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Forum Cooperazione e Tecnologia: ricerca e consulenza sui processi collaborativi e le tecnologie di supporto
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Pratiche partecipate di governo territoriale da Porto Alegre al contesto italiano.
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in collaborazione con:
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FORUM COOPERAZIONE E TECNOLOGIA

è una struttura di ricerca e consulenza che si prefigge lo scopo di promuovere, attraverso processi collaborativi, l’innovazione dei sistemi organizzativi, sociali e territoriali basata sull’uso delle nuove tecnologie dell’informazione e della comunicazione.

A tal fine il Forum Cooperazione e Tecnologia si propone di ideare, sperimentare e diffondere strategie, metodi e strumenti per migliorare i processi di apprendimento, progettazione, negoziazione e ricerca nei campi dell’educazione e della formazione, della coesione sociale e delle comunità, dello sviluppo locale e sostenibile, della costruzione delle politiche pubbliche ed istituzionali, dei nuovi modi di lavorare.

Il team di professionisti e giovani ricercatori del Forum Cooperazione e Tecnologia è costituito da una pluralità di competenze interdisciplinari che vanno dalla Psicologia sociale all’Informatica, dalla Pianificazione territoriale alle Scienze dell’educazione.

Le attività di ricerca e di consulenza sono caratterizzate dall’integrazione strutturale del punto di vista di chi studia (ricercatori), di chi utilizza (utenti) e di chi fornisce (produttori) soluzioni, servizi e tecnologie a supporto di processi di natura cooperativa e partecipata.

Ultime pubblicazioni:

“Net Learning, imparare insieme attraverso la rete” a cura di Davide Biolghini e Marisa Cengarle. ETAS 2000.

“Comunità in rete e Net Learning, innovazione dei sistemi organizzativi e processi di apprendimento nelle comunità virtuali” a cura di Davide Biolghini. ETAS 2001.
Forum Cooperazione e Tecnologia

Via C. da Sesto 20 – 20123 Milano

Tel e fax. 02-89401233; e mail: forum@teos.it

www.forum.teos.it 
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CITTÀ DIGITALI E DISTRETTI VIRTUALI

OBIETTIVI


Lo scopo principale che la ricerca “Città digitali e Distretti Virtuali” si propone di perseguire è di attivare un osservatorio permanente sulle città digitali italiane, per monitorare come le realtà territoriali trasferiscono parte dei loro servizi agli utenti tramite il Web. Le città digitali sono spazi virtuali che riproducono gli spazi reali delle comunità territoriali che le hanno generate:  tra gli obiettivi della ricerca c’è la verifica di come l’Agorà multimediale sia utilizzato per migliorare la partecipazione dei cittadini alla gestione della cosa pubblica, per promuovere progetti di sviluppo locale e per supportare le reti territoriali di attori sociali. La ricerca ha anche l’obbiettivo di verificare se i distretti territoriali di PMI (Piccole e Medie Imprese) stanno trasformandosi anche in "distretti virtuali", basati sulle reti telematiche

Il campione su cui si è basata la prima ricerca (1999-2000) è costituito dai capoluoghi di Provincia (Comuni e Province) dell’intero territorio italiano con proprio nome di dominio e dalle Reti Civiche, siti che non hanno un corrispettivo territoriale identificato dalle aree comunali e provinciali e in cui altri soggetti oltre alla P.A. partecipano alla promozione del servizio on line.

PARTECIPANTI

La prima ricerca annuale “Città digitali e distretti virtuali” è stata realizzata in collaborazione con InterMedia-Osservatorio Europeo Media Interattivi nel Marketing di Torino e con il DAEST dell’Istituto Universitario di Architettura di Venezia.

STRUMENTI E METODI

L’avvio della ricerca ha considerato come punto di partenza l’esistenza di una considerevole e crescente realtà italiana fatta di Comuni, Province e altri Enti misti pubblico/privati, che pubblicano su Internet pagine informative e di servizio.

