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Linguaggi non verbali e multimediali
Programmazione

“La sfida della multimedialità è in realtà una sfida epistemologica. Le nuove tecnologie hanno messo in discussione i presupposti epistemologici del modo tradizionale di essere scuola. I nuovi media costringono ad agire dentro il cambiamento, la mobilità, la provvisorietà. Essi sono l’antitesi di una società che considera la conoscenza come qualcosa di stabile, da acquisire una volta per tutte. Dentro la multimedialità è richiesto di muoversi con tutti i sensi ed in tutti i sensi, secondo logiche immersive, dialogiche, compartecipative, mobili, fluide ” (A. Tosolini)
Premessa

Come evidenziato anche dalle indicazioni ministeriali l’educazione alla multimedialità ed alla comunicazione include innanzitutto 

un uso attivo e creativo delle tecnologie

in connessione con la formazione di abilità e competenze traversali quali

· espressione e comunicazione

· ricerca, elaborazione e rappresentazione delle conoscenze in relazione alle diverse aree di sapere

· comunicazione interpersonale e collaborazione anche a distanza.

​​è Inoltre necessario formare i giovani alla 

fruizione ed all’analisi dei messaggi multimediali

e dei sistemi di comunicazione affinché essi possano:

· farne strumenti efficaci di studio e di crescita culturale

· acquisire un atteggiamento critico nei loro confronti.

Credo però che la nostra “disciplina” non possa sperare di trovare un’efficace collocamento nel progetto di un nuovo liceo della contemporaneità ponendo l’accento sui linguaggi non verbali (fornirebbe così alibi troppo credibili a coloro che riempirebbero questo contenitore con il vecchio modo di fare musica piuttosto che disegno, cinema, teatro, eccetera, eccetera), ma solo mettendo al centro dei propri interessi la multimedialità. Non ovviamente la multimedialità datata di quei cinefili e fotoamatori che infiorettano il proprio percorso didattico con lunghe pause nell’aula video per eterne proiezioni di videocassette e diapositive, ma la multimedialità di oggi, quella multimedialità vertiginosamente permeata di interattività ed ipertestualità (ipermedialità). Quella multimedialità (ipermedialità) che corre alla velocità della luce nei circuiti del computer e nei meandri infiniti delle reti e del cyberspazio.

La nuova disciplina (e qui comincio a togliere le virgolette!) dovrebbe avere insomma  come oggetto di studio i suoi stessi strumenti di lavoro ed indagine.

Nelle ore di Multimedialità i ragazzi devono usare gli strumenti informatici (il computer, ma soprattutto le reti) anche per acquisire una coscienza critica nei confronti della rivoluzione in atto. 

Insisto: questa disciplina non può ridursi ad uno spazio grazie al quale ogni tanto gli studenti possono andare in laboratorio ad imparare un po’ di Word piuttosto che di Excel, Acces, Amico… Deve invece diventare l’occasione per sperimentare moduli organici e percorsi sistematici che portino l’alunno ad acquisire le competenze necessarie per muoversi con efficacia e consapevolezza nell’ossimoro della realtà virtuale e del cyberspazio. 

Noi non possiamo tediare i nostri ragazzi con l’architettura del computer, i linguaggi di programmazione, l’amministrazione delle reti… ma dobbiamo dare al nostro percorso didattico un taglio espressamente ludico e creativo: i nostri computer non devono solo scrivere, calcolare, incolonnare dati… ma devono suonare, parlare, navigare… comporre immagini, animazioni, filmati… comunicare fra di loro e col mondo…

E i nostri ragazzi devono imparare fin da subito a tessere suoni, immagini e parole in reti ipermediali via via più complesse ed interattive. 

Come si facevamo una volta con la pubblicità. Il modo migliore per insegnare agli alunni a decodificare i messaggi pubblicitari era far loro codificare messaggi pubblicitari. Mentre i ragazzi imparavano i trucchi del mestiere per rendere efficace il proprio messaggio, quasi inconsapevolmente – tocca all’insegnante poi suggerire il plusvalore della consapevolezza critica – imparavano a non farsi fagocitare dai messaggi altrui.

Allo stesso modo oggi dovremmo utilizzare buona parte delle nostre ore per costruire pagine e pagine web, in modo che i nostri ragazzi imparino – in maniera operativa - a decodificare criticamente le pagine web altrui. Costruendo percorsi di navigazione funzionali, i ragazzi impareranno a tracciare rotte intelligenti nell’oceano dove la troppa informazione rischia di annullarsi ed annullarci.

Almeno in questo caso, dunque, la scuola deve cominciare ad essere anche la coscienza critica di una rivoluzione che forse coscienza critica non ha.

Non si tratta - ovviamente - di avere atteggiamenti manichei: schierarsi pro o contro il computer (la rete, i video-games, la realtà virtuale, ecc.), dividerci fra luddisti e ludisti della nuova tecnologia, non ha alcun senso. Sbaglia chi vede l’informatica come un vaso di Pandora colmo di minacce, ma sbaglia anche chi si abbandona all’etilismo tecnologico. La rete non è il Grande Fratello, ma non è nemmeno la panacea di tutti i nostri mali. Eccetera.

