso e rapido un procedimento di accreditamento e di certificazione dell’offerta, sia per i soggetti e per gli enti che propongono formazione, sia per i prodotti e i percorsi formativi.

Il ruolo dei materiali didattici cambia dal momento in cui i contenuti dell’apprendimento non preesistono all’attività ma ne sono un risultato, quando cioè a iniziali “proposte di lavoro” accompagnate da materiali di base si aggiungeranno, nel corso dell’apprendimento, materiali nuovi sviluppati da singoli discenti o dal gruppo.

Caratteristiche dei materiali didattici devono pertanto essere:

· modularità e componibilità 

· riusabilità 

 Il progettista di materiali didattici e percorsi formativi in rete deve essere cosciente da subito della necessità che il prodotto sia

· trasportabile in contesti diversi,

· trasportabile su differenti piattaforme tecnologiche,

· modificabile

· adattabile

In una logica modulare di componibilità, i materiali didattici dovranno essere oggetto di manutenzione, miglioramenti, adattamenti alle caratteristiche dell’utenza.

E’ un’operazione fattibile solo se saranno, da subito, pensati non come prodotto finito ma come “aperti”.

Materiali “aperti” anche in un altro senso: il WEB è una ragnatela, cercare di chiudere tutto all’interno di un sito, o nel nostro caso di un modulo, è violarne la natura. E’ bene dunque che i materiali siano aperti, con link, ad altri ambiti del www in cui cercare ulteriori informazioni, approfondimenti o diversi punti di vista.

Si può guardare ai materiali didattici dal punto di vista di un intero modulo, cioè di un percorso compiuto, finalizzato all’acquisizione di ben definite competenze, certificabile.

Si può, cioè, guardare ad essi in termini “macro”; ma lo si può fare anche in termini “micro”, guardando al singolo “mattoncino” che compone il materiale macro.

La più recente ricerca pedagogica nel campo dell’e-learning è rivolta proprio ai mattoncini, blocchi di informazione, chunks, ufficialmente definiti learning object.

La motivazione è essenzialmente “economica”: evitare di  rifare, più volte, le stesse cose e ri-utilizzare, invece, quanto già prodotto.

	Perché ciò sia possibile è necessario che i  mattoncini – con terminologia diffusa su entrambe le sponde dell’Atlantico, i blocchetti di Lego – siano realizzati:

· in una logica di componibilità.

· in modo facilmente trasferibile da una tecnologia ad un’altra e da un contesto ad un altro, dunque in modo che siano riutilizzabili.
	


L’alternativa è rovesciare l’impostazione: anziché costruire i singoli componenti in funzione del Modulo (il mini ai fini del macro), proporsi di realizzare componenti (mini) che godano delle seguenti proprietà:

· indipendenza dalla piattaforma tecnologica (interoperabilità),

· indipendenza dal contesto,

· maneggiabilità,

· identificabilità.

In fase di progettazione di un percorso, ci si chiederà allora quali componenti – quali Learning Object – si hanno già a disposizione e quali, invece, debbano essere prodotti per l’occasione, ma i Learning Object da produrre dovranno esserlo con la logica di cui sopra, in modo che siano, per nascita, ri-usabili.

Lo scambio ed il riutilizzo di Learning Object in una logica di componibilità non si basano soltanto sul rispetto di modelli in fase di produzione ma anche sulla reperibilità: sull’esistenza cioè di Data Base in cui siano catalogati in modo efficace ed efficiente, in altre parole sul fatto che siano rapidamente reperibili.

Come ottenere un tale risultato? Tramite meta-data, cioè dati relativi a dati, dati che forniscono informazioni su altri dati.

I meta-data nel campo dell’e-learning devono permettere di descrivere in modo efficace i Learning Object nella logica di poter trovare, assemblare, erogare i giusti contenuti alle persone che li richiedono nel minor tempo possibile.
I meta-data possono idealmente descrivere i diversi Learning Object, dai più piccoli, gli Asset, agli SCO, su fino ai Moduli e ai corsi. 

In funzione del modello proposto, tra i materiali che possono essere utilizzati, possiamo elencare:

· moduli, UFC o interi corsi di formazione a distanza, alcuni dei quali certificati dalla Commissione Cerfad (esempi di buona prassi sono presenti nel sito della regione Emilia Romagna www.regione.emilia-romagna.it, organizzati dall’Ecipar,  acronimo di Ente Confederale Istruzione Professione Artigianato – www.learningvision.net : sono stati prodotti 22 corsi integrati Post-diploma e nell’ambito dei progetti Janus I e II diverse UFC che forniscono percorsi di formazione iniziale da cui potere attingere; altri spunti interessanti provengono dall’AECA, associazione emiliana centri autonomi di Formazione Professionale – www.aeca.it; interessanti il centro risorse per la didattica multimediale e la formazione a distanza del Sinform, consorzio di riferimento degli Enti di formazione professionale dell’Emilia Romagna – www.odl.net e alcuni corsi on line proposti dall’IFOA, centro di formazione e servizi delle Camere di Commercio – www.ifoa.it e da ATENEA, Fondazione della formazione in rete di Agorà Telematica –www.atenea.it;  l’OPPI, Organizzazione per la preparazione professionale degli insegnanti, Regione Lombardia - www.oppi.mi.it,  propone corsi a distanza per aree professionali innovative; interessanti i corsi CEDCAMERA di progetti quadro FSE, Regione Lombardia – www.cedcamera.it, come buone pratiche di interventi e-learning; possono essere tratti moduli o ADA pertinenti al nostro percorso dalle FAD proposte dall’Universita di Padova – www.unipd.it; il portale di T.R.I.O., acronimo di tecnologie, ricerca, innovazione e orientamento, presenta un progetto finanziato dal Fondo Sociale Europeo e realizzato da un partenariato di aziende toscane, nazionali e internazionali, il cui obiettivo ultimo è rendere possibile a chiunque, sempre e ovunque l’istruzione desiderata (life-long-learning): esauriente e ben fatto il catalogo in PDF di risorse didattiche, materiali, documenti, video e corsi sulle più svariate aree tematiche presentati in demo e schedati, scaricabile dal portale (vincitore dell’italian web awards 2002) www.progettotrio.it; ancora i corsi di formazione organizzati dalle comunità Atlante: web, comunicazione e formazione le aree privilegiate – www.garamond.it
, Didaweb – www.didaweb.it, Scuola e Formazione – www.scuolaformazione.it e altrascuola, quest’ultima di interesse rilevante sia per i moduli capitalizzabili che per i prodotti multimediali e i software educativi proposti; infine gli strumenti per la Far, programmi per corsi on line, valutazione, metasiti e banche dati forniti dall’Università di Torino - Formazione aperta in rete www.far.unito.it, e  i corsi on line del Consorzio Universitario Nettuno e RaiSat 1, il Network dell’università ovunque – www.uninettuno.it )
· Software didattici, prodotti multimediali, editoria digitale (cataloghi di editoria digitali con titoli pertinenti al modello proposto su www.bibliolab.it, www.catalogo.mcgraw_hill.it, www.aie.it, che in accordo con il MIUR ha costituito un catalogo multimediale per la scuola  costituito da 1200 titoli; ancora la biblioteca digitale proposta da Mediamente – www.mediamente.it, l’utile ed esauriente motore di ricerca di materiali e software didattici della Dienneti – www.dienneti.it e il portale di DIDAEL, su cui è possibile trovare una varietà di validi prodotti multimediali e software educativi – www.didael.it; si possono scaricare software didattici da www.edscuola.it, www.e-didateca.it, dove è possibile trovare il catalogo nazionale dei prodotti multimediali della scuola, realizzato con il patrocinio del MIUR; ancora l’Indire con il catalogo da www.bdp.it/multimedia ,  o i freesoftware educativi di Linux su www.linuxdidattica.org; alcuni e-learning award reperibili sul sito www.eschola.eun.org, costituito dall’EUN European Schoolnet in collaborazione con la Commissione Europea, potrebbero costituire  materiali utili  per la costruzione del nostro percorso: tra questi vale la pena ricordare il progetto EDUTOPIA, realizzato in 3D dal Prof. Roberto Cuccu del Liceo Asproni di Iglesias – www.tiscali.it/rcuccu; interessante menzionare anche l’ultima novità del web, WIKIPEDIA, enciclopedia in rete con oltre 200mila voci sui più svariati argomenti, scritte da dotti volontari di diversi Paesi del mondo e senza copyright. Esistono infine nel mercato editoriale validi supporti didattici informatici, DVD, CD, E-book,  CdRom che potrebbero essere utili alla realizzazione delle nostre UFC: un esempio fra tutti “Saper scrivere” del Gruppo Editoriale L’Espresso)
. 
· ambienti virtuali , simulazione e 3D (Giochi virtuali interattivi, ad esempio sul campo tematico concernente la geologia, si trovano sul portale dell’Università di Torino – www.far.unito.it, mentre è possibile prendere visione del museo virtuale di mineralogia sul portale dell’Università La Sapienza di Roma - www.musmin.geo.uniromae1.it; senza dimenticare i 170 mondi di Eduverse
, ambienti educativi tridimensionali in AW).
L’elenco potrebbe continuare, ma da questo o da più ampio ventaglio di scelte dovremo scegliere i materiali più congrui al nostro percorso, perché riusare significa utilizzare evitandone la precoce obsolescenza e in modo creativo, ma coerente e coeso, prodotti educativi e corsi on line e off line (o parti di essi) già esistenti, intesi come learning object scomponibili ed essenziali alla costruzione di UFC flessibili e dinamiche, nell’ottica di realizzare un modello di apprendimento integrato comunque innovativo che consenta all’utente l’acquisizione delle competenze prefissate
.  

