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Perché la scrittura multimediale?

· È occasione per insegnare nuovi modi comunicativi

· È attività di pensiero

· È possibilità di attivare processi cognitivi, metacognitivi e culturali

· …

Mentre l’allievo progetta, realizza e valuta acquisisce conoscenze rispetto all’oggetto della scrittura: 

· attiva processi di riflessione critica, di associazione di dati, di generalizzazione e di sintesi

· affina capacità di rappresentazione plurilinguistica

· effettua scelte discriminanti

· impara ad operare con gli altri

· esercità abilità operative

· elabora l’informazione sotto varie forme e a livelli diversi

· interpreta e integra efficacemente varie sorgenti di dati e forme di espressione (televisiva, filmica, grafica, sonora, verbale)

· acquisisce nuove sensorialità

L’occasione sarà efficace se non lasciata al caso:

· acquisizione di capacità d’uso

· luoghi organizzati e fasi operative definite

· attività coordinate

Nodi problematici

1. Aspetto tecnologico: hardware, software, scopi d’uso degli stessi –cosa, come, quando, perché-

2. Campo della multimedialità: tener conto dei modelli e le forme della multimedialità

3. Testualità: nuovi e rivoluzioneri spazi dello scrivere

4. Gestione: nuova modalità organizzativa, nuovi compiti, nuovi stili, mansioni, esigenze economiche, …

5. Valorizzazione della tecnologia multimediale: superamento del modello strumentale (inteso come veicolo) verso il concetto di “risorsa” per ripensare le discipline, i processi progettuali, l’azione del “fare” e dell’insegnare, …

6. Competenze specifiche dei formatori: utili alla creazione di percorsi significativi entro un quadro di riferimento complessivo (progetto di istituto)

Dialogo tra modelli progettuali

Dialogo tra modello “algoritmico” (sequenze di azioni, obiettivi, modi e mezzi rispetto a ciò che si ha da fare) e modello “euristico” (centrato su aperture agli imprevisti, creatività, intuizione, sperimentazione e riformulazione di itinerari, …)

Impensabili le azioni a logiche lineari (tot causa, tot effetto) è necessario fare alcune considerazioni:

· Lo studente è “autore”

· I nuovi saperi sono di tipo immaginativo e costruttivo, non immobili e dichiarativi

· Le strategie produttive riorganizzano la conoscenza attravreso la produzione, la manipolazione, la simulazione, la trasformazione, la costruzione)

· I luoghi dell’apprendere vanno oltre l’aula innescando un apprendimento collaborativo

· L’espansione dei tempi dell’apprendere, dall’istituzionale all’extra-istituzionale

· A livello cognitivo la scrittura attiva costruzione, co-costruzione della conoscenza (attività condivisa) o decostruzione dei significati che rende l’allievo responsabile dei propri risultati e coinvolto nel perseguimento degli obiettivi.

A livello progettuale operativo le linee guida possono essere le seguenti:

· Adozione di strategie di conoscenza (no programmi definiti)

· Ricorso a metodi (appunti, promemoria)

· Ricorso a modelli conoscitivi aperti, centrati sui bisogni e i contesti (no itinerari definiti)

· Ricorso a forme di apprendimento cooperativo (no trasmissione diretta)

· Riconoscimento di esperienze-conoscenze non accademiche

· Accettazione di saperi “mutanti” (no discorsi definitivi, saperi stabili)

· Dialogo con l’universo dei “saperi sociali”

· Sollecitazione delle capacità metacognitive degli alunni per controllare-valutare il processo di apprendimento

· Uscita dal sapere settoriale-disciplinare, si va verso l’interdisciplinare

· Valorizzazione di strutture, tempi e spazi didattici

· Rottura del “gruppo classe” e l’apertura verso altri gruppi classe

· Annullamento della separatezza del progetto e dell’azione formativa

Il dialogo fra modeli può avvenire, dunque, attraverso modelli strutturati, non rigidi, modificabili nel tempo, gestiti da più insegnanti, secondo una corresponsabilità educativa costante. Progetti tesi a non sacrificare gli interessi e le attitudini personali degli alunni e pronti a valorizzare anche tutte le educazioni (immagine, suono e musica, …)

La mutimedialità quindi, vista come “mezzo-risorsa”, insieme e alla pari con altri media, e come ambiente di apprendimento, dove ogni azione è orientata verso “traduzioni simboliche specifiche multimediali”

Percorso didattico per la produzione di ipermedia

L’itinerario operativo, di tipo reticolare (ogni tappa procede in parallelo con le altre) come la costruzione di iun ipermedia, prevede più fasi:

1. fase quadro (ideativo-progettuale)

2. fase propositiva

3. fase organizzativa

4. fase realizzativa

5. fase di revisione finale

Sono fasi orientate ai processi di scrittura, attente al fatto che la scrittura elettronica comporta un insieme di tecniche, di pratiche e di tecnologie specifiche.