E’ stato messo a punto uno strumento di rilevazione di questa realtà, così da illustrare con cadenza periodica l’evoluzione della situazione italiana in tema di sevizi telematici in rete classificando i siti della Pubblica Amministrazione Locale e le Reti Civiche esistenti in base alla tipologia di informazione/servizi proposti e prendendo in considerazione parametri fino ad ora non considerati da altre ricerche analoghe, quali ad esempio, la considerazione delle aspettative dei cittadini, lo sviluppo di servizi per le imprese, la presenza di progetti di Sviluppo Locale, l’integrazione con i Servizi Informativi della P.A., ecc.. 

Le tipologie dei servizi proposti in rete vengono analizzate e differenziate secondo i parametri di:

· Informazione (flusso unidirezionale comunicativo di informazioni agli utenti)

· Interazione (flusso bidirezionale di comunicazione tra Pubblica Amministrazione, cittadini, associazioni e imprese)

SUPPORTO TECNOLOGICO

La raccolta delle informazioni è stata realizzata utilizzando due strumenti di indagine:

- una “Scheda Ente” per la rilevazione dei dati attraverso la visita e l’analisi on line dei siti;

- una “Scheda Questionario” impiegata in un secondo momento per ulteriori  approfondimenti che viene compilata dai ricercatori nel corso di un’intervista con i responsabili dei singoli siti e progetti di Città Digitali; tale scheda è relativa a informazioni di tipo tecnico/organizzativo, alle previsioni di sviluppo, sulle statistiche relative agli utenti e ad altre informazioni di tipo qualitativo, altrimenti non ottenibili dalla semplice consultazione del sito.

RISULTATI

I risultati della ricerca mostrano come la grande maggioranza delle città capoluogo pur avendo un proprio sito, si limita ad un suo uso a livello di ” vetrina”: solo una parte di questi siti propone infatti servizi interattivi. Rispetto alla classifica dei siti più noti per la varietà delle informazioni proposte, pochi sono quelli che supportano iniziative di sviluppo territoriale e ancora meno quelli che prevedono spazi per le imprese. E ancora più bassa è la percentuale di questi siti che sono integrati con i sistemi informativi della P.A. che li ha promossi. Infine quasi nessun di questi comuni propone relazioni partecipate tramite il web: ciò significa che gli agorà virtuali sono desolatamente  deserti, anche perché non esistono quelli reali.  

Il rapporto di ricerca illustra tramite grafici quantitativi la valutazione comparata dei principali indicatori relativi ai siti censiti; infine propone schede riassuntive del tipo di quella sottostante.

Scheme of the Province of Ravenna on-line services


Riferimenti

Biolghini, D. et al, "Digital towns and virtual cities”, in “Local Nets”, Proceedings of the International workshop on Community-based Interactive Systems, Siena, October 1999.
Biolghini D., “Digital Towns and Virtual Districts”, iCS (Information Communication and Society Journal) – London  2001: Issue 4.3 

IL PROGETTO IMAGINE

INTEGRATED MULTIMEDIA APPLICATIONS GENERATING INNOVATIVE NETWORKS IN EUROPEAN DIGITAL TOWNS

OBIETTIVI

Gli obiettivi prioritari del progetto sono stati: la definizione dei servizi on line attraverso l’analisi delle aspettative dei cittadini, la definizione delle caratteristiche e dei fattori di sviluppo della comunità locale di riferimento. 

Il progetto europeo IMAGINE (Integrated Multimedia Applications Generating Innovative Networks in European Digital Towns,), all’interno del programma Telematic Applications, ha rappresentato una delle prime esperienze caratterizzate da un orientamento “social pull” (e non technical push) nella messa a punto di un modello europeo di città digitale e di servizi on line per le famiglie. 

I cittadini pertanto, sono stati coinvolti in tutte le fasi di progettazione e sperimentazione e la progettazione delle applicazioni tecnologiche è avvenuta a partire dall’analisi delle aspettative degli utenti e dalle caratteristiche dell’ambiente sociale. 

Il progetto aveva poi l’obiettivo di sviluppare una infrastruttura di supporto telematico aperta e locale attraverso una partnership pubblico/privata, rispetto a servizi corrispondenti ai bisogni ed alle caratteristiche della popolazione, in modo da creare le condizioni per una futura reale comunità elettronica.

PARTECIPANTI

La città italiana coinvolta nel progetto è stata Casale Monferrato (37.000 ab.), assieme a Parthenay per la Francia e a Weinstadt e Torgau per la Germania. 

