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On Stage does not come to an end on the last page of the book.

o If you have access to Internet through your own computer or that of your school,
look out for On Stage Magazine at the Petrini editore website (www.petrini.it).

o If your class is not using the CD-ROM that goes with On Stage, a Unit of London
street markets taken from this multi-media accessory is reproduced in On Stage
Magazine for you to work through.

» You can contribute to the magazine through e-mail and
— give us your comments on On Stage or any of the issues raised in it;
— suggest any changes you would like to be made or subjects you would like to see

dealt with;
_ tell us and other readers about original ways in which your class has used or

adapred the material in On Stage.
Write to onstage@petrini.it, and you will get a reply

s And you can go on practising and improving your English with new activities
appearing in the magazine each month.
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j Macchine per imparare o imparare con le macchine?

I E un po' il filo conduttore di questo numero. Non si tratta di
: un gioco di parole. Nel primo caso, macchine per imparare, il
| tema & "le macchine”, di cuisi specifica che servono a impa-
| rare e non a filare la seta o guidare un aereo; nel secondo ca-
: so il tema & "imparare", di cui si dice che pud essere fatto uti-
f
I
|
|
|
|
|
|

lizzando delle macchine.

L'ANILS conduce da anni una forte riflessione sull'imparare
aiutato da macchine, ma rifiutiamo di interessarci di macchi-
ne per imparare. Ne & una dimostrazione l'indice che avete
sopra questo riquadro, interamente dedicato all'uso realisti-

co delle macchine in classe.
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La vidéo:

“On peut faire sans,
mais c’est tellement mieux avec!”

Guy Capelle

Bon sens ou remarques
futiles?

Il semble aller de soi que,
pour enseigner un objet
quelconque et faire acqué-
rir des savoir-faire, les
connaissances théoriques
gue l'on peut donner de cet
objet ou de ces savoir-faire
ne suffisent pas. Il faut pou-
voir montrer 'objet, faire
observer son fonctionne-
ment, démontrer les savoir-
faire a acquérir, les faire re-
produire. Or, l|'enseigne-
ment des langues n'est pas
sans reproche a cet égard. Il
ne montre généralement
gu’une face de I'objet a ap-
prendre et il n'exemplifie
que partiellement les sa-
voir-faire.

Comment, en effet, pré-
tendre enseigner la commu-
nication orale si on ne la
montre pas sous tous ses as-
pects? Les seules pages im-
primées et les enregistre-
ments audio n‘en donnent
gu’une image tronquée. En
effet, les psycholinguistes
s‘accordent pour dire
gu’une bonne moitié de la
communication orale cou-
rante en face a face se
transmet par des signes
non-verbaux (certains vont
jusqu‘a avancer le chiffre de
55%!), jeux de physiono-
mie, gestuelle, proxémique.
Ces comportements, qui
font partie intégrante de
toute interaction, ne sont
que brievement décrits ou
méme passés sous silence la

plupart du temps ...

Une autre remarque a faire
sur l'enseignement des
langues touche a la métho-
de. Un principe générale-
ment accepté en pédagogie
peut se formuler ainsi: par-
tir du connu pour aborder
et explorer I'inconnu, ame-
ner I'apprenant par un che-
minement logique de ce
qu'il sait ou sait faire a 'ac-
guisition de connaissances
ou de savoir-faire nou-
veaux.

Or, on part souvent de ce
qui est nouveau pour |'ap-
prenant, les mots et la
grammaire de la langue
étrangére, pour faire dé-
couvrir la signification
d'échanges ou d'histoires,
en général tres simples,
dont les apprenants ont dé-
ja l'expérience dans leur
culture. Ne devrait-on pas
plutét prendre appui sur
I'expérience du monde ac-
quise par les étudiants, sur
leur pratique des rapports
avec les autres, sur des si-
tuations immédiatement
compréhensibles par eux,
pour les aider a appréhen-
der le "nouveau”, la langue
étrangere?

Une troisieme constatation
concerne la séparation
entre langue et “civilisa-
tion” nettement marquée
dans nombre de méthodes.
Tout se passe comme si on
enseignait la langue étran-
gére pour pouvoir ensuite
présenter et commenter des
modes de vies et des cou-
tumes, des faits historiques,
des aspects géographiques,
sociaux, économiques...

On peut évidemment ne

pas tenir compte des re-
marques précédentes en
prétextant que les gens
peuvent acquérir la pra-
tique des comportements
non-verbaux dans un se-
cond temps ou en s'ap-
puyant sur le fait non
contestable que d'innom-
brables personnes attei-
gnent a une compétence
suffisante en langue étran-
gere par les moyens tradi-
tionnels. Au lieu de nous
engager dans une discus-
sion sans issue, essayons
plutét de faire quelques
propositions.

Pourquoi la vidéo?

Comprendre avant d'ap-
prendre

En observant une séquence
vidéo muette, provenant
d'une culture différente de
lanbtre, nous pouvons faire
de nombreuses observa-
tions: repérer les lieux, les
personnages, les situations,
faire des hypothéses sur les
rapports entre les protago-
nistes, sur le fil de I'action,
etc. En fait nous pouvons
percevoir et “comprendre”
bien des aspects des scénes
qui nous sont présentées,
méme si des aspects nous
échappent ou sont mal in-
terprétés. Si, par contre, une
langue inconnue de nous
vient se superposer a |I'ima-
ge, nous sommes plus génés
qu’aidés par ces “bruits” qui
détournent une partie de
notre attention et ne nous
apportent aucun indice sup-
plémentaire.



Ce qui est le plus immédia-
tement décodable est ce
que l'on voit. Le premier
avantage de la vidéo est
donc de permettre a I'ap-
prenant de partir de ce qu'il
connait, ou de ce qu'il peut
appréhender, grace au vi-
suel, dans des situations de
la vie quotidienne choisies
pour leur caractére quasi
universel (présentations,
achats, transports, repas...)
afin de I'amener graduelle-
ment a ce qui est pour lui
totalement ou partielle-
ment inconnu, a savoir la
connaissance et le manie-
ment de la langue étrangé-
re. Dans un deuxiéme
temps, on réorientera sa
compréhension en fonction
des caractéristiques de la
culture de la langue cible...
La vidéo permet a l'appre-
nant de “comprendre” ce
qui se passe, de fixer son at-
tention sur le sens, méme
s'il ne s'agit que d'hypo-
théses, d'anticiper l'inser-
tion du langage dans un
ensemble dont les significa-
tions sont, en partie, déja
explorées, de donner |'en-
vie de revoir la séquence
avec le son pour comparer
ses hypotheéses avec le sens
des paroles qu'il va bient6t
pouvoir décoder. On peut
résumer tout cela par une
formule: “Comprendre a-
vant d'apprendre”. Une
compréhension  globale,
certes, mais qui met en jeu
le “connu” de I'apprenant,
son expérience du monde
et des rapports entre indivi-
dus, et sa capacité d'antici-
pation grace au jeu d'opé-
rations mentales réputées
communes a tous les indivi-
dus: faculté d’observation,
aptitude au raisonnement,
capacité de ressentir des

émotions et des senti-
ments... Pour y parvenir,
I'apprenant bénéficie de
I'aide active du professeur
qui montrera qu'on peut
comprendre une (grande)
partie des messages sans le
secours des paroles, orien-
tera I'observation des com-
portements, stimulera la
création d’hypothéses, gui-
dera les apprenants dans
leur construction du sens.

Langue et culture indisso-
ciables

Mais cette construction du
sens ne se réalise pas dans
I’abstrait. Elle doit coller a
une réalité. En |'absence
d'images, elle se fait géne-
ralement par rapport a la
culture de I'apprenant. Gra-
ce a la vidéo, on va pouvoir
enseigner langue et culture
(quotidienne) simultane-
ment. En effet, langue et
culture sont les deux faces
d'une méme réalité. La
langue permet d’exprimer
et de transmettre la cultu-
re. C'est la culture qui don-
ne aux mots leur significa-
tion. C'est dans le cadre
d'une culture que sont
créés les mots et leurs signi-
fications. Sens et effets de
sens se créent et se modi-
fient par l'usage. Méme les
mots d’emprunt n’échap-
pent pas a la regle. Selon
I'usage qu’on en fait, ils se
transforment  physique-
ment et sémantiquement
(comme lI'emprunt a l'an-
glais riding-coat, devenu
“redingote”!) ou gramma-
ticalement (comme |'attes-
te I'emploi de “partir en
week-end”).

La vidéo permet de créer un
"vécu” culturel sur lequel
les paroles prendront tout
leur relief et leur sens. Le

LA VIDEO

mot, I'expression, |'acte de
parole auront été pergus
dans une situation particu-
liere, prononcés par des
Francais impliqués dans cet-
te situation. C'est une
conception essentiellement
pragmatique. Elle posséde
a notre sens l'avantage de
favoriser la mémorisation:
I'impression visuelle sera
étroitement associée a |'im-
pression auditive et ces
deux impressions reliées a
une situation d’emploi
choisie par les auteurs pour
sa netteté illocutoire. Par la
suite, les diverses activités
réalisées en classe se référe-
ront, directement ou indi-
rectement, a ce vécu, don-
nant ainsi une plus grande
consistance et réalité a I'ap-
prentissage.

L'approche cognitive

La vidéo posséde un autre
avantage: celui de mettre
en ceuvre |'approche cogni-
tive. Comme il a été dit plus
haut, I'attention se centre
sur les images dans un pre-
mier temps, car leur signifi-
cation est plus immédiate-
ment décodable. Ce faisant,
on met en place une chaine
d'opérations qui corres-
pond aux trois premiéres
étapes de toute démarche
de découverte: observer, re-
pérer des indices, batir des
hypothéses qui sont veri-
fiées dans la suite des acti-
vités de classe. Les mérites
de cette démarche cogniti-
ve de découverte et de ré-
solution de problémes ne
sont plus a faire: I’étudiant
est beaucoup plus actif
mentalement, il est plus im-
pliqué dans son apprentis-
sage, il acquiert des outils
conceptuels réutilisables,
en particulier pour la lectu-
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re, il devient moins dépen-
dant du professeur et s'en-
gage sur la voie de 'auto-
nomie.

Outre les avantages évo-
qués ci-dessus, la vidéo of-
frira a la classe des possibili-
tés d'activités nouvelles et
créatives: recomposer des
dialogues en situation, ima-
giner la suite d'un épisode
ou ce qui l'a précédé, pré-
senter des modéles de pro-
nonciation et d'intonation
réels...

Mais quelle vidéo?

Les remarques précédentes
supposent |'utilisation d'un
type particulier de vidéo
comme support de ['ap-
prentissage. Parmi toutes
les vidéos qui circulent sur
le marché, peu d’entre elles
seraient susceptibles de re-
pondre aux exigences énon-
cées ci-dessus. La plupart,
en effet, sont des séquences
vidéo "authentiques” utili-
sées comme complément,
comme illustration d’'un
cours et non comme sup-
port programmé de ce
cours. Il faut déja posséder
guelgues connaissances en
langue pour pouvoir suivre
le commentaire ou le dia-
logue. On procéde alors de
la mé&me maniére que pour
les textes de “civilisation”
gui, dans les manuels, pré-
sentent des faits, des événe-
ments, des modes de vie,
mais qui ne peuvent étre lus
que si on posséde déja une
connaissance suffisante de
la langue. L'apprentissage
de la culture reste subor-
donné a la connaissance de
la langue, conception tradi-

tionnelle de la civilisation
qui a certes des mérites a
des niveaux avancés mais
qui prédomine encore lar-
gement dés le niveau débu-
tant.

Comme tous les auteurs de
méthode, j'ai été marqué il
y a une vingtaine d'années
par la polémique sur la no-
tion d’ “authenticité” d'un
document et, pendant de
longs mois, j'ai cherché a
mettre bout a bout des ex-
traits de reportages ou de
films réalisés pour des spec-
tateurs francophones dans
I'espoir de refléter une pro-
gression linguistique com-
patible avec I'enseignement
a des débutants complets.
J'ai dU capituler devant les
multiples inconvénients
dont le moindre eut été de
retrouver toutes les per-
sonnes figurant sur les do-
cuments retenus afin de
pouvoir leur verser des
droits. Mais j'ai vite eéte
convaincu qu’une telle mo-
saique, car je n'avais réuni
que des éléments disconti-
nus, ne pouvait en aucun
cas se prétendre authen-
tique. En effet, ces sé-
guences avaient été pro-
duites a des moments diffé-
rents pour des publics
francophones différents,
étaient détournées de leur
situation de communication
d'origine, ne proposaient
pas toujours des images et
des paroles en relation di-
recte...

Et, toujours pour des rai-
sons d’authenticité, je me
refusais a remonter les do-
cuments visuels, a récrire les
commentaires des repor-
tages pour les simplifier, a
couper les parties de témoi-
gnages qui n'entraient pas
dans mon projet...

Une vidéo authentique
comme support

La solution était donc
ailleurs: il devenait néces-
saire de produire une vidéo
répondant a la fois aux be-
soins et aux attentes des
utilisateurs, professeurs et
étudiants, et a tous les cri-
téres d'authenticité de la
production audio-visuelle.
En effet, enseigner, c'est
communiquer et les docu-
ments utilisés doivent res-
pecter les cing parametres
qui sous-tendent toute
communication, guelle
qu’en soit la forme et I'ob-
jectif.

1. Le document est I'ceuvre
d'un ou plusieurs auteurs
qui impriment leur marque
(Qui?).

2. Les documents doivent
étre produits dans le res-
pect et I'intérét des utilisa-
teurs: niveau, besoins, at-
tentes (Pour qui? - En l'oc-
currence, l'auteur d'une
méthode de langue doit te-
nir compte d'un double pu-
blic, les étudiants mais aussi
les professeurs.)

3. Le contenu doit, lui aussi,
étre concu pour satisfaire
les utilisateurs et cela se
concrétise dans le choix des
thémes et le niveau de diffi-
culté du langage proposé
(Quoi?).

4. l'intention déclarée, qui
est de provoquer et de faci-
liter 'apprentissage, doit se
refléter dans les choix réali-
sés et la progression rete-
nue, ainsi que dans tout
I'appareil pédagogique
(Pourquoi?).

5. Enfin, le moyen utilisé
doit obéir a des normes so-
cio-culturelles qui, pour la
vidéo, concernent les cir-
constances de |"écriture du



scénario et de sa réalisation
(Comment?).

Les séquences vidéo faisant
partie intéegrante de l'en-
semble pédagogique doi-
vent donc, comme les autres
éléments de I'ensemble, res-
pecter ces cing parameétres
et pouvoir étre évaluées en
fonction de leur adéquation
a la situation d’enseigne-
ment/apprentissage définie.
Mais il faut également
qgu’elles soient “authen-
tiques” comme séquences
filmées et donc qu’elles res-
pectent les normes socio-
culturelles qui gouvernent
toute production télévisuel-
le afin de pouvoir étre éva-
luées en fonction de leur
appartenance a ce genre
particulier qui a ses régles et
ses exigences.

