WBT.IT: E-Magazine - Interoperabilita: la ricerca scientifica nell’ambito dei learning ... Page 1 of 5

|

Interoperabilita: la ricerca scientifica nell’ambito dei learning object tra

metadati e metamodelli
maggio 2006
di Simona Savelli

Il lavoro individua una definizione operativa di learning object e gli interrogativi che pone la progettazione di una risorsa
per I'apprendimento digitale, arrivando a trattare una tassonomia per i L.O. [Wiley, 2002]; una tassonomia per i metadati
[IEEE, 2002]; la ricerca condotta all’'Universita di Waterloo sui metadati di tipo Educational [Carey et al., 2002]; la ricerca
relativa alla formulazione di un metamodello formativo [Koper, 2001], accolta nel 2003 nella specifica IMS per la
realizzazione di un “modello informatico di progetto formativo” [IMS, 2003].

Learning object: verso una definizione operativa

Definire un Oggetto di Apprendimento non é attualmente un compito facile. Proliferano le definizioni proposte da aziende,
istituzioni e gruppi di ricerca funzionali alle proprie teorie di riferimento.

A partire da definizioni di portata molto ampia, come quella fornita dal Learning Technology Standards Comettee
allinterno dell’Institute of Electrical and Electronics Engineers (ItripleE) nel 2001 [IEEE, 2001]: “Un Learning Object € una
qualsiasi entita digitale o non digitale che possa essere utilizzata, riutilizzata o a cui ci si pud riferire durante
I'apprendimento supportato dalla tecnologia”, seguendo D.A. Wiley, ma anche altri ricercatori che operano nel settore
dell'e-learning, si intende restringere il campo e delineare parametri di riferimento ed elementi fondamentali a partire da
una definizione operativa che faciliti il processo di progettazione e renda visibili e concrete le scelte che esso pone.

In questo senso [Fini e Vanni, 2004] “Un Learning Object € un’unita di conoscenza in formato digitale costituita da un
obiettivo formativo, un contenuto didattico, esercitazioni e prove di valutazione”.

Progettare un learning object: gli interrogativi che emergono

Nonostante la definizione proposta delimiti i confini entro i quali un learning object puo essere collocato essa lascia
comunque aperti molti interrogativi di progettazione [Savelli, 2005b].

Qual’e la dimensione, ma anche la struttura interna ottimale per un learning object? Pud trattarsi di un testo, di
un’illustrazione, di un’animazione? Oppure di una lezione, di un capitolo, di un’unita didattica? Riflessioni di questo genere
sono inerenti il concetto di granularita.

Qual & poi, la relazione ottimale tra learning object e tra learning object ed altre risorse per I'apprendimento? In questo
ambito sa ra necessario chiedersi quale grado di autonomia o di dipendenza prevedere tra Oggetti diversi. Ed ancora:
quale e il linguaggio ed il vocabolario formale ottimale in grado di rispondere efficacemente alle esigenze di reperimento,
utilizzo e riutilizzo di una risorsa digitale? Risposte a questo tipo di interrogativi sono relative al concetto di interoperabilita
e ruotano attorno alle problematiche relative al linguaggio estendibile di marcatura (XML).

Una tassonomia per i learning object: immagini, video clip, pagine web, applicazioni,
interfacce

Per rendere conto delle problematiche appena esposte si fa riferimento alla tassonomia per i learning object elaborata da
David Wiley, ricercatore all'Universita dello Utah, Stati Uniti e da lui proposta nel 2001.

Wiley [Wiley, 2001] distingue 5 tipologie di learning object in base all'individuazione di 8 caratteristiche fondamentali,
riconducibili ai 3 criteri di sintesi sopra accennati (riutilizzo, struttura interna, relazioni): il LO Fondamentale (ad es.
I'immagine di una mano su una tastiera di un pianoforte), il LO Combinato Chiuso (ad es. il video clip di una mano che
suona la tastiera di un pianoforte con audio di accompagnamento), il LO Combinato Aperto (ad es. la pagina web con
'immagine di una mano che suona, il filmato della mano che suona e I'audio, il testo di accompagnamento), il LO
Espositivo (ad es. I'applicazione informatica in grado di presentare allo studente il problema dell’identificazione di un
accordo musicale generando graficamente righe, chiavi e note musicali e posizionandole in modo appropriato), il LO
Didattico (ad es. I'interfaccia con procedure didattiche eseguibili, che fornisce istruzioni ed esercitazioni per apprendere
ad utilizzare uno strumento musicale).