Il Forum Cooperazione e Tecnologia è stato il partner italiano per la ricerca sociale; gli altri partner di ricerca sono stati: Università di Tolosa in Francia, Università di Stoccarda (per Weinstadt) e di Lipsia (per Torgau) in Germania; l’insieme delle attività dei ricercatori sociali è stata coordinata dal CNRS francese.

STRUMENTI E METODI

Nel corso del progetto, il Forum Cooperazione e Tecnologia ha condotto due  indagini sociali, parallelamente a quanto fatto dalle Università di Tolosa, di Stoccarda e  di Lipsia;.

1. 1998 - “Le aspettative degli utenti verso le NT e le caratteristiche della comunità locale” con un campione di 220 persone intervistate rappresentativo a livello demografico di tutte le fasce  e sociali di quelle d’età superiore ai 16 anni.

2. 2000 - “L’uso delle Nuove Tecnologie” con un campione di 300 persone intervistate.

Gli intervistati sono stati chiamati a far parte degli User Group che dovevano presidiare lo sviluppo dei servizi on line, scelti a partire dai risultati della prima indagine sociale, e testare i prototipi realizzati. 

RISULTATI

Contenuti principali dell’indagine sociale 1998: 

“Le aspettative degli utenti verso le NT e le caratteristiche della comunità locale”

· Caratteristiche personali

· Abitudini di vita a Casale Monferrato

· Atteggiamento, conoscenza e aspettative verso le Nuove Tecnologie

· Strumentazione delle famiglie e dotazione di Nuove Tecnologie

· Rapporto con l’Amministrazione Comunale e il governo della comunità locale 

· Opinioni ed aspettative verso il Progetto IMAGINE

La prima indagine sociale ha consentito di tracciare il profilo degli utilizzatori attuali e potenziali delle NTIC a Casale Monferrato, la dotazione di attrezzature e di NTIC delle famiglie, le abitudini di vita e di relazione, le aspettative rispetto al progetto di innovazione basata sulle NTIC. 

La comunità locale è stata definita nelle sue variabili e caratteristiche principali e sono state individuati gli ambiti rispetto ai quali sviluppare le applicazioni di rete, le risorse esistenti e favorevoli  allo sviluppo locale basato sulla rete civica locale e sulle NTIC. 

Contenuti principali dell’indagine sociale 2000:

 “L’uso delle Nuove Tecnologie”

· La strumentazione delle famiglie
· La dotazione di Nuove Tecnologie IC
· Gli utilizzatori di Nuove Tecnologie IC
· Uso e apprendimento di Internet

· Coinvolgimento nella vita locale e uso delle NTIC

· Le applicazioni di rete sviluppate per Casale Monferrato

· L’uso delle NT e il processo di innovazione locale

La seconda indagine sociale ha consentito di analizzare l’evoluzione nei tre anni del progetto della dotazione e delle tipologie di uso e non uso delle NT da parte dei cittadini di Casale Monferrato, le loro modalità, esperienze, frequenza e finalità di accesso alla rete. 

L’insieme dei dati raccolti sono stati elaborati ed interpretati anche in funzione dell’avvio del processo di innovazione locale basato sulle NTIC avviatosi con IMAGINE, individuando le variabili che a livello soggettivo per i cittadini e a livello collettivo per l’intera comunità, ne possono favorire l’efficacia in termini di opportunità e di crescita, evitando per quanto possibile fenomeni di esclusione sociale. 

Il rapporto di ricerca si conclude con una mappa sintetica che riporta i dati quantitativi e qualitativi e rappresenta in maniera dinamica il processo di trasformazione e innovazione in atto nella città basato sull’uso delle NTIC.

Riferimenti

Biolghini, D. et al.,"Planning with Citizens the Civic Network,: The IMAGINE Project in Casale Monferrato", Proceedings of the 6th International Conference: Computer in Urban Planning and Urban Management (CUPUM 99), Venice, September '99.