Piaccia o non piaccia, insomma, con la rivoluzione digitale bisogna fare i conti. Soprattutto nel lavoro. Soprattutto a scuola. Il computer (Internet) sta cambiando il mondo. Il computer (Internet) deve cambiare il modo di fare scuola. I computer non sono né buoni né cattivi. Semplicemente esistono. E bisogna inventare un nuovo modo per usarli senza integralismi, né pregiudizi. Come abbiamo imparato ad utilizzare i caratteri mobili, le rotative, l’automobile e la TV. 

Insisto su questo: in un liceo della contemporaneità, in un liceo che guarda senza pregiudizi alla complessità del sociale non ci si può limitare ad una più o meno efficace alfabetizzazione informatica: imparare a navigare in Internet è tecnicamente facile; assai più arduo è imparare ad usare Internet e dintorni (mailto, SMS, cyber-games, VRML, MUD…) con consapevolezza critica, etica, antropologica, sociologica… 

La nostra disciplina deve essere dunque il laboratorio privilegiato dove si sperimentano i nuovi modi di interagire con la realtà digitale, dove si ricercano fili di Arianna per orientarsi nel labirinto totale, dove si forma quella coscienza critica indispensabile per reagire coraggiosamente agli oceani di pattume informazionale che fluttuano minacciosi. 

Mi si conceda un’altra riflessione scontata. Stabilito che l’asse portante della nostra disciplina deve essere l’ipermedialità contemporanea, non è possibile declinarne in maniera più precisa contenuti, strumenti, strategie, eccetera?

Ovviamente no! L’ipermedialità di oggi non è quella di domani. Nella dimensione digitale le tappe si bruciano con una velocità impressionante. Prendendo in considerazione, ad esempio, un solo aspetto del web, ieri era attuale l’HTLM, oggi il DHTML e domani l’XML. Certo – lo ripeto - la scuola non può rincorrere tutte le novità tecnologiche. Ma questo non può diventare l’alibi per fermarsi al foglio protocollo piegato in due, a lezioni fatte di appunti dettati o – nel nostro caso – ad una decina di collegamenti ipertestuali realizzati con l’Amico tessitore. 

Se discipline come lettere o filosofia piuttosto che storia o latino possono - talvolta devono - opporsi alle perturbazioni culturali esterne adottando una serie di filtri che smorzino la frenesia delle novità e rilancino il sacrosanto valore della lentezza, una disciplina come la nostra, votata per definizione alla multimedialità, deve provare ad innestarsi in presa diretta con questa società, questa cultura. La rete non è solo il segno tangibile della globalizzazione, “è anche una metafora della cultura contemporanea, una cultura priva di organizzazione e di struttura gerarchica forte, che ha sostituito l’apprendimento con la documentazione, e che sta estroflettendo anche la memoria individuale di lavoro, quella che sta alla base delle nostre elaborazioni più elementari e quotidiane (il linguaggio, la lettura). È cambiata la nostra visione del mondo, la nostra epistemologia. Secondo alcuni stanno cambiando la nostra psicologia e la nostra stessa fisiologia”(Longo 1998, p. 85). La scuola non può ignorare questa rivoluzione. Anche perché gli insegnanti che si sono formati sui libri si trovano a dialogare con ragazzi che sono cresciuti alla scuola della televisione e dei videogiochi. La tanto sbandierata povertà linguistica dei giovani è dovuta in buona misura a questo ritorno dell’immagine. Ciò però non significa necessariamente una regressione comunicativa. Alla lingua tradizionale si affianca l’immediatezza e la rapidità di questa nuova lingua iconica con le sue convenzioni ed i sui codici tutt’altro che grezzi e primitivi. C’è più forza comunicativa e qualità estetica nell’ultimo videoclip di Janet Jackson che in tanti manualetti cartacei che gravano sugli zainetti dei nostri figli. 

Ecco dunque un altro ruolo fondamentale della nostra disciplina: essere all’interno della scuola il luogo - l’avamposto – dove icona e parola si incontrano, dove l’etica e l’estetica dei manga e dei videoclip si confronta con l’etica e l’estetica dei nipotini di Petronio, Erasmo e Manzoni. 

Una disciplina dunque che vuol rischiare la presa diretta col mondo, che accetta il confronto con la generazione dei video-games, che si vota alla ipermedialità… non può che incarnare un altro mito dei nostri tempi: la flessibilità. È infatti impossibile tentare di fissare – magari a livello ministeriale - contorni più precisi, contenuti più puntuali, programmi più dettagliati. Prerequisiti, priorità, obiettivi, competenze… variano infatti di anno in anno, quando non di mese in mese. Variano anche da situazione a situazione, da luogo a luogo: un anno ti può capitare una classe già alfabetizzata, l’anno dopo invece devi ripartire dall’abbecedario dell’informatica; puoi trovarti ad operare in un territorio dove quasi tutti i ragazzi possiedono un computer e navigano tranquillamente in rete, o in una situazione di palese arretratezza informatica. Insomma: una volta individuato l’asse portante della disciplina (l’ipermedialità hic et nunc) ed alcune irrinunciabili tendenze metodologiche (l’operatività non disgiunta dall’analisi critica; il confronto senza pregiudizi fra cultura della parola e cultura delle immagini), il docente di Linguaggi non verbali e multimediali dovrà lavorare in un’ottica forzatamente modulare, programmando all’inizio di ogni anno scolastico i 2/3 moduli che in quel momento gli appaiono indispensabili. Se in questo momento, ad esempio, un modulo incentrato sulla codificazione/decodificazione di pagine web (con strumenti quali Microsoft FrontPage  piuttosto che Macromedia Flash e tecnologie come FTP, MP3, JPG, GIF, PDF…) pare indispensabile, fra qualche mese?

