dol – Modulo progettazione
RELAZIONE FINALE DELL’ ATTIVITA’ SVOLTA
“L’acqua della salute: i Bagni di Masino”

Dalla multisensorialità del paesaggio alla multimedialità
(((((((((
CONTENUTI, TEMPI, LUOGHI, FASI, MODALITÀ E PROTAGONISTI

L’esperienza è stata svolta in una classe seconda formata da 23 alunni, 14 ragazzi e 9 ragazze. 
Essa si inserisce all’interno di progetti mirati a far conoscere il proprio territorio attraverso la scoperta e/o riscoperta di risorse, beni, tradizioni che sono giunti fino a noi.
Si voleva favorire l’esplorazione e la conoscenza di un angolo severo, aspro e selvaggio, situato in fondo alla Val Masino, non toccano dai grandi flussi turistici che hanno sempre interessato la Valtellina. Tra rocce austere, tra massi ricoperti di muschio, una faggeta naturale, sgorga una sorgente termale conosciuta fin dal XV secolo. “Una polla d’acqua” che, nel corso dei secoli, ha richiamato malati di ogni genere e provenienti da luoghi lontani. 

Il luogo in cui sorgono i Bagni è un SIC (Sito Interesse Comunitario) in cui è in corso un intervento da parte dei tecnici dell’ERSAF regionale per la “Conservazione dell’habitat della Rosalia Alpina mediante la tutela dei nuclei maturi di Faggio”. 

Il coinvolgimento della classe in questo progetto ha permesso alla stessa due uscite sul campo che hanno consentito di raccogliere materiali utili per la ricerca. Inoltre la classe ha potuto contare sulla presenza di un’esperta del territorio, la Dott.ssa  Mogavero Francesca laureata in Scienze naturali.
Un altro elemento che ha fatto da sfondo al progetto e ha contribuito a creare nei ragazzi curiosità e motivazione, è stato la notizia, riportata dai quotidiani locali e dalla pagine locali del “Corriere della Sera”, che una società era stata autorizzata a “captare l’acqua in quota nel territorio del Bagni” per poter alimentare una centralina elettrica. Per i ragazzi le due iniziative erano in evidente contrasto: da una parte un intervento di conservazione di un habitat unico nella regione alpina e dall’altra un intervento  di sfruttamento dell’acqua, elemento prezioso, fondamentale per la vita e l’integrità di un ambiente così ricco. 
I  ragazzi si sono molto incuriositi e stupiti per la “vicenda” della Rosalia Alpina, uno dei coleotteri più belli esistenti in Europa. Com’era possibile che i fosse tanta attenzione per un insetto? Perché preoccuparsi di ricreare un sottobosco,  ricco di legna morta, adatto al ritorno della Rosalia Alpina? Ancora: non viene ripetuto continuamente che la legna morta va portata via dal bosco altrimenti favorisce gli incendi? 

I ragazzi avvertivano tante contraddizioni nella vicenda dei Bagni. Questo sfondo così ricco di curiosità ha favorito la progettazione e la realizzazione del progetto.   
Si erano create tante condizioni non previste che potevano facilitare l’esplorazione, l’osservazione e la ricerca prevista nel progetto. 
A queste domande iniziali, abbiamo aggiunto altre domande che hanno alimentato la fantasia, ma anche la ricerca di soluzioni ardite da un punto di vista tecnologico. 

Come ricostruire la storia di una realtà fatta di immagini, colori, ricordi, leggende, rumori che coinvolgono anche il corpo e i sensi?  
Le risposte sono state molteplici: qualcuno ha proposto di girare un film, altri hanno pensato che fosse più interessante intervistare gli anziani del luogo, qualche ragazza ha lanciato l’idea di raccontare i Bagni con uno spettacolo teatrale. Un ragazzo ha proposto di cambiare il contenuto del progetto e ha proposto una nuova ricerca: “Alla ricerca della Rosalia Alpina scomparsa”. La proposta non è stata accolta, ma ha suggerito l’idea, condivisa da tutti, di scegliere il coleottero come simbolo dei Bagni. 
Tutte le riflessioni e le proposte erano accettabili e interessanti, tuttavia si trattava di trovare un modo per integrarli, per metterli insieme.

