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    Ambiente d’apprendimento


  




  Per ambiente di apprendimento si intende l'insieme costituito da una struttura comprendente vari elementi. Varani (Varani, 2002a) sistematizza gli elementi che compongono un ambiente di apprendimento in : ambiente fisico; insieme di attori che agiscono al suo interno; set di comportamenti concordati; serie di regole o vincoli comportamentali; compiti ed attività; tempi; set di strumenti o artefatti, oggetto di osservazione, lettura, argomentazione, manipolazione; insieme di relazioni fra i vari attori; clima relazionale e operativo; aspettative; assunzione del ruolo di studente; lo sforzo mentale profuso.




  





  




  

    Variabili d’ambiente


  




  Il termine variabile d'ambiente è la traduzione dall'inglese di environment variable.




  In informatica indica una porzione di memoria che contiene dei dati, questi possono essere modificati da un programma in esecuzione. Le variabile possono essere indicate con un nome, una sequenza di caratteri, lettere e numeri. La variabile d'ambiente si differenzia dalla costante d'ambiente, poiché in questa locazione di memoria i dati in essa contenuti non subiscono variazioni in seguito all'esecuzione di un programma.




  Le variabili d'ambiente sono esterne ai programmi ed i dati in esse contenuti sono condivisi da più programmi, o processi in esecuzione.




  Questo presuppone che l'ambiente possa essere considerato come una funzione di una serie di variabili.




  Mutuando dall'informatica il concetto di variabile d'ambiente possiamo dire che se consideriamo il soggetto alla stregua di un programma e l'ambiente come il contesto nel quale il processo viene eseguito le variabili d'ambiente relative alle coordinate spaziali ed a quella temporale si modificano in seguito all'attuazione del processo.




  Se consideriamo, ad esempio, Una condizione d'aula nella quale un agente razionale che definiremo docente, attua un comportamento che definiremo insegnare. tale comportamento è diretto verso altri agenti razionali, presenti nello stesso luogo, l'aula, cioè gli studenti che attuano un comportamento che definiamo imparare. Lo scopo dell'agente docente è quello di trasmettere conoscenza, quello degli agenti studenti è di apprendere nuova conoscenza (Varani, 2002b).




  L'interazione tra gli agenti avviene attraverso strumenti, come una lavagna o un proiettore multimediale, libri, quaderni e penne.




  La trasmissione della conoscenza ha l'effetto di produrre negli agenti “studenti” una modificazione duratura del comportamento adattivo degli stessi causato da un incremento delle abilità e delle competenze, in seguito all'ampliamento delle conoscenze (Varani, 2001).




  Possiamo indicare lo spostamento di conoscenza da un agente all'altro come il processo. Durante lo spostamento mutano le variabile tempo, senza essere modificate le variabili dello spazio.




  La città è l'ambiente, le variabili d'ambiente mutano per ogni processo in esecuzione, ma il limite è definito dall'ambiente stesso che le contiene. L'ambiente è modellato dalle variabili.




  L'apprendimento avviene in un ambiente, caratterizzato per contenere variabili che determinano un modello che facilita la trasmissione di conoscenze e competenze.




  Se consideriamo l'ambiente con il termine A possiamo definirlo in termini di una funzione f con indici x, y, z e t, dove x, y e z sono le coordinate spaziali e t quella temporale. In altre parole:




  




  A = f(x,y,z, t)




  




  Nel momento in cui consideriamo lo stato e la condizione di un ambiente indicheremo quell'ambiente con An, dove n sta per l'infinita serie di condizioni che un'ambiente può presentare, con x, y e z le coordinate spaziali nelle tre dimensioni e con tn la posizione nell'intervallo temporale, dove n indica un punto qualsiasi del tempo. Quindi la funzione che indica un ambiente sarà:




  




  An = f(x, y, z, tn)




  




  Se proviamo ad applicare la funzione al mio giardino, possiamo dire che adesso è in una condizione che possiamo indicare con A0, ed è collocato su coordinate spaziali che possiamo indicare con x y, z e t0. L'intervallo temporale a cui facciamo riferimento, l'oggi, lo indicheremo con t0. Provando a dare una parvenza matematica alla descrizione appena fatta, potremmo rappresentarla con la seguente funzione:




  




  A0 = f(x, y, z, t0)




  




  




  

    Gli Agenti


  




  L’ambiente è l’insieme delle condizioni in cui un individuo raccoglie e cataloga le proprie esperienze, risultanti dall’interazione dinamica tra il soggetto stesso e gli elementi che compongono l’ambiente.




  Possiamo indicare gli elementi che compongono l’ambiente come agenti.




  Con questo termine indichiamo un sistema dotato di sensori, attraverso i quali percepisce l’ambiente. L’elaborazione del dato percepito ha come conseguenza l’esecuzione di attività applicate attraverso degli attuatori.




  Questo comprende anche tutte quelle attività che hanno lo scopo di acquisire ulteriore conoscenza.




  È questa la definizione di agente intelligente o razionale.




  Se pensiamo ad un uomo, possiamo definire gli occhi e le orecchie come sensori, mentre gli arti possono essere definiti attuatori.




  Tra le varie classificazioni che si possono fare degli Agenti, che aumentano con l'incremento delle implementazioni di nuovi modelli, troviamo quelle che fanno riferimento a (Gadmoski, Fontana, 2003): scopo ed obiettivo; utilità; apprendimento.




  Grazie alle nuove tecnologie è possibile separare la situazione di apprendimento dalla condizione di apprendimento.




