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	Modulo 4 - Ambienti di apprendimento e TIC 

Progettazione, pianificazione, realizzazione e validazione di attività didattiche con il supporto di tecnologie a cura di Evelyn Gobbo e Aldo Torrebruno

Laboratorio 2 - Crea il tuo progetto nella scuola media-superiore
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Secondo il modello di formazione integrata PuntoEdu le Attività proposte sono al centro degli incontri in presenza. Durante tali incontri le riflessioni e le indicazioni operative proposte vengono condivise e discusse.
Appena saranno disponibili le classi virtuali, questa attività di discussione e di scambio potrà svolgersi anche on line.

Per visualizzare i file in formato .pdf è necessario avere Adobe Acrobat Reader, chi non ne fosse provvisto può scaricarlo cliccando sull'icona.
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	Crea il tuo progetto nella scuola media-superiore 
a cura di Evelyn Gobbo e Aldo Torrebruno

Premessa

"Occorre dunque alfabetizzare gli utenti, specie le giovani generazioni, e alfabetizzarne il maggior numero, specie quelli che non hanno i mezzi per dotarsi di macchine aggiornate: imparare ad usare gli strumenti vuole dire anche capirne la logica interna ed elaborare a poco a poco, criteri di scelta." 
(Umberto Eco, L'Espresso, 8 ottobre 1995)
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	Crea il tuo progetto nella scuola media-superiore 
a cura di Evelyn Gobbo e Aldo Torrebruno

Tecnologia e didattica

Un insegnante, nel momento in cui decide di avvalersi dell'ausilio delle nuove tecnologie come arricchimento alla propria didattica, non può prescindere dalla constatazione che esse andranno a modificarla dall'interno, non essendo una semplice aggiunta al proprio metodo d'insegnamento tradizionale (tradizionale, nel senso di consueto). Questo significa che avvalersi delle nuove tecnologie nella didattica non restituisce come risultato l'ammontare dell'una e dell'altra, bensì una soluzione nuova, un tutto che è di più rispetto alla mera somma delle parti.
Ricorrere all'uso del computer implica che il docente faccia propria la necessità di progettare sistematicamente le attività che intende svolgere: una simile attitudine e una tal pratica permettono di evitare un'eccessiva concentrazione su fattori e problemi tecnologici, i quali finiscono altrimenti col distogliere attenzione e cura al lavoro da eseguire sui contenuti e sul modo di affrontarli. 
Una cosa importante è senza dubbio la comprensione delle potenzialità insite nelle TIC: esse possono essere piegate ai propri bisogni e al proprio orientamento pedagogico, non impongono, infatti, di abbracciare un approccio prefissato, né di essere usate rigidamente nelle funzioni proposte dai software, lasciando piuttosto ampio margine alla creatività sia strumentale sia contenutistica.
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	Crea il tuo progetto nella scuola media-superiore 
a cura di Evelyn Gobbo e Aldo Torrebruno

Il fattore motivazionale

Uno dei valori aggiunti che emerge dall'impiego delle tecnologie nell'attività d'insegnamento riguarda senza dubbio la motivazione: un progetto che sottintende l'uso del computer comporta costitutivamente un ambiente collaborativo che implica una valorizzazione delle diverse competenze, stimolando i differenti stili cognitivi. Spesso è possibile riscontrare un'uniformazione del profitto verso l'alto: alunni con una minor capacità di applicazione nell'attività scolastica quotidiana potrebbero risultare più attivi e propositivi. Inoltre, dati di facile riscontro sono la maggiore concentrazione nonché un superamento dell'ordinaria soglia di attenzione; spesso il lavoro al computer viene affrontato alla stregua di un gioco, mentre in realtà, il compito svolto e l'impegno richiesto comportano una serietà e un carico uguale se non, a volte, persino quantitativamente superiore rispetto a quelli richiesti nelle lezioni frontali. Apprezzabile, inoltre, è il fatto che l'attività scolastica con il computer ha per conseguenza uno sforzo rielaborativo dei contenuti, i quali sembrano fissarsi con meno difficoltà, anche nella memoria a lungo termine. 
Un valore altrettanto rilevante riguarda la cooperazione e la socializzazione: esse registrano un notevole aumento, gli studenti cercano di aiutarsi nelle singole attività, sentendosi, per di più, parte di un lavoro complessivo che può trascendere i confini della materia e della classe coinvolta e che essi stessi contribuiscono a progettare e costruire.
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	Crea il tuo progetto nella scuola media-superiore 
a cura di Evelyn Gobbo e Aldo Torrebruno

