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INTRODUZIONE

La simulazione come strategia per apprendere

Mai come oggi le persone hanno bisogno di aggieroantinuamente
le proprie conoscenze. Ognuno di noi percepiscagbacia di
“rimanere indietro”, di perdere le proprie comp&ise non si riesce
a elaborare molte informazioni in poco tempo e a@gianarle
continuamente.

Viviamo nell'epoca tell'apprendimento continuo”. Nello stesso
momento, pero, se le nuove tecnologie comportamessariamente
un’attenzione in piu rispetto alle proprie conosere competenze
esse forniscono anche dei mezzi che aiutano ashédite tale sfida.
Negli ultimi anni il mercato formativo europeo € esciuto
notevolmente sotto il lato quantitativo. A cio, Pee corrisposto un
innalzamento del livello qualitativo?

In molti casi si, prendiamo ad esempio l'universita

Da alcuni anni sono stati molti i corsi on-line r@pporto Omniacom
2007 ne presenta 2008).

Inizialmente si trattava di prodotti molto grezana alcuni oggi
presentano uno sviluppo molto interessante deizg&mn-line.

Anche la percentuale dei laureati € aumentata eeiogo della
riforma da 17,1% a circa il 25,5%.

Si sente sempre piu spesso parlaréodnazione continug insieme
alla formaziongersonalizzatae ricorrente.

Ma perché questi termini possano risolversi in gosd di concreto €
necessario servirsi delle nuove tecnologie deltawacazione.

Le tecnologie multimediali, in particolare quellgpportate dalla rete,

permettono:



- di creare un collegamento fra fruitore e produtideé servizio
formativo, cosa che si risolve in una coprogettagie co-
produzione degli interventi formativi;

- _integrare esperienze formative distanti in termdnitempo e
spazio tra loro (congiungere formazione e lavoro);

- favorire l'apprendimento guidato grazie alla cofledwione

fruitore-formatore.

Esse si inseriscono sempre piu nella formazionrd aiuto in tal
senso va crescendo di importanza e potenza. L'apjorgiu prolifico
vede l'integrazione della formazione tradizionale

con quella a distanza. Quindi le nuove esperieraendtive si
avvalgono sempre piu delle opportunita offerte aelakhuove
tecnologie, Internet in testa.

Parliamo di e-learning.

La formazione a distanza, i supporti tecnologitirdbrmazione, le
risorse infinite che ci apre il mondo del Web, itigtementi che
contribuiscono in maniera decisiva a rendere lan&aione piu
flessibile permettendo di ottimizzare il rapporwst-benefici di una
formazione sempre piu personalizzata e coinvolgdriéelearning si
inserisce in un contesto di formazione permanenteontinua,
aiutando a gestire (in accordo con quanto impostatd.ibro Bianco
della Comunita Europea) la mobilita degli studentilei lavoratori,
l'avvicinamento del mondo della scuola a quelloledénprese e
I'innalzamento dei livelli culturali.

Ma e necessario pensare a strategie didattichenvialgienti” che
facciano raggiungere la soluzione di problemi aletv del mondo
reale e facciano riferimento esplicito a casi di& presi dalla realti.

Per questo ho deciso approfondire quest’area temati

! M.Giacomantonio, Learning object, Carocci, Romaz®Pag.68



Grazie al supporto del computer, gli orizzonti defbrmazione si
ampliano anche oltre la realta fisica, come avvigonando si utilizza
la simulazione a scopo formativo.

Le simulazioni corrispondono ad ambienti simili @etji reali, ma in
cui vi e l'assenza dei rischi che incontreremmaimcontesto reale.
Fino ad oggi le simulazioni su computer, ed in ipalare le
simulazioni con modello dinamico, sono state adefgmincipalmente
come strumento di apprendimento in vari contesstwaldio.

Le simulazioni sono prima di tutto strumenti diemica per la scienza e
di progettazione e realizzazione di artefatti téogi@i e di interventi
sulla realta (Parisi, 2000). Sono ipotesi, modebgorie, sui
meccanismi e i processi che stanno dietro ai fenomehe spiegano i
fenomeni. Queste ipotesi vengono tradotte in ungnammma di
computer in modo che quando il programma "gira" cehputer, il
programma riproduce i fenomeni, ce li fa vederdosathermo del
computer mentre avvengono. Ma le simulazioni namosspltanto un
nuovo modo di esprimere o formulare le teorie dplatesi nella
scienza, al di la dei due modi tradizionali checsdaso del comune
linguaggio e l'uso dei simboli e delle formule nmastiche. Le
simulazioni sono anche laboratori sperimentalit@al) (Parisi 2001
— argomento che verra analizzato e approfonditeaagitoli 1 e 2).

Le simulazioni non vanno confuse con le immagimeppure con le
animazioni o i "giochini" o gli esercizi al computeCostruire una
simulazione significa avere identificato un qualahedello di certi
fenomeni, cioé delle ipotesi su quali sono le causeeccanismi € |
processi che stanno dietro quei a fenomeni e Indaavvenire,
cambiare nel tempo, influenzare altri fenomeni,.eloi bisogna
visualizzare in modo appropriato questi fenomenvedvisualizzare
significa anche e soprattutto rendere visibili @ntienomeni, concetti

e ipotesi, che non sono visibili nella realta ocsaddirittura astratti e



quindi per definizione non visibili (ad esempio dasa visualizzare
non solo un circuito elettrico ma il concetto datélicita).

| vantaggi che ci si aspettano dall'imparare irgeralo con delle
simulazioni corrispondono, con segno invertito,i agytantaggi di
basarsi solo sul linguaggio come canale di appneaultio: maggiore
motivazione degli studenti, migliore comprensioree fénomeni e dei
concetti da imparare, miglior ricordo e integraaah quello che si &
imparato.

L'interazione eminentemente non linguistica delladente con una
simulazione deve essere integrata dal linguaggrbale che arriva
allo studente dai testi letti e dalle parole delignante, o anche dallo
schermo di un computer. In questo modo, da unléaparole possono
essere riempite di significato e non restare swtgarole, in quanto
vengono associate con le cose viste e fatte nflelazioni (non si
dimentichi che il bambino impara a parlare a une-édani in quanto
usa e sente le parole usate in contesti di coge eisose fatte, e
soltanto a scuola si pretende che il linguaggicaavila solo, senza
l'accompagnamento dell'esperienza), e dall'altroose viste e fatte
nelle simulazioni possono essere portare al livekdla coscienza
esplicita, dell'astrazione, del ragionamento ead@iscussione con gli

altri, proprio in quanto vengono espresse lingcastiente.

Sara facile mettere la novitd delle simulazioni sepporti delle

nuove tecnologie?

Gli ostacoli sono molti. Ci sono ragioni economide si oppongono
in generale alla produzione di buoni materiali pjpieendimento per il
computer. Le simulazioni, per essere fatte benstano. Nel mondo
della formazione professionale e in quello scieif troviamo

comunque, molta piu propensione all'utilizzo dedianulazione, sia



per motivi pratici ed in alcuni casi economici (uwienulazione di un
evento lungo e complesso ad esempio).

Per quanto riguarda il mondo della scuola, invextesono ragioni
culturali: le simulazioni sono innovazioni che caamo
profondamente le discipline tradizionali, e propper questo motivo
la loro penetrazione nelle discipline scientificke nelle materie
scolastiche sara lenta. Le simulazioni richiedoompetenze nello
stesso tempo riguardanti le nuove tecnologie eafmacta cognitive
umane, e queste due competenze raramente si trowamte nelle
stesse persone. Le simulazioni sono strumenti giresmolimento
eminentemente non linguistici, mentre il linguaggappresenta un
pilastro della nostra tradizione culturale e delkstra scuola. Percio
creano diffidenza. Poi € innegabile che le simolaizcomportino una
certa dose di automazione dell'apprendimento edquiper certi
aspetti, una emarginazione degli insegnanti.

Percio gli insegnanti non le possono vedere di bumthio.
Ovviamente, gli insegnanti con le simulazioni n@ngono eliminati
ma cambia la loro figura professionale, il loroloja loro compiti, le
competenze che debbono possedere. Ma questi caefiiasono un
altro ostacolo all'uso delle simulazioni a scuola.

Assunte le posizioni dei mondi della formazionef@ssionale e della
scienza, piu confidenziali nei riguardi delle siamibni, come
precedentemente citato, anche la scuola deve peibottica di
assumere, con piu sicurezza e tranquillita, i giatihsimulazione
come strategia didattica (vedi capitolo tre).

Infatti la strategia didattica non € altro che seguenza di interventi
che normalmente mette in atto l'educatore nellfimteone con

I'allievo nell’intento di facilitare I'apprendimeant(Calvani 2000).



Ciascuna strategia puo essere piu efficace peruaggre determinati
obiettivi e strategie diverse possono essere catdm alternate in un
unico contesto didattico e formativo (Ligorio 2001)

| termini formati e tecniche vengono spesso uidtzguali sinonimi di
strategie.

Prima degli anni '60 le tecniche assumevano unifstgto meramente
strumentaleerano strumenti da utilizzare in contesti diversi.

Gia con B. Ciari (1961) “le tecniche non stanncsatvizio di certi
valori, ma sono valori stessi. In quanto tali name adoperabili da
chicchessia per finalita diverssono mezzo e fine al tempo stesso”,
quindi si coniugano con un atteggiamento versopFapdimento e
'insegnamento.

Ora assunto che “per raggiungere determinati oipbiettrategie
diverse possono essere combinate e alternate ianigo contesto
didattico e formativo (Ligorio 2001)” la domandaechud continuare

a portarci avanti nella panoramica di questa tesi e

Quali strategie per I'e-learning?

Le strategie censite sono davvero molte, almeno centinaio,
citeremo le pit plausibili per I'e-learnifigper la progettazione dei
learning object. La necessita di definire dellatsigie didattiche nasce
inizialmente per l'aula, adattandosi e definendngicessivamente per
la “didattica mediatizzata”. Vengono a crearsi atalle strategie che
non hanno equivalenti nella strategia d’aula. Gigrsindo un
approccio basato su attivita didattiche e che guafttime possono
essere contestualizzate in modo diverso (presemzdine LMS, on

line WBT, onsite), in teoria potrebbero essereiactate, in questi

2 Questo paragrafo & liberamente tratto da M.Giacoomio, cit, pag.203 e segg.



esempi, tutte le strategie utilizzabili nei diversontesti e poi
evidenziare quelle in specifico per I'on-line.

Focalizzando subito I'attenzione sulle strategattiche utilizzabili
nello sviluppo dei LO (on-line WBT) vi sono divergarametri su cui
ci si pud basare per dare una struttura logicaepénorio che si

presenta:

- gli attori coinvolti: I'allievo, il docente, il grppo dei pari;
- | contesti di applicazione: in presenza, in atbiviti LMS, in
attivita di WBT, insite;

- larelazione che si instaura: debole, forte, viaota.

Se facciamo riferimento al ruolo principalmente Igvalagli attori,
abbiamo tre possibilita di raggruppamento di stjiate

Didattica “etero-diretta”

Se ci poniamo in una logica di progettazione in@atsull’allievo, la
didattica etero-diretta € il campo di azione detatde, dell’ esperto,
del progettista, del facilitatore. E il campo dellezione” dalla
didattica in presenza. Le strategie sono piu efficael fornire
informazioni o nello sviluppare abilitd passo dgasso. Sono anche
utili nella presentazione degli altri metodi e ri@Vorire un lavoro

generale di costruzione della conoscenza.

Didattica auto-diretta

Al contrario, la didattica auto-diretta e il camplo azione in cui
I'attore principale é l'allievo, che viene fortemencoinvolto con
modalita comunicative che lo portano ad osservameestigare,

formulare ipotesi. Il criterio adottato € quelloddiuttare I'interesse e
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la curiosita dell’allievo per I'argomento trattatocoraggiandolo a
proporre alternative, a risolvere problemi.
Il ruolo del docente cambia: da insegnante in dedteliviene qui di

volta in volto facilitatore, supporto, risorsa.

Didattica interattiva

L’attore principale in questo caso e il gruppo paifi, gli allievi che
interagiscono fra loro mettendo in atto diversatstyie comunicative,
sotto la supervisione del docente, il cui ruolo pambiare di volta in
volta, ma &€ comunque quello del moderatore, déifar.

E comunque compito del docente quello di delindawpic, fissare i
tempi di discussione, definire la composizione gieippi, stabilire i
criteri di reporting condivisione.

