


Definire I’e-learning come oggetto unico del nostro interesse &€ dunque un errato modo di affrontare la questione posta
alla didattica dalle nuove tecnologie: I’e-teaching, owvvero l'insegnamento a distanza, necessita oggi di un nuovo (ma
non necessariamente rivoluzionario) paradigma di insegnamento, adatto alla nuova tecnologia, che possa correttamente
analizzare cosa puo essere insegnato in rete, e come, utilizzando quali tecnologie e con quali modalita, in che tempi e
con quali vincoli.

Il modo di insegnare sta cambiando e, pertanto, & necessario trovare una nuova e piu adeguata dimensione.

E-learning: sperimentazioni didattiche tra rivoluzioni ed evoluzioni
Valentina VERZA

L’Universita puo essere definita, a tutti gli effetti, come un’ “impresa del sapere”, poiché genera, trasmette e certifica la
conoscenza e, allo stesso tempo impiega, elabora, integra la conoscenza stessa per il proprio funzionamento e sviluppo.
Attualmente, il tradizionale modello della lezione frontale come dispositivo di trasmissione face-to-face, € in corso di
evoluzione in tutto il mondo, poiché si ricercano nuove forme di accumulazione, trasmissione e condivisione delle
conoscenze. Una tendenza emergente € I'adozione anche da parte del mondo universitario di strumenti volti a facilitare
iniziative di alta formazione a distanza utilizzando modelli innovativi che, basandosi sulle potenzialita della high-
technology, integrino e completino I'educazione tradizionale, realizzando forme evolute di blended learning.

Il campo di piu frequente e innovativa sperimentazione é I’e-learning, “metodologia didattica che permette la possibilita
di erogare elettronicamente i contenuti formativi, attraverso Internet o reti Intranet al fine di offrire all’utente una
soluzione di apprendimento flessibile, poiché ampiamente personalizzabile e facilmente accessibile.

E’ importante definire le sostanziali differenze che I’adozione di tale metodologia comporta, come si modificano la
natura dell’apprendimento e le relazioni tra le persone che interagiscono, cosa cambia quando discenti e docenti si
incontrano attraverso la comunicazione mediata dalla tecnologia, quali sono le dinamiche di una classe virtuale, e
soprattutto quale tecnologia meglio realizza i processi di apprendimento per i diversi soggetti coinvolti.

La nostra esperienza, relativa al corso di Fondamenti e Applicazioni di Geometria Descrittiva, permette di verificare
I’assoluta validita dell’inserimento di strumenti formativi innovativi nei processi didattici tradizionali: il modello del
corso si colloca ancora in una prima generazione di e-learning, identificabile con la distance learning, ovvero con
I’apprendimento a distanza.

La nuova strategia formativa non costituisce una rivoluzione, non si propone in sostituzione dei tradizionali sistemi
formativi, ma come una loro naturale evoluzione poiché non cambia in modo radicale la metodologia didattica.

L obiettivo del corso € la conoscenza dell’architettura attraverso I’analisi geometrica degli spazi e la loro traduzione in
equivalenti immagini piane mediante i processi proiettivi della geometria descrittiva.

L’introduzione della nuova metodologia, basata sull’uso dello strumento informatico, consente di realizzare animazioni,
modelli tridimensionali e filmati di grande efficacia soprattutto nella visualizzazione del delicato passaggio dallo spazio
al piano, della consequenzialitd temporale delle operazioni grafiche, e nella possibilita di scegliere percorsi di
approfondimento ad hoc data la struttura ipertestuale delle informazioni.

Notevole efficacia ha rivelato, ad esempio, la trattazione della genesi configurativa delle superfici e delle relative
intersezioni.

Figura 2 - Disegno in movimento: genesi geometrica e rappresentazione assonometria della volta a crociera

Attraverso un percorso graduale si introduce lo studente all’argomento mostrando immagini di edifici in cui sia
possibile riconoscere la tipologia della volta oggetto di studio; successivamente, attraverso animazioni e acting images



si mostrano le superfici che generano le volte in questione e le curve, piane o sghembe, che nascono dalle mutue
intersezioni. Lo studente pu0 visualizzare con immediatezza le implicazioni geometrico-spaziali prima di procedere alla
traduzione in immagini piane mediante i metodi di rappresentazione propri della geometria descrittiva, che vengono
dedotti dal modello e illustrati mediante animazioni e simulazioni virtuali.