La multimedialità: supporto alla multidisciplinarietà

Un progetto multimediale ha la capacità di far coesistere diverse competenze e differenti discipline; esso si presenta come luogo naturale in cui raccogliere e riunire esperienze variegate, le quali convergono in un unico ambiente, che risulta per di più navigabile attraverso nodi tematici e links. 
L'importanza delle TIC a scuola risiede nel tentativo di combinare differenti attività, che possono culminare in un prodotto concreto quale un progetto multimediale: una rielaborazione finalizzata ad un oggetto visibile e multimediale consente, infatti, di considerare e affrontare uno stesso argomento da prospettive disparate, favorendo la constatazione della varietà dei punti di vista e dando così vita ad un nuovo modo di conoscere e ad un'acquisizione più personale e creativa dei contenuti. In questa particolare visione le tecnologie (e in modo esplicito la multimedialità) risultano molto utili al fine di veder stimolate le strutture dei processi di apprendimento e insegnamento, con la garanzia di un'interazione più ricca tra le diverse attività. Ogni tipo d'intelligenza viene in questo modo messa in gioco, favorendo uno scambio proficuo e notevolmente più completo.
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	Crea il tuo progetto nella scuola media-superiore 
a cura di Evelyn Gobbo e Aldo Torrebruno

L'organizzazione dei ruoli

Lavorare con gli strumenti multimediali implica necessariamente una complicazione dei ruoli all'interno di una classe: pensare e realizzare un "oggetto multimediale" significa porsi all'incrocio di molteplici competenze, in alcuni casi molto eterogenee, e pensare al lavoro globale come composto di un variegato insieme di compiti da conciliare all'interno della realtà-classe.
Un simile approccio sottintende pertanto il ripensare al lavoro come ad un insieme di compiti suddivisibili tra i vari attori in gioco, e quindi come ad un sistema basato sul role-playing, (assecondando le inclinazioni naturali dei vari gruppi di ragazzi) con una serie di tasks da realizzare i quali devono successivamente armonizzarsi nel tutto organico, ovvero lo scaturire del prodotto multimediale. Compito del docente sarà quello di mantenere in armonia i gruppi, sottolineando l'importanza dei diversi compiti (anche di quelli in apparenza più umili, vale a dire più meccanici) mostrando ai ragazzi il complesso delle azioni come parte del tutto e come tutte necessarie alla realizzazione finale. Concordemente a quest'affermazione è interessante osservare come l'eterogeneità dei compiti sottintenda l'esigenza di acquisire una serie di abilità non sempre stimolate dalla didattica "tradizionale": risulterà indispensabile affinare la sensibilità grafica per operare ritocchi sulle immagini; sfruttare l'abilità nella scelta della colonna sonora; migliorare le capacità di organizzazione dei contenuti per progettare al meglio la mappa concettuale e così via. La realizzazione di oggetti ipermediali induce, infatti, a confrontarsi e misurarsi non solo con gli strumenti disciplinari comunemente utilizzati, ma necessariamente costringe ad avvalersi degli strumenti tecnici che il nuovo medium propone e rende disponibili; si assiste ad una confluenza di competenze e ad una sovrapposizione di ruoli, si devono affrontare in differenti momenti, ad esempio, problemi di carattere grafico (come disporre il testo? a che risoluzione conviene acquisire con lo scanner una determinata immagine?); difficoltà nel trattamento del suono (come modificare ad esempio la voce per ottenere l'effetto sperato? a che frequenza conviene importare un brano audio perché non risulti troppo "pesante" in termini di megabyte?); questioni relative ai video (come tagliare una parte di questo video? come abbassare il volume dell'audio ad esso legato?).
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Crea il tuo progetto nella scuola media-superiore 

Introduzione

Le attività che risultano realizzabili a scuola utilizzando le TIC sono molteplici: non c'è qui la pretesa di essere esaustivi proponendo cinque modelli operativi, ci si limita a fornire spunti e ad avanzare qualche suggerimento, integrabili e rimodellabili secondo le necessità e la fantasia dei singoli docenti.
Molto importante, a nostro avviso, è evitare i due possibili equivoci che possono sorgere nel momento in cui si progetta un lavoro che si avvalga delle tecnologie: da un lato è possibile correre il rischio di farsi condizionare in maniera eccessiva dal timore di problemi puramente tecnologici, subordinando l'attività vera e propria alle potenzialità tecniche a disposizione, ovvero decidendo quale attività proporre esclusivamente sulla scorta della tecnologia che s'intende utilizzare. D'altro canto sarebbe un errore anche l'atteggiamento opposto, in altre parole progettare un'attività mirabolante, senza curarsi in alcun modo e dei limiti che la tecnica impone, e delle capacità pregresse sia degli alunni sia dei docenti. Prima di iniziare il lavoro vero e proprio è indispensabile confrontarsi coi propri alunni, venire a conoscenza del loro livello di preparazione tecnica, e progettare insieme l'attività: è, infatti, conditio sine qua non per la buona riuscita delle attività che utilizzino le TIC una fase di rigorosa e puntuale progettazione del lavoro. 
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Attività proposte
· Introduzione

· Scheda A - La creazione di un CD-Rom

· Scheda B - La creazione di pagine web

· Scheda C - Internet: tresure hunt e webquest


· Scheda D - Faccio la lezione su...