Lo scopo € quello di discutere, approfondire e coddre con altri,
facendo emergere e considerando i diversi puntisia che spesso
sono fonte di arricchimento e facilitano la comiene dei concetti e

dei problemi.
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Problem
solving

Simulazione

Attivita di Attivita di

wi LMS

Variabilita delle
strategie didattiche

Strategie didattiche
eterodirette

Strategie didattiche
autodirette

Fig.1. Rappresentazione della Variabilita delle stratedigattiche

Piu ci allontaniamo dalle strategie etero-diretedlad “lezione” e ci

spostiamo verso strategie in cui I'attore prinagpal I'allievo, con |l

gruppo dei pari, piu e difficile trovare strategigleguate per la
progettazione di un learning object. Questo e lmnpcensibile se si
pensa che nelle strategie etero-dirette il ruolb dieente che fa
lezione pud essere ben emulato da un learning tohjeentre un

alllivo € in una posizione di ascolto. L'allievosempre il destinatario
di un messaggio multimediale (il LO) che é prodattoqualcun altro
e che a lui viene indirizzato. La capacita creativ progettista e
messa quindi alla prova sempre di piu nel propsai@zioni di un

oggetto in cui l'allievo, pur essendo il destinaiariesca a trovare un
suo ruolo da protagonista.

Nelle strategie auto-dirette quindi € sempre diljillievo a prendere
l'iniziativa e a sviluppare “interattivita”. Questa& liberamente
gestibile in un ambiente di LMS (un forum, una ¢haéntre richiede
non pochi accorgimenti creativi e percorsi precpigieati in un

learning object.

Il ricorso a una strategia didattica pud appariie gfumato in un

contesto d'aula, dove comunque il rapporto insegmdaiscente

connota fortemente la comunicazione che genericeEmemene
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chiamata lezione indipendentemente che il docergeidd di
impiegare una strategia o un’altra.

Nell’'on-line non é cosi. La trasformazione dellgidai in un learning
object, cioe in un prodotto di media, fa si chensidée caratteristiche
del prodotto a emergere e che quindi si tenderafiaice non tanto
'insegnamento in se, quanto la tipologia di soge&omunicativo
dedicato allo scopo.

Spesso € difficile distinguere la simulazione dadlodio di caso
perché studiare un caso potrebbe comportare silmuldra
simulazione ha l'intento di far prendere all’allevl controllo del
processo e fargli raggiungere una propria soluzianehe se talvolta
personale.

Poiché sono diversi gli aspetti della realta cheoglliono studiare, nel

tempo si sono sviluppate forme di simulazione adis&irse fra loro:

- Il role play;
- Il gioco;
- La simulazione strumentale;

- La gaming simulation.

Il role play

E la forma pit semplice di simulazione, facilmem@mprensibile
anche dai bambini, che la usano spesso nei loohigima usata ormai
anche nei pil complessi business game aziendali diwerse
finalizzazioni.

Consiste nell'assumere un ruolo all’ interno diaamtesto definito del
mondo reale o fantastico e di interpretarlo o eglwtcon il massimo
dell’ immedesimazione. Il gioco richiede ai parpaiti di calarsi nei
“panni” di uno specifico ruolo e di agire in mardeconseguente ad

esso. L'interpretazione dipende dall’abilita dedagtore.
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Il ruolo & definito in genere tramite informazioessenziali che
vengono fornite soprattutto tramite obbiettivi ¢hieiolo si prefigge.

Il role play prevede in genere tre fasi:

- Studiare il ruolo da interpretare individuando ledalita e i
comportamenti tipici;

- Assumere il ruolo sperimentando personalmenternsaguenze
che la simulazione implica seguito di decisionigeraurante
'immedesimazione;

- Uscire dal ruolo per verificare i risultati delleoprie azioni
confrontandosi con osservatori e mentori che passtan
riflettere sulla relazione esistente tra decisigmese e le

conseguenze che ne sono derivate.

Se la simulazione e complessa, l'attivita che lduppa potrebbe
svolgersi su piu cicli. Come esempi possiamo riéead una casistica
molto vasta: dalla drammatizzazione di fatti stori@alla

sperimentazione di tecniche di vendita ecc.

Il gioco

E un attivita nota a tutti sin dalla prima eta @sEsenta in modo piu
formalizzato e complesso del role play. Implica stratturazione piu
formalizzata dei rapporti che intercorrono tra ogitori, che sono
normalmente piu di uno, inseriti in un contestoirded da procedure
concordate.

Evidenzia due fasi:

- La definizione delle regole e delle procedure

- L’applicazione nel gioco

14



La definizione delle regole e essenziale perchélchascopo di

semplificare la realta secondo un modello condiviSpesso occupa
molto spazio nell’ applicazione del gioco, sia ppprendere le regole
stesse, sia per applicarle in mood corretto.

Le discussioni che un gioco puo suscitare quaspeewertono sulla
corretta applicazione delle regole e sulla sanhiitea 0 meno dei

comportamenti.

| giochi possono richiedere l'uso dei supporti sezs svolti in

maniera piu libera; tutti comunque hanno la net@sdii operare in

tempi definiti e su un numero limitato di parametri

La simulazione strumentale o matematica

Questo tipo di simulazione nasce con gli sviluppa diffusione dell’
informatica, ma soprattutto con un approccio “sist®” allo studio e
alla soluzione dei problemi. Con questo terminatinfon si intende
semplicemente dichiarare I'uso di un computer irdétrno di una
qualunque attivita di elaborazione, ma ci si rfed esplicitamente al
fatto di poter operare direttamente su un numensiderevole di dati
tratti dalla realta, poter studiare quest’ultimameo un sistema di
innumerevoli elementi in interazione continua trala@o e poter
quindi calcolare (attraverso operazioni matemajiche cosa succede
a tutti gli elementi del sistema quando si decidetérvenire in un

certo modo su uno di essi.

La simulazione giocata o “gaming simulation”

Le tre tipologie di simulazione che abbiamo pres&gnpossono essere
considerate di base per la costruzione dei moihedigrati. Alcune di
esse si prestano di piu, altre meno per la costnezdi un learning

object.
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Role play

@ Simulazione giocata

Gioco

Simulazione matematica

Fig.2. La gaming simulation come risultante delle tre damioni base rappresentata nello spazio delle fasi

Ad esempio il role play e di per se la meno adat@lire, spesso un
tipo di simulazione implica I'integrazione con mttiache abbiamo
attribuito a un altro modello: una simulazione bassul gioco, ad
esempio, potrebbe richiedere una parte di role play

La simulazione giocata o gaming simulation & lam@rgenerale di
simulazione intesa come strategia didattica edresldgtante delle tre
componenti base che abbiamo visto. Ciascuna di egsedi
rappresenta un caso particolare di simulazioneatgo@iu popolare o
meglio riconoscibile con il proprio nome.

Le tre tipologie base portano quindi nella simwaa giocata la loro
caratteristica dominante: per il role play, assumida come
caratteristica dominante la recitazione di ruoli’ enterazione tra
partecipanti; per la componente di gioco, la caratica dominante é
la semplificazione del mondo tramite un insiemerefjole; per la
componente di simulazione strumentale, la caratteai principale € il
modello matematico piu 0 meno sofisticato che temdappresentare
guantitativamente la realta.

Ecco allora che in una gaming simulation costreitéto forma di
learning object potremmo incontrare una realta, esg@mpio un
territorio ricostruito matematicamente nei suottirassenziali con i

dati del censimento, in cui i giocatori assumo olirdei testimoni
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privilegiati di quel territorio (role play), con gioco che evolve in
base a procedure e regole ben precise per fagssice (gioco).

Il learning object € quindi un oggetto che rappnésd¢ opportunita di
attivare i diversi comportamenti, consegnando iteffia alla capacita
di interazione degli utenti, sia individualmentech gruppo.

La stessa simulazione potrebbe avere edizioni siveon una forma
piu marcata delluna o dellaltra componente, wvalando
maggiormente le regole del gioco o i dati dellatéeatudiata o i
comportamenti dei giocatori ed adeguando cosi detlo ad esigenze
formative o allo studio di soluzioni possibili peterritorio.

Una simulazione giocata ha sempre lo scopo di emgmtare un
modello dinamico della realta alla quale far papae il giocatore.
Una rappresentazione solo matematica potrebbe eesseppo
complessa; alcuni aspetti vengono quindi simulagniplificati)
attraverso ruoli predefiniti e regole del gioco.

La gaming (aspetto analizzato nel capitolo 3) e woduzione
spontanea da parte di diverse persone in divexsazgini al problema
di elaborare una modalita di comunicazione gestalt{hanno
sviluppato un nuovo linguaggio, una modalita omatal “futuro”).
Questa prospettiva comincia a spiegare I'ampiaetardi materiali
sotto cui si presentano i giochi; diventa un’uglada allo sviluppo di
giochi efficaci.

Caratteristica comune degli studi di caso, dei lgiat ruolo, delle
webquestk dei percorsi didattici € la tecnica d&bblem Solvingil
corsista cioe viene calato in un contesto spegifimen delineato e
circoscritto e assolutamente familiare al suo canghoazione
professionale quotidiano, stimolando cosi il suénwalgimento e
spirito  critico nellosservazione, individuazione éentativo di

soluzione del problema/compito proposto.
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Tali strategie sono state scelte anche perché ctomse una doppia
fruizione: individuale (in cui il corsista compigngolarmente l'attivita
e ne condivide problematiche, riflessioni e ridultan i colleghi) e
collettiva (il corsista compie l'attivita nel coste professionale e
porta poi nella condivisione con i colleghi i rigatl di tale
sperimentazione).

E necessario supportare modalitd di apprendimentonéronto tra
pari (peer learning che prevedano strumenti di interazione sincrona
ed asincrona e spazi di interazione on-line. Peorfee l'efficacia
delle dinamiche di discussione €& opportuno integrée figure
tradizionali dell’esperto on-line e del moderatoadattando alla
dimensione on-line figure in grado di innescare vdugpare la
dimensione dialogica dell’apprendimento comeciitical friend.
Inoltre nell’ottica dell’'apprendimento collaboratiia figura dell’e-
tutor facilitatore lascia spazio a figure che swolg una funzione piu
complessa: quella digestire le modalita e le dinamiche di
partecipazione dei singoli a una comunita che apprele con lo
scopo di massimizzare la crescita professionale cdiscun
partecipante.

Il problem solving di per se non e solo una sgatelidattica, ma
I'arte di ragionare nella sua forma piu pura. Epplicazione delle
nostre capacita logiche di analisi della realta cheirconda e del
mondo in cui viviamo. E la nostra capacita di isela di esplicitare il
problema stesso in modo da definire gli aspetiévahti. E un
processo per cui prima di definire il know how Igea definire il
know what.

Il problem solving si focalizza sostanzialmente conoscere le
situazioni, considerare tutte i fattori possibibirevolti, definire il

problema e risolverlo.
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Ci sono molti modelli di prblem solving, ma pressemo solo una
tipologia: il problem solving riflessivo, per il gle si individuano

cinque fasi (vedi capitolo quattro).

1. Definire il problema (problem setting) fa parte ldefase a
focalizzare e puo essere fatto tramite un mappdateedurante
un lavoro comune a mente aperta.

2. Spiegare il problema, perché esiste e da doveasta questo ci
permette di estendere i confini di una mappa conaket
secondo criteri di causa-effetto.

3. Definire criteri di soluzione, in questa fase non cerca
direttamente la soluzione, ma si definiscono iecriprincipali
che una soluzione dovrebbe soddisfare. Si fissamedole, gli
obblighi, a cui la soluzione deve sottostare.

4. Raccogliere proposte di soluzione (fase compejitbeatena le
capacita intuitive e risolutive dei singoli favoden tutti i
percorsi di soluzione possibili. Nell' ipotesi di na
collaborazione di gruppo € il momento di lascidbero ogni
componente di studiare e proporre la propria sohezi

5. Scegliere la soluzione piu efficace. Questa potetdsere una
fase automatizzata o, se € il caso, la fase inscuorna a
collaborare per stabilire per ogni soluzione quasdddisfa i
criteri e raggiunge gli obbiettivi in base ai critprefissati. E il
momento di costruire una graduatoria delle soluziassibili e
di orientarsi verso quella di piu probabile sucoessegliere la

soluzione ottimale e definire un piano di attuaeion

Lo scopo di questa tesi e quello di analizzare amigolare del vasto
mondo delle strategie didattiche applicate ai gerdi Learning
Service e di Learning Content, come visto nellaspnéazione delle
strategie didattiche (Fig. 1), focalizzandosi pipaémente sulla
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simulazione, aspetto, e mezzo molto potente, mesksposizione dei
fruitori dei corsi di e-learning.

Nei capitoli 1 e 2, cuore della discussione si @wto trovare
indicazioni specifiche sulle peculiarita delle slemioni e come e
possibile progettarle e applicarle in aiuto alteategie didattiche.