Concludo però con un atto di realismo. Anche perché se qua e là mi è sfuggito qualche consiglio plausibile, non è detto poi che io stesso sia in grado di realizzarlo con solerzia ed efficacia. 

Insomma: anche per me, dal dire al fare… Intanto perché anch’io ho a che fare con le quotidiane contraddizioni della nostra realtà scolastica.

In diverse sedi ho sostenuto che i tecnocrati non sono tendenzialmente adatti ad incarnare lo spirito creativo/epistemologico della nostra disciplina (così come mi sono sforzato di immaginarla); ma è indubbio che sono invece fondamentali per far funzionare bene la rete e le macchine, nonché per suggerire i programmi e le strategie informatiche per rendere più efficace le nostre riflessioni e le nostre creazioni. Sto dicendo che le nostre scuole della vecchia area umanistica sono sprovviste di tecnici informatici. Ed anche se quest’anno, finalmente, abbiamo acquisito un tecnico competente, talvolta la mia giornata diventa un difficile esercizio di sopravvivenza fra cavi che non vanno, stampanti che non stampano, computer che si impiantano, colleghi che ti implorano di recuperare il file perduto… Io mi do da fare ad aprire macchine, collegare cavi, rimontare driver, eccetera, eccetera… ma i risultati non sono sempre particolarmente incoraggianti! Anche perché – da più o meno buon insegnante di lettere - io non ho alcuna preparazione specifica e, in questo campo, la volontà, la discreta manualità e il buon senso non sono sempre sufficienti per risolvere i continui problemi. A ciò vanno aggiunti indubbiamente altri limiti personali (solo da un paio d’anni, ad esempio, sto tentando di districarmi goffamente fra i meandri della lingua inglese!) e contingenti.

C’è ancora da fare, quindi. E chi di dovere deve aiutare la scuola ad attraversare il guado verso il nuovo universo digitale: occorrono altri investimenti, occorrono tecnici, occorrono corsi di aggiornamento… ma intanto occorre qualcosa che costa relativamente poco: qualche idea, la voglia di confrontarci con la scommessa tecnologica e la disponibilità di mettere in rete le nostre competenze.  

La diffusione delle nuove tecnologie, infatti, è di per se stessa una pratica collaborativa che richiede una molteplicità di competenze che si integrano fra di loro. Nessuno, ad esempio, può conoscere con sicurezza tutte le tecniche, tutti i linguaggi, tutte le procedure che servono per costruire ipermedia efficaci. Nessuno può sapere tutto di tutto. Anche di un solo programma non c’è nessuno che possa conoscerne tutte le potenzialità, nemmeno il suo ideatore. Ciascuno conosce degli scampoli più o meno ampi di un sapere. Per questo se in una certa realtà scolastica un certo operatore, in un certo momento, sente l’esigenza di acquisire in fretta una certa competenza per risolvere un certo problema, se non trova un aiuto interno, deve poter rivolgersi all’esterno. Per questo gli insegnati di discipline come la nostra e gli animatori multimediali che s’annidano ormai in ogni scuola devono cominciare a tessere la loro ragnatela.

Principali linee programmatiche

Alla luce pertanto delle indicazioni ministeriali, delle esperienze fatte dai colleghi di altre scuole e della mia personale esperienza ritengo che le linee essenziali della programmazione possano così delinearsi:

Finalità: 

capacità di lettura e comprensione dei codici audiovisivi; 

capacità d’uso degli strumenti informatici; 

capacità di produrre testi ipermediali; 

acquisire una coscienza critica sulla rivoluzione digitale in atto.

Strategie:

uso interattivo del computer (laboratorio di informatica) - problem solving

lezione frontale - lezione con l’ausilio di audiovisivi

studio individuale - lavoro di gruppo

Apprendimento collaborativo

È soprattutto al lavoro di gruppo che ho dedicato buona parte delle mie energie negli ultimi due anni. 

In tutte le classi, nel secondo quadrimestre, io e i ragazzi impariamo assieme –  secondo la logica “costruttiva” dell’apprendimento cooperativo (cooperative learning) e dell’imparare facendo (learning by doing).– a progettare, realizzare e pubblicare un ipermedia di grande impatto didattico sfruttando i più comuni strumenti hardware e software.
Io credo infatti che un insegnante – anche se informatico e informatizzato -  rimane prima di tutto un insegnante (un formatore)  che si preoccupa di mettere le nuove tecnologie in sintonia con il percorso didattico ed il progetto pedagogico della propria scuola, della propria classe e del proprio lavoro.

Il suo lavoro dunque deve essere sempre più ispirato alla logica “costruttiva” dell’apprendimento cooperativo (cooperative learning) e dell’imparare facendo (learning by doing).

