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Prefazione

A cura di Renato S. Marafioti

Milano ha ospitato la 36esima edizione della Conferenza annuale AICA. Il 10 e 11 novembre,
nella splendida cornice di Centro Congressi Fast, si € discusso sulla necessita di investire sul
capitale umano affinché la transizione digitale non diventi una forma di esclusione, ma si
trasformi in una reale opportunita di crescita professionale. La Conferenza “La trasformazione
digitale nella scuola, negli ITS, nell'Universita e nella formazione professionale” organizzata da
AICA - con il patrocinio del Consiglio della Regione Lombardia e di AGID, Agenzia per I’Italia
Digitale ed in collaborazione con il Ministero dell’istruzione e del merito ed a FAST Federazione
delle associazioni scientifiche e tecniche, nell’ambito delle celebrazioni dei suoi 125 anni — ha
visto la partecipazione, tra sessioni plenarie e sessioni scientifiche parallele, di illustri esperti,
docenti, ricercatori e amministratori intenti a confrontarsi e favorire una riflessione sul tema delle
competenze nello scenario digitale avendo chiaro che solo attraverso una sinergia costruttiva tra
mondo del lavoro, della scuola e della formazione si potranno definire le competenze necessarie

in questa fase di grande innovazione.

Questa edizione si & svolta in due giorni di intensa attivita e coinvolgimento, che hanno visto un
proficuo confronto e un interessante scambio di idee sotto il profilo tecnico professionale, ma
ancor di piu personale ed umano. Credo che oggi I’Italia sconti un gap di formazione che rischia
non solo di aumentare le disuguaglianze territoriali e di genere ma anche di rallentare la crescita
economica del Paese. In Italia ci sono 26 milioni di persone senza competenze digitali di base,
che vuol dire il 54% dei 16-74enni contro il 46% della media europea: il nostro Paese si piazza al
24° su 27 nell’indice DESI della Commissione Europea con una performance particolarmente
deludente sul capitale umano. Credo che per portare avanti la trasformazione digitale nel sistema

istruzione e formazione sia importante avere chiaro il contesto in cui si opera ed i suoi bisogni!”

Trasformazione digitale delle organizzazioni e della didattica, Esperienze di didattica digitale,
Insegnare I’informatica, La trasformazione digitale della scuola, della formazione professionale e
degli ITS — il Piano Scuola 4.0, Le Universita del futuro, Coding e computational thinking,
Intelligenza artificiale, realta virtuale e realta aumentata, Internet of things, Formazione
professionale per la trasformazione digitale nella Pubblica Amministrazione, 1 profili

professionali richiesti dal mercato, Formazione docenti e comunita di pratiche, Piattaforme



e-learning e strumenti per videoconferenze, collaborazione e condivisione sono solo alcuni degli
argomenti che sono stati affrontati alla Conferenza, in cui i partecipanti, provenienti da varie aree,
hanno messo in comune le loro competenze e la loro esperienza uniti nella volonta di trovare

risposte chiare ed esaurienti ad una delle questioni piu attuali del nostro presente.

L’edizione 2022 di Didamatica, articolata in due giornate di studi, con circa 40 relatori ed oltre 90
paper presentati, ha messo in risalto che la consapevolezza, la formazione, il continuo
aggiornamento professionale e lo scambio di informazioni siano gli strumenti piu efficaci per far
fronte ai problemi del digital divide. Il processo di digitalizzazione della didattica e
dell’organizzazione scolastica italiana ha preso avvio da oltre 15 anni con 1’attuazione delle prime
misure di trasformazione digitale. Oggi, con i fondi del Piano Nazionale di Ripresa e Resilienza e
dei fondi strutturali europei della programmazione 2021-2027 questo processo conosce un
completamento e, al tempo stesso, un nuovo, forte impulso, sia per la rilevanza degli investimenti
sia per I’approccio sistemico delle azioni. Credo che le sfide che aspettano il sistema Paese nei
prossimi anni siano di sicuro rilievo e riguarderanno sicuramente la gestione del cambiamento
introdotto dal Covid-19 nel mondo sociale e professionale, e la trasformazione del Paese verso
nuovi orizzonti in termini di digitalizzazione, transizione ecologica, mobilita sostenibile,
istruzione, inclusione e coesione sociale e salute, tutti obiettivi delle linee di sviluppo e
investimento individuate dall’UE per il rilancio dell’economia e della vita in Europa. I PNRR
individua nelle persone, prima ancora che nelle tecnologie, il motore del cambiamento e
dell’innovazione. Il progresso tecnologico puo favorire lo sviluppo umano e contribuire a creare
condizioni ottimali per l'esercizio dei diritti dell'uomo. Al contempo, il suo uso ed eventuale
abuso hanno implicazioni pitu ampie per i valori fondamentali delle societa democratiche, tra cui