“LA QUALITÀ DEL VIVERE, UN PROGETTO PER REZZATO”

L’esperienza del Tavolo di co-progettazione per la

rivitalizzazione e riqualificazione urbana del Centro Storico di Rezzato (BS)

OBIETTIVI

Obiettivo principale del progetto è riqualificare e rivitalizzare il Centro Storico di Rezzato sperimentando una modalità innovativa di co-progettazione tra cittadini ed Amministratori.

Il progetto è stato finalizzato sia al raggiungimento di risultati in termini di idee progettuali e linee guida, sia alla definizione di una visione comune entro cui collocare le scelte che incidono sulla vivibilità e qualità urbana.

E’ possibile quindi suddividere gli obiettivi generali del progetto in:

· Obiettivi di contenuto: definizione condivisa delle linee progettuali relative ai temi della vivibilità, socialità, mobilità lenta e sicurezza, rilancio delle attività commerciali, valorizzazione delle risorse della comunità, uso e connessione  del territorio urbano e messa in rete dei diversi poli di attività e servizi;

· Obiettivi di processo, di metodo: nuova modalità di relazione tra Amministratori e cittadini e di definizione di una politica pubblica in tema di qualità urbana,   ascolto e confronto con e tra i cittadini, costruzione di una visione comune, sviluppo del senso di appartenenza alla comunità locale, esperienza didattica del vivere civile.

PARTECIPANTI

Il progetto ha consentito di realizzare un percorso di coinvolgimento e di partecipazione dei cittadini nella definizione condivisa delle linee progettuali per la riqualificazione e rivitalizzazione del Centro Storico di Rezzato attraverso l’istituzione di un Tavolo di co-progettazione cui hanno partecipato un gruppo rappresentativo dei cittadini e degli  Amministratori locali. 

E’ stato promosso dal Sindaco e dalla Giunta comunale e realizzato con il supporto scientifico e metodologico del Politecnico di Milano e del Forum Cooperazione e Tecnologia (Mi).

Al Tavolo di co-progettazione hanno partecipato complessivamente  circa 30 persone quali rappresentanti e testimoni delle diverse tipologie di cittadini (es. i bambini, i ragazzi, gli adulti, gli anziani,…) e delle attività presenti a Rezzato (i commercianti, gli imprenditori, le associazioni, i gestori di servizi,…) in modo tale che il progetto, frutto della collaborazione tra i partecipanti, fosse in grado di soddisfare ed integrare interessi ed esigenze anche tra loro diversi, come lo sono tra di loro gli abitanti di una comunità.

A questo Tavolo è stato quindi affidato il compito di individuare consensualmente le scelte progettuali principali per rendere più fruibile ed accogliente il Centro Storico per le diverse tipologie di cittadini e di utenti. Il percorso di lavoro si è svolto attraverso una serie di incontri periodici, che hanno consentito di sperimentare una nuova ed efficace modalità di collaborazione tra Cittadini e Amministratori nel disegno del futuro della comunità locale.

La cittadina di Rezzato è stata sistematicamente informata sia sul progetto sia sulle sue fasi di svolgimento attraverso la stampa locale, un incontro-evento finale (ottobre 2001), durante il quale sono stati presentati  e discussi pubblicamente i risultati raggiunti dall’attività di co-progettazione, nonché una presentazione e discussione dei risultati con il Consiglio Comunale.

STRUMENTI E METODI

Il progetto ha preso come riferimento un approccio negoziale e consensuale che ha permesso di coinvolgere in un processo di apprendimento sia rappresentanti della Pubblica Amministrazione sia rappresentanti della comunità locale. La partecipazione di soggetti generalmente esclusi dai processi decisionali è stata infatti ampia. Particolare rilievo ha assunto l’attività che parallelamente ai lavori del Tavolo è stata svolta dai bambini delle scuole materne di Rezzato, i quali hanno ideato e realizzato un progetto di “riqualificazione”  del giardino della loro scuola.

E’ stato sperimentato, in questo modo, un metodo di costruzione delle scelte che la Pubblica Amministrazione intende adottare in modo permanente anche in altri campi ed altre esperienze di progettazione.

