Il progetto M@rte

(Moduli di apprendimento su Rete Tecno-Educativa) in Sardegna)

 M@rte è un progetto sperimentale, sviluppato nel 1998 dal CRS4 (Centro di Ricerca, Sviluppo e Studi Superiori Sardegna), di cui era Presidente il Nobel Carlo Rubbia, per iniziativa dell’allora Vice Presidente e responsabile delle attività e dei servizi formativi Silvano Tagliagambe, che ne ha curato l’elaborazione. Il progetto, approvato e fatto proprio dal Ministero della Pubblica Istruzione, con l’intento di farne un prototipo da estendere poi su scala nazionale,  è stato inserito nell'intesa istituzionale Stato-Regione Sardegna, firmata il 21 aprile 1999, con un finanziamento di 80 miliardi di lire, di cui 73,5 a carico dello Stato e 6,5 a carico della Regione Autonoma della Sardegna ed è ora in fase di implementazione. L’avvio delle attività avverrà in coincidenza con l’inizio dell’anno scolastico 2004-2005. Con una deliberazione congiunta del MIUR e della Regione Autonoma della Sardegna il prof. Silvano Tagliagambe è stato nominato responsabile scientifico del progetto.

Soggetti che compongono il Raggruppamento Temporaneo di Imprese che si è aggiudicato la gara:

· Hewlett-Packard Italiana (capogruppo) ;

·  Tiscali s.p.a.;

· Istituto geografico De Agostini;

· Consorzio Tecnofor;

Ifras s.r.l.

Obiettivi fondamentali del progetto:

· La costituzione di un Sistema scolastrico regionale coeso capace di coinvolgere, oltre alle istituzioni scolastiche e ai soggetti che vivono e operano nell’ambito di esse, anche gli enti locali, le forze sociali, le associazioni degli insegnanti, quelle degli studenti e dei genitori,  le imprese, le famiglie: in una parola tutti i soggetti collettivi interessati all’innalzamento della qualità e del livello del sistema dell’istruzione;

· fare della scuola sarda il fulcro aperto e dinamico di un progetto formativo che coinvolga gli studenti, gli insegnanti, i genitori, e tutte le altre istituzioni sociali, economiche e culturali presenti sia nella comunità, sia negli ambienti con cui essa entra, direttamente o indirettamente, in contatto, in linea con l’ esigenza di fare degli Istituti i nodi di un flusso capillare di relazioni e di interscambi con l’intero contesto in cui sono inseriti e di rendere così possibile contatti e scambi continui tra la scuola, l'università, i centri di ricerca e il sistema della formazione professionale per agevolare  l'attuazione di nuove offerte formative, indirizzate a tutti i segmenti diversi del contesto socio-economico;

· Lo sviluppo, a livello  regionale  di un brainpower collettivo in grado di valorizzare tutto quel materiale conoscitivo –sapere, informazione, proprietà intellettuale, esperienza, collaborazione, l’insieme delle conoscenze condivise all’interno del sistema stesso e fra questo e i suoi destinatari e utenti- che può essere messo a frutto per produrre sempre nuovo capitale intellettuale e una sempre maggiore ricchezza di intelligenze;

· La costruzione e valorizzazione di una piattaforma per la cooperazione nei processi didattici attraverso un ambiente condiviso di learning;
· Lo sviluppo di un progetto delle relazioni  attraverso il quale il Sistema scolastico regionale possa stabilire un rapporto di comunicazione e di interscambio stabili, sul piano orizzontale, con altri sistemi scolastici, nazionali e internazionali (in particolare europei) e in senso verticale, con università e centri di ricerca.

Principali interventi previsti:

1. il collegamento in rete delle 545 di cui 339 sedi delle scuole medie inferiori (secondarie di I grado) e 198 sedi di scuole medie superiori (secondarie di II grado) presenti sul territorio regionale, più 8 scuole (4 materne e 4 elementari) coinvolte nel progetto di sperimentazione della multimedialità in classe;
2. - la dotazione ad ogni istituzione scolastica di 12 stazioni di lavoro suddivise come segue:

· 10 postazioni allievo

· 1 postazione insegnante.