In queste fasi:

· avviene uno scambio e un confronto collegiale

· Vengono valorizzati i temi emergenti degli alunni

· Sussite una connessione fra discipline

· L’alunno è chiamato a padroneggiare i processi (progettuali, realizzativi e valutativi)

· Vengono presi in considerazione nodi di conoscenze integrate e interrelate

· Le procedure-strategie tendono ad una creazione cooperativa

· Lo spazio-classe si apre allo spazio-laboratorio

· L’offerta dei materiali di studio è basata su percorsi conoscitivi flessibili

· Si passa da una metodologia trasmissiva a momneti operativi

· Attenzione sia al processo che al prodotto

Da non dimenticare l’aspetto motivazionale che acccompagna la scrittura moltimediale

Importante, prima d’ogni attività, innescare attività di lettura esercitativa (lettura di ipertesti) (vedi Tavola 1) e di scrittura esercitativa (vedi Tavola 2, 3 e 4)


Tavola 1


Tavola 2


Tavola 3


Tavola 4


Tavola 5

1. FASE PROGETTUALE 

Tale fase è delegata al gruppo di progetto, principalmente docenti ma anche alunni. Tanto più questa fase è chiara e definita tanto più il processso di scrittura multimediale sarà efficace.

Gli elementi da considerare in questa fase sono molteplici:

1. scelta dell’argomento

2. scelta del titolo del multimedia

3. costruzione della mappa concettuale: definizione di nodi e legami *

4. definizione degli obiettivi generali e degli obiettivi specifici della “scrittura” (il perché)

5. identificazione del “lettore” del testo (a chi)

6. scelta del tipo di testo elettronico da realizzare e dell’ambiente di sviluppo multimediale

7. previsione del tempo di realizzazione (in quali tempi) ed eventuale adattamento del calendario scolastico

8. stime dei costi e individuazione delle risorse economiche

9. condizioni organizzative: formulazione di ipotesi sull’organizzazione delle responsabilità, individuazione delle risorse umane disponibili, individuazione delle risorse tecnologiche, assegnazione dei compiti, analisi di fattibilità sui bisogni e sulle risorse **

10. realizzazione di materiali-guida (schede, scalette, …) ***

11. identificazione di indicatori per la valutazione del processo e del prodotto multimediale

* Suggerimenti per la realizzazione di una mappa concettuale.

1. Punto di partenza: un brano scritto

a. lettura e analisi del brano scritto

b. individuazione e selezione, frase per frase, delle parole-concetto

c. trascrizione di ogni parola-concetto in un cerchio

d. individuazione delle relazioni tra parole-concetto

e. collegamento dei cerchi con linee di relazione, e scrittura delle parole-legame

2. Punto di partenza: un tema o un argomento di studio

a. riflessione sui contenuti relativi al tema o argomento scelto

b. individuazione e selezione delle parole-concetto

c. trascrizione di ogni parola-concetto in un cerchio

d. individuazione delle relazioni tra parole-concetto

e. collegamento dei cerchi con linee di relazione, e scrittura delle parole-legame

3. Punto di partenza: un’immagine fotografica

a. analisi tecnico-linguistica dell’immagine (soggetto, angolo di ripresa, inquadratura, piani o campi, colore, illuminazione)

b. interpretazione del/dei messaggi veicolati dall’immagine

c. individuazione e selezione delle parole-concetto

d. …

** Ruolo dell’insegnante nell’apprendimento collaborativo

da Apprendimento cooperativo in classe, Trento, Erikson, 1998
Prendere decisioni preliminari

· Decidere le dimensioni deli gruppi

· Decidere la composizione del gruppo

· Assegnare i ruoli

· Sistemare l’aula

· Organizzare i materiali

Spiegare il compito e l’approccio cooperativo

· Spiegare il compito

· Spiegare i criteri di valutazione

· Strutturare l’interdipendenza positiva (stabilire obiettivi comuni)