In ultimo nel capitolo quarto si trovera uno stugratico di un caso di
simulazione che applica anche una metodologia kiepr solving

riflessivo:”ll caso Blue Telecom”.
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1  Caratteristiche generali e vantaggi della simuldane

La parola simulazione in genere assume due sigtiifilcstinti:

1. Come sinonimo di finzione o falsita, con tendenzdaee
emergere in altri un falso giudizio. “Dare a intenal'.

2. Come sinonimo di imitazione o mimesi nel linguagggonico e
scientifico e in particolare nella teoria dei smteindica ogni
procedimento atto a studiare il comportamento dsigstema in
determinate condizioni che si basi sulla riprodogio
dellambiente in cui esso deve operare attraversdeth. Qui

la parola simulare significa riprodurre la realta.

Intenderemo da adesso in poi la simulazione propdn questo
secondo significato.

La riproduzione si rivela vantaggiosa quando e s&amo operare sul
sistema, modificando valori e situazioni, ma siela addirittura

indispensabile quando:

- non é possibile agire sul sistema reale, in quagt@arda eventi
o fenomeni
o lontani nel tempo (storia)
o lontano nello spazio (geografia)
0 troppo piccoli (es. fisica quantistica)
0

troppo grandi (es. astronomia)

- non e opportuno agire sul mondo reale perché cio é
0 costoso
0 pericoloso
0 perché sul sistema reale si pud operare una sdla vo
(irripetibile e irreversibile)

0 perché I'evento non € provocabile artificialmente
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In ambito lavorativo, la simulazione puo avere ano®Ene utilita quale
strumento di addestramento.
Addestramento delle forze dell’'ordine, dei piloti @ereo, le

simulazioni mediche, prove di primo soccorso.

1.1 Differenze tra simulazione e realta virtuale

Occorre introdurre una distinzione non puramentmitelogica tra
simulazione e realta virtuale.

La differenza tra simulazione e realta virtuale reta alla radice.
Infatti simulazione e realta virtuale condividorw dtesso significato
di fondo. La differenza sta nello scopo delle deejell’ intensita.

Spieghiamo meglio questi due concetti:

1. Lo scopo della simulazione € quellorgirodurre un sistema
reale. Invece, lo scopo della realta virtuale (VR) é lueli
ricreare, tramite un computer, mondi e oggetti sbao la
trasposizione digitale di ambienti reali o di fasita In altri
termini € come se la realta virtuale vanti la patéicreare
un’altra realta. La simulazione non si spinge a tanto.

2. Parlavamo prima di una differenza di intensita. temlta
virtuale e come unaimulazione totale, percepita totalmente
dai nostri sensi, in particolare dalla vista, seggdall’'udito e dal
tatto. Cambia quindi il meccanismo di interazioredl'dtente.
Nella realta virtuale l'utente e in grado di detarane una

realta, in un certo senso la costruisce lui.

Un esempio pratico della simulazione sono i giatiniuolo che non
sono da realizzare tramite supporto informatico, pnavedono il
coinvolgimento di tutti i partecipanti.

La realta virtuale, invece, non potrebbe esserkizreda se non con

I'utilizzo di strumenti informatici estremamente derni e raffinati.
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Essa e infatti utilizza la tecnologia per ricreaneambiente cosi simile
alla realta che un «partecipante» non possa akverta differenza.
Invece nella simulazione la differenza e avvertita.

Nella realta virtuale, € I'utente che decide ci@ sluole vedere, puo
scegliere il punto di vista a lui piu congegnale) posizionarsi in un
qualsiasi punto dello spazio, pud selezionare ugetdg, ruotarlo,
cambiarne le dimensioni, i colori, e, se abilitapoi0 interagire con
tutto 'ambiente circostante.

In definitiva, lo scopo della realta virtuale e Hoedi immergere
totalmente il fruitore in un ambiente virtuale, denzialmente
coinvolgendo non solo la vista, l'udito e il tattma anche quelli che
non siamo abituati a prendere in considerazioneed@mnentamento.
La realta virtuale utilizza visori montati in prasia degli occhi, i
cosiddetti HDM inoltre sensori di posizione in grado di fornire
I'indicazione dell'orientamento del punto di vistall’'utente, e infine |
Datagloveguanti dotati di sensori per manipolare gli oggettuali e

per simulare sensazioni tattili artificiali.

1.2 Tipi di simulazione

Le simulazioni possono essere divise essenzialnemte tipologie:

1. simulazioni simboliche sono quelle che piu sono affini alla
modalita di apprendimento tradizionale. In esse monfa
esperienza di una realta, ma di simboli. Potrelssere il caso
delle simulazioni geometriche.

2. simulazioni ibride in cui, accanto ad un elemento di esperienza
persistono simboli, come nel caso delle simulazioni
linguistiche, di lingua straniera in cui viene siata la lezione

o I'interrogazione di inglese, ecc...
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3. simulazioni esperienzialj sono le piu innovative, in quanto ci
permettono di operare, di agire in situazioni duémione della

realta.

La scuola €& organizzata intorno alla modalita dprapdimento
simbolico-ricostruttiva supportata dal libro (composto di simboli che
la mente dello studente ricostruisce ed elaboran Kfrutta l'altra
modalita di apprendimento di cui disponiamo chiamagrcettivo-
motoria. In questa non si opera sui simboli ma sulla realtn si
opera all'interno della propria mente ma all’estecon la percezione
e con 'azione.

Nelle simulazioni esperienziali infatti si ripetonoiclicamente
percezione e azione, Si prova e riprova e la carasc emerge in
questa forte esperienza.

Un esempio di simulazione esperienziale € il pnogna Interactive
Phisic 2004 Homework,un potente software di simulazione per la
fisica. E un programma 2D che consente di modelfzgraficamente
sistemi meccanici ed elettromagnetici basati sldtgi della fisica,

usato nelle scuole superiori e nelle universita

1.3 Videogiochi e didattica

Parlare di simulazioni vuol dire anche parlareidewegiochi?
Indubbiamente si. In particolar modo le simulaziesperienziali sono
spesso dei videogiochi.

Tuttavia se alcuni videogiochi possono essere derail simulazione
di una realta, altri non lo sono. E importanteaitif che i programmi
utilizzati lascino spazi di manovra e siano suffitemente flessibili.
Tuttavia il mondo dei videogiochi e quello dellausta sono due
mondi che dovrebbero incontrarsi, e non continuaresiaggiare

paralleli. Questo accade nelllutainment
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Chi impara attraverso le simulazioni, ad esempidroya all’interno
di un ambiente protetto, privo di rischi reali. fjuesto contesto
potremmo certo chiederci se non ci sia la postlili perdere il senso
di responsabilita.

Per ovviare a questo, occorre sorvegliare, in molde sia sempre
chiaro che vi e una differenza tra modelli da urate e realta
dall’altra. Senz’altro la fruizione dei giochi ausda, in un ambiente
che favorisce, tra l'altro, la socializzazione,edzaltro preferibile ad

una fruizione incontrollata di piu ore a casa, ola s
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2 Simulazioni

2.1 Che cosa sono le simulazioni — Le simulazioniovo modo
di esprimere le teorie scientifiche

Le simulazioni sonno un nuovo strumento che si giuago agli
strumenti tradizionali con cui la scienza cercaapire la realta, esse
vanno diffondendosi in tutte le discipline scieictie ma sono ancora
una novita, percio la loro natura non € ancoradoenpresa.

Le simulazioni sono una nuova via, che puo darev@wonoscenze e
nuovi modi di comprendere la realta, e pud averaseguenze
importanti per la nostra conoscenza e comprensdmefenomeni
umani.

Le teorie scientifiche, sono i concetti e le idem cui gli scienziati
cercano di individuare i meccanismi, i processifattori che stanno
alla base dei fenomeni osservati nella realta spidigano.

| concetti e le idee sono entita astratte. Tuttguéa poter essere
comunicate e discusse con gli altri scienziati, anahe per essere
pensate dallo stesso scienziato che le elabotegiiee possono restare
astratte ma debbono essere espresse in qualche coodoeto e
percepibile. Una teoria non esiste se non & espresgualche modo,
con qualche “mezzo”.

Fino ad oggi le teorie della scienza sono stateessp mediante
simboli. Molte teorie sono espresse usando i simbuadtituiti dalle
parole del linguaggio: la teoria viene formulatarba#mente. Nel
formulare la teoria € possibile che le parole dehgne linguaggio
vengano definite con maggiore precisione e in mesiglicito dallo
scienziato, e che quest’ ultimo ne cambi e ne inds#fa il significato,
che le formalizzi e ne indichi specificatamenterdédazioni, o che

inventi parole nuove.
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Vi sono teorie espresse:
- Verbalmente
- Tramite simboli verbali ma piu formalizzati e preci
- Tramite simboli quantitativi della matematica

- Tramite simboli o schemi grafici

Tutti questi diversi modi tradizionali di esprimele teorie della
scienza hanno, in comune il fatto che le teoriasspresse mediante
simboli, si tratti di parole, formule, numeri o schi grafici. Se ci
chiedessimo che cosa siano le simulazioni, la sigpsara che le
simulazioni sono nuovi modi di esprimere le tearfe non usano i
simboli.

Una simulazione & una teoria scientifica espressacon simboli ma
come un programma di computer. | concetti, i meisran i processi,
I fattori postulati da una teoria non vengono désala parole o
simboli matematici ma vengono incorporati in un gyreonma di
computer.

Il programma implementato nel computer riprodutEnomeni che la
teoria intende spiegare.

E per questo che le teorie espresse in forma toadile si limitano a
spiegare la realta. Le teorie espresse come simnida riproducono.
Le simulazioni ci fanno capire la realta ricrearsdoél computer.

Puo essere avanzata I'obbiezione che un programncancputer e
fatto di simboli, quelli che costituiscono il lingggio formale con cui
e scritto il programma e quindi le simulazioni iuagto teorie
espresse sotto forma di programma di computer spoesse con
simboli. Ma vi e una differenza cruciale. 1 simba@on cui sono
espresse le teorie tradizionali, sono simboli dasitiad un’ altro

essere umano.
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E capendo i simboli con cui & espressa la teoral'essere umano
puo con il suo ragionamento derivare delle predizida essa e
cercare poi un a conferma o una smentita a tatipo:i nei fatti
osservati.

Per i simboli con cui € scritto il programma di qorter che incorpora
una teoria-simulazione e diverso, i simboli degjlinggio formale con
Cui € scritto un programma di simulazione non sdestinati a nessun
essere umano ma sono destinati a un computer, najuirai
necessario che nessun essere umano capisca i isirobel
costituiscono il programma perché la teoria-simola& svolga i suoi
compiti di produrre predizioni e spiegazioni, € cdbmputer che
produce tutto cio.

Con le simulazioni la relazione a tre tra teorieedzioni e mente
dello scienziato cambia, non ci sono piu simbad, senso di qualcosa
che deve essere percepito da una persona ed ewmasgynificati
nella testa di quella persona. Le predizioni somalptte dal computer
e sono i risultati che vengono fuori dalla simutea quando |l
programma s’ implementa nel computer, quindi leusamioni sono
delle teorie “attive”. Una teoria espressa tradiaimente mediante
simboli, € una teoria “inerte” e dipende dalle pzexhi della mente di

un uomo. Invece una teoria-simulazione fa tuttsala

2.2. Le simulazioni sono laboratori sperimentali vituali

Le simulazioni sono laboratori sperimentali virtual

Nel laboratorio sperimentale reale, lo scienziasserva i fenomeni in
condizioni controllate e manipola le condizioni cbentrollano il

verificarsi dei fenomeni, osservando le conseguedzequeste
manipolazioni, ottenendo cosi un maggior numerantbrmazioni

sulla realta che se si limitasse semplicementesareare i fenomeni

cosi come avvengono spontaneamente fuori del lalyara
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In laboratorio lo scienziato mette alla prova ledizioni empiriche e
quanto piu la teoria dello scienziato, vincola tpelhe puo essere
osservato in laboratorio, tanto piu la teoria @liessante e tanto piu
sono utili le osservazioni effettuate in laboratori

Una volta costruita una simulazione, essa divemtalalboratorio
sperimentale. Cosi come avviene nel laboratorideygafenomeni
virtuali che osserva lo scienziato, quando la samoine viene
implementata sul computer, si verificano in conwmhzi che sono
controllate dallo scienziato.

Inoltre, lo scienziato pud manipolare le condiziohe determinano o
influenzano il verificarsi di questi fenomeni vialiy pud modificare il
valore quantitativo dei parametri e osservare ogifta quali sono |
risultati di questi suoi interventi.

Questo € gquello che fa uno scienziato nel labdmtsperimentale
reale.

Per questo una simulazione € un laboratorio spetatevirtuale, con
in piu il fatto che la liberta con cui lo scienzatpud controllare,
manipolare le condizioni e le variabili nel labarad virtuale di una
simulazione, € molto maggiore di quella con cui far@ queste cose

nel laboratorio reale, fisico.