l'uguaglianza e la correttezza.
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Al chat. Chatbot per lo sviluppo
dell’interazione in apprendenti principianti di
italiano L2.

Simone Torsani, Marco Mercurio e Alice Fugazza
Universita di Genova
simone.torsani@unige.it; accagi_@Ilibero.it ;alicefugazza@hotmail.it

Abstract

La comunicazione intende presentare un progetto di ricerca volto allo sviluppo di un
chatbot Telegram per I’apprendimento della lingua italiana rivolto ad apprendenti
principianti assoluti, in particolare adulti migranti. Il bot & progettato per simulare
semplici conversazioni con 1’obiettivo di sviluppare negli apprendenti I’abilita di
interazione orale e, con cio, fornire loro strumenti utili alla comunicazione quotidiana e,
quindi, favorirne I’integrazione. Dopo aver introdotto I’app e la sua struttura, la
comunicazione illustrera la sperimentazione programmata presso un centro di
accoglienza della provincia di Genova.

1 Introduzione. Chatbot e apprendimento linguistico

Tra le tecnologie oggi piu promettenti e studiate per 1’apprendimento linguistico i chatbot
costituiscono un elemento di grande rilevanza e la ricchezza della ricerca in questo ambito mette in luce
le numerose potenzialita di questa tecnologia per lo studio di una lingua. Da un punto di vista tecnico,
un chatbot & definibile come “a computer program which responds like an intelligent entity when
conversed with” (Khanna et al., 2015:277). Per la loro capacita di interpretare un input in linguaggio
naturale e dare una risposta coerente i chatbot trovano diverse applicazioni in ambito glottodidattico,
come per esempio fornire feedback linguistico o rispondere a domande di argomento linguistico (Huang
etal., 2022).

Tra le applicazioni glottodidattiche dei chatbot trova spazio anche la simulazione di dialoghi: ed &
in questo ambito che il progetto illustrato di seguito si situa. L’uso di chatbot per simulare conversazioni
realistiche & un ambito di ricerca molto attivo: per esempio Ayedoun et al. (2015) presentano un bot
che simula un cameriere; mentre Wang et al. (2017) integrano tale strumento in una sorta di mondo
virtuale che si pud visitare, ma con i cui personaggi si pud anche interagire. Le diverse sperimentazioni
hanno permesso di valutare i vantaggi di tali strumenti per gli apprendenti di lingue. In particolare, un
chatbot non si stanca e pud quindi prendere parte anche a interazioni ripetitive e poco interessanti (Fryer
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etal., 2019). Questo porta a una diminuzione dell’ansia, utile in quegli apprendenti che si sentono sotto
pressione a parlare con parlanti nativi o esperti (Fryer e Carpenter, 2006). Un secondo vantaggio & che
i bot possono essere fruiti da dispositivi mobili, il che li porta nel pit ampio alveo del Mobile Assisted
Language Learning, campo che presenta, tra gli altri, il grande vantaggio di essere utilizzabile “anytime,
anywhere” (Lyddon, 2016).