Un Learning Object fondamentale € quindi, una singola risorsa digitale combinata con nessun altra . Si tratta
generalmente di un sussidio visivo (o di altro tipo) che assolve ad una funzione di prova o esempio.

Un Learning Object combinato chiuso € costituito da un piccolo numero di risorse digitali combinate al momento della
progettazione. Gli elementi che lo costituiscono non sono individualmente accessibili e per questo non possono essere
singolarmente riutilizzati. Questo tipo di oggetti non utilizzano una logica interna complessa, come ad esempio, la
capacita di classificazione di voci o di casi (questo tipo di capacita non sarebbe riutilizzabile in altri Learning Object).

Un Learning Object combinato aperto € costituito da un numero maggiore di risorse che sono combinate da un computer
in tempo reale quando I'utente formula la richiesta. Gli elementi costitutivi sono singolarmente recuperabili. | Learning
Object combinati aperti possono costituire unita didattiche complete, poiché integrano risorse fondamentali e risorse
combinate chiuse.

Un Learning Object espositivo combina (o genera e combina) risorse fondamentali e risorse combinate chiuse. | Learning
Object espositivi possono o utilizzare oggetti accessibili in rete e combinarli o generare oggetti e combinarli, per creare
presentazioni da utilizzare come riferimento per I'insegnamento-apprendimento, le esercitazioni, i test di verifica. Nelle
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esercitazioni o nelle verifiche questo tipo di risorse utilizza una logica di accertamento. | Learning Object espositivi
possono essere riutilizzati pit volte in contesti simili, ma relativamente poco in contesti diversi da quello per il quale sono
stati progettati.

Un Learning Object didattico combina risorse fondamentali, risorse combinate chiuse e risorse espositive e permette la
valutazione delle interazioni tra gli studenti e queste combinazioni di risorse, create a sostegno immediato di strategie
formative (ad esempio: “ricorda ed attua una serie di passaggi” ). Il Learning Object didattico ha un livello elevato di
riutilizzo sia intra-contestuale che inter-contestuale.

| metadati: nove categorie generali utili alla definizione di un learning object

Legato al concetto di interoperabilita precedentemente accennato, € quello di metadato. | metadati costituiscono il
vocabolario di un linguaggio formale ('’XML) che consente la descrizione, mediante I'utilizzo di determinate categorie
semantiche, dei diversi aspetti caratteristici del singolo L.O.. L'utilizzo di un linguaggio formale consente ai learning object
di essere reperiti, aggiornati e riutilizzati in modo semplice.

Mentre il Linguaggio di marcatura per ipertesti (HTML), il linguaggio formalizzato di base che si utilizza nella Rete Internet
e un linguaggio che nasce in ambito editoriale dall'esigenza di definire e codificare gli aspetti relativi alla redazione finale
di un testo, il suo aspetto formale, il “come apparira”; il linguaggio di marcatura estendibile (XML), il linguaggio
formalizzato di base che si utilizza per i Learning Object, € un meta-linguaggio che definisce la struttura dei dati
utilizzando tag/marcatori che costituiscono delle categorie di classificazione per quei dati. | due linguaggi hanno in
comune la stessa sintassi [Savelli, 2005a].