3. la formazione e l’aggiornamento continuo on line dei docenti, mediante l'utilizzo di moduli interattivi multidisciplinari in HTML e JAVA; 

4. la costruzione collaborativa (intrascolastica ed extrascolastica) delle conoscenze utilizzando le tecnologie dell’informazione e della comunicazione;

5. la preparazione di materiali didattici digitali sotto forma di frame (semilavorati) che stimolino la partecipazione dei docenti e degli studenti all’integrazione dei contenuti proposti fino allo sviluppo di manuali completi e rifiniti;

6. l'applicazione sperimentale di metodi di insegnamento idonei a valorizzare un approccio interdisciplinare (spesso teorizzato ma raramente attuato concretamente) ai contenuti didattici; 

7. la costruzione e sperimentazione di un'organizzazione di tipo reticolare di nozioni e pratiche relative ai vari campi di studio attraverso la promozione di nuove strategie educative, basate sull'integrazione di tecnologie innovative, quali le reti telematiche e i supporti multimediali e ipermediali, nel lavoro scolastico;

8. la progressiva costruzione di un archivio multimediale di contenuti Audio, Video, Foto e Testi di cui insegnanti e studenti possano nin soltanto servirsi, ma che possano elaborare e gestire attraverso un sistema di Media Asset management che consenta loro la ricerca e la fruizione in streaming di asset, la creazione, documentazione e pubblicazione di nuovi contenuti interni, ikl lavoro sugli asset nelle loro sedi remote. L’archivio multimediale, oltre alle funzioni citate, funge anche da rich media per l’arricchimento di corsi e-learning;

9. la creazione di una cabina di regia, che raccolga, selezioni, classifichi e renda disponibile al sistema scolastico regionale i prodotti delle migliori pratiche didattiche (materiali di sostegno alle metodologie d’insegnamento come cd rom, documenti dedicati agli studenti, procedure standardizzate; supporti didattici sviluppati dai docenti per trasferire determinati elementi formativi agli studenti, prodotti cartacei o digitali spesso realizzati con il contributo di questi ultimi; contenuti prodotti dagli stessi studenti durante il loro percorso formativo, prodotti testuali, iconografici o digitali di varia natura ecc.) realizzate a livello nazionale e internazionale

10. la sperimentazione dell’integrazione tra le modalità didattiche tradizionali (lezione frontale) e modalità di formazione a distanza (FAD) e di e-learning,

11. l'applicazione di misure atte a garantire una corrispondenza funzionale  tra metodologie di insegnamento e modalità di fruizione delle tecnologie sopra citate;

12. Il migliore inserimento possibile nella comunità scolastica dei diversamente abili;

13. Il costante monitoraggio e la valutazione, da parte dei docenti, dell'impatto che le nuove metodologie e i nuovi contenuti e l’uso delle tecnologie dell’informazione e della comunicazione hanno sulle diverse fasi del processo di insegnamento/apprendimento e sulle modalità di strutturazione, acquisizione e diffusione del sapere,

14. La realizzazione di un portale rivolto a tutte le categorie di utenti del sistema scolastico (Dirigenti scolastici, insegnanti, studenti, famiglie, autori di corsi e manuali) che, in quanto destinatari di M@rte, saranno dotati di un indirizzo e-mail e  di una password, con meccanismi di registrazione, autorizzazione ecc.,

Il filo conduttore dell’attività formativa del progetto è la pluridimensionalità, cioè l’obiettivo di formare un soggetto persona a più dimensioni: affettive, sociali, cognitive, etiche, estetiche.

L’utilizzo della rete in M@rte è diretto ad assumere e a realizzare, in linea con le indicazioni del Memorandum della Commissione europea sull’Istruzione e la formazione continua, presieduta da Oliver Brunet, una prospettiva dell’educazione senza confini spaziali, rispondente all’ esigenza di un sistema formativo integrato, inteso come patto-alleanza pedagogica tra le agenzie intenzionalmente formative: quella formale (la scuola) e quelle non-formali (la famiglia, gli enti locali, l’associazionismo, il privato sociale, le chiese, il mondo del lavoro. Esso è altresì finalizzato a realizzare la metodologia della aule didattiche integrate (biblioteche, museoteche, mediateche, laboratori artistici, spazi ludici e sportivi) allestite e gestite da istituzioni pubbliche e non, raccomandata dallo stesso rapporto.