La multimedialità, cioè l’integrazione tra diversi codici (scrittura, immagini, suoni), è diventato l’ambiente più efficace per sviluppare il percorso educativo e formativo del progetto.
Gli obiettivi generali, i saperi e le competenze coinvolte nell’attività sono stati i seguenti:
-   promuovere le uscite scolastiche come momento integrante dei percorsi e dei curricoli delle   

    diverse discipline

-   lavorare in gruppo, confrontarsi, accogliere idee, valutare il proprio e l’altrui lavoro;

-   esplorare, conoscere, comprendere, analizzare l’ambiente in cui si vive;

-   costruire una mappa all’interno del quale ipotizzare nodi e percorsi;

-   scoprire e applicare i metodi di lavoro dell’indagine storica: ricerca, uso delle fonti, ipotesi,   

     verifica delle ipotesi;

-   sviluppare la capacità di comunicare sperimentando diversi linguaggi (immagini, suoni, …);

-   progettare e definire legami tra i diversi documenti attraverso le associazioni testi/suoni,   

    testi/immagini …;

-   acquisire una progressiva autonomia nell’uso degli strumenti multimediali;

-   documentare l’esperienza didattica attraverso un uso    

     integrato delle diverse tecnologie
Nella messa a punto del percorso operativo si è rivelato molto importante fa emergere le conoscenze pregresse dei ragazzi 
La  progettazione e la costruzione dell’ipermedia sono state definite gradualmente attraverso una serie di domande problematiche proposte agli alunni: 
· Quali informazioni inserire?

· Quante pagine o diapositive mi occorreranno?

· Quali sfondi per le pagine o diapositive? Un colore, più colori, un motivo, un’immagine?
· Che cosa inserirò nelle pagine create? Testi, disegni, foto, tabelle?
· Che ordine darò alle pagine o diapositive?

· Come farò a spostarmi da una pagina all’altra? Che cos’è un bottone/pulsante? Che cos’è un collegamento ipertestuale? Che cos’è una parola calda?

Per facilitare la visualizzazione e la comprensione delle logica ipertestuale e ipermediale è stato proposto la rappresentazione grafica del progetto, attraverso mappe concettuali. La mappa era formata da parole, disegni, fotografie o simboli sonori. Le relazioni erano rappresentate da frecce, linee e colori. Questo strumento, che gli alunni avevano utilizzato anche in altre occasioni, è stato utilizzato per:

· osservare e comprendere con più facilità come si possono organizzare le informazioni: 

      individuazione di concetti, parole chiavi;

· per facilitare il confronto tra proposte diverse: la visualizzazione ha rappresentato un aiuto notevole alla riflessione collettiva e al raggiungimento di una posizione comune;
· per individuare e correggere errori, per arrivare progressivamente e insieme a una 

A questo punto è stato proposto la costruzione collettiva di uno storyboard su un cartellone con simboli rimovibili colorati per visualizzare gli elementi costitutivi di una pagina o diapositiva. Lo storyboard così realizzato è stato posto nell’aula del laboratorio multimediale, in modo che fosse visibile a tutti.  
Fasi, spazi e tempi dell’attività
L’attività si è sviluppata nelle seguenti fasi e negli spazi e nei tempi riportati nella tabella:
	Fasi
	Attività
	Spazi
	Tempi

	1
	· Motivazione ed interesse per la proposta 
	Aula
	1 h

	2
	· Messa a punto dei metodi, delle procedure e dei vincoli attraverso brainstorming
	Aula 
	1 h

	3
	· Prima uscita sul territorio, mese di novembre, per esplorare l’ambiente dei Bagni e raccogliere dati: materiali del sottobosco (foglie, tracce di animali…), descrizioni, disegni, fotografie, rumori.
	Territorio Bagni di Masino
	6 h

