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“The Lab’s Quarterly” è una rivista di Scienze Sociali fondata nel 1999 

e riconosciuta come rivista scientifica dall’ANVUR per l’Area 14 delle 

Scienze politiche e Sociali. L’obiettivo della rivista è quello di 

contribuire al dibattito sociologico nazionale ed internazionale, analiz-

zando i mutamenti della società contemporanea, a partire da un’idea di 

sociologia aperta, pubblica e democratica. In tal senso, la rivista intende 

favorire il dialogo con i molteplici campi disciplinari riconducibili alle 

scienze sociali, promuovendo proposte e special issues, provenienti 

anche da giovani studiosi, che riguardino riflessioni epistemologiche 

sullo statuto conoscitivo delle scienze sociali, sulle metodologie di 

ricerca sociale più avanzate e incoraggiando la pubblicazione di ricerche 

teoriche sulle trasformazioni sociali contemporanee. 
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Abstract 

 

Technological evolution and educational technologies in a conflictual 

society 

Educational institutions are a complex world, where different genera-

tional and socio-cultural groups coexist, with activities not always in 

accordance between then. The school presents itself as a place of 

encounter, but also of social conflict where we are witnessing disa-

greements between teachers for programming and planning of training 

activities. In this context, the change in technology has caused a special 

impact in the field of education. This is the object of this study who wants 

to face how new technologies can change education systems.  
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1. INTRODUZIONE 

 

Le istituzioni scolastiche, come tutti i sistemi bio-sociali, sono un mondo 

complesso e articolato, dove convivono e interagiscono soggetti 

appartenenti a gruppi generazionali e socio-culturali estremamente 

diversi, con compiti e attività non sempre sono in accordo tra loro: la 

scuola si presenta così come luogo di confronto, di progettualità, ma 

anche di conflitto sociale nel momento in cui troppo spesso si assiste a 

disaccordi nel personale per la definizione di comuni criteri di 

progettazione delle attività didattiche e formative. 

In questo contesto il cambiamento della tecnologia ha provocato un 

impatto speciale non solo nel campo delle ricerche, ma anche in quello 

educativo. È questo l’oggetto del presente studio che vuole affrontare 

alcune questioni di fondamentale importanza: quale ruolo può assumere 

la tecnologia educativa all’interno dell’organizzazione scolastica? Può 

riuscire a rendere più agevoli la comprensione dei programmi formativi 

e facilitare la soluzione dei conflitti educativi? In quale modo i sistemi di 

computer aided education si evolveranno in sistemi esperti di consulenza 

educativa?  

 

2. LE COMUNITÀ EDUCATIVE VIRTUALI 

 

Ogni rapporto educativo si fonda su un processo di comunicazione 

interpersonale ed intergenerazionale, una comunicazione che, fino al 

principio di questo secolo, era limitata alla parola parlata, all’immagine 

vista personalmente, al solo testo posseduto e letto. È stato il sociologo 

canadese McLuhan (1977, tr. it. 1980) a mettere in rilievo come le 

comunicazioni di massa abbiano trasformato tali modalità comunicative 

assegnando alla parola, all’immagine ed al testo una dimensione ed una 

diffusione molto più estese di quelle che sono le nostre possibilità fisiche 

di portare un messaggio in diversi luoghi. La parola così diviene non solo 

parlata, ma anche registrata su supporto magnetico, trasmessa per radio o 

televisione, conservata, trasformata ed editata con i nuovi sistemi di 

digitalizzazione della voce. Essa può essere incorporata come sound in 

un testo elettronico, trasmesso ad un parente lontano ed associata alla 

propria fotografia. Si crea così un’immagine virtuale della persona, 

presente in una lettera con la propria icona, la propria parola e perché no 

anche con un proprio filmato. Fino a un decennio fa la parola virtuale 

veniva usata per rappresentare un oggetto che non esisteva, anche se 

effettivamente presente per gli effetti che provocava. In mancanza di 

estesi banchi di memoria, i primi personal computer, utilizzavano una 
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“memoria virtuale” depositando una parte dei dati da elaborare su un 

