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Obiettivi del seminario

Definizioni di 

· computer 

· media 

· ipertesto 

· ipermedia 

· multimedia 

· sistema didattico multimedia 

Individuazione di 

· Caratteri degli ipermedia

· Criteri per la costruzione degli ipermedia

· Affinità col costruttivismo

Apprendere per

· immersione 
· astrazione
COMPUTER,
 (ingl.) termine assai diffuso in campo internazionale traducibile in calcolatore elettronico (Cd Rizzoli 98). 

Improprio; induce a pensare che la funzione principale sia eseguire calcoli complessi 

luogo comune già ai suoi albori = abbinare il c. alla necessità di una specifica formazione scientifica.

elaboratore elettronico (Zingarelli)

Già (1963) Engelbart introduceva un
programma detto ipertestuale:
con rappresentazione grafica a mappa; considerato, più in generale, come manipolatore di simboli di ogni tipo, come  estensore della capacità umana nella manipolazione simbolica. Conferiva così connotazione anche umanistica. 

FASI DELLA RIVOLUZIONE INFORMATICA
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· Anni ‘60: incubazione in ambiti scientifici e di ricerca; le macchine occupano intere stanze 
· [image: image2.wmf]introduzione microprocessori: (calcolatori) nel mondo lavorativo come strumenti per controllo di segmenti processi industriali, per gestione grandi quantità dati grezzi.

[image: image3.wmf]
· anni Settanta: oggetto di culto per cerchie di informatici, i cosiddetti “hacker” e  “hobbisti”.

· [image: image4.wmf]progressivamente, l’informatica caratterizza le comunicazioni entro le organizzazioni, tra uffici; diventano macchine per comunicare. 
· [image: image5.wmf]dagli anni Ottanta entrano nell'organizzazione personale del lavoro, nella comunicazione sociale, gioco e tempo libero, grazie ai progressi della microelettronica e all’avvento del personal computer col sistema a icone.
· [image: image6.wmf]dallo strumento per super esperti, al c. per “utilizzatori discrezionali” (Mantovani 1995) = persone prive di preparazione informatica, che lo usano per svolgere la propria attività.
· [image: image7.wmf]anni Novanta: Internet, navigazione di mondi e comunità virtuali, diffusione di prodotti ipermediali …
media

· Cd Rizzoli98 = Da mass-media (sociol.) indica i mezzi (stampa, cinema, radio, televisione, ecc.) con l'aiuto dei quali informazioni e cultura vengono comunicate alle grandi masse umane

· Zingarelli =ciascuno dei mass media – ogni  mezzo espressivo di cui si avvale l’artista

· Olson (1979) = campo di attività esecutiva, compresi muoversi, afferrare, parlare, disegnare…

· Olson = tutti gli strumenti con funzione comunicativa, per gestire simboli...

· Damiano(1993) = mediatore (attivo, iconico, analogico, simbolico)

· McLuhan = Il medium è il messaggio…

Quale medium sarà più valido per la trasposizione di un'esperienza, di un contenuto, di un messaggio? 
Dati sulle capacità della mente umana di trattenere le informazioni (Peirone 1994)
: 
si ritiene il 10% di ciò che si vede, 

il 20% di ciò che si ascolta, 

il 50% di ciò che si vede e ascolta, 

l’80% di ciò che si vede, si ascolta e si fa. 

Sistema didattico multimedia
•più mezzi di informazione e comunicazione, contro un sistema monomediale che utilizza l’unico mezzo verbale (Greenfield 1984) 
•prospettiva che connette, dà spazio e valore ad ogni tipo di esperienza, di linguaggio, di espressività (Peirone 1994)

Multimedialità

= convergenza, non semplice sommatoria, di diversi media (immagine - suono - testo - dati) in un messaggio, per rinforzarne l'efficacia (Peirone 1994; Piccillo 1994)

Ipermedialità 

= integrazione di vari media secondo una logica aperta, ramificata; secondo Maragliano (1992) ipermediale vs. multimediale: 

multi= sistema con logica lineare, coi diversi apporti affiancati, indipendenti uno dall’altro

Ipertesto 

sistema di testi entro una struttura a rete

Ipermedia sistema di dati veicolati mediante diversi media entro una struttura a rete

Struttura di un ipermedia: elementi fondamentali

· i nodi le entità base della struttura: segmenti di testo, grafica, immagini, software esterno e gestione di hardware esterno
· i collegamenti i percorsi che l'utente può attivare per passare da un nodo all’altro, logicamente collegati per contenuto o per funzione; gli stessi legami sono portatori di informazioni 
· la rete la struttura risultante dai nodi e dai collegamenti, lo scheletro del sistema ipermediale. 