Une décision importante
concerne le choix du ou des
genres télévisuels retenus.
Dans le cas de méthodes vi-

déo comme Avec Plaisir et
Reflets, le choix s'est porté
sur le genre télévisuel le
plus largement répandu: le
feuilleton découpé en épi-
sodes indépendants for-
mant une histoire continue.
Les téléspectateurs en ont
déja I'expérience, acceptent
ses contraintes et ses el-
lipses sans probléme, habi-
tués qu'ils sont a regarder
les productions de nom-
breux pays. Dans notre cas
cependant, le traitement a
di étre adapté pour éviter
que des personnages, réunis
en un lieu unique, se met-
tent a parler de sujets divers
que les images n'aident en
aucune maniére a com-
prendre, ce qui est le cas de
la plupart des “soaps”, pro-
duits économiquement avec
trés peu de changements de
lieux ou de décors.

Enfin, 'authenticité de la
production audio-visuelle
ne peut étre acquise que si

LA VIDEO

on fait appel a une équipe
mixte composée de spécia-
listes: dans le cas récent de
Reflets, des metteurs en scé-
ne de la télévision francaise,
Messieurs Philippe Dorizon
et Pierre Sisser, une scénaris-
te ayant une double forma-
tion d'écriture de scénarii et
de FLE, Madame Noélle Gi-
don-Capelle, de vrais ac-
teurs choisis par des direc-
teurs de “casting”, et une
équipe technique éprouvee.
Deux films de 72 et 54 mi-
nutes respectivement ont
été ainsi produits dans les
conditions normales de réa-
lisation d'un téléfilm.

Adaptation aux attentes et
aux besoins

Mais ces films avaient été,
des l'écriture du scénario,
divisés en courtes sequences
correspondant au découpa-
ge communicatif et gram-
matical de la méthode et ce
sont de courts épisodes qui
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sont proposés aux appre-
nants. Pour cela, la scénaris-
te doit respecter les exi-
gences des progressions
communicatives et linguis-
tiques et prévoir des chutes
a la fin de chaque épisode.
Le metteur en scéne doit lui
aussi, en accord avec la scé-
nariste et les pédagogues,
organiser ses plans et ses
prises de vue, diriger les ac-
teurs, de facon a apporter
le maximum d'informations
aux apprenants...

Le théeme général du
feuilleton doit tenir compte
a la fois des intéréts des ap-
prenants et des exigences
de I'histoire racontée. Dans
le cas des deux niveaux de
Reflets le leit-motiv des
deux histoires est |'adapta-
tion a un nouveau milieu, a
un nouveau mode de vie:
trois jeunes gens qui, au
sortir de |'université, en-
trent dans la vie profession-
nelle et découvrent le mon-
de du travail et une famille
de Parisiens qui s'installent
dans un petit village pres de
Nice et s'adaptent a de nou-
velles habitudes culturelles.
Ces situations ne seront pas
nécessairement celles des
étudiants lors de leurs pre-
miers contacts avec une cul-
ture francophone, mais ils
auront peut-étre, comme
les personnages de Reflets,
a s'accoutumer un jour a
des rapports d’un nouveau
style avec les gens et a
s’adapter a un milieu diffé-
rent du leur.

La vidéo dans un
ensemble multimédia

La vidéo montre la commu-
nication orale et son messa-

ge est compris globalement
grace a des informations vi-
suelles immédiatement ac-
cessibles plutét qu’a des
connaissances linguistiques.
La démarche va du sens a la
langue. L'audio porte I'at-
tention sur la prononcia-
tion, mais pour I"utiliser il
faut avoir acquis des
connaissances et des com-
pétences linguistiques et il
ne peut étre mis en ceuvre
qgu'aprés la vidéo ou paral-
lelement a d'autres sup-
ports, image ou écrit. L'écrit
accorde une part plus gran-
de au linguistique, permet
des mises au point succes-
sives de la compréhension,
aide a fixer les connais-
sances, et, comme les deux
autres média, met en jeu
des facultés d'observation,
d’analyse, de formation
d'hypothéses... C'est dire
qgue ces trois média se com-
plétent, mais aussi se recou-
pent, offrent de nom-
breuses possibilités de “na-
vigation” de I'un a l'autre
qui les rendent adaptables
a tous les styles d’enseigne-
ment/apprentissage.

La vidéo support d’appren-
tissage pour débutants n’est
gu’'un des éléments d'un
ensemble multimédia. Elle
ne dispense pas d'un travail
d’apprentissage et de mise
en place systématique grace
a des exercices classiques
réalisés sur des supports au-
dio ou papier, ni d'une étu-
de propre a |"écrit, ni d'un
travail d’'élargissement et
d’appropriation visant a
rendre |'apprenant plus au-
tonome et capable de se li-
bérer des situations et des
dialogues de départ.

Pour ces différentes activi-
tés, on utilise le support le
mieux adapté au genre

d’'objectif souhaité, celui
qui est le plus performant,
convient le mieux a la clas-
se, fait gagner le plus de
temps.

Le dernier aspect a souli-
gner découle des remar-
ques précédentes: la vidéo
est un support et non un
moyen se suffisant a lui-mé-
me. Mais c’est un support
souple. Il existe une gamme
trés large de possibilités
d’utilisation qui seront dic-
tées par les conditions lo-
cales de travail et par les
stratégies mises en ceuvre
par le professeur.

Selon que le professeur dis-
posera ou non d'un magné-
toscope de fagon permanen-
te, 'utilisation de la vidéo
pourra varier d'une simple
présentation au début de
I’étude d'un dossier suivie
d’'un nouveau visionnage
deux ou trois semaines plus
tard pour mesurer, en auto-
évaluation, les progres réali-
sés jusqu’a une utilisation
fréquente ou la vidéo sera
partiellement re-visionnée a
propos de certains exercices
comme la description des
comportements non-ver-
baux, larecherche d’actesde
parole, la re-création d'un
dialogue a partir d'images
muettes...

Une précaution a prendre
cependant: ne pas saturer.
La classe deviendrait trés
lourde et I'attrait et I'intérét
n'y résisteraient pas long-
temps!

A croire que si un profes-
seur n’utilise pas aujour-
d'hui la vidéo pour ensei-
gner le francais a des débu-
tants, c'est qu'il a de bonnes
raisons pour se priver d'un
auxiliaire des plus perfor-
mants...



La vita entra

nelle lezioni di francese!

Una coedizione Petrini-Hachette, il marchio pili accreditato per I'insegnamento del francese.
Reflets pone I'accento sugli aspetti pratici della vita quotidiana, lontano dagli stereotipi.
Reflets & lautendicita degli aspetti socioculturali, dei personaggi, delle situazioni comunicative.

Gy Capelle - Naélle Gidgy

& CAHIER
ne ‘!"’T 5 D’EXERUCES

EFLETS

Méthode de francais 2 A

UNA METODOLOGIA INTEGRATA

Attorno ad una metodologia di apprendimento attivo, Reflets integra perfet-
tamente gli apporti dello scritto, del video e dell'audio, grazie a documenti
concepiti specificamente per amalgamare la triplice progressione culturale,
comunicativa e grammaticale dell'opera.

IL VIDEO

Permette una comprensione globale grazie ad informazioni visive immediata-
mente accessibili. Lo studente inizia a comprendere prima ancora di ap-
prendere. Motivazione, stimolo a procedere oltre, divertimento, grazie an-
che al genere utilizzato — il feuilleton televisivo — diffuso, amato e pieno di
“humor”.

_ noelle Gidon

G. CAPELLE,
N. GIDON

REFLETS

METHODE DE FRANCAIS PAR LA VIDEO
Livre éléve 1, pp. 224
Livre éléve 2, pp. 192
Cahier d’exercices 1, pp. 128
Cahier d’exercices 2, pp. 112
6 videocassette per la classe
4 audiocassette per la classe
GUIDE PEDAGOGIQUE
Cahier d’activités supplémentaires 1, pp. 128
avec Vidéo pour I'éléve 1 (72 min)
Cahier d’activités supplémentaires 2, pp. 128
avec Vidéo pour Iéléve 2 (54 min)
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apprendimento autonomo

Patrizia Mazzotta

A partire dagli anni quaran-
ta e cinquanta e per ben ol-
tre un ventennio, sotto l'in-
flusso delle teorie compor-
tamentiste del condiziona-
mento classico o pavloviano
e, in seguito, del condizio-
namento operante di Skin-
ner (1957), I'apprendimen-
to @ stato ritenuto una for-
mazione di abitudini; I'inte-
ro processo della conoscen-
za é stato visto come un ac-
cumulo di informazioni con-
catenate e di sequenze di
associazioni tra stimoli e ri-
sposte (Legrenzi 1994). In
base al modello empiristico-
behavioristico, “la mente
del bambino, piu che una
‘scatola nera’, & una tabula
rasa, quasi una lavagna, che
I'ambiente segna e riempie
con i suoi stimoli” (Freddi
1999, p. 76).

In glottodidattica, di conse-
guenza, s'impongono e do-
minano a lungo nell'inse-
gnamento i metodi diretti e
audio-orali, basati sull'im-
pregnazione linguistica del-
I'apprendente e sulla for-
mazione di automatismi,
pit che sull’analisi della lin-
gua. Allo studente non vie-
ne riconosciuta nessuna au-
tonomia di apprendimento
e la formazione dei modelli
linguistici (patterns) scaturi-
sce dalla pratica meccanici-
stica (cfr. Freddi 1994).
Intorno agli anni settanta e
ottanta, su impulso dei nu-
merosi studi della psicologia
cognitivista (cfr. Legrenzi
19923; Mecacci 1992), si assi-
ste ad un radicale cambia-

mento di prospettiva: il co-
noscere viene concepito co-
me un'attivita costruttiva,
di elaborazione — o, per usa-
re un prestito dalla termi-
nologia informatica, di pro-
cessamento — e trasforma-
zione delle informazioni
provenienti dall’ambiente
sotto forma di stimoli pluri-
sensoriali.

In quest’ottica, gia peraltro
delineata alcuni decenni
prima da Piaget (1972, ed.
orig. 1945) ed in seguito ap-
profondita da Bruner (1987)
con riguardo all’acquisizio-
ne della madrelingua, il
soggetto apprendente/co-
noscente non € piu un ri-
sponditore passivo, ma ac-
quista un ruolo attivo. Assu-
mono, quindi, rilievo non
solo le operazioni mentali
di ragionamento, memoriz-
zazione, soluzione di pro-
blemi, ecc., finalizzate al co-
noscere, ma anche le cono-
scenze sul funzionamento
del processo di cognizione e
le capacita, squisitamente
metacognitive, di scelta
strategica, di pianificazione,
di controllo in itinere e di
modificazione e autorego-
lazione (Brown 1980; Scar-
damalia e Bereiter 1985) del
processo stesso in caso di
difficolta o di errore.

Dal punto di vista educati-
vo, diventa oggetto di con-
testazione la scuola che ve-
de nell’alunno una tabula
rasa e un destinatario di
istruzione anziché conside-
rarlo una persona, che ha
una sua storia e un suo stile
cognitivo e va percio aiuta-
ta a diventare |'artefice con-
sapevole e autonomo del

Videogames e sviluppo della capacita di

proprio apprendimento.
Entra in crisi, dunque, I'ap-
proccio didattico direttivo e
prescrittivo, che privilegia
contenuti e nozioni, ma
non cerca d’insegnare allo
studente come s'impara né
di guidarlo nella ricerca di
un metodo di studio conge-
niale al suo stile cognitivo
(Mazzotta 1996). Acquista,
invece, rilevanza la riflessio-
ne sulle strategie cognitive
e metacognitive che ciascun
soggetto usa o pud piu pro-
ficuamente usare e sugli
aspetti socio-relazionali, af-
fettivi e idiosincratici, che
entrano in campo come va-
riabili in qualunque tipo di
apprendimento, compreso
guello delle lingue.
Nell’approccio umanistico
all'apprendimento linguisti-
co (cfr. Pinto e Danesi 1993;
Titone, Granieri e Mosca
1995), il comportamento
del parlante (e dunque del-
lo studente di lingue) si
struttura secondo un mo-
dello glottodinamico/olodi-
namico (Titone 1973, 1990),
nel quale il livello “tattico”
dell’esecuzione verbale e il
livello “strategico” delle
procedure per il monitorag-
gio e il feed back del pro-
cesso di comunicazione e di
apprendimento interagisco-
no in maniera sistemica e
sono retti dalla consapevo-
lezza attiva e unificatrice
dell’io (Titone 1990, p. 133).
Sul piano dell'insegnamen-
to, da queste premesse
avrebbe dovuto conseguire
uno spostamento dell'at-
tenzione formativa verso le
conoscenze che I'alunno
possiede, in termini di sche-



mi concettuali, di esperien-
ze, di sapere e di saper fare,
anziché verso quelle che gli
mancano; ma questo pur-
troppo non si é verificato.
Troppo spesso, infatti, i do-
centi sembrano ignorare
che nell’universo multime-
diale, nel quale si svolge I'e-
sistenza delle giovani gene-
razioni, I'emotivita, l'imma-
ginazione, il gioco, la vir-
tualita sono mescolati alla
realta e alle informazioni in
una continua interrelazione
dei saperi e delle esperien-
ze. Quello che I'alunno sa e
sa fare non puo essere, per-
tanto, inscritto entro i con-
fini settoriali di una o piu di-
scipline scolastiche, ma, cio
nonostante, dovrebbe esse-
re preso in seria considera-
zione dalla scuola.

Di tutte le potenzialita ope-
rative offerte dalle tecnolo-
gie multimediali proprio i
videogames — tanto amati
da giovani e adulti — sono
vittime di una particolare
demonizzazione. Sono ac-
cusati, infatti, di favorire il
disimpegno intellettuale, la
passivita dell’'uomo rispetto
alla macchina e, in qualche
caso, persino |'allentarsi del-
le remore morali. La radice
di questi pregiudizi va, tut-
tavia, individuata, almeno
in parte, nella confusione
tra i videogiochi del genere
“picchiaduro”, “sparatutto”
e “racing” — che sviluppano
il coordinamento oculo-mo-
torio e la prontezza di rifles-
si, ma sulla cui valenza edu-
cativa & lecito nutrire dubbi -
e quelli della categoria “av-
ventura”, “strategia” e “ro-
le play”, sui quali ci si soffer-
mera.

In questa seconda classe di
videogames il tratto salien-
te & rappresentato da uno

schema di gioco general-
mente semplice, cioé I'eter-
na lotta del Bene contro il
Male, con uno o pochi per-
sonaggi chiave; di contro, il
plot & complesso e denso di
imprevisti, ostacoli e nemici
ed é articolato in livelli pro-
gressivamente piu difficol-
tosi. Che si tratti di avventu-
ra, di esplorazione di luoghi
pericolosi e densi di minac-
ce, di lotta per la sopravvi-
venza e il territorio, di con-
quista di oggetti o siti ambi-
ti oppure del ritrovamento
di persone rapite, il Male
s'incarna volta a volta in fi-
gure dotate di poteri sovru-
mani, ma che il protagoni-
sta (giocatore) pud sconfig-
gere con l'abilita e |"astuzia,
pit che con la forza bruta.