SUPPORTO TECNOLOGICO

L’utilizzo delle nuove tecnologie ha assunto un ruolo determinante nelle modalità di partecipazione al processo di scelta e implementazione di progetti di riqualificazione urbana. L’integrazione della rete sociale, costituita dagli stessi attori del Tavolo di co-progettazione, con la rete tecnologica ha permesso di lavorare assieme anche a distanza e in momenti diversi ed ha suscitato un immediato interesse, superando presto l’iniziale sensazione di timore/diffidenza da parte di quelle persone che, fino ad allora, non avevano avuto dimestichezza con il computer e Internet.

La piattaforma utilizzata ha consentito di supportare molte attività quali ad esempio, la memoria organizzativa dell’intero percorso, la valutazione dei risultati di ciascuna fase di lavoro, la diffusione dei materiali e delle mappe cittadine via via costruite, la discussione a distanza, lo scambio di informazioni ed il rapporto con gli esperti.
L’uso delle nuove tecnologie di comunicazione ed informazione, ha permesso inoltre l’utilizzo di un sistema di monitoraggio che ha permesso di rendere visibili a tutti i risultati progressivamente ottenuti, facilitando il coinvolgimento e la presa di responsabilità da parte dei partecipanti.

RISULTATI

La collaborazione tra la P.A. e i cittadini ha condotto alla definizione di linee guida e progetti che verranno realizzati per riqualificare e rivitalizzare il centro storico. Tali progetti sono stati definiti in base ai bisogni delle diverse tipologie di utilizzatori del centro storico.
Gli interventi riguarderanno:
- la realizzazione di percorsi di mobilità lenta (integrazione e miglioramento del servizio di trasporto pubblico, l’integrazione di misure di selezione e mitigazione del traffico esistente, la realizzazione di percorsi ciclo pedonali, l’attenzione alla viabilità presso le scuole);

- la cura dei luoghi di aggregazione, utilizzando la rete di associazioni presenti in città per facilitare e supportare le attività e le occasioni di vita sociale;
- il sostegno e il miglioramento dell’offerta commerciale, aumentando l’accessibilità al centro e prevedendo delle attività di animazione.

Il progetto si contraddistingue per la dimensione integrata degli interventi proposti e per la dimensione meta-progettuale, che ha introdotto all’interno della PA un modo innovativo di progettazione partecipata dei servizi al cittadino.

Riferimenti

Cengarle M., "Il tavolo negoziale come esperienza di creazione comune di valore sociale", Proceedings of the 1st Conference on Informatics and Urban and Territorial Planning (INPUT '99), Venice, Juin 1999.

Progetto finalista al Concorso nazionale “100 progetti” Ed. 2001/02, promosso dal Formez e dal Dip.to Funzione Pubblica.

SESTO SAN GIOVANNI: IL PROGETTO PILOTA

RIONE VITTORIA

OBIETTIVI

Gli obiettivi prioritari del progetto sono tre:

1. AVVIARE LE POLITICHE TEMPORALI DELLA CITTA’
· Informare e sensibilizzare sul tema attraverso un’attività di animazione e comunicazione sul territorio;

· Realizzare una prima lettura dei tempi della città;

· Costruire un “Atlante” dei progetti per la città a carattere temporale a partire dalle interviste effettuate al Sindaco e agli Assessori che compongono la Giunta;

· Individuare il Progetto Pilota da avviare.

2. PROGETTARE E AVVIARE LA SPERIMENTAZIONE AL RIONE PORTA VITTORIA
· Sperimentare l’approccio di progettazione partecipata per riqualificare e rivitalizzare un’area della città;

·  Ricostruire una biografia spazio temporale dell’area scelta (storia e stili di vita);

· monitorare il processo in atto;

· verificare e aggiornare il piano di azione;

· individuare criticità e qualità dell’area di interesse;

· far emergere indicazioni e soluzioni progettuali attraverso il coinvolgimento diretto degli attori sociali (carta delle idee).

3. PRODURRE UN DOCUMENTO CONDIVISO PER L’ATTUAZIONE DEL PROGETTO PILOTA RIONE PORTA VITTORIA
· Concludere la sperimentazione al Rione Vittoria con la produzione finale di un documento condiviso che, attraverso un’esperienza di co-progettazione, raccolga idee e strategie d’intervento per il futuro del Rione da consegnare alla Pubblica Amministarzione;

· Fare sintesi delle idee emerse in precedenza, dalla attività di ricerca-azione e dalla attività di animazione-simulazione (SESP), quale punto di partenza per i lavori del Tavolo di co-progettazione;

·  Istituire una “Banca delle idee e delle opportunità” sui tempi e spazi al Rione Vittoria che sia accessibile a tutta la città;

· continuare la sperimentazione di strumenti e metodi finalizzati allo sviluppo dei processi partecipati e alla diffusione di una cultura della co-progettazione e della collaborazione tra i diversi attori locali.

