IL SOGGETTO OCCUPABILE

Introduzione

I risultati della ricerca “Studio ergo Lavoro. Come facilitare la transizione scuola-lavoro per ridurre in modo strutturale la disoccupazione giovanile in Italia” condotta da McKinsey & Company evidenziano come le cause del problema della disoccupazione giovanile (tra i 15 e i 29 anni) siano solo in parte riconducibili alla recente crisi economica. Il 40% della disoccupazione giovanile in Italia ha natura strutturale e affonda le sue radici nel disallineamento tra capitale umano formato dal sistema educativo e necessità attuali e prospettiche del sistema economico del Paese.

Da un lato troppe volte la scuola privilegia lo sviluppo di competenze strettamente disciplinari, dall’altro le imprese chiedono al giovane approccio critico, competenze trasversali in grado di consentirgli di affrontare i complessi ed eterogenei problemi della realtà lavorativa.

Tra le tre cause all’origine della difficile transizione dei giovani dalla scuola al mondo del lavoro (Sbilanciamento quantitativo tra domanda delle imprese e scelte dei giovani, Carenza di competenze adeguate ai bisogni del sistema economico, Inadeguatezza dei canali di supporto alla ricerca del lavoro) la seconda punta l’attenzione su una valutazione generalmente negativa che le imprese danno sulla preparazione dei giovani ad affrontare il mondo del lavoro. Solo il 42% delle imprese italiane ritiene che i giovani che entrano per la prima volta nel mondo del lavoro abbiano una preparazione adeguata. Nel 47% dei casi (rispetto a una media europea del 33% e al 18% del Regno Unito), le aziende del nostro Paese ritengono che tali carenze abbiano un impatto negativo sulla loro attività. In particolare, lamentano un deficit di competenze generali (non solo la padronanza delle lingue straniere e della matematica di base, ma anche capacità analitiche, intraprendenza e autonomia, etica e deontologia professionale) e di esperienza pratica. 

Da un lato troppe volte la scuola privilegia lo sviluppo di competenze strettamente disciplinari, dall’altro le imprese chiedono al giovane approccio critico, competenze trasversali in grado di consentirgli di affrontare i complessi ed eterogenei problemi della realtà lavorativa.

Problem solving e gli strumenti del pensiero computazionale rappresentano oggi opportunità per sviluppare nel soggetto queste competenze trasversali capaci di renderlo un soggetto occupabile.

Stato dell’Arte

Il significato di “occupabilità” ha subito, nel corso dei decenni, degli slittamenti semantici, in ragione dei differenti scenari sociali e di lavoro che si andavano determinando e delle politiche di welfare messe in atto. 

Gli anni ‘50

Fino agli anni ‘50 del XX secolo il termine occupabilità ha una accezione di carattere quantitativo-statistico, quale indicatore di coloro i quali sono immessi nel circuito del lavoro e di conseguenza del welfare, rispetto a coloro che non lo sono. Nel ventennio successivo “occupabilità” comincia ad essere utilizzato per indicare aspetti più qualitativi ma con un riferimento quasi esclusivamente soggettivo, escludendo ogni riferimento al contesto entro cui la occupabilità si andrà ad esprimere.

Gli anni ‘80

A partire dagli anni ‘80 il significato di occupabilità viene riformulato alla luce delle nuove prospettive introdotte dall’implementazione delle “politiche attive del lavoro”, assumendo una dimensione maggiormente interattiva, negoziale e collettiva, coinvolgendo aspetti relazionali e di competenze. Il problema non è più tanto quello di stabilire se l’individuo sia adeguato o meno ad un determinato sistema-lavoro rispetto a cui bisogna omologarsi, quanto piuttosto quello di definire qualitativamente quali siano i fattori necessari affinché si instaurino processi virtuosi di interazione individuo-mercato del lavoro-società. “Occupabilità” come condizione complessa: risorsa del soggetto, spazio di interazione “tra il soggetto, il lavoro e l’ambiente lavorativo, in una prospettiva dinamica” (INSERIRE LA NOTA A PIE’ DI PAGINA: Gabriella Di Francesco (a cura di), Le competenze per l'occupabilità. Concetti chiave e approcci di analisi, Franco Angeli, Milano, 2004, p. 42.).
Oggi

Da ciò scaturisce in primo luogo che il capitale sociale di un soggetto assume un’importanza fondamentale per la sua occupabilità, tanto che molta attenzione viene posta oggi su quest’aspetto da parte delle policies del welfare. 

Rispetto al grado di occupabilità di un soggetto, il capitale sociale può rappresentare:

-un fattore di influenzamento che agevola e/o determina l’accesso del soggetto al mercato del lavoro;

-un fattore di informazione, che consente al soggetto di accedere ad informazioni utili al fine della occupabilità;

-un fattore di apprendimento, in quanto si riferisce ad una rete sociale capace di sollecitare il soggetto in funzione del conseguimento di apprendimenti utili nell’ottica dell’occupabilità.