Il Callisto di Tomb Raider, le
creature extraterrestri di
Alien Resurrection, gli ani-
mali preistorici di The Lost
World, i mostri orridi di Ni-
ghtmare Creatures e di Si-
lent Hill, le sentinelle di Sen-
tinel possono essere affron-
tati o raggirati solo a patto
che il giocatore riesca ad in-
dividuare nello scenario di
gioco e ad impiegare chiavi
d’'accesso oppure oggetti,
che servono per la difesa o
che forniscono energia (co-
me, per esempio, in Senti-
nel). A tale scopo il giocato-
re deve pianificare, in modo
assolutamente autonomo e
personale, una tattica di
gioco, mettendo a punto e
all'occorrenza riadattando
le sue strategie specifiche e
persino lo schema comples-
sivo della sua azione, a se-
conda non solo del diverso
tipo di nemici che incontra,
ma anche delle reazioni "in-
telligenti” di questi.
L'interattivita dei videoga-
mes, infatti, si fonda sulla

VIDEOGAMES

programmazione intelligen-
te di un nemico artificiale,
che, in forza di un'organiz-
zazione algoritmica, appare
guasi umanamente capace
di automodificare il suo
comportamento in conse-
guenza delle scelte del gio-
catore. Quest’'ultimo é co-
stretto, quindi, ad un’atti-
vita continua di formulazio-
ne di ipotesi, che gli per-
metta di trovare la soluzio-
ne piu adatta per l'imprevi-
sto o per ogni nuova confi-
gurazione di un problema.
Il giocatore deve, inoltre,
imparare dai propri errori e
cercare di ricordare le mos-
se sbagliate o infruttuose,
per cui, quasi senza render-
sene conto, finisce col ricor-
rere a delle mnemotecni-
che, abituandosi a sfruttarle
anche in situazioni cogniti-
ve diverse dal gioco, per al-
leviare e rendere piu profi-
cuo l'apprendimento.

Nei videogames piu squisi-
tamente strategici, il pro-
blem solving pud essere ad-
dirittura pregiudiziale all’i-
nizio del gioco o al passag-
gio ad una fase successiva: &
il caso dei quesiti presenti,
per esempio, in Wild Arms e
in Nightmare Creatures. In
altri casi, come in Age of
Empires, che segue |'evolu-
zione cronologica dell’uo-
mo a partire dalla preisto-
ria, la struttura del gioco
presenta vari livelli di diffi-
colta per ogni stadio evolu-
tivo e diventa via via piu
complessa, sicché il giocato-
re, nel pianificare I'azione e
nell’assumere le decisioni,
deve aver fatto tesoro delle
esperienze capitategli nel
corso degli stadi precedenti.
Nei giochi di ruolo, infine, la
disponibilita a mettere in
discussione e a rivedere mo-
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delli concettuali e schemi
operativi viene ancor piu
esaltata, poiché il giocato-
re, ad ogni nuova partita,
puo scegliere di identificarsi
con un personaggio diverso,
come in Wild Arms, di met-
tersi alla testa di una o l'al-
tra delle fazioni contrappo-
ste, come in Retaliation, o
di sfidare contemporanea-
mente piu giocatori umani
collegati in rete, come in
Tribal.

Il ragionamento inferenzia-
le o, per usare la terminolo-
gia di Peirce (1982-86; Bon-
fantini e Proni 1983), abdut-
tivo, che é alla base di ogni
forma originale e creativa
di conoscenza, appare, dun-
gue, centrale nei videoga-
mes e si nutre anche dei da-
ti accumulati induttivamen-
te attraverso |'esperienza di
gioco. La pianificazione, le
scelte strategiche, la ricerca
di soluzioni e I'azzardo in-
tellettuale della congettura
si saldano, infine, alle cono-
scenze "enciclopediche” del
giocatore, riguardanti il
mondo dei videogames, ma
anche il genere “testuale”
di appartenenza di ciascuno
di essi (avventura, azione,
strategico, ecc.).
L'interattivita dei videoga-
mes, l'integrazione di scrit-
to e orale e di verbale e non
verbale, |'adattabilita e la
flessibilita del mezzo tecno-
logico, che permettono I'in-
staurarsi di un rapporto uo-
mo-macchina personalizza-
to e la scelta della modalita
sensoriale e del percorso di
gioco meglio rispondenti al-
le caratteristiche dell’uten-
te, alterano non solo i mo-
delli logico-comunicativi,
ma il paradigma stesso dei
generi testuali classici. Nei
videogames convivono, in-

fatti, simulazione e fiction,
informazione e racconto,
azione e dialogo, serieta e
intrattenimento, per cui la
categorizzazione di “gene-
re” dei giochi deve seguire
criteri classificatori diversi e
molto piu sfumati rispetto a
quelli normalmente appli-
cati ai testi monomediali.

| videogames, tra l'altro,
propongono una compre-
senza di codici e di stimoli
che si avvicina molto a quel-
la della realta e che nessuna
attivita scolastica riesce a ri-
produrre adeguatamente.
Attraverso il loro uso, quin-
di, il docente puo fornire
agli studenti dei contesti di
comunicazione e di appren-
dimento, nei quali I'artifi-
ciosa distinzione tra le abi-
lita linguistiche primarie
(comprendere, parlare, leg-
gere e scrivere) e superata a
favore di un piu organico
sviluppo di abilita linguisti-
che e cognitive dialogiche e
integrate (Balboni 1998).

Interattivita, integrazione
sinergica di sollecitazioni
percettive e quadri concet-
tuali, informazione e fanta-
sia, trasferimento analogico
di conoscenze e abilita, at-
tenzione critica e azzardo
creativo sono le parole chia-
ve della multimedialita, che
oggi si va configurando co-
me un nuovo sistema cultu-
rale. All'interno di esso si
confondono le tradizionali
opposizioni tra cultura d’é-
lite e cultura di massa, tra
scienza pura e applicazione
tecnica, tra mente e braccio,
tra ideazione ed esecuzio-
ne, tra impegno e svago.
Nella cornice di questo mu-
tamento, l'identita degli in-
dividui e degli oggetti, codi-
ficata in modo rassicurante
all’interno delle categorie e

dei ruoli antinomici della
cultura pre-mediale, viene
scossa nelle proprie certez-
ze e stenta a trovare una ri-
composizione.

Il concetto stesso di forma-
zione si carica di una valen-
za piu ampia, che oltrepas-
sa i limiti dell’educazione
scolastica e coinvolge I'uma-
nita della persona in tutti i
suoi aspetti e per tutta la vi-
ta; diventa cosi formazione
continua e auto-formazio-
ne. In questa luce, “la for-
mazione non puod essere in-
terpretata in modi distinti
né dalla produzione di fic-
tion, giochi, divertimento,
né dalla produzione di
informazione, perché tutti
questi ambiti, queste zone,
appartengono a un'unica
grande costellazione di pra-
tiche significanti e simboli-
che, grazie alle quali il sog-
getto ha modo appunto di
‘formare se stesso’” (Abruz-
zese 1993, p. 39).

Un’altra connotazione so-
stanziale dei videogames —
e forse la piu importante
sotto il profilo formativo - &
la ludicita, intrinseca tanto
al gioco quanto al conosce-
re: il bambino impara attra-
verso il gioco; la curiosita
conoscitiva, che assorbe ['a-
dolescente nell’esplorazio-
ne della realta e lo scienzia-
to nella ricerca, ha la forza
coinvolgente e appassio-
nante del gioco. Special-
mente nei gradi superiori
dell’istruzione scolastica,
tuttavia, la piacevolezza,
che trova nel gioco interat-
tivo la sua massima espres-
sione, &€ comunemente mal-
vista dai docenti, molti dei
quali restano ancorati allo
stereotipo (forse in gran
parte indotto dallo stesso
studio scolastico) dell’atti-



vita conoscitiva come fatica.
Sono numerosi i pregiudizi
correnti di insegnanti e ge-
nitori nei confronti del gio-
co. Viene visto come dispen-
dio di tempo ed energie, se-
condo la logica economica
odierna, per cui cid che non
da prodotto & spreco; come
distrazione e anarchia, qua-
si che la concentrazione e il
rispetto delle regole non
fossero una condizione es-
senziale per giocare; come
mancanza di serieta, secon-
do una visione “peccamino-
sa” del riso e del diverti-
mento; infine, come fuga
dalla realta.

E facile, pero, rendersi con-
to di quanto siano infonda-
te queste opinioni. Se si os-
serva un bambino (o un
adulto) che gioca ci si accor-
ge che lo fa con grande se-
rieta; un individuo, che in-
terrompa il lavoro con una
pausa ludica, non spreca,
ma recupera energie; la cul-
tura anglosassone ha tenta-
to di fare della “sportivita”,
ossia del rispetto delle rego-
le del gioco, un costume di
vita; I'essere umano, giocan-
do, non fugge dal mondo,
ma ne “prende le distanze
[...] e, nel porre in gioco se
stesso e la realta, si conosce
e la conosce meglio” (Mara-
gliano 1996, p. 91).

Alla didattica e alla glotto-
didattica si chiedono, dun-
gue, un'apertura decisa alla
multimedialita e la disponi-
bilita ad utilizzare i video-
games come strumento per
guidare lo studente verso
I'acquisizione autonoma di
un metodo di studio perso-
nale, nel quale la compe-
tenza strategica e la capa-
cita di scelta e di autovalu-
tazione siano interrelate
con “I'assunzione delibera-

ta e cosciente di un impe-
gno gestionale” (Mazzotta
1998, p. 72).

E auspicabile, infine, che la
dimensione ludica, che ca-
ratterizza in modo essenzia-
le I'universo dei multimedia,
riesca a permeare anche
I'ambiente formativo e pos-
sa essere accolta senza diffi-
denza da istituzioni, educa-
tori e genitori. Solo in tal
modo, infatti, si potra com-
porre I'opposizione tra im-
pegno cognitivo e diverti-
mento e sara forse possibile
assistere al passaggio dal-
I’"homo sapiens sapiens mo-
derno (Levi Montalcini
1999) ad un piu completo e
sereno homo sapiens ludens
contemporaneo.
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"B ESPERIENZE

Les Fables multimédiales

Anna Maria Crimi

1. La Fontaine en cédé-
rom

e L'objectif: développer la
compréhension et la pro-
duction écrite et orale.

e Le matériel: cédérom Les
Plus Belles fables de La Fon-
taine de Soft Key et une liai-
son Internet www.lafontai-
ne.net pour jouer avec les
fables.

e Le public:
faux débutants.

adolescents

“La poésie francaise la plus
usée, la plus décolorée, la
plus poncée, rongée, lissée,
ce sont les Fables de La Fon-
taine”, écrit Claude Roy
dans La Conversation des
poétes (Gallimard, 1993).
L'ceuvre de ce fabuliste est
connue a un grand public,
accessible et parfois équivo-
gue, pessimiste mais aussi
amusante. Etudier une fa-
ble c'est éviter simplement
de la traduire ou seulement
d'étudier sa moralité, il s'a-
git de faire découvrir parmi
plusieurs pistes aux éléves
des récits, une réflexion sur
la condition humaine de I'é-
poque surtout de jouer et
de s'amuser en travaillant
etc.

A I'aide du cédérom Les Plus
Belles fables les éleves de-
couvrent La Fontaine et 12
parmi ses fables les plus
connues.

Dans des classes d’'adole-
scents, faux débutants, on
propose de travailler la

Si parla molto di multimedialita in questo numero, e si

puo essere tentati di associare la parola “multimediale

”

con cose fantascientifiche, scenari futuribili... mentre si
possono usare i multimediali anche per giocare, per ri-
scrivere favole, e cosi via. Anna Maria Crimi, della sezio-
ne Anils di Parma, ci offre due interessantissimi esempi
realizzati in classe e che tutti possono prendere a spunto

per creare esperienze nuove.

compréhension et la pro-
duction écrite et orale avec
I"aide de ce cédérom. Il faut
constater que cet outil per-
met des activités d'appren-
tissage et de contrdle. Mais
surtout des activités ludi-
ques.

Pour le découvrir il faut pré-
voir plusieurs séances. Les
éléves peuvent voyager par
couples aidés par un dic-
tionnaire monolingue et un
bilingue, déposés a coté de
chaque ordinateur.
Pendant la navigation ils
sont aidés tout le temps par
un commentaire et par des
mots en surimpression.

Sensibilisation

Le professeur montre aux
éléves des timbres et leur
demande de décrire les per-
sonnages représentes. En
1995, pour le tricentenaire
de La Fontaine, la Poste
francaise a commémore cet
auteur avec |'émission de
timbres illustrant des fables.
On peut les trouver sur
le site www.lafontaine.net/
timbres.htm

La page d'accueil du cédé-
rom permet aux éléves de
naviguer a son intérieur et
de le découvrir selon plu-
sieurs points de vue. Selon
le niveau des éléves on peut
prévoir une découverte li-
bre ou guidée par |'ensei-
gnant.

Dans le premier cas on de-
mande aux éléves de pren-
dre des notes pendant leur
voyage a l'intérieur du
cédérom. Dans le second il
établit un parcours que les
éléves en difficulté suivent.

Aprés une analyse pré péda-
gogique du cédérom, cer-
taines des activités propo-
sées sont plus pertinentes
que d'autres et peuvent
mieux s'adapter aux classes.
Au professeur le choix.

Découverte

Ce cédérom contient une fi-
che accessible a des adole-
scents, pour découvrir le
portrait de Jean de La Fon-
taine et de certains person-
nages de son époque.

Apres la lecture de cette pa-
ge:

e Copiez la page dans un
fichier.

° Faites un résumé de la
biographie de La Fontaine.
Apreés avoir connu cet hom-
me insouciant, réveur, dilet-
tante paresseux on peut dé-
couvrir ses fables. Ce cédé-
rom en contient 12 et il
prévoit déja a son intérieur
des activités.

Les éleves peuvent impri-
mer ou copier dans un fi-
chier les fables pour les tra-
vailler apres les avoir ex-
ploitées et afin que le pro-
fesseur puisse évaluer les ac-
tivités.



Pour chaque fable on peut
travailler:

1. La lecture. Les mots des
fables défilent sur I'écran.
On peut choisir: la vitesse,
arréter le défilement des
mots, recommencer la lectu-
re et colorier des mots dont
on ne connait pas la signifi-
cation.

2. Les animaux. Des petites
fiches sur les animaux pro-
tagonistes des fables sont
présentées. Le professeur
peut faire remarquer com-
me leur cri en langue
francaise est différent de ce-
lui des autres langues.

3. Le puzzle. Reconstituer
I'image qu‘on voit a I'écran.
4. 'observation. Retrouver
la bonne image.

5. Les actions. Replacer dans
le bon sens les différentes
étapes de |'"action. Imprimer
la page ou la coller dans son
fichier.

A l'orale ou & I'écrit pour
chaque image:

e Dites ce qu’'il s’est passé
avant, ce qu'il se passe et ce
qu’il se passera en em-
ployant le passé récent, le
présent duratif et le futur
proche.

e Rétablissez le juste ordre
et décrivez les actions.

6. Les verbes. Compléter les
verbes par les terminaisons
convenables.

7. Les noms. Remplacer les
pointillés par des noms con-
venables.

8. Le sens. Eliminer les phra-
ses qui n'appartiennent pas
a la fable.

La fable Le corbeau et le re-
nard est un exemple de ré-
cit.

e Reconstituez les phrases
qui résument dans l'ordre
les étapes du récit.