Per chiarire la logica di funzionamento dei metadati XML si fa riferimento al documento pubblicato nel 2002 dall’Istituto
degli ingegneri elettrici ed elettronici (Itriple- E) [IEEE, 2002] “Learning Object Metadata” che individua 9 categorie e per
ognuna di esse vari descrittori: Generalita (descrizione, titolo, livello di aggregazione), Ciclo di vita (versione, soggetti,
modalita intervento), Meta-metadati (autori, modalita di creazione, data), Requisiti tecnici (formato, dimensione,
dipendenza sistema operativo), Aspetti formativi (caratteristiche pedagogico — didattiche: tipo di interattivita, tipo di risorsa,
livello di interattivita, densita semantica, fine intenzionale e ruolo del destinatario, contesto di apprendimento, intervallo di
eta tipico, grado di difficolta, tempo di fruizione tipico, descrizione, lingua), Diritti € condizioni d’uso (copyright, costo),
Relazioni con altri L.O. (e parte, richiede, si riferisce), Commenti (autore, data, contenuto), Sistemi di classificazione
alternativi (dati relativi).

| metadati Educational: definire un learning object in base all’attivita di
apprendimento supportata

Critiche contrapposte ai metadati Educational proposti dall’ltripleE tra cui, da una parte I'eccessiva ambiguita di alcune
norme di compilazione, dall'altra I'eccessiva rigidita dei vocabolari controllati, ma soprattutto la sentita necessita di una
riflessione pedagogico - didattica sistematica a monte, in fase di progettazione, hanno motivato lo sviluppo della ricerca in
direzione di un approfondimento organico degli aspetti pedagogico didattici caratteristici di un processo di apprendimento
— insegnamento e della loro formalizzazione in metadati di tipo Educational.

Per rendere conto di questi sviluppi si fa riferimento alla ricerca condotta da Carey, Swallow, Oldfield dell'Universita di
Waterloo, Canada, che nel 2002 ha portato alla pubblicazione di un documento [Carey et al., 2002] che rende conto delle
strategie didattiche inscritte in un Learning Object e quindi esplicita la tipologia di apprendimento - insegnamento
supportata dalla risorsa digitale in esame.

Le attivita di apprendimento considerate sono: la capacita di ancorare le nuove conoscenze a contesti reali, la capacita di
impostare obiettivi per risolvere casi o problemi non banali, la capacita di sviluppare la motivazione allo svolgimento del
compito ed alla comprensione della conoscenza, la capacita di applicare la teoria alla pratica, la capacita di utilizzare pit
stili di apprendimento, la capacita di personalizzare il programma di apprendimento, la capacita di monitorare la
comprensione e I'adattamento di strategie di apprendimento, la capacita di adattare le difficolta del compito alle necessita
e capacita dello studente, la capacita di esporre o insegnare, la capacita di utilizzare tentativi ed errori per scoprire
qualcosa di nuovo, la capacita di collaborare per portare a termine parte del compito di apprendimento, la capacita di auto
— valutarsi, la capacita di riflettere sul processo di apprendimento, la capacita di confrontare e risolvere malintesi, la
capacita di estrapolare andando oltre le informazioni fornite, la capacita di collegare le nuove conoscenze a conoscenze
precedenti, la capacita di esaminare nuova conoscenza a partire da prospettive differenti, la capacita di differenziare
tipologie di conoscenza, la capacita di integrare nuova conoscenza, la capacita di elaborare nuova conoscenza, la
capacita di pensare criticamente alla nuova conoscenza.

Ulteriori livelli di descrizione considerati sono: I'importanza strategica relativa (implicita/esplicita, tempi di apprendimento
attesi, prevalenza assegnata), le caratteristiche specifiche (case study, war stories, hints, prompts, randomness, opposing
opinions, guide, coach, pre-emptive feedback, scaffolding), i commenti.

Verso un modello informatico di progetto formativo

Nella direzione dell'individuazione di un linguaggio e di una struttura formali in grado di rendere efficacemente conto degli
aspetti pedagogici e didattici di un progetto formativo in modalita e-learning (ma anche blended), che sia caratterizzato da
quel fattore interoperabilita a cui si & piu volte accennato, si muove la ricerca condotta dal professor Koper della Open
University of the Netherlands.