· Strutturare la cooperazione intergruppo (i gruppi devono confrontarsi e aiutarsi)

· Strutturare la responsabilità individuale (ogni alunno deve sentirsi responsabile della sua parte di lavoro)

· Insegnare le abilità sociali (spiegazione del comportamento richiesto)

Monitoraggio e intervento

· Favorire l’interazione costruttiva diretta

· Monitorare il comportamento degli studenti

· Intervenire per migliorare il lavoro del gruppo e sul compito

· Chiudere la lezione (ricapitolare o rivedere i punti più importanti)

Verifica e valutazione

· Valutare l’apprendimento degli studenti

· Valutare il funzionamento dei gruppi

*** Facilitatori per attività didattiche

Traccia estesa: obiettivo del multimedia, destinatario, oggetto da trattare, tipo di testo, dimensioni del testo, linguaggi da utilizzare, archietettura, ricerche da avviare, documenti da rinvenire, modi di stesura de scalette e story-board, tecnologie da utilizzare, suggerimenti operativi.

Oggetti di avvio:
fatto di cronaca da interpretare, testo verbale informativo da elaborare, zona ambientale da descrivere, problemi da denunciare, ricerca da sintetizzare, attività scolastiche da riassumere, quadro pittorico, foto o poesia da descrivere/interpretare, progetto o indagini o esperienze culturali scolastiche da far conoscere, multimedia da completare o rielaborare, ecc.

Griglie di domande: 
in relazione all’oggetto da trattare, allo scopo, alla possibile messa in forma linguistica, alle possibili tecnologie da utilizzare, ai possibili modi di operare, ecc.

Concetti-guida: 
relativi ad un ambiente, ad unpersonaggio, ad un evento, ad un’esperienza, ad una ricerca, ad un viaggio, ecc.

Assegnazione di ruoli: 
l’alunno come giornalista o reporter (per spiegare ad es. un fatto di cronaca), come scienziato, come politico, come ambientalista, ecc.

2. FASE PROPOSITIVA 

Appena le idee cominciano a divenir chiare è possibile passare alla fase propositiva. In questa fase si prefigura il multimedia attraverso una documentazione preparatoria:

· Ricerca, approfondimento dei contenuti, raccolta di materiali (libri, documenti, foto, disegni, filmati, testimonianze, ecc.)

· Definizione dell’architettura del multimediaa partire dai nodi e legami della mappa concettuale elaborata durantela fase quadro: macrostruttura, creazione di blocchi di contenuto e di relazioni tra blocchi.

· Redazione dello storyboard con una assegnazione di materiali ai singoli nodi dell’ipermedia, e organizzazione delle singole schermate secondo logiche plurilinguistiche. ****

· Eventuale sviluppo della versione essenziale dell’applicazione finale, una sorta di materializzazione, di rappresentazione digitale dello storyboard, tramite schermate essenziali.

**** Linee guida per la stesura di scalette, storyboard e schermate

Scalette

· Utilizzare i collegamenti a rete  e non collegamenti lineari basati su un principio, uno svolgimento e una fine

· Non predefinire cronologie (prima e dopo) del percorso di lettura (è il lettore a scegliere i percorsi), né strutture gerarchiche dei materiali informativi

	Scaletta

	Unità di contenuto
	Immagini
	Testo scritto
	File sonori
	Link
	Risorse
	Varie

	A
	
	
	
	
	
	

	B
	
	
	
	
	
	

	C
	
	
	
	
	
	


Storyboard

· Ogni scelta testuale (delle immagini, dei testi scritti, degli inserti sonori, ecc.) deve misurarsi con la effettiva possibilità di messa in forma offerta dagli ambienti di sviluppo multimediali.

· Lo “spazio” testuale non va relazionato a quello del libro (con i suoi formati, tipologie e impaginazioni), ma a quello multidimensionale del prodotto elettronico caratterizzato da linguaggi diversi che interagiscono in uno spazio dinamico.

· È preferibile lavorare, ai fini organizzativi, su blocchi (unità o aree) di rappresentazioni (immagini, testi scritti, …) di contenuti piuttosto che su rappresentazioni singole e autonome.