Il progetto A1 chat

Il progetto di ricerca illustrato intende riportare usi e vantaggi dei chatbot illustrati in un contesto
didattico specifico: la didattica della lingua italiana a livello PreAl e Al (Consiglio d’Europa, 2020)
per apprendenti adulti migranti. | motivi per cui riteniamo un chatbot utile in tale contesto sono di natura
sia pratica, sia strettamente pedagogica. In primo luogo, come osservano Torsani e Ravicchio (2021), i
dispositivi mobili sono uno strumento molto diffuso nella popolazione di riferimento. Secondariamente,
attivita linguistiche come le simulazioni di dialoghi realistici, che mirano a sviluppare 1’abilita di
interazione, migliorano la competenza linguistica, ma soprattutto comunicativa degli apprendenti,
fornendo loro strumenti linguistici che soddisfano bisogni comunicativi immediati e concreti, come
apprendere a interagire per fare la spesa, propri dei livelli di riferimento. Ultimo, importante, vantaggio
¢ che le simulazioni di dialoghi costituiscono un’attivita incentrata sul significato, quindi non una
meccanica applicazione di regole, e possono quindi risultate motivanti e coinvolgenti per gli
apprendenti.

Al _chat, quindi, & uno strumento progettato per simulare conversazioni in situazioni comunicative
realistiche e proprie dei livelli PreAl e Al del QCER, come appunto fare la spesa, parlare di sé e
raccontare cosa si € fatto. Si noti che le caratteristiche della lingua target, livelli PreAl e Al, sono
particolarmente adatte al lavoro con un bot perché la linearita e la natura stereotipata della situazione
comunicativa, oltre che la semplicita sintattica degli enunciati, rendono il linguaggio AIML utilizzato
per lo sviluppo (v. infra) particolarmente adatto al compito di simulare una conversazione realistica. Si
pensi, per esempio un dialogo per fare la spesa che prevede fasi in larga parte fisse 0 comunque
prevedibili: saluti; richiesta dell’acquirente circa la disponibilita di una data merce; risposta del
venditore e cosi via. Ognuna di queste fasi prevede, per i livelli d riferimento, un numero limitato di
funzioni linguistiche. Si noti, infine, che tale impostazione riprende in pieno i principi della Linguistica
Sistemico-Funzionale (Eggins, 1994) e quindi ricade alla perfezione nell’alveo di un Approccio
Comunicativo in didattica.

Da un punto di vista tecnico, tra le varie opzioni di sviluppo sono state considerate tre differenti
soluzioni: una app per smartphone in grado di operare offline, un bot conversazionale e un bot
accessibile da web. Abbiamo deciso di utilizzare la tecnologia dei bot Telegram, tramite 1’utilizzo di
specifiche API, che consentono di sviluppare bot conversazionali appoggiandosi ad un server web. La
parte di gestione della conversazione viene quindi demandata a un software sviluppato in linguaggio
PHP in grado di interpretare le richieste dell’utente e di fornire una risposta adeguata. A tale scopo ¢
stato utilizzato il linguaggio AIML (Artificial Intelligence Markup Language, Marietto et al., 2009) che
consente di instaurare un dialogo con 'utente sulla base delle sue richieste. AIML ¢ una tecnologia
molto utilizzata (Shukla e Verma, 2019) che consente analisi dei contenuti pattern-based,
implementando meccanismi di conoscenza stimolo-risposta. 1l bot & stato strutturato in modo da
presentare un menu che consente di definire il contesto della conversazione in modo da consentire 1’uso
del file AIML corretto.