PARTECIPANTI

Le tipologie di attori sociali individuate e invitate a partecipare per raggiungere i tre obiettivi prioritari sono state:

· residenti della Circoscrizione 3 (Rione Vittoria);

· amministratori della Circoscrizione 3 (consiglieri, membri di Commissione);

· operatori economici, commercianti;

· operatori della scuola e del mondo della formazione;

· operatori del Terzo Settore;

· residenti cittadini;

· politici/residenti (consiglieri comunali).

STRUMENTI E METODI

Le principali metodologie utilizzate sono state:

· studi e indagini preliminari;

· indagini conoscitive del territorio e delle reti sociali esistenti;

· analisi di piano;

· rassegna e studio di casi italiani di Piano Tempi e Orari (PTO);

· lettura temporale della città;

· attività di ricerca-azione (interviste qualitative a testimoni privilegiati della Pubblica Amministrazione e della città);

· attività di animazione e simulazione (SESP-Seminario Europeo di Simulazione Partecipativa);

· attività di co-progettazione;

· simulazione giocata (MIMESI: Milano Metropoli Simulazione, realizzato da Forum C&T per supportare la partecipazione di cittadini ed operatori al Piano di Coordinamento Territoriale della Provincia di Milano);

· rilievo ambientale attraverso l’indagine diretta (passeggiate/esplorazioni nel Rione, documentazione fotografica, raccolta di testimonianze degli abitanti).

RISULTATI

I principali risultati raggiunti sono stati:

· avvio del Piano Tempi e Orari (PTO);

· avvio di un insieme di interventi finalizzati alla riqualificazione urbana del Rione Vittoria;

· realizzazione di una festa multietnica (prima edizione settembre 2000);

· sviluppo e potenziamento delle reti sociali esistenti;

· individuazione di un piano d’azione (fasi, attività, risorse e strumenti) per il supporto alla creazione all’interno del Rione Vittoria di nuove attività artigianali e commerciali e di nuovi servizi (incubatore).

Riferimenti

Bassanini G. (a cura di), Il tempo ritrovato, politiche dei tempi e rigenerazione urbana nel Nord Milano, ASNM, quaderno N.4, Sesto S.Giovanni 2001

Biolghini D., "MIMESI: pensavamo di dover realizzare un semplice gioco di simulazione", Proceedings of the 1st Conference on Informatics and Urban and Territorial Planning (INPUT '99), Venice, Juin 1999.
“SCUOLE IN RETE”


OBIETTIVI

Il progetto di ricerca "100 idee per cambiare la scuola" ha preso avvio con il seminario "Net Learning e Scuola, apprendere in rete e attraverso la rete" organizzato dal Forum Cooperazione e Tecnologia in collaborazione con l’Ufficio Scolastico di Milano e MXM (Milano per la Multimedialità), che si è tenuto presso l’Università Statale di Milano il 20 marzo 2000.

Il percorso operativo si è sviluppato coinvolgendo gli insegnanti che hanno partecipato al seminario citato in un’attività di co-progettazione del futuro della scuola in rapporto con le Nuove Tecnologie, avviata in presenza e successivamente proseguita on line con il supporto di un ambiente telematico appositamente configurato.