· Scheda E - Organizza o racconta il viaggio d'istruzione 
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	Crea il tuo progetto nella scuola media-superiore 

Introduzione

Le attività che risultano realizzabili a scuola utilizzando le TIC sono molteplici: non c'è qui la pretesa di essere esaustivi proponendo cinque modelli operativi, ci si limita a fornire spunti e ad avanzare qualche suggerimento, integrabili e rimodellabili secondo le necessità e la fantasia dei singoli docenti.
Molto importante, a nostro avviso, è evitare i due possibili equivoci che possono sorgere nel momento in cui si progetta un lavoro che si avvalga delle tecnologie: da un lato è possibile correre il rischio di farsi condizionare in maniera eccessiva dal timore di problemi puramente tecnologici, subordinando l'attività vera e propria alle potenzialità tecniche a disposizione, ovvero decidendo quale attività proporre esclusivamente sulla scorta della tecnologia che s'intende utilizzare. D'altro canto sarebbe un errore anche l'atteggiamento opposto, in altre parole progettare un'attività mirabolante, senza curarsi in alcun modo e dei limiti che la tecnica impone, e delle capacità pregresse sia degli alunni sia dei docenti. Prima di iniziare il lavoro vero e proprio è indispensabile confrontarsi coi propri alunni, venire a conoscenza del loro livello di preparazione tecnica, e progettare insieme l'attività: è, infatti, conditio sine qua non per la buona riuscita delle attività che utilizzino le TIC una fase di rigorosa e puntuale progettazione del lavoro. 
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	Crea il tuo progetto nella scuola media-superiore 

Scheda A: La creazione di un CD-Rom

Una delle attività più diffuse per quanto concerne l'utilizzo delle TIC alla scuola media inferiore e superiore è sicuramente la creazione di ipermedia su supporto ottico, ovvero su CD-Rom.
I software utilizzabili per la realizzazione di ipermedia su CD-Rom sono molteplici e offrono una grande varietà di utilizzo: l'opzione più semplice è quella offerta da un software di presentazione (Microsoft PowerPoint, OpenOffice.org Impress, ecc…) il quale ricrea la navigabilità degli ipermedia, permettendo di accogliere differenti media, a seconda del grado di preparazione tecnologica della classe: opzioni più complesse sono offerte da programmi come Macromedia Flash o Director, strumenti professionali di non semplice utilizzo, ma di grande versatilità. Un vantaggio di lavori che risiedono su un supporto fisico è la possibilità di sfruttare al massimo i disparati elementi multimediali (audio, video, immagini ad alta risoluzione…), senza badare al "peso", ovvero ai Megabyte dell'attività. 
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	Crea il tuo progetto nella scuola media-superiore 

Scheda A - Indicazioni Operative 

· La creazione di un ipermedia richiede prima di tutto la realizzazione su carta della mappa del lavoro, al fine di avere chiari i contenuti da trattare e il modo di collegarli. È auspicabile l'effettuazione di tali schemi riassuntivi su fogli di grandi dimensioni, da attaccare in classe, in maniera da permettere a tutti gli studenti e ai docenti coinvolti un colpo d'occhio sulla complessità del lavoro. La creazione della mappa è un importante momento di brainstorming: essa richiede la collaborazione e la partecipazione di tutti gli studenti; una cosa importante è "chiuderla", pensarla definitiva: spesso durante la creazione del lavoro capita che nuovi approfondimenti, nuove sezioni e quindi nuovi links si rendano necessari. 

· Una volta preparata l'organizzazione dei contenuti, è fondamentale pensare ai vari media che si desidera utilizzare, e a tale scopo, creare eventualmente delle squadre di lavoro, che si occupino del reperimento e della preparazione dei materiali multimediali. Risulta essenziale in questa fase il supporto dei motori di ricerca su Internet: per le immagini è imprescindibile l'utilizzo di Google Immagini[1], mentre per gli altri media si può utilizzare con grande facilità Altavista. Oltre alla ricerca degli elementi multimediali, occorre poi sensibilizzare i gruppi di lavoro alla loro ottimizzazione, utilizzando gli adeguati strumenti software. 

