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agati mario 

linguaggi multimediali - wild web chapinèr

339 2911098 – agtmultim@libero.it – www.agatimario.it
	Destinatari:
	C. C. F.L. Ferrari; colleghi; Preside Sigonio

	Oggetto:
	Laboratorio di analisi e creazione di “Cartoni animati” come strumenti di cooperazione e comunicazione

	
	

	Titolo:
	Il regista multimediale a scuola (?)

	Premessa: 
	Il progetto nasce dall’esigenza di mettere le nuove tecnologie in sintonia con il percorso didattico ed il progetto pedagogico della classe. 

Per questo è necessario creare all’interno del percorso formativo momenti di apprendimento ispirati alla logica “costruttiva” dell’apprendimento cooperativo (cooperative learning) e dell’imparare facendo (learning by doing).

Il cuore del progetto, infatti, ha un taglio decisamente operativo  e prevede il lavoro di gruppo (workshop): i ragazzi verranno suddivisi in gruppi (5/6 soggetti) che provvederanno ad ideare, progettare, realizzare e “pubblicare” una performance ipermediale.

	Obiettivi:
	1. Realizzare un ipermedia interdisciplinare ad alto valore pedagogico

1.1. Conoscere storia, tecniche e strategie del “disegno” animato

1.2. Acquisire le competenze necessarie per decodificare/ricodificare un “disegno” animato

1.3. Acquisire le competenze necessarie per costruire un ambiente di apprendimento cooperativo (collaborativo)
1.4. Acquisire dimestichezza nell’uso consapevole delle TED (hardware, software, reti)

1.5. Comprendere i criteri di base per valutare l’efficacia comunicativa  e formativa delle proprie performance multimedia


	Prerequisiti:
	Linovemi (Linguaggi non Verbali e Multimediali): essere in grado di utilizzare i più usuali strumenti hardware (computer, stampanti, scanner…) e software (Windows, Word, PowerPoint, eccetera); conoscere le tecniche di base per elaborare un progetto multimediale (idea, mappa, storyboard, eccetera).

Italiano: conoscere tecniche e strumenti di base della narratologia (situazione di partenza, rottura dell’equilibrio, spannung, eccetera).

	Metodo di lavoro:
	Lavoro di gruppo in presenza (e on_line?), supportato da esemplificazioni  e tutorial (in presenza o on-line?) a cura dell’esperto (tutor.)

Da decidere se i gruppi lavorano tutti su uno stesso soggetto (e quindi alla fine si confrontano le diverse tecniche e strategie utilizzate per raggiungere lo scopo); o se ogni gruppo lavora su un soggetto diverso. 

	Strumenti:
	Carta, penna, matita, lavagna.

Macromedia Flash (o altro SW adatto allo scopo)

I più comuni strumenti hardware (computer, stampanti, scanner, videocamere, fotocamere, eccetera), di software (Windows, Word, PowerPoint, Excel, Media Player, registratore di suoni, eccetera) e di rete (Internet eccetera).

	Tempi e diario delle attività
	Periodo: Settembre – Dicembre 2003

Incontro introduttivo in forma assembleare (tutte le classi che partecipano al progetto): un esperto illustra storia, tecniche e strategie del cartoon

Workshop insegnanti/esperto (2 ore)

· si mettono a fuoco tecniche e strategie comuni da adottare

· si stabiliscono protocolli comuni per l’ideazione del soggetto e la stesura dello storyboard (sceneggiatura)

Lavoro propedeutico insegnanti/alunni:

· si stabilisce il soggetto (brain-storming)

· si organizzano i gruppi di lavoro
si elabora lo storyboard (sceneggiatura)

Workshop (5 sedute di 2 ore) con esperto (tutor):
implementazione dell’animazione su computer

	Luoghi:
	Aula magna (primo incontro)
Classi e laboratorio multimediale (lavoro propedeutico)
Laboratorio multimediale (implementazione):  15 computer multimediali in rete, ADSL, videoproiettore, scanner, masterizzatori, videocamere e fotocamere digitali… Windows XP, Office XP con Front Page; un editor grafico dell’ultima generazione… 

	Feedback: 
	Alla fine dell’esperienza ogni gruppo dovrà aver – in ogni caso – realizzato un prodotto ipermediale.

Ogni prodotto verrà valutato da tutti i partecipanti tramite videoproiezione (nell’aula magna del CDE) secondo una griglia di valutazione che tiene conto, fra l’altro dei criteri di: usabilità, efficacia comunicativa, implicazioni pedagogiche, qualità estetiche, esportabilità.

Documentazione e pubblicazione dell’esperienza (su CD o su Internet) 

I ragazzi dovranno tenere un Diario di Bordo dove annoteranno l’apporto personale al lavoro di gruppo.
Tutta la documentazione prodotto durante l’esperienza (mappe concettuali, sceneggiature, diari di bordo, eccetera) verrà raccolta in un fascicolo che rimarrà agli atti della scuola.

	
	Modena, 1 – 5 – 2003  - Agati Mario