	4
	· Classificazione ed elaborazione dei dati raccolti sul campo. Costruzione di un piccolo erbario.
	Aula
	2 h

	5
	· Raccolta informazioni presso il “Fondo Valtellina” della Biblioteca “Pio Rajna” di Sondrio.
	Biblioteca
	4 h

	6
	· Progettazione e rappresentazione su cartellone di una mappa concettuale del progetto
	Aula
	2 h

	7
	· Costruzione di uno storyboard collettivo su un cartellone, posto in evidenza nel laboratorio multimediale
	
	

	8
	· Realizzazione della prima parte della presentazione multimediale (creazione cartelle, testi scritti, fotografie, disegni) con Power Point o Amico 4.0
	Laboratorio multimediale
	8 h

	9
	· Realizzazione dell’articolo per il giornalino on line
	Laboratorio multimediale
	2 h

	10
	· Realizzazione della pagina “Inchiesta” di giornale cartaceo per partecipazione ad un concorso.
	Laboratorio multimediale
	3 h

	11
	· Seconda uscita sul territorio, mese di maggio, per completare la raccolta dei materiali ritenuti utili per completare l’ipermedia: materiali del sottobosco, fotografie, disegni, rumori.
	Territorio Bagni di Masino
	6 h

	12
	· Completamento dell’ipermedia: ridefinizione pagine/diapositive, realizzazione personale di quiz, pagine interattive, inserimento suoni
	Laboratorio multimediale
	8 h

	13
	· Verifica dei risultati conseguiti. Presentazione e distribuzione dei prodotti realizzati.
	Aula video
	2 h


DIFFICOLTÀ INCONTRATE

Anche questa attività, come le altre esperienze che si svolgono in ambito scolastico, ha dovuto tener presente i tempi, gli spazi e le risorse  della scuola che spesso non coincidono con i bisogni degli alunni e dei progetti che si vogliono realizzare.
Per la realizzazione del progetto sarebbe stato necessario coinvolgere più insegnanti, perché la costruzione di un prodotto multimediale necessita ed esalta il contributo delle diverse discipline e la partecipazione di più insegnanti, ma nello stesso momento favorisce il superamento della frammentazione disciplinare. Questa prospettiva viene spesso trascurata a scuola, oppure viene vissuta come  una “minaccia”, un pericolo. 

Organizzare gruppi cooperativi in un’attività che presenta notevoli elementi di complessità non è facile, non è automatico la loro gestione. Non basta mettere insieme alcuni ragazzi perché diventino gruppo, occorre che essi accettino di lavorare insieme, rispettino i compiti e i ruoli assegnati e interagiscano adeguatamente. Nella gestione di questa dimensione sociale del progetto si è rivelata molto utile la presenza, in alcune occasione, dell’occhio critico e vigile dell’insegnante di sostegno. Spesso si è rivelato essenziale per modificare la composizione del gruppo, per non perdere di vista le finalità del progetto (Perché lo facciamo? Per chi lo facciamo? Che cosa vogliamo ottenere? Il processo è più importante del prodotto?).
ABILITÀ ACQUISITE DAGLI ALUNNI 
L’ambiente in cui il progetto si è sviluppato e realizzato è risultato molto complesso dal punto di 
vista cognitivo e relazionale. 
Come valutare le abilità acquisite dai singoli in un’esperienza che prevedeva la costruzione collettiva di un prodotto multimediale?

Alcuni apprendimenti connessi alle diverse discipline sono stati rilevati con sistemi tradizionali di verifica.

Si è cercato di promuovere il coinvolgimento degli alunni stessi nella valutazione del loro operare, dei risultati raggiunti o non raggiunti.  Sono state utilizzate a questo proposito delle griglie di osservazione e delle schede di autovalutazione. 
Naturalmente l’autovalutazione degli alunni non ha sostituito la valutazione dell’insegnante. 

Quali abilità acquisite dagli alunni sono risultate più significative?