2.3 Copyright

Poiché il percorso ipotizzato prevede la riusabilità di materiali formativi, diventa necessario affrontare le questioni del Copyright e diritto d’autore, ancora aperte:  per avere risposte utili si rimanda interamente alla “Problematiche legate al copyright e ai diritti di proprietà intellettuale” in “Guida alla selezione di risorse internet per l’integrazione nei progetti formativi” della Commissione Cerfad (Bologna, 2002)
.

E’ solo di pochi mesi fa la notizia della nascita dell’osservatorio sulla direttiva copyright in Europa in materia di e-learning: l’iniziativa, finanziata dall’Unione Europea nell’ambito del progetto eLearning, è stata promossa dall'Associazione Italiana Editori (AIE) e si propone lo scopo di creare un Osservatorio di studio in Europa sulla gestione dei diritti d'autore nella formazione a distanza attraverso l'uso delle nuove tecnologie. Orme (acronimo di Observatory on Rights Management for eLearning in Europe) si occuperà di analizzare in quale modo sia stata recepita la direttiva europea sul copyright in tutti i Paesi membri, di valutarne le possibili conseguenze sulle singole regolamentazioni interne, di suggerire migliori applicazioni di tali norme nell'ambito dell' eLearning.

Si tratta di uno strumento utile non solo per l'editoria, in particolare scolastica, ma per tutto il settore dell'industria dei contenuti e per le strutture che si occupano di formazione per definire nuovi progetti strategici per il settore
. 

2.4 Valutazione, certificazione e monitoraggio

I tre ambiti di valutazione che appare opportuno sviluppare ed attivate in relazione al percorso ipotizzato sono:

1. la valutazione di tipo didattico (valutazione degli apprendimenti) riguardante la persona e/o il gruppo in formazione ed avente come focus le acquisizioni raggiunte  all’interno e al termine di ogni UFC e alla fine del percorso formativo nel suo complesso; peraltro essa deve:

· essere strutturata in forma processuale, posizionando l’utente all’inizio del percorso formativo in relazione alla dotazione di saperi di base, competenze e capacità personali di cui già dispone valorizzandoli anche in forma di crediti formalizzati; 

· verificare il livello delle acquisizioni durante/al termine delle singole UFC (valutazione formativa); 

· verificare il livello di acquisizione al termine del percorso formativo (valutazione sommativa);

·  verificare il livello delle acquisizioni ai fini del rilascio di una certificazione formale
; 

2. la valutazione della qualità formativa erogata: può consistere nello sviluppo di una raccolta dati per analizzare gli effettivi interventi formativi sui partecipanti (ricerca-intervento) e nell’analisi della performance (fenomeno rilevabile ex-post) ;

3. la qualità formativa percepita (dai diversi soggetti coinvolti nella formazione)
: può consistere anche nell’autovalutazione del cambiamento da parte del soggetto che apprende; 

Il processo di valutazione di una competenza dovrà far riferimento alle dimensioni (o aspetti) da valutare, ai criteri e agli strumenti di valutazione. 
Le dimensioni fondamentali sono: lo schema cognitivo (il modo di funzionare della mente), lo schema operativo (la giusta successione delle operazioni che traducono quel modo di funzionare in comportamento produttivo), il prodotto finale ottenuto (che potrà essere immateriale o materiale).
I criteri di valutazione possono essere di due tipi: relativo e assoluto. Con il primo valutiamo la prestazione di un utente confrontandola con le prestazioni degli altri . Con il secondo valutiamo la prestazione in sé, senza attivare confronti (apprendimento raggiunto - apprendimento parzialmente raggiunto - apprendimento non raggiunto). L'adozione del criterio assoluto si rivela il più adeguato per un reale sviluppo delle competenze e per la loro certificazione.

Perché le competenze abbiano le stesse descrizioni, gli stessi contenuti e le medesime certificazioni, sarà necessario attivare adeguati processi di standardizzazione.     

 Le competenze minime richieste per ogni livello di studio e i relativi sistemi di valutazione e certificazione dovranno essere inevitabilmente standardizzati. Una convergenza di interesse tra scuola e mondo del lavoro si può avere sul versante della certificazione. La scuola può certificare ciò che l'allievo sa e sa fare. L'azienda può utilizzare la certificazione per migliorare la sua capacità di comprendere cosa la scuola "produce". Competenze altamente significative, che rappresentano conoscenze e abilità fondamentali in un determinato campo del sapere, possono essere convenientemente certificate se sono state acquisite a seguito della piena erogazione di un modulo ad esse specificamente dedicato.
Creare un ambiente formativo in termini di competenze e in un'ottica modulare conferisce alla certificazione non solo valore formale ma anche sostanziale, poiché essa deve prevedere la descrizione delle reali competenze possedute e la certezza della loro acquisizione, in modo da costituire credito formativo, cioè il risultato di un processo di riconoscimento e di messa in valore di competenze acquisite dall'utente sia attraverso il percorso formativo ipotizzato, sia mediante esperienze pregresse nell’ambito educativo-formale, professionale, personale (formal, no-formal, informal education)
. Deve pertanto consentire all'individuo di transitare tra sistemi della formazione, dell'istruzione, del lavoro senza disperdere le competenze acquisite, ma capitalizzandole in vista di una loro ricomposizione all'interno di una professionalità compiuta nella logica della formazione lungo tutto l'arco della vita
. La certificazione deve quindi permettere visibilità e riconoscibilità,  in contesti sempre  più ampi,  dei risultati (in termini di conoscenze o competenze) acquisiti  in situazione di formazione o di  lavoro ed essere considerata come una sorta di “etichetta” dei risultati raggiunti.

Certificazioni così ottenute hanno dignità e valore di credito formativo capitalizzabile e spendibile nei tre sottosistemi del sistema formativo "Paese": l'istruzione generale, la formazione professionale, il mondo del lavoro
. La circolazione all'interno del sistema formativo e il passaggio da un sottosistema all'altro (scuola, FP, PMI) sono resi possibili dai crediti formativi così concepiti e in tal modo conseguiti
; ma altrettanto importante è che il credito formativo acquisito sia valido anche all’interno di altri Paesi membri dell’UE, in un’ottica di trasferibilità e trasparenza delle certificazioni che si configuri valida nella realtà sovranazionale
.  

Per quanto concerne  la formazione on line è di fondamentale importanza prevedere, ove possibile, un riconoscimento dei crediti alla fine di ogni modulo (singole unità di competenza). Infatti la modularizzazione è uno dei  più importanti aspetti dell’ODL in quanto permette all’utente di personalizzare il proprio percorso di apprendimento. Tale aspetto deve essere considerato nella certificazione: l’utente potrebbe essere interessato non soltanto all’intero percorso formativo, ma anche ad approfondire le proprie conoscenze in “ambiti disciplinari” scelti tra quelli proposti. 

La certificazione delle competenze e delle capacità conseguite in ogni modulo sarà un’ulteriore spinta motivazionale per l’utente.

Schema di valutazione

	Cosa


Le competenze pregresse acquisite attraverso l’apprendimento formale, non formale e informale

	Quando

All’inizio del corso
	Perché

Per differenziare il percorso di apprendimento.
	Chi

Tutor


	Come

· Test iniziale

· Certificazioni o titoli già ottenuti

· Portfolio …..