Schermate

· Superare il concetto di schermata del computer come pagina simile alla pagina cartacea fisicamnete delimitata. In una schermata, spazio multidimensionale di proiezione, possono essere presenti testi scritti e immagini fisse, ma anche animazioni e minuti di video oltre che “oggetti” per la navigazione e per i collegamenti. In realtà la stessa schermata è inesistente, si tratta di una semplificazione concettuale utile per riferimenti operativi.
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In questa fase è fondamentale che l’insegnante sia guida e sostegno alla scrittura oltre ad indicare agli studenti le procedure di revisione, mettendoli  in condizione di diagnosticare problemi e lacune e di formulare soluzioni appropriate, solleticandoli ad agire in modo consapevole e pertinente.

Il testo elettronico, per essere valido e accettabile culturalmnete deve soddisfare alcune condizioni e non presentarsi come un insieme casuale. 

Ecco alcuni parametri cui riflettere:

· i contenuti devono essere corretti

· l’architettura deve organizzare efficacemente i conenuti, creare tragitti differenziati, creare possibilità di attraversamenti interdisciplinari

· i diversi linguaggi devono essere decodificabili e comprensibili

· l’interfaccia deve essere amichevole, semplice e comprensibile

· la navigazione deve essere “orientata” (pulsanti, mappe, history, hot-word, …) *

· l’interattività deve aiutare a stabilire percorsi corrispondenti ai bisogni conoscitivi e favorire processi di auto-riflessione e di autovalutazione

Criteri-guida per facilitare la navigazione (interface design)

da Navigating the educational space with hypercourseware, Norman K.L.

1. Fare uso di metafore spaziali

2. Fornire visioni globali della struttura dell’ipermedia per facilitare la comprensione dei collegamenti e delle associazioni

3. Creare funzioni di ritorno per agevolare il ritorno al menu principale e ai diversi punti esplorati

4. Creare la possibilità di fissare punti di riferimento e contrassegni per agevolare il ritorno veloce al punto desiderato

5. Fornire indici per facilitare il passaggio da punto a punto
6. Organizzare l’ipermedia in funzione di possibili necessità e bisogni conoscitivi del “lettore”

7. Realizzare passaggi appropriati (da testo scritto a testo scritto, da testo scritto a immagine, da immagine  avideo, ecc)

8. Creare feedback (conferme) ripetto alle possibili richieste del “lettore”

9. Creare possibilità di annotare e cancellare dati, di stampare dati

10. Creare possibilità (al lettore) di scegliere/pianificare degli itinerari

3. FASE ORGANIZZATIVA

Tale fase è tesa alla creazione delle condizioni di produzione. 

È necessario organizzare:

· le attrezzature di base

· lo spazio laboratoriale

· il software di sviluppo

· il software di grafica e video

· le competenze professionali legate alle diverse tecnologie

4. FASE REALIZZATIVA

Durante questa fase si procede a dare forma compiuta al progetto di scrittura attraverso l’uso di tecnologie e di software autore.

La scrittura non si riduce a una semplice “messa in forma” di quanto ipotizzato ma di continua revisione, passo passo, che rimette continuamente in discussione il lavoro, riflettendo sugli gli obiettivi iniziali ed apportando eventuali integrazioni e modifiche.

La fase è articolata in sotto-fasi:

1. Lavorazioni accessorie: realizzazione di immagini fotografiche e di disegni, riprese video e relativo montaggio, scelta o composizione, di musiche originali e di effetti, registrazione del commento verbale, formattazione del testo scritto, ecc

2. Digitalizzazione delle risorse: acquisizione di immagini fisse (fotografiche o disegni), digitalizzazione video e audio (commenti verbali, suoni, colonne musicali, effetti, ecc.), gestione del testo scritto, ecc.

3. Sviluppo software: assemblaggio delle risorse (eventuale compressione delle risorse viseo, ecc), uso di tool di authoring

4. Revisione finale e prova

5. Mastering finale (CD-W e CD-R)

6. Creazione del booklet (di solito 4 pagine, la cui copertina è visibile dall’esterno) da inserire nella custodia (jewel box).

5. FASE VALUTATIVA

La revisione interiene in più momenti del processo di scrittura e a differenti gradi di profondità.  In particolare di distingue in una verifica in itinere e una revisione finale.

In questo secondo caso l’attenzione è rivolta al multimedia nella sua interezza ed è possibile cogliere con maggior precisione sconnessioni, difficoltà di navigazione, difficoltà di interazione, ecc. È il momento di apportare tutte le correzioni ritenute necessarie prima della masterizzazione finale e della distribuzione del prodotto.