Koper nel 2001 pubblica il documento “Educational modeling language” [Koper, 2001] in cui illustra un meta-modello di
tipo pedagogico-didattico elaborato al fine di esprimere relazioni semantiche (formalizzabili) tra entita pedagogiche
diverse. Il meta-modello si articola su 4 livelli principali: il modello di apprendimento generale, il modello dell'unita di
apprendimento, il modello di dominio (disciplinare), le teorie didattiche e dell’apprendimento.
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L'apprendimento (assioma) avviene nell'azione ed interazione nel e con il mondo esterno e comporta la modifica di uno
stato cognitivo, metacognitivo, motivazionale, emotivo che favorisce interazioni o nuove o migliori o il trasferimento di
apprendimento in situazioni diverse.

L'unita di apprendimento & il risultato della progettazione formativa e tiene conto del ruolo dello staff di gestione, del ruolo
di chi apprende, degli obiettivi di apprendimento e dei prerequisiti necessari all’apprendimento, degli stili di
apprendimento, delle preferenze, fattori circostanziali, delle caratteristiche del dominio disciplinare e del contesto di
apprendimento, della verifica dell'apprendimento.

I modello di dominio (disciplinare) indica il tipo di contenuto e di organizzazione di quel contenuto e quindi la truttura di
conoscenze, abilita, competenze che lo caratterizzano.

Le teorie didattiche e dell’apprendimento comprendono teorie, principi e modelli didattici come esposti nella letteratura o
come concepiti dai professionisti. Koper in questo caso individua tre principali paradigmi teorici che definisce: empiricista
(comportamentista); razionalista (cognitivista e costruttivista); pragmatico e sociostorico (situazionale). Ogni paradigma
considera in modo diverso: conoscenza, apprendimento, trasferimento delle conoscenze, motivazione.

Elemento base del modello & I'unita di apprendimento (nell’'Online Learning, nel Blended Learning, nell’Hybrid Learning).
“Un’unita minima di apprendimento soddisfa uno o piti obiettivi formativi interrelati, non puo essere spezzata senza
perdere il suo significato semantico, pragmatico e la sua efficacia nel raggiungimento degli obiettivi formativi”.

Gli elementi che possono far parte della (ed essere formalizzati nella) unita di apprendimento sono: I'obiettivo formativo, il
prerequisito (ad es. la conoscenza pregressa), il ruolo del discente, il ruolo dello staff, la definizione dell'utente (ai fini della
personalizzazione), I'attivita, la struttura dell'attivita, il contesto, I'oggetto di conoscenza (ad es. il manuale), I'oggetto di
sezione (ad es. il paragrafo), I'oggetto speciale (nascondibile), 'oggetto di comunicazione (ad es. I'e-mail), I'oggetto
strumento (ad es. il computer), I'oggetto indice, I'oggetto di ricerca,'oggetto informativo sui ruoli, 'oggetto questionario,
I'oggetto dinamiche dell’'unita, I'oggetto condizionale (nascondibile).

Il Linguaggio didattico di modellazione (EML) utilizzato e: formale, pedagogicamente declinabile, chiaro ed esplicito,
riproducibile, personalizzabile, neutrale rispetto al mezzo di comunicazione utilizzato, interoperabile e sostenibile,
compatibile, riutilizzabile.

Nel 2003 I'Instructional Management System pubblica il documento “Modello informatico di progetto formativo” [IMS,
2003] in cui si integrano le specifiche elaborate dal consorzio (sui metadati, I'impacchettamento dei contenuti, la
sequenzialita dei contenuti) con il linguaggio didattico di modellizzazione (EML). Quest'ultimo & stato sottoposto dalla
Open University olandese al gruppo di lavoro sulla progettazione formativa (LDWG) che si propone di promuovere
I'interoperabilita dei materiali in elearning nel rispetto della diversita dei progetti formativi.