Per questo il mio percorso didattico prevede attività strutturate all’insegna del costruttivismo (secondo le teorie dell’apprendimento significativo, delle mappe concettuali, dell’ipertesto, della reticolarità, della cooperazione).

Verifiche:

osservazione sul campo (l’attività del lavoro individuale e di gruppo verrà “monitorato”, registrato e valutato sistematicamente attraverso apposite “griglie di osservazione)

verifiche pratiche (performances al computer)

verifiche scritte (questionari, microsaggi, articoli giornalistici, riassunti tradizionali, tabelle riassuntive, elaborazione mappe cognitive, schemi)

verifiche orali

grande importanza è stata attribuita alla osservazione delle strategie inerenti al lavoro di gruppo; per chiarire riporto alcuni degli obiettivi minimi prefissati e raggiunti:

Obiettivi minimi:

saper stare in gruppo con spirito costruttivo;

dare il proprio contributo alla fase di ricerca del materiale (testi e immagini);

dare il proprio contributo in fase di digitalizzazione del materiale (digitare il testo e/o scannerizzare le immagini);

avere consapevolezza del processo di realizzazione delle pagine web (dimostrando di saper costruire un semplice sito formato da almeno tre nodi con link funzionanti)
Valutazione

La valutazione scaturisce dalla media ponderata (non matematica) di tutti i risultati delle varie verifiche (compresa l’osservazione sul campo).

Per maggior chiarezza riporto qua sotto i criteri valutativi a cui mi sono ispirato (vedi programmazione individuale)

Verranno considerati obiettivi minimi (per la sufficienza: 6 – 6.5) la comprensione, la conoscenza e l’utilizzo corretto (produzione convergente) dei contenuti, delle regole, degli strumenti e dei linguaggi oggetto dei vari moduli.

Per accedere a valutazioni decisamente superiori alla suff. (discreto, buono, ottimo, eccellente: 7 – 10) l’alunno dovrà dimostrare di aver acquisito una soddisfacente capacità di analisi (saper cogliere gli aspetti essenziali di un testo, di un problema, di un fenomeno; saper dimostrare un minimo di autonomia critica) e di sintesi (saper codificare messaggi non solo corretti, ma anche efficaci, personali, ecc.; saper operare collegamenti interdisciplinari efficaci; saper produrre performance originali, ecc.).

Più in dettaglio:

A proposito di valutazione, ricordo qui che cerco di usare tutta la gamma dei voti (1-10) anche se, in caso di valutazioni particolarmente negative scaturite – ad esempio – da “microverifiche”, “fogli in bianco” o da colpevoli “scene mute”, non applico, in sede di valutazione sommativa, la media matematica. Le valutazioni marcatamente negative devono avere un valore terapeutico e devono sempre lasciare la possibilità di un immediato e totale recupero. 

Si considereranno tutte le forme di verifica non atto unilaterale, ma frutto della cooperazione tra studenti e docenti, tali, pertanto, da consentire agli uni di fare il punto dello stato di avanzamento del processo culturale e agli altri di trarre utili indicazioni sui tempi e modi della programmazione. È mia abitudine pertanto perseguire la più assoluta e tempestiva trasparenza nella comunicazione dei risultati delle verifiche, da riferirsi personalmente ad ogni singolo allievo, nella esplicitazione dei criteri di attribuzione dei punteggi nelle prove strutturate e semistrutturate, nel chiarimento delle modalità, dei tempi e luoghi di valutazione.

Per quanto riguarda parametri e criteri, adeguandomi a quanto io stesso ho proposto al CdC, ho individuato le seguenti 5 fasce di livello:

area dei voti sino a 4: vengono valutati con votazioni da 1 a 4 quelle prestazioni che, oltre a palesare gravi e diffuse lacune anche a livello di comprensione e conoscenza dei contenuti (dei linguaggi, delle regole, degli strumenti) sono il prodotto di un evidente disimpegno e di una scarsa motivazione.

area del 5: il voto 5 indica generalmente la presenza di serie e/o diffuse lacune anche a livello di comprensione e conoscenza dei contenuti (dei linguaggi, delle regole, degli strumenti) evidenziate nonostante un certo impegno; oppure di diffuse - anche se non gravissime - lacune palesate anche per colpa di un impegno poco assiduo e sistematico.

area del 6: il voto 6 indica che l'alunno ha raggiunto la maggioranza degli obiettivi minimi (almeno a livello di comprensione, conoscenza e semplice utilizzo dei contenutiti, dei linguaggi, delle regole e degli strumenti).

area del 7-8: i voti 7 e 8 indicano che l'alunno ha raggiunto tutti gli obiettivi minimi dimostrando anche discrete capacità di analisi, di sintesi e di valutazione anche divergenti.

area del 9-10: i voti superiori all'8 indicano un alunno che ha raggiunto pienamente tutti gli obiettivi, palesando un metodo di lavoro particolarmente efficace, una spiccata autonomia critica e/o una brillante disinvoltura espressiva, e/o una ammirevole e performante originalità creativa. 