Queste considerazioni ci portano ad affermare che il correlato immediato dell’occupabilità è la competenza. Nella Comunicazione della Commissione “e.Learning – Pensare all’istruzione di domani”, che dettaglia e puntualizza le decisioni prese durante il Consiglio Europeo di Lisbona, si legge infatti un’attenzione preminente sulle competenze in grado di garantire l’occupabilità delle persone, il loro saper vivere e lavorare nella società dell’informazione.
Ma quali debbono essere le competenze per l’occupabilità (le cosiddette employability skills)?
PC e programmazione rappresentano facilitatori per la diffusione del pensiero computazionale nei diversi ordini di scuole. Come strumenti didattici aiutano ad elaborare quegli artefatti, come dice Papert il padre del ostruzionismo, che aiutano la mente umana ad imparare bene.

Mitchel Resnick, responsabile del Lifelong Kindergarten del MIT MediaLab, ed erede di Papert, ha realizzato un framework per l’insegnamento del pensiero computazionale e la valutazione dell’apprendimento. Il framework si fonda sulla convinzione che i bambini possano acquisire il pensiero computazionale programmando storie interattive e videogiochi (gli artefatti di cui parlava Papert).

Il minimo comun denominatore di ogni artefatto tecnologico è l’”atto creativo”, che origina gli “artefatti cognitivi”. L’immaginazione, come ben ci fa notare Vigotskij, parte dal reale, ma ne ricombina gli elementi provenienti dall’esperienza, fino a farli diventare “nuovi oggetti reali”, frutto di ricombinazioni mentali, che divengono strumenti tecnici, macchine utensili, ecc., utili all’uomo per trasformare la realtà esterna. L’artefatto cognitivo, quale “strumento mediatore”, è possibile soltanto a partire da un’immaginazione creativa.

Il primo a rendersi conto dell’importanza dell’interazione tra soggetto e strumento fisico è stato Piaget, che ha visto nell’intelligenza il frutto di un’interazione continua tra individuo e ambiente, ai fini di trarne una risposta adattiva; inoltre, si è reso conto che il soggetto conoscente apprende attraverso l’azione, fisica o mentale che sia.

La conoscenza, quindi si delinea come un complesso percorso di “costruzione” (Costruttivismo), che avviene attraverso la manipolazione di oggetti e l’interazione con strumenti, fisici o mentali atti ad ampliare le facoltà umane.

Anche Vigotskij ha attribuito valore all’apprendimento inteso come “costruzione” ma, a differenza di Piaget, ne ha esaltato anche la valenza sociale (Costruttivismo sociale e socio-culturale): il “cooperative learning”, l’importanza delle zone prossimali di apprendimento, le relazioni tra soggetti e ambiente non sono dirette, ma mediate socialmente e culturalmente dagli artefatti.
Pensiero computazionale

Il concetto di “pensiero computazionale” è stato introdotto per la prima volta da Seymour Papert nel 1996 parlando di LOGO, il linguaggio di programmazione da lui sviluppato al MIT per insegnare la programmazione ai bambini.

Nel 2006 la scienziata informatica Jeannette Wing direttrice del Dipartimento di Informatica della Carnegie Mellon University, introdusse l’espressione “pensiero computazionale ” per descrivere “il processo mentale che sta alla base della formulazione dei problemi e delle loro soluzioni così che le soluzioni siano rappresentate in una forma che può essere implementata in maniera efficace da un elaboratore di informazioni sia esso umano o artificiale”.

La direttrice lo descrisse come un processo mentale per la risoluzione di problemi costituito dalla combinazione di metodi caratteristici e di strumenti intellettuali, entrambi di valore generale. 
Un pensiero che sviluppa approccio critico alla formulazione di problemi e all’individuazione di soluzioni che rimanda al concetto di Problem Solving inteso proprio come quell’insieme di processi atti ad analizzare e risolvere positivamente situazioni problematiche. E’ un processo cognitivo che richiede la capacità di coordinare e utilizzare diverse abilità attraverso attività intellettive che consistono nella razionalizzazione di requisiti, funzionali a determinati obiettivi che si vogliono conseguire, nella formalizzazione dei problemi e nella trasformazione degli stessi in soluzione. 

Esso richiede e persegue competenze trasversali a tutte le discipline, è finalizzato all’acqui​sizione di competenze complesse strumentali al potenziamento dei processi cognitivi. Espri​me caratteristiche multidisciplinari e può essere promosso in ogni ordine di scuola, ponendo problemi adeguati al grado di comprensione degli studenti, in situazioni reali e coinvolgenti,  stimolando gli studenti a porsi nuove domande. Si pone come utile strumento didattico a fronte di un sistema sociale ed economico connotato da innovazione, in rapida progressione e crescente complessità. 

Pensiero computazionale e problem solving strettamente connessi tra di loro, portano dunque allo sviluppo di competenze per l’occupabilità perché favorisce quell’apprendimento critico e una disposizione ad “imparare ad imparare” oggi più che mai necessaria ad abitare attivamente una società dinamica che richiede sempre più attitudine mentale utile ad affrontare problemi di ogni ordine e grado, nell’ottica del Life Long Learning.
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