Il linguaggio EML é stato acquisito perché ritenuto capace di cogliere la diversita di approcci alla formazione ed alla
didattica: “I progetti che possono essere descritti da questo meta-linguaggio possono coinvolgere un utente singolo o pit
utenti; i progettisti formativi e didattici possono utilizzare un approccio comportamentista, cognitivista, costruttivista o altri;
essi possono richiedere ai discenti di lavorare separatamente o in modo collaborativo, ma gli studi dell'universita aperta
olandese hanno evidenziato che questi possono essere tutti colti in termini di un Metodo contenente Ruoli, Strutture-
attivita e Ambienti ed altri concetti elaborati attorno ad essi”.

Il linguaggio supporta inoltre, la formazione con modalita miste (blended learning), permettendo I'uso di approcci
tradizionali integrati all'apprendimento supportato dall'lCT, essendo in grado di specificare entrambi in un’unita di
apprendimento in formato digitale.

L'IMS/LD si compone di un modello concettuale, un modello informativo e un modello comportamentale. Di seguito verra
brevemente presentato il primo.

La figura 1 illustra i tre livelli di aggregazione semantica presi in considerazione, integrati con il metodo, che specifica gli
aspetti dinamici del progetto di apprendimento. Al livello piu alto & collocato il progetto di apprendimento, costituito da
alcuni componenti, obiettivi/prerequisiti e metodo. Ad un livello inferiore sono collocate: la risorsa, I'esecuzione, la
condizione e la notifica. Le risorse sono aggregate nei componenti e obiettivi/prerequisiti. L'esecuzione, la condizione e le
note nel metodo.

Un componente puod essere: un ruolo, un gruppo di proprieta, una proprieta, una struttura di attivita, un ambiente o un
risultato. Il ruolo pud essere: discente o staff. Una risorsa puo essere: un contento web, un contenuto imsld, una persona,
una facilitazione di servizio, o una documentazione.

Tipi specifici di componenti e tipi specifici di risorse si legano tra loro in momenti diversi del tempo durante il processo di
apprendimento: o durante la definizione, o durante il progetto, o durante I'esecuzione.

Il modello mette in evidenza che componenti, obiettivi/prerequisiti e risorse sono indipendenti dal progetto di
apprendimento (possono quindi, essere utilizzati in progetti diversi). Il metodo € parte integrante del progetto di
apprendimento, non puo reggersi da solo e difficiimente puo essere riutilizzato in altri progetti.
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Clicca sullimmagine per ingrandirla

La figura 2 illustra il modello concettuale complessivo.

Clicca sullimmagine per ingrandirla

I modello in sintesi, formalizza una serie di passaggi: in un processo di apprendimento — insegnamento, una persona che
assume il ruolo di discente o di staff, lavora per ottenere certi risultati, apprendendo in modo piti 0 meno strutturato o
supportando attivita all'interno di un ambiente; 'ambiente consiste degli oggetti di apprendimento appropriati e dei servizi
che dovranno essere utilizzati durante lo svolgimento delle attivita; il metodo (o la notifica) determinano quale ruolo
assumono quali attivita in quale momento del processo.

Il metodo e progettato per andare incontro agli obiettivi formativi e consiste in uno o pit esecuzioni concorrenti. A sua
volta, un’esecuzione consiste in uno o piu atti sequenziali e un atto & collegato ad uno o piu parti di ruolo concorrenti.
Ogni parte di ruolo associa esattamente un ruolo con un’attivitd o una struttura di attivita.

L'IMS utilizza la metafora della rappresentazione teatrale per tracciare un quadro complessivo di sintesi. Il processo di
apprendimento-insegnamento, come una commedia e suddiviso in atti e per ogni atto esistono una o piu parti di ruolo. Gli
atti si susseguono in una sequenza. Le parti di ruolo all'interno di ogni atto associano ad ogni ruolo un’attivita. L'attivita a
sua volta, descrive cosa quel ruolo prescrive e quale ambiente & disponibile ad essa all'interno dell’atto. Il copione pud
essere considerato I'equivalente dell'attivita assegnata per la parte che il ruolo gioca nell'atto, sebbene quest'ultima sia
meno prescrittiva. Quando c'e piu di una parte di ruolo all'interno di un atto, queste parti sono eseguite in parallelo.
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