Comunicazione a distanza sincrona e asincrona
LA COMUNICAZIONE INTERPERSONALE

L’ambiente che favorisce di più la comunicazione interpersonale è Internet che offre possibilità di comunicazione in modalità sincrona, cioè in tempo reale e quindi in presenza on line, e in modalità asincrona, cioè in tempo differito e prevalentemente off-line.
Si ha quindi comunicazione sincrona quando due o più  interlocutori sono collegati alla rete Internet contemporaneamente. I mezzi più idonei per questa modalità comunicativa sono: 

· Il Chatting 

· La Videoconferenza 

La comunicazione asincrona non richiede il collegamento contemporaneo degli interlocutori alla rete. I messaggi possono essere letti e scritti off-line e successivamente, previo collegamento, ricevuti e inviati. Strumenti fondamentali per questo tipo di comunicazione sono: 

· La Posta elettronica 

· Le Mailing-list 

· I Forum e le bacheche elettroniche. 

Ci sono tuttavia situazioni in cui, è il caso del forum basato sulla bacheca elettronica, pur essendo in modalità di comunicazione asincrona, c’è la necessità della presenza on line.
Esistono poi forme di comunicazione che possono essere prevalentemente sincrone ma che consentono anche interventi asincroni.  Appartengono a questa categoria i giochi di simulazione e i giochi di ruolo (MUD, MOO). 

Appare evidente che, sia che i rapporti interpersonali siano basati sul sincronismo o asincronismo comunicativo, l’ambiente Internet, poiché è capace di mettere in relazione tutti gli interlocutori del mondo, è basato sulla comunicazione e sulla sua, a volte, radicale trasformazione rispetto agli ambienti e agli strumenti comunicativi tradizionali. 

Ciò coinvolge necessariamente il sistema scuola a prenderne coscienza e ad analizzarne le possibili  trasformazioni e ricadute in ambito didattico, sia sotto il profilo conoscitivo che sotto quello formativo.

COMUNICAZIONE ASINCRONA E SINCRONA
Posta elettronica – E-mail
Non differisce molto, se non per gli aspetti tecnologici, da quella tradizionale rispetto alla quale è più rapida, perché non è soggetta a vincoli spazio temporali, più sicura nella trasmissione e nella ricezione e più economica.
La posta elettronica rappresenta la ragione che spinge molte persone, subito dopo una breve familiarizzare con il pc, e a entrare nella rete Internet. Con essa lo scambio epistolare, ormai i fase di estinzione, ha ripreso vita. 

Tra i punti di forza di questo mezzo di comunicazione possiamo annoverare:

· Velocità di recapito 

· Sicurezza nel recapito 

· Comodità per la allegabilità di files e la possibilità di stampa 

· Riutilizzabilità dei testi e degli allegati. 

Di contro, proprio per la sua natura, può causare: 

·  Dipendenza, nel senso che vi si fa ricorso anche per messaggi inutili 

· Invasione – eccessivo afflusso nelle mail box di messaggi pubblicitari e spamming (invio incontrollato e a catena di e-mail)  

· Violabilità della segretezza dei propri messaggi 

· Reattività eccessiva causata dalla velocità che spinge spesso a redigere testi poco chiari e che possono generare equivoci al destinatario. 

È bene, nel realizzare una e-mail, attenersi alle seguenti regole di comportamento (netiquette): 

· Scrivete paragrafi e messaggi corti ed essenziali.Limitate la lunghezza della riga a 65-70 caratteri ed evitate i caratteri di controllo   

· Includete sempre un testo pertinente nel campo subject del messaggio 

· Scrivete con le lettere maiuscole solo per sottolineare un punto importante o per distinguere un titolo. 

· L’uso incontrollato delle maiuscole significa URLARE. 

· Usate poco gli acronimi e quando lo fate siate certi che l’interlocutore possa comprenderli. 

· Se citate un altro messaggio, riportate solo ciò che è strettamente necessario. 

· Identificate tutte le citazioni, i riferimenti e le fonti delle informazioni che divulgate. 

· Includete la vostra firma in fondo ai messaggi. 

· La firma può comprendere nome, titolo, organizzazione di appartenenza e indirizzi di posta elettronica. Non dovrebbe comunque superare le  4 righe di lunghezza. 