Caratteri di un ipertesto e di un ipermedia 

sistema in grado di gestire, mediante un'unica interfaccia, informazioni di tipo diverso, come testi, immagini, grafica, suono, l’esecuzione di programmi esterni, il controllo di strumentazioni, ecc.. 
Pluridirezionalità 
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scorrimento selezione composizione e fruizione dei dati, delle informazioni in modo associativo, dinamico, non lineare, né sequenziale 

Eterogeneità 

[image: image9.wmf]dati di vario tipo: collegamento e visualizzazione di informazioni eterogenee, ad es. porzioni di testo insieme ad un grafico, o ad un’immagine, o ad un brano musicale… 

Interattività
[image: image10.wmf]imitazione dell'interazione da parte del sistema con funzione principale o collaterale di comunicazione con l’utente. Ad un ritmo comunicativo veloce, c.a. 2 secondi, sensazione di reale interazione con la macchina e di stretto coinvolgimento. 

2 tipi di interattività: 

presunto, scegliere l'informazione senza interrogare realmente il sistema, limitandosi a bloccarne sul video la pagina che interessa; 

autentico, il comportamento complessivo dell'ipersistema (sistema + utente) non è completamente prevedibile: genera oggetti nuovi, ignoti a priori nei connotati specifici (Bettetini 1992-  Waterworth 1991). 

Funzionalità WYSIWYG “What you see is what you get”: 

sistema ad icone

applicazioni chiamate “per ufficio” visualizzano il lavoro sullo schermo sotto forma di testo e grafici a due dimensioni, icone standardizzate da utilizzare e ricombinare in ambiti diversi. Si opera per manipolazione diretta col mouse, tramite trascinamento, cancellazione di elementi (Oliverio 1998; Singh 1991).

regole chiave per la programmazione 

di applicazioni multimediali

2 prime condizioni necessarie,anche per il primo approccio di adulti al computer: l’utente dovrà
1) sentirsi a proprio agio;

2) poter interagire col sistema in modo naturale (Piccinno 1994).

…poter sporcarsi le mani
Pasticciamento alla macchina (Cusinato 1996) 
esplorare il computer e vedere che cosa succede se…? 

Apprendere facendo 

Erotizzare la formazione: renderla piacevole (Spaltro 1995)

3 principi per una corretta progettazione sia di strumenti di semplice uso quotidiano, sia per quelli più complessi 

(Norman 1990; 1995; Piccinno 1994)

1)principio di visibilità solo guardando il sistema l'utente deve essere in grado di utilizzarlo; suggerimenti visivi facilmente interpretabili su che cosa si può fare, come e dove, comandi visibili col più diretto rapporto spaziale possibile coi dispositivi da azionare (sistema ad icone: ovvia alla fatica di imparare a memoria stringhe di comandi). 
2) un sistema va fondato su un buon modello concettuale 

l'utente deve comprendere subito quali azioni può o non può compiere e con quali effetti. 

In un sistema multimediale, l’utente deve capire come cambiare pagina, come scegliere un ramo di maggior interesse, o approfondire un argomento; importanza della disposizione dei menu, dei button, delle finestre.  
3)principio del feedback necessità che la strumentazione avvisi l'utente qualora qualcosa avvenga nel sistema. 

In un’applicazione multimediale, ad ogni comando deve corrispondere un effetto visibile sullo schermo, es. un cambio di immagine, di testo o un segnale acustico.
Navigare
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“muoversi liberamente privilegiando certe parti dell'argomento e programmando autonomamente il proprio apprendimento” (Raiteri 1994) entro un sistema ipermediale; permette di effettuare percorsi individualizzati. 

I rischi della navigazione

è importante la percezione del controllo: c’è effettivo rischio di disorientamento per cause 

tecniche: l’utilizzatore non si orienta nel sistema, non sa in che punto si trova, né come arrivare ad una determinata posizione; 

cognitive e metacognitive. 
L’utente non ha chiaro quale sia il suo obiettivo, l'argomento o manca una maturità sufficiente per costruirsi un’adeguata struttura concettuale nel corso del processo di navigazione

Alcuni rimedi ai rischi della navigazione
comune tecnica dell’astrazione 
si nascondono nodi di basso livello, ai superiori si riducono la quantità di nodi ad un limitato numero di concetti che, nelle prime fasi di ricerca, suggeriscono i contesti entro cui navigare. 

accorgimenti – guida 
percorsi predefiniti di nodi e collegamenti simili a viaggi organizzati; mappe dei passaggi fatti (backtracking); pulsanti che richiamano mappe sintetiche ed il nodo attivo; button di ritorno a punti predefiniti della struttura, quali l’Help, ritorno al Menu Principale, oppure Esci.
la realtà virtuale offre ricche potenzialità…
•addestramenti simulati per situazioni pericolose; 

•fonte inesauribile di divertimento e di cultura: accedere a luoghi inavvicinabili, posti ed eventi del passato; 

•l’interpretazione di vite virtuali: un contesto sicuro in cui sperimentare… 

…e pericoli:

· l’esperienza virtuale può offrire stimolazioni sensoriali vivide, anche forti, semplificate ed esasperate analoghe agli effetti psichedelici del LSD. Per alcuni studiosi il tipo di attenzione prestata alle attività al computer, differente da quella volontaria in una situazione normale, è una specie di stato preipnotico (Mantovani Picillo 1994); 

· gratificazioni, viaggi, esperienze non possono essere limitati soltanto al mondo virtuale, occorre un buon adattamento nell'altro mondo. 