· Abilità comunicative:
· capacità di comunicare con maggiore efficacia;

· capacità di collegare in maniera efficace testo, immagini e suoni;

· capacità di tradurre un concetto in un immagine;

-   Abilità cognitive:

-    capacità di reperire informazioni e rielaborali per uno scopo;

-    capacità di selezionare informazioni pertinenti allo scopo;

-    capacità di collegare i vari concetti.
MODALITÀ DI RELAZIONE OSSERVATE

Le interazioni tra gli aspetti più propriamente cognitivi e relazionali (tra alunni, tra alunni e insegnanti, tra insegnanti) si sono rivelate “nuove” e intricate, tali da rendere molto arduo l’osservazione e la rilevazione. 

Per non affidarsi ad un’osservazione spontanea si è cercato di rendere più oggettivo la raccolta delle informazioni attraverso un diario di bordo, degli appunti cartacei che venivano successivamente trasferiti sul computer, compilato, a rotazione, da quattro  alunne le quali hanno assunto durante l’attività il ruolo di “osservatori”. 
Inoltre in alcuni momenti nel gruppo era presente un’insegnante di sostegno che si è rivelata un attento e prezioso occhio critico attraverso la compilazione di una breve check list orientata a descrivere l’atteggiamento dell’alunno verso il compito e la relazione stabilita con i compagni.
Modalità di relazione osservate tra alunno e docente

L’esperienza, in generale, ha favorito il superamento progressivo dell’insegnamento frontale a favore di una didattica operativa
Il docente non è più il sapiente che dispensa conoscenza, ma  partecipa con i suoi allievi alla  progettazione e alla realizzazione di un prodotto.

L’insegnante viene cercato dall’alunno perché è veramente indispensabile per risolvere un problema.
L’impressione è stata, per l’insegnante, di essere più libero, ma anche più esposto, meno autoritario, ma anche più autorevole.

Più libero anche perché molti dei compiti (cercare l’attenzione, favorire la motivazione, …) venivano svolte dal computer e lo mettevano in condizione di prestare attenzione e ascolto  per conoscere di più e da un altro punto di vista i suoi alunni con i loro interessi, gusti, …

Il docente si è rivelato essere un organizzatore, un facilitatore, un incoraggiatore. 
Più volte durante le uscite, il lavoro di progettazione e l’attività svolta nel laboratorio multimediale, l’impressione, come insegnate, era di ricoprire un doppio ruolo: la gestione di una situazione in cui c’erano degli allievi che apprendevano, ma anche l’immersione e dunque il bisogno di proporre, riflettere e confrontarsi dal punto di vista dell’allievo. 
Modalità di relazione osservate tra alunno ed alunno (analogie, differenze, …)
L’attività è stata svolta in luoghi e momenti dell’anno scolastico molto diversi. Le uscite ai Bagni,  il lavoro di progettazione e riflessione in classe, la costruzione dell’erbario: momenti molto diversi che hanno rivelato personalità, gusti e interessi diverse. 
Nelle attività svolte nel laboratorio multimediale i ragazzi a volte in gruppi di 12 alunni, a volte tutti insieme, hanno dimostrato buona capacità di autocontrollo e soprattutto buona attitudine a spendere bene il tempo a disposizione. Anche gli alunni che molto spesso approfittano della attività  di laboratorio per manifestare la loro vivacità, hanno contenuto i loro interventi e si sono impegnati a dare un contributo non trascurabile.
L’impressione è che gli alunni si trovassero in un ambiente a loro familiare, più di quanto lo sia, in genere, l’aula in cui finiscono per trascorrere la maggior parte delle ore. Hanno dimostrato di avere alla spalle una grossa esperienza di utenti dei media.
Anche la diffusa socializzazione limitata al piccolo gruppo, che in classe coincide con il paese di provenienza, veniva in diversi momenti superata senza che i ragazzi se ne accorgessero. Si trovavano a lavorare, collaborare e scambiarsi informazioni spontaneamente superando piccole ostilità e antipatie che tornavano ad evidenziarsi una volta tornati in aula.

