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INTRODUZIONE

La formazione a distanza è giunta ormai alla sua terza generazione. I grandi progressi tecnologici, portati dalla radio e dalla televisione, e il successivo avvento della multimedialità, hanno fatto sì che, nel corso degli anni, si sviluppasse la formazione in “rete”, la quale, grazie all’utilizzo delle tecnologie in​formatiche e telematiche, ha puntato l’attenzione da un lato alla personalizzazione e in​dividuazione dei percorsi didattici, dall’altro alla dimensione sociale dell’apprendimento.

Come già accaduto in precedenza per mail, commerce, business e numerose altre parole, il prefisso “e-“ è stato unito al termine learning, per formare il neologismo e-learning. Sul significato della “e-“ è stato scritto molto, anche se l'etimologia della parola significa appunto eletronic learning, apprendimento elettronico, ma si porta dietro la connotazione di tutti gli “e-nomi” nati con il  web
. 

Una delle principali aree di ricerca dell’e-learning è quella che si basa sulla nozione di “modularità”, che altro non è che la scomposizione dei percorsi e, in modo particolare, dei contenuti di apprendimento in unità e oggetti di studio riusabili e ricomponibili. 

I learning object, ovvero oggetti di apprendimento, rappresentano il motore chiave dell’e- learning, modelli nei quali la composizione modulare consente il facile riutilizzo dei componenti elementari in contesti diversi.

Studenti in cerca di corsi specifici, docenti che necessitano di reperire materiali didattici, progettisti di corsi online a cui occorrono percorsi didattici personalizzati, aziende e pubbliche amministrazioni, sono tutti potenziali fruitori di learning object.                       

Sfruttando il facile accesso sul web e la possibilità di condividere materiale didattico si può dare vita ad una sorta di “mercato virtuale”, in cui, grazie a validi di strumenti di reperibilità dei contenuti, i repository, si permette agli LO di essere utilizzati in percorsi diversi, riducendo di gran lunga tempi e costi di produzione.

I problemi da risolvere per consentire la reale condivisione dei LO, in una vasta comunità di utenti e in ambienti differenti, risultano, tuttavia, abbastanza complessi e caratterizzano sia aspetti pedagogici sia quelli prettamente tecnologici ed economici.

Possiamo scomporre i LO in unità più piccole che abbiano un senso proprio? E’ davvero possibile riutilizzare tali unità per creare percorsi didattici diversi? Quali sono gli strumenti e le tecniche che bisogna adottare per realizzare dei buoni prodotti?

Queste rappresentano solo alcune delle innumerevoli questioni che ogni giorno scaturiscono dal tema dell’e- learning, ma esse, in particolare, rappresentano il punto centrale del mio lavoro. La tesi pone l’accento sul tema della riusabilità dei LO e in modo particolare dei content object. 

Il primo capitolo si apre con una breve introduzione all’e- learning, che ha lo scopo di focalizzare l’attenzione sulla natura di un learning object. Partendo da alcune definizioni su di essi, proposte da studiosi in materia, ho raccolto quella che oggi sembra essere, alla luce dei fatti, la più pertinente. Vedremo più avanti che focalizzare al meglio la struttura profonda di un LO risulterà utile per comprendere i passaggi relativi alla scomposizione/segmentazione del testo. 

In prima istanza, pertanto, intendo dimostrare, attraverso continui rimandi all’analisi del testo narrativo, come sia possibile individuare in esso, e quindi negli LO, nuclei a sé stanti, completi sia dal punto di vista del contenuto sia del senso. A tal proposito, ho preso in considerazione il testo di Cesare Segre, Le strutture e il tempo, dal quale ho estrapolato nozioni come intreccio, fabula, segmentazione, testo e isotopia. Tale libro mi ha accompagnato per  buona parte della ricerca, soprattutto per le considerazioni riguardo ai formalisti russi, con un occhio particolare alle funzioni di Propp. 

Una volta stabilita la possibilità di individuare blocchi di contenuto indipendenti dal testo, con il terzo capitolo ho cercato poi di dare una dimostrazione di come si possa arrivare all’individuazione di simili blocchi. Partendo da una segmentazione del testo a livello puramente letterario, da cui si ricavano regole fondamentali, è possibile applicare tali norme anche al campo informatico. E’ il caso degli LO: essi rispettano una coerenza linguistica e semantica e possono essere scomposti in unità minime di contenuto, i CO e, ad un livello ancora più inferiore, i content fragment. Tale processo di segmentazione avviene, ad esempio, sebbene si tratti di un livello di “granularità” molto basso, anche in linguistica computazionale quando si parla di tokenizzazione del testo.  

Dimostrare come si possa scomporre un oggetto multimediale in unità più piccole, in particolare un LO in CO, è importante per capire la relazione della loro riusabilità. Infatti, la possibilità di poter usufruire di blocchi compatti, dotati di senso compiuto, permette il loro facile riutilizzo in contesti diversi: un passo importante per l’intera economia dei LO.

Se, ogni qualvolta che ci troviamo a scomporre un brano o un LO, dobbiamo fare riferimento a regole ben precise, la stessa cosa accadrà durante la composizione di un testo.      

                                                                                                                        L’argomento del quarto capitolo si apre con il tema dell’isotopia, che ricopre un ruolo chiave nella costruzione del senso del racconto. Sulla base di quanto detto, è d’obbligo l’accenno alla letteratura combinatoria, in particolare a Perec e a Calvino. l Castello dei destini incrociati di quest'ultimo rappresenta, infatti, un chiaro esempio di come sia possibile, avendo a disposizione un dato tipo di materiale, in questo caso un mazzo di tarocchi, costruire storie o percorsi diversi a seconda dei soggetti.

Con il capitolo cinque si affrontano le problematiche relative alla realizzazione dei LO, in particolare si cerca di capire quali siano attualmente gli strumenti migliori per realizzare prodotti validi dal punto di vista dell’apprendimento. A tal proposito ho inserito un approfondimento riguardo alla possibilità di assumere l’interactive storytelling come valida strategia didattica per i learning object, proprio in una logica legata alla “costruzione combinatoria” del senso.

Il progetto che segue intende, alla luce di quanto detto sino ad ora, dimostrare in modo pratico come, all’interno di un LO, sia possibile individuare CO che in un secondo momento verranno riutilizzati per creare percorsi di apprendimento. Il progetto si presenta come una summa di tutti gli argomenti trattati: partendo dalla semplice analisi del testo (in questo caso una storia), e dopo aver  combinato i CO a disposizione al fine di creare percorsi di apprendimento diversi, si arriva alla progettazione di un LO costruito utilizzando il programma CourseLab.

A conclusione di questo lavoro ho pensato di inserire alcune considerazioni relative ad alcuni criteri di riusabilità dei LO e alcuni spunti di lavoro futuri su alcuni argomenti  che meritano di essere approfonditi.

CAPITOLO I

I LEARNING OBJECT

1.1  Definizioni: che cos’è un learning object?

Wayne Hodgins, direttore dell’area di e- learning di Autodesk, una delle maggiori società di software del mondo,  afferma che, mentre stava giocando assieme ai figli con i mattoncini LEGO, ebbe la sensazione di “un mondo in cui i blocchi di contenuto sono tenuti insieme da uno standard fondamentale, l’equivalente dei bottoncini in rilievo dei LEGO, in modo da poter essere assemblati in qualsivoglia struttura, dimensione e funzione” 
.                                    

Se da una parte, infatti, la metafora della LEGO risulta efficace nel descrivere gli LO, almeno per quanto riguarda la possibilità di combinarsi con gli altri, dall’altra tale affermazione può portare a conclusioni fuorvianti, in quanto, essendo abbastanza generica, non tiene conto dei passaggi e delle regole che sono dietro alla combinazione -  scomposizione degli LO.


Tale affermazione ha dato origine a molte altre proposte di definizione degli LO, tra cui quella proposta dall’IEEE
 - Comitato di standardizzazione delle tecnologie per l’apprendimento -, il quale definisce per essi “qualsiasi entità digitale o non digitale, che può essere usata, riusata, e alla quale fare riferimento durante l’apprendimento supportato dalla tecnologia”
.

                                                                                                                                           Se la definizione di Hodgins poteva risultare troppo generica, l’IEEE ha avuto, invece, il merito di restringere il campo, introducendo termini come “digitale”, “riusata” e “apprendimento”, che si rivelano incisivi e prioritari ogni qual volta si parli degli LO. Leggendo meglio tale affermazione, tuttavia, risulta chiaro che questa definizione tende a considerare gli LO una qualsiasi entità, digitale o non digitale, utilizzabile ai fini dell’apprendimento, intesa sia come contenuto sia come servizio. Secondo questa logica può essere considerato un LO, un libro, un mappamondo, un film, un oggetto multimediale di contenuto appositamente costruito: ciò che fino a poco tempo fa si considerava un courseware e persino un forum di discussione sul Web, concepita come entità digitale, o un dibattito in classe, che, invece, non è digitale. Inoltre questo approccio tende a far sì che il concetto di LO possa essere utilizzato in qualsiasi processo / progetto di apprendimento formativo, in presenza o a distanza, basato o meno su e- learning.                                

Partendo dal presupposto che la didattica tradizionale non necessita di definizioni ulteriori degli oggetti, dei quali si avvale abitualmente ai fini dell’apprendimento, risulta chiaro che una simile definizione, così vasta, non rende, di fatto, giustizia all’e- learning propriamente detto e non gli consente di operare efficacemente con i propri strumenti.

Alla luce di quanto detto sopra e tenendo conto dei diversi contributi rilevati fino ad ora in letteratura, la definizione degli LO più adeguata, assunta per la nostra ricerca, sembra essere quella secondo cui “un learning Object (LO) è una risorsa digitale, finalizzata ad un obiettivo formativo, dedicata allo svolgimento di una funzione di studio nel quadro di una sessione di apprendimento, riutilizzabile in percorsi diversi, operante su un LMS”
.  

Grazie a tale affermazione è possibile limitare il campo ai soli oggetti elettronici, ovvero a quei materiali didattici multimediali, fruibili online, finalizzati al raggiungimento di un obiettivo didattico.

1.2  La riusabilità dei Learning Object
Per capire meglio l’oggetto in esame, risulta necessario, giunti a questo punto, focalizzare la nostra attenzione sugli LO, al fine di delineare alcune delle proprietà fondamentali, che, al di là di ogni teoria, forniscono al termine un profilo applicativo e pratico.                                   

Un LO dovrebbe pertanto essere:

 riusabile e condivisibile.

L’elemento cardine dell’intera economia degli LO è proprio la riusabilità, in quanto consente di usufruire di contenuti già sviluppati da altri senza il bisogno di inventare ogni volta prodotti nuovi e di ottimizzare gli investimenti nel campo dell’e- learning.                       Lo scopo, pertanto, è quello di riuscire ad utilizzare un contenuto didattico pensato per un determinato corso e in un determinato contesto, in un altro corso o contesto. Ma come è possibile riutilizzare un LO? E’ possibile riutilizzare solo una specifica sezione di quel LO per adattarlo ad un contesto diverso?

Il risultato finale dell'LO di partenza sarà un RLO - Reusable Learning Object. Esso, infatti, mira a coniugare le esigenze di due realtà diverse: da una parte si trova la comunità industriale e militare, bisognosa di contenuti ristretti e ben definiti, per un utenza che punta ad una rapida crescita professionale, dall’altra vi è, invece, la comunità educativa, soprattutto universitaria, diffidente verso vincoli precisi e orientata allo sviluppo intellettuale di un utenza con maggiore tempo e flessibilità cognitiva. 

È, tuttavia, doveroso precisare che il problema della riusabilità di un LO è legata, come vedremo più avanti, alla sua stessa natura, alla sua costruzione interna, alle sue potenzialità di utilizzo, di annotazione e classificazione, di archiviazione e di recupero. Le problematiche sottese sono sia di tipo tecnico sia di tipo semantico, testuale e didattico. 

Modulare

Come accennato nell’introduzione, la modularità è una delle caratteristiche principali di un LO, strettamente legata alla riusabilità. Non dobbiamo infatti pensare ad un LO come un oggetto di contenuto definitivo e immutabile, che non possa essere anche scomponibile. Esso costituisce si un’entità autonoma dotata di un senso proprio e rispondente ad un preciso obiettivo didattico, ma più avanti, osservandone la struttura profonda, ci renderemo conto del fatto che un LO ha la possibilità di essere scomposto in unità di contenuto più piccole CO (content object) e CF (content fragment), dotate di senso compiuto, che a loro volta possono essere riutilizzate per creare percorsi formativi diversi. 

Interoperabile ed Erogabile

Dire che un LO deve essere interoperabile equivale a sostenere che debba aderire ad uno “standard” che garantisca l’erogazione da parte di qualsiasi LMS che aderisca allo stesso standard. Ciò è fondamentale soprattutto per l’economia dei LO, in quanto sarebbe rischioso per gli investimenti creare contenuti didattici all’interno di una piattaforma tecnologica senza possibilità di passarli ad un sistema diverso. Deve essere possibile utilizzare LO prodotti da diversi fornitori, con tecnologie diverse, per sistemi diversi e poterli assemblare senza dover apportare significative modifiche per renderli compatibili con il nuovo contesto, utilizzando una sorta di “linguaggio universale”.

Le piattaforme di LMS
 - Learning Management System - raggruppano in sé tutti gli strumenti necessari che permettono di erogare a distanza l’attività formativa attraverso la Rete, fornendo i contenuti agli allievi e gli strumenti di comunicazione fondamentali per mantenere il contatto tra docenti, studenti e tutor. Grazie all’LMS è possibile, infatti, tracciare le attività degli allievi, archiviare i loro risultati e attivare un monitoraggio continuo al fine di evitare il rischio di drop- out. Gli LCMS, assieme agli LMS, costituiscono oggi due sistemi tecnologici al servizio dell’e- learning, in quanto il primo, acronimo per Learning Content Managment System, è del tutto complementare all'LMS e si occupa degli strumenti online di produzione e gestione dei contenuti. 