I criteri di massima appena esposti si riferiscono in modo particolare alla valutazione sommativa (quella di fine quadrimestre, per intenderci), ma fungono ovviamente da linea di tendenza anche per la valutazione delle singole verifiche. A questo proposito è appena il caso di aggiungere che la scelta dell'equazione personale (quell'equazione che indica entro quali aree di voti - da un minimo ad un massimo - si muove il docente per assegnare il voto) e attribuzione del voto possono variare a seconda del tipo di verifica; in particolare la scelta dell'equazione personale e l'attribuzione del voto avvengono in base:

· alla difficoltà della prova,

· alla media della classe,

· ai traguardi significativi raggiunti da allievi con particolari problemi.

Va da sé che, anche in questi ultimi anni, nella valutazione globale dell'alunno hanno un certo peso specifico anche gli obiettivi non cognitivi (o non palesemente cognitivi). 

Recupero:

Personalmente considero prioritario nel lavoro didattico il raggiungimento degli obiettivi minimi da parte di tutti quegli studenti che non appaiano irrimediabilmente demotivati e che decidano di profondere un livello decente di impegno sia a casa che in classe e soprattutto in laboratorio. Per questo ho declinato con pignola precisione un sillabo di  obiettivi minimi (vedi programmazione e programmi) facilmente raggiungibili con un po’ di buona volontà. Le mie iniziative di recupero sono pertanto improntate essenzialmente sul piano della motivazione (architettare esercitazioni “divertenti” e comunque vicine all’esperienza ed alle aspirazioni dei ragazzi). 

Attiverò comunque uno sportello pomeridiano finalizzato a mettere a disposizione le mie competenze (e soprattutto le tecnologie) per quei ragazzi che non hanno possibilità di lavorare proficuamente a casa (per mancanza di prerequisiti e/o di mezzi).

Il libro di testo

L’anno scorso ho ritenuto opportuno sostituire il testo in uso (Ceriani, A scuola con Office 2000, Jackson Libri) con: Elisa Galmarini, Comunichiamo con le tecnologie, Elemond.

Il testo è chiaro, essenziale, agile, maneggevole e relativamente economico. Esso riporta le procedure principali degli applicativi che maggiormente vengono contemplati dalla nostra programmazione. È molto ricco di esempi e di esercitazioni vicine al vissuto dei ragazzi. Interessanti le proposte per realizzare prodotti ipermediali. Utili i capitoli dedicati ai meccanismi della comunicazione. Il linguaggio semplice e le dimostrazioni passo-passo lo rendono particolarmente adatto ai ragazzini della prima classe. Funzionali le numerose immagini e gli schemi riassuntivi.

Va da sé che lavorando sistematicamente in rete, sfrutteremo tutte le altre tecnologie e strategie possibili grazie alle nuove TIC:

· contenuti reperibili in Internet (in modo particolare nel mio sito)

· piattaforme interattive (soprattutto il Portale TED )

· contenuti reperibili in CD-Rom eccetera

Attività integrative

La classe  partecipa attivamente al Progetto TED (Tecnologie Educative Distribuite) una iniziativa promossa dalla Provincia di Modena in collaborazione con il CDE e il CSA. Nell’ambito di tale iniziativa è stato implementato un portale

(http://ted.scuole.provincia.modena.it  )

che aspira a diventare la piazza telematica delle scuole della provincia.
Già da qualche settimana i ragazzi della classe sono iscritti community TED e partecipano all’iniziativa suggerendo news, facendo interventi ai forum, pubblicando blog e materiali didattici, proponendo risorse on line, eccetera. 
Ipotesi di Programma
Programma della classe 1

1. introduzione alla comunicazione 
i linguaggi verbali e non verbali

i fattori della comunicazione

i mezzi di comunicazione di massa

le funzioni della lingua; livelli e registri

i linguaggi scritti; i linguaggi audio; i linguaggi audiovisivi; la comunicazione multimediale; l’alfabetizzazione multimediale;

i linguaggi della pubblicità;

il logo; il marchio;

comunicare per simboli;

la comunicazione come progetto;

comunicazione monomediale o multimediale? Comunicazione monodirezionale e bidirezionale strumenti di comunicazione passivi ed interattivi 

mettere in comune (in rete) le idee

Obiettivi minimi:

conoscere gli elementi fondamentali del processo comunicativo;

distinguere la comunicazione verbale dalla comunicazione multimediale;

saper selezionare logotipi e marchi;

saper produrre logotipi e marchi.
Modulo A: Introduzione al PC multimediale

Motivazione e primi esercizi di desktop publishing (Microsoft Publisher)

accensione e primo impatto col programma

scrivere (familiarizzare con le icone di formattazione testo); salvare il lavoro

inserire clip art (ridimensionare, ricolorare, capovolgere, ecc. l’immagine)

usare i colori

funzioni copia, taglia, incolla…

funzione Modifica/annulla

primi esperimenti con lo strumento WordArt

autocomposizione di un biglietto d’invito a…

l’importanza della grafica: comporre messaggi con figure geometriche (solo rettangoli, solo cerchi; cerchi e rettangoli, ecc.)