Le corbeatt ......uxs un fro-
mage;
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Le renard ....... le corbeau;

Le renard ....... du fromage;
Le corbeau ...... le fromage.

e Rédigez le récit de la mé-
saventure du corbeau ou du
renard. Chaque séquence
correspond & un para-
graphe, utilisez des indices
de temps pour articuler les
différentes étapes du récit
qui sera au passé compose.
Pour les éléves en difficulté
aprés |'exploitation de la fa-
ble La cigale et la fourmi:

e Choisissez la bonne ré-
ponse.

La fourmi est avare ¥ F
La cigale n'a rien @a manger  V F
La cigale a chanté pendant

tout I'été vV F
La fourmi lui donne a@ manger V F

A la fin de toutes les
séances

» Chaque éléve doit imagi-
ner un animal de fantaisie,
le dessiner et le décrire.
Exemple le mouton-loup.
Etc.

e FEcrivez & la maniére de
La Fontaine une fable avec
cet animal imaginaire. Il est
seul et cherche un ami.

Les éleves ont parfois des
difficultés a se servir des dic-
tionnaires. lls ne savent pas
qu’'avec un dictionnaire on
peut jouer et créer une fa-
ble.

e Raymond Queneau en
utilisant le Nouveau Petit
Larousse Illlustré a modifié
des fables de La Fontaine.
Sa technique: ” ... on peut
utiliser la formule <A+7,
Sm+7, ST+7, V+7>, c'est-a-di-
re que chaque adjectif, cha-
que substantif masculin,
chaque substantif féminin,
chaque verbe est remplacé
par le septieme de son espe-
ce dans un dictionnaire

choisi (...). Cela donne, pour
une fable connue par tout
le monde, La Cimaise et la
Fraction”.

La Cimaise et la Fraction
La cimaise ayant chaponné tout
I"éternuer
Se tuba fort dépurative quand la
bixacée fut verdie:
pas un sexué pétrographique morio de
mouffette ou de verrat.
Elle alla crocher frange
Chez la fraction sa volcanique
La processionnant de lui primer
Quelque gramen pour succomber
Jusqu’a la salanque nucléaire.
*“le vous peinerai, lui discorda-t-elle,
avant I’apanage, folatrerie d’ Annamite!
Interlocutoire et priodonte.”
La fraction n’est pas prévisible:
¢’est 12 son moléculaire défi.
“Que ferriez-vous au tendon cher?
Discorda-t-elle a cette énarthrose.
- Nuncupation et joyau a tout vendeur,
Je chaponnais. ne vous déploie.
- Vous chaponniez? J’en suis fort
alarmante,
Eh bien! Débagoulez maintenant.”

Ce petit jeu permettra a
toute la classe d'inventer
une fable, ainsi faisant per-
sonne ne sera exclu des acti-
vités.

* A quelle fable de La Fon-
taine ce texte modifié vous
fait penser?

e Appliquez la technique
de Queneau a l'une des fa-
bles que vous venez d’étu-
dier.

* [nventez, a votre tour,
une méthode qui vous per-
mette de manipuler et de
transformer une fable.

La Fontaine a parfois com-
mis quelques erreurs en
écrivant ses fables. La cigale
ne chante pas, elle ne se
nourrit pas de “grain”, de
“mouche ou de vermis-
seau”, mais de la séve des
arbres, en plus a la fin de
I’été elle meurt donc elle ne
peut “crier famine” au
cours de I'hiver.

e Avez-vous repéré,’ au
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cours de votre navigation,
d‘autres erreurs? Lesquel-
les?

En surfant sur le net

Le professeur peut établir
une liaison Internet pour
faire visiter aux éléves le si-
te.

Les éléves pourront

e jouer avec le jeu de la fa-
ble réelle ou fantaisiste;

e retrouver les mots man-

quants dans une fable;

e envoyer des dessins;

e envoyer les pastiches des
fables;

e envoyer une fable réac-
tualisée;

Imaginer, inventer, écrire,
voila comment on peut ap-
prendre en s'amusant et
alors pourguoi ne pas gar-
der un souvenir de ce voya-
ge et créer un livre de fables
pour le mettre sur la page

Web du colléege. On peut
utiliser déja celles conte-
nues dans le cédérom (il suf-
fit de les coller dans un fi-
chier) et de taper celles que
les éléves ont écrites, ainsi
que toutes les activités fai-
tes.

La Fontaine a écrit: “il pour-
ra méme arriver, si vous
goltez ce récit, que vous en
golterez apres de plus sé-
rieux.

ey e e e e e e e e e e e

2. Un petit roi dans une salle multimédia

e Objectif: comprendre la
construction d’un conte; dé-
velopper la compréhension
orale et écrite; développer
la production écrite et ora-
le.

e Matériel: le cédérom,
L’aréte de Poisson Magique
réalisé par le Centre Cultu-
rel Francais de Turin et la
Fondation Alberto Colon-
netti.

e Public: adolescents, faux
débutants.

Le travail en salle multimé-
dia avec, comme support,
un cédérom qui associe tex-
te, image, animation et son,
permet un enseignement
ludique et valorisant pour
les éleves en difficulté.
Dans une classe d'éléves
adolescents, faux débutants
ou en échec scolaire, ce
cédérom permet une flexi-
bilité pour individualiser le
rythme d'apprentissage et
informe I'utilisateur par les
canaux auditifs et visuels.

Le Petit Roi, un personnage
original, accueille les éleves
dans son monde féerique
de conte, et avec ses amis: la
petite souris Souricette, le
chat Grosminet, la petite
araignée Filopatte, les ac-

compagne dans les cham-
bres consacrée aux jeux.

Il s'agit d’une histoire peu
connue de Charles Dickens
qui sert au professeur de
F.L.E. pour un travail qui
peut étre pluridisciplinaire.

Sensibilisation

Avant de découvrir le cédé-
rom on peut poser des que-
stions du type:

e Le soir on vous racontait
des contes?

e Connaissez-vous des con-
tes?

e Les aimez-vous? Pour-
quoi?

Découverte et hypothéses

Les éleves travaillent par
couples devant les ordina-
teurs a coté desquels le pro-
fesseur a déposé le livret
avec le conte et un diction-
naire. A la fin de chaque
séance, établie au préala-
ble, chaque couple doit ré-
pondre a un Q.C.M ou du
type Vrai/Faux. Les éléves en
difficulté, pour ne pas étre
exclus, peuvent regarder le
livret. Chaque couple doit
également rédiger un car-
net de bord avec un résumeé
pour chaque partie. Apreés
avoir écouté le début du

conte, le professeur deman-
de aux éléves de faire, a I'o-
ral, des hypotheéses sur le
déroulement de I'histoire.

Fin de I'écoute

A la fin de I"écoute du con-
te, les éléves peuvent copier
leur carnet de bord dans le
journal secret qui se trouve
dans la bibliothéque au ni-
veau 4 des jeux. Le profes-
seur leur demande de I'im-
primer pour le corriger et
I"évaluer. Pour les éléves en
difficulté le professeur don-
ne un résumeé a trous.

Jouer et apprendre

A ce moment les éléves sui-
vent Le Petit Roi pour jouer
avec les jeux qu'il leur pro-
pose. Chacun selon son ni-
veau de connaissance de la
langue peut s'amuser et
s'entrainer a la compréhen-
sion écrite et orale, en effet
presque tous les jeux per-
mettent des activités en
ELE.

Au niveau 1, dans la salle de
jeux par exemple, on peut
habiller un enfant avec les
vétements d’un aviateur,
d’'un marin, d’un scaphan-
drier et d'un Tyrolien. Ce
jeux permet au professeur



de travailler le lexique de
I'habillement. A l'oral: un
éléve décrit a I'autre les éta-
pes de I’habillement de I'en-
fant sans dire quel costume
il a choisi. L'autre doit le de-
viner.

Au niveau 2, plusieurs jeux
deviennent des exercices:
I'acrostiche par exemple
dans la bibliothéque et dans
la salle de jeux, la recherche
d’un mot, le choix et le co-
loriage d'un dessin dans la
chambre.

Les éleves en difficulté tra-
vaillent le vocabulaire des
couleurs et les autres a |'oral
et a I'écrit imaginent et écri-
vent ce qui s'est passé avant
cette scéne et ce qui se passe-
ra apres. On travaille ainsi le
futur et I'imparfait.

Dans le labyrinthe, le Petit
Roi s'est perdu, les éléves
doivent l'aider a sortir. C'est
un éléve qui, a l'oral, donne
des ordres a un autre, ex.
Tourne a droite, va tout
droit, etc.

Au niveau 3, dans la cuisine
on découvre une bonne re-
cette. On doit mettre les in-
grédients a leur place pour
pouvoir lire la recette et
I'imprimer. A I'écrit: refor-
mulez la recette en vous ser-
vant de l'impératif.

Ecrivez la recette d’un gé&-
teux magique pour devenir
un Petit Roi ou une Petite
Reine et voyager dans un
monde féerique.

Dans la bibliothéque, il y a
des mots croisés a imprimer.
Pour ce jeu, les éléves se
servent d'un dictionnaire.
Dans les autres piéces: les
mots enchainés, |'escargot
avec un petit probléme de
mathématique.

Au niveau 4, il y a les ana-
grammes des mots, le jour-
nal secret, le puzzle (a I'oral:
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donner des ordres) les mots
croisés et le mot enchainé.
Tous ces jeux permettent
I'intégration des éléves en
difficulté en classe car on
peut s'en servir selon diffé-
rents niveaux d’‘exploita-
tion.

Bilan

A la fin de ces séances on
peut revenir a des activités
classiques et on peut travail-
ler le conte en donnant sa
structure.

Un conte se déroule sou-
vent dans un passé lointain,
imaginaire et indéterminé,
pour ceci son auteur utilise
le passé simple, le passé
composé ou l'imparfait. Il
débute presque toujours
par: Il était une fois...
Jadis... Autrefois. Certains
contes sont symboliques et
contiennent une morale
comme dans les fables. Ils
suivent toujours le méme
schéma et |'auteur s'adresse
au lecteur.

Quelques activités a faire a
I"écrit.

e Pouvez-vous imaginer
une étymologie fantaisiste?

e Rédigez un conte conte-
nant les motifs suivants: la
naissance de la fille/du fils
du Roi; la maladie de la Rei-
ne; la rencontre avec un pe-
tit renard dans la forét, la
recherche d’une pierre ma-
gique qui permet a la Reine
de guérir, le mariage de la
Princesse ou du Prince .

* Imaginez un conte ou se
mélent des éléments féeri-
ques et d’autres de votre vie
quotidienne.

e A la maniére d'un conte,
racontez la rencontre d’un
héros avec un personnage
féerique qui lui donne un
objet magique qui lui per-
met de visiter une autre
planétella terre.

On peut aussi penser a un
travail pluridisciplinaire
avec le professeur d'arts
plastiques pour la création
de dessins qui accompagne-
ront les contes. Ainsi on
peut retourner dans la salle
multimédia pour créer avec
I'ordinateur et le scanner un
livre de contes.

Et pour les professeurs... un
autre outil a ne pas oublier
pour motiver les éléves.

C. Gislon — M.-C. Jamet

M. G. Selle

C’est gagne!

.

J L O3

Il CD-Rom che si propone, attraverso un mezzo accattivante
e motivante, di rimettere in gioco i contenuti appresi attraver-
so Bien joue! e A vous de jouer!. Le tipologie di esercizi pre-
sentati permettono inoltre di prepararsi al DELF Ados.

Le peculiariti del supporto informatico consentono di amplia-
re la gamma delle attivita, di attuare "autocorrezione, di pro-
gettare percorsi personalizzati per singoli o gruppi di allievi.

VALMARTINA
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Il “disgelo” ipertestuale:
una proposta di Educazione Letteraria Integrata

Edit Cognigni

Il “disgelo” ipertestuale &
un’‘applicazione didattica di
letteratura e cultura sovieti-
che realizzata con l"ausilio
del software ipertestuale
Storyspace™. Il progetto,
che intende applicare la tec-
nologia ipertestuale allo
studio della letteratura sia
nelle ricerche per "dossier”
di maturita sia a livello uni-
versitario, si propone di evi-
denziare le linee generali
del rinnovamento culturale
nell’'URSS del periodo post-
staliniano, dando particola-
re rilievo alle intersezioni
tra i vari campi disciplinari.
A tale proposito, illustrere-
mo come e perché l'iperte-
sto ha svolto una funzione
determinante nella realiz-
zazione del suddetto pro-
getto, sottolineando inoltre
alcune delle difficolta in-
contrate nel passaggio dalla
pagina al file.

Lipertesto

L'ipertesto elettronico, si sa,
puod esistere solo grazie al
computer ed & quest’ultimo
a determinare la cruciale
differenza tra un’applica-
zione ipertestuale e un in-
sieme di testi tradizionali
correlabili. Tuttavia, & anche
noto che le associazioni di
carattere ipertestuale non
sono |'ultima scoperta del-
I'informatica: il merito, dun-
que, non spetta al solo iper-
testo nella sua dimensione
tecnologica. La mente uma-

na e la memoria sono esse
stesse degli ipertesti, in cui
le conoscenze acquisite non
si presentano sotto forma di
unita discrete e isolate, ma
quali elementi interconnes-
si di fitte reti semantiche
non gerarchiche. In questo
modello a rete, i concetti
costituiscono i nodi, mentre
gli elementi che li collegano
rappresentano le relazioni
di significato che li legano.
Allo stesso modo, in un
ipertesto elettronico le
unita informative si dispon-
gono su dei nodi o spazi di
lavoro tra loro correlabili
mediante delle connessioni
(links) organizzate in una
struttura reticolare. Ne con-
segue che l'introduzione
della tecnologia ipertestua-
le nella pratica didattica
odierna non produce rile-
vanti fratture con il passato:
essa determina semmai
un‘ulteriore articolazione e
razionalizzazione di proce-
dure gia in uso per la
trasmissione di strutture di
conoscenze e di competen-
ze.

L'attivita interpretativa € in-
fatti fondata sull’associazio-
ne: dare senso ad un testo
letterario significa posizio-
narlo in un preciso contesto
socioculturale, definirne le
coordinate storiche, metter-
lo in relazione con la bibi-
bliografia dell’autore, avvi-
cinarlo ad altri testi ad esso
coevi o precedenti. In defi-
nitiva, interpretare — e non
solo leggere — un testo let-
terario significa creare nella
propria mente un ipertesto,
che sara tanto pit comples-
so, guanto piu numerose

sono le conoscenze del sog-
getto.

L'introduzione della tecno-
logia ipertestuale nelle
scuole — seppur ancora in
modo limitato rispetto alle
previsioni — ha gia mostrato
quali vantaggi essa puo of-
frire all’'Educazione Lettera-
ria, tanto che sono in co-
stante aumento le applica-
zioni ipertestuali collabora-
tive realizzate in classe. La
questione, pero, si fa parti-
colarmente delicata a livello
accademico, dove si danno
per scontate metodologie e
abilita di studio del singolo
studente e dove, di conse-
guenza, fa difetto la pro-
grammazione di un lavoro
comune tra docenti mirante
ad un’Educazione Letteraria
Integrata.