La rete diventa quindi il supporto di una riorganizzazione dell'offerta formativa diretta a rendere quest'ultima più ricca e flessibile, articolata fra locale e globale, in modo da poter essere erogata nelle stesse località di residenza degli studenti e da riuscire, nel contempo, a superare i problemi di un localismo dispendioso e povero di qualità funzionali al successo formativo di ogni singola persona.
E' questo il fulcro di una specifica azione del progetto M@rte, che mira al recupero e alla valorizzazione delle scuole dei piccoli comuni realizzando, attraverso la rete, un ambiente virtuale utilizzato  per “aumentare” e potenziare le istituzioni scolastiche già preesistenti nello spazio fisico. 

L'idea è in sostanza quella di realizzare una convergenza e una sinergia tra il tradizionale insegnamento frontale e in presenza e l'erogazione di contenuti on line, fruiti grazie alla disponibilità di avanzati sistemi di videoconferenza, . dando in tal modo forma e contenuto a uno spazio virtuale che si sovrappone a quello fisico e lo potenzia, appunto, rendendolo più plastico e flessibile, più disponibile al cambiamento, e anche più coeso, grazie all’infittirsi e all’estendersi delle possibilità di relazioni interne ed esterne.:

La creazione di questo nuovo ambiente aumentato comporta una rilevante variazione di impostazione rispetto alle tradizionali pratiche e modalità di erogazione e fruizione dei contenuti didattici, che si manifesta nell’esigenza di prendere atto del fatto che i processi d'insegnamento/apprendimento debbono essere progettati, realizzati e valutati non da singoli docenti o esperti che procedano in modo del tutto autonomo, ma da team, cioè da soggetti collettivi, che siano, possibilmente, ben strutturati al loro interno in modo da costituire, a tutti gli effetti, un’organizzazione, possibilmente distribuita in un determinato contesto territoriale e capillarmente diffusa. Ne emerge, di conseguenza, la precisa consapevolezza che la conoscenza non può essere pensata come il semplice atto di apprendimento di regole e concetti che descrivono il mondo, ma che essa è il risultato di un processo di costruzione collettivo, sociale, per cui l’unica forma di apprendimento efficace è la partecipazione a tale processo.

Per quanto riguarda la valutazione dell’efficacia dei processi di insegnamento/apprendimento all’interno di questo modello, è evidente che essa non può che riferirsi, in prima istanza, ai seguenti elementi:

1. grado di coesione tra i diversi nodi della rete che si è riusciti a conseguire;

2. quantità di “nodi” coinvolti, loro estensione nello spazio e capillarità di diffusione;

3. capacità di far emergere progressivamente uno sfondo condiviso consolidato e significativo di premesse, orientamenti, obiettivi e valori, senza che, per questo, le specificità delle singole componenti vengano compromesse o, addirittura, neutralizzate (la creazione di uno sfondo condiviso non ha nulla a che vedere con la standardizzazione e l’omegeneizzazione della conoscenza e l’azzeramento delle differenze!);

4. livello di partecipazione effettiva delle varie componenti al processo comune di costruzione della conoscenza e quello di comunicazione e di collaborazione tra loro che si è in grado di attivare.

Inoltre l’interazione fra i soggetti di una rete, soprattutto se deve essere orientata a processi di costruzione  di conoscenze distribuite (distribuite knowledge) o condivise da un gruppo di agenti (common knowledge) non può essere spontanea, ma va progettata in modo dettagliato definendo gli obiettivi in modo specifico e misurabile. 

La progettazione della formazione in rete richiede pertanto un know how specifico che riguarda sia le modalità di costituire le comunità virtali di apprendimento sia quella di configurare l’apparato tecnologico.