Accessibile

Un learning object è, inoltre, accessibile, in quanto “facilmente recuperabile”. Insieme all’interoperabilità, esso è l’altro elemento chiave per una buona usabilità degli LO. Per poter utilizzare al meglio, infatti, un determinato contenuto, oltre a sapere se esiste, si deve essere in grado di poterlo ricercare. Tuttavia, nel contesto degli LO, la ricerca a cui siamo abituati per il web, limitata al contenuto, non è sufficiente. Se, per esempio, dobbiamo formulare ad un motore di ricerca la richiesta di un “corso di inglese, multimediale, adatto ad uno studente di scuola media, che contenga test di ingresso, simulazioni con una durata inferiore alle 10 ore”, non otterremo i risultati sperati. 

A questo punto avremo bisogno che il nostro LO contenga indicazioni specifiche, con caratteristiche ben precise, che ci permetta di ritrovarlo nell’oceano di informazioni che troviamo nel web. La possibile soluzione al problema ci viene fornita dall’utilizzo dei metadati, ovvero un insieme di informazioni su molte caratteristiche del LO come la tipologia impiegata, il settore di utilizzo, i diritti e anche i contenuti che agevolino la ricerca e che consentano la creazione di un sistema di depositi, il “repository” da cui recuperare i singoli oggetti. I metadati sono parte integrante dei LO, solidali con esso, e vengono quindi trasferiti assieme al LO, accompagnandolo sempre.

Un LO è composto da due elementi principali: Contenuto e Metadati, dove i metadati costituiscono il “valore aggiunto” alla risorsa. L’idea di base di un LO, infatti è quella di essere una risorsa digitale, finalizzata ad un particolare obiettivo didattico, facilmente recuperabile e riutilizzabile.

          1.2.1 Esempio pratico riguardo alle caratteristiche di un LO

Proviamo a fare un esempio per evidenziare, in modo concreto, le caratteristiche che ruotano attorno agli LO.

Poniamo il caso che un professore produca una presentazione per i suoi allievi sul sistema verbale inglese utilizzando Microsoft Powerpoint. Egli crea una risorsa digitale, ma anche condivisibile, nel momento in cui decida di metterla a disposizione dei propri colleghi, ad esempio, sul proprio sito web. L’oggetto in questione potrebbe essere anche modulare, in quanto una singola parte dell’unità didattica, ad esempio il simple past, può essere riutilizzata all’interno di un altro contesto più ampio. I problemi che riguardano l’interoperabilità e l'accessibilità sorgono in questo momento. Se la presentazione, infatti, viene salvata in formato Powerpoint, un utente che voglia  usufruirne deve essere in possesso di tale programma. Seppure sia una problematica di scarsa rilevanza, in quanto il file può essere esportato in formato universale (HTML, pdf, etc.), il contenuto continua a mancare di uno strumento di interazione con un sistema di gestione, il quale consenta di stabilire da chi e in che modo è stata utilizzata la risorsa. Per tale motivo, il problema più rilevante rimane il fatto che tale risorsa non possa essere considerata a tutti gli effetti un LO, in quanto, pur possedendo molte delle loro caratteristiche, non possiede i metadati in grado di descriverla in modo significativo, tale da rendere difficile il suo reperimento e l’eventuale riuso non possiede poi un sistema di tracciamento che registri passo passo l’utilizzo che del LO viene fatto dal fruitore.

1.3 Il principio di automazione dei processi didattici

Nel paragrafo precedente, affrontando le proprietà degli LO, abbiamo parlato di interoperabilità, argomento, questo, che risulta adesso utile per introdurre alcuni aspetti tecnici che permetteranno di conoscere alcuni strumenti e tecnologie che rappresentano il motore di forza dell’e- learning più in generale. 

Uno dei punti di forza dell’e-learning è appunto il “Principio di automazione dei processi didattici”, che sottolinea una caratteristica dell’e-learning nella sua forma più esclusiva e insostituibile, ovvero la capacità di un sistema di e-learning di gestire processi didattici completi (interi corsi) con modalità interamente automatizzata, senza intervento umano, grazie ad un’intelligenza integrata nelle procedure che sappia gestire il percorso dell’allievo dall’iscrizione alla certificazione delle competenze conseguite. 

Un sistema che risponde a questo principio consente di pianificare, a priori, qualunque tipologia di percorso formativo, con qualunque metodologia, di definire i diversi step di verifica e di erogare interamente percorsi alternativi che conducono utenti diversi allo stesso obiettivo finale.

Tutto questo è possibile grazie a strumenti che consentono di erogare i corsi e gestire i contenuti in maniera del tutto autonoma:

· L’LMS - Learning Managment System – rappresenta la piattaforma di erogazione dei corsi, in quanto riunisce tutti gli strumenti che vengono utilizzati per erogare a distanza dell’attività formativa attraverso la Rete. Esso fornisce, inoltre, i contenuti, tiene traccia della fruizione da parte degli allievi, grazie al rilevamento dei dati trasmessi dai LO all’LMS e ad un continuo monitoraggio, e permettendo così l’intervento dei tutor senza rischi di drop- out. L’LMS garantisce, pertanto, i processi di comunicazione necessari per mantenere in contatto studenti, docenti e tutor.  

· L’LCMS - Learning Content Managment System - è un sistema del tutto complementare all’LMS, in quanto riunisce, su una singola piattaforma, gli strumenti online di produzione e di organizzazione dei contenuti. I contenuti, infatti, sono indirizzati all’LCMS per essere rielaborati in funzione dell’apprendimento e, una volta strutturati, vengono trasferiti sull’LMS ed erogati nella gestione dei corsi.

Automatizzare del tutto il corso significa, dunque, avere a disposizione un particolare LMS in cui sia presente un pianificatore dell’attività didattica, il quale crea percorsi personalizzati che l’utente può gestire in piena autonomia e in cui può controllare l’andamento del corso e dell’intero processo.

Il principio di automazione dei processi didattici caratterizza, quindi, un sistema di e-learning, diventando un elemento di benchmarking, ovvero un sistema informatico per una simile attività didattica. Per essere completo, infatti, un LMS deve necessariamente rispondere a questo principio, che rappresenta il valore aggiunto dell’e- learning. 
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Fig.1 Esempio di percorso gestito in base al “principio di automazione” con le implicazioni correlate.

1.3.1  l learning object e il principio di automazione dei processi didattici

Proviamo ora, alla luce di quanto affermato sul principio di automazione dei processi didattici, a riformulare la definizione di un LO. Ci accorgeremo che essa diviene molto più restrittiva e focalizzata. 

Un learning object è: 

· Un oggetto elettronico di contenuto gestibile da un sistema automatico; 

· Costituito da oggetti o nuclei di contenuto; 

· Aggregati attorno ad un obiettivo didattico; 

· In grado di facilitare l’acquisizione di una specifica competenza
.

Analizzando, inoltre, simili affermazioni è evidente come un LO debba operare su un sistema informatizzato e, pertanto, debba possedere una natura elettronica e requisiti che sottostanno al modello SCORM
. Soltanto in questo modo, esso diventa un oggetto attivo, capace di colloquiare con il sistema, scambiando  tempo reale una serie di informazioni sull’utilizzo che un determinato utente ne sta facendo. Inoltre tenendo conto del “learning” deve rispondere ad un preciso obiettivo didattico.

Continuiamo la nostra analisi precisando che un LO è costituito, come dicevamo sopra, da tre aspetti principali: il contenuto, nella sua forma multimediale;  i metadati, le informazioni sulla sua costituzione e le sue caratteristiche; uno strumento informatico che ne consenta il tracciamento. I dati inseriti tramite i metadati nel manifest.xml, il DNA dei LO, vengono utilizzati dall’LMS al momento dell’acquisizione per popolare il catalogo e definire le modalità di erogazione, gestione etc.  Essendo un oggetto attivo, il LO, grazie alle API (Application Program Interface) di SCORM, può svolgere una comunicazione bi-direzionale con l’LMS, garantendo così il tracciamento di ogni singola fruizione da parte di ogni utente.

Infine, nell’ottica dell’usabilità, un LO, mirato all’acquisizione di una specifica competenza, è bene che utilizzi un’unica strategia didattica: per realizzare, ad esempio, un percorso in quattro macro - strategie è opportuno che esse siano rappresentate da quattro LO diversi, i quali andranno poi a costituire gli elementi di un’unità didattica, gli UD. Alla fine, ciò costituirà un primo livello di aggregazione flessibile e riusabile.

                             1.4   La struttura profonda di un LO

Come già accennato nell’introduzione, un oggetto di apprendimento, definito LO, è formato da oggetti di contenuto, chiamati CO, e da frammenti di contenuto, i CF). Scomponendo il nostro LO otterremo infatti tre diversi livelli gerarchici:

Learning Object (LO)

        Content Object (CO)

                  Content Fragment  (CF)

Dove il CO rappresenta un nucleo di contenuto completo dal punto di vista del senso del discorso multimediale, mentre un CF rappresenta un’occorrenza del linguaggio utilizzato per la discorsività di un LO.,  

Tornando al nostro corso di inglese online, la “unit” rappresenterebbe il LO, il paragrafo, integrato con audio, video e testi, sarebbe il CO e la singola pagina all’interno del paragrafo costituirebbe il CF.

Dato che il mezzo che utilizziamo è il computer, il CF è costituito da una videata della serie di videate che compongono un CO. Se il nucleo narrativo è un CO costituito da più videate di un tutoriale , il CF può essere una videata di quel tutoriale. 

Il CF in sé può essere considerata un’occorrenza tecnica, ma è un’occorrenza importante, da non trascurare, visto che è spesso il riferimento linguistico, tecnico operativo e persino economico della produzione dei LO. Linguistico perché quando si costruisce un CF  si cerca di non mutilare il discorso e dare al CF (la pagina) un senso, anche quando sono presenti più linguaggi (audio, video, immagine..); tecnico in quanto implica l’utilizzo di strumenti che permettano di comporre un layout efficace del frammento (la videata che trasforma la pagina in formato elettronico); economico perché spesso il costo/prezzo di un LO viene stabilito in base al numero di videate o alle pagine che lo compongono.

SCORM introduce l’ asset come elemento minimo di un LO, che rapporto corre allora tra un asset, un CO e un CF?

Abbiamo detto sopra che, se il CO è una sequenza video, il CF può essere la singola inquadratura di quel video, ma l’intero CO è un unico asset, il file video. Abbiamo, quindi, CF che corrispondono a molti asset, altri che corrispondono ad un unico asset e singoli asset che corrispondono anche a più CO. 

Ma che cosa sono in realtà gli asset? Cos’è che li distingue dai CF? Dobbiamo precisare che gli asset sono “fuori granularità”. La granularità è la dimensione del più piccolo dei blocchi che possiamo distinguere, sebbene si dovesse dire degli LO, in quanto i CO in sé non sono tracciabili in SCORM, mentre il singolo LO, o anche CO, può essere costituito da uno o molti asset. 

Facciamo qualche esempio: se all’interno di un LO abbiamo un testo HTML (unico file), due immagini e un clip video, abbiamo 4 asset; se abbiamo un video che costituisce un unico LO abbiamo un solo asset (il file del video). In sostanza, dunque, ogni asset corrisponde alla risorsa informatica (file) di diverso tipo: audio, video, immagine, testo, Flash, etc.

Possiamo concludere dicendo che i due insiemi di oggetti, CF e asset, non sono commensurabili e appartengono a livelli di classificazione diversi. Una volta stabilita la granularità, possiamo immaginare per gli LO una struttura a livelli, riferibili ad aspetti ed a criteri di classificazione diversi per ognuno di essi, un modello esplicativo a quattro livelli differenziati che rispondono a criteri e a discipline differenti.

Livello 1: “didattico”. Un LO è tale quando è riferito ad un obiettivo didattico, cioè alla possibilità di far raggiungere una competenza. 

Livello 2: “semiotico-linguistico”. Un CO è tale quando rappresenta un brano finito e completo del discorso. Uno o più CO diventano LO quando li associamo ad un obiettivo didattico. 

Livello 3: “linguaggio”. Un CF è un’occorrenza dello specifico linguaggio utilizzato per la discorsività dei CO. Uno o più CF costituiscono un CO in base alle regole del linguaggio adottato. 

Livello 4: “teconologico”. Un asset è una risorsa informatica elementare che compone un CF o un CO.
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Fig.2 - Struttura profonda di un learning object su tre livell




Avrete notato che, parlando dei vari livelli gerarchici, la parte relativa ai CO è stata appena accennata. Questo perché i CO, come vedremo più avanti nella ricerca, rappresentano in sostanza l’anello più importante sul quale focalizzeremo ora l’attenzione. 

                                               CAPITOLO 2

                   LA SEMANTICA DEL MODELLO NARRATIVO

Come annunciato nel capitolo precedente, in questa sessione ci occuperemo in modo particolare dei CO e di come essi ricoprano un ruolo fondamentale ai fini della riusabilità dei LO.

Ciò che noteremo da subito è che, pur trattandosi di elementi multimediali, LO e in modo particolare i CO richiamano elementi che si rifanno alla narratologia. Per comprendere le dinamiche che ci conducono alla scomposizione dei LO in CO, ci sarà utile approfondire diversi aspetti della narratologia, veri capisaldi, ogni qual volta ci si addentri nell’analisi del testo. Capiremo cosi come questi risultino efficaci anche per  quanto concerne la riusabilità dei LO, anche se apparentemente non sembrano avere in comune alcuna analogia.

