La realizzazione di ipertesti multimediali per la didattica delle discipline




INTRODUZIONE

Il destino della carta stampata e dei testi didattici non è mai stato in forse, anche se sembrava, appena comparvero i primi personal computer e poi ultimamente con l’avvento dei libri elettronici su computer palmari dell’ultima generazione, che tutto venisse soppiantato dalle nuove tecnologie. 

In realtà continueremo ad utilizzare i libri e a leggere testi scritti su carta, la scrittura è e rimarrà una competenza fondamentale ed eventualmente sarà arricchita e diffusa verso altre persone proprio attraverso l’utilizzo delle nuove tecnologie e di internet.

Ma, rispettando ancora una volta la storia, ci rendiamo conto che ogni nuovo strumento viene sempre “visto” con una attenzione particolare. 

E’ facile rendersi conto che la diffusione della scrittura elettronica ha già raggiunto i livelli di un fenomeno di massa oramai già condiviso da molti. Una delle forme più diffuse per la veicolazione di informazioni in formato elettronico è l’utilizzo dell’ipertesto.

Il mondo della scuola si è avvicinato a queste tecnologie anche sollecitato dalle molte circolari ministeriali che hanno trattato l’argomento, nonostante questo, molti insegnanti non sembrano accogliere la proposta di utilizzare ipertesti multimediali interattivi, come materiale per insegnare e per apprendere.

Ma l’ipertesto non nasce insieme all’elaboratore elettronico. Il computer è solo uno strumento, e come tale deve essere considerato, che consente di reperire facilmente altre “letture” e/o informazioni collegate al testo.

In realtà l’ipertesto è sempre esistito, fin da quando nei trattati sono comparse le “note” a piè di pagina o a fine paragrafo o capitolo; ed anche nella consultazione di manuali o enciclopedie. A tutti è capitato di “saltare” ad una nuova pagina alla ricerca dell’informazione “segnalata”: in quel momento abbiamo effettuato un percorso ipertestuale su di un testo che non era nato come ipertesto.

In realtà è sempre l’autore che progettando un ipertesto, “propone” dei percorsi al lettore, lasciando a questi il compito di seguire quello che in quel momento gli interessa. Se l’ipertesto è ben strutturato, il lettore si trova di fronte a molte possibilità di scelta non rinunciando però anche ad una lettura tradizionale (sequenziale) dell’opera che sta leggendo.

Il lettore ha innumerevoli possibilità di scelta attraverso “parole calde” (hot words) che consentono di saltare ad una nuova pagina, e di ritornare rapidamente al punto di collegamento (per non perdere il filo del discorso).

E’ possibile affermare che un ipertesto non ha un vero e proprio inizio e non ha una vera e propria fine. Ogni lettore può scegliere di iniziare e di terminare il proprio percorso in un punto qualsiasi del testo.

REALIZZAZIONE di IPERTESTI MULTIMEDIALI

IPERTESTO  (IPER = oltre, sopra)

Un TESTO è quello che sta su supporto cartaceo, il libro.

Un IPERTESTO necessita di un computer per mostrare pienamente le sue funzioni

Quando leggiamo un libro, seguiamo il percorso voluto e progettato dall’autore, l’autore indica lo sviluppo del suo pensiero attraverso la sua opera.

Quando “leggiamo” un ipertesto non siamo costretti a seguire il percorso sequenziale delle pagine ma possiamo “navigare” tutte le informazioni presenti. L’autore non indica un solo percorso ma suggerisce più percorsi che il lettore può scegliere di volta in volta.