La chat attualmente € di tipo testuale ma si prevedono sviluppi atti a consentire 1’utilizzo di
immagini e di audio nonché consentire modalita di input quali scelta multipla, differenti dal testo libero.
Una caratteristica che si ritiene importante & inoltre la possibilita di avere dei feedback atti a migliorare
il supporto linguistico.
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Sviluppi futuri e conclusioni

Nella sua versione attuale A1_Chat lavora con tre script basati su altrettante situazioni comunicative:
fare la spesa, comprare un biglietto del treno, presentarsi. Terminata la prima fase di sviluppo, il
progetto prevede una fase di alpha testing, il cui obiettivo e operare una prima verifica del sistema. Il
test avviene, in realta, su una versione provvisoria dell’app. Riteniamo, in ogni caso, utile procedere a
una prima sperimentazione per individuare con apprendenti del gruppo target potenziali ambiti di
sviluppo: per esempio, verificare quali accorgimenti potrebbero essere utili per facilitare 1’interazione
con I’app oppure quali scenari sono di maggior interesse per gli utenti. La sperimentazione sara quindi
condotta su un gruppo ristretto di immigrati adulti, scarsamente alfabetizzati e con minima conoscenza
della lingua italiana, ospitati presso una comunita di accoglienza di Genova. Si prevede un incontro con
i potenziali discenti e i loro educatori in cui verra introdotta la risorsa, e contestualmente si chiedera
loro di provarla affrontando i tre scenari conversazionali disponibili al momento.

17:18 SR wiss

(® A1_chat
Ciao
Ciao! io sono Bot. Come ti chiami?
Mi chiamo Lisa
Di dove sei?
Di Terino
Parlami della tua famiglia

Ho un fratello

Figura 1 - Schermata dell'app

Poiché allo stato attuale € possibile interagire con il bot solo tramite messaggi di testo e questa
modalita rappresenta un ostacolo per persone per nulla o scarsamente alfabetizzate abbiamo optato per
un’osservazione diretta dell’uso del bot guidato da un educatore e da un esperto del gruppo di ricerca
che si occupino di leggere e scrivere gli scambi comunicativi e, contestualmente, di compilare una
griglia di valutazione riguardo al funzionamento del bot, alla risposta dei discenti al suo utilizzo e alla
loro opinione sulla risorsa e sui contenuti.

L’osservazione diretta dell’'uso del chatbot da parte di apprendenti del gruppo target consentira di
verificare:

- che il bot reagisca correttamente e positivamente ad un’interazione con 1’utente, anche nei casi
in cui manchi la comprensione;

- che la fruizione risulti efficace in contesto autentico, cioé se 1’utente pud comprendere i
contenuti;

- che il bot sia “accessibile” per gli utenti a cui ¢ destinato: che in linea di massima gli utenti
target abbiamo i mezzi necessari per poterlo usare (smartphone, connessione, telegram,
competenze digitali);

- verificare che i discenti abbiano una percezione positiva della risorsa, cioé che siano invogliati
ad usarlo e ne percepiscono 1’utilita;

Quello che ci aspettiamo di riscontrare & in sintesi che I’utente, al netto della mediazione
dell’educatore per la letto-scrittura, sappia interagire con il bot in maniera autonoma: cio significa che

426



possiede le competenze digitali necessarie per capire la natura della risorsa e saperla utilizzare. Inoltre,
ci aspettiamo che la natura ludica della risorsa digitale funzioni come stimolo al processo di
apprendimento: cio potrebbe portare a un maggior coinvolgimento da parte del discente in un contesto
generalmente caratterizzato da un basso grado di motivazione (Nitti, 2019). Ci aspettiamo inoltre che
la contestualizzazione dei dialoghi in situazioni significative della vita quotidiana, unita alla portabilita
della risorsa, dilatino lo spazio e il tempo del processo di apprendimento, favorendo forme di
apprendimento informale e in generale favoriscano il raggiungimento degli obiettivi di apprendimento
corrispondenti al livello A1 del QCER.

La prima sperimentazione dell’app, in conclusione, costituira quindi non tanto un testing vero e
proprio dello strumento, quanto una fase essenziale del suo sviluppo. Riteniamo, infatti, che una app
che ha I’ambizione di costituire uno strumento di apprendimento autonomo debba essere il piu possibile
motivante e credibile agli occhi di chi la deve usare. Una sfida che non ¢ possibile affrontare senza
comprendere a fondo le abitudini e le aspettative degli apprendenti.
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