                             2.1 Le funzioni di Propp e i learning object

Un CO è un nucleo di contenuto completo dal punto di vista del senso del discorso multimediale ed essendo un oggetto semiotico e un elemento narrativo/discorsivo sottostà a tutte le regole della narrazione. In linea di massima la narrazione può essere vista sotto due aspetti principali: quello discorsivo, la narrazione stessa e quello del contenuto, ovvero il significato della narrazione, ciò che poi si rispecchia nella coppia oppositiva di intreccio e fabula. Assumendo che quest’ultimi risultano due modi opposti per rappresentare il contenuto, dovremo adottare una tripartizione: discorso (il testo narrativo), intreccio (contenuto del testo nell’ordine in cui viene rappresentato) e fabula (il contenuto riordinato in ordine logico e cronologico).

La differenza principale tra fabula e intreccio in sostanza è che la prima rispetta la cronologia, sia pure fantastica, degli avvenimenti, il secondo li mantiene invece nell’ordine in cui lo scrittore li ha descritti o il regista ha deciso di rappresentarli. Elemento discriminante tra i due è quindi il tempo, che risulta essere una specie di metro campione nei vari modi di concatenazione degli eventi. 

Viene così a formarsi una relazione molto stretta tra tempo del discorso, tempo dell’intreccio e il tempo della fabula, ed è ancora nella dimensione temporale che si avvertiranno quei fenomeni di recursività, fondamentali nel provocare effetti espressivo-stilistici, nel ribadire identità di luoghi e personaggi.

Cesare Segre, nel saggio “Le strutture e il tempo” (Segre 1974), ci testimonia come i formalisti russi
, tra i quali citiamo Sklovskij, Tomasevskij, Vaselovskij e Propp, partendo proprio dai concetti di discorso, fabula e intreccio, abbiano tentato negli anni di stabilire delle regole universali della narratologia, ai fini di un’analisi linguistica del testo. 

Un contributo significativo alla nostra ricerca possiamo individuarlo proprio in Tomasevskij, il quale, sulle orme di Vaselovskij, riprende il concetto di “motivo”, introdotto precedentemente dall’autore della “Poetica”che diceva: 

“Per motivo io intendo la più semplice unità narrativa, che sottoforma d’immagine, corrisponde alle svariate esigenze dell’intelletto primitivo o alle osservazioni quotidiane (…). Per trama intendo una accumulazione di diverse situazioni (o motivi)”

Tomasevskij si rende conto che tale affermazione rischiava di confondere il concetto di trama come “illustrazione degli eventi”, ciò che in realtà è la fabula. Secondo lo studioso infatti la fabula altro non è che l’insieme degli avvenimenti, nei loro rapporti interni, mentre per intreccio intende “la distribuzione in costruzione estetica degli avvenimenti dell’opera”. 

E’ proprio su quelli che Veselovski chiamava “motivi”, che si concentra l’attenzione di Tomasevskij, il quale, ad un certo punto, sente il bisogno di arrivare ad “elementi non scomponibili”che costituiscono le porzioni minime di materiale tematico. Il tema di una particella non scomponibile viene chiamato da Tomasevskij motivo e, in pratica ogni preposizione ne possiede uno. Egli prosegue:

“I motivi, combinandosi tra loro, formano la struttura tematica dell’opera; da questo punto di vista la fabula è costituita dall’insieme dei motivi, nei loro rapporti logici casuali-temporali, mentre l’intreccio è l’insieme degli stessi motivi, in quella successione e in quei rapporti in cui essi sono dati nell’opera”. 

I motivi di Tomasevskij trovano poi in Propp
 una definizione più rigorosa “Per funzione”, dice Propp, “intendiamo l’operato di un personaggio determinato dal punto di vista del suo significato per lo svolgimento della vicenda” e ancora “Se vogliamo chiamare modello il mio schema, questo modello riproduce tutti gli elementi costruttivi (costanti) della favola, lasciando da parte gli elementi non costruttivi (variabili).

Nello schema messo a punto da Propp sono i personaggi a far parte delle variabili e la stessa funzione è spesso attuata da personaggi diversi: non più personaggi che svolgono funzioni dunque, ma funzioni dei personaggi. Mentre per la funzione in sé Propp ci dice che essa è possibile solo in rapporto “alla sua collocazione nello svolgimento della narrazione”.

Propp analizzò un vero e proprio corpus (le favole 50-150 della raccolta di Afanase’ev
, un sistema chiuso, e ne definì gli elementi tenendo conto del sistema nella sua totalità: il significato delle funzioni è il loro valore paradigmatico e sintagmatico. 

Quando ci riferiamo alle funzioni di Propp per l’analisi di un racconto o di un testo in generale, prendiamo il termine funzione nel suo senso generale. Lo stesso Propp è molto netto nel precisare i limiti della sua analisi: sia rispetto ad altri tipi di fiabe, sia, e più, rispetto alla diversa produzione diegetica, come quella letteraria. Lo stesso Propp sottolinea che “il metodo è ampio, le conclusioni invece valgono soltanto per quel determinato tipo di narrativa folclorica alla cui analisi esse devono appunto la sua origine”. 

Propp è il primo ad escludere insomma che le 32 funzioni (31 + la situazione iniziale che fa da 32esima) da lui individuate valgano soltanto nell’ambito di un determinato corpus, in questo caso quello fiabesco. 

	Simbolo
	Definizione di Propp
	Ridefinizione operativa e note

	i
	Situazione iniziale
	

	e
	Allontanamento
	Distacco della vittima dal tutore, personaggio in grado di proteggerla.

	k
	Divieto
	Istruzioni con scopo protettivo, date dal tutore alla futura vittima.

	q
	Infrazione del divieto
	(ovviamente, da parte della vittima)

	v
	Investigazione
	L’antagonista cerca di carpire alla vittima informazioni utili.

	w
	Delazione
	L’antagonista riceve le informazioni dalla vittima.

	j
	Tranello
	ordito dall’antagonista, per superare alcune difese….

	y
	Connivenza
	… difese perse dalla vittima cadendo nell’inganno.

	x / X
	Mancanza/Danneggiamento
	(motore primario della narrazione)

	Y
	Mediazione (la sciagura o mancanza è resa nota)
	a) Informazione su quanto accaduto;

b) Indicazione dell’azione da compiere;

c) Contratto di scambio.

	W
	Inizio della reazione
	Il futuro eroe decide di passare all’azione.

	
	Partenza dell’eroe da  casa
	(dallo spazio “proprio” si muove verso lo spazio “altrui”).

	D
	Prima funzione del  Donatore
	Messa alla prova dell’eroe.

	E
	Reazione dell’eroe
	Superamento della prova.

	Z
	Conseguimento del 
mezzo magico
	//

	R
	Trasferimento al luogo in  cui si trova l’oggetto cercato
	(arrivo nello spazio “altrui”).

	L / C
	Lotta contro l’antagonista / Compito difficile
	Varianti e funzioni alternative.


	M
	Marchiatura
	Acquisizione di un segno che  prenderà più avanti il suo valore.

	V / A
	Vittoria dell’Eroe / 
Adempimento del compito
	Varianti e funzioni alternative.

	Rm
	Rimozione del  Danneggiamento o della Mancanza
	(come risultato del successo dell’Eroe
nella azioni precedenti).

	


	Ritorno dell’Eroe verso  casa
	(partenza dallo spazio “altrui” verso lo spazio “proprio”).

	P
	Persecuzione
	Ripetizione secondaria della lotta.

	S
	Salvataggio
	Ripetizione secondaria della vittoria.

	°
	Arrivo in incognito 
(dell’Eroe)
	Arrivo nello spazio “altrui” + non riconoscimento dell’Eroe

	F
	Pretese infondate 
del Falso Eroe
	Un altro personaggio si fa passare per  colui che ha compiuto l’impresa.

	C
	Compito difficile, o meglio  Compito Supplementare
	//

	A
	Adempimento del  compito (supplementare)
	//

	I
	Identificazione dell’eroe
	Può avvenire o come lettura del segno  acquisito al momento della
Marchiatura o come risultato del Compito supplementare.

	Sm
	Smascheramento del  Falso Eroe
	L’altra faccia dell’Identificazione.

	T
	Trasfigurazione dell’eroe
	Cambiamento di aspetto che esprime. un cambiamento di status e identità.

	Pu
	Punizione
	del falso eroe, s’intende.

	N
	Nozze
	Decisamente meglio parlare del  premio finale.


                                          2.2 Content object e funzioni

Nel corso degli anni, molti tra studiosi, letterari e appassionati di narratologia, hanno tentato di estendere il modello di Propp alle loro ricerche. Se è vero che lo stesso Propp ha riscontrato spesso, nelle proprie ricerche, dei forti limiti, è altrettanto vero che scrittori e registi di fama mondiale, hanno fatto riferimento, in qualche modo, proprio al suo modello, dando vita ad alcuni dei più grandi successi letterari e cinematografici degli ultimi tempi. Può risultare strano pensare alle funzioni di Propp in chiave moderna, ma è un dato di fatto che alcuni dei più grandi successi cinematografici degli ultimi anni come Il Signore degli Anelli e Harry Potter, solo per citarne alcuni,  richiamano il modello fiabesco analizzato dallo studioso.

Lo schema che segue rappresenta, sulla base della nota fiaba di “Cappuccetto Rosso”, un chiaro esempio della divisione in funzioni di Propp. Accanto alla fiaba troviamo poi la stessa divisione in funzioni applicata ad uno dei moderni successi del cinema americano, “Il Signore degli Anelli”.

	
	CAPPUCCETTO ROSSO 
	IL SIGNORE DEGLI ANELLI

	Allontanamento


	Cappuccetto Rosso viene mandata dalla nonna.
	Bilbo parte.                                         

	Imposizione / divieto
	A Cappuccetto viene vietato di attraversare il bosco.
	A Frodo è vietato di utilizzare l’anello.

	Violazione / infrazione


	Cappucceto Rosso disobbedisce alla mamma, va lo stesso nel bosco e incontra il lupo.
	//

	Investigazione
	Il lupo cerca di scoprire dove sia diretta Cappuccetto.
	Sauron fa torturare Gollum per ottenere informazioni sul portatore dell'anello.

	Delazione
	Cappuccetto rivela al lupo dove si trova la casa della nonna.
	Gollum rivela che i Baggins della Contea hanno l’anello.

	Perfidia
	Il lupo decide di mangiarsi Cappuccetto e la nonna. 
	Sauron manda i Nagzul a caccia del Portatore.

	Complicità
	Cappuccetto Rosso dà retta al lupo e si attarda nel bosco. In questo modo il lupo fa in tempo ad andare dalla nonna.


	a Brea Frodo si infila l’anello richiamando i  Nagzul.

	Danneggiamento
	Il lupo mangia la nonna. 


	I Nagzul pugnalano Frodo a Collevento

	Mediazione
	Cappuccetto di accorge che la nonna è diversa dal solito. 
	//

	Reazione incipiente dell'eroe
	Cappuccetto Rosso inizia a fare domande al lupo
	Parte la spedizione dell'anello.

	Partenza
	Il lupo mangia Cappuccetto. 
	La compagnia dell'anello parte.

	Eroe messo alla prova
	//
	//

	Reazione dell'eroe
	//
	//

	Ottenimento del mezzo magico
	//
	a Lotròrien vengono fatti dei nomi molto utili per la compagnia.

	Trasferimento
	Il cacciatore va a visitare la nonna.
	Frodo è a Mordor, Aragorn è a Gondor.

	Lotta
	 Il cacciatore libera Cappuccetto e nonna dalla pancia del lupo. 
	Aragorn combatte ai Campi Pelennor e davanti al Nero Cancello. Frodo combatte contro l’anello.

	Marchiatura
	//
	Gollum stacca il dito a Frodo.

	Vittoria
	//
	Sauron viene sconfitto e il suo esercito piallato; Frodo riesce a liberarsi dell’influenza dell’anello

	Rimozione della sciagura o mancanza iniziale
	//
	//

	Ritorno
	Cappuccetto torna a casa.
	Frodo torna alla contea. Aragon torna a Gondor.

	Persecuzione dell'eroe
	//
	//

	L'eroe si salva
	//
	//

	L'eroe arriva in incognito a casa
	//
	//

	Pretese del falso eroe
	//
	//

	Compito difficile
	//
	//

	Adempimento al compito
	//
	//

	Riconoscimento dell'eroe
	//
	//

	Smascheramento del falso eroe
	//
	//

	Trasfigurazione dell'eroe
	//
	//

	Punizione dell'antagonista
	Il lupo muore con la pancia piena di sassi.
	//

	Matrimonio e ascesa al trono
	//
	Aragon sposa Arwen e diventa re di Gondor.


Da questo confronto si osserva che i punti fondamentali dello schema delle funzioni di  Propp sono presenti, sebbene in modo diverso, sia nella fiaba di Cappuccetto Rosso che ne Il Signore degli Anelli. Inoltre, ciò che risulta inaspettato è che il secondo presenta un maggior numero di funzioni di Propp rispetto al primo testo. 

Il principio generale corrisponde comunque alla possibilità di individuare, a un livello di maggiore o minore complessità, delle costanti narrative, riconoscibili anche dietro a episodi che, a prima vista, possono apparire molto diversi. La costanza di struttura può permanere anche se ogni elemento della storia muta. Le letture semplificate della Morfologia della fiaba intendono non di rado che a mutare siano i personaggi e le loro caratteristiche, e a restare costanti le azioni che questi personaggi compiono. 

Lo schema riportato sopra vuole essere soltanto una dimostrazione del fatto che le ricerche di Propp, seppure in riferimento ad uno schema chiuso, abbiano portato un contributo importante nell’analisi del racconto e nella sua conseguente scomposizione in elementi funzionali, le funzioni. Inoltre, si deve tenere conto, ogni volta che dobbiamo etichettare una porzione di testo da considerare come funzione, che i rapporti di implicazione, di opposizione, di casualità tra le funzioni sono validi solo nel quadro di norme immanenti in quel dato contesto, mai di norme date e immutabili. Pertanto, in questo senso, anche le regole di combinazione delle funzioni sono soggette a mutamenti spaziali e temporali. La logica del racconto rientra nella logica dei codici comportamentali e ideologici di un determinato periodo storico.