I principali obiettivi del progetto sono:
1. Rilevare i progetti e le esperienze supportati dalle nuove tecnologie che a oggi sono stati attivati all’interno delle diverse tipologie di scuole e quali sono stati gli obiettivi, i contenuti, le metodologie e tecnologie adottati ed i risultati raggiunti; 

2. Individuare le innovazioni più interessanti ed efficaci e quelle ritenute più critiche o dannose per il futuro della scuola; 

3. Indagare le aspettative e le esigenze dei docenti nei confronti delle nuove tecnologie dell’informazione e della comunicazione.
PARTECIPANTI

Il progetto Scuole in rete ha coinvolto insegnanti di scuole elementari, medie e superiori di Milano e della Provincia. Al seminario Net Learning e scuola hanno partecipato circa 300 docenti, in rappresentanza di un centinaio di istituti scolastici; al prosieguo dei lavori on line hanno poi ufficialmente aderito 99 insegnanti in rappresentanza di 81 scuole.
STRUMENTI E METODI

La prima fase di progettazione dell’innovazione è stata realizzata attraverso una metodologia per la produzione creativa di idee denominata “Snow cards” attraverso la quale gli insegnanti partecipanti al seminario “Net learning e Scuola”, hanno espresso i loro pareri in merito a 6 ambiti di possibile innovazione nella scuola indotta dalle nuove tecnologie (ruolo e organizzazione della scuola, ruolo degli insegnanti, nuove tecnologie e didattica, insegnamento, apprendimento e risorse) e in riferimento a tre diversi atteggiamenti nei confronti dell’innovazione stessa (eventi auspicabili, eventi molto probabili, ovvero sovradeterminati dal sistema e dal contesto, eventi non auspicabili).
Questo primo intervento ha consentito di predisporre un questionario (“100 idee per innovare la scuola”), pubblicato on line all’interno della piattaforma “Scuole in rete”, con cui è stato chiesto agli insegnanti di valutare, su una scala a 5 punti, il loro grado di accordo/disaccordo con le idee espresse nella fase precedente della ricerca; ciò allo scopo di attribuire un “peso” ai diversi item, quindi alle diverse possibilità di innovazione della scuola con le NT. In questo modo si sono ottenute molte indicazioni specifiche e, anche se il campione di insegnanti non è stato costituito con criteri statisticamente significativi, i risultati ottenuti acquistano un notevole valore, rispetto agli orientamenti dell'insieme della comunità.

Con la prima elaborazione quantitativa dei dati è stato possibile visualizzare gli eventi (auspicabili, probabili, non auspicabili) che hanno riscosso il maggior numero di adesioni all’interno dei sei ambiti già individuati. 

In una seconda fase si è ragionato sui dati raccolti, utilizzando una diversa e complementare metodologia, la "tecnica degli scenari". Essa risulta particolarmente utile per prevedere, a grandi linee, l'evoluzione di un sistema, delineando i possibili stati dello stesso, con riferimento alle variabili di alcuni grandi ambiti: nel nostro caso, i singoli item, opportunamente collegati, su cui si sono pronunciati gli insegnanti che hanno partecipato alla ricerca, per ricavare le principali variabili su cui verificare il rapporto tra i diversi stati del sistema, e cioè:

· Lo stato "attuale", cioè in generale quello relativo ad una scuola che sta cominciando a muovere i primi passi rispetto all’uso delle nuove tecnologie negli ambiti già citati (organizzazione scolastica, ruolo degli insegnanti, didattica, insegnamento, apprendimento e risorse); 

· Lo stato prevedibile a partire da alcuni eventi, legislativi e non, che influenzano gli ambiti presi in considerazione (per le scuole del nostro campione, ad esempio, oltre alla recente legge sull'autonomia scolastica, il PSTD già citato);

· Lo stato conseguente alla realizzazione delle aspettative di una delle comunità della scuola più importanti, quella degli insegnanti.
SUPPORTO TECNOLOGICO

L’attività di co-progettazione a distanza è supportata dalla piattaforma CONFAD di Studio TEOS.
Questo strumento prevede l’accesso ad un ambiente telematico “chiuso” (riservato agli utenti iscritti, che possono servirsi di una login e di un’apposita password), denominato “Scuole in rete”, in grado di supportare funzioni sia di comunicazione che di condivisione ed archiviazione dei materiali prodotti.

RISULTATI

Dal lavoro di riflessione, di discussione aperta e di confronto  sono emersi una serie di interessanti scenari possibili riguardanti il futuro della scuola in seguito alle innovazioni introdotte dalle Nuove Tecnologie. 