Gli aspetti da considerare a tal fine sono i seguenti:


Individui mutuamente impegnati. Nell’impostazione di un corso in rete è opportuno definire che cosa deve diventare (identità) un partecipante e in quale comunità di pratica potrà cominciare ad operare (appartenenza). E’ necessario poi individuare il “nucleo” delle competenze minime che dovrebbero essere sviluppate per cominciare a operare nell’ambito di quella comunità di pratica. Affinché un individuo possa partecipare a un corso in rete, deve inoltre possedere alcune competenze prerequisite. Pertanto è necessario che il progettista individui tutte quelle competenze richieste per poter partecipare all’impresa comune della comunità di apprendimento che sta prefigurando;


L’impresa comune. Questo è uno dei punti focali della progettazione di corsi in rete. Si tratta di definire e progettare il compito che deve essere svolto in modo collaborativo durante l’arco del corso e di descrivere la struttura di questo compito. La struttura del corso sarà isomorfa a quella del compito. E’ necessario prevedere una fase in cui realizzare il contratto formativo per fare in modo che l’impresa comune sia condivisa, e i partecipanti si sentano coinvolti, partecipando loro stessi nell’organizzazione della comunità per lo svolgimento del lavoro cooperativo. Questa fase può essere una giornata iniziale in presenza e una fase di familiarizzazione in rete. La fase di familiarizzazione è utile anche per sviluppare la coscienza della mutua rilevanza di ogni membro per l’esecuzione dell’impresa comune;


Il repertorio condiviso. Questo è l’ambiente fisico che supporta il corso (ambiente CMC, materiali, ecc.). E’ opportuno strutturare l’ambiente Computer Mediated Communication (CMC) sulla base della rappresentazione del compito. E’ necessario poi individuare, o sviluppare, i materiali didattici e utili nello svolgimento dell’impresa comune;


La reificazione. Questa è l’attività di realizzazione del compito in modo collaborativo. E’ opportuno progettare la tipologia dei prodotti che dovranno essere sviluppati dai partecipanti, alcune linee guida di come operare e tutti gli “oggetti” necessari alla realizzazione del compito;


La partecipazione. Le modalità generali di partecipazione al corso devono essere accuratamente progettate, anche se poi ogni corsista potrà personalizzare il modo in cui partecipare al corso. Più in generale è necessario progettare le modalità di partecipazione dei diversi membri della comunità di apprendimento (non solo dei corsisti) e le linee guida per lo svolgimento delle attività;


La negoziazione del significato. Questa fase riguarda la riflessione collettiva sul senso di quanto viene fatto. Dovranno essere previsti espressamente momenti che attivino questa riflessione e la sostengano. Questa fase riguarda anche la predisposizione di strumenti di supporto a una riflessione sul senso generale del corso e dei risultati conseguiti;


Modifiche degli individui, del repertorio condiviso, dell’impresa comune. Relativamente a questi elementi, appare opportuno predisporre strumenti di valutazione dell’apprendimento dei singoli partecipanti e dell’intero corso. Questi strumenti serviranno sia per una valutazione formativa che per una valutazione sommativa . Ad ogni esecuzione del corso il repertorio condiviso si arricchisce dei contributi dei partecipanti, che consistono sia in nuovi documenti sia in indicazioni sull’efficacia del sistema CMC. Il progettista potrà usare questi nuovi oggetti e le indicazioni sulle procedurre messe in atto per mettere a punto le edizioni successive del corso.

Un’altra linea di azione del progetto è la predisposizione di sezioni pilota di scuola medie per la sperimentazione dell’utilizzo della multimedialità in classe.

Le scuole che partecipano al pilota sono: 

-
8 medie superiori

-
8 medie inferiori

-
4 elementari

· 4 materne

per un totale di 100 classi con la dotazione di apparechiature già descritta (10 postazioni allievo, 1 postazione insegnante, 1 stazione di montaggio audio-video). Le scuole sono state selezionate in base alle esperienze già consolidate di utilizzo nel lavoro didattico delle tecnologie informatiche e della multimedialità ai fini della sperimentazione di materiale didattico innovativo, diretto a favorire l’integrazione della tradizionale “lezione frontale” con modalità sperimentali di insegnamento, tali da stimolare al massimo la partecipazione attiva e l’intervento degli insegnanti e  da coinvolgere l’intera classe come comunità organizzata: L'obiettivo è quello di riuscire  a sostituire gradualmente il ciclo classico autore, editore, insegnante-mediatore e studente-lettore, dando luogo a nuove e proficue forme di materiale didattico, costituite da semilavorati, tracce di lavoro, frames di riferimento, progettate e realizzate da team di esperti, da completarsi e perfezionarsi a cura degli insegnanti nel lavoro quotidiano con le loro classi. In questo modo il docente e gli studenti cessano di essere semplici intermediari o fruitori passivi di conoscenze elaborate altrove per diventare, di fatto, coautori e partecipanti attivi alla costruzione di un materiale didattico di nuova concezione, frutto di cooperazione e di scambio di informazioni e risultato del lavoro di team, anche virtuali, e di gruppi professionali informali. Ovviamente sia i semilavorati, sia il loro completamento e perfezionamento ad opera dei docenti saranno distribuiti in rete ed accessibili a tutti gli insegnati e studenti che abbiano interesse a consultarli e a utilizzarli.

