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Premessa - un po' di storia
Considerando che un pò di terminologia non fa mai male, mi spingo in alcune definizioni che vi serviranno principalmente per partecipare a conversazioni dotte sul tema ….

I Virtual Learning Environments (ambienti di apprendimento virtuale) si distinguono principalmente in: 

· Content Management System (CMS) ovvero quelli ambienti che servono a "gestire" i contenuti, sono piattaforme tipiche per la redazione di "giornali" on line 

· Learning Management System (LMS), sono le piattaforme che gestiscono "oggetti" chiamati Learning object, cioè unità autosussistenti, 

· Learning Content Management System (LCMS), che dovrebbe integrare le due piattaforme precedenti 

· Knowledge Management System, ovvero uno strumento che consente di condividere le conoscenze, metterle in circolazione in un processo di arricchimento continuo. 

· I delivery sincrono, ovvero le classi virtuali, ambienti di apprendimento che consentono ai partecipanti di vedersi e sentirsi e condividere materiali "simulando" con il cosiddetto body language le stesse interazioni che si attivano in classe (l'alzata di mano, l'assenso, il diniego …) 
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Dalla teoria alla pratica ...

Quello che state facendo voi, la formazione intendo, utilizza almeno una delle piattaforme sopraelencate … quale? 
Potete utilizzare la stessa piattaforma anche nella pratica didattica quotidiana?
Dovreste avere a disposizione: 

· Almeno una piattaforma tecnologica (una di quelle sopraelencate, oppure tutte) e susseguente competenza tecnica 

· Un collegamento intranet, oppure una rete internet a larga banda 

· Un "content provider" .. cioè qualcuno che vi scrive i contenuti (magari proprio voi o i vostri colleghi) 

· Un "traduttore" … cioè qualcuno che trasformi i documenti (magari scritti in word) in elementi multimediali e li pubblichi sulla suddetta piattaforma 

… mi sembra sia tutto …. 
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Scheda 1 - Il gioco di ruolo in chat

I ROLE PLAY
E' una attività nella quale prevale decisamente l'aspetto ludico.
Nel gioco di ruolo on line, il moderatore propone una situazione reale o immaginaria, che costituisce il tema dell'incontro, coinvolgendo le classi partecipanti nell'interpretazione di un ruolo definito. L'attività viene presentata con uno "sfondo" d'azione, un contesto, una breve caratterizzazione dei possibili personaggi, una traccia di sviluppo orientativa, eventuali "regole del gioco" individuate dal moderatore e il testo di preparazione (che le classi possono consultare online). 
Una volta concordati i ruoli, si procede allo sviluppo del tema secondo gli intrecci proposti dai partecipanti. Gli spunti didattici offerti dal roleplay sono innumerevoli: possono interessare ambiti specificatamente disciplinari (rievocazioni in ambiente storico, letterario…), problematiche sociali o situazioni psicologiche legate alla quotidianità (la scuola, la famiglia…). La caratteristica di fondo dell'attività è quella di agire in conformità e coerenza con i tratti che connotano il personaggio che la classe ha scelto.

Per fare una prova con la propria classe:
http://www.webscuola.it

Per ulteriori INFO: http://www.webscuola.it/jumpch.asp?idLang=IT&idUser=0&idchannel=101 
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Scheda 1 - Il gioco di ruolo in chat

I ROLE PLAY
E' una attività nella quale prevale decisamente l'aspetto ludico.
Nel gioco di ruolo on line, il moderatore propone una situazione reale o immaginaria, che costituisce il tema dell'incontro, coinvolgendo le classi partecipanti nell'interpretazione di un ruolo definito. L'attività viene presentata con uno "sfondo" d'azione, un contesto, una breve caratterizzazione dei possibili personaggi, una traccia di sviluppo orientativa, eventuali "regole del gioco" individuate dal moderatore e il testo di preparazione (che le classi possono consultare online). 
Una volta concordati i ruoli, si procede allo sviluppo del tema secondo gli intrecci proposti dai partecipanti. Gli spunti didattici offerti dal roleplay sono innumerevoli: possono interessare ambiti specificatamente disciplinari (rievocazioni in ambiente storico, letterario…), problematiche sociali o situazioni psicologiche legate alla quotidianità (la scuola, la famiglia…). La caratteristica di fondo dell'attività è quella di agire in conformità e coerenza con i tratti che connotano il personaggio che la classe ha scelto.

Per fare una prova con la propria classe:
http://www.webscuola.it

Per ulteriori INFO: http://www.webscuola.it/jumpch.asp?idLang=IT&idUser=0&idchannel=101 
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Scheda 2 - Il dibattito in chat

E' una discussione in tempo reale su un tema concordato.
Sono trattati argomenti di carattere disciplinare, di attualità sul piano educativo e problematiche d'interesse per il mondo giovanile. 
Ogni proposta, definita attraverso un titolo e una sintetica descrizione, è corredata da materiale di preparazione e da proposte didattiche attinenti al tema, consultabili online.
Il dibattito è particolarmente indicato per la fascia d'età compresa dai 12 ai 18 anni e offre alle classi partecipanti l'opportunità di confrontarsi con moderatori esperti. 
Si delinea, inoltre, la prospettiva di un interscambio tra realtà scolastiche differenti che hanno affrontato lo stesso tema. 
Tra gli aspetti più significativi della partecipazione delle classi al dibattito, emerge in primis la capacità di confrontarsi positivamente con gli altri e di sviluppare la propria abilità con gli strumenti delle nuove tecnologie. 
La discussione on line diventa così un elemento integrativo del processo di apprendimento e un'occasione privilegiata di discussione tra gli studenti. 
Durante lo svolgimento è fondamentale che la collaborazione attiva tra i docenti della classe interagisca con la competenza specifica del moderatore. Dopo lo svolgimento dell'attività, il dibattito on line viene trascritto ed è possibile analizzarne i risultati da diversi punti di vista (sia per i docenti che per gli studenti)

Per fare una prova con la propria classe:
http://www.webscuola.it 
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Scheda 3 - Il webtour

E' un dialogo online, coordinato da un esperto che guida i ragazzi all'approfondimento di un particolare argomento, proponendo una serie di risorse online dedicate (siti, immagini, …).

Durante la conversazione, le classi sono coinvolte in una singolare esperienza di navigazione guidata e commentata. Il webtour affronta diversi temi di carattere disciplinare ed è presentato attraverso un percorso virtuale, corredato da un repertorio di immagini e link e da spunti per il successivo approfondimento in classe. Il valore del webtour consiste essenzialmente nella possibilità di 
recuperare materiali ad integrazione del libro di testo; utilizzare e integrare una pluralità di risorse informative (testuali, iconografiche, simulazioni, animazioni, banche dati).

Per fare una prova con la propria classe:
http://www.webscuola.it 
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