disco rigido che fungeva da memoria del computer. Quest’ultimo lo si 

poteva utilizzare con uno spazio più ampio, anche se ciò non era 

fisicamente possibile a causa dei limiti imposti dagli sviluppi della 

tecnologia dei miniprocessori. La virtualità è quindi il surrogato di un 

oggetto che non si può avere a disposizione; surrogato funzionale per 

determinati scopi che si vogliono ottenere. «Per fortuna, scrivono Dave 

Stampe e Bernie Rohel, autori del volume Virtual Reality Creations non 

è necessario riprodurre perfettamente un oggetto per produrne la 

simulazione» dopo tutto non si sta cercando di ingannare qualcuno 

facendogli credere che ciò che sperimentano è reale, esso è realmente 

presente nel mondo fisico. Ciò che si tenta di fare è di creare un mondo 

simulato che sia abbastanza realistico per le persone che lo accettano e ci 

vogliono operare dentro (Stampe, Roehl, Eagan, 1993). Ne consegue che 

l’educazione virtuale non deve necessariamente riprodurre una classe 

scolastica, con i suoi muri, i banchi consunti e un professore stizzoso per 

essere efficace.  

La strutturazione di ambienti di educazione virtuale come aule, 

biblioteche o laboratori, dipende anche dagli scopi che si vogliono 

ottenere dal discente. Quest’ultimo dovrebbe apprendere per prova o 

errore? Oppure servendosi della propria curiosità e della propria capacità 

esplorativa? Dovrebbe apprendere in modalità learnig by doing, oppure 

limitandosi all’acquisizione di un semplice insieme di nozioni teoriche? 

Secondo i teorici della realtà virtuale, quest’ultima risulta più efficace 

dal punto di vista educativo quando insegna a manipolare oggetti, 

secondo il citato procedimento learnig by doing, ossia utilizzando il 

computer come strumento. Lo studente agisce così su una realtà simulata, 

cercando di dominare l’ambiente entro cui si muove. Questa capacità si 

ottiene non solo acquisendo una certa manualità sui comandi, come nei 

videogiochi, ma anche con una serie di nozioni sul funzionamento delle 

apparecchiature che vengono simulate, assieme ad altre nozioni 

necessarie sulle proprietà dell’ambiente pseudo-naturale entro il quale si 

agisce. In genere si riportano due esempi per dimostrare l’efficacia di 

questo metodo: 

a) il primo riguarda l’addestramento dei piloti in simulatori di voli. I 

piloti che dovessero imparare a volare su apparecchi veri e propri 

potrebbero causare danni gravi. Viene trascurato però il fatto che prima 

ancora di volare il pilota di aerei militari è soggetto ad un lungo periodo 

di addestramento teorico, del quale il volo costituisce solo il momento 

finale. La conoscenza tecnica di tutti gli aspetti e le proprietà 

dell’apparecchio dunque non può essere derivata dalla simulazione di 
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volo. Quest’ultima non rappresenta così l’apprendimento, quanto il 

momento conclusivo di sintesi di molte altre nozioni apprese in itinere 

che non sono necessariamente applicate. Nella simulazione tutte queste 

nozioni e conoscenze debbono essere applicate o risultare presenti alla 

mente del pilota che è costretto ad affrontare determinate difficoltà con il 

suo apparecchio. Altro elemento di innovazione di questo tipo di 

educazione virtuale è quello di sottoporre il pilota ad operazioni 

particolarmente difficili e stressanti, senza peraltro mettere in pericolo la 

sua vita.  

b) Il secondo caso riguarda la chirurgia eseguibile attraverso una 

interfaccia virtuale, in altre parole una rappresentazione della realtà 

particolare, come se si fosse all’interno degli organi che si operano. Oggi 

la microchirurgia utilizza lenti di ingrandimento e microscopi per agire 

con dettaglio e con precisione. Tale precisione, tuttavia, non può 

uguagliare quella di un computer capace di portare l’operazione 

chirurgica alla definizione di decimi di millimetro. Per farlo occorre, 

ovviamente, che non sia più il chirurgo ad operare fisicamente il malato, 

ma una macchina da lui azionata. La chirurgia virtuale sfrutta le 

rappresentazioni del corpo che vengono prodotte dalla risonanza 

magnetica nucleare, per ricostruire un ambiente tridimensionale che 

abbia proprietà fisiche analoghe a quelle del corpo che si intende operare. 