Un altro passo in avanti di Propp è quello che riguarda le “motivazioni” e gli “attributi”: per le prime egli intende tanto i moventi quanto i fini che determinano gli interventi dei personaggi, mentre per attributi intende le caratteristiche esteriori dei personaggi, ciò che, a suo dire, rende colore e vivacità al racconto. Sono proprio quest’ultimi elementi, secondo Propp, a costituire, assieme alle funzioni, l’aspetto più importante per il racconto. Come per le funzioni, che rimangono, secondo lo studioso, in prima linea, anche per gli attributi egli redige delle tabelle come fosse un sistema secondario, capace di rendere attiva l’interpretazione scientifica della favola. Quello che risulta importante dalle affermazioni di Propp è che egli sia riuscito a distinguere tra elementi funzionali, ovvero quelli che in sostanza governano la costruzione del racconto, ed elementi che, anche se più importanti in una diversa prospettiva, non sono pertinenti alla sua definizione.  

Tale concetto rappresenta uno dei primi punti chiave della nostra ricerca che mira ad insegnare a riconoscere, all’interno di un testo, elementi funzionali, i nostri CO, le funzioni per Propp, nuclei di contenuto completi sia dal punto di vista del senso sia del discorso multimediale. 

                                              CAPITOLO 3

                DAI LEARNING OBJECT AI CONTENT OBJECT

                 3.1 Cesare Segre: segmentazione  del testo narrativo

Nel capitolo precedente abbiamo evidenziato la possibilità, all’interno di un racconto e, nel caso specifico, dentro un learning object o di un film, di individuare elementi più piccoli,  unità minime di contenuto, realizzate dal punto di vista del senso.                                                                       Ma come avviene la scomposizione in parti minime di un testo? 

Quando ci troviamo di fronte ad un testo e vogliamo analizzarlo in ogni sua parte, la prima operazione da attuare è senza ombra di dubbio la segmentazione di esso. Tale processo permette il conseguimento di almeno due obiettivi principali: 

1. preparare le sequenze che, una volta riordinate sulla base della cronologia del contenuto, ne costituiscono il riassunto; 

2. individuare le zone di convergenza tra le funzioni discorsive e di linguaggio. In questo quadro, la segmentazione può essere sia lineare sia linguistico  - funzionale. Nella prima forma, i margini sono segnati dagli incastri temporali: un segmento termina, generalmente, o in seguito a una digressione o a causa di un segmento retrospettivo o prospettivo. Tuttavia, l’interruzione avviene solo se in un’altra parte del testo è presente un altro segmento che prosegue la narrazione contenuta nello spazio appena delimitato. 

Dal momento poi che i segmenti retrospettivi e prospettivi assumono particolari modi di esposizione, quali il monologo interiore, il sogno o il preannuncio, è deducibile che la fabula può essere enunciata solo in forma di riassunto, il quale, a sua volta, cambia l’ordine di successione della narrazione. E’ solo nell’atto della lettura che l'individuo scopre il tragitto temporale e riordina la vicenda secondo il metodo di scrittura dell’autore. 

A differenza di quella lineare, la segmentazione linguistico-funzionale rispetta l’andamento del discorso. Si tratta, nel caso specifico, di: 

· individuare segmenti discorsivi compatti, tenendo sempre conto di eventuali variazioni nel modo di comunicare il contenuto; 

· distinguere segmenti di “azione”, funzionali alla costruzione del senso del discorso, da segmenti descrittivi e riflessivi; 

· individuare le peculiarità linguistiche di tali segmenti. Tale processo costituisce, di fatto, una classificazione dei segmenti individuati nel testo, al fine di chiarire i diversi modi adottati dall’autore per comunicare il contenuto, ovvero la prima persona, la terza persona e il dialogo, e i rapporti che intercorrono tra questi. 

Entrambe le segmentazioni sono uno strumento utile per distinguere le parti del testo contenenti atti e casualità dirette, da quelle che presentano, invece, motivazioni più late, come le descrizioni dei personaggi e dei luoghi.                              

La segmentazione di un testo letterario, rappresenta, pertanto, un passaggio importante ai fini della ricerca, in quanto pone solide basi per l’individuazione di blocchi di contenuto compatti, intesi come segmenti che, all’interno di un discorso più ampio, sono in grado di auto – gestirsi dal punto di vista del contenuto, da quelli che, ad un livello diverso da quello, vengono definiti content object. 

                  3.2 Segmentare il testo in linguistica computazionale.

E’ noto a tutti, ormai da diversi anni, quanto la disciplina della Linguistica Computazionale abbia contribuito alla formazione del campo dell’e- learning. La gestione di documenti all’interno di una piattaforma di apprendimento a distanza è, infatti, un elemento di estrema importanza, in quanto fa sì che gli elementi possano essere archiviati e ordinati in un unico sistema di catalogazione.

Molto spesso, tuttavia, i contenuti della base documentale di un LMS, essendo essenzialmente non strutturati o semi – strutturati, creano non pochi problemi, sia dal punto di vista dell’organizzazione sia da quello del recupero di essi rispetto ai bisogni dell’utente o del percorso formativo: da una buona catalogazione dipende, dunque, l’efficienza del reperimento dei learning object, la capacità di gestione integrata di tutti i documenti e la loro utilizzazione, in sequenza, ogni qual volta la piattaforma si trovi davanti alle necessità dell’utente. 

Le nuove tecnologie della lingua, sviluppate dalla Linguistica Computazionale e dal natural language engineering, permettono ai sistemi informatici di accedere al contenuto digitale attraverso il Trattamento Automatico della Lingua, definito anche TAL, o mediante il Natural Language Processing, l'NLP

.                                                                                   

Grazie all’analisi linguistica automatica del testo, gli strumenti TAL rendono espliciti nuclei di conoscenza utili a informare e formare gli utenti: l’e- learning, grazie all’uso di queste tecnologie, è in grado di ottimizzare la gestione della conoscenza all’interno dell’LMS, avvalendosi di thesauri e ontologie.  

Non ci soffermeremo sull’aspetto specifico di thesauri e ontologie poiché tale trattazione rappresenta un allontanamento dall’aspetto centrale della ricerca. Ciò che, invece, prendiamo in esame è l’analisi linguistica del testo, la quale sta alla base di tutto il processo di gestione della conoscenza.

Come avviene per la narratologia, seppur ad un livello diverso di granularità, l’analisi linguistica del testo, nella Linguistica Computazionale, è necessaria, sia perché permette di stabilire relazioni di similarità semantica, la clustering concettuale, tra termini diversi, sia perché è in grado di estrarre collegamenti tra concetti atti alla costruzione di una rete semantica di relazioni tra gli elementi dell’ontologia.

Per l’analisi computazionale dei testi, la T2K
 ha incorporato l'Italian NLP
, il quale altro non è che una serie di strumenti atti al trattamento dell’italiano, i quali, a loro volta, consentono di effettuare analisi linguistiche incrementali dei testi. L'Italian NLP identifica unità linguistiche di complessità strutturale crescente, le quali possono poi essere utilizzate singolarmente come fonte di informazione sull’organizzazione linguistica dei testi.

I moduli previsti dal sistema sono:

1. TOKEN-IT o tokenizzazione del testo. Tale processo consiste nella segmentazione del testo in unità minime di analisi, le parole. Uno degli aspetti più importanti della tokenizzazione è il riconoscimento di nomi propri, abbreviazioni, acronimi e date. 

2. MAGIC o analisi morfologica del testo tokenizzato. In questa fase, ciascun token, ricavato dall’analisi precedente, è associato ai possibili termini da cui deriva e alle caratteristiche morfo - sintattiche di ogni lemma possibile. 

3. CHUNK-IT o chunking del testo. Il processo in questione rappresenta la segmentazione del testo analizzato morfologicamente in sequenze di gruppi sintattici non ricorsivi, quali gruppi nominali, gruppi preposizionali e verbali. 

4. IDEAL o analizzatore sintattico, definito anche parser. Esso identifica le dipendenze grammaticali principali, quali il soggetto e il complemento oggetto. L’output di Ideal è costituito da relazioni grammaticali binarie tra una funzione lessicale e un suo dipendente, i quali, insieme, forniscono una rappresentazione della struttura sintattica. 

Dei quattro moduli elencati sopra quello che mostra più analogie rispetto alla ricerca è, senza dubbio, l’aspetto legato alla tokenizzazione del testo. Pur considerando il fatto che la segmentazione del testo, in questo caso, si sviluppa ad un livello di granularità minore rispetto a quello studiato fino a ora, è possibile notare che, spostandoci sul piano informatico, il processo di divisione rappresenti il punto di partenza indispensabile per l’analisi del testo. E’ da qui, infatti, che si parte per mettere in moto tutte le altre operazioni. se nella narratologia è fondamentale segmentare il testo per estrapolare nuclei di contenuto funzionali e dotati di senso proprio, al fine di creare, come vedremo in seguito, storie e percorsi diversi, in Linguistica Computazionale l’individuazione dei token è lo strumento da cui si parte per giungere ad una buona organizzazione della conoscenza.

                                               CAPITOLO 4 

                      RICOSTRUIRE IL SENSO DEL DISCORSO

Seguendo le regole di scomposizione del testo, esposte nel capito precedente, abbiamo individuato i CO, unità minime di contenuto. L’ operazione successiva da compiere è, partendo da un’analisi sul campo letterario, individuare le regole che permettano di porre in sequenza CO diversi al fine di creare percorsi didattici adatti alle diverse esigenze. La prima cosa da fare, dunque, è individuare l’obiettivo che si intende raggiungere o il contenuto che si vuole comunicare, dopodiché sarà necessario individuare i CO più adeguati allo scopo delineato e porli in sequenza.

4.1 Isotopia e i learning object

Oltre ad essere un nucleo di contenuto completo dal punto di vista del senso discorso multimediale, il CO è un oggetto semiotico e un elemento narrativo e discorsivo, che sottostà a tutte le regole della narrazione. Per tale motivo, risulta essere soggetto alle implicazioni di reciproca necessità e correlazione dei nuclei principali, precedenti e successivi, delle espansioni. 

Quando si parla di nucleo principale si intende un brano necessario ai fini dell’organizzazione del senso e presente nella dinamica completa del testo. Esso risulta essere, inoltre, ineliminabile, in quanto, se ciò non avvenisse, vi sarebbe un cambiamento del senso del discorso stesso. Al contrario, un’espansione è un nucleo aggiuntivo, una pausa di riflessione e informazione, nel quadro della narrazione, che può essere eliminata senza cambiare il senso del discorso. 

Tale condizione implica comunque la perdita di  completezza d'informazione.                                                                                                         Alla luce di quanto affermato, possiamo, dunque, avere diversi tipi di CO, in base alla loro funzione informativa o narrativa che vogliamo costruire. Dal momento che tale unità possiede un nucleo di contenuto completo, il CO è caratterizzato dalla coerenza linguistica e dall’isotopia del testo multimediale.

Per un’adeguata riusabilità dei CO è necessario, pertanto, che lo stile letterario, il modello narrativo adottato e le informazioni presenti in ogni CO siano tali da non impedire possibili combinazioni in sequenza, in modo da garantire diverse isotopie, se non proprio tutte quelle possibili per combinazione dei CO.

Ed è proprio sul concetto di isotopia che lo stesso Segre sembra lanciare le basi, grazie alla sua elaborata analisi sul discorso. Quando il lettore si trova davanti ad un testo, leggendolo, totalizza singole parole e sintagmi. Alla fine della frase egli avrà riscontrato un senso compiuto. Ma alla fine della seconda o terza frase, che cosa resta nella mente del lettore? Leggendo, di volta in volta, una sola frase tutte le precedenti vanno a costruire una sintesi memoriale, mentre quelle che devono essere ancora lette formano un’area di possibilità, sia linguistiche che narrative.
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Osservando la figura, chiameremo “f” la frase attualmente letta come tale. Le precedenti, invece, costituiscono la sintesi memoriale. La parte caratterizzata dal triangolo sono le diverse possibilità del lettore che si concluderanno quando “f”  toccherà il vertice del triangolo. Una volta che tale condizione si sarà verificata, il racconto avrà una trasformazione di sintesi memoriale. In ogni punto della lettura, l’esperienza linguistica si esercita sulla frase che si sta leggendo, mentre ciò che è stato letto è ormai assimilato dal lettore come esperienza di contenuto e stile. Avremo, pertanto, l’asse temporale, la lettura, e l’asse acronico, l’analisi linguistico – stilistica. 

La successione temporale opera una sorta di dialettica tra i due procedimenti. Le frasi già lette vengono riunite in una sintesi memoriale, ma il lettore attento, oltre alle parole, registrerà anche costruzioni particolari, parole e stilemi, le quali verranno poi depositate nel casellario della memoria formale. La lettura di una nuova frase è, dunque, un atto di riconoscimento di parole, stilemi e ricorrenze, elementi, questi, che permettono al lettore di proseguire verso una lettura unitaria del testo. Sulla base di quanto ora affermato, si deduce che la lettura degli elementi linguistici rappresenta una lettura orientata, che, grazie alla progressiva sintesi memoriale, è capace di far comprendere al lettore i cambiamenti di valore delle frasi. Ogni segmento si sovrappone a quello affine, dando  così origine a ciò che Sklovskij
chiama immagine trascorrente:

 “il soggetto viene costituito, mediante nessi tra le varie parti, con il ripetersi degli stessi brani, che diventano immagini trascorrenti. Leggendo un brano noi lo percepiamo continuamente sullo sfondo di un altro. C’è stato dato l’orientamento verso un nesso, noi cerchiamo di interpretarlo e ciò modifica la percezione del brano”. 