gestire al meglio lo strumento testo (lavorare su più cornici di testo, lavorare con cornici di testo dislocate su più pagine, collegare scollegare le cornici di testo…)

scegliere (montare) diversi caratteri, diversi stili, diversi colori…

allineamento testo 

inserire simboli, gestire paragrafi, spaziatura, interlinea, sfondo, effetti speciali…

gestire gli elenchi puntati

elaborare e gestire le tabelle

usare i righelli, le linee guida, lo zoom, ecc.

sperimentare tutte le funzioni di WordArt

Obiettivi minimi:

accendere il PC, lanciare il programma (Microsoft Publisher), salvare il file in una cartella dell’HD o su Floppy Disk;

inserire una cornice di testo, digitare un breve testo scegliendo caratteri e allineamento;

inserire un’immagine ClipArt, ridimensionarla, ritagliarla;

inserire cornici e sfondi.
Essere consapevoli del proprio lavoro 1: navigare in ambiente Windows, gestione risorse, gestione cartelle, ecc. 

esplorare il desktop in ambiente Windows

utilizzare il pulsante avvio

esplorare i programmi (accessori, ecc.)

dati recenti - guida in linea

personalizzare il desktop - personalizzare la barra delle applicazioni

aprire e gestire più finestre - barre di scorrimento

visualizzare il contenuto di una finestra (icone grandi, piccole, elenco, dettagli…)

avvio > programmi > gestione risorse

risorse del computer

cartelle e file

salvare, copiare, spostare…

Obiettivi minimi:

accendere il PC, lanciare il programma, salvare il file in una cartella dell’HD o su Floppy Disk;

accedere alla guida in linea; spostare e copiare file da una cartella all’altra.
Essere consapevoli del proprio lavoro 2: il computer multimediale (hardware e software)

Hardware e software

Le funzioni di base 

Le componenti del p.c. (processore, RAM, HD, ecc.)

I diversi tipi di p.c.

Le periferiche; i dispositivi di puntamento

La tastiera

Il video

Comunicare col p.c.

Le interfacce (GUI)

Guida in linea, manuali, ecc.

Obiettivi minimi:

saper riconoscere le principali periferiche: monitor, tastiera, mouse, stampante, scanner, CD-Rom;

usare le principali funzioni della tastiera (compresi i tasti funzione) e del mouse (clic, doppio clic, clic col destro, clicca e trascina);

stampare un semplice documento.
Potenziare la propria capacità operativa 

sfruttare al massimo tutti gli strumenti (testo, immagini, disegni, ecc.) 

inserire immagini da file e non solo da raccolta Clip Art, 

preparare un piccolo archivio di immagini adatte al proprio lavoro,

acquisire immagini da Internet e dallo scanner,

acquisire, salvare, riprodurre suoni

Usare un programma di grafica:  Paint e/o  Photo Draw

lavorare su più programmi (alternando, ad esempio, Pub e Word)

spostare testo, immagini, ecc. da un file ad un altro

Contenuti:

realizzazione di autopresentazioni  con vari stili

realizzazione biglietti di auguri

realizzazione di mappe concettuali

realizzazioni di prove grafiche a colori e in BN

realizzazione giornalino personale

realizzazione giornalino di gruppo

compiti per le vacanze natalizie

Introduzione alla videoscrittura avanzata (Microsoft Word)
le potenzialità di Word

le funzioni e i comandi principali di Word

le barre di Word

le tecniche principali per impostare, formattare, correggere, modificare il testo

progettare, realizzare, modificare tabelle e grafici

l’uso dei segnalibri per costruire facili ipertesti

gestire gli stili - inserire un sommario

Obiettivi minimi:

accendere il PC, lanciare il programma (Microsoft Word), salvare il file in una cartella dell’HD o su Floppy Disk;

digitare un breve testo rispettando le principali regole di formattazione;

inserire un’immagine ClipArt, ridimensionarla, ritagliarla;

inserire cornici e sfondi;

inserire un segnalibro ed il relativo collegamento ipertestuale;

inserire un elenco puntato

Modulo B: introduzione alla multimedialità 

Introduzione a Microsoft Power Point

Come si presenta PP

Cos’è una presentazione

Come si progetta una presentazione

I layout automatici

Come si introducono elementi grafici

La transizione

La visualizzazione

La presentazione delle diapositive

La gestione automatica della presentazione

Le strutture

I pulsanti di esplorazione

La gestione della barra per gli strumenti

Gestire gli sfondi

Come si inseriscono i grafici

Come si inseriscono le tabelle

Come si inseriscono gli organigrammi

Usare i righelli, le linee guida, lo zoom, ecc

Usare le forme, i diagrammi di flusso, i callout, i connettori, ecc.

Come si inseriscono le Word Art

Come si inseriscono le animazioni

Come si realizzano i collegamenti ipertestuali

Parole calde, aree calde, bottoni…

I collegamenti fra PP. Word e Pub

Ecc.

Contenuti:

realizzazione di una autopresentazione

realizzazione di una piccola presentazione sulla poesia

realizzazione di mappe concettuali

realizzazione di semplici ipertesti

Obiettivi minimi: 

saper produrre e “riprodurre” con Microsoft Power Point una semplice sequenza di diapositive (minimo 5) con testo, immagini, sfondi, semplici animazioni.