PROGRAMMI DA UTILIZZARE per la REALIZZAZIONE

EDITOR DI PAGINE HTML

· Microsoft Frontpage

· Macromedia Dreamweaver

· Adobe Golive

PROGRAMMI DI EDITORIA MULTIMEDIALE

· Macromedia FLASH

· Macromedia DIRECTOR 

· Toolbook II Assistant

PROGRAMMI DI FOTORITOCCO

· Paint Shop Pro

· Adobe Photoshop

PROGRAMMI DI MONTAGGIO VIDEO DIGITALE

· Ulead Media Studio

· Adobe Premiere

PROGRAMMI DI MONTAGGIO AUDIO DIGITALE

· Cool Edit

La scelta del programma o dei programmi software da utilizzare per la realizzazione di un ipertesto multimediale si effettua sulla base di precedenti esperienze e nozioni acquisite, ma dovendo restare sempre aggiornati sui nuovi prodotti, ci capiterà di dover realizzare un ipertesto utilizzando software mai visti prima. In questo caso è necessario applicare tutte le conoscenze “teoriche” al fine di riuscire a “progettare” un buon ipertesto e imparare rapidamente il nuovo strumento di sviluppo.

SCELTA PROGRAMMI DA UTILIZZARE per la VISUALIZZAZIONE

Nel caso di prodotti HTML o misti-HTML potrebbe essere indispensabile indicare con quali browser è stato provato l’ipertesto ed anche se necessita di plug-in,.  

In ogni caso sulle istruzioni per la visualizzazione dell’ipertesto indicare sempre la risoluzione video necessaria, il numero di colori, se necessita di sk audio, ed altre informazioni che possono essere necessarie per l’utente. Indicare sempre anche le modalità di installazione nel caso in cui sia necessaria l’installazione. Inserire nel cd-rom gli eventuali plug-in da installare con le relative licenze d’uso (fornite dalla casa madre) oppure i link ai siti internet di riferimento.

Ricordare sempre che un buon prodotto non deve creare ostacolo alcuno alla sua fruizione da parte di qualsiasi utente.

OBIETTIVO “COMUNICAZIONE“

Un ipertesto nasce dalla volontà di raggiungere un obiettivo comunicativo mediante l’utilizzo di strumenti informatici e multimediali. La comunicazione dovrà essere ben pianificata per consentire alla maggior parte (se non a tutti) degli studenti di comprendere con facilità l’informazione contenuta. Per il raggiungimento degli obiettivi prefissati è necessario “progettare bene” le parole chiave sulla base dei contenuti, questo sarà significativo per ottenere un buon prodotto.

DEFINIRE LA STRUTTURA DELL’IPERTESTO 

(è necessario stabilire se l’ipertesto sarà testo destinato ad internet o alla realizzazione di un prodotto multimediale su cd-rom)



GLI ELEMENTI TEORICI FONDAMENTALI DA TENERE IN CONSIDERAZIONE PER PROGETTARE E REALIZZARE UN IPERTESTO: 

LA LISTA DI CONTROLLO – CHECK LIST

Un’ applicazione multimediale interattiva :

· è costituita da più media legati fra loro

Introduzione alla multimedialità 

· i supporti multimediali

· i media

· linee guida

· principi di usabilità

· i sistemi autore per web e cd-rom

Impieghi :

· formazione

· educazione

· informazione

· intrattenimento

· vendita

· promozione

uso della multimedialità :

· formazione 

· didattica

vari tipi di apprendimento :

· simulazione di situazioni reali

· di tipo incidentale

· tramite riflessione

· tramite studio dei casi 

· tramite esplorazione

· tramite obiettivi formativi

vantaggi :

· insegnamento personalizzato

· percorsi individualizzati

· eliminazione di vincoli tempo e spazio

· strumenti di autovalutazione

· aspetti psicologici

· vantaggi economici

svantaggi :

· mancanza di comunicazione

· mancanza di socializzazione

· organizzazione dell’informazione in maniera dispersiva e difficile da acquisire da parte dell’utente

· rifiuto da parte dell’utente nei confronti di queste nuove tecnologie

· alti costi di produzione

tipologie di supporti multimediali :

· presentazione multimediale

· cd-rom multimediale interattivo

· web-cd

· pagine web

· chiosco multimediale

· dvd

· cd-I

· archivio multimediale 

· videoconferenza

infrastrutture hardware :

· personal computer multimediale

· apparecchiature per acquisizione di immagini (scanner- macchina fotografica digitale- telecamera)