Gli elementi linguistico - stilistici realizzano, dunque, analogamente a quelli contenutistici, un intreccio. Accanto a quelli di vicende o persone, il lettore segue anche gli itinerari di stilemi e connotazioni. 

E' doveroso precisare, tuttavia, che Segre si riferisce ad elementi linguistico - stilistici letterari, mentre noi opereremo un’estensione ai linguaggi multimediali, anche sulla base di altri studi ed altri autori, quali Metz e Giacomantonio, che di questi linguaggi si sono occupati. 

4.1.1 Isotopia e contesto

Dal momento che ci siamo occupati dei rapporti tra frasi, ci sembra opportuno fare un chiaro riferimento all’aiuto apportato dalla Textlinguistic
. I tratti più rilevanti, alla luce di quanto dedotto fino a questo momento, sono:

· l’Inclusione e l’Implicazione logica, che collegano elementi di frasi successive di diversa capienza concettuale, ma di oggetto simile. 

· Contiguità semantica, ovvero la comunanza parziale di elementi semici. La linea semantica che congiunge più frasi o tutte le frasi di un testo viene chiamata isotopia.

· Tema e Rhema, dove per il primo si intende il contenuto iniziale e fondamentale dell’informazione, mentre Rhema è ogni aggiunta o sviluppo successivo.

Ai fini della nostra ricerca, è opportuno soffermarci sul concetto di isotopia, indispensabile  dal punto di vista dei CO. Sarà proprio grazie alle diverse possibili isotopie che otterremo combinazioni in sequenza di CO. 

Nel momento in cui ci troviamo ad analizzare un testo, un racconto, un film o un learning object, ciò che dobbiamo tenere presente, oltre alle varie implicazioni linguistiche, è il contesto nel quale esso si sviluppa. Il contesto, infatti, costituisce una delle chiavi primarie nell’interpretazione, in quanto la scelta di un determinato genere implica, nella maggior parte dei casi, l’accesso ad una particolare enciclopedia, che presuppone specifici frame a scapito di altri. Per tale motivo, l’isotopia costituisce il giudizio interpretativo che il lettore e spettatore dà ad ogni singolo evento, una volta che esso viene paragonato alla sintesi memoriale di cui abbiamo parlato in precedenza. 

Per non allontanarci troppo dal tema della ricerca, al fine di fare un esempio concreto, è opportuno citare Propp, del quale abbiamo discusso a proposito delle funzioni. Se leggiamo una fiaba di magia, ci troviamo, da subito, a predisporre la nostra mente a un particolare tipo di contesto, sia storico che culturale, ma anche, e soprattutto, ad una particolare tipologia di personaggi, quali la fata, il principe e la principessa. Anche i diversi passi del racconto avranno dei frame codificati, definiti da Propp funzioni, quali l’invio per una missione, l’ostacolo da eliminare, la battaglia, etc. . Il contesto presuppone che la mente si prepari alla lettura del principe che salva l’amata, piuttosto che alla principessa sotto l’effetto di una pozione magica, ma esclude, senza dubbio, che, ad un certo punto del racconto, sopraggiunga un enorme nave da crociera, fatto che implicherebbe un totale cambio di genere.

Ma come avviene la costruzione dell’isotopia? Mano a mano che il racconto scorre, la mente ancora il racconto ad eventi e personaggi e ne costruisce il nucleo narrativo, fino a quando comprende che un tema si è concluso e ne è iniziato un altro. Il lavoro riprende poi con il nucleo successivo, ma le informazioni rilevate, fino a questo punto, devono essere confrontate di continuo con l’isotopia costruita nel corso del racconto e con il senso del racconto.

Il senso del discorso, determinato da una certa correlazione di nuclei, è guidato dall’obiettivo didattico che vogliamo raggiungere e intorno al quale vogliamo costruire la sequenza dei CO. La sequenza completa che risponde alle necessità informative dell’obiettivo stabilito è il LO. Per ottenere un LO è necessario porre in sequenza tutti i CO necessari a far raggiungere lo scopo prefissato collegato alla funzione del target dei destinatari e del contesto.

Così come l'LO è definito dall’obiettivo didattico, il CO è definito dalla compiutezza del nucleo di contenuto e dalla compiutezza del discorso. Tale fatto non condizione comunque né la lunghezza né la quantità: un LO può essere costituito da un unico CO breve o da molti CO articolati, in funzione dei diversi obiettivi che gli LO si pongono. 

Inoltre, dato che il CO costituisce un nucleo a se stante, dotato di senso compiuto e connesso ad altri grazie alle diverse isotopie, è possibile affermare che esso costituisce da solo l’elemento minimo fine alla riusabilità degli LO. E’ proprio grazie alla possibilità di riutilizzo dei singoli CO che si può ottenere, di volta in volta, LO diversi, a seconda delle esigenze. In questo modo, si è in grado di ridurre i costi di produzione, ogni qualvolta si intenda produrre LO efficienti.

Abbiamo anche detto che il contesto del racconto è un elemento disambiguante significativo, che permette di attivare un’enciclopedia efficiente. Nel caso degli LO il contesto è dato dal target: infatti, in un processo di comunicazione didattica è sempre necessario indicare chi è il destinatario del messaggio, in modo tale da contestualizzare bene contenuti e forme di comunicazione.

 4.2 La letteratura combinatoria: un contributo importante per la             costruzione dei learning object

Una volta stabilito l’obiettivo didattico da raggiungere, l’essenza del LO, attraverso l’isotopia, è possibile sequenzializzare nuclei di contenuto dotati di senso compiuto, i CO, al fine di creare percorsi didattici. Questo non avviene soltanto nell’e-learning, l’uso dell’isotopia infatti è molto usato anche nel campo cinematografico e fotografico (si parla di scatti, inquadrature, scene…).

La domanda da porsi a questo punto è: avendo a disposizione un certo numero di CO, è possibile combinare tali nuclei per creare percorsi didattici che rispondano ad esigenze diverse?

Se così fosse infatti, la riusabilità dei singoli CO ne risulterebbe fortemente esaltata, rispetto ad una logica unica e prefissata di sequenza.

La risposta a questa domanda si può cercare nel campo letterario, e più precisamente nella nozione di “letteratura combinatoria”, rivelatasi in tal senso di grande aiuto. La combinatoria infatti studia le possibilità di combinare in tutti i modi possibili degli elementi semplici dati, secondo regole prescritte. Prendendo spunto dai risultati ottenuti dalla teoria dei grafi e del calcolo delle probabilità, la combinatoria diventa uno strumento operativo per semplificare la soluzione di problemi pratici e teorici.

Le origini dell’analisi combinatoria risalgono a tempi antichi, come si evince ad esempio dal quadrato magico della tradizione alchimistica, anche se è in tempi moderni che la letteratura combinatoria ha visto i suoi contributi migliori, ispirando personaggi del calibro di Queneau, Perec e Calvino. 

Un contributo di rilievo era stato apportato in precedenza anche da Propp, nell’atto di scomposizione della fiaba in parti funzionali, ma è grazie ai componenti dell’Oulipo
 , fondato nel 1960 da Le Lionnais e Queneau, e al quale aderiranno poi Perec e Calvino, che l’applicazione di modelli matematici nella narrativa diventa sistematica e l’analisi combinatoria, modificando il rapporto classico tra chi narra, la materia narrata e il lettore, diventa un vero e proprio motivo ispiratore. La  produzione continua di schemi e procedimenti ludico-matematici stimolerà profondamente la scrittura, più specificatamente letteraria, di questi grandi autori.

Nel 1961, Francois Le Lionnais conia la nozione di “letteratura combinatoria” con la quale egli si riferisce all’insieme delle pratiche letterarie attraverso cui l’opera non fissa più una sequenzialità dei brani che la compongono ma fa si che tali brani possano ricombinarsi secondo precise regole: l’opera non sarà più semplicemente letta ma giocata!

Tentare di definire un’unica regola teorica che esemplifichi il concetto di letteratura combinatoria non è semplice; essa è piuttosto un sistema complesso di relazioni reciproche tra motivi e tecniche adottate dai singoli scrittori spinti dalla volontà di creare uno spazio letterario nuovo. 

Le tecniche adottate dagli scrittori, pur andando verso un obiettivo unico, sono infatti molteplici, si veda ad esempio il biquadrato latino adottato da Perec ne “La vita istruzioni per l’uso”, “l’iper-romanzo” che rappresenta una delle opere cardini della letteratura combinatoria, considerato da Calvino “l’ultimo avvenimento nella storia del romanzo”. In questa opera Perec usufruisce della struttura del biquadrato latino per organizzare una serie di liste tematiche, la cui intersezione darà luogo ad una traccia narrativa o stilistica da rispettare in ciascun capitolo. 

Lo schema biquadratico è associato in questo caso alla figura del palazzo che definisce il numero dei capitoli, mentre la loro successione è data dalla “mossa del cavallo”, che richiama la struttura della scacchiera. Anche le “Città invisibili” di Calvino sono un chiaro esempio di letteratura combinatoria; le città sono si originate dalla fantasia dell’autore ma organizzate in un preciso schema reticolare: cinquantacinque città, incasellate nel piano individuato dai due assi della divisione in capitoli (nove, aperti e chiusi dalla cornice) e della suddivisione in categorie tematiche ( undici, da “Le città e la memoria” a “Le città nascoste”). 

Anche se Perec e Calvino, completati i propri lavori, ne traggono conclusioni diverse (Perec arriva all’immagine di un puzzle risolto, fissando definitivamente la forma dell’opera, mentre Calvino individua nella scrittura reticolare una molteplicità di percorsi possibili all’interno dell’opera), ciò su cui si deve soffermare l’attenzione è l’abilità con cui, facendo proprie regole sino a quel momento non utilizzate in letteratura, siano riusciti a creare veri e propri capolavori letterari.

Ciò che più conta è il fatto che con la letteratura combinatoria sia stato stravolto il metodo classico di comporre e, in un certo senso di leggere l’opera letteraria. Per la prima volta si va verso una concezione relazionale che porta gli autori verso un modello reticolare, mettendo in crisi la linearità narrativa, che si avvia verso una concezione ipertestuale della ricerca del senso e dei fondamenti della letteratura.

Il contributo della letteratura combinatoria è importante ai fini della ricerca in quanto dimostra come, avendo a disposizione un dato numero di elementi, i nostri CO, questi possano essere riutilizzati all’interno dello stesso contesto per creare soluzioni diverse, ovviamente rispettando precise regole di composizione, nel nostro in particolare, il senso del discorso e non solo.

                        4.3 Italo Calvino: “Il castello dei destini incrociati”

Prendendo spunto da una relazione sulla cartomanzia, tenutasi a Urbino nel 1968, Calvino decise di adoperare i tarocchi come strumento narrativo per la sua opera combinatoria. Da questo episodio, nacque il libro che si divide in due parti: Il castello dei destini incrociati, per il quale utilizzò il mazzo di Tarocchi Viscontei, e La taverna dei destini incrociati, ispirata, invece, dalle immagini dei più popolari Tarocchi Marsigliesi. 

Ciò che l'autore affermò come motivo ispiratore è rintracciabile nelle sue parole: “Ho ricavato soprattutto l’idea che il significato di ogni singola carta dipende dal posto che essa occupa nella successione delle carte che la precedono e la seguono. Quando le carte affiancate a caso mi davano una storia in cui riconoscevo un senso mi mettevo a scriverla.”

Le suggestioni evocate dalle splendide raffigurazioni delle carte hanno spinto Calvino a scrivere 12 storie, le quali si chiudono con la rappresentazione della sequenza di tarocchi utilizzati per la narrazione. L'autore vede nelle carte infinite possibilità per creare nuove storie, rappresentate in questo caso da “questo quadrilatero di carte che continuo a disporre sul tavolo tentando sempre nuovi accostamenti non riguarda me o qualcosa in particolare, ma il sistema di tutti i destini possibili, di tutti i passati e i futuri, è un pozzo che contiene tutte le storie dal principio alla fine tutte in una volta”.

Il castello dei destini incrociati si articola intorno all’esperienza di alcuni personaggi che, resi muti da un incantesimo, raccontano ad altri commensali la loro storia. La prima carta estratta è quella fondamentale, in quanto rappresenta l’identità e il destino del personaggio. Dopo aver estratto la prima, il personaggio avrà a disposizione altre sedici carte, scelte da lui stesso, che, sistemate in due colonne, rappresentano il reale svolgimento della storia. Il meccanismo combinatorio scatta dalle diverse disposizioni delle carte che, essendo leggibili in ogni direzione, produrranno, di volta in volta, racconti diversi.

Grazie a questa struttura, Calvino smontò la visione della scrittura tradizionale, in quanto il rettangolo dei tarocchi rappresenta una sorta di cruciverba, una struttura che propone spunti di lettura pluridirezionale e “entro la quale si possono tracciare molteplici percorsi e ricavare conclusioni plurime e ramificate”.

Se analizzando le funzioni proppiane erano sorte alcune analogie con i CO, dal punto di vista del riconoscimento di elementi funzionali dotati di senso compiuto, l’esperienza di Calvino mostra altrettante somiglianze tra i tarocchi utilizzati dall’autore e i CO utilizzati per costruire LO diversi. Pur essendo prettamente figurativa, in quanto il contenuto inteso come significato attribuito alla rappresentazione e, in particolare il senso del discorso vengono costruiti in un secondo momento, ogni carta rappresenta, in Calvino, un blocco unitario a se stante da cui partire, riprendere o concludere un determinato percorso. La  stessa cosa avviene con i CO.  