2.3 Le simulazioni sono macchine per automatizzaigi
esperimenti mentali

Le simulazioni non servono soltanto per scopriraligpredizioni
empiriche si possono derivare da una teoria fortaula

Le simulazioni servono anche per elaborare le eéeqer esplorarne,
valutarne le caratteristiche e le implicazioni qi@mrsono ancora in

fase di costruzione.
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Con le simulazioni diventa possibile sviluppare @&ovizzare un
metodo di ricerca che viene wusato, solo marginalenee
implicitamente, nella scienza: il metodo degli eBpenti mentali.
Soltanto la conferma empirica reale dei risultatuda simulazione
cioe, la constatazione che la simulazione da &8ultche
corrispondono ai fenomeni effettivamente osservatila realta,
costituisce la prova finale che la teoria incorparzella simulazione e
corretta.

Lo scienziato che lavora utilizzando questo metdeita simulazioni
continua a elaborare le teorie con la sua testia@riee ispirazione dai
fenomeni della realta e a immaginare confronti onealta. Questo
non significa pero che il fatto di usare il metatila simulazione non
abbia degli effetti su questo lavoro mentale dstienziato e non lo
cambi. Se le simulazioni vengono utilizzate dope & teoria € gia
stata inventata ed elaborata con i metodi tradi&ipda questo punto
di vista non cambia nulla. Lo scienziato che w#idza simulazione,
finisce per elaborare la sua teoria insieme aftaiEzione.

Le simulazioni automatizzano il compito di derivdee predizioni
empiriche dalle teorie. Ma uno scienziato che lavotilizzando il
metodo della simulazione pud continuare a derivda#la teoria
espressa nella simulazione delle predizioni usa®oplicemente la
sua testa.

A gquesto punto lo studioso puo implementare la E@one nel
computer e verificare se le sue previsioni cormgmmo ai risultati
della simulazione.

Questa e una nuova forma di conferma empirica dcmeesiste nella
scienza tradizionale.

Nella scienza tradizionale, uno scienziato derigauda teoria delle

predizioni empiriche lavorando con il suo ragionatoe poi puo solo
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confrontare le predizioni con i fenomeni direttatneensservati nella
realta.

Una scienza che lavori usando le simulazioni invet®e due opzioni

distinte.

Una volta derivate delle predizioni da una teorsa, possono

confrontare queste predizioni con la realta emgirconfrontale con i
risultati ottenuti da una simulazione che incorpprella teoria.

Una esperimento mentale € un esperimento non dondedlmente,

osservando e manipolando la realta, ma € un espsionimmaginato
dalla mente dello scienziato.

Sia in un esperimento reale che in un esperimermotate vengono
messe alla prova le idee e le teorie sulla real{@ifi precisamente le
predizioni tratte dalle teorie. Ma mentre nellespento reale lo

scienziato mette alla prova le sue idee e le sargetsulla realta, in un
esperimento mentale tradizionale lo scienziato isiitd e ad

immaginare delle cose, delle manipolazioni di qaiedime.

Tuttavia lo scienziato puo ricavare parecchi vggitada questa
verifica puramente mentale. Pud capire meglio la ®oria e puo
ottenere indicazioni su quali esperimenti reali pare.

Le simulazioni possono essere usate anche comehmacper

esperimenti mentali per verificare le predizioningeate dallo

scienziato con il suo ragionamento.

Negli esperimenti mentali ogni cosa avviene akmb della testa
dello scienziato. Egli genera una predizione uoades immagina se
la realta confermerebbe o smentirebbe questa jwadiz

In questi casi le simulazioni possono essere usatge un NUOVO
metodo per fare esperimenti mentali. Ora lo scanznon € piu solo
con il suo ragionamento a fare I'esperimento mentgli genera una

predizione o un’ ipotesi da una teoria e contri@dlaalidita di quest’
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ultima non piu restando dentro la sua mente, m&ra@atandola con i
risultatati generati dalla simulazione che esprian@oria.
L’'esperimento mentale cessa di essere un fatt@torie diventa un
esperimento a due, frutto della collaborazioneldracienziato e |l
computer.

Lo scienziato genera la predizione della teoriandeal ragionamento
ma e il computer che verifica se questa é corretb@, se corrisponde
ai risultati della simulazione.

Le simulazioni quindi possono dare un nuovo e po&dmente
importante ruolo nella ricerca scientifica agli @smenti mentali.

Gli esperimenti mentali cambiano forma, cessanoeskere una
operazione tutta interna alla mente dello scieazidiventando una

operazione frutto della collaborazione tra uomomuter.

2.4 Le simulazioni sono la realta (artificiale)

Le simulazioni sono teorie ma sono anche la realtta realta

artificiale costruita da noi.

Ma esse sono realta come sono realta altri prodsterni del
comportamento umano, gli artefatti tecnologici, rogwotti della
comunicazione, le opere d'arte.
La realta e definita da tre criteri.

La realta e:

a) quello a cui abbiamo accesso con i nostri sensi;

b) quello su cui possiamo agire e che corrisponde matistre
aziont;

c) quello che costituisce un vincolo, un limite allestre azioni, e

nello stesso tempo un mezzo per svolgerle.
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La realta naturale esiste indipendentemente delle&asza degli esseri
umani e ha caratteristiche che non sono il prodi¢ile azioni degli

esseri umani.

La realta artificiale invece esiste in quanto esistgli esseri umani ed

e un prodotto delle loro azioni. La realta artdiel sono:

- la tecnologia, le modificazioni nell'ambiente proabe dagli
esseri umani,
- 1 segnali comunicativi,

- gli artefatti artistici.

Anche le simulazioni sono realta (artificiale) date esse soddisfano
I tre criteri che definiscono la realta.

Una simulazione pud essere osservata tramite lersch del
computer, si puo agire su di essa sui comandi alpater, ed essa
risponde alle nostre azioni, costituisce un viacalle nostre azioni
nel senso che con essa possiamo fare certe cosenmaltre e nello
stesso tempo costituisce un mezzo mediante il gpakesiamo
svolgere delle azioni.

Per questo costruire una simulazione € creareaait@ rartificiale.
Invece una teoria-simulazione, una volta costruitagualcosa che
esiste nella realta, e parte della realta. Questonéa la scienza, che
€ un’ impresa volta a conoscere e a capire laaiealla tecnologia,
che & un’impresa volta a modificare la realta eaggiungerne nuovi
pezzi.

Il fatto che le simulazioni siano non solo le teama anche la realta e
molto importante quando si tratta di studiare iof@eni della realta

che sono individuali, o che avvengono una solaavaliun solo luogo.
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Le normali teorie hanno difficolta ad affrontarenébmeni come
guesti, dato che esse sono sempre generalizzadmeniastraggono
dall'individuale.

Invece, visto che le simulazioni sono delle teon@ anche la realta,
una simulazione puo riprodurre un evento, un psaesun individuo
unico, dato che la realta puo essere una copia’alitia.

Questo e importante per le scienze delluomo, dar dnteressate
anche a studiare cose uniche in quello che hanuaoich.

Le simulazioni possono essere realtd anche nelosdaeba realta
fisica, ma le simulazioni possono essere ancheipraduzione fisica
di cose fisiche.

Le simulazioni non nascono dal nulla esse sono nmata nella
scienza,un nuovo modo di conoscere la realta, possssere viste
come la fusione di due cose che gli scienziati amewgia scoperto e
usato in passato, come strumenti per conoscer@ieeda realta ma
che tenevano separate. La costruzione di modslki fsemplificati
della realta “modellini’, I'elaborazione di teorieatematiche capaci
di cogliere la struttura quantitative della realta.

Le simulazioni condividono con i modellini fisici fatto che sono
anch’esse un pezzo di realta che e stata cospeitaiprodurre certi
fenomeni e aiutarci a capirli. | modellini fisicelta realta ci aiutano a
capirla perché sono versioni semplificate e mamaipidl di
guest’ultima, e perché servono ad oggettivaresadie ed esplicitare
le nostre idee esattamente come le simulazioni.

Invece con le formule matematiche le simulaziomdreidono il fatto
che sono strumenti per automatizzare il processdedivare delle
predizioni empiriche dalle nostre idee e teorid¢astdalta, una formula
matematica e un condensato di predizioni empiriche.

Anche le simulazioni sono macchine per derivardedpredizioni

empiriche dalle teorie. Tali predizioni, derivabitla una teoria
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espressa come simulazione, sono i risultati che msxluce quando é
implementata nel computer.

Percio le simulazioni assomigliano ai modelliniidische vengono
costruiti per capire meglio la realta e assomigliaalle formule
matematiche da cui si derivano le predizioni.

Ma le simulazioni sono qualcosa di piu, la novith @mputer che ci
permette do fondere modelli e formule matematislo@p un modello
fisico (virtuale) che funziona come una formula emaatica. In piu il
computer permette di costruire modelli molto piumpdicati dei
modelli fisici che tendono ad essere statici.

Infine le simulazioni permettono di far fronte aifenomeni e aspetti
della realtd che non le formule matematiche, nolo g®rché le
simulazioni possono anche essere quantitative,apeattutto perché
ci sono molti fenomeni della realta che sono affbii con le
simulazioni ma non con le formule matematiche.

Esistono anche simulazioni miste, cioe un modedicd della realta
controllato da un programma di computer, esse ayosm soprattutto
nel campo della robotica, in quest'ultime la redlsica delle cose
condiziona quello che succede nella simulazione ué f[ornire
informazioni utili che sfuggono nelle simulazioniow® tutto é
simulato e non c’e nulla di fisico.

Oggi e possibile costruire sistemi ancora piu mistmati da una
componente virtuale, costituita dal computer, da womponente
fisica, costruita dall'uomo, come un robot, e da esomponente fisica
gia esistente in natura, come ad esempio il cerveilun essere

vivente.
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2.5 Vantaggi derivanti dal fatto che sono laboratar
sperimentali virtual

Altri vantaggi delle simulazioni derivano dal fatthe esse sono dei
laboratori sperimentali virtuali con potenzialitaolbo maggiori dei

laboratori sperimentali reali.

Il metodo degli esperimenti in laboratorio puo essesato solo in

alcune scienze e per studiare solo alcuni tipi enofmeni. Le

simulazioni come laboratori sperimentali virtualermettono di

superare queste restrizioni, essendo usabili insg@nza.

Quali sono i vantaggi delle simulazioni come labanasperimentali

virtuali?

1. con le simulazioni si possono studiare fenomenipzTeragioni
puramente fisiche non possono essere studiate liabanatorio
reale, quindi fenomeni troppo grandi o che duramp@do a
lungo. Una simulazione puo simulare entita e fermardeogni
tipo e dimensione.

2. Con le simulazioni possono essere studiati feno@evenuti in
passato ma oggi non piu presenti e che quindi rassgno
essere studiati ed osservati allo stesso modo etenieni
presenti. Una simulazione puo simulare eventi egssi del
passato cosi come simula eventi del presente ergnuere
osservabile gli eventi del passato come se esestessa.

3. Con le simulazioni possono essere studiati fenormemiplicati
senza dividerli in parti da studiare uno alla vo#anza isolarli
dal contesto, e senza considerare un fattore ocanaa alla
volta tra quelle che influenzano il fenomeno; redbdratorio
reale la realtd deve essere divisa in piccole paittfenomeno

essere osservato uno alla volta ed isolati dalesbot
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Molti aspetti e fenomeni della realta non possorsseee capiti
iIsolandoli ed altri aspetti o fenomeni non posseassere suddivisi in
parti studiabili uno alla volta, 0 non possono essEpiti mettendo
fuori gioco tutti i fattori tranne uno o pochi.

Una delle ragioni che spiegano il limite del lakore reale, e
I'assenza di quest’ ultimo nelle simulazioni € égsente:

la situazione studiata dallo scienziato nel lalwratreale deve essere
tutta tenuta insieme nella mente dello scienziagl deve fare
attenzione ai diversi aspetti del fenomeno studeati@ve ricordare gli
aspetti e le relazioni che esistono tra di loravedeagionare, usando la
sua teoria e le sue idee per fare previsioni, icarik, fare
collegamenti ed inferenze. Ma la mente di un esaarano ha owvi
limiti di attenzione.

Invece in una simulazione il computer sopperisepi@sti ultimi. La
situazione studiata non deve essere tutta tenuseme dal
ragionamento dello scienziato, ed é tenuta insig@mheomputer.

Con le simulazioni si hanno insieme i vantaggi dntcollo, di
manipolabilita e di non rinunciare alla complessi&lla realta fuori
del laboratorio.

Ancora un altro vantaggio che si puo avere € qudilistudiare dei
fenomeni che per ragioni etiche non sono “manigblab

Infine le simulazioni possono essere piu vantaggdeyli esperimenti
reali per ragioni strettamente pratiche. Una simiolee viene
implementata in poco tempo e quasi sempre inferiace un
esperimento reale. In oltre una simulazione &€ gsasipre meno
costosa da costruire rispetto ad un esperimente. fedine la materia
prima per condurre esperimenti reali spesso noregeribile o
comunque scarsa, oppure completamente fuori cémtralel

ricercatore.
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Invece una volta costruito il modello simulativesse pud essere
sottoposto ad ogni tipo di variazione e sollecdagl ottenendo una

grande quantita di dati studiabili.