· Un altro importante aspetto operativo riguarda i contenuti: quando si fa uso del PC, l'unità percettiva della pagina, soprattutto quando si sta realizzando un oggetto ipermediale, è, necessariamente, anche unità concettuale. È quindi fondamentale il lavoro di preparazione dei contenuti, al fine di soddisfare alcuni requisiti di brevità ed autonomia semantica che la scrittura ipermediale impone. Ogni pagina deve essere un'unità conclusa, ma intrinsecamente aperta (a nuovi collegamenti); in tal senso uno dei gruppi di lavoro dovrà occuparsi della frammentazione e della leggibilità dei testi, ragionando in maniera reticolare e non sequenziale. 

	[image: image28.png]INDIETRO




	1 di 2
	



	Crea il tuo progetto nella scuola media-superiore 

Scheda B - La creazione di pagine web

Un'alternativa interessante rispetto alla creazione d'ipermedia residenti su un supporto fisico è la creazione di un sito web, da trasferire poi su Internet. Fermo restando quanto si è detto nei paragrafi precedenti sull'organizzazione dei materiali multimediali e dei contenuti, per realizzare un sito web occorre prestare attenzione ad un altro aspetto fondamentale: le pagine devono essere visitabili da tutti gli utenti, anche quelli che non hanno a disposizione connessioni veloci (ad esempio, il classico modem analogico a 56,6 Kb/s). Per la creazione di un sito web, sono a disposizione sul mercato due tipologie di software: gli editor testuali (per utilizzare i quali è necessario conoscere il linguaggio HTML) e gli editor visuali WYSIWYG (acronimo per What You See Is What You Get, ciò che vedi è ciò che ottieni), molto più semplici da utilizzare in quanto non richiedono la conoscenza del codice. I due più noti sono senza dubbio Microsoft FrontPage e Macromedia Dreamweawer. 
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	Crea il tuo progetto nella scuola media-superiore 

Scheda B - Indicazioni Operative 

· Ancora una volta, la proposta operativa deve iniziare dalla creazione della struttura del sito web. Una volta preparata la mappa ci si potrà concentrare sul reperimento dei materiali e sulla stesura dei contenuti. Sconsigliamo, in questa prima fase, di pensare alla struttura grafica (layout) del sito: il rischio è quello di lasciarsi condizionare dalla grafica e adattare ad essa i contenuti. 

· Preoccuparsi dei tempi di caricamento della pagina sul web significa prestare attenzione ai materiali multimediali che s'intende utilizzare, impiegando gli appositi programmi, ad esempio, per editare le immagini, cercando il compromesso tra qualità e peso in termini di Kb. Un aiuto in tal senso è fornito da FrontPage, che, nella barra in basso della propria finestra, propone il tempo di caricamento stimato della pagina con un modem a 28,8 Kb (vedi immagine sottostante).
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· L'attenzione al peso delle pagine implica, necessariamente, l'utilizzo di pochi media: video e files sonori sono, infatti, decisamente pesanti, e andranno pertanto forniti per un eventuale download, razionando il loro inserimento nelle pagine. 

· L'ultimo elemento a cui bisogna pensare, anche se è il primo che si fruisce, è la home page. Questa va preparata solo al termine del lavoro, quando si hanno chiari le parti di cui si compone il nostro ipermedia e la disposizione dei contenuti. Pensare alla home page prima del resto comporta il rischio di condizionare lo sviluppo del sito sulla scorta del layout della home page che si è realizzata, impedendosi pertanto di fare crescere il sito stesso. 
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	Crea il tuo progetto nella scuola media-superiore 

Scheda C - Internet: Treasure hunt e Webquest

Utilizzare Internet per realizzare progetti didattici significa avere a propria disposizione un'immensa biblioteca da cui attingere, con tutti i vantaggi che ciò comporta, ma anche con il problema della gerarchia delle fonti: come valutare l'autorevolezza dei contenuti? Per affrontare tale questione, l'unica soluzione possibile è il vaglio critico, estremamente puntuale, dei materiali che si trovano su Internet. Al fine di facilitare quest'operazione proponiamo due possibili attività da svolgere utilizzando il web: la caccia al tesoro e il webquest. 
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	Crea il tuo progetto nella scuola media-superiore 

Scheda C - Indicazioni Operative 

· La caccia al tesoro (treasure hunt) è un'attività molto stimolante per i ragazzi: consiste nel far ricercare loro alcune informazioni di non semplice reperibilità sul web, utilizzando i motori di ricerca. Per realizzare al meglio questa attività sarà necessario insegnare come si possono sfruttare tutte le potenzialità dei motori di ricerca, con particolare attenzione all'utilizzo delle virgolette, e eventualmente degli operatori booleani (per una guida ai motori di ricerca si può consultare www.motoridiricerca.it). 