Il disgelo sovietico

L'ipertesto realizzato deve il
suo nome al periodo inizia-
to in URSS dopo il “gelo”
staliniano: l'avvento di
Chrushév e il conseguente
rinnovamento culturale giu-
stificano I'assunzione della
metafora meteorologica. Le
nuove generazioni di scrit-
tori lottano infatti contro i
principi antidemocratici del
Realismo socialista, aprendo
cosi l'angusto panorama
letterario sovietico a nuove
tematiche, prima evitate o
censurate. Negli anni '50-
‘60 il “principio della since-
rita”, quale antagonista
dell’onnipresente “punto di
vista ideologico e sociologi-
co”, si afferma in letteratu-



ra per poi diffondersi in vari
altri campi culturali. Le ope-
re di questo periodo sono
comunemente impegnate
nel tentativo di rafforzare la
memoria di un recente ed
orrendo passato, denun-
ciandone i crimini e i lati piu
oscuri. Nell’applicazione in
questione, abbiamo dunque
organizzato links tra lette-
ratura e altre discipline,
quali la storia dell’URSS, la
storia dell’arte, del teatro,
del cinema e della musica
nel periodo del “disgelo”.
Oltre ad una consultazione
per indice, Il “disgelo” iper-
testuale permette la naviga-
zione non sequenziale di un
vasto insieme di documenti,
tra loro interrelati per mez-
zo di connessioni referen-
ziali e organizzative. Sulla
base di una rete formata da
oltre 1500 /inks, vengono
presentati pit di 300 docu-
menti in lingua italiana efo
russa nei quali, oltre al te-
sto, si possono visualizzare
immagini e brevi filmati,
ascoltare canzoni di poeti-
cantautori o brani di musica
classica. Oltre a testi di let-
teratura russa in originale
e/o tradotti, I'applicazione
presenta numerosi docu-
menti saggistici che analiz-
zano correlazioni e contrap-
posizioni tra autori ed ope-
re del “disgelo”, nonché tra
gli stessi ed autori o opere
di periodi precedenti.

La realizzazione
dell’ipertesto

Come contesto situazionale
del progetto, abbiamo pre-
so in considerazione un ipo-
tetico gruppo di studenti
che possieda un livello me-
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dio-alto di conoscenza della
lingua e della cultura russa.
La scelta dell’argomento ha
il preciso scopo di definire
delle proposte di approfon-
dimento curricolare, in
guanto riguarda un periodo
storico-letterario ai margini
dei programmi dei licei lin-
guistici e dei corsi monogra-
fici universitari.

Data la sua natura antige-
rarchica, la tecnologia iper-
testuale rappresenta infatti
un valido ausilio per l'inte-
grazione di materiali delle
unita di uno stesso corso o
relativi a corsi differenti,
mettendoli in stretta rela-
zione tra loro sia sul piano
concettuale che applicativo.
In tal modo, /I “disgelo”
ipertestuale si propone co-
me modello operativo e co-
me primo elemento per la
costruzione di un banco di
memoria della letteratura
russa in un liceo o un corso
universitario, nel quale sia
dato ampio spazio alle dira-
mazioni storico-culturali or-
ganizzate in percorsi iper-
mediali.

L'applicazione, soprattutto
nella sua versione autore, &
dunque rivolta agli studenti
come occasione di ap-
profondimento e consolida-
mento delle conoscenze gia
acquisite. Queste possono
essere continuamente ride-
finite o riaggiornate, ag-
giungendo nuovi documen-
ti, commenti personali e
contributi di altro genere:
opportunita particolarmen-
te interessante per una let-
teratura ‘giovane’ come
quella del “disgelo”.

In qualita di prodotto multi-
mediale navigabile (versio-
ne lettore), I'applicazione &
rivolta agli studenti che de-
siderano avvicinarsi al perio-

do del “disgelo” attraverso
un nuovo modo di lavorare
sul testo letterario, piu sti-
molante e concettualmente
valido. Facilitando l'esplora-
zione e l|'autoregolazione
nell’apprendimento, l'iper-
testo realizzato permette
infatti allo studente “princi-
piante” di russo di:

1. apprendere dall’esperien-
za altrui, seguendo allo
stesso tempo le proprie in-
clinazioni e la propria curio-
sita;

2. estendere il personale do-
minio di conoscenze con
I'integrazione di nuove ac-
quisizioni;

3. utilizzare il materiale pro-
posto per la stesura di rela-
zioni e di ricerche sul “di-
sgelo”.

L'interfaccia iniziale intro-
duce gli argomenti trattati
nell’applicazione, i quali
vengono presentati sotto
forma di scatole dal colore
differente, chiamate "spazi
di scrittura”. Ogni scatola e
ogni colore fanno riferi-
mento ad un particolare
ambito culturale. Allo stes-
so modo, ciascuna delle
hotwords o parole calde
presenti & contraddistinta
da uno specifico colore che
rimanda allo spazio di scrit-
tura pertinente. Se, ad
esempio, leggendo un file
di testo appartenente allo
spazio di scrittura "Narrati-
va” (identificato dal colore
blu), si incontra una parola
calda di colore rosa, si viene
invitati ad esplorare un do-
cumento pertinente al testo
che si sta visualizzando, ma
contenuto nello spazio di
scrittura “Cinema”, con-
traddistinto dal rosa. In
guesta maniera la naviga-
zione diventa piu semplice e
veloce, in quanto lo studen-
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te scopre la propria liberta
di movimento nel passaggio
da un argomento all’altro,
ma senza rischiare di per-
dersi nell'iperspazio. Story-
space™ ha infatti consenti-
to di rappresentare grafica-
mente le mappe cognitive
che definiscono i percorsi
mediante |'uso di map
views, che rendono lo stu-
dente continuamente con-
scio della sua posizione al-
I'interno dell’ipertesto.
Inoltre, l'uso di differenti
colori per i diversi argomen-
ti facilita lo studente nella
memorizzazione visiva delle
profonde correlazioni esi-
stenti tra i materiali propo-
sti. Al fine di facilitare il sen-
so di orientamento all’inter-
no dell’ipertesto, abbiamo
corredato ciascuna hotword
di un particolare stile:

1. le hotwords bordate indi-
cano la presenza di un ap-
profondimento di uno spe-
cifico argomento relativo al
“disgelo”;

2. le hotwords in grassetto
si riferiscono ad opere, au-
tori o eventi che sono in
gualche maniera collegati
al “disgelo”, ma apparten-
gono a periodi precedenti.
Leggendo un documento
sulla poesia del “disgelo”,
lo studente navigatore po-
tra cosi liberamente decide-
re se seguire i percorsi di ap-
profondimento  proposti
dalle hotspots bordate Ev-
tushenko o Voznesenskij, o
scegliere di analizzare quali
influenze ha apportato sul-
le nuove generazioni la pro-
duzione di poeti/scrittori a
loro precedenti quali Pa-
sternak o Achmatova.
Riteniamo che la presenza
di espedienti grafici come
quelli appena descritti, per-
metta un‘immediata identi-

T R e e D
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Map view introduttiva de Il “disgelo” ipertestuale.

ficazione del punto di mag-
gior interesse della propria
navigazione, ma fornisca al-
lo stesso tempo uno sguar-
do d’insieme dei materiali
correlati al documento cor-
rente e, quindi, dei poten-
ziali percorsi effettuabili.
Ad ogni modo, ogni docu-
mento non strettamente
pertinente al "disgelo”, &
stato sistemato in appositi
spazi di scrittura denomina-
ti “Note”, in modo da porre
I'accento  sull’argomento
proposto anche a livello
delle map views.

Molte delle opere letterarie
considerate ne // “disgelo”
ipertestuale possono essere
intese gia a livello cartaceo
come ipertesti impliciti.

Ad esempio, leggendo la
poesia di Evgenij Evtu-
shenko dal titolo Babij Jar,
un lettore accorto e cultu-
ralmente preparato € in
grado di creare nella pro-
pria mente i legami che de-
terminano la struttura di ta-

le ipertesto. Una lettura ap-
profondita lo indurra a ri-
cordare l'eccidio degli ebrei
ucraini del ‘41 ad opera dei
nazisti presso la fossa di Ba-
bij Jar di Kiev; ricordera il
primo movimento della Tre-
dicesima Sinfonia di Sho-
stakovich, che mette in mu-
sica la poesia di Evtushenko;
colleghera lo scritto con al-
tre poesie del poeta; notera
il contrasto tra I'autenticita
delle realistiche poesie di
Evtushenko e [|'ottimismo
artificioso di un poeta suo
contemporaneo quale Le-
bedev-Kumach. Questi ipo-
tetici percorsi dentro e fuori
il testo letterario hanno te-
stimoniato I'impossibilita di
rimanere legati alla forma
chiusa del testo a stampa e
la necessita di espandere in
modo multilineare e aggre-
gativo i confini fisici deter-
minati dal libro. A tale pro-
posito, la tecnologia iperte-
stuale ¢i ha permesso di
esplicitare visivamente e
ampliare i legami interte-
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stuali e intratestuali che la
mente umana avrebbe
spontaneamente generato
nella fase di lettura. L'appli-
cazione consente infatti di
navigare liberamente tra gli
argomenti citati, offrendo
la possibilita di ascoltare il
brano della Tredicesima di
Shostakovich, di leggere il
commento all’opera, di ana-
lizzare i tagli ad essa appor-
tati dalla censura o di ana-
lizzare le altre opere musi-
cali con tema ebraico del
compositore.

f— = iy

Nel suddividere il materiale
cartaceo saggistico reperito
in lessie o brevi frammenti
di testo adatti alla lettura
ipertestuale, i suddetti bloc-
chi testuali sono stati conce-
piti come brevi passaggi, in
modo di sfruttare al massi-
mo le potenzialita connetti-
ve dell'ipertesto. Tuttavia, e
stata riscontrata lI'impossibi-
lita di creare, a livello iper-
testuale, una "traduzione”
fedele al testo lineare.

La naturale suddivisione del
testo a stampa in capitoli,

DUCAZIONE LETTERARIA INTEGRATA

paragrafi, sottoparagrafi,
citazioni e note ha fornito
una prima base per la crea-
zione di blocchi testuali au-
tonomi; i rimandi intrate-
stuali e intertestuali presen-
ti nei saggi hanno consenti-
to I'implementazione di ul-
teriori lessie interne ed
esterne al testo a stampa di
partenza. Mantenendo la
successione logica tra sezio-
ni precedenti e successive
del testo originale allo sco-
po di conservare |'organiz-
zazione semantica di par-

e[ oLl

CD-ROM:

uno strumento didattico in pia per
il corso di inglese
di maggior successo.

e |l programma comprende 9 unita didattiche articolate in 3 sezioni.

12Dual Acce
DA’ DI PIU

e Ogni sezione & introdotta da un filmato, che pud essere rivisto piu volte, seguito da un set di
attivita di comprensione di varia tipologia.

= Ogni sezione si conclude con attivita di ascolto e produzione orale, con la possibilita di regi-
strare la propria produzione e confrontarla con i modelli dati.

e Tutte le attivita sono munite di un sistema di aiuto (help) e si concludono con l'indicazione
delle risposte esatte totalizzate e una sintetica valutazione del risultato ottenuto.
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tenza, non & comunque sta-
to possibile ricostruire, al-
I'interno del computer,
qualcosa di corrispondente
al testo a stampa di riferi-
mento.

Per i motivi addotti, & stato
dungue necessario abban-
donare l'idea di produrre
un testo unitario o conside-
rato come oggetto singolo
e sostituirla con la concezio-
ne di un testo decostruito,
ovvero di un testo concepi-
to come un insieme com-
plesso di elementi interrela-
ti. Come nella concezione
derridiana del decentra-
mento del testo, in un iper-
documento il concetto di
“testo” & solo una funzione
e non una realta: spostan-
dosi in un metatesto, il let-
tore & svincolato da ogni
sorta di organizzazione ge-
rarchica ed @ libero di sce-
gliere il proprio centro di in-
dagine e di esperienza.

L'abbandono della
struttura lineare

Gli stessi scritti critici, pur
nella loro generale linearita
espositiva, richiedono spes-
so allo studente di abban-
donare la lettura sequen-
ziale del testo principale
per analizzare le note ad es-
so apposte: la citazione di
un altro apparato critico, di
un brano di un‘opera narra-
tiva, di alcuni versi significa-
tivi di una poesia o di un
poema. Data la sua natura
non sequenziale e non li-
neare, l'ipertesto elettroni-
co riproduce la struttura te-
stuale di apparati critici del
genere sovracitato. Per que-
sto motivo, /I “disgelo”
ipertestuale offre un valido

strumento per abituare lo
studente alla lettura e al re-
cupero non sequenziali del-
le informazioni, particolar-
mente utili nello studio del-
le antologie scolastiche e
dei materiali critici collega-
ti

L'eliminazione della se-
quenza lineare non ha pero
significato I’eliminazione
della coerenza formale: es-
sa resta comungue una ca-
ratteristica del singolo let-
tore all'interno della singo-
la lessia e del percorso che
questi decide di effettuare.
Nel passaggio dalla pagina
al file, il testo e diventato
un oggetto manipolabile di
cui abbiamo evidenziato gli
elementi costitutivi e le re-
lazioni tra essi intercorrenti.
Durante la lettura iperte-
stuale si verifica percio
gualcosa di molto simile a
guanto avviene durante un
normale processo di lettura:
leggendo, stacchiamo le
informazioni dalla pagina,
le rendiamo manipolabili,
ne selezioniamo inconscia-
mente le entita e le relazio-
ni. La tecnologia ipertestua-
le non solo automatizza
queste operazioni implicite
nel nostro tradizionale mo-
do di leggere, ma consente
anche di materializzare le
operazioni cognitive che
vengono compiute sul te-
sto, visualizzandole sullo
schermo: in un ipertesto & il
lettore a dover estrarre, ma-
terializzare, grazie al sup-
porto tecnologico, il testo
presentato in forma virtua-
le. Conseguentemente, la
frammentazione dei testi
saggistici in lessie, coese ma
tra loro interconnesse, non
ne ha provocato la perdita
di senso, ma semplicemente
un’organizzazione differen-

te e meno vincolante: il te-
sto si @ sganciato dalla pe-
santezza dei tomi e si & libe-
rato dalla disciplina della li-
nearita, aprendosi ad un ca-
leidoscopico e multiverso
dispiegamento di pagine
virtuali.
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Student’s pp. 192 Student’s pp. 168 Student’s pp. 168
Workbook pp. 96 Workbook pp. 96 Workbook pp. 96
+ 2 Audiocassette + 2 Audiocassette + 2 Audiocassette
88-11-06001-X 88-11-06002-8 88-11-06003-6
Lire 31.000 : Lire 31.000 Lire 31.000

‘

e un approccio funzionale comunicativo sviluppato attraverso attivité pratiche, di gioco, di project
work. In questo modo viene stimolato all’apprendimento sia il principiante sia chi ha gia una co-
noscenza dell'inglese;

e una rigorosa e attenta progressione didattica: il corso “cresce” con gli studenti per quanto riguar-
da il linguaggio, il livello lessicale, I'aspetto grafico;

e una chiara scansione in blocchi di lavoro;

e un apprendimento di strategie, non solo di conoscenze;

e una preparazione graduale all’esame finale, attraverso letture ed esercizi riferiti agli usi e costu-
mi dei paesi anglosassoni;

o un Workbook cEe unta sul coinvolgimento attivo e operativo degli studenti;

e un costante controllo dell’apprendimento attuato attraverso fest operativi e di verifica, che conclu-
dono ogni unita.

