
Tre passaggi
Il percorso di valutazione che qui proponiamo passa attraverso questi tre momenti:

• Una valutazione preliminare sulla risorsa tecnologica in sé (valutazione “assoluta”)
• Una valutazione di “immissione della risorsa  tecnologica nel contesto”

(valutazione a forte relatività contestuale)
• Una valutazione interna più specifica della risorsa (valutazione a forte relatività

ergonomico-cognitiva)

Primo passaggio
Valutazione assoluta: accessibilità della risorsa
Per valutazione assoluta intendiamo una valutazione quanto più oggettiva, conducibile cioè
attraverso criteri operazionalizzati, in virtù della quale si possa dire se ci si può avvalere della
risorsa in questione.
Entra in questo ambito in primo luogo la considerazione dei requisiti hardware e software. Sono
adeguati in rapporto alle condizioni tecniche (o psicofisiche) dell’utenza?
Come noto, il problema dell’accessibilità è attualmente di grande interesse, sia per le valenze
socio-economiche che per le problematiche dell’ handicap.
Più semplicemente una risorsa che richieda periferiche per la multimedialità, che una scuola non
possiede, non supera questa soglia.
Il concetto di accessibilità, come noto, si amplia in quello di usabilità (anche se un po’ meno
oggettivo).
La risorsa è facilmente comprensibile, trattabile, fruibile, navigabile ecc..?

Secondo passaggio
Superata la prima soglia si entra in una fase in cui interviene una tipologia di valutazione più
relativa: la valutazione di contesto.
Si tratta di provare a collocare la risorsa in questione nello specifico contesto educativo. Che
integrazioni si vengono a creare nel contesto? Qui è cruciale l’apporto dell’educatore e la sua
conoscenza dell’ambiente fisico e relazionale in cui la risorsa sarà inserita. E’ dunque questo il
momento il cui il carattere relativo e funzionale della valutazione viene meglio alla luce. Una
risorsa che per alcuni è inutile per altri sarà preziosissima.
Ma cosa intendiamo con il concetto di contesto?  Riteniamo utile distinguere un’accezione più
strutturale ed una più didattica.

Contesto strutturale
Esistono software ed ambienti, la cui efficacia in sé rimane di difficile accertamento, ma la cui
introduzione risulta necessaria, in un’ottica di innovazione più generale del sistema scuola. Non
a caso nelle indicazione europee per la qualità del software si trova frequentemente il fatto che
il software sia utile a favorire processi di innovazione o adattamento scolastico. Possiamo
dunque orientarci a scegliere il software anche  in virtù del fatto che esso si coniughi in modo
pertinente con processi generali di cambiamento del sistema scuola, indipendentemente da
considerazioni più strettamente didattiche.

Contesto didattico
In questo contesto si valuta invece se e come il software si integri con componenti esterni,
rivelandosi ragionevolmente efficace ed utile al fine di migliorare gli apprendimenti degli allievi.
Il concetto stesso di contesto didattico è di per sé generico. Quattro componenti al suo interno
appaiono le più significative:

1. Progetto/ipotesi didattica
2. Strumenti del contesto (ambiente di apprendimento)
3. Livello di competenze (gia proprie dell’allievo)
4. Chiarezza obiettivi formativi

Progetto/ipotesi didattica
Un archivio informatico di dati storici può essere uno strumento di nessuna importanza.