· dispositivi di immagazzinamento dati

· accelleratori grafici

· sistemi di acquisizione e di montaggio video

· strumenti per la gestione dell’audio

· connessioni di rete

progetto e realizzazione di un cd-rom multimediale, i media :

· testo (gestito con word, wordpad, notepad, il sistema autore gestisce solo alcuni dei formati di files creati dai programmi word processing, il formato RTF Rich Text Format è facilmente importabile, occupa poco spazio, permette di fare indicizzazione sul file stesso)

· grafica

· animazioni

· audio 

· video

gli elementi di un’applicazione multimediale :

· contenuti

· struttura

· accesso

· stile

le fasi del progetto :

· identificazione dell’utente e scopo del documento

· determinazione della piattaforma su cui far “girare” il documento

· disegno del documento (definizione della struttura del layout)

· acquisizione dei contenuti

· creazione dell’interfaccia

· progettazione dell’aspetto grafico del documento

· authoring ( sistemi autore )

· testing

· creazione del prototipo di cd-rom (gold disc)

· produzione di serie del documento multimediale

funzionalità di un’applicazione multimediale :

· percorsi differenziati di accesso ai contenuti

· salvataggio e recupero delle sessioni

· approfondimenti

· collegamenti trasversali

· funzioni di ricerca dell’informazione

· collegamento con applicativi esterni

· test di autovalutazione

· percorsi semantici

· glossari

· blocco note

· tracking delle sessioni

· statistiche

caratteristiche e strumenti di un’interfaccia utente :

· bottoni di navigazione

· hyperlink

· menu

· finestre informative

· mappe di navigazione

· campi di input o scelta

sistemi autore : 

macromedia flash 

· è multipiattaforma : windows – macintosh

· è time-driver, basato su concetti di sequenza temporale e si distingue dai sistemi autore object-driver basati su oggetti-eventi
· ha un linguaggio evoluto : il lingo
· non ha costi elevati
asymetrix toolbook

· è inferiore a macromedia è singolo piattaforma per windows
· ha un buon linguaggio di programmazione

il team di progetto :

· esperto in comunicazione

· verificatore

· programmatore

· direttore della produzione

· regista

· tecnico audio-video

· grafico/animatore

· esperto di contenuti

· scrittore

considerazioni legali :

· diritti di proprietà
· creazione dei contenuti
· contrattazione dei contenuti
· licenze
· permessi
· pubblico dominio
principi di usabilità :

· completezza
· controllabilità
· consistenza
· ridondanza
· orientazione
· feedback
· flessibilità
· reversibilità

linee guida per la realizzazione di applicazioni multimediali :

· uso del testo

· uso del colore

· uso della grafica, delle immagini, delle icone

· uso del video

· uso delle animazioni

· uso dell’audio

· combinazione di media

· strutture di navigazione e uso di metafore

















































TESTO DA SCRIVERE NELLA SOTTOPAGINA 3


PROSPETTIVE


…………testo descrittivo ……..


…………testo descrittivo ………





TESTO DA SCRIVERE NELLA SOTTOPAGINA 4


GRAFICI


…………testo descrittivo ………


…………testo descrittivo ………











COLLEGAMENTO ESTERNO 





Indirizzo del sito itis


http://www.itisfedi.pt.it
































TESTO DA SCRIVERE NELLA SOTTOPAGINA 2


FLUSSI MIGRATORI


…………testo descrittivo ……


…………testo descrittivo …….








TESTO DA SCRIVERE NELLA SOTTOPAGINA 1


FASI DELLA CRESCITA


…………testo descrittivo ………


…………testo descrittivo ………











TESTO DA SCRIVERE NELLA PAGINA INIZIALE


DEMOGRAFIA


Scienza della popolazione  


FASI DELLA CRESCITA


FLUSSI MIGRATORI


PROSPETTIVE


GRAFICI


Home page 









































1
Relazione sulle esperienze didattiche di Riccardo Niccolai neoimmesso in ruolo a.s. 2001/2002