Ogni unita del volume Student’s & scandita in blocchi di lavoro (TiME For ...) che I'insegnante pud uti-
lizzare, a sua discrezione, tutti o in parte: |

TIME FOR PRELIMINARY WORK TIME FOR NEW WORDS AND STRUCTURES
TIME FOR COMPREHENSION TIME FOR SKILLS AND ACTIVITIES
TIME FOR SPEECHWORK TIME FOR GRAMMAR AND USAGE

TIME FOR CONSOLIDATION

ABourt BRITAIN AND THE STATES: nella sezione finale di ogni Student’s le notizie sulla civilter inglese e ame-
ricana costituiscono |'espediente didattico per presentare e praticare, fin dal primo anno, le abilita ri-
chieste per affrontare la prova di esame finale.

| tre TEACHER’S BOOKS, uno per ogni Student’s, agevolano e semplificano il lavoro dell’insegnante.
Ogni singola unita dello Student’s & introdotta go un Lesson Plan (due o pib pagine) in cui sono con-
tenute informazioni didattiche relative ai contenuti lessicali e grammaticali e i fapescripts dei dialoghi
registrati sull’ audiocassetta.

Le pagine del volume Student’s sono riprodotte fedelmente (in formato leggermente ridotto) con le chia-
vi degﬁi esercizi (in colore). Conclude ogni unita un Progress Test da fotocopiare e proporre alla classe

per un'ulteriore verifica del lavoro svolto con criteri di valutazione forniti.

GARZANTI CUCLA
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La valutazione del software didattico

di lingua: istruzioni per l'uso

Roberta Monaco

L'informatica didattica, come
si puo facilmente constatare,
@ in una fase di grande espan-
sione, lo attestano i numerosi
convegni e i CD-ROM che or-
mai accompagnano e corre-
dano la maggior parte dei ma-
nuali scolastici, in particolar
modo quelli di lingua italiana
e straniera. Il computer come
partner dell'insegnante e co-
me potenziamento dell’am-
biente glottodidattico, la
multimedialita come suppor-
to alla didattica, learning by
doing, "opportunita eccezio-
nale per |'offerta di suono di-
gitalizzato, di animazioni, di
grafica, di video e di testi”, o
ancora come “contesto for-
mativo che enfatizza al me-
glio la totalita dell’apprendi-
mento linguistico”: sono af-
fermazioni con le quali cisem-
bra quasi naturale essered’ac-
cordo.

L'innovazione, tuttavia, non
puo passare solo attraverso la
porta dell’accettazione, deve
necessariamente attraversare
una fase di riflessione, di con-
sapevolezza rispetto a cio che
viene proposto, o semplice-
mente “posto”. L'insegnante
di lingue, da sempre conside-
rato pioniere e, forse anche
per natura, piu ricettivo ai
nuovi stimoli del progresso
tecnologico, & piu degli altri
docenti esposto ad una serie
di proposte glottodidattiche
che necessitano supporti mul-
timediali: sono tantissimi, og-
gi, i software linguistici che
I'editoria elettronica e non,
pone sul mercato, chiamando
cosiil docentedilingua a com-
piere la scelta giusta. E impor-

Nel mondo digitale il dilemma profonditalestensione scompare

e ci aspettiamo che lettori e autori si muovano molto pit libera-
mente tra generalizzazioni e specializzazioni. Infatti il concetto
“dimmi di piu” ha molta parte nella multimedialita e sta alle ra-

dici dell’ipermedialita.

tante, dunque, aiutarlo a co-
gliere, in tempi brevi e con
strumenti adeguati, la reale
utilita, la valenza formativa e
didattica, anzi glottodidatti-
ca, di tali prodotti.

Alcuni anni fa, a seguito di
un progetto IRRSAE di ricer-
ca, sperimentazione e aggior-
namento da me diretto, ho
avuto modo di analizzare un
gran numero di prodotti mul-
timediali e di capire quanto
possa essere utile fornire al
docente di lingua uno stru-
mento pratico, pit che teori-
co, per quanto poggiato sulla
teoria didattica e multime-
diale che ci rimanda a studio-
si ed esperti quali Balboni,
Calvani, Galliani, Maragliano,
per citarne solo alcuni, uno
strumento che i docenti po-
trebbero integrare e modifi-
care secondo le esigenze e la
prassi didattica, adattare alla
propria programmazione e
bisogni educativi.

L'idea di costruire delle gri-
glie per rispondere alla fre-
quente domanda circa l'ana-
lisi e la valutazione del
software didattico di lingua,
ha gia trovato applicazione
da parte di alcuni esperti e
del Ministero!, ma, alla luce
dei rapporti continui con i
docenti di lingua, della for-
mazione impartita, nonché
della sperimentazione sul
campo?, si pud ritenere anco-
ra utile fornire una specie di
vademecum, un materiale
portatile, per alleggerire il
pesante lavoro del docente di
lingue e coadiuvarlo nella
fruizione dei prodotti iper-
mediali che, se sono medio-

(N. NEGROPONTE, Essere digitali)

cri, rischiano di farci scomo-
dare le tecnologie senza alcu-
na ricaduta didattica.
Propongo pertanto qui di se-
guito una scheda descrittiva
ed una valutativa che, per
qguanto separate, dovrebbero
considerarsi complementari.
La finalita & quella di indivi-
duare gli elementi principali
che caratterizzano un
software: dati generali, carat-
teristiche tecniche e pedago-
giche, indicatori che permet-
tano un’analisi piu puntuale
del prodotto, una verifica
delle qualita tecniche (difetti
o carenze del prodotto), me-
todologiche e didattiche (dif-
ficolta incontrate dall’'utente,
grado di amichevolezza, inte-
rattivita ecc.).

Tali schede potrebbero essere
compilate dai docenti e mes-
se a disposizione della scuola
(ormai I'autonomia scolastica
ci porta a parlare di “reti di
scuole”), per essere utilizzate
sia dagli utenti, nella scelta di
un software da adottare, sia
dagli stessi ideatori del pro-
dotto ai fini di una imple-
mentazione dello stesso.

1 Cfr. Circolare Ministeriale 908 del
23.12.97 e i documenti tecnici che
sono seguiti circa i progetti fina-
lizzati all’insegnamento della lin-
gua straniera.

2| cui esito & un CD-ROM prodot-
to dall'lRRSAE Puglia a seguito di
un progetto di ricerca, sperimen-
tazione e aggiornamento: Mona-
co, Marani (a cura di), IPERfavo-
Lingue, percorsi ipermediali di
educazione linguistico-testuale,
IRRSAE Puglia, 1998.



GRIGLIA DI ANALISI

PER SOFTWARE DIDATTICO

DATI TECNICI

AUTORE, o cunmeunuivmmssmmsrisssn s apsvos sessases -

LUOGO (indirizzo o rappresentante locale)

DATA DI PRODUZIONE ...

31 €1 H 7Y R ——rr—

...... CASA EDITRICE .....cvveemee

PRODOTTO DAL PAESE STRANIERO,

ITALIANO O COPRODUZIONE .....oovveiiiieiiieceisiiniinensscinanns
DATA BI'PUBBLICAZIGNE ...civsminvssinaissssnmsmsmmsamsames
CD-ROM / FLOPPY (indicare il NUMEro) ......ccoevvvereenvenuenns

DESTINATARI 0 s. materna O formazione degli adulti
U s. elementare 0 formazione e aggiornamento docenti
0 s. media 0 famiglia
1 s. superiore 0 altro...
O universita
LIVELLO LINGUISTICO 0 iniziale o principiante 1 avanzato
Q intermedio
SISTEMA OPERATIVO/SOFTWARE APPLICATIVO 1 MS DOS
(programmi ipertestuali, ad es. Toolbook, Amico, 0O WINDOWS 3.1 o superiore

Micromedia, ecc.) a MAC
Q Altro...
REQUISITI DI SISTEMA hardware/software a1BM

0 IBM compatibile con 80486

0 RAM Mbyte n°._.

0 Scheda video VGA o superiore

0 Scheda Sound Bluster o compatibile
0 Lettore di CD-ROM

O Casse acustiche

1 Mouse

3 Stampante

O Cuffia e microfono

a Altro...

DATI RELATIVI AL CONTENUTO - RACCORDI INTERDISCIPLINARI

0 avventura musicale
3 corso strutturato
0 dizionario

TIPOLOGIA

U enciclopedia / archivio multimediale

1 fiaba e/o favola

Q giallo

0 gioco didattico

0 libro parlante

O viaggio multimediale / visita virtuale
4 altro...

0 alimenti

O animali

O casa

Q colori

1 corpo umano
0 famiglia

O indumenti

O scuola

Q altro...

ARGOMENTI

CONTENUTI

0 pagine di testo (n. .

)

 esercizi e attivita (n.)

0 bibliografia

0 immagini

1 videoclip

a filmati

1 animazioni

O musiche / canzoni

DOCUMENTAZIONE DI SUPPORTO

O scheda illustrativa

(1 guida per il docente (relativa all’'uso e/o all'impianto teorico)
O trascrizione delle attivita

O soluzioni degli esercizi

O percorsi operativi supplementari

0 fascicoli supplementari (dizionario, ecc.)

0 manuale

O cassetta /e

Q microfono

Q altro...
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CARATTERISTICHE PEDAGOGICHE

OBIETTIVI MACRO OBIETTIVI
O equilibrio tra educazione e divertimento
QO incidenza delle metodologie ipermediali nella glottodidattica
QO individualizzazione e autonomia dei processi di apprendimento
Q altro...

MICRO OBIETTIVI

sviluppare la competenza testuale
arricchimento lessicale
altro...

COURSEWARE

comunicativo

strutturale

grammaticale / traduttivo
situazionale

simulativo

dimostrativo

valutativo

sostegno e recupero
tutoriale

sistema esperto / software di sviluppo
demo

altro...

CONTESTO DI UTILIZZO

individuale (per attivita individualizzate)
a coppia

per piccoli gruppi

per classe

sotto la guida del docente
domestico/familiare

per prove di verifica, esercitazioni

per attivita di sviluppo

altro...

FIELD TESTING

000 OOOoCO00O0O00 | DOCOCOOOOCO0O00O0| ODDO

sperimentazione didattica

implementazione

validazione del prodotto prima della sua diffusione (funzionamen-
to tecnico)

SCHEDA DI VALUTAZIONE DI UN SOFTWARE DIDATTICO

INDICATORI

Organizzazione interna del prodotto (strut-
tura d’'insieme, impianto)

suddivisione logica in parti strutturate

coerenza d'insieme

corrispondenza delle parti ad obiettivi diversi

corrispondenza delle parti ad utenze diverse (docente/discente)

Grado di interattivita
(possibilita dell'utente
rispetto al software)

godooopoocCcOo0O00 pcoo|coooo

interfaccia amichevole e intuitiva

scegliere percorsi diversi

scegliere percorsi diversificati per livelli di difficolta, contenuti, stra-
tegie

accedere a diversi punti del programma

accedere alle istruzioni operative

sapere a che punto ci si trova

funzione backtracing

poter arrestare il programma ed uscire liberamente
ricevere informazioni chiare

regolare la velocita di presentazione delle videate
regolare 'audio, il volume

cancellare e correggere i propri errori

ritornare al punto di partenza

possibilita di prendere appunti

possibilita di stampare cid che si scrive

F=11 f o NURIREAT e I e e

Leggibilita del testo

oopocoo

chiarezza nelle consegne

vocabolario adeguato al livello linguistico di partenza
caratteri adeguati

correttezza ortografica

glossario interno

=1} o U




LA VALUTAZIONE DEL SOFTWARE

Qualita della grafica

rapporto immagini/futenza

pertinenza dei pulsanti

ruolo dei bottoni

collocazione corretta nella pagina video
presentazione univoca delle immagini
appropriatezza delle icone

chiarezza degli sfondi (in rapporto alla scrittura)
movimento dell’animazione

altro...ccciieiinnnenn

Uso del colore

attira I'attenzione su cio che @ importante
evita le combinazioni incompatibili
significativita del colore

altro...cceevieciines

Uso del suono

attira |'attenzione

sottolinea le risposte corrette/sbagliate

motivante

finalizzato ad abilita da conseguire {ad es. comprensione orale)
altros s

Qualita della dizione

o0 Oo|00oCoOojd0cOo|lCcO0CcOo00CcOon

registrazione del parlato chiara e comprensibile intonazione ed ac-
cento standardizzati

eseguita da parlanti nativi

rapporto voce/personaggio

altroa:smsgn

Organizzazione della pagina video

varieta delle pagine video

passaggio guidato da una videata allaltra

tempo sufficiente per la lettura e I"assimilazione
chiarezza nell'impostazione dei percorsi di navigazione

Interazione lingua scritta/lingua orale

oCc|ocooo

possibilita di seguire il testo scritto durante I'ascolto

possibilita di registrare il proprio parlato e confrontarlo con |'origi-
nale

di riascoltare pili volte

altro::aieviie

Analisi della risposta

il docente pud risalire al numero di tentativi per valutare

Valutazione dei risultati
(oggettiva/soggettiva)

gocod|D|Cco

possibilita di valutare ogni singolo esercizio (V. parziale)

un percorso esercitativo

autovalutazione

rilevare I'utilizzazione frequente di aiuti (help)

possibilita per il docente di portare a casa la stampa degli esercizi.

Coerenza con le finalitd pedagogiche della L.S.

Qualitd e adeguatezza del contenuto

Adeguatezza degli obiettivi

Gestione del feedback

Livello di motivazione e interesse

Attivita richieste

Quantita/Qualita (V. scheda descrittiva)

Autonomia operativa

Interattivita (allievo/macchina)
Interazione (tra il gruppo/classe

Convivialita del software/ 0 piacevolezza
Navigabilita (ricerca logica attraverso vie O facilita d'uso
soggettive) QO facilita di comprensione
O comunicazione amichevole con la macchina
Ipertestualita/Ipermedialita 0 cura della parte testuale
O uso (abbondante) di parole calde
O approfondimento delle tematiche
O legami concettuali
0 completezza delle informazioni ma apertura a possibili integrazio-
ni in tempi successivi (non esaustivita)
1 ricchezza di stimoli
O lunghezza dei testi (che dovrebbero essere brevi e chiari)
0 associazione del testo scritto a voce/suono/musica/animazione
O non riproduttivita del modello cartaceo, statico
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Internet e netiquette: usi e costumi
2. Gruppi di discussione e chat lines

Carlo Biason e
Raffaella Vincenti

Gruppi di discussione e
netiquette

La netiquette di Usenet &
leggermente piu complessa,
pur ricalcando parte delle
norme valide anche per la
posta elettronica.