2.6 Vantaggi derivanti dal fatto che creano mondi pssibili

Le teorie espresse nei modi tradizionali, fannoledgiredizioni
empiriche che possono essere verificate soltantoifénimento al
mondo reale.

Se le teorie vengono espresse con le simulazioéi pgro una
possibilita in piu, quella di riprodurre il mondeale.

Ma se una simulazione sa creare mondi, allora aossichiedere a
una simulazione non solo di ricreare il mondo csiste, ma anche di
creare mondi che non esistono ma che potrebbestersi Un mondo
possibile € un modo che non é reale al quale ssgmus applicare
almeno alcuni dei principi che governano il moneale.

Una simulazione puo creare materiali possibilijetdce storie che noi
sappiamo non essere quelle reali ma che condividcow le
corrispondenti cose reali alcune caratteristiclhecppi, meccanismi e

processi di fondo.

Perché creare con le simulazioni mondi possibili?

Le ragioni possono essere molte. Anche dal puntwista della

scienza puo aver senso e essere utile creare rposdibili, si puo

giovare dello studio di questi mondi perché lo &iudi essi puo

insegnare qualcosa sul mondo reale, in tal modsgasgplicare la
una teoria, non solo agli organismi reali, ma areclyeelli possibili.

Il vantaggio di studiare gli organismi possibilclee avendo un campo
di fenomeni piu ampio mediante il quale mettera pllova la propria
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teoria.questa teoria puo fare delle predizionritiéead organismi reali
ma puo fare anche delle predizioni riferite ad argai possibili.

Ma come verificare queste predizioni?

La risposta sono le simulazioni.

Le simulazioni non sono il primo caso in cui glses umani creano
mondi possibili. Fino ad oggi gli esseri umani haroneato cose che
nella realta non esistono operando sulla realiéafizioe costruendo,
edifici, macchine, e oggi nuove molecole chimichauevi organismi.
Tutta la tecnologia non e che questo, creare cheenon esistono.
Oggi con il computer e possibile creare cose chHi mealta non
esistono semplicemente simulandole con il compdtevantaggio
rispetto alle tecnologie fisiche e che é possibitare mondi possibili
simulati con molta piu liberta e facilita che noreare tecnologie
fisiche.

Le simulazioni di mondi possibili hanno un altronteggio dal punto
di vista della scienza, oltre a quello di amplihieampo dei fenomeni
con i quali mettere alla prova le teorie.

La creazione di tecnologie utili ed efficaci e, sp@ anche se non
sempre, una prova indiretta della validita delleersza su cui queste
tecnologie sono basate.

Percio una simulazione di un mondo possibile é serlgpmessa alla
prova di una teoria esplicita.

Ovviamente le simulazioni di mondi possibili funzano per quelle
teorie che si sono definite interne, per verificase sono
sufficientemente precise, e se servono per svikgpigateorie.

Ma quando i fenomeni della realta sono complessigi& un

importante passo avanti formulare delle teorie singerino il vaglio
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della verifica interna. E per questo scopo le samwini, anche di
mondi possibili, danno un nuovo importante aiutolpescienza.

Il mondo creato nella simulazione potra somigli@renondo reale, ma
potra essere qualcosa di piu, almeno nel sensoccherranno
mostrate le potenzialita che sono dentro il morekler ma che non
sono ancora espresse, in quest’ ultimo. Una comeseguche la
simulazione sia un mondo e che lo scienziato ldista come se
studiasse il mondo reale. Condurra delle ossermasio di essa e vi
agira per scoprire quali conseguenze hanno le&ariascoprira cose

che non si aspettava, soluzioni a problemi a coiangeva pensato.
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3 | giochi di simulazione come strategie didattiche
3.1 Che cos’e una strategia didattica

Definire una strategia didattica aiuta ad inquasréa modalita
comunicativa,focalizza le aspettative di interagipermette di
pianificare il lavoro di studio da compiere.

La descrizione delle strategie didattiche nasckedaenza di fornire
ai formatori strumenti codificati per migliorare lero competenze
didattiche, la loro capacita di insegnare, quiradidefinizione delle
strategie didattiche nasce inizialmente per l'ayar la didattica
diretta dell'insegnante di fronte ai propri allievi

Pian piano poi integra l'utilizzo dei media finolaalnascita di un
repertorio di strategie piu specifiche per la didat“mediatizzata” ,
'uso dell'immagine nelle sue diverse forme prinpaj il computer,
infine il web.

Contemporaneamente, si sviluppano strategie che hanno
equivalenti nella didattica d’aula, che sono speicder questi ambiti
mediatizzati, che a volte, ereditano alcuni di quatti di quelle in
presenza per sviluppare poi caratteristiche del tuiginali.
Considerando un approccio basato su attivita dathatt e che queste
ultime possono essere contestualizzate in moderghy in teoria qui
potremmo richiamare tutte le strategie utilizzabdi diversi contesti e
poi evidenziare quelle specifiche per I' on-line.

Diversi sono i parametri su cui ci si puo basaredage una struttura

logica al repertorio presentato:

- Gli attori coinvolti: I'allievo, il docente, il grnopo dei pari;
- | contesti di applicazione: in presenza, in atbiviti LMS, in
attivita di onsite;

- Larelazione che si instaura: debole, forte, viantd;

41



Se una strategia é “il ricorso motivato e ragionatamezzi per il

raggiungimento di uno scopo”, una strategia didatg la scelta di
particolari modalita comunicative e di mezzi ch@eolgono i diversi

attori del processo didattico per raggiungere loopsc
dell'apprendimento. Una strategia didattica € umege nel vasto
campo delle modalitd comunicative utilizzate netlaattica per

facilitare 'apprendimento.

lla ricorso ad una strategia didattica puo appagpite sfumato nel
contesto dell'aula, dove comunque il rapporto insege-discente
connota fortemente la comunicazione, che chiamigerericamente
“lezione” indipendentemente dal fatto che il doeerdecida di

impiegare una strategia o un’altra.

Nell’on-line non €& cosi. La trasformazione dellzid@e in un learning
object, cioé in un prodotto dei media, fa si cteneile caratteristiche
del prodotto a emergere e che quindi si tenderafiaice non tanto
'insegnamento in se, quanto la tipologia di oggetbmunicativo

dedicato allo scopo.

3.2 Giochi di simulazione e strategie didattiche La gaming
simulation

A differenza degli ambienti educativi di area arsgiesone, dove
storicamente la gaming simulation ha una lungaiziage, nella
scuola italiana invece € un po una novita, spes§attii i termini
«gioco» ed «educazione» vengono visti come arditetper lo meno
non facilmente conciliabili.

Da un punto di vista pedagogico e psicologico, tpuasn ha
fondamento in quanto il tema ludico e stato affatmte sviscerato da
illustri pensatori (per esempio Piaget e Bruneugllp del gioco € poi
un argomento che coinvolge varie discipline, bgstnsare per

esempio alla Matematica (con la Teoria dei GioalliEtologia, alla
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Filosofia, alla Letteratura (si puo consideraraitifun opera letteraria
come un modello del mondo).

Da questo punto d’osservazione il gioco puo essensiderato come
elemento creatore di cultura, come suo nucleo pegnta.

In generale si puo dire che la ricerca sul fenomedao ha seguito
molteplici direzioni passando attraverso un ampioattito che ha
portato a varie proposte esplicative ed a varisiposclassificazioni;
essa ha tra I'altro permesso di rivelare come tiiseco» del gioco
possa apparire inafferrabile, resistente ai tentadi definizione
precisa, ossia definibile solo in termini di ciceckicuramente il gioco
non é.

Purtroppo tutto questo dibattito non e altrettaptesente nei vari
livelli della nostra scuola: infatti mentre nellausla d’infanzia il
gioco ha un ruolo certamente di rilievo, gia peeb primi anni delle
elementari esso inizia gradatamente ad essere meskgparte (con
eccezione forse per le varie forme di animazionm®) ad arrivare alla
scuola media in cui scompare quasi del tutto.

Cio e in realta indice di una certa frattura con suconcepisce
I'istruzione nei suoi vari stadi, nel senso chgidco viene visto come
caratteristico principalmente dell’eta infantileemire mano a mano
che gli allievi crescono vengono proposte altre afital educative,
quasi che lattivita ludica sia solo una forma asdél bambino per
conoscere ed entrare in relazione con la realta,passata l'eta
infantile del gioco si possa tranquillamente fasnmeno. In realta si
farebbe meglio a pensare all’attivita ludica cordaia fattore costante
dell’esperienza giovanile non riconducibile alldaseta infantile: basti
a tale riguardo pensare ai giochi informatici, adeogame, alle
playstation cosi tanto diffusi tra i ragazzi di 1&-anni, proprio I'eta
degli allievi ai quali la scuola preferisce nonlpe piu in termini di

giochi.

43



Non appare forse questa una contraddizione?

Tutto sta nel decidere se il gioco (ed in partimwla simulazione) sia
un tipo di approccio marginale da relegare in sdoopiano (teoria
che si basa su una contrapposizione tra soggettal&), oppure
meriti una ruolo centrale nel lavoro educativo astito; in altre
parole bisogna stabilire se esso sia 0 meno inogdaadontribuire a
definire pratiche didattiche valide per strategirietive in tutte le
varie fasi del processo educativo. La risposta Bzaedubbio
affermativa, specialmente per quel che riguardgalaing simulation,
come si cerchera di spiegare nel seguito.

A favore di questo punto di vista, che inizialmeptdrebbe apparire
non adeguatamente supportato, si puo ricordareiflessione di
Bruner, nella cui teoria dellistruzione la fasedita ha un ruolo
assolutamente centrale. Per Bruner [l'efficacia geocessi di
apprendimento si fonda sull’acquisizione di un gdtamento
problematico (problem solving), sulla possibilita uh «uso attivo
delle strutture apprese» (da cui, sostiene Brulernecessita di
«pensare per strutture», vale a dire utilizzanee igenerali su cui si
asano le conoscenze nelle varie discipline).

Nel suo pensiero riveste particolare significato rdpporto tra
«argomento di studio» e «processo di apprendimeqtoest’ultimo Si
configura come «una serie di formulazioni successivun problema
secondo un ordine di progressione che fa cresceli@lirevo le
capacita di trasferire cio che apprende, attravermsatteggiamento di
curiosita, di scoprire da sé».

Nell’ambito di questa concezione della didatticagi€fondamentale
importanza il ruolo della rappresentazione, dedimidome “traduzione
dell’esperienza in un modello del mondo”, che pnéséare differenti

modalita (che si trovano combinate tra loro nedenghg simulation):
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- modoattivo (attraverso l'azione),
- modoiconico (attraverso la visualizzazione),

- modosimbolico/verbaldattraverso il linguaggio).

Queste tre modalita rendono tgaming simulation una preziosa

metodologia didattica che consente di:

- formulare congetture ed ipotesi sulla base deglputn
informativi ricevuti,

- compiere operazioni sulla base dei concetti intitbdo

- proporre modelli di rappresentazione della realta,

- insegnare a manipolare e verificare modelli teprici

- rendere la discussione strumento per istruire,rizai@ando cosi

il ruolo del linguaggio.

In tal modo, secondo Bruner, I'approccio di tipooldem-solving
trova una sua concreta realizzazione, inoltre ksibdita di inventare
e scoprire risposte a soluzioni e ritenuta piu ptixea rispetto al
trovarle gia preconfezionate; in questo modo il ranto ludico si
caratterizza come un’attivita auto-remunerativaneauno spazio di
sperimentazione in cui I'errore non € affatto dastderarsi come un
fallimento, ma costituisce un prezioso elementmfdtimazione; c'e
inoltre da aggiungere poi che attraverso il gioewarie materie non
vengono raccontate ma praticate e vissute.

Quello dell'apprendere (o0 pensare) per struttuee,npodelli, secondo
relazioni € un argomento molto considerato e ampmensvolto dalla
moderna pratica e letteratura didattica, il suotpuh partenza e |l

«modello» che da un punto di vista teorico puo desinirsi:

e uninsieme di variabili poste in relazione fra loro
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e una rappresentazione ridotta della realta tramita u
qualcos’altro (equazioni, simbologie, immagini),
rappresentazione che permette di formulare ipotegorre
domande,

e un punto di vista formalizzato in base a regole,aomunque
sempre parziale che costituisce una possibilepgregazione dei

fenomeni consideratiiproducibile e trasferibile.