Modulo C: primi passi nell’ipermedialità (realizzazione di un ipermedia)

Introduzione all’ipertestualità  

Gli ipertesti; gli ipermedia

Hardware per il multimediale

La scheda audio; lo scanner

I file multimediali

Software di sistema per il multimediale

Come si costruisce un ipermedia

L’idea, la mappa, l’organizzazione dei contenuti, la ricerca del materiale, la divisione dei compiti, lo story-board, l’implementazione, il feed-beek… 

Esempi di ipermedia; navigare in un ipermedia

Introduzione alla rete (in funzione della ricerca di materiali per l’ipertesto)

il concetto di rete

rete locale, intranet, internet

la condivisione delle risorse

esempi di pagine web (per apprendere attraverso una metodologia operativa la logica ipermediale);

tecniche di navigazione (l’uso dell’URL, l’uso dei portali; l’uso dei diversi motori di ricerca…); 

esempi di utilizzo didattico della rete (Internet come fonte di informazione bibliografica; biblioteche digitali e archivi testuali; i musei virtuali; la didattica a distanza)…

Obiettivi minimi: 

saper usare la rete locale per reperire file, condividere file, salvare file in PC diversi da quello in uso; accedere ad Internet; cercare il materiale adatto (testi, immagini) e riutilizzarlo (tramite il “copia/incolla” o il “salva con nome”) in funzione dell’Ipermedia

Realizzazione di un ipermedia (in collaborazione con l’insegnante in compresenza)

Scelta dell’argomento

Elaborazione della struttura di massima (ad albero)

Divisione in gruppi e raccolta del materiale

Realizzazione delle varie fasi dell’ipermedia

Implementazione/pubblicazione/presentazione/valutazione

Obiettivi minimi:

saper produrre semplici diagrammi di flusso;

saper produrre un semplice story-board;

saper stare in gruppo con spirito costruttivo;

dare il proprio contributo alla fase di ricerca del materiale (testi e immagini);

dare il proprio contributo in fase di digitalizzazione del materiale (digitare il testo e/o scannerizzare le immagini);

avere consapevolezza del processo di realizzazione delle pagine web (dimostrando di saper costruire un semplice sito formato da almeno tre nodi con link funzionanti)
Consegne per i compiti delle vacanze (vedi scheda distribuita ai ragazzi)

Programma della classe 2

Modulo 1: Potenziamento dell’attività di desktop publishing (Microsoft Publisher e Microsoft Word) e della competenze legate all’uso del sistema operativo (Windows)

Ripasso ed approfondimento delle potenzialità dei principali programmi Microsoft per la videoscrittura e l’impaginazione

scrivere (familiarizzare con le icone di formattazione testo); salvare il lavoro; inserire clip art (ridimensionare, ricolorare, capovolgere, ecc. l’immagine); usare gli strumenti forme (fumetti, cuoricini, forme geometriche, frecce…); usare i colori; funzioni copia, taglia, incolla

funzione Modifica/annulla; WordArt; autocomposizione di un biglietto d’invito a…

gestire al meglio lo strumento testo (lavorare su più cornici di testo, lavorare con cornici di testo dislocate su più pagine, collegare scollegare le cornici di testo…)

scegliere (montare) diversi caratteri, diversi stili, diversi colori…; allineamento testo ; inserire simboli, gestire paragrafi, spaziatura, interlinea, sfondo, effetti speciali…; gestire gli elenchi puntati

elaborare e gestire le tabelle; usare i righelli, le linee guida, lo zoom, ecc.

Le possibilità ipertestuali di Word

le potenzialità di Word

le funzioni e i comandi principali di Word

le barre di Word

le tecniche principali per impostare, formattare, correggere, modificare il testo

progettare, realizzare, modificare tabelle e grafici

l’uso dei segnalibri per costruire facili ipertesti

gestire gli stili - inserire un sommario

Essere consapevoli del proprio lavoro: navigare in ambiente Windows, gestione risorse, gestione cartelle, ecc. 

esplorare il desktop in ambiente Windows; utilizzare il pulsante avvio; esplorare i programmi (accessori, ecc.)

dati recenti - guida in linea - personalizzare il desktop - personalizzare la barra delle applicazioni

aprire e gestire più finestre - barre di scorrimento

visualizzare il contenuto di una finestra (icone grandi, piccole, elenco, dettagli…) - avvio > programmi > gestione risorse - risorse del computer; cartelle e file; salvare, copiare, spostare…

Hardware e software - Le funzioni di base 

Le componenti del p.c. (processore, RAM, HD, ecc.)