                               4.4 LO e Il “principio di propedeuticità”

Se ci dovessimo fermare all’aspetto letterario, se il nostro “learning object” pur volendo essere un RLO, fosse solo un “information object”, un RIO o un CO e basta, non ci sarebbe necessità di porci altri vincoli, se non quelli della narratività che abbiamo fin qui visto.

Ma alla luce di quanto detto sino ad ora è bene  iniziare a ragionare sul concetto di riusabilità, pensando all’aggregazione di CO diversi, associandoli ad un obiettivo didattico. Si tratta di mettere in sequenza i CO per raggiungere obiettivi didattici che rispondano a esigenze e target diversi. In sostanza dobbiamo tenere conto del fatto che i nostri CO, strutturati in sequenza devono aiutare ad “imparare”.

A questo punto quindi è necessario porre un ulteriore vincolo : quando si è accennato alla letteratura combinatoria, essa è stata presa in considerazione come esempio in campo letterario riguardo alla possibilità di combinare nuclei di contenuto dotati di senso al fine di creare molteplici storie ( in particolare con i tarocchi di Calvino e lo schema di Perec). Spostando l’attenzione ai learning object però dobbiamo porre un vincolo a questa operazione combinatoria “casuale”, che potremo definire “principio di propedeuticità”
.

Quando costruiamo dei LO il nostro obiettivo non è solo quello di informare, ma di far apprendere. Sappiamo che nei modelli di apprendimento si tende a distinguere tra apprendimento “meccanico”, che si basa su processi di memorizzazione circoscritti alla fase di studio e le cui conoscenze in genere vengono presto abbandonate, e apprendimento “significativo”, che si basa su un processo di messa a punto e ristrutturazione continua che fa si che le nuove conoscenze vengano integrate e correlate con le conoscenze pregresse, ancorandosi profondamente nella memoria del discente.

Ciò significa che se nella strutturazione di un percorso di nuclei di contenuto, per ogni nucleo o content object abbiamo una griglia di riferimento in cui inserirla, allora il nuovo contenuto verrà ben accolto e metabolizzato.

Naturalmente ci possono essere molti modi (anche artificiali) per costruire questa rete di correlazioni o per lo meno di avviarne la costruzione in modo che le tematiche che ci vengono proposte non ci risultino del tutto nuove. Ma per essere efficaci nella definizione dei percorsi didattici personalizzati, questo è un principio che va tenuto ben presente.

                                             CAPITOLO 5 

         TECNICHE E STRUMENTI PER PROGETTARE UN LO

Tenendo conto del “principio di propedeuticità” citato nel capitolo precedente, adesso abbiamo abbastanza materiale per cominciare a costruire il nostro percorso didattico. 

In questo capitolo si entra nella fase di progettazione dei singoli LO (o CO), in cui si scelgono gli strumenti comunicativi più adatti a comunicare i contenuti didattici, ovviamente tenendo presente diversi fattori come il tema didattico da affrontare, il destinatario a cui ci si rivolge, il budget di cui si dispone e il sistema su cui si opera.

                         5.1 Strategie didattiche nell’e-learning

Abbiamo detto che un buon LO deve tener presente di due aspetti fondamentali: informare, ma soprattutto far apprendere. Perché ciò avvenga è opportuno che per ogni LO si adottino modalità comunicative e strumenti in grado di facilitare l’apprendimento. In questo caso parliamo di strategie didattiche, ovvero l’insieme delle decisioni e azioni che si mettono in campo per raggiungere il destinatario nel modo più efficace, attraverso una modalità comunicativa riconoscibile. (Giacomantonio 2007).

Le strategie didattiche a disposizione dell’e-learning sono molte e variano a seconda degli attori coinvolti (allievi, docenti, tutor…), dei contesti (attività in presenza, attività insite..) e della relazione che si instaura (debole, forte..).

Se la didattica etero-diretta mette il docente che fa lezione in una posizione di rilievo, nella didattica auto-diretta ad emergere in primo piano è senza dubbio l’allievo (o gruppo di allievi), che mette in atto diverse strategie comunicative, sempre sotto la supervisione di un docente che funge da moderatore. In questo caso l’allievo non solo è il principale destinatario del prodotto multimediale (il LO), ma in esso deve trovare il suo ruolo da protagonista che lo condurrà a fare delle scelte e prendere delle iniziative, sviluppando in tal modo “interattività”.

Conferire all’allievo un ruolo da protagonista si è rivelato davvero utile ai fini dell’apprendimento, in quanto non pone lo studente soltanto in una fase di ascolto. Attraverso l’uso di strumenti e strategie didattiche che pongono l’accento sull’interattività, l’allievo diventa parte integrante del processo di apprendimento, è continuamente messo alla prova e sottoposto a scelte che determineranno il suo percorso di apprendimento. Il tema dell’interattività verrà ampliamente sviluppato nei paragrafi successivi, prima vediamo quali sono le strategie didattiche a disposizione dell’e-learning.

TABELLA 2. 7 principali tipologie di strategie didattiche 

	Tutoriale    
	   Introduzione, presentazione, lezione, dimostrazione  ecc..

	Studio dei casi
	   Field trip, casi strutturati

	Simulazione
	   Role play, gaming simulation, interactive   storytelling…

	Problem solving
	   Riflessivo, creativo, problem setting 

	Indagine
	   Mappa informativa, web quest, sondaggi

	Sintesi
	   Mappa concettuale, mappa mentale…

	Verifica e valutazione
	   Test orientativo, test ingresso, test sommativi…


In questa sessione non ci occuperemo di analizzare ogni singola strategia didattica elencata sopra, ma è importante tener presente le diverse tipologie per capire le differenze principali che intercorrono tra queste, e in particolare, come cambi il ruolo docente/allievo a seconda della strategia adottata.

Ci occuperemo invece di una forma particolare di “simulazione narrata” che si chiama “interactive storytelling”

                            5.2 storytelling, un’arte lunga secoli

Le strategie didattiche a disposizione dell’e-learning sono molte, e ognuna di esse utilizza metodi e strumenti diversi finalizzati all’apprendimento. Il progetto finale di questo lavoro è un percorso di apprendimento costruito attraverso l’utilizzo di alcune tecniche che si rifanno all’interactive storytelling, una strategia didattica che tra le caratteristiche principali ha proprio quella di conferire agli attori (o allievi, giocatori) un ruolo da protagonista, simulando un percorso in base alle scelte. Per comprendere meglio le dinamiche su cui si fonda l’interactive storytelling dovremo fare un passo indietro e capire da dove nasce, come si sviluppa e quali sono gli strumenti che adotta.

L’ arte di narrare storie, lo storytelling, è una tecnica antica che si è sviluppata nel corso dei secoli e ha permesso, attraverso l’uso del linguaggio, la divulgazione della conoscenza da una generazione all’altra. La narrativa ha da sempre rivestito un ruolo fondamentale nella società, lo strumento ideale per trasmettere storie, esperienze di vita e cambiamenti sociali. E’ l’argomento che abbiamo affrontato a fondo e a lungo nei capitoli precedenti.

Le storie si sono da sempre rivelate un ottimo veicolo di esplicitazione delle conoscenza; in particolare nello storytelling si è colto sin da subito un grande potenziale educativo. Quando ad esempio un docente si trova per la prima volta ad affrontare un argomento con i ragazzi, questi percepiscono diverse nozioni che poi, nel loro schema mentale, cercano di associare per ricostruire l’argomento. Attraverso la narrazione/ esposizione il docente è in grado di far sviluppare allo studente le connessioni necessarie che servono per apprendere un determinato concetto. 

La metodologia dello storytelling come risorsa per l’educazione e la formazione assume la caratteristica di un metodo inteso a promuovere uno sviluppo generativo tra l’esperienza, l’osservazione della stessa e le intuizioni che ne derivano. Il cuore dello storytelling è la correlazione che si instaura nella rappresentazione narrativa della realtà tra i processi di interpretazione, di proiezione e quelli di riflessione.

Vedremo però come l’interactive storytelling si differenzi sostanzialmente anche nel mutare il rapporto allievo/LO verso una forma di strategia più auto diretta del semplice storytelling: l’interazione gioca la sua parte.

        5.3 Interactive storytelling: una strategia didattica per i LO

Il termine Interactive storytelling
 è stato coniato da Chris Crawford, uno dei più grandi progettisti di videogiochi che nel 1992 lasciò definitivamente l’industria del gioco per dedicarsi allo studio e alla creazione di “storie interattive”. 

Partendo dalla tecnica dello storytelling, supportato anche dal grande bagaglio sviluppato durante gli anni di lavoro sui videogiochi, Crawford si fa promotore di un progetto che intende portare l’arte della narrazione all’interno di un ambiente interattivo dando vita a quello che lui stesso definisce “interactive storytelling” ovvero “una forma di intrattenimento interattivo in cui il giocatore interpreta il ruolo del protagonista in un ambiente ricco drammaticamente”.

                                     5.3.1 Definire l’interattività….

Prima di vedere quali sono le particolarità sviluppate nell’interactive storytelling bisogna chiarire  meglio il concetto di interattività. In molti hanno tentato di dare una definizione di interattività, ma dato che stiamo parando di interactive storytelling consideriamo quella di Crawford:

“A cyclic process between two or more active agents in which each agents alternately listens, thinks and speaks”.

Per quanto riguarda l’interazione tra persone la forma di interattività per eccellenza è senza dubbio la conversazione. Molti tendono erroneamente a considerare interazione tutto ciò che abbia a che fare con i media. Quando ad esempio guardiamo un film o seguiamo una lezione sul nostro computer, non si attua una forma di interazione: il film o il professore parlano, mentre il pubblico non può far altro che pensare e ascoltare. Ciò che potremo produrre guardando un film o una lezione è al limite una reazione, ma non un’interazione. L’interazione richiede azione tra gli agenti coinvolti, se questa manca il tentativo di stabilire una sorta di interattività fallisce.

Ogni volta che un progettista intende produrre un lavoro che sviluppi interattività deve tener presente di almeno due fattori fondamentali, che lo aiuteranno a realizzare un buon prodotto, tra cui:

· Second- person insight: si tratta dell’abilità richiesta al progettista nel cercare di vedere le cose dal punto di vista dell’allievo. Questo gli permetterà di esplorare attraverso diversi punti di vista e capire ciò che l’utente si aspetta da un determinato prodotto.

· Choice: “la qualità di ogni interazione dipende dalla ricchezza delle scelte disponibili agli utenti”. Avendo a disposizione diverse scelte l’utente sarà più motivato a scoprire un determinato ambiente. E’ importante che anche il grado di soddisfazione della scelta sia elevato, le scelte devono essere ricche non solo dal punto di vista del numero, ma in modo particolare del significato. Se consideriamo ad esempio i giochi interattivi, essi propongono un’infinità di scelte, ma spesso esse non hanno un significato funzionale.

Una volta acquisito il concetto di interattività possiamo spostare l’attenzione sull’interactive storytelling, ovviamente tenendo sempre a mente tale definizione che ne rappresenta il motore.

             5.3.2 Le caratteristiche principali dell’interactive storytelling

Proveremo adesso a definire l’interactive storytelling  analizzando i concetti base su cui si fonda. Sono molti coloro che hanno provato, soprattutto tra i progettisti di videogame, a creare ambienti interattivi in cui far emergere le caratteristiche proprie dell’interactive storytelling, ma i risultati non sono stati dei migliori. 

Storia vs gioco

Coloro che si cimentano nella progettazione basata sull’interactive stoytelling, cadono spesso nell’errore comune di confezionare giochi accompagnati da storie. E questo è uno dei primi punti da tenere in considerazione, “interactive storytelling system are not ‘games with stories’”.  

Tra il gioco e la storia esistono delle differenze che non si possono non prendere in considerazione. Mettendo a confronto la realtà del gioco con quella delle storie si noterà sin da subito che la complessità degli eventi e le caratteristiche dei personaggi, in modo particolare le loro emozioni, reazioni e comportamenti, è maggiore nelle storie che nei videogiochi. Tra i più noti videogiochi degli anni ’90, come Wing Commander o Half-Life, solo per citarne alcuni, si può riconoscere l’assemblaggio tra la storia e il gioco. Nel caso del primo ad esempio si poteva uscire e combattere contro i cattivi, per poi tornare alla base e sperimentare un altro livello nel proseguimento della storia. In questo modo storia e gioco risultavano indipendenti l’uno dall’altro. Nell’ottica dell’interactive storytelling questo è proprio ciò che deve essere evitato, innanzitutto perché è ovvio che la storia assume una posizione di subordinazione al gioco, in secondo luogo perché cambiano i riferimenti, in quanto la storia è fondamentale per le persone, mentre i giochi puntano l’attenzione sugli oggetti. Infine, attaccando una storia non interattiva ad un gioco interattivo si rischierebbe di ottenere un prodotto che non è né un buon gioco né una buona storia. Bisogna precisare inoltre che per ovviare a questo problema non è necessario caricare l’ambiente di più personaggi o arricchire le scene con particolari accorgimenti, non servirà certo a rendere il sistema più interattivo. Uno degli obiettivi dell’interactive storytelling è quello di riuscire ad unire queste due dimensioni in un ambiente interattivo dove storia e gioco sono elementi impliciti che si percepiscono attraverso le emozioni, i racconti e le scelte dei personaggi, i veri attori che con talento e intuizione mantengono vivo lo scenario.