L’e-student, non vincolato alla necessita della fisica presenza in aula, ha la possibilita di seguire tali lezioni attraverso
internet o reti intranet, di rivedere le animazioni secondo tempi e modi che sono piu consoni al proprio apprendimento,
data la modalita asincrona peculiare del metodo, e di verificare in forma anonima, attraverso opportuni test di
autovalutazione, il livello di preparazione raggiunto su ciascun argomento. Pud confrontarsi, nei forum di discussione,
con altri colleghi che compongono la “classe virtuale” e con il docente, che rimane riferimento necessario ed
insostituibile bencheé il contatto diretto diminuisca a favore di una mediazione per via telematica.

L’e-learning si configura, dunque, come risposta alla sentita esigenza di acquisire una nuova cultura e soprattutto
un’ulteriore possibilita, per I’apprendimento degli adulti nella Societa dell’ Informazione e della Comunicazione.

Didattica e multimedia: il risveglio dei sensi

Antonella GESUELE
“Con ipertesto intendo scrittura non sequenziale, testo che si dirama e consente al lettore
di scegliere; qualcosa che si fruisce al meglio davanti a uno schermo interattivo. Cosi
come & comunemente inteso, un ipertesto & una serie di brani di testo tra cui sono definiti
legami che consentono al lettore differenti cammini.”
(T.H.Nelson, trad.it. Literary Machines 90.1. Il progetto Xanadu, Muzzio, Padova 1992)

Nella ben nota definizione di Theodor H. Nelson (Brown University, Massachussets), che negli anni Sessanta ha
coniato il termine ipertesto in quella che € ormai diventata la sua attuale accezione, appaiono gia chiaramente espresse
le caratteristiche distintive di questa nuova forma di testualita.

Se I’ipertesto riesce a rispettare meglio I’abilita della mente umana di riordinare gli elementi dell’esperienza elaborando
collegamenti e associazioni, rimane pur sempre una riduzione radicale rispetto all’esperienza fisica e intellettuale
originale, assai pit complessa in quanto coinvolgente tutti i cinque sensi.

In questa accezione I’ipermedia rappresenta un’ulteriore possibilita di avvicinamento rispetto alla fittissima rete di
relazioni tessuta dalla coscienza interiore, in quanto estende le potenzialita dell’ipertesto reintegrando le facolta visive e
uditive, usando dunque linguaggi diversi.

Tale strumento comunicativo nasce dall'incontro della tecnologia informatica multimediale con la concezione teorica
dell'ipertesto; cid che lo caratterizza & che esso non € riconducibile a nessuno dei media specifici che concorrono a
costituirlo, poiché nessuno di essi domina sugli altri per determinare 1’organizzazione della comunicazione didattica. E'
questa la liberta di cui avvalersi per realizzare prodotti multimediali in cui l'organizzazione propria del campo di
conoscenza dovrebbe apparire al solo "guardare™.

Eppure, nella pratica comune, i termini ipertesti e ipermedia spesso vengono usati come sinonimi, e alcuni autori
giustificano tale consuetudine, poiché gli ipertesti collegano brani di testo verbale a schemi, diagrammi, filmati, etc.,
con la stessa semplicita con cui li collegano ad altri testi verbali.

Ma, non va dimenticato, le immagini, le animazioni o i video, non sono semplicemente un altro testo, né tanto meno
forniscono lo stesso tipo di informazioni: con multimedialita, ci si riferisce alla possibilita di utilizzare
contemporaneamente, in uno stesso messaggio comunicativo, pit media e piu linguaggi. E evidente che una certa dose
di multimedialita & intrinseca in tutte le forme di comunicazione che I'uomo abbia inventato ed utilizzato, a partire dalla
complessa interazione tra parola e gesto, fino alla invenzione della scrittura, dove il linguaggio verbale si fonde con
I'iconicita del linguaggio scritto. Nondimeno [I’informatica ha notevolmente ampliato gli spazi “storici” della
multimedialita. Infatti attraverso la codifica digitale si & oggi in grado di immagazzinare in un unico oggetto
informativo pressoché tutti i media e i linguaggi comunicativi: testo, immagine, suono, parola, video.

L’esperienza didattica maturata dal gruppo e-idos, gia consolidata nell’articolazione di un progetto pilota di corso on
line di Fondamenti e Applicazioni di Geometria Descrittiva pubblicato sul portale dell’ Ateneo federiciano, ha suggerito
una serie di riflessioni sui vantaggi che I’adozione di materiale didattico multimediale comporta.