Per quanto riguarda i campi d’intervento e i domini di applicazione, i numerosi e costanti rapporti con gli insegnanti non solo della Sardegna, ma anche di altre Regioni italiane, attivati e mantenuti durante l’intera fase di preparazione e di elaborazione del progetto, hanno consentito di “ritagliare” le seguenti proposte, che hanno avuto un elevato indice di gradimento:

1) Un manuale multimediale di competenza linguistica, che partendo dalla nozione di codice semiologico e dai suoi elementi costitutivi, si sviluppi attraverso l’analisi dei calcoli e dei linguaggi formali, del linguaggio verbale e della sua semantica, per approdare a un esame delle caratteristiche dei linguaggi iconici e della “grammatica del vedere”. Ci sono molteplici ragioni a sostegno di questa proposta. L’abitudine, ormai dilagante, e non solo tra i giovani, a documentarsi, anziché ad apprendere, a consultare, anziché ad approfondire, ad accumulare, in modo sequenziale, dati, richiami, immagini, testi, anziché riflettere, ragionare, sistemare, ordinare, appiattisce, in un unicum indifferenziato e omogeneo, tutti i linguaggi, tutte le forme espressive, tutti gli stili di pensiero, tutte le modalità dell’argomentazione. Si perde così la distinzione fra argomentazione persuasiva, che pretende di valere soltanto per un uditorio particolare, e argomentazione convincente, quella che si ritiene possa ottenere l’adesione di qualunque essere ragionevole, tra argomenti la cui validità è basata sul carattere razionale ed argomenti basati su artifici dialettici e simili a giochi di prestigio, che inducono a trarre conclusioni che non hanno nessuna autentica giustificazione nelle premesse poste e che stabiliscono legami illusori tra le parti del discorso e la cui forza sta nell’apparenza e nel condizionamento dell’uditorio e dei destinatari della comunicazione. La scuola ha il dovere di reagire a queste forme di riduzionismo concettuale rivendicando i diritti della complessità, della diversità e della pienezza culturale e, soprattutto, sottolineando la differenza tra il sapere e le semplici credenze o intuizioni. Questo dovere pone in primo piano un’esigenza non più dilazionabile: quella di un’approfondita analisi dei processi comunicativi, della forma delle diverse modalità argomentative e della struttura dei codici, delle lingue e dei linguaggi di cui abitualmente ci si serve. Questo manuale deve presentarsi come un sistema aperto a percorsi molteplici, in cui ogni docente, indipendentemente dalla disciplina d’insegnamento, possa trovare materiale di suo specifico interesse, da perfezionare e approfondire per la parte di sua competenza, e “snodi” concettuali sui quali aprire il dialogo e il confronto con i colleghi di altre discipline.