· osservazione sul luogo di lavoro

	Il percorso di formazione online 


	Alla fine del corso
	Per ottenere un certificato di frequenza
	Tutor 
	Registrazione dei moduli scelti

	I risultati intermedi dell’

apprendimento 
	Durante ogni modulo
	Per consentire l’ autovalutazione
	Gli utenti
	Test oggettivi

Analisi di casi

Giochi 

Simulazioni

Autovalutazione



	I risultati dell’ apprendimento


	Alla fine di ogni modulo
	Per accedere al modulo prescelto seguente
	Tutor
	Come sopra

Questionario di gradimento



	Competenze

apprese
	Alla fine del percorso di apprendimento 


	Per ottenere una certificazione
	Commissione esterna
	Esame ufficiale (test, portfolio)

	Le competenze sviluppate attraverso le attività formative


	Alla fine del percorso di apprendimento
	Per ottenere una certificazione
	Commissione esterna
	Esami ufficiali: valutazione del progetto realizzato 




I risultati  delle fasi previste devono permettere di stabilire:

· quali moduli non devono far parte del percorso di apprendimento dell’utente (perché quest’ultimo possiede già in merito competenze ampie ed approfondite, accertate con metodi valutativi idonei al suo inserimento ad un certo livello del percorso formativo e costituenti il suo credito in ingresso - accreditamento in ingresso)

· quali moduli devono essere utilizzati solo in quelle parti che richiedono maggiore approfondimento (perché l’utente possiede già i prerequisiti e le competenze di base previste dal modulo)

· quali moduli devono andare a costituire la parte fondamentale dell’intero percorso formativo (perché l’utente non ha competenze specifiche, ma ha i prerequisiti necessari per affrontare il modulo con successo)

· quali moduli devono prevedere l’utilizzo di una o più attività propedeutiche per affrontare il modulo in questione)

E’ possibile valutare pertanto :

A. le conoscenze pregresse e quelle che derivano dall’esperienza 

B. il percorso di formazione seguito on line 

C. i risultati dell’apprendimento

D. le competenze sviluppate attraverso attività di formazione

La prova di verifica finale può essere ideata sia in relazione alle competenze di fine progetto sia in relazione alle competenze più analitiche delle UFC scelte durante il percorso; va ricordato in ogni caso che le competenze analitiche dovrebbero già essere state testate al termine di ogni UFC. Le prove di verifica potrebbero consistere in una o più prove di simulazione (prova pratica): per quanto riguarda la prova pratica si suggerisce di scegliere quelle attività che “mobilitano” le competenze di fine progetto più significative.

E' necessario prevedere momenti in cui vengono fatte realizzare agli utenti attività che siano effettivamente efficaci per dimostrare di aver acquisito le competenze di fine progetto.

Inoltre sarebbe necessario prevedere un momento in cui all’utente venga richiesto di descrivere quali competenze sono state agite.

Ove opportuno dovrebbe essere indicato il tempo messo a disposizione per la simulazione e gli strumenti che il corsista può utilizzare. 

Preliminarmente, per poter effettuare la verifica/valutazione delle prestazioni richieste i valutatori e/o tutor debbono:

· costruire un repertorio delle principali fasi inerenti l’attività proposta, dei controlli essenziali e degli errori da evitare per ogni tipo di attività;

· ideare esempi d’eventuali processi di lavoro alternativi (ed accettabili) al processo standard (non sempre un’attività può essere svolta attraverso un unico processo standard: può accadere che l’utente individui delle scorciatoie funzionali che portano comunque al risultato e che non vanno penalizzate);

· predisporre uno strumento d’osservazione dei comportamenti dell’utente durante la simulazione; 

· aver fissato le condizioni di accettabilità della prestazione.

· per ogni fase, descrivere eventuali errori commessi, indicando le alternative corrette;

· effettuare una valutazione complessiva del lavoro, evidenziando eventuali difficoltà incontrate.

Numerosi sono gli strumenti di valutazione utilizzabili: si potrebbe dedicare particolare attenzione alla costruzione di griglie per la valutazione delle competenze richieste nella soluzione di un problema, nella elaborazione e realizzazione di un progetto, nella esecuzione di un'attività complessa.
 

Le FAD generalmente prevedono un test iniziale inteso a verificare che  l’utente sia in possesso di tutti i prerequisiti necessari per accedere al corso e i risultati del test possono essere utilizzati per personalizzare il percorso formativo dell’utente. La progettazione di un percorso formativo personalizzato si ottiene più facilmente utilizzando una valutazione ex-ante, destinata a stabilire  le competenze,  gli interessi ed i bisogni formativi del soggetto.

L’e-learning prevede inoltre metodi di valutazione on line, ad esempio i  Test on line: l’espressione “verifica attraverso computer” si riferisce ad ogni sistema in cui test, esercizi e altre forme di verifica sono presentati all’utente via computer. In alcuni casi il software valuta le risposte dell’utente, registra il suo punteggio e fornisce un feedback diretto sullo schermo. In altri casi la correzione del test ed il feedback sono forniti dal tutor responsabile di monitorare e supportare il processo di apprendimento.

Le nuove tecnologie di comunicazione, come internet, stanno fornendo nuovi metodi per predisporre materiale per la valutazione. I test erogati via computer possono essere svolti on line o possono essere scaricati per l’utilizzo off-line.

Molti test via computer adottano il metodo delle domande a risposte multiple, in cui ogni domanda è seguita da diverse risposte possibili (spesso quattro o cinque alternative) e l’utente deve scegliere quella corretta. Questo tipo di domande testa un ampio raggio di conoscenze, ma in alcuni casi ci sono vantaggi ad utilizzare altre tipologie di domande, per esempio domande a “risposte multiple” (con più di una risposta corretta), abbinamenti, “hot spot” ( nel quale il candidato deve cliccare su un punto corretto di un diagramma) o risposte brevi ( in cui il candidato digita la risposta corretta). Le domande possono includere diagrammi, suoni e spezzoni di video. Nell’architettura di sistema ipotizzata da Nu.v.o.l.a. sarebbe interessante introdurre la possibilità di fornire all’utente test on line a risposta multipla che contengano più risposte corrette, di cui una però metta in luce abilità come la velocità nell’affrontare una situazione e la scelta della soluzione migliore in termini di efficacia e semplicità di percorso.

Con i test on line è possibile verificare le conoscenze non limitandosi a considerare la semplice esposizione dei fatti: le domande devono poter  testare la comprensione e basarsi su scenari plausibili, evidenziando in questo modo l’abilità di usare le conoscenze in situazioni realistiche.

Si possono così valutare una gamma di abilità relative alla comprensione della lingua (la lingua madre o una lingua straniera) e abilità matematiche. Questo avviene solitamente tramite l’uso di domande oggettive.

Un’altra forma di valutazione  via computer utilizza simulazioni, per esempio situazioni con errori da trovare, o il controllo di processi industriali. Nelle simulazioni il programma reagisce alla risposta data dall’utente. Per esempio per testare le abilità nel trovare errori, l’utente sceglie quale tipo di controllo eseguire per primo, il computer risponde riportando il risultato di quel controllo e offrendo una scelta di operazioni da eseguire in seguito; l’utente risponde ancora fino a quando l’errore non è stato trovato. Il programma registra la sequenza di azioni eseguite.

Nelle risoluzioni e/o analisi di  caso lo studio di un caso consiste in un esempio predefinito, nel quale si sottopone l’analisi di una specifica situazione e all’utente è richiesto di commentare il caso o rispondere a domande relative alla soluzione del caso in esame.

Se il percorso prevede attività sincrone come videoconferenze o chat,  la verifica può essere basata anche sulla valutazione della partecipazione dell’utente all’evento sincrono: in questo caso deve essere utilizzata una griglia specifica per valutare le azioni e il contributo dell’utente durante l’evento  in modo da  garantire una valutazione comparabile fra tutti i corsisti.

Se il percorso formativo, come nel caso di Nu.v.o.l.a., prevede lavoro collaborativo attraverso il quale il gruppo di utenti debba raggiungere degli obiettivi comuni, la certificazione può basarsi sul contributo di ciascuno al raggiungimento dei risultati finali.

Anche se la condivisione e la “costruzione” di conoscenze sono considerate la parte più importante dell’ apprendimento collaborativo, i dati relativi al ruolo dell’utente hanno comunque avuto finora un limitato riconoscimento al momento della valutazione; in altre parole nel processo di valutazione, il risultato finale del test è ritenuto più importante rispetto al percorso stesso (ed al contributo di ogni utente), che ha portato a quell’esito.

Si potrebbe inoltre creare nel sistema le condizioni che consentano all’utente di definire le prove atte a valutare le proprie competenze (saper autodefinire dei sistemi e inventare prove adeguate di autovalutazione): l’utente potrebbe cosi’ gestire il proprio sapere come potenziale estensione significativa delle competenze. In sostanza si tratta di mettere gli utenti in una situazione di sperimentazione dell'utilizzo delle proprie competenze trasversali, fino ad arrivare a prove ideate direttamente da loro, utilizzando: 

· gli esercizi, basati sulla tipologia del problem solving e del role playing, dell'incident, del brain storming 

· le simulazioni 

· la costruzione di scenari ipotetici in cui applicare le conoscenze acquisite.