Mettendo a confronto le aspettative dei docenti rispetto alle principali questioni legate all’innovazione della scuola con il loro stato attuale e con quello previsto dai decisori “istituzionali” è possibile mettere in evidenza gli scarti e le differenze più importanti su cui intervenire con iniziative ad hoc, se naturalmente si ritengono utili i metodi della progettazione partecipata, cioè del coinvolgimento degli utenti nei processi di innovazione del sistema preso in esame, la scuola. Nello specifico, per esemplificare il possibile intervento sugli scarti emersi utilizzando la tecnica degli scenari, sono stati collegati ad essi alcuni dei progetti innovativi basati sull’uso della rete, rilevati nel corso dello stesso progetto Scuole in Rete.

Non essendo possibile riportare in questa sede tutti i risultati di quest’ultima attività, presentiamo di seguito gli scenari emersi a proposito di una delle variabili presa in esame per l’ambito “Il ruolo degli insegnanti”.

AMBITO: IL RUOLO DEGLI INSEGNANTI



VARIABILE
AGGIORNAMENTO DEI DOCENTI

EVENTO RITENUTO PROBABILE
Spaccatura tra docenti rispetto alla capacità/disponibilità d’uso delle nuove tecnologie

ASPETTATIVE
AUSPICATE: 

Aggiornamento di dirigenti e docenti sulle nuove tecnologie, a partire dalla progettazione condivisa con i colleghi

NON AUSPICATE: 

1. Chiusura a priori di molti docenti alle nuove tecnologie, sottoutilizzate per scarsa competenza dei docenti

PROGETTI DI SCUOLE IN RETE COLLEGABILI
IPERTESTA: 

costruire un sw su un modello narrativo che descriva i processi evolutivi che intercorrono nella relazione di formazione-apprendimento, utilizzando i modelli mentali (tradotti didatticamente), il FRAME COGNITIVO, lo SCRIPT e modelli sistemico-interpretativi per la comprensione della complessità.

Come è possibile constatare, rispetto alla questione dell’aggiornamento degli insegnanti, sono stati messi a confronto gli eventi molto probabili (sovradeterminati dal contesto) con quelli auspicati e quelli ritenuti non auspicabili dai docenti, al fine di verificare l’esistenza o meno di correlazioni e di reciproche corrispondenze. La visione che ne è risultata ci sembra, nel complesso, molto ricca di indicazioni concrete: gli insegnanti, a fronte di una tendenziale spaccatura tra chi usa e chi non usa le nuove tecnologie, si aspettano di essere coinvolti in interventi di aggiornamento partecipato, non vogliono che questi vengano svolti a discrezione dei singoli, per evitare la chiusura rispetto all'uso delle nuove tecnologie da parte della componente più refrattaria o la loro sotto-utilizzazione per scarsa competenza da parte degli altri. Rispetto quindi allo scarto tra l’evento ritenuto più probabile dai docenti (la spaccatura, peraltro già evidenziata da progetti nazionali come lo stesso Piano di Sviluppo delle Tecnologie Didattiche, rispetto alla disponibilità/capacità di usare le Nuove Tecnologie) e la necessità, su questi temi, di corsi di aggiornamento “condivisi”, emerge la necessità di interventi di formazione/formatori non tanto sulle parti tecniche delle innovazioni proposte, quanto sul rapporto concreto di quest’ultime con i contenuti della didattica, basati inoltre su modelli collaborativi e di sperimentazione stabile.

Per concludere, riteniamo che la ricerca abbia permesso di sperimentare positivamente il metodo partecipato di innovazione della scuola, a partire dall'uso concreto delle stesse Tecnologie dell’Informazione e della Comunicazione, che era alla base della sperimentazione proposta; è inoltre stato confermato che tale metodo potrebbe essere utilmente applicato in modo più sistematico all'interno di iniziative nazionali come il P.S.T.D. e di progetti locali di “alfabetizzazione tecnologica” come RE MIDA 21, sia per collegare la definizione di servizi basati su Internet nel campo dell'Education all'analisi sociale delle aspettative degli utenti , che per coinvolgere gli attori principali in contesti concreti di sperimentazione rispetto alle questioni ritenute più critiche.

Riferimenti

Biolghini D. et al., “100 idee per cambiare la scuola”, in “Comunità in rete e Net Learning”, Milano, ETAS 2001.
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