Utili allo scopo griglie ricche di suggerimenti e domande di “controllo” (vedi esempio)

Esempio di scheda di lavoro

Griglia per la valutazione finale del multimedia

1. Rappresentazione (dopo attenta valutazione del multimedia) del problema: esistono delle discrepanze fra il prodotto finale e ciò che si voleva realizzare?

a. Struttura 


b. Linguaggi 


c. Contenuti 


d. Navigazione 


e. Interazione 


2. Scelta delle strategie: quali possono essere i cambiamneti (cosa fare) da introdurre per eliminare tali discrepanze?

a. strategie di mantenimento: cosa lasciare immutato 


b. strategie di modifica: cosa riscrivere completamnete 


c. strategie di modifica: cosa correggere (cancellare, aggiungere, sostituire, integrare)  


3. Scelte operative: come si possono (come fare) risolvere concretamente le discrepanze e quali materiali e strumenti sono necessari perla riscrittura o la correzione del multimedia? 


Scheda di esercitazione: lettura di un testo multimediale�-------------------------------------------------------------------





analisi/ valutazione generale e veloce del multimedia per coliere i principali tratti costitutivi:


contenuti


linguaggi


architettura


obiettivi generali


destinatario





analisi/ valutazione di alcune parti del multimedia per cogliere i tratti costitutivi specifici:


contenuti (validità, esaustività, scientificità, tipologia,…)


nodi e link (struttura gerarchica, non gerarchica, reticolare, …)


aspetti tecnico-linguistici (testo, immegine, video, …)


modalità di navigazione e aiuti nella navigazione (pulsanti, help, …)


grado di interattività (scelta di percorsi, …)





Scheda di esercitazione: registrazione di suoni�-------------------------------------------------------------------





Assicurarsi che una periferica di input sia collegata al computer (microfono, CD)


scegliere un brevissimo testo scritto da registrare tramite microfono


Aprire il Registratore di suoni di Windows


Registrare e salvare il file


Segliere un brevissimo brano musicale da CD


Registrare tramite il “Registratore di suoni” e salvare





Il registratore di suoni di Windows permette di regstrare e salvare suoni in formato “WAV”, consente di aggiungere effetti speciali e di miscelare due file.





Scheda di esercitazione: fonti di immagini�-------------------------------------------------------------------





Clip Art (da CD)


Scanner (da immagini realizzate dgli alunni o da testi)


Programmi di grafica (realizzare immagini per oggetti -Drawing for children o di disegno pittorico -Paint, Pixia, …- 


Video (realizzare una breve sequenza video attraverso una speciale e particolare scheda di cattura video)





Scheda di esercitazione: elaborazione di scalette e story-board a aprtire da una semplice mappa concettuale�-------------------------------------------------------------------





Scegliere un argomento


definire alcuni concetti organizzatori principali dell’argomento ed elaborare una semplice mappa concettuale collegando i concetti


recuperare dati e immagini relative ai nodi della mappa concettuale


stendere una scaletta dei materiali visivi e sonori da collegare ai singoli nodi della mappa concettuale


trasformare la scaletta in uno story-board





Scheda di esercitazione: il software multimediale �(PowerPoint, FrontPage, Amico, Media Work, …)�-------------------------------------------------------------------





Creare una singola schermata (pagina, diapositiva, ..) per conoscerele possibilità di scrittura e gli strumenti degli ambienti di sviluppo multimediale.


Scegliere un’immagine


Scegliere un colore per los fondo del schermata


Disegnare linee, frecce e forme


Aggiungere Clip Art


Inserire un file grafico (da scanner)


Creare effetti visivi di transizione


Inserire un file di testo


Inserire un file audio





Progettare-realizzare una breve sequenza di schermate (struttura lineare) con collegamenti da schermata a schermata unidirezionali e bidirezionali


Scegliere un breve testo scritto


Realizzare su carta una semplice scaletta-guida per la produzione di una sequenza di 4-5 schermate


Scegliere le immagini da una libreria da inserire nelle schermate


Scrivere il testo (da inserire nel “campo di testo”)


Registrare con il microfono i commenti audio relativi ad ogni schermata


Realizzare le schermate importando risorse audio-video


Aggiungere i pulsanti di collegamento-schermate


Valutare il risultato finale





Foglio di schermata





Storyboard





Fasi operative
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da “Didattica della scrittura multimediale” - Rossana Costa, professore associato di Tecnologie dell’Istruzione edell’apprendimento nella Facoltà di Scienze della Formazione dell’Università di Padova 