2) Un manuale d’insegnamento della fisica basato sulla multimedialità e sull’uso di un laboratorio virtuale e interattivo. Questa proposta si basa sull’assunto fondamentale che l’insegnamento della fisica debba includere, anche a livello della scuola secondaria superiore, le teorie fondamentali del XX secolo: relatività e meccanica quantistica. Una volta stabilito che l’insegnamento secondario non debba, in nessun indirizzo degli studi, terminare con l’elettromagnetismo classico, e cioè con la fisica del XIX secolo, si pone il problema di quando e come inserire queste due teorie all’interno dei programmi usuali. Appare auspicabile, in proposito, cominciare fin dall’inizio dei corsi ad affrontare la relatività e i quanti, introducendo gradualmente quegli aspetti della fisica classica necessari alla comprensione di questi due pilastri della fisica contemporanea. E’ evidente che, a livello liceale, queste due teorie non possono essere introdotte in modo matematicamente rigoroso. Per questo motivo si ritiene opportuno che vengano messi in primo piano sia l’aspetto sperimentale, sia quello concettuale-fondazionale, con lo scopo di chiarire in modo approfondito nozioni come “tempo fisico”, “simultaneità”, “spazio-tempo”, “causalità”, “energia”, “legge fisica”, “campo”, “particella”, “teorico”, “osservabile”, “grandezze fisiche e loro misure”, “discreto”, “continuo”, “gruppo”, etc., sia nella loro specificità che in relazione ad altre discipline. In questa prospettiva, che vuol essere insieme sperimentale e concettuale, pur senza trascurare, com’è ovvio, l’indispensabile apprendimento e apporto del linguaggio matematico, si rivela particolarmente utile sottolineare la funzione della simulazione e dei processi simulativi come nuovo strumento di ricerca che si aggiunge, come “terza branca della scienza” (come è stata definita in un articolo apparso sulla rivista ‘Science’) ai due strumenti tradizionali dell’esperimento e della teoria; la funzione unificante della teoria della probabilità; la questione della possibilità di descrivere i processi fisici nello spazio e nel tempo, nonché di visualizzarli in spazi più astratti. In relazione a questi aspetti (e in particolare al primo e all’ultimo) va segnalata l’importanza del ricorso alle tecniche multimediali, che consente di simulare in modo efficace ed economico numerosi esperimenti e di visualizzare molti processi descrivibili nello spazio e nel tempo o in spazi più astratti, compresi i fenomeni dinamici che dipendono sensibilmente dalle condizioni iniziali. Il ruolo delle visualizzazione e dell’intuizione geometrica nella fisica, sia da un punto di vista pedagogico, sia sotto il profilo euristico, può essere difficilmente sottovalutato, soprattutto se si tiene conto dei dati sperimentali ormai acquisiti sul ruolo del “pensiero visivo” (ovvero per immagini non verbali) nella scoperta di nuove teorie. Dai lavori di Hadamard in poi, è noto che la creatività di molti fisici e matematici contemporanei si basa frequentemente su modalità di elaborazione dell’informazione di tipo non-linguistico. Questo dato è in apparente contraddizione con il fatto che la fisica quantistica, guadagnando in potere di astrazione, sembra avere definitivamente perduto la possibilità di rappresentare i fenomeni nello spazio e nel tempo. La diffusione dei metodi di Feynman nella fisica contemporanea mostra però che il ricorso a tecniche di calcolo che possiedono una componente visivo-intuitiva notevole continua a giocare un ruolo decisivo. L’utilizzazione di strumenti multimediali permette quindi di sviluppare quelle doti di intuizione geometrica, fisica e matematica che appaiono oggi indispensabili per il progresso della fisica, come pure la relazione tra tale intuizione e gli algoritmi di calcolo. Questa tesi può essere illustrata dai recenti sviluppi della cosiddetta computazione quantistica, che hanno messo in luce l’importanza dell’interazione fra aspetti fondazionali della meccanica quantistica e teoria dell’informazione. Tale argomento si presta alla realizzazione di software specifici, in cui convergono nozioni informatiche basilari (algoritmi, circuiti logici, funzioni booleane) e aspetti teorico-sperimentali della meccanica quantistica (sovrapposizione, interferenza, esperimenti di interferometria).