  La situazione di apprendimento fa riferimento all'ambiente puro e semplice, mentre la condizione di apprendimento è lo stato in cui si trova un agente.




  Un agente che si trova in una condizione di apprendimento si definisce agente di apprendimento, per il quale il goal che gli si attribuisce è l'apprendimento, vale a dire (Kasabov, 1998): imparare e migliorare attraverso l'interazione con l'ambiente (embodiment); adattamento online e in real time; imparare rapidamente da una grande quantità di dati; accogliere le nuove regole di problem- solving incrementale; avere memoria di immagazzinamento e capacità di recupero; avere parametri per rappresentare memoria a breve o lungo termine, età, dimenticanze; essere capaci di analizzare se stessi in termini di comportamento, errori e successi.




  Gli agenti astratti sono agenti totipotenziali, di struttura semplice, che è possibile assemblare insiemi ad altri e che vengono impiegati in iterazioni semplici, ma continue.




  L'apprendimento in aula si caratterizza per il fatto che la situazione di apprendimento coincide con la condizione di apprendimento poiché si verifica in un ambiente nel quale gli agenti hanno scopi interagenti che ne definiscono la loro stessa struttura. Il docente è un agente razionale con scopo di trasmettere una competenza, il discente, lo studente è un agente razionale con scopo quello di acquisire la competenza trasmessa dal docente al fine di ottenere ulteriore conoscenza ed ampliare le proprie competenze ed abilità.




  In questo caso nell'ambiente si trovano agenti che interagiscono all'interno di una struttura che modella l'azione degli agenti stessi.




  Ma tutti gli agenti rispondono alle stesse regole di attivazione, cioè tutti gli agenti hanno come scopo quello per il quale interagiscono in quell'ambiente?




  Il docente ha come scopo quello di trasmettere conoscenza? Le sue azioni sono tutte indirizzate al raggiungimento di questo scopo?




  Lo studente ha come scopo quello di acquisire conoscenza? Le sue azioni sono tutte indirizzate al raggiungimento di questo scopo?




  Proviamo ad analizzare l'attività degli agenti con un approccio di tipo bottom-up, per ricostruire le caratteristiche del sistema nei termini di fenomeni emergenti dall’interazione degli agenti, considerati come elementi costituenti il sistema ambiente per valutare la possibilità di rilevare un grado di complessità maggiore di quello mostrato ai livelli più bassi. Lo scopo non è quello di costruire un algoritmo che descriva il comportamento del singolo agente, quanto utilizzare uno strumento che evidenzi gli effetti delle interazioni della totalità degli agenti in un ambiente (Annunziato, Liberto, Pannicelli, 2007).




  




  





  

    Agenti specifici ed Agenti aspecifici


  




  Gli agenti specifici sono entità che raccolgono informazioni indirizzati, cioè raccolgono solo un certo tipo di informazione, elaborano solo le caratteristiche specifiche ed attuano comportamenti conseguenti di tipo specifico, secondo modalità caratterizzanti.




  Tale specificità è prodotta dalla tipologia dei sensori di cui sono dotati, che possono rilevare solo un determinato input. La specificità non riguarda solo la qualità del dato, ma anche la quantità dei dati in ingresso.




  Nel caso di un soggetto umano, gli occhi ad esempio acquisiscono il dato visivo solo all'interno di un range ben definito dello spettro elettromagnetico.




  Il campo visivo è definito dalla posizione degli occhi e si possono mettere a fuoco solo gli oggetti posti su una parte di esso. Ad esempio se mettiamo a fuoco gli oggetti sullo sfondo, si sfocano gli oggetti in primo piano e viceversa.




  La capacità elaborativa è a sua volta formata da elementi specifici ed elementi aspecifici. I primi elaborano lo stimolo e le sue caratteristiche fisiche, i secondi quelle aspecifiche cioè comuni ai vari inputs.




  Ad esempio le informazioni riguardanti il funzionamento di una cellula umana, fanno parte della conoscenza di un Biologo e di un Medico.




  Il Biologo ed il Medico sono agenti diversi con conoscenze diverse, ma condividono la stessa informazione che dà vita a due conoscenze diverse, dalle quali scaturiscono abilità e competenze differenti.




  Per la Teoria dei Sistemi gli elementi che formano una struttura, un’organizzazione, formano una configurazione con proprietà e problemi specifici, diversi da quelli degli elementi stessi.




  Nella Teoria Generale dei Sistemi, l'emergenza è il fattore attraverso il quale i sistemi si costituiscono.




  In realtà nella definizione innanzi descritta, sembra emergere una strutturazione fondata sull'applicazione della teoria dell'Equilibrio di Nash e gli studi sui giochi a "somma zero" studiati da Von Neuman.




  Nel 1949, John Nash elabora la sua teoria dove tenta di fondere i concetti di punto fisso in una trasformazione di coordinate "e le strategia che un agente razionale adotta in competizione con un altro agente razionale. A prescindere dal numero di agenti, Nash dimostra che, a certe condizioni, esiste sempre una condizione di equilibrio, che si verifica quando l'agente sceglie la strategia che gli consente di massimizzare il suo guadagno, prevedendo che gli avversari non modificheranno i loro comportamenti in funzione della sua scelta.




  Secondo Nash, il guadagno, da lui definito pay-off, è derivato da un insieme integrato di strategie, infatti il risultato dipende dalle strategie scelte da tutti gli attori che interagiscono (Salvatore 2010).
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