In un ambiente e in un’attività in cui essi erano “costretti” a collaborare e cooperare, si è rivelato naturale, spontaneo, anche per quelli più passivi durante le attività scolastiche, dare suggerimenti, proporre soluzioni, avanzare proposte e alternative, suggerire procedure per non ripetere le stesse operazioni con il computer.

Non sono stati semplicemente incoraggiati a lavorare insieme, ognuno ha cercato di dare il suo contributo

Anche l’errore è stato vissuto come un tentativo, una proposta non convincente, alla quale potevano seguire altri tentativi, altri percorsi 
VALUTAZIONE DELLE TECNOLOGIE E DEL MATERIALE  USATO
Prima di progettare l’attività sono state valutate le risorse disponibili nella scuola: hardware, software, ma anche l’interesse degli alunni e l’atteggiamento degli insegnanti da coinvolgere, sia pure marginalmente nell’iniziativa

Per realizzare il progetto sono state utilizzate le seguenti tecnologie presenti nella scuola:
· 23 computer (sistema operativo Windows 98, Me) in rete a cascata

· 1 computer portatile con sistema operativo Windows XP  e con Movie Maker 2

· Programma per costruire mappe concettuali

· Programma per costruire presentazioni multimediali: PowerPoint
· Programma per costruire l’ipermedia: Amico 4.0
· Programma per fotoritocco: IrfanView

· 2 Scanner

· Fotocamera digitale.

· Registratore di suoni
· Programma per gestione suoni:CDex
· Videoproiettore

· Cartelloni, matite, pennarelli
La disposizione rigida dell’aula computer, in cui le macchine sono disposte lungo le pareti, non si è rivelata del tutto efficace per realizzare un progetto multimediale e un lavoro cooperativo. 
Il numero dei computer pur avendo permesso a tutti gli alunni di realizzare personalmente il proprio ipermedia, non ha permesso di realizzare e portare a termine tutte le attività previste. Solo qualche ragazzo, dopo aver terminato la sua presentazione ipermediale, ha potuto sperimentare il programma di montaggio video “Movie Maker 2” presente sull’unico computer provvisto del sistema operativo Windows XP. Tutti hanno manifestato il desiderio di voler utilizzare il programma per costruire un videoclip per raccontare la nostra esperienza o per promuovere la Val Masino. Il prossimo anno sarà possibile realizzare l’attività utilizzato i computer presenti nella Scuola primaria del nostro Istituto.
VALUTAZIONE DELL’ESPERIENZA 
Valutazione dell’esperienza in termini di arricchimento professionale
Ogni esperienza didattica mediata dall’utilizzo delle nuove tecnologie rafforza, negli insegnanti coinvolti, la consapevolezza che attraverso il loro uso è possibile perseguire obiettivi che fanno parte dell’area cognitiva, della metacognizione e dell’area relazionale. A questa progressiva convinzione  si accompagna il bisogno di trasformare , quella che qualche tempo fa era un’attività sperimentale, in un’attività ordinaria e diffusa nella varie situazioni didattiche. 
La realizzazione del progetto è stata anche l’occasione per sperimentare il rapporto esistente tra tecnologie della comunicazione e sapere, conoscenza. (Cantoni, Formazione e nuovi media I)
Nella scuola è ancora diffusa la convinzione che le nuove tecnologie siano uno strumento  didattico come un altro.
Inoltre la realizzazione del progetto si è rivelato un efficace ambiente di addestramento per toccare con mano l’importanza di acquisire  o potenziare una serie di strumenti che permetta all’insegnante di lavorare con maggiore consapevolezza con i materiali ipermediali (testi, immagini e suoni).

( Piccinotti, Principi di grafica e layout)
Inoltre la realizzazione del progetto ha favorito una sensibilità maggiore verso l’uso della multimedialità nella didattica: per il prossimo anno sono previsti altri progetti, in altre classi e con altri insegnanti

Restano alcuni aspetti problematici che la realizzazione del progetto non ha risolto.

Come valutare correttamente e con quali strumenti le abilità acquisite dagli alunni in un progetto che prevedeva la costruzione collettiva di un prodotto?