· effetto della simulazione del coccodrillo artificiale: rende ciò che è fittizio, come il coccodrillo di Peter Pan, più affascinante di quello reale; al confronto col cartone animato, la realtà perde valore, oppure è più ignota di quella virtuale (Turkle 1997). 

virtuale
non va interpretato come sinonimo di irrealtà, opposto di "sensibile" non di "reale" (Sugliano 1998).

Dal latino medievale “virtualis”, derivato a sua volta da virtus forza, potenza; nella filosofia scolastica è ciò che esiste in potenza e non in atto, qualcosa che tende ad attualizzarsi senza essersi ancora effettivamente o formalmente concretizzato; sarebbe contrapposto non al reale ma all'attuale, come un diverso modo di essere rispetto all’attualità (Levy).
Confronto tra costruttivismo e proprietà degli ipermedia

costruttivismo
Corrente di studio e di ricerca del cognitivismo attenta ai processi interni dell’apprendimento, cui si riferiscono molti studiosi di tecnologie didattiche. Nell’analisi delle pratiche didattiche al computer, il costruttivismo socio-interazionista è accolto quale parte del “cognitivismo di seconda generazione” ed è definito ecologico: privo della pretesa dell'Human Information Processing di considerare l'uomo come un sistema fisico "puro" di elaborazione di informazioni, non ignora i contesti del vissuto umano. La conoscenza è vista come un prodotto complesso socialmente, storicamente, temporalmente, culturalmente, contestualmente costruito (Midoro-Olimpo-Persico 1996; Varisco 1996).
Costruttivismo 


                
Ipermedia
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Apprendere per  immersione 

Apprendere per astrazione 

(da Maragliano)

Anziché vedere una contrapposizione tra i due diversi approcci, si può cogliere una terza via che costituisca un terreno di interazione e scambio tra immersione ed astrazione, che consenta di utilizzare più funzioni cognitive e più linguaggi, e\o permetta di dare spazio ad ogni stile cognitivo.  
La diffusione dei massmedia ha dato origine ad una forma di conoscenza per immersione, affine al pensiero analogico, gestaltico, che si attiva per associazioni e rapide intuizioni, è basato sulle immagini, sui suoni e sulle emozioni. 
Grazie a nuovi tipi di esperienza, il ruolo dell'immagine sta diventando preponderante, l'analogia si presenta più attraente e "facile" della logica, come in uno spot pubblicitario, un messaggio caratterizzato dall’integrazione di diversi media…

Nella forma immersiva, “la tv si ascolta”, “ci si immerge”. I giovani nati e cresciuti tra i nuovi media li trovano piacevoli, poiché li utilizzano entro rapporti di immersione. 

La forma di conoscenza per astrazione è propria delle tradizionali forme di trasmissione di informazioni, come i mezzi a stampa, in primis il libro. 
Secondo una modalità astrattiva la tv si vede, è dannosa perché non permette di ragionare, di fissare le conoscenze, appiattisce le menti. Gli adulti spesso cercano di trarre le informazioni dai massmedia mediante astrazione, per questo ne escono insoddisfatti.

Molte delle nostre memorie si strutturano progressivamente attraverso un modo di ragionare sequenziale (prospettare ipotesi e soluzioni una dopo l'altra, seguire dei nessi di causa ed effetto). Tradizionali forme di trasmissione, quali il linguaggio, parlato e scritto, i film, i brani musicali, le modalità di conversazione di norma adottano proprio una struttura lineare, fissa per collegare le informazioni. 
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Risvolti didattici della telematica; interattività; sistema d’apprendimento macchina-studente-docente
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Apprendimento intenzionale, significativo; attenzione alla motivazione, ad aspetti affettivi dell’apprendimento
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Personalizzazioni del desktop, stili d’interazione con la macchina e con prodotti ipermediali








Apprendimento collaborativo, dialogico conversazionale
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Apprendimento costruttivo; Integrazione delle conoscenze vecchie e nuove, modello della rete e mappa cognitiva
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Studi sull’interfaccia, sull’ambiente uomo-macchina





Importanza al contesto
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