Guardiamoci attorno prima
di scrivere

La regola principale e fon-
damentale, quando si vuole
partecipare ad un gruppo di
discussione, & quella di limi-
tarsi a leggere per un po’ di
tempo i messaggi che i par-
tecipanti si scambiano: si
avra cosi modo di capire che
tipo di utenti frequenti il
newsgroup, come si discuta,
se quello che viene detto sia
interessante o meno. In ger-
go, raccomandiamo di
“lurkare” dall'inglese to
lurk, appostarsi. Ci sono
gruppi molto seri e profes-
sionali, altri piu allegri e
scanzonati, in cui & possibile
scherzare e fare battute.
Sintonizzarsi fin dai primi
messaggi sulla lunghezza
d‘onda giusta del gruppo in
guestione & un buon passo
da compiere, anche se non
sempre facile come sembre-
rebbe. Ricordiamo che mol-
to spesso i frequentatori dei
gruppi di discussione si co-
noscono fra di loro, e il tut-
to contribuisce a creare un
clima di cameratismo che
puod apparire incomprensi-
bile ad un newhbie, ovvero
“novellino”, chi & appena

Proseguiamo nell’illustrazione della “buona educazio-
ne” secondo gli usi e i costumi di internet; I'intervento
sulla posta elettronica é stato pubbblicato sul numero

8/1999.

entrato nel gruppo.

Se decidiamo di partecipare
a pit gruppi di discussione,
teniamo presente che il mo-
do di esprimersi o di reagire
da parte di una persona puo
non andare bene ad un’al-
tra. Per esempio, se con gli
spagnoli & possibile scherza-
re su livelli di toni o parole
simili a quelli cui siamo abi-
tuati, perché culturalmente
a noi affini, prenderemo un
grosso granchio se cercassi-
mo di creare lo stesso clima
in un gruppo di discussione
norvegese. E, fra I'altro, non
e detto che un norvegese
non sia in ascolto in un
gruppo spagnolo!

Non crediamo inoltre di es-
sere i depositari ultimi di
qualche verita o di essere gli
unici a sapere determina-
te cose, pretendendo di
“evangelizzare” Usenet: e
buona norma dare per scon-
tato che nella Rete ci siano
centinaia di persone che ne
sanno piu di noi. E quest’ul-
timo aspetto puo riservarci
brutte sorprese.

Scriviamo di argomenti
pertinenti

La seconda regola & quella,
gia menzionata, di cercare
sempre di essere IT (/n
Topic), ossia discutere del-
I'argomento che caratteriz-
za il gruppo di discussione,
limitando il pit possibile gli
argomenti non inerenti al
gruppo. La cosa migliore
puod essere spesso quella di
spostare la discussione di un

certo argomento OT (Off
Topic) in via privata tramite
posta elettronica. Altrimen-
ti, se proprio non se ne pud
fare a meno, € anche possi-
bile inserire dei tag, ossia
delle parole chiave, all’ini-
zio del subject, in modo da
avvisare chi legge scorrendo
gli oggetti dei vari interven-
ti che quel messaggio (che
in Usenet si chiama articolo,
o post) non riguarda esplici-
tamente gli argomenti di di-
scussione di quel gruppo.
Per esempio, se siamo sul
gruppo /alt.fan.pinkfloyd/
(ovvero: argomento generi-
co, alternativo; sottogerar-
chia di fan, appassionati, in
particolare del gruppo mu-
sicale dei Pink Floyd, in in-
glese), e abbiamo bisogno
di ricevere informazioni su
come debellare il virus che
ci ha infettato il computer,
possiamo scrivere un artico-
lo con questo subject:

[0T] HELP! | have a virus in my
computer!!!

chiedendo aiuto. Ma non &
escluso che i puristi ¢i consi-
glino, pit o meno educata-
mente, di rivolgerci ad un
altro e piu specifico gruppo
di discussione. Sull’osserva-
zione di questo genere di
norme, in genere i gruppi in
lingua inglese sono partico-
larmente intransigenti.

FAQ, queste sconosciute

La terza regola d’oro é quel-
la di leggere le FAQ del
gruppo, le Frequently



Asked Questions, alle quali
sono gia state date in passa-
to risposte esaurienti. Que-
sto per evitare di chiedere
sempre le stesse cose: se so-
no sconosciute per il nuovo
utente, infatti, possono es-
sere gia note ai veterani del
gruppo. Se non si sa come
reperire queste FAQ, si puo
chiedere, con una e-mail ri-
volta a tutto il NG.

A guesto proposito, sugge-
riamo di consultare il grup-
po /it.fag/, che raccoglie ap-
punto informazioni sulle
FAQ di tutti (o quasi) gli al-
tri gruppi; in questo caso si
tratta di gruppi italiani (si
noti la gerarchia iniziale
/it./), ma sempre nello stesso
gruppo si pud chiedere in-
formazioni sulle FAQ di altri
gruppi.

Importante & anche il grup-
po /it.test/, su cui si devono
fare i test di verifica dei pro-
grammi usati per accedere
ai gruppi. Capita spesso che
un utente poco esperto non
sappia usare bene il pro-
gramma di lettura dei grup-
pi di discussione, e ritenga
necessario effettuare delle
prove, per acquisire familia-
rita con il software. /it.test/
é nato appunto con questo
SCOpO.

Non GRIDIAMO!

Ricordiamoci che scrivere in
maiuscolo equivale a grida-
re, quindi cerchiamo di usa-
re parole o frasi in maiusco-
lo solo quando abbiamo ve-
ramente intenzione di urla-
re, cosi come faremmo an-
che nella vita reale (va da sé
che, come nella vita reale,
meno lo si fa, meglio e).
Inoltre UN MESSAGGIO IN
MAIUSCOLO E MOLTO PIU
DIFFICILE DA LEGGERE. Per
esprimere incisivita ad una

frase o evidenziare un'idea,
si ricorre ad altri segni grafi-
ci. Per esempio la sottoli-
neatura di un concetto puo
essere fatta _in questo mo-
do_ (inframmezzando il
concetto da evidenziare fra
due trattini bassi), oppure
*cosl®.

Il quoting

Ogni qualvolta si decida di
rispondere ad un messag-
gio, il programma riscrive
I'intero testo del messaggio.
In altre parole, il testo del
mittente viene "quotato”,
ossia il programma automa-
ticamente inserisce dei sim-
boli particolari, di solito
quello di maggiore (/>/, ma
nei programmi piu recenti
viene usata una linea azzur-
ra verticale) all’inizio di
ogni riga del testo del mit-
tente, appunto per specifi-
care che quel testo e di
un‘altra persona e non di
chi scrive. Pud dunque capi-
tare che si voglia rispondere
ad un messaggio particolar-
mente lungo. La tentazione
di lasciare tutto il messag-
gio e di rispondere solo con
un laconico “Sono d'accor-
do” oppure “Hai proprio ra-
gione” & forte, ma va ri-
gorosamente combattuta.
Indubbiamente, imparare a
fare un quoting efficace ri-
chiede un po’ di pratica. Al-
cuni lo detestano, preferen-
do rispondere ad un mes-
saggio di posta elettronica
o ad un articolo di Usenet
cancellando completamen-
te il messaggio del loro in-
terlocutore, altri si lasciano
prendere la mano e riporta-
no tutto il testo del messag-
gio che hanno ricevuto. Al-
cuni ancora, nel comporre
un reply, iniziano a scrivere
il testo del proprio messag-

gio, lasciando “in coda” I'in-
tero testo “quotato”, e non
cancellandolo al momento
della spedizione.

Quando si risponde ad un
messaggio quindi, la cosa
migliore é lasciare una o due
frasi di chi hascritto (le piusi-
gnificative) e poi dire la pro-
pria. In questo caso & sempre
chiaro a cosa ci si riferisce, e
la probabilita di incompren-
sioni diminuisce. Se invece il
discorso del mittente & parti-
colarmente lungo ed elabo-
rato, e risulta difficile estra-
polare una o duerighe, é an-
che possibile tagliare tutto il
testo e indicare un tag di ri-
ferimento.

Vediamo nel riquadro a pag.
28 un esempio di un messag-
gio tipico di un gruppo di di-
scussione e degli errori che
talvolta capitano anche nei
messaggi di e-mail.

Questo esempio ci offre il
destro per qualche altra
considerazione.

Le prime quattro righe sono
gli headers, ossia gli identifi-
cativi minimi: qual e il titolo
del messaggio, chi I’'ha scrit-
to, dove ha scritto, quando
I'ha scritto.

Notiamo subito che il
subject non rispecchia in
realta il vero contenuto del
testo: molto probabilmente
I'argomento di partenza era
tutt’altro, ma di discorso in
discorso si & giunti ad argo-
menti completamente di-
versi. A questo punto, quan-
do il discorso si & snodato
troppo lontano dall’enun-
ciato del subject, sarebbe
opportuno cambiare |'og-
getto del messaggio.
Quello che segue € un op-
tional: molti si divertono ad
inventare messaggi di que-
sto tipo, pit 0 meno lunghi,
che il programma di lettura
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Subject: Watchmen e identificazione
From: siriomet@yahoo.com (MailMaster C.)
Newsgroups: it.discussioni.libri

Date: Tue, 28 Jun 1999 15:47:55 GMT

Dunque, se non ricorde male il giorno 28 giugno dell’anno di grazia del Signore 1999, pid o meno alle
15.47, fiero del suo parlare e sapendo di essere nel giusto, con un tocco di delicatezza, Aries (bru-
nilde@hotmail.com) enuncio la seguente affermazione:

Plutarco - Sulla Loguacita
[cut]
> e trovo questo testo molto interessante, fin dai tempi del liceo...

Uerissimo! Fra I’altro mi & piaciuto moltissimo quando riporta come categoria tipica dei chiacchiero-
ni i barbieri!! ROTFL! :-)

Mandi
MailMaster C.

- | am you and what | see is me -
(Echoes)
I

|
i N L [l

|

|

* *

| Al alene in the sky all blue...
| (Fleming)

(Ever tried to draw an electric guitar on an ASCII-board? Don’t!)
|

0SC Rulez! |

At the moment I’'m reading: “Luther Arkwright”, by B. Talbot
ok ko ok ok ok 3k sk ok ook ok ke ok o ook ok ok ok ok sk k ok kR Rk kR

* *

* VYour today’s fortune is: *

“Quanti programmatori ci vogliono per avvitare una lampadina? Nessuno, & un problema hardware!”
g
* *

Fokk ok ko okok sk dkok kokkok Rk kkokkokokkkokkokokkkk

delle news inserisce all’ini-
zio di ogni messaggio. Se
trovate del genere all'inizio
possono essere simpatiche,
e pur vero che alla lunga
stancano.

Andiamo oltre: nel corpo
del messaggio é stato ta-
gliato il discorso di Aries su
Plutarco e sulla sua opera
“Sulla loquacita”, sostituito

una riga la risposta. In essa
troviamo due nuovi simboli:
ROTFL e :-), che servono ad
“illustrare” il testo, cosi co-
me quando, parlando, ac-
compagnamo le nostre pa-
role con gesti ed espressioni
del viso. Ma di questo parle-
remo piu oltre.

Passiamo ora alla parte con-
clusiva del messaggio, la

sette-otto righe; ma di piu é
considerato scorretto, in
memoria dei primi collega-
menti, quando a causa della
lentezza tecnica della Rete
anche poche righe super-
flue potevano incidere sul
costo della bolletta o, piti in
generale, sul tempo di rice-
vimento dei messaggi. Se le
varie frasi, citazioni, afori-

SELM con un breve titolo (“Plutar- signature, di cui parlavamo smi inseriti in calce possono
ANNO co - Sulla Loquacita”), se- prima. Questa & decisamen- essere interessanti o simpa-
XXXV guito da un tag, in questo te troppo lunga. La regola tici, ricordiamoci che a qual-
caso [cut]. non scritta vuole che una cuno possono invece risulta-

Segue infine il testo vero e firma non sia piu lunga di re noiosi. Inoltre, i disegnini

1999 proprio scritto da Aries, pre- quattro righe, anche se la della firma non sono stati

ceduto da un segno di mag-
giore />/, e dopo lo spazio di

maggior parte dei gruppi di
discussione accetta fino a

pensati per tutti i program-
mi di posta elettronica, e il



risultato finale & un'accoz-
zaglia di caratteri difficil-
mente comprensibili. Se
proprio vogliamo avere una
nostra firma elettronica, ri-
cordiamoci almeno di inseri-
re due trattini all'inizio di
ogni signature. In questo
modo i principali newsrea-
ders eliminano automatica-
mente la signature quando
si vuole rispondere al mes-
saggio.

Cogliamo l'occasione per se-
gnalare l'esistenza di un
gruppo di discussione in cui
ci si burla espressamente
delle  signature  altrui:
/alt.fan.warlord/. Il motivo
per cui é stato scelto pro-
prio questo e non un altro
argomento, si & perso nelle
nebbie dei tempi di Usenet.

iTeOT

Sia nella posta elettronica
che nei gruppi di discussio-
ne & buona norma, come
del resto abbiamo gia rile-
vato precedentemente, re-
stare all’interno dell’argo-
mento di discussione; nulla
e nessuno vieta di cambiare
argomento, a patto che si
cambi anche il subject o ti-
tolo del messaggio, ripor-
tando il titolo precedente
fra parentesi quadre (que-
sto per la verita, vale di piu
nei newsgroup, ma la chia-
rezza e la correttezza non
sono mai troppe). Nel caso
sopra illustrato, potremmo
scrivere:

Subject: Plutarco: sulla loguacita
[Era: Watchmen e identificazione]

Molto spesso nei gruppi con
molta affluenza di messaggi
si sceglie cosa leggere e co-
sa non leggere solo scorren-
do il subject degli articoli,
per scoprire poi che di argo-
mento in argomento, sotto

TERNET E NETIQUETTE

quel titolo si & finiti a parla-
re di tutt'altro, e pur restan-
do sempre nell’argomento
di discussione di quel grup-
po specifico, si sono magari
perse alcune utili informa-
zioni.

Cambiare il subject nelle di-
scussioni e nei messaggi di
posta elettronica facilita il
ritrovamento di talune
informazioni e la cataloga-
zione dei messaggi per ar-
gomenti. Saper cambiare ti-
tolo al momento opportuno
€ una caratteristica molto
apprezzata.

La posta indesiderata

Uno dei problemi piu ricor-
renti, che evidentemente la
netiquette non riesce a sra-
dicare, € lo spam o junk mail,
ovvero la posta pubblicitaria
indesiderata. Fino a quando
si tratta di spedire messaggi
via posta elettronica, quindi
in modalita “privata” (secili-
mitiamo cioé a scambiarci e-
mail con persone singole),
difficilmente riceveremo po-
sta non voluta. Il problema
sorge quando si scrive ai
gruppi di discussione. Piccoli
programmi scandagliano
tutti i gruppi di discussione
alla ricerca di indirizzi a cui
mandare poi “volantini pub-
blicitari elettronici” di qua-
lunque tipo. E una buona
precauzione, a questo pun-
to, modificare il proprio indi-
rizzo di posta elettronica e
specificare, magari nella si-
gnature, che il proprio indi-
rizzo & stato modificato,
nonché il modo per ottenere
quello effettivo. Per esem-
pio, possiamo dichiarare
al programma per la gestio-
ne dei gruppi di discussione
che il nostro indirizzo é:
/siriomet@SHIELDANTI-
SPAMyahoo.com/, e specifica-

re nel messaggio che scrivia-
mo che & necessario cancella-
re “SHIELDANTISPAM” per
ottenere il nostro vero indi-
rizzo. Consigliamo di scrivere
|la modifica in caratteri maiu-
scoli, cosi ad un solo colpo
d'occhio é facile riconoscere
la parte da eliminare.