Storia vs interattività

Un altro punto che merita attenzione è quello che riguarda la storia, intesa appunto come trama, e l’interattività. Anche tra queste due dimensioni vi è una differenza fondamentale che rende particolarmente difficile il ruolo dei progettisti nel costruire i “mondi storia”. I game designer infatti tendono sempre a progettare in termini di ruolo, a controllare lo svolgimento del gioco attraverso i ruoli dei giocatori, non attraverso gli eventi, che al contrario sono ciò che caratterizzano la trama. Dunque, per poter entrare nella logica dell’interactive storytelling, e rendere tale discrepanza più sottile, bisogna pensare in termini di “meta-trama”(meta-storia), qualcosa simile alla storia ma specificata attraverso i ruoli. Con il termine “meta” si entra in una dimensione di astrazione che è una delle chiavi per comprendere il mondo dell’interactive storytelling. Prendiamo ad esempio la trama: nella narrativa per trama intendiamo una sequenza fissa di eventi che comunicano alcuni messaggi riguardo alla condizione umana; nell’interactive storytelling la trama è sostituita da una rete di possibilità che comunicano lo stesso messaggio. In sostanza coloro che progettano mondi storia devono elevarsi a questo livello di astrazione, raccontando la storia in modo diverso, non evento per evento.

Le scelte

Nell’interactive storytelling i personaggi coinvolti sono i veri e propri protagonisti, che si muovono all’interno dell’ambiente, interagiscono e compiono azioni. Per rendere interessante un mondo storia il progettista deve fare in modo di popolare la storia di una serie di scelte strettamente ragionate che possono andare in varie direzioni. Il concetto di scelta è fondamentale per l’interactive storytelling: il giocatore/attore deve poter scegliere tra un numero considerevole di possibilità, ed è importante che queste scelte siano significative, che determinino in qualche modo gli eventi e lo stato d’animo del personaggio. Per ottenere questo effetto bisogna cercare di concepire la storia come un universo di possibilità drammatiche, che ruota attorno ad un tema centrale e che esplora tutte le varianti di questo tema. Tali varianti sono determinate dalle scelte del giocatore che a seconda delle azioni che compie crea una storia. In sostanza creare un mondo storia è un compito enorme perché all’interno contiene una grande varietà di storie. E’ importante anche precisare che all’interno della storia  esistono delle “sottostorie”, singoli passi che determinano un evento o un cambiamento. Si tratta di frasi o piccoli paragrafi che servono ad esporre determinati momenti nella storia, senza interferire con il normale svolgimento della stessa. 

Il tempo

A differenza di alcuni videogiochi che vengono giocati in tempo reale, nell’interactive storytelling la questione del tempo viene meno. Questo dipende in modo particolare dalle scelte a disposizione dei personaggi che, essendo significative e di conseguenza ben ponderate, non possono essere risolte in pochi secondi. Un’eccezione potrebbe essere fatta nel caso in cui le scelte fossero semplici, un esempio lampante è il caso di Mixed Emotions, di Rosa Freitag, prodotto nel 1995. La storia si sviluppa intorno ad una donna che si ritrova ad avere problemi con il suo matrimonio. Durante il corso della storia la donna si ferma a pensare e sopra di lei appaiono due icone: una blu che indica una condotta morale giusta ed una rossa che rappresenta l’avventura e il rischio. A seconda della scelta che il giocatore compie la storia si evolve in un senso piuttosto che in un altro. Se il giocatore non sceglie nel giro di pochi secondi la storia prosegue utilizzando l’icona blu. Questo è uno dei rari esempi di interactive storytelling in real-time, ma solo perché le scelte sottoposte al giocatore sono semplici.

Verb Thinking

Questo insolito modo di pensare rappresenta uno dei più grandi ostacoli che devono essere superati per riuscire ad entrare nell’ottica dell’interactive storytelling. Se proviamo a pensare all’universo ad esempio, noi lo descriveremo come un insieme infinito di oggetti, cosa difficile da mettere in pratica, se dovessimo stilare una vera e propria lista, ma abbastanza facile concettualmente. Un altro modo di pensare all’universo però sarebbe quello di concepirlo in termini di forze dinamiche al lavoro. Si tratta di provare a pensare in termini di eventi che accadono nel tempo, piuttosto che di oggetti collocati nello spazio. Questi due modi di vedere la realtà, in ogni linguaggio si traducono in sostantivi e verbi: i primi specificano le cose, riguardano l’esistenza, mentre i verbi descrivono gli eventi, riguardano le azioni. Le azioni in un certo senso rimangono tali, gli oggetti, le cose cambiano. Per sottolineare la differenza tra verb thinking e noun thinking, Crawford propone la seguente tabella:

Noun                                                                            Verb

	goods
	services

	particle
	wave

	assets
	operations

	data
	processing

	number
	algorithm

	fact
	idea

	truth
	logic

	knowledge
	understanding

	parts
	labor

	character
	plot


                                                        TABELLA 3

La tabella mostra la dicotomia che si instaura ogni volta tra verbi e sostantivi. Spesso siamo portati a pensare in termini di una o l’altra cosa ma in effetti, osservando diversi campi d’azione, più che di dicotomia dovremo parlare di polarità. In un senso o nell’altro i due modi di pensare sono legati, in un certo senso si confondono. Pensiamo a quando acquistiamo un panino al bar: stiamo acquistando la cosa (il panino) oppure il servizio (la preparazione del panino)? Questo è solo uno dei tanti esempi che potremo fare per dimostrare come i due modi di vedere le cose (verb thinking  e noun thinking) spesso siano impercettibili e in ogni modo dipendenti l’uno dall’altro.

Nell’interactive storytelling però le cose cambiano. Quando abbiamo parlato di interattività si è detto uno degli aspetti che ne determina il successo è la quantità e, in particolare, la qualità delle scelte disponibili per l’utente. Se ci troviamo di fronte ad un focaccia dolce e una salata noi non scegliamo semplicemente tra le due cose, la nostra scelta sarà tra “mangiare” la focaccia salata oppure “mangiare” la focaccia dolce. In sostanza noi scegliamo tra i verbi. I verbi rappresentano il cuore della scelta allo stesso modo in cui le scelte rappresentano il cuore dell’interattività. Non a caso una delle prime regole nella progettazione del software è chiedere: “What does the user DO?”. 

Per entrare nell’ottica del verb thinking bisogna provare a pensare alle cose in termini di ciò che fanno, non ciò che sono. In questo senso una finestra non sarà un vetro, sarà qualcosa che blocca o permette l’entrata dell’aria in un ambiente chiuso. 

Bisogna pensare che le cose accadono, e capire come e perché accadono permetterà di avere una visione più completa dell’universo che ci circonda. L’universo è formato da precise relazioni di causa/ effetto. E’ necessario un linguaggio che permetta di esprimere con chiarezza e precisione l’esatta natura di queste relazioni casuali. Un linguaggio per fare questo esiste, si tratta però di un linguaggio matematico. Ovviamente utilizzando il linguaggio matematico si raggiungerebbe una perfezione che in termini di interactive storytelling diventa impossibile da realizzare. 

All’interactive storyteller non viene richiesta la perfezione matematica nelle descrizioni, ma comunque qualcosa che risulti abbastanza fedele alla realtà. Anche in questo caso dobbiamo guardare i modelli matematici come delle metafore. Le formule matematiche sono una sorta di sillogismo esteso, e il modello matematico usato nell’interactive storytelling è l’essenza del suo contenuto artistico. Non dobbiamo pensare che la quantificazione banalizzi la complessità della condizione 

umana. Ovviamente dobbiamo sempre tener presente che si tratta di storie e non di realtà, in cui agiscono i personaggi che sono in qualche modo semplificazioni delle persone. D’altro canto i computer utilizzano un linguaggio diverso da quello che utilizzano le persone, che è un linguaggio numerico, piuttosto che verbale. La matematica però, più che qualsiasi altro mezzo di comunicazione, affronta le scelte che le persone fanno perché scava fin dentro il processo di scelta, non i suoi risultati. 

Linguaggio

L’utilizzo di un linguaggio particolare nella costruzione di “mondi storia” richiama da vicino il problema affrontato prima riguardo all’utilizzo del modello matematico per descrivere la condizione umana. Anche in questo caso avremo bisogno di pensare ad una sorta di “sottolinguaggio” che possa essere usato sia dalle persone che dal computer. Sarebbe impossibile infatti che un computer fosse in grado di comunicare la complessità delle espressioni linguistiche usate normalmente dalle persone. Usare un sottolinguaggio non significa costruire storie che perdano dal punto di vista della drammaticità, è solo che saranno storie diverse che utilizzeranno un determinato tipo di vocabolario.

Per concludere

Quelle descritte sopra sono le caratteristiche principali da tener ben presente ogni volta che si intenda costruire una narrazione interattiva. Ovviamente questo è solo un primo passo, prettamente teorico. Per realizzare prodotti interattivi di questo tipo occorre una grande padronanza di strumenti, tecnologie e accorgimenti che vanno oltre le basi teoriche dell’interactive storytelling. 

La narrazione interattiva, nel senso completo del termine, è il risultato di diverse applicazioni che contribuiscono a realizzare un mondo virtuale in cui il protagonista gioca creando una storia attraverso le sue scelte. Una buona narrazione interattiva deve essere in grado di fornire tutto il dramma e la complessità emotiva che ci si aspetta da una storia normale. Una delle migliori applicazioni che possano rendere possibile questa teoria attualmente è Storytronics
.

In questa sede non entreremo nello specifico riguardo agli strumenti da adottare per costruire un “mondo storia”. Però potremo cominciare a pensare che l’interactive storytelling è a tutti gli effetti un’ottima strategia didattica per realizzare learning object.  Se consideriamo la tabella 2, in cui sono specificate alcune delle strategie didattiche utilizzate nell’e-learning, quelle che dovrebbero saltarci subito agli occhi, dopo aver parlato di narrazione interattiva, sono senza dubbio il role-play e la simulazione, che per certi versi hanno alcune cose in comune con la narrazione interattiva. Alla luce di quanto detto quindi, con l’interactive storytelling abbiamo la possibilità di aggiungere un valore in più, l’interattività. 

Questo è il lavoro sviluppato nel  progetto che segue: dimostrare l’utilità dell’interactive storytelling per i LO. Ovviamente il risultato non sarà sulla scia di Facade
, non si vedranno ambienti 3D ed effetti speciali, ma è importante che si comprenda come siano stati applicati alcuni concetti chiave dell’interactive storytelling nella costruzione di un LO.

6. Progetto

Ho immaginato una situazione in cui un insegnante di Scienze, all’inizio dell’anno scolastico, si trovi alle prese con gli alunni del primo anno di scuola media. Il professore sente l’esigenza di conoscere il grado di preparazione dei ragazzi perché si troverà a parlare spesso di temi più complessi e vuole essere certo che tutti i ragazzi siano allo stesso livello. Per ovviare a questo problema il docente ha inventato un gioco in cui, uno ad uno, i ragazzi saranno chiamati ad affrontare una sorta di test per verificare le loro competenze riguardo all’importanza del risparmio energetico. Al termine del gioco il professore avrà ottenuto le informazioni necessarie per decidere il programma migliore da adottare nel corso dell’anno scolastico. Dal canto loro gli alunni, attraverso un semplice e divertente gioco, avranno acquisito nozioni nuove e colmato alcune importanti lacune.

Di seguito ho inserito le diverse fasi di realizzazione del progetto.

1)  La storia

Il professore entra in classe, saluta i ragazzi e dice loro che ha pensato di sottoporli ad una prova con la quale verificherà il grado di preparazione di ognuno nella sua materia, in modo tale che, prima di affrontare argomenti più complessi, consiglierà ad ognuno una sorta di ripasso che lo aiuterà ad apprendere meglio alcuni concetti fondamentali. Il professore spiega ai ragazzi che per non spaventarli troppo ha pensato di realizzare questa verifica come un gioco, che alla fine consentirà a tutti di raggiungere le stesse conoscenze e competenze necessarie per affrontare il nuovo anno scolastico. (QUADRO 1)
Prima di cominciare il professore spiega agli allievi che il tema del gioco è il risparmio energetico, un argomento molto importante che ognuno di noi deve tenere in grande considerazione. L’obiettivo del professore è quello di riuscire a sensibilizzare gli allievi riguardo all’importanza del risparmio energetico, aiutandoli a sviluppare una filosofia di vita che li aiuti ad avere un rapporto corretto con il nostro pianeta, rispettando l’ambiente che ci circonda con piccoli gesti quotidiani. Durante il gioco i ragazzi, in diverse situazioni, dovranno essere abili nello scegliere la soluzione migliore. Se il ragazzo risponderà bene a due domande consecutive, il percorso per lui sarà più breve. Se il ragazzo risponderà male a tutte le domande seguirà il percorso più lungo, e per ogni domanda sbagliata verrà sottoposto ad un spiegazione obbligata prima di proseguire. Nel caso in cui il ragazzo alterni domande giuste e sbagliate troverà il ripasso dove necessario. Il professore precisa inoltre all’allievo di non preoccuparsi in caso di risposta non corretta: in questo caso il percorso più lungo gli sarà di grande aiuto per assimilare importanti informazioni riguardo al risparmio energetico. Il cammino più lungo servirà ad approfondire la conoscenza dell’allievo. (QUADRO 2)
Il gioco inizia ci troviamo lungo una strada di campagna. Il giocatore si imbatte in una bicicletta e deve montare una fanale: sceglierà il fanale alimentato a dinamo oppure quello a batterie? (QUADRO 3)
Siamo al mare e si vuole noleggiare una barca. Si può scegliere se servirsi di una barca a remi, oppure a motore. Quale sarà la scelta? (QUADRO 4)
Il giocatore prosegue il cammino e si trova fuori da una casa, l’inverno si avvicina e c è bisogno di montare subito una caldaia. Dispone di una caldaia elettrica e di un sistema di riscaldamento progettato con i pannelli solari. Quale decisione prenderà? (QUADRO 5)
Siamo sulla riva di un lago. Il giocatore deve scegliere quale ritiene che sia la migliore fonte di energia da costruire nel suo paese. Può scegliere tra una cascata con una diga e una centrale termoelettrica. Verso quale fonte tenderà? (QUADRO 6)

Il ragazzo adesso si trova ad un distributore di benzina e deve scegliere tra una pompa di metano e una di benzina…Quale sceglierà? (QUADRO 7)

Siamo all’interno di una casa che deve essere imbiancata, ma prima è necessario fare un po’ di pulizia. Il ragazzo dispone di una aspirapolvere elettrica e di una scopa. Quale opzione sceglierà? (QUADRO 8)
Il gioco è finito! Se sei arrivato qui significa che il tuo percorso è stato breve e  sai quali sono i comportamenti da adottare quotidianamente per risparmiare energia e migliorare l’ambiente che ti circonda…complimenti affronterai il nuovo programma con più facilità! (QUADRO 9)

Il gioco è finito! Dovrai colmare alcune piccole lacune ma se sei arrivato qui significa che durante il percorso hai assimilato alcune nozioni importanti…e durante il tuo percorso hai scelto la soluzione più adatta per risparmiare energia! (QUADRO 10)

Il gioco è finito! Il tuo percorso è stato più lungo, questo significa che durante il gioco, in base alle tue scelte, hai avuto sicuramente modo di apprendere tutte le nozioni utili a sviluppare una sensibilità maggiore nei confronti dell’importanza del risparmio energetico…mi raccomando ricorda che bastano soltanto piccoli gesti per diventare un buon cittadino!(QUADRO 11)

Il professore finalmente saprà qual è il livello di conoscenza dei suoi nuovi alunni. Saluta i ragazzi ed esce! (QUADRO 12)
In questa fase non ho fatto altro che scrivere una storia finalizzata all’apprendimento, il LO e dividerla in CO (i quadri). Per il momento è importante capire come i CO rappresentino in questo caso le singole scene. 