Se, fino ad ora, la parola ed il segno grafico erano le uniche forme di comunicazione possibile tra docente ed allievi,
I’implementazione dei contenuti didattici con le possibilita offerte dall’informatica, consente di “attualizzare” la
modalita di trasmissione del sapere attraverso nuove esperienze sensoriali: colori, suoni, luci, trasparenze, possibilita di
reiterazione continua dei processi di costruzione delle immagini, non solo accelerano i tempi di apprendimento ma,
soprattutto, ne innalzano la qualita, poiché coinvolgono “fisicamente” lo studente.

Come avviene in tutti i processi della comunicazione, dunque, anche I’applicazione dell’ipermedialita nell’ambito della
nostra didattica € stata preceduta da un’accurata progettazione che ha preso in considerazione non solo le componenti
culturali e tecniche, ma anche gli elementi ambientali e sociali in cui il processo di apprendimento si inserisce.
L’introduzione di simulazioni virtuali consente di rendere pit immediata la comprensione delle problematiche legate
allo studio delle configurazioni spaziali complesse e I’'uso di animazioni pit 0 meno articolate, permette di illustrare i
tradizionali metodi di rappresentazione della geometria descrittiva, mostrando in maniera chiara la sequenzialita delle
costruzioni grafiche, aspetto, questo, che talvolta risulta di difficile comprensione in un testo scritto.



E’ importante sottolineare, perd, che un approccio multimediale alla didattica, non si pone come antitesi al testo
tradizionale o alla modalita classica di lezione face-to-face, quanto come un’integrazione che, attraverso la possibilita
per lo studente di personalizzare i percorsi logici e sequenziali dei contenuti, ottimizza le possibilita di apprendimento.
La tecnologia, insomma, offre una grande opportunita: in un non-luogo, e quindi in ogni luogo, mette a disposizione,
integrati da una piattaforma web, voce, immagini, sequenze, animazioni; sembra quindi possibile riprogettare, ripensare
la formazione, scegliendo gli strumenti in funzione delle strategie, senza avere tesi precostituite e ricordando che la
sperimentazione didattica non é solo territorio da attraversare ma frontiera in continuo movimento, confine che si sposta
sempre, che si riattraversa.

Didattica del disegno e conoscenza percettiva: immagini in movimento
Stefano CHIARENZA, Universita degli Studi di Napoli Federico I1

L’utilizzo del computer, come strumento per rappresentare, ha assunto negli ultimi anni un ruolo fondamentale. Le sue
applicazioni infatti si fanno largo tanto nel campo della progettazione architettonica e della grafica, quanto in quello
della didattica e dell’espressione artistica. Ma proprio nella didattica, e segnatamente nell’insegnamento della geometria
descrittiva, I’ausilio dei nuovi mezzi costituisce un momento di svolta particolarmente importante, offrendo potenzialita
fino ad oggi inesplorate. Se la conoscenza percettiva si rafforza attraverso il disegno, in quanto mezzo di comunicazione
e di apprendimento, la didattica digitale consente di esaltare i processi formativi della figurazione mediante I’uso del
movimento e delle animazioni cromatiche. Si da spazio cosi a fenomeni di percezione difficilmente ottenibili con i
metodi tradizionali di insegnamento della geometria descrittiva. In tal senso la possibilita di creare delle presentazioni
animate, in grado di descrivere la genesi dei principali processi proiettivi e di permettere rappresentazioni guidate che
interessano una grande varieta di superfici, costituisce uno dei punti di maggior forza della didattica del disegno
assistita dal computer.

Proprio il movimento, basato su scansioni ritmiche e progressive, traslazioni e rotazioni, cosi come le differenziazioni
cromatiche, fondate prevalentemente sulle sovrapposizioni, sono procedimenti operativi che hanno caratterizzato, per
anni, le ricerche non solo degli psicologi della forma, ma soprattutto di quella schiera di artisti impegnati, nella prima
meta del Novecento, ad indagare nel campo della comunicazione visiva. Grazie a questi artifici, infatti, si impone
all’osservatore la percezione di un insieme simultaneo, o di una rapida successione di eventi, in grado di condurre non
soltanto ad una comprensione visiva pit completa, ma anche ad una sedimentazione a pit lungo termine dell’esperienza
visiva, prodotta appunto da una mirata stimolazione dello sguardo.