Alcune “dritte”

Se decidete di partecipare a
qualche gruppo di discussio-
ne (e ve lo raccomandiamo
caldamente), ma vi sembra
che le conversazioni siano
banali, cercate di essere at-
tivi e propositivi. Se per
esempio volete seguire il
gruppo di /it.sport.pallaca-
nestro/, e dopo aver letto
per un po’ i vari messaggi
non ne trovate di rispon-
denti ai vostri interessi, evi-
tate di scrivere messaggi del
tipo “Perché in questo
gruppo non si parla mai del
basket femminile ma solo di
guello maschile?”. Comin-
ciate voi stessi a proporre
spunti, riflessioni, domande
sulla pallacanestro femmini-
le, e poi vedete come reagi-
sce il gruppo.

Ricordate inoltre che chiun-
que vi capiti di incontrare in
Internet, questo ha iniziato
esattamente come voi, con i
vostri stessi dubbi, doman-
de e preoccupazioni, non
importa quanto bravo e sa-
piente sia adesso. E in poco
tempo scoprirete anche voi
di essere in grado di inse-
gnare piccoli trucchi o spie-
gare qualche passaggio ai
nuovi arrivati, proprio come
altre persone li hanno inse-
gnati a voi quando non sa-
pevate cosa fare (e a noi,
guando abbiamo comincia-
to a frequentare la Rete).
Non dimenticate comunque
di avere sempre un minimo
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di umilta e di altruismo. La
vostra vita in Rete sara mol-
to piu felice e ricca di soddi-
sfazioni.

Inoltre, non reputiamo do-
veroso rispondere ad ogni
messaggio, ma limitiamoci
a quelli che riteniamo effet-
tivamente importanti, o
gquando abbiamo qualcosa
da dire di utile per tutti.

ROTFL & :-) Eeehhh???
Vediamo in ultimo lo strano
simbolo e I'acronimo che ab-
biamo presentato qui sopra.
Fin dai primi messaggi di
posta elettronica, negli anni
70, si & presentato il pro-
blema di come esprimere i
propri sentimenti quando si
fissa uno schermo e si pigia-
no dei tasti su una tastiera.
La soluzione sono stati gli
smileys (da smile, sorriso), o
emoticon (emotion icons,
icone che esprimono emoti-
vita). Si tratta di piccoli ac-
corgimenti che, con pochi
colpi di tastiera, permetto-
no di far capire all'interlo-
cutore (o interlocutori nel
caso di un gruppo di discus-
sione) il proprio stato d'ani-
mo, evitando lunghi pensie-
ri e giri di parole, talvolta
pit confusionari di quel che
si vorrebbe. Di emoticon ce
ne sono moltissimi, ma i piu
frequenti sono i seguenti:

-) £ DY IR S e GG

Come interpretarli? Piegan-
do la testa a sinistra: ecco
cosi che i due punti diventa-
no gli occhi, il trattino il na-
so, la parentesi la bocca e
via dicendo. Questi sono
esempi di faccine sorridenti.
Sostituendo la parentesi
chiusa delle faccine prece-
denti con una parentesi
aperta /(/ la faccina da sorri-
dente diventa triste. Le va-
riazioni sul tema sono tan-
tissime, ma queste sono si-
curamente le meglio cono-
sciute. Qualche tempo fa la
casa editrice Stampa Alter-
nativa ha pubblicato un ma-
nualetto da 1000 lire con
una lista abbondantissima
di emoticon (ma anche in
Rete si trovano numerosi si-
ti che contengono un’esau-
rientissima casistica).

La sigla ROTFL, invece, si in-
serisce in un filone di acro-
nimi decisamente molto
sfruttati in Rete. Si tratta di
concetti o parole riassunti,
appunto, per le loro iniziali,
che il pit delle volte espri-
mono concetti inglesi. Ecco-
ne una piccola lista nel ri-
guadro a fondo pagina.

Da ultimo, puo essere utile
spiegare piu diffusamente
due parole che nei gruppi di
discussione & possibile tro-
vare spesso: thread e flame
(o flame war).

Thread, letteralmente "con-
catenazione”, in pratica ¢ il

nome che prende una di-
scussione quando si parteci-
pa rispondendo tutti ad
uno stesso argomento, evi-
denziato da uno stesso
subject. In altre parole, una
concatenazione di messaggi
con lo stesso titolo, che
quindi *dovrebbero*, come
abbiamo detto, parlare del-
lo stesso argomento! ;-)
Con il secondo termine si in-
dica una rissa telematica.
Non e sempre facile discute-
re in modo pacato e civile, e
purtroppo & sempre piu fre-
guente trovare nei gruppi
di discussione persone che
non hanno buona dimesti-
chezza con l'arte dell’argo-
mentazione (e nemmeno
con la buona educazione),
per cui molto spesso alcune
discussioni possono finire,
appunto, in una guerra di
fiamme, ossia di insulti reci-
proci. Per il bene di tutto il
gruppo, si cerca sempre di
sedare sul nascere questi
scontri e di comportarsi nel
modo piu civile possibile
(un po’ di umilta non ha
mai ucciso nessuno); al mas-
simo, si pud decidere, se
proprio non si riesce a farne
a meno, di continuare la
“guerra” in modo privato,
via posta elettronica perso-
nale.

Chat e netiquette
La maggioranza delle rego-

Alcuni degli acronimi in inglese piu diffusi:

AFAIK = As Far As | Know ("per quanto ne so”)
AKA = As Known As (“conosciuto anche come”)

SELM BTW = By The Way (“a proposito”)
ANNO IMHO = in My Humble Opinion (“a mio modesto parere”)
ROTFL = Rolling On The Floor Laughing (“sto rotolando per terra dal ridere”)
XXXVII RTFM = Read The Fuckin’ Manual ?"Ieggi quel dannato manuale” da intendersi anche come “leggi le FAQ

e non fare pitl simili domande che abbiamo gia discusso infinite volte”)

In italiano invece si stanno affermando altre abbreviazioni:
1999 cmg = comungue; qti = quanti;

appro = a proposito; gta = quantita.

gcuno = qualcuno;
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le precedentemente esposte
vale anche su IRC (Internet
Relay Chat), con le dovute
precisazioni. Se con la posta
elettronica e i gruppi di di-
scussione, infatti, possiamo
riflettere con calma su quel-
lo che leggiamo e scriviamo,
su IRC le cose stanno diver-
samente, o meglio, bisogna
pensare piu in fretta (molto
piu in fretta) e rispondere
conseguentemente. Per
gquesto, in genere, nelle
chat piu che altro si scherza
e se si fanno discussioni se-
rie bisogna gia partire con
I'idea di autocontrollarci e
pensare che anche gli altri
utenti non hanno la possibi-
lita di fermarsi e riflettere.
La dose di tolleranza qui ri-
chiesta & quindi decisamen-
te superiore alla norma.

Per il resto, oltre alle solite
raccomandazioni di evitare
di scatenare flame war inu-
tili, & preferibile fare a me-
no di isolarsi dal gruppo con
un altro utente in particola-
re, e di fare una query, co-
me abbiamo gia detto, sen-
za almeno avvisare gli altri.
Utenti smaliziati (e cattivi
conoscitori della netiquette)
possono infatti brutalmente
vietarvi il collegamento a
quel particolare canale, cac-
ciandovene fuori. E sempre
possibile rientrare, ma il cli-
ma sara irrimediabilmente
piu teso.

Per ovvi motivi, nelle chat,
emoticon e acronimi sono
usati a profusione, quindi &
opportuno avere una di-
screta conoscenza di quelli
principali.

In ICQ questo problema si
pone molto meno, dal mo-
mento che in linea di massi-
ma si sa con chi si sta chat-
tando (un altro dei brutti
eufemismi con cui é stato

reso in italiano il verbo to
chat, “colloquiare”), ed &
quindi piu facile instaurare
un codice di comportamen-
to adatto e accettato da
parte di tutti gli utenti.

Non preoccupiamoci troppo
se in una chat digitiamo ma-
le, facendo qualche errore
di battitura; il piu delle vol-
te la frase risulta comunque
comprensibilissima, e si per-
de piu tempo a cercare di
correggere /l'eerore co-
memsso ce altro/ ;-)

Nel riquadro riportiamo il
decalogo di Virginia Shea,
che ha redatto un libro inte-
ro sulla netiquette (ovvia-
mente in inglese), citato piu
oltre.

Conclusioni

Gli unici riferimenti reperi-
bili in libreria ma anche in
rete che ci permettiamo di
proporre sono i seguenti:

Marco Cawvo, Faslo CioTTl, GINO
RoncacgLia, Marco ZeLa: Internet 98.
Manuale per I'uso della Rete, Ro-
ma-Bari, Laterza, 1998.

<URL http://wwwv.laterza.it/
internet/index.htm> (5 luglio
1999)

VIRGINIA SHEA: Netiguette, San Fran-
cisco, USA, Albion Books, 1997.
<URL http:/f'www.albion.com/
netiquette/book/index.html>

(5 luglio 1999)

Infine, riportiamo i siti In-
ternet da cui scaricare (pre-
levare) alcuni fra i program-
mi piu in uso di posta elet-
tronica, di lettura dei grup-
pi di discussione e di chat
che abbiamo citato. Tranne
mIRC e Winzip (che richie-
dono il pagamento di una
modesta somma ai loro
creatori per essere registra-
ti), sono tutti gratuiti.

Pegasus
http://www.pegasus.usa.com

Free Agent
http://www.forteinc.com/agent/fr
eagent.htm

miRC
http://www.mirc.com

ICQ

http://www.mirabilis.com/down-

loadicg.html

Winzip
http://www.winzip.com

Il “decalogo” della netiquelle secondo Virginia Shea

1. Ricordiamoci del lato umano.
2. Atteniamoci alle stesse regole di comportamento che ri-

spettiamo nella vita reale.

. Accertiamoci di sapere in quale parte del cyberspazio ci

. Rispettiamo il tempo e I'ampiezza di banda del prossimo.

. Cerchiamo di controllarci e di controllare il nostro lin-

3
troviamo.
4
5. Cerchiamo di “curare” il nostro aspetto on-line.
6. Condividiamo il nostro sapere tecnologico.
7
guaggio.
8. Rispettiamo il diritto alla riservatezza altrui.
9. Non abusiamo del nostro potere.
10. Siamo comprensivi verso gli errori altrui.

SELM
ANNO
XXXVII

1999
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‘ | ANILS on line

Piccolo Diario di Bordo
a cura di Luigi A. Macri
mailto:Imacri@abramo.it
Imacri@abramo.it_

Segnalare un sito nelle sue linee generali risul-
ta, molto spesso, poco appassionante poiché,
come in un museo, non é tanto interessante
sapere della struttura e della sua organizzazio-
ne quanto visitarne |e sale, scoprire gli autori e
le tele piu belle;cosi & per un sito. Visitiamo la
parte che riguarda I'Europa dell’ottimo sito,
gia presentato, della B.D.P. — Biblioteca di Do-
cumentazione Pedagogica di Firenze
http:/Aww.bdp.it.

Dopo essere entrati nella home page della BDP
cliccate su Agenzia Nazionale Socrates Pro-
grammi di cooperazione europea, in basso a
sinistra, ed entrerete nell'interessante sezione
che riguarda, appunto, I'Europa e l'istruzione
e troverete i sequenti link: Socrates-DEURE,
European Schoolnet, This is Europe!l,
Netd@ys99, EUDISED, Europrix Multimedia Art
99, Concorso: un motto per I'Europa, Eurydice,
Ortelius, Lingu@net - Europa, Informazioni ed
altri programmi europei.

Ognuno di questi link meriterebbe piu di una
pagina ma, per adesso, visitiamo il progetto di
European Schoolnet: THIS IS EUROPE!
http://www.en.eun.org/projects/europe/

Uno dei problemi principali dei docenti e delle
scuole che vogliono affrontare un lavoro co-
mune con una scuola europea e quello di cer-
care e trovare un partner ed un tema su cui la-
vorare.

La pagina http:/www.en.eun.org/menu/

europeproject/partners.html di European
Schoolnet, vi aiuta a trovare una scuola part-

ner offrendovi un elenco di argomenti del ti-
po: artisti e il loro lavoro, costruzioni e archi-
tettura, ricette ed abitudini culinarie, mino-
ranze etniche, flora e fauna, iniziative verdi,
eventi storici, leggende e favole, servizi e pro-
duzione, invenzioni scientifiche.

Cliccando su uno di questi argomenti trovate
una serie di messaggi gia inviati ai quali puoi
aggiungere il tuo. La pagina afferma che e
possibile inviare messaggi rivolti a pit gruppi
ma consiglia di limitarsi a due o, al massimo,
tre; consiglia, inoltre, di usare un linguaggio
semplice e chiaro.

Alla pagina http://www.en.eun.org/menu/
europeproject/about.html vi & “una possibilita
di lavorare in modo internazionale” per impa-
rare di pit sul proprio continente attraverso
un progetto facilmente adattabile e flessibile
con i diversi curricoli.

http://anils.abramo.it

L'idea & semplice: si vuole che ognuno dica
qualcosa su di un posto in Europa, ma non di
quello in-cui si vive; si pud concordare con
un’altra scuola lI'argomento su cui lavorare. Gli
studenti dovranno incominciare a comunicare
per decidere I'argomento. Dopo aver deciso
I'argomento, bisogna decidere il soggetto del
lavoro in comune; ad esempio, dopo aver scel-
to “Artisti ed il loro lavero” si potrebbe deci-
dere di esplorare la vita ed il lavoro di Edward
Munch in collaborazione con una scuola nor-
vegese. Dopo aver lavorato con la tua scuola
partner puoi presentare il lavoro on line che
diventera una parte delle “educational resour-
ces” di European Schoolnet.

E questo un modo molto concreto ed interes-
sante per fare practice con le lingue comunita-
rie, senza contare I'apporto che potrebbero
dare semplici software per la comunicazione
orale (ad esempio il diffusissimo winphone) o
la webcam, la piccola videocamera, per la co-
municazione video.

Il web & ormai pieno di opportunita per lo stu-
dio e I'approfondimento delle lingue comuni-
tarie. Quello che ancora, purtroppo, € carente
& il concreto utilizzo di‘queste opportunita
nelle scuole di ogni ordine e grado. Il Progetto
Lingue 2000, relativamente alle tecnologie, ha
rinforzato di melto quanto indicato I'anno
precedente con il primo inserimento di una se-
conda lingua comunitaria extracurricolare nel-
la scuola media attraverso i C.R.T. — Centri di
Risorse Territoriali ed i Centri di autoapprendi-
mento o di Risorse Locali delle singole scuole.
Tocca ora a noi, ai dirigenti scolastici cogliere
queste opportunita e I'’ANILS, in questa fase,
dovrebbe avere un ruolo molto importante e
trainante.

Ancora una volta, invito tutti i presidenti di se-
zione ad inviarmi un recapito di posta elettro-
nica, anche presso la scuola di un membro
del direttivo o di un socio. E impensabile
che dopo tutte le risorse umane, ma soprattut-
to finanziarie, ampiamente utilizzate per il
piano ministeriale di inserimento delle nuove
tecnologie didattiche nelle scuole di ogni ordi-
ne e grado, abbiamo ancora difficolta nell’or-
ganizzare una mail list dei responsabili di se-
zione.

Un po’ di buona volonta, anche per questo
aspetto, non guasterebbe.