Sarebbe opportuno articolare le metodologie valutative previste in un modello integrato di bilancio delle competenze in modo da permettere la considerazione non solo di prestazioni puntuali, ma anche dei processi e delle strategie messe in opera, dei progressi compiuti dal formando, delle circostanze e dei tempi nei quali le varie prestazioni sono state evidenziate e modificate. Il modello di bilancio delle competenze (che integra in se valutazione oggettiva e autovalutazione) può trovare la sua piena realizzazione in forma di portfolio elettronico, in base a determinate esigenze ed aspettative. 
Il Portfolio è inteso quale strumento dinamico di valutazione con funzioni sia certificative che pedagogiche; esso coniuga misurazioni sommative e formative (esterne e in relazione a obiettivi di competenza esplicitati) e autovalutazione, permettendo così la realizzazione dell'authentic assessment. I punti di osservazione coinvolti sono dunque quello del formatore e quello del formando in collaborazione. 
L'obiettivo del Portfolio è quello di fotografare e valutare non solo le prestazioni puntuali e isolate, ma anche i processi di apprendimento, le strategie messe in opera, gli stili cognitivi individuali, la creatività, le motivazioni, i progressi compiuti, le tempistiche e il contesto nel quale le esperienze formative hanno luogo. Pertanto, tale modello si fa carico della personalizzazione, negoziazione e 'co-strutturazione' del processo formativo e delle operazioni di valutazione, anche perché non esclude la valorizzazione di 'esiti imprevisti' rispetto agli obiettivi formativi (eventualmente pattuiti) di partenza.
Il Portfolio presenta inoltre un'importante funzione motivazionale e di coinvolgimento responsabilizzato dell’utente negli eventi e nei processi formativi; quest'ultimo impara a raccogliere i dati del (proprio) lavoro, a registrarli in modo pertinente, a riflettere su ciò che ha appreso e sulle (proprie) scelte operative, ricostruendo la storia del processo di apprendimento attraverso diari di riflessione, e a conoscere le (proprie) strategie di apprendimento, sviluppando in questo senso abilità metacognitive. Tra queste risultano essenziali l'autovalutazione, la riflessione e quindi la costruzione personale del percorso formativo - attraverso il sostegno del tutor e dei relativi feedback - la capacita' di sviluppo delle metacompetenze e di trasferimento delle conoscenze e abilità grazie al lavoro progettuale. Il Portfolio si configura quindi quale strumento efficace per pianificare con fiducia il proprio futuro sul versante formativo e professionale. 
 Realizzare un portfolio elettronico implica molto di più che raccogliere e organizzare dei materiali; comporta anche, e soprattutto:

· l'esplicitazione di chiari obiettivi di competenza (pur tenendo aperta la possibilità di riconoscere e valorizzare gli 'esiti imprevisti');

· la realizzazione di esperienze di apprendimento attive e concrete, che possano essere riconosciute dall’utente come personalmente significative; 

· la selezione, documentazione e valutazione delle esperienze con modalità di autovalutazione. 

Il portfolio elettronico relativo ad una formazione e-learning come la nostra si arricchisce di ulteriore complessità; deve consentire l'aggiornamento continuo del  profilo dinamico del formando, ovvero la creazione della memoria storica delle tappe del suo percorso. Inoltre è tenuto a sostituire e/o integrare la valutazione 'tradizionale' in presenza con la valutazione delle attività collaborative e non, svolte online. Lo immaginiamo come un Triangolo composto da tre aree che ospitano: 

1. la griglia del bilancio delle competenze, con cui confrontare i progressi conseguiti e le scelte formative individuali
2. un'area di valutazione esterna, formativa e sommativa (valutazione delle attività on line di fine modulo: prove, elaborati, analisi qualitative della messaggistica relativa alla mailing list, al forum e alla posta privata inviata al tutor...). Questa sezione ha il compito di fornire all’ utente un feedback costante circa il proprio apprendimento e individuare gli eventuali scostamenti (non conformità, incompletezza) per facilitare il miglioramento e il recupero; tuttavia il modello valutativo del portfolio è disposto ad analizzare tali scostamenti e a riconoscerne la valenza di 'esiti positivi imprevisti'; l’utente si affaccia a questa "finestra" allorché ha bisogno di un riscontro interpersonale che attesti l'avvenuta acquisizione del sapere. La domanda è: che esito ha il confronto con prove esterne? In questa sezione (in questo luogo) trova l'indicazione operativa di prove che dovrà superare e visualizza l'esito delle valutazione.
3. Un'area di autovalutazione che si compone di biografia e curriculum (valorizzazione del credito in ingresso) e di un dossier significativo con tutti i lavori (report, simulazioni, autoprove, progetti), le riflessioni e i commenti relativamente al processo di apprendimento costruito e riconosciuto dall’utente.
Monitoraggio

Il sistema ipotizzato da Nu.v.o.l.a. risulta essere un sistema multiattore e multilivello, con un intreccio tra sistema lavorativo e sistema formativo, tra diversi sistemi territoriali e diversi settori di attività, nel quale pertanto entrano in gioco le problematiche relative al suo essere un sistema multiattore (rilevazione dei bisogni dell’utente, delle imprese, dell’editoria, accreditamento degli enti di formazione e  certificazione dei materiali didattici) e al suo essere multilivello (intreccio tra problematiche lavorative e formative, intreccio tra dimensione territoriale, nazionale ed europea…).

A tale scopo sarebbe opportuno elaborare un piano di monitoraggio che tenga conto dei seguenti aspetti:

· Le “aree di attenzione” da sottoporre al controllo e al monitoraggio

· Le tipologie e le caratteristiche dei dati e delle informazioni da raccogliere

· Gli strumenti per la loro raccolta ed elaborazione

· I soggetti impegnati nella fase di monitoraggio e nella progettazione di interventi atti a migliorare il percorso di formazione.

Risulta pertanto necessario:

· Rilevare la presenza di problemi e criticità che si manifestano in forma più diffusa e confrontarsi con le iniziative di miglioramento predisposte e attuate (“buone pratiche”)
, criticità vista secondo un’angolazione dinamica, rispetto cioè alla tenuta del sistema nel tempo e in spazi diversi;

· Trovare un set di dati e indicatori “base” per quanto riguarda gli aspetti, quantitativi, qualitativi e di gradimento;

· Tenere conto delle variabili di processo (organizzazione degli interventi specifici di formazione, processi attraverso i quali vengono prese le decisioni, forme, modi e tempi di procedure di valutazione) e delle variabili di prodotto (risultati immediati in termini di apprendimento e realizzatisi nel medio e lungo termine, trasferibilità e spendibilità delle competenze acquisite); 

· Costruire un sistema di monitoraggio bottom-up: si parte dal livello base (singola ADA e/o UFC) per salire poi ai livelli successivi sino a considerare l’intero processo formativo;

· Supportare l’avvio e l’implementazione del sistema con attività di assistenza tecnica e con strategie innovative, per evitare rischi di precoce obsolescenza.

Gli ambiti di valutazione perché possa essere monitorata e valutata la qualità del percorso formativo ipotizzato sono essenzialmente tre:

· L’efficacia ( espressa da indicatori che evidenzino il rapporto tra obiettivi e risultati), intesa come la misura nella quale un servizio raggiunge gli obiettivi prefissati, il cui scopo è anche quello di misurare l’efficacia delle politiche di pianificazione strategica (ovvero permette di comprendere se il sistema è stato in grado di cogliere i bisogni sociali e di pesare l’incidenza delle soluzioni fornite, anche in termini di utilità che gli utenti ricavano dal sistema formativo);

· L’efficienza (rapporto tra risorse consumate e valore prodotto), intesa come la relazione tra gli input utilizzati per l’erogazione del servizio in termini di risorse umane, materiali ed economiche, e l’output che si è realizzato;

· La soddisfazione degli attori del processo: i formatori, gli operatori, il mercato editoriale, gli utenti, siano essi individui, gruppi e/o organizzazioni (le aree che si indagano riguardano la qualità del servizio erogato e l’adeguatezza del sistema rispetto agli obiettivi prefissati e alle esigenze degli utenti); è interessante rilevare che misurare la qualità percepita permette di confrontare percezioni anche dissimili.