Come estendere, esportare alle altre attività scolastiche la dimensione cooperativa e operativa del fare, del costruire insieme senza trascurare la scelta individuale, la decisione e il protagonismo?

Come sensibilizzare le famiglie ad una maggiore partecipazione che assicurerebbe alle attività scolastiche una pluralità preziosa di punti di vista?
L’introduzione delle nuove tecnologie nella didattica può rappresentare un buon pretesto per ripensare anche il modo di valutare a scuola, ma come convincere anche gli altri soggetti che un’iniziativa del genere è vantaggiosa per tutti? 
Valutazione dell’esperienza da parte dei ragazzi
Tutti gli alunni hanno valutato positivamente l’attività. 

In particolare essi hanno apprezzato:

· la scoperta di uno “scrigno” del territorio così ricco di vita, di biodiversità;
· svolgere un attività in cui si “imparava facendo e divertendosi” con i compagni; 
· la molteplicità delle iniziative che il progetto ha loro offerto: uscite sul territorio, uso di strumenti digitali, uso esteso del computer, la costruzione dell’erbario, la realizzazione dell’ipermedia, la possibilità di proporre nuove modalità di utilizzare le risorse che il computer e i software mettono a disposizione;
· la possibilità di realizzare un prodotto personale, ma frutto anche di una riflessione e uno sforzo collettivo orientato ad un compito preciso;
· la possibilità di lavorare  in un clima di libertà, in cui anche la possibilità di sbagliare diventava un’occasione per riflettere sulle scelte fatte e procedere alla correzione. A questo proposito qualche ragazza ha fatto notare che queste opportunità sarebbero state molto ridotte utilizzando “ la penna e il quaderno”;
· la possibilità di apprendere, conoscere qualcosa di nuovo ma soprattutto di imparare come si fa, quali procedure bisogna seguire per realizzare un prodotto. Molti alunni hanno espresso il desiderio di trasferire nelle altre attività scolastiche questa metodologia del fare, costruire insieme;
· alcuni alunni, solitamente disordinati nell’uso degli strumenti e nell’organizzazione dei loro quaderni, si sono meravigliati dell’ordine raggiunto con l’uso del computer. Gli stessi hanno scritto i testi con facilità, si sono divertiti a cambiare più volte tipo e dimensioni del carattere;
INDICAZIONI CIRCA UN EVENTUALE PROSECUZIONE DELL’ESPERIENZA
L’attività sarà ripresa e “conclusa” nella prima parte del prossimo anno scolastico.

Nel confronto finale con gli alunni e con i rappresentanti dei genitori è emersa l’opportunità di aggiungere nuove iniziative al progetto:

· Gli alunni non hanno voluto rinunciare alla possibilità di  realizzare un videoclip. Nella prima parte del nuovo anno scolastico saranno utilizzati i computer della scuola elementare che sono stati acquistati recentemente e che permetteranno a tutti gli alunni di utilizzare Movie Maker 2. I ragazzi si sono impegnati a cercare foto  e a realizzare filmati durante le vacanze estive per avere a disposizione diversi materiali da utilizzare nella produzione del video.
· Le riflessioni portate avanti dagli insegnanti con i rappresentanti dei genitori ha favorito la proposta di realizzare  un “e.portfolio” (portfolio elettronico) del progetto per ciascun alunno. La scelta del portfolio digitale è legata ai vantaggi che questa forma di “raccolta” presenta  per documentare un progetto multimediale: potranno essere inseriti materiali di tipologie diverse (schede, relazioni, questionari per alunni e genitori, fotografie dell’esperienza, mappe concettuali, prodotti ipermediali); può favorire un maggiore coinvolgimento dell’alunno nella valutazione del proprio lavoro; può favorire e incrementare nell’alunno le abilità tecnologiche.
· Nelle riflessioni finali con gli alunni è emerso il desiderio di cercare  nella Rete interlocutori di altre scuole che hanno lavorato su  esperienze simili, per confrontarsi e scambiarsi idee e prodotti. 
Montagna in Valtellina , 29 giugno 2005
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