Il chirurgo può muoversi all’interno di questa realtà con maggiore facilità 

e precisione, identificando con maggiore sicurezza le parti da operare che 

possono essere evidenziate utilizzando una colorazione virtuale delle 

stesse, corrispondente a tracciati radioattivi già utilizzati in altri 

macchinari. Il learning by doing chirurgico avviene registrando 

un’operazione effettivamente avvenuta e facendola replicare agli studenti 

di medicina che possono studiarla in ogni dettaglio. La chirurgia virtuale 

costituisce un esempio particolarmente avanzato di apprendimento in un 

contesto simulato che dimostra come una educazione virtuale sia 

possibile, non solo in tale contesto complesso, ma anche in molti altri.  

Finora si è parlato di educazione virtuale prescindendo dal contesto 

umano e istituzionale in cui può svolgersi, ma l’educazione si basa anche 

su un sistema di rapporti e di interazioni con gli insegnanti e tra i scolari. 

L’esperienza educativa è più preziosa se viene condivisa da un gruppo 

piuttosto ampio di persone capaci di utilizzarla per lavorare, comunicare 

e agire insieme. Si educa per lavorare, pensare e agire insieme; in questo 

senso il gruppo scolastico acquisisce vantaggi culturali ben superiori 

rispetto a quelli di un gruppo ristretto che non gode di stessi strumenti 

comunicativi. Non vi è alcun dubbio che i moderni mezzi di 

comunicazione permettono di superare non solo le barriere archi-
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tettoniche per gli alunni disabili (come nel caso del programma comuni-

tario Helios), ma soprattutto le distanze che separano gli studenti dalle 

varie scuole italiane. La possibilità di creare una solidarietà di gruppo più 

vasta è reale ed è già stata intrapresa sperimentalmente da alcuni istituti 

scolastici. Non esiste però una politica dell’istruzione nazionale che 

favorisca un tale tipo di aggregazione. Si pensa ancora alla scuola come 

al singolo edificio, dove si ritrovano gli studenti della stessa scuola fisica, 

della stessa classe, ma non della stessa generazione. La comunità virtuale 

al contrario rappresenta un modo di interagire e di pensare più vasto e in 

un certo senso più concreto e documentato, anche perché i materiali che 

vengono trasmessi e raccolti, anche in algoritmi di intelligenza artificiale, 

possono essere registrati ed archiviati da chi intenda stabilire una 

memoria collettiva di questa nuova oralità informatica. Questa nuova 

agorà o piazza informatica ha alcuni imprescindibili vantaggi per che ne 

fa parte quali: è sempre attiva e aperta; di giorno o di notte vi è sempre un 

certo numero di persone che fanno parte del cortile o della piazza 

educativa. Molti siti dedicati agli studenti costituiscono oramai un 

riferimento importante per il dibattito sul sistema scolastico. È rag-

giungibile da ogni parte del paese ed è permanentemente aggiornata sul 

presente, rinnovandosi ogni giorno.  

L’interfaccia sociale ed economica dell’educazione virtuale dunque, 

è rappresentata dall’estesa informatizzazione che ormai sta avvenendo a 

tutti i livelli organizzativi nel mondo della produzione del lavoro dove si 

impiegherà sempre più personale proveniente dai processi di educazione 

virtuale. 

 

3. SISTEMI ESPERTI E PROCESSI EDUCATIVI. DALL’ELABORAZIONE 

TRADIZIONALE DEI DATI ALLA RAPPRESENTAZIONE DELLA CONOSCENZA 

 

Quanto è stato detto in precedenza sull’uso dell’educazione virtuale come 

strumento innovativo per la risoluzione dei conflitti sociali presenti nel 

campo educativo, può essere ulteriormente ampliato proponendo 

l’adozione di un particolare strumento di intelligenza artificiale in campo 

pedagogico: i sistemi esperti. Come ha scritto Achille Ardigò: 

 
le più note realizzazioni dell’intelligenza artificiale si sono tradotte, finora, in 

sistemi esperti capaci di trattare e arricchire, mediante tecniche inferenziali e 

regole di produzione, conoscenze ed informazioni, esatte ed inesatte, attorno 

a specifici ambiti scientifici, professionali, educativi ed operativi (1986: 13). 

 

I sistemi esperti hanno origine dall’elaborazione tradizionale dei dati e 
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sono il risultato del tentativo di automatizzare alcuni dei principali aspetti 

del processo informativo umano. Un elaboratore ha generalmente il 

compito di trasformare una sequenza di simboli in ingresso in una 

sequenza di simboli in uscita. L’elaboratore d’altro canto non ha alcuna 

cognizione di quello che sta facendo ma si limita ad imitare delle 

operazioni che noi poi interpretiamo nella realtà. 