2) Le funzioni dei singoli CO

Tenendo presente la storia, il nostro LO, adesso dobbiamo passare alla fase di individuazione dei singoli CO, che in questo caso abbiamo deciso per semplicità di far corrispondere alla divisione della storia in scene/quadri. Il contenuto di ogni CO (quadro) riguarderà un argomento preciso, dotato di senso proprio e ogni singolo CO avrà una funzione specifica all’interno del LO (la storia). 


[image: image5]
Questo schema rappresenta il numero delle videate che dovremo costruire per realizzare il nostro LO. Lo schema però non implica le correlazioni necessarie che servono a capire l’andamento reale del LO. Questa è soltanto la suddivisione effettiva delle scene che servono a realizzare il percorso di apprendimento, che si rivelerà utile nel momento in cui dovremo decidere l’impostazione da dare ad ogni singola scena (ambientazione, personaggi, dialoghi, oggetti, sfondi, animazione…)

3) Mappa del gioco

Adesso vogliamo tracciare una mappa precisa delle relazioni che intercorrono tra i vari CO, per fare in modo che ogni allievo/ giocatore possa crearsi un proprio percorso di apprendimento. La mappa a questo punto è necessaria per definire le regole del gioco: tenendo ben presente la numerazione dei CO (scene) fatta sopra, proviamo a costruire una mappa del gioco immaginando di avere davanti una scacchiera.
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Come si nota dallo schema il CO 1, il 2 e il 12 non sono presenti. Questo perché sono le sole tre scene che non cambiano all’interno del LO. Quando inizia il gioco però la storia (i percorsi) cambiano a seconda delle scelte che l’allievo compie lungo il percorso.

Quanti sono i percorsi possibili? In questo caso si avranno tre percorsi: un percorso breve dove l’allievo esce dal gioco se totalizza due domante corrette di seguito. Un percorso più lungo nel caso in cui l’allievo sbagli tutte le domande (nel caso di risposta errata, prima di passare alla scena successiva, si aprirà una finestra con del materiale di apprendimento che l’allievo dovrà acquisire). Infine è previsto un percorso intermedio per gli allievi che scelgono risposte giuste o sbagliate in modo alternato. E’ importante tenere presente che:

a. ogni volta che l’allievo da la risposta sbagliata prima di proseguire il suo percorso verrà sottoposto ad un ripasso dell’argomento trattato nel singolo CO (quadro).

b. Appena il gioco inizia, in base alla scelta fatta, non è possibile tornare indietro, ne consegue che il percorso di colui che da tutte risposte giuste sarà completamente diverso da quello che da tutte risposte sbagliate. 

4) Quale strategia adottare?

Osservando lo schema riportato sopra, il LO sembra a tutti gli effetti che adotti la strategia didattica della simulazione. Pur essendo uno schema estremamente semplificato, durante lo svolgimento del gioco abbiamo un personaggio che assume e interpreta un ruolo ben preciso (tipico del role-play), la definizione di un insieme di regole (gioco) e infine un riscontro effettivo dato dal numero di domande corrette o sbagliate. 

Dal momento che si è parlato di interactive storytelling, e di come questa possa essere considerata una valida strategia didattica per i LO, seppur ad un livello minimo, durante la realizzazione del progetto ho provato ad inserire alcuni elementi che rappresentano le basi di questa metodologia.

Second-person-insight: questa è una caratteristica fondamentale per ogni strategia didattica: il docente ha provato a mettersi nei panni dei ragazzi e ha sperimentato un percorso di apprendimento basato sul gioco, pensando che fosse uno stimolo divertente per apprendere un argomento importante.

la scelta: durante il percorso all’alunno viene richiesto di fare una scelta tra due elementi presenti sulla scena. Anche se le scelta si riduce a due possibilità soltanto è comunque una scelta significativa in quanto servirà a definire il percorso dell’alunno, e verificherà la sua conoscenza riguardo ad un argomento. Anche se l’alunno farà la scelta sbagliata avrà comunque modo di apprendere l’argomento e proseguirà il suo percorso con un bagaglio di informazioni in più. 

il tempo: come accade nelle storie interattive, anche in questo progetto non è previsto il tempo reale. Pur trattandosi di scelte semplici sono pur sempre scelte significative. Per questo è opportuno che l’allievo, soprattutto quando sbaglia la risposta, abbia tutto il tempo necessario per capire l’errore e assimilare alcune nozioni fondamentali prima di proseguire. L’obiettivo è quello di far apprendere!

 verb thinking: nel progetto non troveremo domande esplicite che guidano l’allievo verso una strada piuttosto che in un’altra. Sulla scena appariranno degli oggetti o delle raffigurazioni. Quello che deve fare l’allievo è scegliere (What does the user do?) se ad esempio “viaggiare” con una barca a vela oppure “viaggiare” con la barca a motore. L’oggetto (in questo caso il mezzo) scelto a sua volta “inquinerà” l’ambiente o “aiuterà” a mantenerlo pulito.

la storia: è quella rappresentata dall’intero svolgimento del percorso di apprendimento, una volta che l’allievo è chiamato a scegliere, la storia diventa un insieme si sottostorie determinate dai percorsi diversi degli alunni che esplorano il gioco (un universo di possibilità drammatiche). 

Interattività: l’alunno “ascolta” (vede in questo caso) ciò che appare sulla scena, “pensa” quale possa essere la soluzione migliore e “parla” (“clicca”) scegliendo tra le due opzioni. 

 5)  Storyboard

Una volta che abbiamo suddiviso il LO in CO (la storia in scene/quadri), e scelto la strategia didattica da adottare, si passa alla fase dello storyboard, il cuore del progetto. E’ il momento in cui si va a lavorare su ogni singola scena (CO), scegliendone le immagini, il testo, i personaggi e, in modo particolare, gli strumenti necessari a favorire una buona interazione con l’utente. 

Per la realizzazione del progetto ho utilizzato CourseLab, che mi ha permesso, attraverso le istruzioni presenti nel programma di collegare le pagine e costruire così i diversi percorsi di apprendimento. 

In particolare ho utilizzato l’istruzione “onclick”- “call” che mi ha permesso di collegare le videate a seconda del percorso intrapreso dall’allievo durante il gioco. 

Con “onclick- if status process” è stato possibile far apparire sulla scena soltanto il ballons di spiegazione corrispondente alla scelta, nascondendo quello relativo all’altra opzione. Il risultato è stato quello di un percorso di apprendimento ipertestuale in cui, sin dalla prima scelta, l’allievo ha determinato il proprio percorso di apprendimento, senza poter tornare indietro. Per le immagini ho utilizzato foto prese da “Flicker” per gli sfondi, mentre per gli altri oggetti presenti sulla scena ho utilizzato “object library” di Course Lab.

Per comprendere meglio lo sviluppo del progetto, di seguito ho inserito le videate corrispondenti ai singoli CO/scene. Ovviamente in questo modo non si possono riscontrare le connessioni tra le scene, ma, tenendo ben presente lo schema del gioco riportato sopra, ci possiamo fare un’idea delle scelte che determinano i percorsi di apprendimento dell’allievo.
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CO/ scena 2:
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CO/scena 4:
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CO/scena 6:
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CO/scena 8:

[image: image14.jpg]Elvanessa - Courselab - [energia *]

Ble Edt Vew

Insert

DEEH 2@

Course x
 Cowrse 10 1mo
£ energa

[u]

Format

Tools  Modue

R

Side 5 of 12

window

Help
66%

S view Mockle

Recordat che laspiapotere eftiica
benissimo rispamiare con un pizic

& Start| | 5 vanessa 8 vanessa - CourseL... @] vanessal1] - Microso...| ¥ 7 - Paint

nj«ompH 113




CO/scena 9:
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CO/scena 10:
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CO/scena 11:
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CO/scena 12:
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I punti fondamentali da tenere presente in relazione al progetto sono:

· motivare l’allievo ad intraprendere il percorso di apprendimento in modo significativo, convincendolo che le nozioni che apprenderà gli serviranno ad imparare nozioni importanti che lo aiuteranno non solo a sviluppare le sue conoscenze rispetto ad un argomento, ma in questo caso gli saranno di aiuto per  migliorare la propria qualità di vita.

· Una volta stretto con l’allievo questo patto formativo, sarà più facile condurlo attraverso la storia, facendogli accettare anche la strada più lunga che non è vista in tal caso come una “punizione”, ma piuttosto come “necessaria” per raggiungere l’obiettivo proposto.

· Alla fine del gioco, grazie ai chiarimenti che trova lungo il percorso, l’allievo avrà sicuramente assimilato le conoscenze sull’argomento, dato che è lui stesso il protagonista della sua storia.

                                                    CAPITOLO 8

                                                 CONCLUSIONI

Dal progetto possiamo dedurre, in un primo momento, come, ad un livello teorico, la letteratura combinatoria abbia contribuito a tracciare uno schema preciso delle relazioni tra i CO all’interno del LO. In uno schema chiuso è stato possibile combinare  i CO a nostra disposizione per creare percorsi didattici diversi, a seconda del grado di conoscenza dell’allievo riguardo ad uno specifico argomento.  Questo dimostra il livello di riusabilità dei singoli CO all’interno del LO. Sul piano pratico poi, pur non avendo utilizzato strumenti particolarmente sofisticati, abbiamo visto come sia possibile aggiungere interattività al nostro LO.  L’interactive storytelling in questo senso potrebbe dunque rappresentare un’ottima strategia didattica per la costruzione dei learning object, soprattutto per quanto riguarda le scelte disponibili per l’utente che, rivestendo un ruolo da protagonista, crea autonomamente il proprio percorso di apprendimento e scrive ogni volta una storia diversa. 

                                                     CAPITOLO 9 
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�	Giacomantonio, 2007.


�   Hodgins, 2002.


�	Istituto degli Ingegneri Elettrici ed Elettronici, nato il 1 gennaio 1963 dalla fusione dell’IRE, Institute of Radio Engineers e l’AIEE, American Institute of Electric Engineers. La sede dell’IEEE si trova negli Stati Uniti, a New York.
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 6 LCMS assieme a LMS costituiscono oggi due sistemi tecnologici al servizio dell’e-learning. LCMS( Learning Content Managment System) è del tutto complementare a LMS e si occupa degli strumenti online di produzione e gestione dei contenuti


� (Giacomantonio, 2007b) (World Conference on E-Learning in Corporate, Governement, Healthcare & Higher Education, October 15-19, 2007 Quebec City, Canada).





�	Shareable Content Object Reference Model (Modello di Riferimento per gli Oggetti di Contenuto Condivisibili) è una raccolta di specifiche tecniche che consente lo scambio di contenuti digitali in maniera indipendente dalla piattaforma.


� Appartengono alla corrente del Formalismo russo che si sviluppa a Mosca e Pietroburgo intorno al 1914.


� Vladimir Jakovlevič Propp, linguista russo.


� Aleksandr Nikolaevič Afanas'ev  è stato uno dei più noti scritturi e linguisti    russi del secolo scorso. 


�	Text-2-Knowledge è un modulo software per la costruzione semi-automatica di thesauri di termini e di ontologie di metadati semantici per la gestione documentale. E’ stato sviluppato congiuntamente dal Dipartimento di Linguistica - Sezione di Linguistica Computazionale dell'Università di Pisa e dall'Istituto di Linguistica Computazionale - CNR, in collaborazione con Wbt.it.


�	 Raccolta di strumenti per il trattamento automatico dell'Italiano sviluppata presso l'Istituto di Linguistica Computazionale - CNR e l'Università di Pisa, Dipartimento di Linguistica (sezione di Linguistica Computazionale).


� Scrittore e critico letterario russo. Nel 1917 pubblica il saggio “L’arte come artificio” come contributo al formalismo russo.


15 Ramo della linguistica che si è sviluppato particolarmente in Germania e in Olanda e che vede il suo fondatore in Z. S. Harris.


� Acronimo dal francese Ouvroir de Littérature Potentielle, in italiano "Officina di Letteratura Potenziale". Si tratta di un gruppo di scrittori e matematici francesi che intendono sperimentare nuove tecniche di scrittura per creare nuovi lavori. Viene fondato nel 1960 da Francois Le Lionnes e Raymond Queneau. 
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