Tra le principali positivita dell’'uso didattico deiodelli c’e senz’altro
quella di rimettere in discussione il carattereohgamente oggettivo
della realtd come “dato” e di mostrare invece cdaneonoscenza si
organizzi secondo un’ipotesi esplicativa dei fenomén tal modo
vengono posti al centro dell’apprendimento non datfatti poco
correlati fra loro, bensi un insieme di relaziomainiche per spiegare
le quali non bastano semplici relazioni causa-effeha occorre
introdurre nozioni quali interazione e/o causalié@iproca, in altre
parole sono le idee e le conoscenze ad esserdmggah modello.

Il modello, come appena definito, € implicito nencetto stesso di
simulazione definibile come il progettare un moaodl un sistema
reale e condurre tramite esso esperimenti per camdpre |l
comportamento del sistema medesimo e/o valutaregpdssibili
strategie per operare sul sistema.

Il concetto di modello proposto dalla gaming sinioka € di tipo
dinamico, ovvero si tratta di relazioni rappresentzel loro evolversi
temporale.

Questo tipo di approccio, che aiuta gli studensparimentare con
mano le varie dinamiche coinvolte, € molto piu prttisto del classico
racconto o comunicazione frontale; la gaming simtma implica
inoltre 'assunzione di complessi fenomeni che woigono numerose

variabili e che richiedono quindi una cernita prewe (in base ad

46



opportuni criteri 0 congetture) per selezionare llguaitenute
fondamentali: ne consegue quindi una necessariditaabdi
semplificazione e di sintesi.

Da quanto detto, dovrebbe risultare abbastanzaaclaecaratteristica
dell'operativita propria della gaming simulationpesativita da
intendersi come un “saper fare”, un “saper manngdla modello nel
senso di sapere usare al meglio i concetti e lazi@mi in esso
contenuti: in questottica I'esperienza non € sgiella che si puo
toccare con mano, ma puo riferirsi a cose remotaemepo o nello
spazio purché esse possano essere rese visihfipessentate.

E facile cosi comprendere tutta la potenzialitiosilica della gaming

simulation che offre I'opportunita di:

e rappresentare concretamente realta astratte,

e acquisire automatismi basati sul meccanismo stisrsfmosta,

« comprendere le regole del gioco, nel senso di saqganizzare
un proprio comportamento razionale e coerente edpuopria
strategia operativa fondata sulla struttura ing@asdel gioco,
comprendere l'aspetto simbolico che fa del giocoa un
simulazione, ossia riuscire a discernere la redista sotto |l

modello.

| giochi di simulazione implicano inoltre lo svilpp di uno tra i
principali aspetti educativi, la cui acquisiziongesifica nelle varie
discipline risulta spesso alquanto macchinosa dte mkegli allievi:
I'abilitda linguistica. Essa €& trasmessa sia quando, nella fase che
precede il gioco, viene presentata la terminolaglai vari concetti
preliminari, sia durante il suo svolgimento, comelee nella fase

finale (durante ibebriefing.
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La gaming simulation € particolarmente indicata per questo scopo,
infatti i vari vocaboli vengono dapprima definifpoi esercitati e
quindi usati operativamente sul campo; inoltre dava terminologia
introdotta viene costantemente accoppiata ad usaalNzzazione,
rendendo cosi piu agevole I'apprendimento (ngdening simulation
gli aspetti linguistici-attivi-visivi viaggiano sgmne di pari passo). Il
linguaggio trova pero la sua piu generale utiléllanfase del dibattito
finale (debriefing che ha lo scopo di valorizzare tutto cio chealcg
include, stimolando gli allievi a fornire spiegazi@ motivazioni circa
le diverse fasi vissute. Al riguardo si puo ricoml@ome il fatto di
“fare domande” (e in generale I'atteggiamento pealdtico) consenta
di comprendere come anche i dettagli possano essgrdicativi e
veicoli di informazioni; tutto cio allena gli alM ad una lettura in
senso critico del dato, abitua a non consideraoio acriticita ma
come qualcosa di problematico che deve essere &agetto di
indagine.

Il debriefing ha poi la funzione di rendere esplicite le caretiehe
artificiali e convenzionali del modello il qualesggendo la realta,
considera degli aspetti ma inevitabilmente ne $@éaaltri: la parola
ha proprio la funzione di introdurre cido che neldalo non e presente
(per esempio la generale maggiore complicazioné dspetti sociali,
delle relazioni umane e culturali, ecc.).

Attraverso il linguaggio gli allievi possono cosndersi conto di
come la conoscenza non sia qualcosa di staticopinttosto sia
sempre in continua evoluzione e debba essere @yatadsempre in
progressione.

Viene ora spontaneo chiedersi quale sia il ruolBimegnante nella

gaming simulation.
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Il suo € un ruolo di fondamentale importanza: harhpito di guidare
I'attivita, orientare la discussione, aiutare dlieai a prendere parte
attiva al processo di apprendimento - da veri gatsti - ed in sua
assenza moltissime potenzialita della simulazioresterebbero

inespresse.

49



3.3 La Progettazione di giochi di simulazione

| punti di vista dai quali considerare ur

%
G
gioco sono parecchi (pedagogico, a
sociologico, psicologico, ecc.) e spess
I confini tra le diverse angolature non By E'_t;-_=

sono tanto netti. Il punto di vista del

progettista e quellprescrittivg ©

continuamente attratto com’é nello & —— —— =
spazio mentale del «come si fa?»  Fig.3. Rappresentazione di due punti nel piano
Mentre il giocatore ha I'obiettivo di trovare |laaegia per conseguire
la vittoria, il progettista cerca invece di capiali sono le regole che
stanno alla base del suo funzionamento. Il dispostgioco” appare
cosi come uncomplesso di metodi sperimentali per risolvere
situazioni enigmaticheinfatti il flow chart delle diverse fasi di un
gioco inizia dalla formulazione dei problemi inizia (cosa serve
per vincere), passando poi alla loro strutturazione sequenze
decisionali (quali sono le migliori mosse da famgr giungere infine
alle strategie risolutive piu idonee. Un gioco dmglazione si
costruisce sulla base girescrizioni euristichgintendendo con cio
prescrizioni in grado di attivarBussi di operazioni mentali di tipo
cognitivo, che facilitano la scoperta di soluzioni

Il tipo di problemi rientranti nel raggio d'azionedella
programmazione euristica e quello la cui soluziodgieda una scelta
tra approcci alternativi compresi in una rosa predeinata di
possibilita. Va in ogni modo precisato, che non @@&mun gioco € in
grado di esprimere un qualunque modello di un fesrnreale, o
perché il solo linguaggio in grado fare ci0 e queathatematico o
proprio perché non tutti i modelli sono esprimiloiliforma di gioco.
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Il primo problema che deve affrontare il proge#isti giochi di
simulazione per l'educazione € di tipo cognitivassia il modo
secondo cui si desidera fare apprendere, in quathtogni problema
didattico posto corrisponde una opportuna strutiare del gioco.

Ricordando le componenti di un gio&G-R riproducibili in uno
spazio geometrico tridimensionale, la classificagiodei giochi
didattici puo basarsi proprio sulla presenza dgkecomponenti in

“gquantita” diverse nel modo seguente:

» giochi logico- matematici (per innescare intuizitogiche),

» giochi di ruolo (ole-play, per indagare I'assunzione di ruoli
fittizi),

e giochi di simulazione strategica (per esempi@rgames,

» giochi di simulazione giocata su tavoliestnfulation games

e giochi di simulazione giocata su computecorfiputer

simulatior).

Al piano G-R (Figura 4) appartengono tutti i possibili bilamointi
(raffigurati dai punti di quel piano) delle due goomenti ruolo-gioco
che definiscono tecniche di mimesis (imitaziona)i gioco di ruolo.
Si tratta di giochi che analizzano il comportamenlio giocatori
investiti di ruoli assegnati secondo regole libe@estabilite.

Nel caso della mimesis le regole non sono fissataodo rigido e ad
esse corrispondono  ruoli  debolmente c
assegnati (rappresentati da punti molto

vicini allasse R, vale a dire che la g

componente regola game & nettamente

inferiore rispetto a quella ruolo) che |aScian5§’

spazio alla fantasia dei partecipan

Fig.4.Piano S-G con due punti rappresentanti
due diversi tipi di aioc
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nell’altro caso invece esiste un preciso indiridmattico da assegnare
al gioco e le regole sono piu rigide ed i criteriadsegnazione dei
ruoli sono molto forti.

Al piano S-R appartengono i giochi di simulazione strategica, u
esempio e Risiko, un altro esempio puo essereadelin gioco che
rappresenti una situazione storicamente definitarmmalizzata in un
modello complesso che i giocatori possono manipoktraverso
I'azione del gioco.

Al piano S-G appartengono i giochi disegnati sulla base di rtiode
molto formalizzati che necessitano da parte detiepgranti di abilita
logico matematiche (rappresentati da punti del #Wp@ppartenenti
allasse S, Fig. 4) o di doti di intuizione/sperimentazione
(rappresentati da punti del tipo B appartenenasskeG).

Questa tipologia di giochi si pud utilizzare nelfegnamento di
discipline fisico- matematiche.

Infine, tutti i punti interni al cubds>-G-R, rappresentano possibili
“giochi di simulazione” che si possono costruira ¢atte le possibili
componenti della strutturaG-R. A seconda dell'intensita di ciascuna
delle tre componenti, il gioco potra privilegiaral paspetto “ruolo
assegnato”, oppure le “dinamiche del modello” didba infine ancora
“le attivita di interazione” tra giocatori.

Si elencano ora qui di seguito le proprieta di pob solving
caratteristiche dei giochi di simulazione (ed imtjcalare di quelli per

I'educazione ambientale):

- esplorare soluzioni, formulare ipotesi, sperimeptatrategiei|
giochi di simulazione consentono «jprovare e correggereba
ricerca delle soluzioni in unasituazione struttaratformale che

simula il problema (e la tecnica deli@rovaerrore»sulla base
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di alcune ipotesi iniziali e senza rischio di fadanni
irreparabili),

- strutturare informa intelligentei giochi di simulazione, in
guanto tecnica di apprendimento e ricerca suirsistemplessi,

- usare dispositivi simboliciper rappresentare e manipolare i

modelli e per sviluppare intuizioni di nuove ipates

Una progettazione intelligente di un gioco di siamibne si traduce a
sua volta in una altrettanto intelligente struttdradisegno del gioco
stesso: il termine “intelligente” per un gioco dimslazione e
appropriato non solo per quanto riguarda i metgaisso usati ma
soprattutto in virtu della grande duttilita dei ¢id di simulazione che
sono in grado di generare a loro volta ulterictuazioni complesse.
La vera «genialita» di un gioco di simulazioneet® nel numero di
combinazioni di possibili scenari che vengono ganelalle azioni di
gioco a partire da un numero discreto di varialalsua «intelligenza»
risiede invece nella qualita delle possibili stgageche la struttura
dinamica del gioco puo0 sviluppare. Giocando ad uocay di
simulazione e possibile coniugare perfettamentéa$sm e pensiero
logico.

Il passaggio poi che consente di passare dallareapptazione del
sistema complesso al modello di simulazione si l@veilaun processo
di formulazione: al pari di un algoritmo informatdicsi possono
definire le azioni del gioco come una sequenza dssp che
contraddistinguono le caratteristiche statichendetlello e gli aspetti
dinamici. Questi due aspetti possono essere ctiliaggeme sia con il
metodo dell'«astrazione funzionale» per privilegide «relazioni
forti» del sistema, sia con quello del «top-downeed «raffinamenti

successivi» per individuare i passaggi nodali dake di gioco.
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Prima di tutto questo, e prima anche di definirembdello di
simulazione per il gioco, € necessario delimithgroblema didattico
che si desidera affrontare. Cio si persegue dappuefinendo le
informazioni che si intendono gestire nel corso dgbco di
simulazione e le caratteristiche del sistema irmesahe si desidera

porre in evidenza, poi definendo gli obiettivi ditl@ quali:

abilita richieste,
processi cognitivi attivati,

fasce di eta degli allievi interessati,

NP

modalita di rappresentazione del sistema ed asyuti

privilegiare nella traduzione in un modello.

3.4 La simulazione didattica - Simulazione e apprehmento

| vantaggi dell'introduzione delle simulazioni dmf nell’istruzione e

nella formazione sono essenzialmente quattro:

1. la simulazione permette di realizzare un ambientsgerienza
diretta molto interattiva;

2. il ciclo ipotesi-verifica pud essere reso particolante
frequente ed efficace;

3. si possono studiare sistemi complessi a piacere;

4. come Il'esperienza diretta, rende possibili approam

disciplinari.