3) Un manuale multimediale di bioetica, intesa sia come “interfaccia” tra la cultura umanistica e quella scientifica, sia come campo di applicazione pratica di alcune rilevanti problematiche filosofiche. L’insegnamento dell’etica e della bioetica si inserisce nel processo di rinnovamento in corso della scuola italiana. Nell’ambito di una visione rinnovata dell’insegnamento che, anziché trasmettere nozioni organizzate in ambiti disciplinari rigidi, insegni a padroneggiare in prima persona i concetti, ha un posto fondamentale la filosofia e, nello specifico, la filosofia pratica. La convinzione che muove questa iniziativa è inoltre che lo studio dell’etica e della bioetica abbia un significato formativo civile. Questa proposta di insegnamento si fonda sull’idea che, a partire dall’esperienza dei problemi di senso e di valore che i giovani si pongono, si possa far sviluppare la loro curiosità e capacità critica, ma anche stimolare la formazione di un punto di vista morale. L’intento dello strumento che qui si propone non è dunque quello di fornire un insieme di dottrine definite o la loro storia, bensì di proporre concetti e griglie argomentative che consentono agli studenti di elaborare, individualmente e nel lavoro di gruppo e di rete, una riflessione critica su casi e situazioni moralmente significativi, già forniti in origine. Lo strumento migliore per fare intraprendere tale percorso sembra essere la combinazione di un testo scritto (Manuale) con un suo sviluppo multimediale (Cd Rom e Sito Web) che consenta, da un lato, l’attiva partecipazione degli studenti e, dall’altro, la condivisione in rete delle esperienze e riflessioni sviluppate dalle singole classi. Il Manuale si propone di individuare questioni concrete, concettualmente circoscrivibili attraverso la presentazione di una tassonomia di concetti e casi, e di mostrare le principali linee di risposta filosofico-morale. A tale scopo il sapere filosofico viene presentato non nella sua genesi storica, ma nella sua articolazione teorica attraverso la delineazione di modelli di riflessione alternativi. Il fine è quello di incoraggiare un approccio riflessivo e meditato all’etica, consapevole della varietà di questioni e di nuclei teorici. Il Manuale si compone di una parte I e II con le quali si definiscono e si introducono le principali questioni circa la natura dell’etica e i principali concetti morali. Nella parte III si elenca una serie di questioni di etica pratica, presentate in modo vivido per mezzo di casi reali e situazioni tratte dalla fiction (brani letterari, riferimenti a film, etc.). Tali questioni rappresenteranno concretamente il punto di partenza della riflessione delle classi, riflessioni che a loro volta saranno condivise in rete con altre classi.

Dal complesso di questa azione riguardante l’elaborazione e la sperimentazione nelle aule scolastiche di materiali didattici innovativi dovrà scaturire l’idea del manuale come testo nel senso letterale della parola latina textus come uso figurato del participio passato di texere: metafora che vede il complesso linguistico del discorso come un tessuto, e che verrà più volte rinnovata non appena codificato il termine “testo”. Così si ha in italiano testura, in francese e in inglese texture, dal latino plautino textura, che indica la connessione tra le diverse parti di un’opera: quella che si vorrebbe realizzare, appunto, nel progetto Marte attraverso il contributo di autori diversi e la collaborazione concreta tra esperti, docenti e studenti.

Un punto estremamente critico e decisivo ai fini della riuscita del progetto è la formazione e l’aggiornamento del personale coinvolto, a partire dagli insegnanti delle scuole. E’ a tal scopo prevista un’azione formativa capillare, articolata in 3 moduli diversi, a seconda delle conoscenze e competenze di partenza.

Grande attenzione sarà riservata anche al complesso dei servizi di assistenza tecnica che devono essere garantiti per il buon funzionamento delle rete e delle macchine (es. manutenzione hardware e software). Per qualunque situazione di difficoltà sono previsti differenti livelli di intervento ( hotline telefonica, assistenza tecnica in loco, posta elettronica, tutoraggio da parte di esperti) al fine di ridurre al minimo gli inconvenienti e i periodi di inattività. Quest’ultimo aspetto è decisivo per la riuscita del progetto, dato che i difetti o le carenze di funzionamento locale creano disfunzioni tali da poter compromettere il funzionamento e la stessa utilità dell'intera rete.

L’intero progetto, nelle sue diverse fasi e articolazioni, prevede il  monitoraggio costante dei risultati e la verifica dei presupposti e delle ipotesi di partenza attraverso l'estrazione delle informazioni più significative e la loro raccolta e catalogazione sistematica e ragionata da ottenersi sia mediante la preparazione e la somministrazione di questionari e l'analisi delle risposte in essi contenute, sia attraverso la raccolta e la catalogazione dei dati più significativi che emergano anche da testi non codificati (lettere, informative di qualsiasi natura) provenienti da docenti e studenti coinvolti nell'attività di sperimentazione. Sarà così possibile, in itinere, la riformulazione degli obiettivi e dei contenuti sulla base dei risultati dell'attività di monitoraggio e di verifica svolta.
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