2.5 Considerazioni finali

Il presente documento non vuole essere esaustivo rispetto alle tematiche affrontate, ma un input per avviare Nu.v.o.l.a. verso il conseguimento dei suoi obiettivi: le ipotesi avanzate potranno pertanto essere modificate, implementate e validate dal contributo di tutti i partner, e nello specifico da tutti i gruppi di lavoro
 che forniranno i loro documenti nell’ottica della condivisione. Anche il presente contributo dovrà pertanto avvalersi delle riflessioni degli altri partner del gruppo n.1
, al fine di produrre un documento univoco ed esaustivo.
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� Rossi Pier Giuseppe, Dal testo alla rete – “Multimedialità e didattica” - Tecnodid


� Per interazione verticale si intendono i processi di scaffolding intellettuale, organizzativo, sociale. L’esperto può svolgere più ruoli, non solo trasmettitore di conoscenze, ma tutor, facilitatore, consigliere, animatore di rete. Per interazione orizzontale si intende la possibilità di interazione tra tutti i partecipanti a diversi gradi: visualizzazione, condivisione, cooperazione. Il processo formativo puo’ inoltre assumere i carattere di una negoziazione cooperativa in cui i partecipanti si supportano reciprocamente.� 





�William Powell, Like life, in TD February 2002 ASTD � HYPERLINK "http://www.astd.org/CMS/templates/index.html?template_id=1&articleid=27525" �http://www.astd.org/CMS/templates/index.html?template_id=1&articleid=27525�


� Potrebbe essere interessante in tal senso visitare il sito http://www.simulimpresa.com.


� Donald Clark, Simulation in e-learning, EPIC White Paper 2003


� Eva Kaplan-Leiserson, We-Learning: Social Software and E-Learning in ASTD Learning Circuits del 15 dicembre 2003 � HYPERLINK "http://www.learningcircuits.org/2003/dec2003/kaplan.htm" �http://www.learningcircuits.org/2003/dec2003/kaplan.htm��


�    I giochi didattici consentono di elaborare nuovi servizi di edutainment, cioè servizi che integrano le dimensioni dell'informazione, della formazione e del gioco. Una simulazione è un tentativo serio di rappresentare accuratamente un fenomeno reale in un altro, in una forma ridotta o in qualche modo diversa, ma più comprensibile, un gioco è la rappresentazione artistica e semplificata di un fenomeno. La differenza fondamentale fra i due sta negli obiettivi che si prefiggono: una simulazione è creata con obiettivi computazionali o valutativi di un fenomeno, il gioco è creato per scopi educativi o di intrattenimento


� Nell’ambito del Progetto Verdi (Programma Comunitario �HYPERLINK "http://www.esa.int/"��European Space Agency (ESA)�, NETTUNO ha elaborato il modello psico-pedagogico per la progettazione del campus universitario virtuale “La Città Virtuale del Sapere".�Tale modello è stato elaborato sulla base delle teorie dell’apprendimento, della memoria, del funzionamento dell’attività mentale nel suo complesso di tipo cognitivistico.�Nella prima fase del progetto NETTUNO ha elaborato le indicazioni progettuali per la definizione di una città virtuale del sapere che riproduce in modo tridimensionale un campus universitario con il Palazzo della Facoltà Umanistica e della Facoltà di Ingegneria e con il Museo Virtuale. NETTUNO ha inoltre individuato e progettato i diversi strumenti didattici che contribuiscono al processo di apprendimento, organizzati secondo un modello cognitivo che ne favorisce e ne integra le diverse funzionalità. Le due Facoltà presentano gli stessi ambienti di apprendimento (aula dei videocorsi, biblioteca, laboratorio virtuale, spazio interattivo), con analoghe funzioni didattico-formative.�Il modello psico-pedagogico concepito consente di realizzare uno strumento interattivo, di immediata comprensione, flessibile, tale da consentire percorsi di utilizzo personalizzati. �Le tecnologie utilizzate implicano l’integrazione di più linguaggi (immagini, filmati, suoni, testo), una “navigazione guidata” e non lineare all’interno dello strumento e la possibilità per l’utente di interagire con lo strumento e costruire nuovo sapere.�Il campus universitario virtuale offre quindi la possibilità di creare e supportare un tipo di apprendimento collaborativo, aperto, flessibile nel quale la partecipazione attiva dello studente è il requisito principale. �Cfr. :"La città virtuale del sapere – Indicazioni progettuali", sett. 2001- Prof. M.A. Garito.�


�  Un esempio di comprensione immediata di metadata è il catalogo di una biblioteca: lo scopo del catalogo è quello di identificare il libro nella collezione della biblioteca e consentirne l’accesso mediante parametri predefiniti: qualcosa di simile, ma più dinamico, accade mediante i metadata per la selezione delle risorse in rete. 





� "Sistemi di contenuti che richiedono interazione strategica” , ved. “Definizione del modello Utente e dell’Architettura del Sistema” – contributo per Nu.v.o.l.a. del Dott. Federico Ballanti, settembre 2003.


� L'Institute for Human and Machine Cognition della University of West Florida, che lavora da sei anni per sviluppare software esplicitamente ideato per creare mappe concettuali e usare le mappe concettuali al meglio, ha creato CmapTools, un software che offre nuove opportunità per catturare, organizzare ed utilizzare le conoscenze. Ideato sulla basa della teoria dell'apprendimento dell'assimilazione e dell'epistemologia costruttivistica, CmapTools consente all'utente di creare mappe concettuali, come fanno altre programmi, ma con alcune funzionalità uniche:�1. È possibile allegare icone ai concetti e fare clic sulle icone stesse per avere accesso a fotografie, testi, video, URL, mappe concettuali subordinate e a qualsiasi tipo di risorsa che può essere digitalizzata. �2. Tutti i concetti di una mappa concettuale possono essere selezionati ed usati per effettuare ricerche per esempio con Google o altri motori di ricerca e la sezione della mappa concettuale che circonda il concetto selezionato "contestualizza" la ricerca in modo tale che solo le risorse più pertinenti della rete vengono identificate nella ricerca. �3. Le mappe concettuali possono essere costruite in maniera collaborativa, sia in maniera sincrona che asincrona, da due o più utenti. E' possibile inoltre allegare delle "Chat notes" (Note Chat). Possono essere concesse autorizzazioni ad altri utenti per "view only" (visualizzare solamente) o "join in" (entrare) nella collaborazione.�4. Le versioni HTML vengono generate automaticamente, in modo tale che le mappe concettuali possono essere condivise con chiunque tramite Internet, compresi gli utenti che non dispongono del software CmapTools.�5. E' possibile includere "Big Nodes" (Grandi Nodi) che sono in realtà una piccola mappa concettuale a cui si accede facendo clic sul concetto "Big Node". Questo permette di visualizzare maggiori dettagli su alcune sezioni di una mappa concettuale senza perdere la visione dell'intera mappa (come guardare un gruppo specifico di alberi mentre si guarda comunque l'intera foresta).�6. La sequenza delle variazioni della mappa può essere salvata automaticamente, consentendo una facile identificazione a ritroso, quando necessario, e anche una sorta di storia del pensiero durante la creazione della mappa. Questa caratteristica fa di CmapTools un potente strumento per la ricerca sull'apprendimento cognitivo, in quanto può fornire moltissimi dati sui modelli di pensiero di utenti, competenze e contenuti diversi e sui percorsi seguiti per costruire il proprio sapere.�7. Uno strumento di aiuto unico, denominato "Joe in the Box", può essere attivato per guidare i creatori della mappa e avvisarli quando la mappa viola uno dei principi psicologici o epistemologici che sottostanno alle mappe concettuali valide. Vengono forniti suggerimenti per le correzioni.





� Un esempio utile potrebbe essere costituito da ILIAS, un sistema d'amministrazione dei contenuti per l'apprendimento basato sull'utilizzo del Web (Learning Content Management System - Web Based). La piattaforma accessibile dal web da qualunque sistema operativo, può essere scaricata all'indirizzo internet � HYPERLINK "http://www.ilias.uni-koeln.de/" �http://www.ilias.uni-koeln.de/� ed installata su un software Apache (ex. Linux, Solaris). ILIAS è inoltre fornita di un supporto multilingue che permette di registrarsi all'interno del sistema, secondo la propria lingua di riferimento. �L'attuale versione di ILIAS non è altro che il frutto di 17 diversi realizzi. Il software è sponsorizzato dal Ministero della Ricerca tedesco ed è stato sviluppato attraverso un Network di università e di aziende provenienti da ogni parte del mondo, fra le quali primeggia la società italiana "Madeinlinux" (� HYPERLINK "http://www.madeinlinux.com/" �http://www.madeinlinux.com/�..


Le caratteristiche di ILIAS mettono in evidenza come il modo di fare formazione è cambiato se rapportato all'ambito dell'e-learning. La nuova tecnologia richiede contenuti più mirati, riusabili, leggeri e velocemente fruibili. Unità formative troppo ampie rischiano sia di essere troppo dispersive sia di portare ad un crollo totale dell'attenzione dell'utente. Il mondo della formazione a distanza necessita di materiale molto interattivo, dinamico, che avvicina ad un nuovo modo di pensare e di riorganizzare la conoscenza. 