In un laboratorio virtuale (si pensi per esempio laboratori di
simulazione aziendale, presenti in molte scuolégssaonali o istituti
tecnici) possono essere costruiti scenari, assémbdacuiti,

rappresentate simulazioni naturali o artificialpncabbondanza di

elementi su cui poter intervenire con opportuneraioni.
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Anche a proposito dell'apprendimento occorre rigee una

terminologia usata altrove per altre distinziorarlBremo quindi di:

1. apprendimento simbolicq quando [l'assimilazione di un
concetto avviene a parole, indipendentemente datesto.
Questo apprendimento ha il difetto di essere diffiente
applicabile a situazioni concrete che richiedoned, la messa
in pratica di cio che si e appreso. Se si devazudiie le
conoscenze per un compito concreto posso avere gedsse
difficolta.

2. apprendimento esperienziale Gli apprendimenti di origine
esperienziale sono accessibili quando servono esdém
guando cioe si presenta un contesto in cui dobbizetberli in
pratica; sono invece scarsamente accessibili ratést E per

guesto motivo sono anche difficilmente esprimiaiparole.

Il passaggio dall'apprendimento simbolico a quedlsperienziale
presuppone ovviamente anche una diversa modalitéségnamento,
guando l'allievo apprendeva attraverso I'osservazidel fare altrui e,
soprattutto, il provare a fare lui stesso, ed iesteo non era colui che
interpretava testi, ma era uno che insegnava cesempio e |l

contatto fisico.
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4  Studio di un learning object

4.1 |l problema della strategia formativa: una simdazione
comparativa

Ad ogqi il problema della scelta tra formazioneauia e formazione a
distanza non e ancora del tutto risolto. Non sotati glefiniti
parametri oggettivi che permettano di stimare qoaagiu opportuno
svolgere un’attivita formativa in aula, con lezidrontali, oppure on-
line utilizzando tutti gli strumenti che le tecngle mettono a
disposizione.

Il problema € solo in parte tecnologico. In realffiontare un progetto
di e-learning e un fatto organizzativo, economicoa anche di
convinzione e di cultura del progettista.

Ma se ci limitiamo agli aspetti economici, orgamizei e di qualita
puo essere utile utilizzare uno strumento di anatiparativa, basato
sul problem solving e sulla simulazione, che petandt riflettere e
decidere in modo piu consapevole, quando operaaale con quale
modello formativo, quando operare in e-learningoa quale mix di

servizi/contenuti.
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4.2 |l caso della Blue Telecom: una simulazione compatiaa
aula e-learning

Il caso che ci troveremo ad affrontare e un prognandi "web based
learning" un programma di apprendimento a distarimausa il web
come mezzo di comunicazione.
Bene, dov'é la novita? In fondo, nei corsi di ewasy, il web e
sempre utilizzato per rimanere in contatto, stugdiacambiare idee,
svolgere compiti.
La piattaforma di e-learning che solitamente si ssave proprio a
questo.
Eppure in questo caso e diverso. Questo & cio clahiama un
"courseware", cioe il software per seguire un consa € un corso un
po particolare. La simulazione viene utilizzataseela fine del corso
proprio per mettere a frutto alcune delle molteecobe sono state
discusse, approfondite e studiate. Vogliamo vedsree possibile
simulare assieme un caso di studio, applicandocbi® abbiamo
imparato.
Il caso si riferisce ad una situazione reale, ches sealmente
presentata e che si presenta ogni volta che si aktware un piano di
formazione. Ma questo "caso" € anche l'archetipeutdi i progetti
formativi, la sintesi delle scelte che dobbiamo p@are quando
vogliamo realizzare un progetto di formazione fileiés, aperto, forse
un po in aula, comunque anche a distanza.
Seguendo passo passo le indicazioni, eseguendoli@prendendo
le decisioni che verranno di volta in volta riché&sci si puo
addentrare nello studio del caso.
Il "Caso della Blue Telecom" deriva da uno studwviato da
TE.COM Multimedia bittp://www.whbt.it/index.php?pagina¥4
all'inizio degli anni '90. Erano i primi anni in icsi utilizzavano gia
sistemi via Internet (il www stava ancora nascencimne supporto
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alla formazione e si studiava la possibilita di iegare pacchetti
didattici multimediali in attivita di formazione.

In quegli anni avveniva anche la privatizzazione Bli (British

Telecom) e studiando alcuni processi formativi massatto per la
rigualificazione del personale venne lidea di @@ un caso di
simulazione che aiutasse chi doveva progettareigoesventi.

Il modello fu chiamato "Il caso della Blue Telecoprbprio in onore
a questi studi che ne avevano stimolato l'ideazione

Oggi la realta € evoluta e cresciuta molto ed istrm "caso" sta
diventando un vero simulatore le cui applicazioadiamo in molti
contesti.

Questa che presentiamo € una versione semplifiehtsimulatore, da
utilizzare come strumento didattico per alimentan& comunita di

pratica che voglia riflettere sul problema.
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Il simulatore

Il simulatore e costituito da tre unita didattichdipendenti che

presentano tre aspetti di rilievo:

- Aspetti economici ed organizzativi
- La qualita della formazione

- Il mix per il modello di e-learning

NellaUD1 Lo scopo di questa UD € quello di avviare unassione
sugli aspetti economici delle attivita formative generale e dell’e-
learning in particolare. Molte organizzazioni irtfatlecidono di
avviare attivita di e-learning perché intuiscone et possa essere un
risparmio di costi.

Quanto questo é vero? Quali economie di scala gossibili?

Che investimenti richiede I'e-learning? Questa prisimulazione ci
spinge a fare un confronto con le tradizionalivati d’'aula (aule
diffuse sul territorio) e con le piu “qualificatattivita residenziali.

Si elaborano parametri di costo per definire leattaristiche di tre
tipologie di progetti di formazione: residenziateaula, in aule diffuse
sul territorio con basso pendolarismo, on-line.

Naturalmente i parametri consentono di studiardarierme miste di
“blended learning”.

La simulazione permette il confronto con offertémercato.

Nella UD2 si passa da una valutazione meramente economica ad
elaborare un modello un po piu complesso che rendto di aspetti
di qualita della formazione e che permetta anchapgirofondire il
concetto di “qualitd” legato ad un fatto formativd.’analisi
comparativa prosegue dalla considerazione che anp&ri su cui
ragionare non sono solo economici, non & sempnettorcercare la

soluzione piu economica ma il miglior rapporto “tj@dprezzo”.
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L’obiettivo di questa seconda UD e quindi quellosdggerire alcuni
parametri (qui ne vengono presi in considerazich&d i quali sono
compresi “anche” quelli economici) in base ai quoater valutare in
modo piu completo gli interventi. Quale tipologia mtervento
risultera piu vantaggiosa? Quale scegliere?

Nella UD3 infine si da per scontato che in alcuni casi cogee
operare con un progetto di e-learning e ci si mga su quale mix il
progetto debba avere in funzione del tipo di atiformativa che si
vuole svolgere: del tutto legato ai contenuti, dHailitazione con
tutor, alle attivita di comunicazione di una contardi pratica. Infine
possiamo ipotizzare che in alcuni casi si sia @eds attivare
interventi formativi in FAD. Ma ormai il settore lle-learning &
molto cresciuto e le sfumature sono tante e taé dbe progetti
posSsono avere caratteristiche e risultati completdanopposti. Come
definire allora il modello di e-learning piu oppamb? Quali servizi
inserire? E opportuno avere un'attivita di faciteme, un tutoring, un
mentoring? Ed i materiali didattici saranno un seware o di tipo piu
tradizionale? Questa UD ha lo scopo di far rifiettsulle componenti
dell'e-learning e sui criteri di configurazione detodello piu

appropriato.

Presentazione del caso

L’'attenzione dello studio di questa tesi si focadizprincipalmente
sull’'Unita Didattica 1, punto focale per quantoudgda I'utilizzo del
simulatore del caso Blue Telecom relativamente aflavenienza
economica della scelta.

Una importante societa di telecomunicazioni, laeBllelecom, ha

deciso di avviare un importante processo di aggimento continuo
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dei suoi operatori, a partire dai commerciali checssempre in prima
linea.

A tale scopo ha pensato di avviare un progettaaith formazione
per definire un modello efficace ed efficiente, dméerferisca al

tempo stesso il meno possibile con i tempi di lavor

Il progetto pilota e indirizzato a quasi 500 operiatdislocati su tutto
il territorio nazionale, e dovra permettere di abpndire la

conoscenza delle nuove tecnologie, metodologie viaiine, nuovi

approcci al mondo dei clienti.

Il progetto volendo potra far sperimentare gli stemti e i metodi dell’
e-learning verificandone le opportunita e i limifornendo ogni

elemento per poter mettere a punto una attiviggane che investa in

modo strategico tutta l'azienda.

Come usare il simulatore

Il simulatore e previsto per un utilizzo sia indivale che di gruppo.
Un’attivita che si ritiene efficace e quella diémnsne I'uso all'interno
di un dibattito gestito nel forum di discussione @sperti o tutor che

vagliano I'operato dei singoli o dei gruppi a camfto.

4.3 Tea: il caso Blue Telecom studio di un caso applicazione

L’'UD1 si apre con una richiesta di produzione datealella Blue
Telecom, il Dr. Mario Spada, responsabile del settmrmazione,
vuole capire meglio come progettare l'intervente-tearning.

Decide pertanto di rivolgere una richiesta di d#rogetto alle piu
note aziende che si occupano, sul mercato di selviarmazione. Di
alcune di esse si conoscono gia la capacita prisse la

competenza.
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Il 2 settembre il Dr. Spada invia le richieste advasto e selezionato
gruppo di aziende.

Milano, 2 settembre

Spett. Azienda

La nostra Societa ha deciso di sviluppare un importante progetto per
migliorare la qualita dei servizi di formazione. Come prima azione
prevediamo un progetto pilota di riqualificazione di 500 operatori del
settore commerciale, relativamente a: conoscenza delle nuove tecnologie,
metodologie innovative, nuovi approcci al cliente ed al mercato.

Avremmo pertanto piacere se la Vs. Azienda volesse inviarci entro la fine
del mese un progetto originale che si distingua per elementi di efficienza e
di efficacia, nell'ipotesi di costruire un modello per la formazione ricorrente
del personale.

Distinti saluti

Dr. Mario Spada
Responsabile Formazione
Blue Telecom S.p.A

Con la presa visione di questa lettera, lo studemtéa a calarsi nel
ruolo di gestore di un azienda fornitrice di seirdizformazione, da
guesto momento in poi sa che dovra, ragionare dgrendecisioni e
calarsi nei panni di un vero manager.

Per incentivare, ed aiutare lo studente ad entralla “parte”, si fa
appello a qualche esperienza precedente dello rejdecorrendo
'unita didattica, al corsista prima di iniziare $tudio vero e proprio,
gli viene posto un breve questionario, che lo poneondizioni di
rendersi conto delle sue conoscenze ed esperielgzardanti
I'influenza del budget, in una fase di stesurardgualsiasi preventivo
da proporre ad un’azienda che richieda servizi.

Anche se puo sembrare banale aiutare alla rifleessoll’ importanza
del budget € sempre un aiuto in piu per lo studpateaddentrarsi nel
ragionamento per la risoluzione del problema chigosa a risolvere.
Una volta risposto al questionario lo studente migualizzare i
risultati del test, sommati a tutti quelli deglitralcorsisti restituiti,

tradotti in percentuale, facendosi cosi un’ opieiatel'importanza
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attribuita da lui e dai suoi compagni riguardo aljomento (come
mostra Fig.5).
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1. Ti sei mai posto prima d'ora il problema del budget?

a. Mai 11.43% (4v)
b. Raramente 14.29% (5v)
c. Alcune volte  31.43% (11v)
d. Spesso 42.86% (15v)

o hanno votato: 35 utenti
o non hanno votato: 0 utenti
o totale votanti: 35 utenti

2. In che misura ritieni che influisca sulle scelte strategiche e
operative di un progetto?

a. Per niente 0% (0v)
b. Poco 0% (0v)
c. Abbastanza 48.57% (17v)
d. Molto 45.71% (16v)
e. E I'unica cosa veramente importante 5.71% (2v)

o hanno votato: 35 utenti
o non hanno votato: 0 utenti
o totale votanti: 35 utenti

3. Hai avuto esperienza di attivita nelle quali hai verificato con mano
I'incidenza, nei limiti e nei vantaggi, delle scelte economiche?

a. Mai 25.71% (9v)
b. Raramente 17.14% (6v)
c. Alcune volte  31.43% (11v)
d. Spesso 25.71% (9v)

o hanno votato: 35 utenti
o non hanno votato: 0 utenti
o totale votanti: 35 utenti

Fig.5.Questionario di valutazione
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Nel procedere allo sfoglio dell’ UD1 dopo aver osfp al breve
guestionario, lo studente trovera un vero tutoriatepedeutico al
gioco, delle nozioni teoriche, che gli potranno eessutili nello
svolgimento della simulazione.