Il problema che si pone deriva dal fatto che le trasformazioni primitive 

sono valide soltanto se le sequenze fornite in input sono nel formato 

adatto e le sequenze di output sono interpretate correttamente. Entrambe 

queste attività sono di natura umana, quindi il problema è, es-

senzialmente, di rappresentazione. Si deve perciò definire un formalismo 

valido, in modo da presentare all’elaboratore delle sequenze di simboli 

che definiscano in maniera non ambigua ciò che intendiamo e parimenti 

determinare le trasformazioni in modo tale che, una volta eseguite, 

forniscano delle sequenze in uscita che per noi abbiano un senso. 

La scelta della rappresentazione risulta quindi essere cruciale in 

quanto determina quali tipi di processo conoscitivo possano essere 

adattati o meno all’automazione. Il processo conoscitivo di un esperto 

attinge ad ampie fonti d’informazione, alcune delle quali possono essere 

incomplete e presentate in molte forme diverse. Il processo grazie al quale 

un esperto sceglie, sintetizza e trasforma i dati iniziali è poco noto. Da ciò 

la necessità di rappresentare le caratteristiche essenziali del modo in cui 

avviene l’approccio e la risoluzione di un problema da parte dell’esperto. 

Le tecniche tradizionali di rappresentazione sono risultate inadeguate a 

far fronte a questi problemi; da ciò il rischio, impostoci dai nostri limiti 

di rappresentazione, di raggiungere un punto morto. 

L’uso di sistemi esperti può essere adeguato in determinate situazioni 

in cui lo studente richieda all’esperto elettronico una consulenza che non 

riesce ad ottenere nella scuola. La progettazione di tale tecnologia, 

compiuta da chi scrive col “Sistema esperto sulle nuove professioni” 

(Sienp) (Battisti, Meglio 2008), deve tener conto dell’importanza di 

fornire agli studenti un software di immediata praticità che li orienti, con 

poche scelte, verso l’esame di ambiti disciplinari piuttosto precisi. Nel 

Sienp sono inserite più di 90 schede concernenti profili di nuove 

professioni rivolte ai ragazzi dell’ultimo anno di scuola superiore, 

ciascuna delle quali è stata studiata per i seguenti aspetti: 

- descrizione dei contenuti; 

- corso di studi necessario per accedere alla professione; 

- tirocini; 

- alternative occupazionali date a chi abbandona la professione scelta. 

Alle schede si arriva tramite scelte progressive, per categorie generali. 
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L’informazione contenuta nel sistema esperto diventa consultabile 

tramite una organizzazione di selezione progressiva all’interno di un 

albero delle scelte (Fig.1).  

 

Fig. 1. L’albero delle scelte nel Sistema Esperto sulle nuove professioni 

 

 
 

Fonte: Battisti, Meglio (2008: 25) 
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La costruzione di questo sistema è rivolta ad un utente che lo potrà 

consultare su internet scegliendo intuitivamente i percorsi sulla base dei 

propri interessi da quelli più generali a quelli più specifici. Si presuppone 

infatti che lo studente non conosca aprioristicamente in quale campo 

disciplinare collocarsi o quale lavoro scegliere. 

Si avvicinerà alla scelta con un approccio sperimentale di prova ed 

errore, percorrendo i vari alberi del sistema fino ad arrivare a luoghi 

particolarmente interessanti per lui. Più che di una “scelta obbligata” si 

tratta di una “scelta di consiglio”, un advisory system che si rende 

interessante all’utente per la sua ricchezza di offerte e per le specificità 

delle descrizioni.  

Con queste finalità il Sienp può rappresentare una eccellente pratica 

di educazione informatizzata e multimediale volta a superare il gap 

esistente tra struttura formativa classica e mondo del lavoro. Si può 

concludere con le parole di Giorgio Tampieri, a differenza di quanto 

avviene nell’istruzione programmata, il computer non è «un mezzo per 

dispensare automaticamente lezioni preconfezionate, ma diviene uno 

stimolo per cercare le soluzioni a problemi nuovi, o anche per inventare 

situazioni nuove» (Tampieri 1987: 102). 

È sicuramente questo l’aspetto più interessante dell’inserimento 

dell’informatica nelle scuole e della sua conseguente utilità nella 

risoluzione dei conflitti sociali presenti nel mondo scolastico.     
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