� Lo schema Dublin Core per le risorse didattiche è accessibile a: � HYPERLINK "http://uk.dublincore.org/documents/education-na " ��http://uk.dublincore.org/documents/education-na �.


� Lo standard IEEE LOM è accessibile a: � HYPERLINK "http://ltsc.ieee.org/wg12" �http://ltsc.ieee.org/wg12�mespace


� Utili suggerimenti in tal senso mi sono giunti visionando il sito Internet del progetto Hermes-Giotto (rete Nettuno). 


� Ved. Eduverse, l’universo educativo AW, che attualmente contiene quasi 170 mondi, tutti dichiaratamente educativi. 


� Qui si intende il tutor come facilitatore di apprendimento – ved. Roberto Maragliano e Mara Zonta, “Le figure strategiche in un ambiente elearning”, contributo per il progetto Nu.v.o.l.a., Dicembre 2003


� Ved. Simonetta Arnone, “Key competencies”, contributo per il progetto Nu.v.o.l.a., Novembre 2003


� Ved paragrafo 2.3 su Copyright e diritti d’autore del presente documento.


�  Ved. “Certificazione, competenze, unità formative capitalizzabili” di E. Guglielman e P. Rosati,  Eko Group, Dicembre 2003 


� È interessante prendere visione della proposta della Regione Emilia Romagna che ha sviluppato unità formative capitalizzabili per l’orientamento riconosciute di interesse nazionale dall’Isfol. Attualmente é disponibile solo una sintesi del lavoro, che potrebbe essere oggetto di pubblicazione. La ricerca è stata realizzata dallo Studio Méta & Associati per la Regione Emilia Romagna. Ogni Unità Formativa identifica un insieme di competenze relative ad una specifica area di attività professionale  e fornisce i riferimenti essenziali per la progettazione di un percorso formativo e per lo sviluppo di tali competenze Le aree di attività professionale individuate non identificano figure professionali, ma ambiti di professionalità che possono essere aggregati per dare luogo a profili/figure.





� Cfr. i documenti comunitari: “Memorandum on lifelong learning”, messaggio n. 5 Ripensare l’orientamento e “E-Learning – Designing tomorrow’s education”.


�  Cfr. documentazione delle conferenze: “Quality and Ethics in Web-based Guidance”, Gotenborg, giugno 2001; “Guidance, constraints and freedom”, IAEVG (International Association for Educational and Vocational Guidance), Parigi, settembre 2001.


� Un ruolo professionale sinergico con la gestione di informazioni e le tic è l’operatore di orientamento, che nel dibattito comunitario viene chiamato mediatore, poiché capace di sfruttare e adeguare una vasta gamma di informazioni che saranno utili al cliente nella scelta della via da seguire; le fonti d’informazione e gli strumenti diagnostici basati sulle TIC e su Internet aprono nuovi orizzonti, che migliorano la gamma e la qualità dei servizi di orientamento.


� Utile la lettura del testo “Le competenze di base degli adulti”, AA.VV, a cura di G. Biondi (Indire), ed. Le Monnier, Dicembre 2002


� Ved. Paragrafo 2.4 del presente documento 


� Cfr. anche il concetto di metacompetenza in G. Alessandrini, “Manuale dei processi formativi” ed. Carocci, Luglio 1998, tabelle 7.9, 7.10 (fonte Spencer e Spencer – 1995), 7.11 (fonte Enaip – 1996)


� Ved. Simonetta Arnone, “Key competencies”, contributo per il progetto Nu.v.o.l.a., Novembre 2003





� Ved. Paragrafo 2.2 I materiali del presente documento


�  Ved.  Prof. Ferran Miquel: “Proposta di matrice per la progettazione di attività che favoriscano negli studenti lo sviluppo del pensiero”, documento elaborato dalla FBG , Settembre 2003


� “E’ necessario pertanto definire le “linee guida” per individuare le key competencies e il loro riconoscimento all’interno di un nuovo percorso formativo integrato, un sistema cioè di unità capitalizzabili, intese anche come crediti riconoscibili e trasferibili all’interno di più quadri comuni. Quadri comuni di riferimento che nello specifico vanno intesi piuttosto come sistemi concentrici, e cioè:


Sistema cognitivo concentrico ad interazione strategica innovativa, il cui nucleo è formato dal sapere personale dell’utente, il secondo cerchio è rappresentato dal dominio cognitivo di Area e il terzo dal Sapere Collettivo (ved.  contributo di Sintagma, Sett. 2003)


Sistema formativo-professionale concentrico, il cui nucleo è costituito dalla formazione scolastica, il secondo anello rappresentato dalle VET, il terzo dalle PMI, in una prospettiva di life long learning.


   -                        Sistema certificativo concentrico che attesti e validi l’acquisizione di competenze nei diversi contesti, il cui anello fondante è costituito dall’individuo (Competenze formali, non formali e informali) il secondo cerchio dal territorio in cui si opera (Stato-Regioni, es. Punti nazionali di riferimento, in Italia l’ISFOL, o il caso della Regione Lombardia per l’accreditamento), il Terzo dalla realtà sovranazionale (UE, es. Europass)”, da “Key competencies”, contributo elaborato dalla Prof.ssa Arnone, Novembre 2003.


� Per la realizzazione si potrebbe pensare ad ambienti per musei Elis


� E’ interessante rilevare che l’OPPI (Organizzazione per la Preparazione Professionale degli Insegnanti), nel quadro del progetto formativo cofinanziato dalla Regione Lombardia, dal Ministero del Lavoro e dal Fondo Sociale Europeo per la qualificazione, offre il corso di formazione dal titolo:“PROFESSIONI INNOVATIVE OPERATRICE/OPERATORE CULTURALE & MUSEI VIRTUALI D'IMPRESA". Nuova figura professionale che si pone all’interno della tipologia degli operatori culturali, la figura di operatrice e di operatore dei Musei virtuali d’impresa si qualifica per una duplice competenza, culturale e tecnologica, che non deve essere confusa con quella del  webmaster. La nuova figura risponde alle necessità produttive e relazionali delle Aziende e dei Servizi che intendono porre il cliente al centro del loro Progetto di Qualità, e coinvolgere il personale nella mediazione culturale con il contesto in cui operano. Alla raccolta delle immagini si unisce la raccolta delle esperienze individuali e di gruppo e del know-how accumulati ai livelli di direzione, gestione e produzione. A questa figura spetta anche la cura espositiva degli spazi virtuali, in modo che emerga una identità aziendale o di servizio attenta alle relazioni umane e alla interazione con il contesto sociale, urbano, culturale così che gli input comunicativi possano essere inseriti nel ciclo produttivo dell’impresa.  


La padronanza delle competenze avverrà nel “progress” dell’azione formativa, attraverso l’integrazione di competenze metodologiche, tecnologiche e di  specifico contenuto, relative a:


 saper partecipare e coordinare un gruppo di apprendimento online, nell’ottica delle Comunità di pratiche. 


 saper raccogliere, scegliere e ambientare gli oggetti  dei Musei Virtuali 


saper risolvere creativamente i problemi 


saper collegare al sociale la cultura d’impresa, attraverso l’interazione tra  l’immagine e i fruitori dello spazio museale.





� Ved. Verbali relativi, Nov.2003


� Le guide si possono scaricare dal sito � HYPERLINK "http://www.regione.emilia-romagna.it/cerfad" ��www.regione.emilia-romagna.it/cerfad� , che ha certificato materiali didattici prodotti prevalentemente con finanziamento pubblico


� Scaricabile da � HYPERLINK "http://www.indire.it" ��www.indire.it�,  ente che ad oggi ha valutato e approvato 178 software didattici


�  Interessanti in materia:


l’attività dell’ ISO (International Organisation for Standardization): si tratta del principale ente a livello mondiale di definizione di Standard, cui partecipano gli enti standardizzatori di 140 paesi;


-   l’iniziativa Prometeus (PROmoting Multimediaaccess to Education and Training in the European Society), lanciata con il contributo della Commissione Europea con l’obiettivo di definire un approccio comune europeo per la produzione di tecnologie e contenuti e-learning.





 





� La Garamond, in collaborazione con Asymetrix Systems e Ibis, nel 1998 ha bandito un concorso nazionale per ipertesti realizzati nella scuola con Amico e ToolBook, visionabili su � HYPERLINK "http://www.garamond.it" ��www.garamond.it� 


� Ved. “L’indagine europea sull’Editoria elettronica”, Nov. 2003, documento prodotto con il contributo di tutti i partner nell’ambito del Progetto Nuvola, che può fornire utili suggerimenti in tal senso.