Poiché i giochi si apprendono meglio giocandoiniwdatore prevede
una prima fase di prova, nella quale lo studenté puendere

confidenza con lo svolgimento della simulazione,

Seid ptert

latorerl

Menu Principale

[ Yisualizza Fase di Prova ] [ Yisualizza Fase di Gioco ]

I.é:l B Internst

Fig.6. Interfaccia del simulatore

Il simulatore della fase di prova € del tutto idemta quello della
“fase di gioco”, qui lo studente inizia a formuldessue ipotesi sulle

componenti e sulle cifre che vanno inserite a¥mb dei moduli.
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Dopo aver affrontato la fase di prova il corsisevel salvare i suoi
risultati, e puo passare cosi allo svolgimentoadsinulazione vera e

propria.

Dati Generali

Durata Corso in Aula (giornate) |7
Durata Giornata Corso in Aulz (ore) |5

Durata Corso a Distanza (ore) (90

Numero Allievi 100
Numero Gruppi |5
Totale Allievi (500

Docenti Esterni - Prestazione

¥ Livello A - Espertidialto  Ore Importo 2 Ora Tot

Y livello 2] 100 0

- Livello B - Esperti & Ore Importo a Ora Tot

¥ Mentori EN 65 0

7 Livello C - Seni Ore Importe a Ora Tot
v Livelle C - Senior ,ﬁ ,40— ID—
& Livello D - Juni Ore Importo a Ora Tot

v Livello D - Junior ,ﬁ 0 ,D—

Incidenza Progettazione materiale (%) [60°

Totale |0

Docenti Esterni - Rimborso viaggi a/r

Fig.7 Esempio di tabella per il salvataggio dei dati

Fai le tue scelte (simulatore)

| valori espressi nelle tabelle sono realistici, ipatrebbero non
coprire tutte le esigenze.

Per questo € possibile ritornare alle pagine gsitate e modificarli
adattandoli al progetto che ci interessa.

Una volta modificati o confermati quei valori dowe scegliere, per

le tre ipotesi, quali elementi concorrono a formapeeventivo:

- risorse esterne e interne;

- spese viaggio e soggiorno;
- materiali didattici;

- courseware,

- LMS.
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Per usare il simulatore (si puo attivare da qualenposizione della
UD1 premendo il pulsante “S”) e eseguire nell’'osdile operazioni
dei pulsanti sulla barra in alto: Configura paramelinserimento

preventivi, Elabora dati, Stampa, Salva.

Configura parametri

| parametri potrebbero essere gia configurati ia gsoluzione base
esemplificativa, ma si devono modificare per reae il proprio
progetto con parametri personalizzati derivantied@roprie scelte.
Voce per voce si possono aprire i diversi panr(pllilsante “+”) o

chiudili (pulsante “-*).

- e | http://195.96.216.156 - Simulatore - Microsoft Internet Explorer E|§|E|

iSimulatonebIER

mn =
LEf Configura Parametri :;l'“ii- Inserimento Preventivi

H Salva Modifiche
Attenzione! Ricordati di Salvare le Modifiche!
Drati Generali

B Docenti Esterni - Prestazione

Livello A - Esperti di alta Ore Importa a Ora
livello u} 100

Livello B - Esperti e Qre Importo a Ora Tot
Mertori u} 65 0

Ore Importo a dra Tot

Livello C - Senior o 40 a

Ore Importo a Ora Tot

Livello D - Junior o 20 o

Incidenza Progettazione materiale (%) |60

Totale |0

Drocenti Esterni - Rimborso viaggi a/r

Docenti Esterni - Soggiorno

Personale Specializzato - Prestazione

@ Operazione completata Q Internet

Fig.8.Simulatore, configurazione dei parametri
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Inserimento preventivi

Una volta configurati i parametri € necessariotinse tre preventivi

per rispondere alla gara del Dott. Spada.

2 hittp://195.96.216.156 - Simulatore - Microsoft Internet Explorer

mE S~ : L
LEf Configura Parametri ‘HJ' Inserimento Preventivi

H Salva Modifiche

Attenzione! Ricordati di Salvare le Modifiche!

Ipotesi Corso Residenziale

Ipotesi corso diffuso sul territorio

Ipotesi FAD

Fig.9. Simulatore, inserimento dei preventivi
Elabora dati

Si passera quindi a far elaborare dal programmatii idseriti ed a
confrontarli con i tre preventivi gia preseleziandal Dott. Spada in

funzione delle offerte ricevute dal mercato.

Stampa

Permette di stampare il lavoro svolto
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Salva

Permette di salvare il lavoro svolto

Consulta i preventivi di mercato

Si sono cosi configurati tre preventivi per le tiologie di attivita

formativa, lasciando momentaneamente da parte ogftia

considerazione, che verra ripresa in seguito. Sitptnare ora al Dr.

Spada ed ai tre preventivi da lui ricevuti, confesro il preventivo

con quello delle societa di consulenza.

Alfa Sl

£ 636200

Ipotesi
Corso
Rezidenziala

€ 453710

Esportain PDF

Betacorn S.p.a,

£ 341175

Ipotesi
Carso
Diffusao
sul
Territorio

£ 288760

m Elabora Dati

n Classifica

Attenzione! Ricordati di Salvare le Modifiche!

Ipotesi
FAD

£ 181580

Fig.10. Simulatore, consultazione di tre preventivi
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Dopo aver svolto tutte queste operazioni, averpm@Esscienza del
lavoro svolto e dei parametri che caratterizzarlavibro, lo studente
ha I'opportunita di confrontare i propri risultaton quelli di tutti i

partecipanti al corso, disponendo anche di un pogaduatoria.

‘ Fase di Gioco ‘
‘ Ipotesi Corso Residenziale H Ipotesi Corso Diffuso sul Territorio H Ipotesi FAD ‘
€ 656300 € 341175 € 231666
Scelta Dott, Spada Scelta Dott, Spada Scelta Dott, Spada
T € 637200 (- 19100) T € 345416 (+ 4241) T € 230450 (- 1216)
|| alice..quidi L martina.larenzoni L | martina.larenzani
9 € 675562 (+ 19262) 9 € 379500 (+ 38325) 9 € 227050 (- 4616)
|| Hrishiana.magrini L alige.auidi L MmAranna.HeLam
5 € 676400 (+ 20100) 5 € 298700 (- 42475) 5 € 236395 (+ 4729)
L falzane..ginvanni L erka.nelatt L | sarA.albert
4 € 699600 (+ 43300) 4 € 288760 (- 52415) 4 € 241216 (+ 9550)
|| chiara..ainla L EER) ||
5 €5 5 € 288372 (- 52803) 5 € 266816 (+ 35150)
.- L FrisHana.mARnI L | Anka.ngllet]
6 € 495706 (- 160594) 6 € 262475 (- 78700) 6 € 274450 (+ 42784)
|| damiana.secsareli . thiara.ainla L | francessa.daddi
7 € 465480 (- 190820) 7 € 238300 (- 102875) 7 € 181966 (- 49700)
|| michele..cosia L eleanara. bartnlommel || amanninazzunsiln
8 € 463200 (- 193100) 8 € 234400 (- 106775) 8 € 181560 (- 50106)
|| erka.neletti L falzona.ginxan L | EER )
9 € 455016 (- 201284) 9 € 207480 (- 133695) 9 € 179593 (- 52073)
|| martina.larenzan L michele.cascia L | nanln.aaln
10| € 453710 (- 202590) 10 € 169930 (- 171245) 10 € 298600 (+ 66934)
| laria.unln . maranna.decarn U] alice.auidi
1 € 391110 (- 265190) 1 € 131490 (- 209685) 1 € 141480 (- 90186)
U] sara.alherti L fanigle.Aurant L] michelr.fasHa
17|  €377100(- 279200) 12 € 124600 (- 216575) 17| € 126900 (- 104766)
maukizin.maless alessandr.tal mariaiulia.Asnnsn

Fig.11 Graduatoria

Lo studente ha anche a disposizione la chat dé&ltiaforma sulla
quale sta svolgendo il corso, dove pud riportarprapri dati e
considerazioni, in modo da discuterne in tempoereain gli altri
partecipanti, cimentandosi cosi in uno scambio mhioni o avere
occasione di trovare spunti per migliorare il proplavoro o
analizzare particolari che senza alcun mezzo dirgoto magari

avrebbe tralasciato o datogli poca importanza.
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Conclusione

Il modulo viene spesso utilizzato per organizzara sorta di role play
di gruppo, che nasconde 'evidenza delle due figsiablem solving: i
partecipanti sono portati a decidere i criteri lusgi senza pensare
che poi potrebbero essere applicati alle soluzmoposte da loro
stessi.

Il modello di problem solving che abbiamo propostimteressante per
le attivita di e-learning perché si presta a mmett& punto processi
risolutivi e strumenti di valutazione a criteri \atyili.

Talvolta, infatti, la soluzione piu opportuna a pmoblema cambia in
base al contesto a cui deve essere applicata eenowiamente
possibile prevedere tutti i contesti possibili.

Ne puo derivare un metodo di studio delle proveatitazione in cui
devono essere individuate dall’allievo non solostguzioni corrette
ma anche i criteri di valutazione che sono piu @aal particolare
contesto.

In una prima fase viene chiesto all’allievo di de® i criteri di
efficienza/efficacia a cui dovranno sottostare tduzoni; in una
seconda fase gli viene chiesto di proporre lezohi, che vengono
confrontate con una media dei criteri prefissattudti.

In sostanza, in questo caso, prima della sommazistne della prova,
non si sapra quali saranno le risposte correttehpequeste saranno
individuate solo quando saranno stati definiti itecr piu opportuni

dalla maggioranza dei partecipahti.

¥ M.Giacomantonio, cit, Pag. 225
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Glossario

Giochi di ruolo

Il gioco di ruolo o role playing € un tipo di sinazione in cui i
giocatori impersonano personaggi che si muovonmtaiino di un
ambiente immaginario, interagendo tra di loro e tambiente, in
accordo con le caratteristiche attribuite al peaggio. Essi accettano
insomma un ruolo all'interno del gioco. Una canasteca molto
interessante sotto il profilo didattico e che spesistratta di giochi

collaborativi anziché competitivi.

HMD

HMD= Head Mounted Displays, caschetti per la vision
stereoscopica, si montano sulla testa e occupdtmilteampo visivo
dell'utilizzatore. Gli HMD di costo medio utilizzandei mini schermi
a cristalli liquidi , ma sono allo studio nuovi &8 che, mediante
l'utilizzo di laser a bassa potenza, sono in gradadisegnare le

immagini direttamente sulla retina dell’occhio.

Edutainment

Il termine edutainment e ottenuto dalla contraziaiesducation e
entertainment, educazione e divertimento. Gli aca@ii hanno
coniato questo termine per riferirsi a un partioeleategoria di giochi
che unisce appunto divertimento e educazionea8atdi giochi posti

al confine tra .svago e studio.
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Dataglove

| dataglove sono guanti per la tracciatura spaziaienovimenti, sono
utilizzati nel campo della realta virtuale per amtaee le possibilita di
interazione dell’utilizzatore. E un guanto sensmatp, di lycra nera
sul cui dorso vi sono delle fibre ottiche. Utilizeko i dati forniti dal

guanto, piu quelli provenienti da un sensore diziose posto fuori

dal guanto, € possibile tenere sotto controllooinportamento della
mano e la sua evoluzione spazio-temporale. Il su@zibhamento e
semplice: su ogni giuntura delle dita sono cucrdedfibre ottiche

trattate in maniera tale per cui possono dispergarée della luce.
Questo consente a una certa quantita di impulsiniosn di sfuggire

guando le fibre vengono piegate. dalla flessiornie di#ga. Ponendo un
LED (Light Emitting Diode, una sorta di piccola gente luminosa) a
un'estremita di ogni fibra e un fotorecettore Hibaestremita, I'unita
di controllo del dataglove puo calcolare l'inteadiiella flessione cui

la fibra é stata sottoposta.

E-learning

L'e-learning o teledidattica € un settore applicativo della tecnologia
dell'informazione che utilizza il complesso delkchologie Internet
(web, e-mail, FTP, IRC, streaming video etc.) pistribuire on-line
contenuti didattici multimedia.

L'e-learning sfrutta le potenzialita rese dispdnida Internet per
fornire formazione sincrona e/o asincrona agli titethe possono
accedere ai contenuti dei corsi in qualsiasi momerit ogni luogo in
Cui esista una connessione on-line. Questa casdttare la tipologia
di progettazione dei materiali didattici portandedinire alcune forme
di e-learning come "soluzioni di insegnamento cdotr sullo

studente”
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Problem solving

Problem solving e il termine inglese che indica l'insieme dei s
per analizzare, affrontare e risolvere positivamerdituazioni
problematiche; €& un'attivita del pensiero che ugapnismo o0 un
dispositivo di intelligenza artificiale mette int@afper raggiungere una

condizione desiderata a partire da una condiziae. d
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