Le periferiche; i dispositivi di puntamento; La tastiera - Il video – ecc.

sfruttare al massimo tutti gli strumenti (testo, immagini, disegni, ecc.)

inserire immagini da file e non solo da raccolta Clip Art, 

preparare un piccolo archivio di immagini adatte al proprio lavoro,

acquisire immagini da Internet e dallo scanner,

acquisire, salvare, riprodurre suoni; disegnare con Paint; manipolare le immagini con alcuni editor grafici

lavorare su più programmi (alternando, ad esempio, Pub e Word); spostare testo, immagini, ecc. da un file ad un altro

Obiettivi minimi:

accendere il PC, lanciare il programma, salvare il file in una cartella dell’HD o su altro supporto (Floppy Disk, CD-Rom, DVD-Rom, USB-Pen, eccetera);

inserire una cornice di testo, digitare un breve testo scegliendo caratteri e allineamento;

inserire un’immagine ClipArt, ridimensionarla, ritagliarla;

inserire cornici e sfondi.
Modulo 2: studiare, scrivere e pensare nell’epoca del web

Le informazioni nel web

il concetto di rete - rete locale, intranet, internet

la condivisione delle risorse

i vari tipi di connessione (dial up, ADSL, fibre ottiche, eccetera)

esempi di pagine web (per apprendere attraverso una metodologia operativa la logica ipermediale);

tecniche di navigazione (l’uso dell’URL, l’uso dei portali; l’uso dei diversi motori di ricerca…); 

esempi di utilizzo didattico della rete (Internet come fonte di informazione bibliografica; biblioteche digitali e archivi testuali; i musei virtuali; la didattica a distanza…);

reperire immagini, suoni e filmati nel web

la netetiquette; le norme sul copyright e la privacy

forum, chat, messaggeria istantanea, news group, eccetera 

La posta elettronica

introduzione all’e-mail

creare un account

utilizzare la posta elettronica (rubrica, oggetto, CC, CCN. allegati vari, Reply, inoltra, gestione gruppi, eccetera)

NB: durante tutto l’anno i ragazzi saranno sollecitati ad utilizzare la loro posta elettronica

E-learnig e dintorni

concetti di FAD

concetti di community

realtà virtuale

giochi di ruolo

iscrizione alla piattaforma TED

uso delle varie funzioni della piattaforma: blog, forum, sondaggi, chat, pubblicazione immagini e materiali didattici, eccetera 

Obiettivi minimi: 

accedere ad internet tramite l’apposita icona;

trovare un sito conoscendone l’URL;

navigare tramite parole calde, aree calde, pulsanti di navigazione;

accedere ad un motore di ricerca e trovare alcune semplici informazioni;

spedire un messaggio con la web mail;

leggere la posta elettronica;

partecipare ad un forum;

tenere un blog
Modulo 3: potenziamento delle competenze multimediali

Power Point, Come si presenta PP, Cos’è una presentazione, Come si progetta una presentazione

I layout automatici - Come si introducono elementi grafici - La transizione

La visualizzazione - La presentazione delle diapositive - La gestione automatica della presentazione

Le strutture - I pulsanti di esplorazione - La gestione della barra per gli strumenti

Gestire gli sfondi - Come si inseriscono i grafici - Come si inseriscono le tabelle - Come si inseriscono gli organigrammi - Usare i righelli, le linee guida, lo zoom, ecc - Usare le forme, i diagrammi di flusso, i callout, i connettori, ecc. - Come si inseriscono le Word Art - Come si inseriscono le animazioni

Come si realizzano i collegamenti ipertestuali - Parole calde, aree calde, bottoni… - I collegamenti fra PP. Word e Pub - 

Contenuti:

realizzazione di una piccola presentazione (sulla poesia, sui miti, sulle vacanze…); realizzazione di mappe concettuali

Obiettivi minimi: 

saper produrre e “riprodurre” con Microsoft Power Point una semplice sequenza di diapositive (minimo 5) con testo, immagini, sfondi, semplici animazioni.
Modulo 4: ipertesti e ipermedia

Introduzione all’ipertestualità  

Gli ipertesti; gli ipermedia - Hardware per il multimediale - La scheda audio; lo scanner

I file multimediali  - Software di sistema per il multimediale - Come si costruisce un ipermedia

Esempi di ipermedia; navigare in un ipermedia

Costruire un sito web

Microsoft Front Page,  Come si presenta FP, Cos’è una sito, Come si progetta un sito

I layout automatici - Come si introduce un testo - Come si introducono elementi grafici

Come si preparano gli elementi grafici (editor grafici)

Come si realizzano i collegamenti ipertestuali  - Parole calde, aree calde, bottoni…

Le strutture, temi e bordi condivisi - I pulsanti di esplorazione 

La gestione della barra per gli strumenti - Gestire gli sfondi - Come si inseriscono i grafici

Come si inseriscono le tabelle - Come si inseriscono gli organigrammi 

Usare i righelli, le linee guida, lo zoom, ecc - Come si inseriscono i vari effetti DHTML

Come si inseriscono le animazioni e i filmati - Come si pubblica un sito (su CD-ROM)

Come si pubblica un sito (in rete)

Realizzazione di un ipermedia 

Scelta dell’argomento 

Elaborazione della struttura di massima (diagramma di flusso; storyboard)

Divisione in gruppi e raccolta del materiale

Realizzazione delle varie fasi dell’ipermedia

Implementazione/pubblicazione/valutazione

NB: l’ipermedia sarà realizzato in compresenza con Inglese.

Obiettivi minimi:
saper stare in gruppo con spirito costruttivo;

dare il proprio contributo alla fase di ricerca del materiale (testi e immagini);

dare il proprio contributo in fase di digitalizzazione del materiale (digitare il testo e/o scannerizzare le immagini);

avere consapevolezza del processo di realizzazione delle pagine web (dimostrando di saper costruire un semplice sito formato da almeno tre nodi con link funzionanti)
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