� Ved il paragrafo 1.2 “Le simulazioni” del presente documento.


� Sui vantaggi che il mercato editoriale digitale e non potrebbe trarre dall’utilizzo di materiali già esistenti, ved. il  contributo realizzato dalla Prof.ssa S. Arnone sulle “Key competencies”, Nov. 2003.


� Scaricabile dal sito � HYPERLINK "http://www.regione.emilia-romagna.it/cerfad" ��www.regione.emilia-romagna.it/cerfad� .	


� Ved. U. Sala, “Editoria elettronica, nuove forme di distribuzione e tutela della proprietà intellettuale”, Apogeo, 2001


� Ved. G. Alessandrini, “Manuale per l’esperto dei processi formativi”, ed. Carocci, Luglio 1998, tabella 4.1, fonte Amietta, Amietta 1989.


� Ved. “La formazione iniziale per la qualificazione dei giovani”, Isfol, ed. Franco Angeli, marzo 2003, pag. 68


� “Prior Learning Assessment” (PLA) è un processo che implica identificazione, documentazione, valutazione e riconoscimento degli apprendimenti acquisiti in ambito formale ed informale” (definizione tratta da Canadian Association of Prior Learning  Assessment: � HYPERLINK "http://www.capla.ca" ��www.capla.ca�)


Questo processo può includere esperienze di lavoro e di vita, formazione, studio autonomo , volontariato, viaggi, hobby ed esperienze familiari. Il riconoscimento di apprendimenti pregressi può essere utilizzato per l’iscrizione ad un corso accademico o di formazione, per una certificazione occupazionale/professionale,  per un impiego o per entrare nel mercato del lavoro. 


“Prior Learning Assessment” si basa sui seguenti presupposti:


una parte significativa dell’apprendimento avviene fuori dalla classe.


gli individui acquisiscono importanti conoscenze, competenze ed abilità tramite combinazioni di apprendimento formale ed informale.


questo tipo di apprendimento può e dovrebbe avere valore di credito nelle scuole e nei luoghi di lavoro per accedervi e progredire.


le strategie e le procedure di valutazione dovrebbero essere documentate, articolate chiaramente e accessibili al pubblico


le pratiche che obbligano gli individui a ripetere gli apprendimenti che già padroneggiano sono inefficienti, costose e non necessarie.


L’espressione “Accreditamento dell’apprendimento pregressi” (APL) è utilizzata in relazione all’ apprendimento di cui si possiede una certificazione. L’espressione “Accreditamento di apprendimenti pregressi derivanti dall’esperienza” (APEL) è usata in relazione ad apprendimento informale e non certificato, conseguito tramite esperienze acquisite attraverso il lavoro, attività di volontariato o a casa.


AP(E)L può essere usato dagli individui come:


un mezzo per partecipare a moduli di corsi già iniziati, abbreviando quindi il tempo necessario per il completamento del programma di studi;


come prova per ottenere crediti in moduli individualizzati.





� Secondo l’Eurostat (1997), circa il 25% dell’intera popolazione europea è impegnata in qualche forma di istruzione e formazione, a tutti i livelli. La crescita di formazione specialistica e istituzionalizzata è una delle caratteristiche maggiormente significative delle società europee attuali.. In questo contesto, si registra un crescente interesse nei riguardi dell’apprendimento realizzato al di fuori dei percorsi di istruzione formale e degli ambiti di formazione. Durante lo scorso decennio, la maggioranza degli Stati dell’Unione Europea, insieme ad altri paesi extraeuropei, hanno iniziato a lavorare per individuare metodologie e istituzioni che facilitino l’identificazione, la valutazione e il riconoscimento di tale apprendimento: dai primi interventi pionieristici in Francia (la legge sul Bilan de compétence  nel 1985 e la legge del 1992 sulla “validazione” degli skills ottenuti attraverso l’esperienza lavorativa), l’attenzione su questi temi è venuta progressivamente crescendo.


Al momento attuale, non è possibile evidenziare un approccio europeo comune e omogeneo: il fatto che l’iniziativa sia stata presa in periodi di tempo diversi e all’interno di differenti sistemi di istruzione e formazione implica, infatti, la presenza di un eterogeneo mix di approcci nazionali, settoriali e di impresa.


E’ tuttavia importante sottolineare che la maggior parte delle iniziative si focalizza sui medesimi obiettivi:


Anzitutto, il riorientamento dell’istruzione e della formazione tradizionali da sistemi strettamente concentrati su se stessi a sistemi output o performance  oriented. In paesi come il Regno Unito o la Finlandia, ciò che si enfatizza sono le competenze, non il modo con cui si sono acquisite. Accettando percorsi alternativi all’apprendimento, in aggiunta a quelli realizzati all’interno di schemi formali, la questione dell’assessment  diviene centrale.


Inoltre, la crescente importanza della formazione permanente (lifelong  learning) comporta un’attenzione sempre più forte sulle connessioni tra le diverse forme di apprendimento, in differenti aree, in differenti momenti dell’esistenza. Mentre il sistema formale è ancora altamente centrato sull’istruzione e la formazione iniziale, il sistema di lifelong learning  si confronta con l’impegno a mettere in comunicazione una varietà di aree di apprendimento formale e non-formale. Questo è necessario sia in relazione al bisogno dell’individuo di rinnovare e variare continuamente le proprie conoscenze e competenze che in relazione al bisogno delle imprese di disporre di apparati sempre maggiori di conoscenze e competenze.


A prima vista, inoltre, i diversi approcci nazionali alla identificazione, valutazione e riconoscimento del non-formal learning  sembrano più isolati riflessi delle peculiarità e tradizioni dei diversi paesi, piuttosto che rappresentare un a vera e propria tendenza europea. Uno sguardo più ravvicinato rivela un limitato numero di fattori che influenzano la disposizione e lo sviluppo di metodologie e sistemi nazionali. Due fattori sembrano soprattutto importanti:


ogni sforzo per realizzare un sistema nazionale di identificazione, valutazione e riconoscimento dell’apprendimento non-formale deve partire da un qualche punto di riferimento o standard;


ogni sforzo per realizzare un sistema nazionale di identificazione, valutazione e riconoscimento dell’apprendimento non-formale deve confrontarsi con la questione della modularizzazione in un modo o in un altro.


Standard di competenza e un certo grado di modularizzazione possono essere considerati come precondizioni per la realizzazione stabile dei diversi sistemi di valutazione e riconoscimento dell’apprendimento non-formale: ciascun sistema nazionale sta sviluppando una sua propria forma adeguata di standard e di modello di unità.


� Ved. nota 31 del presente documento.


� A tale scopo sono state previste “passerelle” che connettono reciprocamente il sistema della formazione, il sistema scolastico e il sistema dell’apprendistato; ved. “La formazione iniziale per la qualificazione dei giovani”, Isfol, ed. Franco Angeli, Milano, marzo 2003. 





� Un Forum Europeo sulla Trasparenza delle Certificazioni delle competenze e  Qualifiche Professionali è stato organizzato nel 1998 unitariamente dalla Commissione Europea e da CEDEFOP al fine di promuovere la mobilità degli individui rendendo visibili qualifiche ed apprendimenti.


I compiti del Forum sono:


stimolare il dialogo sulle iniziative esistenti, sugli strumenti e sulle istituzioni;


incoraggiare l’implementazione delle soluzioni politiche esistenti;


prendere in considerazione nuove iniziative.


I risultati raggiunti dal Forum sono:


il “supplemento al certificato” fornisce una descrizione delle competenze acquisite dal soggetto 


il “Curriculum vitae europeo” fornisce una completa visione standardizzata sia delle esperienze scolastiche che di quelle lavorative; 


i “punti di riferimento nazionali” sono i punti di contatto nazionali che danno accesso alle informazioni sul sistema di qualificazione. I punti di riferimento nazionali sono in rete;


la “ricognizione dell’apprendimento non-formale” è un ulteriore impegno per aumentare la visibilità delle abilità e competenze nel mercato del lavoro.


Informazioni supplementari possono essere trovate sul sito: � HYPERLINK "http://www.cedefop.eu.int/transparency/default.asp" ��http://www.cedefop.eu.int/transparency/default.asp�


Interessante ricordare anche il progetto Trasparency II, a titolarità dell’Obnl, con il coordinamento scientifico dell’Isfol (punto di riferimento nazionale) e il coinvolgimento di cinque diversi paesi europei, il quale ha offerto un contributo fattivo al dibattito in tema di trasparenza delle certificazioni, rispondendo alla duplice necessita che, a livello europeo e nazionale, viene espressa: da una parte presenza di un sistema chiaro di regole a livello nazionale, dall’altra disponibilità tecnica di dispositivi flessibili e in grado di dialogare tra loro.