Le mailing-list
Nelle mailing-list il gruppo di collaborazione si scambia messaggi via e-mail visibili a tutti i componenti della lista. Il gruppo di discussione è costituito da soggetti tutti importanti allo stesso modo. Chiunque può organizzare una mailing-list in cui sia coinvolto un gruppo poco numeroso. Per gruppi costituiti da un numero elevato di individui è necessario il riferimento a un server a ciò dedicato. La mailing-list è in genere moderata anche per filtrare le iscrizioni attraverso la sottoscrizione di regole di comportamento ben definite. In quella non moderata sono libere, ma per evitare il rischio  di intromissioni non pertinenti si consiglia di rispettare la seguente netiquette: 

· Quando vi iscrivete a una mailing-list è importante salvare il messaggio di conferma dell’iscrizione per la soluzione di eventuali futuri problemi

· È bene usare l’indirizzo personale di posta elettronica e non quello condiviso da altre persone

· Dopo l’iscrizione seguite per un breve periodo i messaggi per capire di cosa si tratti e cercate di identificare quelli non pertinenti, poi potete inviare i vostri

· Rispettate le regole che il moderatore ha posto e che avete sottoscritto

· Controllate se esiste una FAQ (Frequently Asked Questions, le domande più frequenti) per evitare di porre domande a cui altri hanno già risposto

· Le domande e i commenti dovrebbero essere sempre pertinenti all’argomento principale del gruppo di discussione

· Non insultare o assalire i vostri interlocutori ed evitate forme di espressione ironiche o che comunque possano generare equivoci

· Evitate di allegare file troppo lunghi alle vostre e-mail o gadget di dubbio gusto

 I forum online
È una forma di comunicazione interpersonale differita, chiamata comunemente Bacheca elettronica  o e-board. I messaggi non possono essere tuttavia letti o scritti off-line, è necessario il collegamento alla rete che consenta di leggere o lasciare un messaggio. La struttura del messaggio non differisce molto da quella delle e-mail. L’unica differenza è che nel To non viene indicato un indirizzo di un  destinatario specifico ma quello dell’area di discussione a cui partecipano più utenti. I sistemi a bacheca  vengono utilizzati per la gestione di conferenze telematiche in cui è necessaria una comunicazione del tipo molti a molti. Tra i punti di forza di questa modalità comunicativa possiamo elencare: 

· Visualizzazione accurata dell’andamento della discussione. Messaggistica ordinata in funzione dell’argomento. 

· Facilità di attachement dei files. 

· Registrazione delle interazioni degli utenti con la possibilità di conoscere chi ha letto il messaggio e chi è intervenuto. 

· Questo rafforza il senso della comunità collaborativa. 

· Possibilità di richiamare in linea le informazioni relative agli altri utenti del sistema consentendo una conoscenza trasversale tra gli stessi. 

· Rispetto dei tempi di riflessione e di azione. 

I punti di debolezza sono invece:

· Costi più elevati per il maggior tempo di permanenza online. 

· L’accettazione dei tempi di riflessione e di azione individuale causa spesso discussioni interminabili. 

· Mancanza di certezza che tutto il gruppo di discussione sia informato e aggiornato sui messaggi 

Il Chatting
Forma di comunicazione di tipo sincrono che consente ai vari utenti di scambiarsi messaggi in tempo reale. L’interfaccia comunicativa ha due spazi fondamentali: uno per la lettura dei messaggi e l’altro per la scrittura. Perché questo tipo di comunicazione non sfoci in inutile chiacchiericcio e in scambi ristretti a due persone oppure nascano i cosiddetti “cowboy della tastiera”, occorre l’azione del moderatore. Più questi sarà in grado di moderare gli interventi più la comunicazione diventa proficua.

Altre forme di comunicazione sincrone sono l’IRC (Internet Relay Chat) e il MUD (Multi User Dialogue). L’IRC consente l’apertura di canali di conversazione libera fra più utenti, Il MUD consente l’interazione in tempo reale di più utenti, attraverso un software dedicato, in situazioni simulate che possono essere di natura economica, politica o, nella maggior parte dei casi, giochi. In questi contesti ogni utente assume un ruolo e le sue azioni vanno a modificare o a creare in tempo reale scenari proposti e mondi virtuali.