Gia il disegno animato, all’origine della stessa
Gestalt-Psycologie, ha dato radici ad una tecnica
di comunicazione e di educazione ricchissima di
implicazioni. Infatti, la scomposizione di un
evento mediante un insieme di immagini
modificate in successione ritmica, permetteva di
comprendere i procedimenti di unione e di
combinazione dei singoli fotogrammi e quindi la
dinamica del movimento insita nell’immagine.
Tuttavia tale sovrapposizione dinamica veniva
letta come un’illusione ottica, equivocando
I’enorme portata di quell’esperienza. Soltanto dal
1920, grazie agli studi della scuola berlinese di
psicologia, e agli esperimenti sul fenomeno
stroboscopico' dello psicologo Wertheimer, si
perviene all’assimilazione del dato percettivo
superando I’ipotesi dell’illusione.

La legge formulata, sulla base delle
sperimentazioni, secondo cui “la nostra memoria
visiva trattiene nella retina I’immagine
precedente per una frazione di tempo superiore a
quella della velocita di proiezione, per cui
I’immagine successiva, quella che ora € sullo
schermo, si fonde con I’immagine precedente gia

Figura 3 - esempio di fotografia stroboscopica in cui il soggetto
viene fermato nel suo movimento a intervalli regolari

proiettata, e che ora & nella nostra memoria visiva™, sintetizza la comprensione che si ebbe del profondo rapporto tra
movimento delle immagini nel tempo, e capacita fisiologiche di trattenerle sulla retina. L’analisi del fenomeno
stroboscopico apriva cosi la strada alla conoscenza di quello che fu definito ‘movimento apparente o virtuale’, che €
reale almeno quanto quello fisico, trovando tuttavia la sua spiegazione scientifica nella psicologia della percezione,



piuttosto che nella scienza fisica. La teorizzazione della possibilita di un movimento virtuale mostra infatti I’esistenza di
una precisa interazione tra piu processi percettivi apparentemente indipendenti. A tale proposito, osserva Marcolli come
“ una Gestalt, cioé una forma, nasce sempre dalla dinamica del movimento, o meglio dall’interazione di fenomeni
percettivi™".

Se dunque la conoscenza concettuale acquisisce principi matematici e strutture linguistiche, procedendo per astrazioni,
la conoscenza percettiva si realizza invece pienamente solo attraverso immagini dinamiche. Quindi la possibilita di
sfruttare i meccanismi psicologici della percezione, per creare il movimento, ricorrendo alla piu moderna grafica
computerizzata, consente di pervenire ad una metodologia didattica fortemente comunicativa in quanto stimola una piu
agevole comprensione e memorizzazione di procedimenti grafici. I nuovi mezzi inoltre offrono anche la possibilita di
utilizzare tecniche di presentazione delle immagini un tempo possibili soltanto in particolari campi. E il caso ad
esempio della dissolvenza, usata frequentemente nella cinematografia artistica. Tale tecnica “...consiste nella
sostituzione graduale di una scena con un’altra, in modo tale che la prima shiadisce a poco a poco, mentre la seconda si
fa progressivamente pil netta finché finisce per prendere definitivamente il posto della scena precedente™”. In tal modo
I’osservazione simultanea di due processi di movimento, che apparentemente si compenetrano, permette di accentuare
la comprensione di alcuni eventi. Se nella cinematografia cio serve a produrre effetti curiosi e surrealistici, la sua
applicazione in presentazioni digitali di esercizi di geometria descrittiva consente di riconoscere e ricordare
immediatamente I’ordine di costruzioni geometriche spesso molto complesse. Osservando tali presentazioni si ha inoltre
la sensazione che le linee e le figure si generino dinamicamente, proprio grazie al movimento virtuale e alla
dissolvenza. Si recupera cosi il significato originario della linea come “...traccia del punto in movimento, dunque
[come] suo prodotto. Nasce dal movimento — e precisamente dalla distribuzione del punto, della sua quiete estrema, in
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sé conchiusa. Qui si compie il salto dallo statico al dinamico™.

" Lo stroboscopio fu ideato nel 1832 dal matematico Simon Ritter von Stampfer e faceva seguito, al fenachistoscopio inventato da J.A. Ferdinand
Plateau nello stesso anno, ma del quale von Stampfer ignorava I’esistenza. Tale apparecchio, com’e noto, dava la possibilita di sintetizzare il
movimento da pit immagini fisse, disposte in progressione. 1l termine deriva dal greco strébos (= corpo girante) e skopéin (= vedere attentamente),
dunque osservazione analitica di un fenomeno periodico.
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