In tale ambito, possiamo portare come ulteriore esempio il progetto EuroCert. Si tratta di un progetto Leonardo che intende sviluppare un modello per il supplemento al certificato: EuroCert è una soluzione innovativa per la mobilità trans-nazionale e abilita il personale qualificato a trovare o un lavoro o uno stage  formativo/educativo in un altro Stato Membro. EuroCert è un certificato supplementare, cioè un documento di una sola pagina che deve essere emesso, a richiesta dell’interessato, da un’ Ente di certificazione, in aggiunta al diploma, ed accessibile su sito web. La disseminazione del progetto EuroCert,  che ha lo scopo di promuovere la mobilità attraverso la trasparenza delle certificazioni (1998-2001), mira a trasferire e diffondere il certificato supplementare e  a promuoverne un uso generalizzato nell’UE, nell’arco  di 5 anni. (� HYPERLINK "http://www.eurocert.ie/ENG/transparency.htm" �http://www.eurocert.ie/ENG/transparency.htm�)


 


� L’accreditamento delle competenze  in ingresso comprende in principio tre casi: a) la precedente frequenza con esito positivo di un’altra UFC, modulo o percorso formativo riconosciuti coerenti in termini di obiettivi e competenze, nonché avente una potenza cognitiva comparabile o superiore; b) il dimostrato apprendimento in contesto di lavoro della competenza oggetto di una UFC o ADA, anche attraverso la sua certificazione; c) la dimostrazione del possesso della competenza esito della UF C o /e ADA attraverso il superamento della prova di valutazione finale prevista dalla UFC medesima, ed in modo indipendente dal modo con cui è stata acquisita.








� Il software per questo tipo di verifiche può essere comprato “già pronto” o può essere elaborato per necessità specifiche: ad esempio “question setting shell system” permette di scrivere le proprie domande su qualsiasi argomento; il software mette a disposizione un meccanismo per archiviare e riprendere le domande, presentandole via  computer e registrando i risultati.


E’ importante sottolineare che prima di scegliere un software di valutazione, devono essere definiti correttamente e precisamente gli oggetti della valutazione (ciò che deve essere misurato). Solo dopo questa puntualizzazione, sarà possibile scegliere lo strumento più valido e coerente o che meglio supporta gli scopi specifici della valutazione.


Un altro elemento che deve essere tenuto in considerazione è la qualità intrinseca del software (in altre parole chi “valuta” il software per la valutazione). Nella maggior parte dei casi è il produttore (che è in possesso delle conoscenze di base sull’argomento, possiede statistiche sull’uso, referenze e valutazioni fatte da esperti) che garantisce la qualità dei prodotti messi a punto.


Nel Regno Unito la categoria dei software per la registrazione delle competenze comprende software di registrazione NVQ/SVQ(Sistema Nazionale delle qualifiche). I prodotti software nella categoria di registrazione delle competenze sono destinati ad un uso a livello locale, in centri di valutazione, scuole, università, centri formativi ed imprese e registrano i risultati delle valutazioni rilevate da un valutatore e/o tutor. Il software è progettato per registrare le competenze di ogni individuo (in differenti categorie) ed il suo progresso relativamente al livello di competenza desiderato. Aiuta il tutor a tracciare il progresso personale, nonché  ad identificare le competenze che non sono ancora state acquisite.


La progettazione di software per la registrazione di competenze dipende dall’utilizzo che se ne vuole fare. Se deve servire a combinare le competenze personali con un’area professionale, allora il programma permetterà all’utente di inserire le definizioni delle competenze richieste e/o selezionarle da una banca dati. 


Se lo scopo è monitorare i progressi in vista di una qualifica professionale (per esempio National Vocational Qualification), allora il programma sarà strutturato sul modello della qualifica stessa (con unità, elementi, criteri e gamma di prestazioni  come NVQ) e potrà essere corredato dall’esplicitazione dei livelli di qualifica richiesti.


I software di questo tipo possono inoltre permettere al personale o staff di formatori di archiviare dati sul percorso formativo, sui bisogni formativi e sui risultati delle valutazioni effettuate alla fine del corso. Può anche costituire una nuova parte di un più ampio archivio personale o di un sistema.


Interessanti anche le funzioni del software interattivo integrato, Designer's Edge durante la fase di creazione di training interattivo, poichè permette la costruzione di schemi visuali di applicazione e modifica e personalizza le fasi del processo progettuale.	








�  Sarebbe molto utile il confronto produttivo con le attività di E-Form, network per la formazione integrata, società senza fini di lucro che opera dal 2001 e che comprende 23 soci (Università, Confindustria…): essa si dedica con  particolare attenzione alla formazione a distanza, con particolare riferimento sia alla definizione di standards nella FAD finalizzati sia alle comunicazione-integrazione fra le diverse piattaforme e i prodotti già esistenti o futuri di didattica FAD, sia ad una corretta gestione dei diritti d’autore, della privacy ecc., per promuovere un armonico sviluppo della teledidattica, definendone i principi generali e le linee guida.


E-Form ha predisposto un modello di monitoraggio e di valutazione, rielaborando le esperienze più significative sviluppate negli ultimi anni, sia nel campo della formazione universitaria, che scolastica e professionale.


Questo modello, che costituirà anche un modello per la didattica a distanza, vedrà la produzione di metodologie e manuali di qualità che verranno utilizzati per tutti i corsi E-Form e per tutti i corsi gestiti da terzi che vorranno ottenere il “bollino” di qualità E-Form”.


L’ampio spettro di soci e di partner di E-Form (Università, Scuole, Agenzie, ecc.) consentirà di promuovere a livello multiregionale un servizio ai soci ed ai partners che faciliti le procedure di accreditamento reciproche.


È stato predisposto un apposito albo dei valutatori E-Form, al quale potranno accedere, tramite apposito corso di formazione, professionisti della formazione e della valutazione.


In sintesi, le parole chiave che descrivono il sistema di qualità E-Form sono:


a) Integrazione tra metodologie, tecnologie, attori


b) Qualità controllata in tutti gli aspetti (il modello E-Form valuta la qualità e dà garanzia all’utente)


c) Innovazione intesa come tensione verso l’innovazione ed il miglioramento continuo


d) Apertura internazionale alla base del riconoscimento “esterno” del sistema E-Form


e) Apertura verso altri modelli (già) in uso in altri sistemi formativi, fondamentale per garantire l’interfacciabilità del modello E-Form con altri modelli esistenti, e contribuire all’evoluzione del sistema.


La caratteristica principale della formazione E-Form è l’integrazione. In altre parole, E-Form garantisce la formazione integrata in termini di:


        - integrazione tra sistemi di formazione: viene sostenuto il riconoscimento reciproco di diversi attori che si occupano di formazione; E-Form propone la collaborazione e/o la partnership nell’ideazione, nella progettazione e nella gestione degli interventi formativi. Il riconoscimento reciproco degli enti di formazione coinvolti contribuirà anche al riconoscimento dei crediti accumulabili con i corsi E-Form tenuti da enti diversi;


  - integrazione tra situazioni diverse di formazione: viene sostenuto l’incontro tra metodologie didattiche diverse, perseguendo l’obiettivo della “formazione mista”.


E-Form ha inoltre istituito il Gruppo di Lavoro “Linee strategiche per l’E-le@rning” con il compito di contribuire alla definizione della posizione dei soci E-Form in tale settore, al fine anche di armonizzare lo sviluppo a lungo termine delle strutture E-le@rning italiane all’interno dell’analogo processo in atto in Europa. Il Gruppo di Lavoro, ha il compito di:


  - promuovere l’uso degli standard europei e nazionali dell’E-le@rning


  - promuovere lo sviluppo di standard nazionali, europei, internazionali di E-le@rning in collaborazione con i gruppi di lavoro già esistenti nei comitati tecnici sia in ambito nazionale, sia in ambito internazionale;


  - predisporre un vademecum per la realizzazione di strutture di E-le@rning in modo da progettare, realizzare e gestire i processi di E-le@rning secondo i principi delle ISO 9000:2000;


  - definire i criteri per il controllo qualitativo di prodotti e servizi di E-le@rning;


  - progettare un servizio di valutazione di prodotti e servizi di E-le@rning;


  - individuare una metodologia per il censimento delle “learning resources” dei soci di E-Form al fine di promuoverne l’integrazione e la valorizzazione.


 


� Come definito dal Tavolo Tecnico tenutosi a Caltanissetta, Nov. 2003 – Ved. Gruppi di lavoro


� Come definito dal Tavolo Tecnico tenutosi a Caltanissetta, Nov. 2003 – Ved. Gruppi di lavoro
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