· Il webquest è una caccia al tesoro più raffinata, che può portare eventualmente alla creazione di un nuovo sito Internet, capace di raccogliere i risultati ottenuti. Si tratta di un'attività che stimola gli studenti a compiere ricerche sul Web, con l'obiettivo di scoprire maggiori informazioni su un particolare argomento o tema e di svolgere alcuni compiti utilizzando le informazioni ottenute. Dapprima si raccolgono, utilizzando i motori di ricerca, dati sull'argomento che si vuole trattare, e poi si creano delle semplici pagine web che analizzino criticamente e compongano, in una sintesi significativa, tutte le nozioni apprese, unite alla descrizione dell'attività. Alcuni webquest, ad esempio, (in lingua italiana) sono reperibili al sito Internet: http://www.eun.org/eun.org2/eun/it/SpringSite_Resources/sub_area.cfm?sa=3276, mentre molte risorse in inglese sono disponibili al sito dell'università di San Diego. 

· Osserva i seguenti webquest: 

· sull'antico Egitto 

· sulla Cina 

· il summit del consiglio europeo a Copenhagen 

Cosa pensi di questi webquest? Ti sembra siano un'esperienza che è possibile realizzare nella tua scuola? 
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	Crea il tuo progetto nella scuola media-superiore 

Scheda D - Faccio lezione su ...

Le tecnologie permettono di proporre un'attività consueta, ovvero la spiegazione di un argomento, in una maniera nuova e più interessante: se la scuola dispone di un videoproiettore, uno studente può calarsi nel ruolo "insolito" di professore e tenere una lezione con il supporto del PC. 
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	Crea il tuo progetto nella scuola media-superiore 

Scheda D - Indicazioni Operative 

· Si può abbinare questa attività alla precedente (il webquest, o la caccia al tesoro): la classe viene suddivisa in gruppi, ognuno dei quali ha il compito di trovare determinate informazioni sul web, e raccoglierle, ad esempio, in una presentazione o in un piccolo sito. A questo punto, con l'ausilio di un videoproiettore, ogni gruppo può presentare e spiegare alla classe la propria ricerca. 

· Al di là delle ovvie valutazioni che l'insegnante (e la classe intera) farà sul contenuto della lezione, chi presenta il lavoro dovrà prestare attenzione anche ad alcuni aspetti che l'utilizzo delle TIC impone: 

· La grafica è adeguata e coerente rispetto al contenuto? 

· Il lavoro è presentato in maniera adeguata e convincente? 

· Il lavoro è leggibile (le combinazioni di colori sono adeguate?; le dimensioni dei font sono leggibili?; il rapporto testo/immagini è bilanciato?). 
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	Crea il tuo progetto nella scuola media-superiore 

Scheda E - Organizza o racconta il viaggio d'istruzione

L'ultima attività che proponiamo è quella sul viaggio d'istruzione, distinta in due sezioni: preparazione al viaggio, e racconto-resoconto dello stesso. Quest'attività può essere letta come una combinazione delle due operazioni precedenti; essa risulta molto entusiasmante per i ragazzi. Prima di partire per la gita, infatti, si potrà raccogliere informazioni sul tragitto, sui luoghi di destinazione, sulle possibili attività culturali e ricreative, e si potranno prendere alcuni contatti con le realtà locali. Dopo il viaggio, invece, si potrà comporre una sorta di "diario di bordo" multimediale, eventualmente da pubblicare su Internet. 
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	Crea il tuo progetto nella scuola media-superiore 

Scheda E - Indicazioni Operative 

· Ancora una volta l'attività principale comporta l'utilizzo attento dei motori di ricerca per trovare le informazioni relative ai luoghi che si visiteranno. Se il viaggio è all'estero, questa attività può essere un'ottima occasione per migliorare l'utilizzo della seconda lingua tramite la lettura di siti web e lo scambio di e-mail. 

· L'utilizzo di una fotocamera digitale, per scattare foto nei luoghi significativi del viaggio d'istruzione, permetterà poi di comporre il sito web, o il CD-Rom, arricchendolo di immagini. 

· Con l'utilizzo dello scanner sarà poi possibile importare tutto il materiale (depliant, volantini, mappe delle città, ecc…) che si raccoglie durante il viaggio d'istruzione, e rielaborarlo quando si costruisce l'ipermedia. 
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