Punto di partenza: Synestesinet2003
Synestesinet è un’esperienza di scuola reale, che documenta percorsi reali ed esperienze significative. Synestesinet è un progetto di ricerca sulla comunicazione a distanza, sperimento su internet da 15 scuole di tutta Italia (dalla Sicilia al Trentino Alto Adige, passando dal Lazio alla Toscana e all’Emilia Romagna).

Il progetto Synestesinet è stato sviluppato all’interno del gruppo FOLLIcreativi, gruppo di insegnanti e non solo, costituito nel settembre 2002 (http://www.folle-mente.it).

L'attività è stata svolta con l’utilizzo di tecnologie avanzate applicate alla didattica e con le metodologie dell'apprendimento collaborativo on line. L’introduzione delle dotazioni hardware e di rete è solo l’inizio per un’innovazione nella didattica. La tecnologia fornisce la possibilità a scuole geograficamente lontane di interagire per costruire conoscenze integrabili nella normale prassi didattica, ma ricche di un apporto collaborativo che rende consapevoli della costruzione del percorso.

Nel progetto che verrà illustrato scuole di tutta Italia si sono incontrate e si incontrano in rete: i bambini della scuola elementare con i ragazzi di scuola media e con gli adolescenti della scuola superiore. I mezzi usati per la comunicazione sono la chat, i sistemi di messaggistica e la videoconferenza per la comunicazione sincrona, la posta elettronica per la comunicazione asincrona. 

Synestesinet è una parola inconsueta per etichettare un progetto inconsueto. L’elemento su cui si fonda è la synestesia, cioè la naturale capacità fisiologica di percepire globalmente il mondo usando tutti i sensi e le loro interazioni. L’idea è che le tecnologie audiovisive e multimediali possano armonizzarsi con la sensorialità corporea e permettere di elaborare opere creative in formato digitale, riproducibili e condivisibili a distanza utilizzando la rete informatica.

Si è lavorato con un progetto comune a più scuole, geograficamente lontane. Il progetto ha permesso ad alunni di età diverse, dalla prima elementare alla scuola superiore, di interagire e cooperare in tempo reale attraverso una serie di chat, di videoconferenze, integrate da contatti via email e da scambi di documenti (disegni, foto, suoni, ecc...). Si è creata una rete di persone e di relazioni che arricchisce e ottimizza le risorse esistenti, sia professionali che strumentali.

Si è così costituita la “classe virtuale”, che vede presenti in contemporanea, come se fossero nello stesso ambiente, alunni e insegnanti di due o più scuole lontane tra loro anche centinaia di chilometri.

Il punto centrale di questa esperienza è la sperimentazione dell'utilizzo in classe delle nuove tecnologie con un approccio innovativo, per ottenere un miglioramento della qualità dell'insegnamento attraverso strumenti non tradizionali e per offrire nuove possibilità di apprendimento. 

Gli insegnanti hanno potuto inoltre sperimentare una metodologia di lavoro collaborativo e all’avanguardia, incontrandosi periodicamente in chat di lavoro serali per programmare con i colleghi delle altre scuole le attività da proporre agli allievi.

Documentare un’esperienza non è affatto semplice. Parlare o scrivere un’esperienza non è facile: spesso è difficile comprendere la relazione tra scrittura e realtà. Cerchiamo di documentare le esperienze, raccontare i fatti e dire “noi abbiamo fatto così”. All’indirizzo internet http://www.folle-mente.it/synestesinet/index.htm si trovano i links ai lavori delle scuole che hanno partecipato al progetto.

Qui viene riportato, come esempio, il percorso e le fasi di lavoro di uno dei 4 gruppi di lavoro:

· gemellaggio tra scuole (Scuola Elementare Pigarelli – Gardolo Trento, Scuola Elementare Agira - Enna, Istituto Professionale di Stato Iris Versari – Cesena) con realtà territoriali diverse, affinché le diversità siano arricchimento

· studio del proprio territorio/ambiente attraverso i suoni: registrazioni, esplorazioni ambientali, catalogazioni, riflessioni, riproduzione vocale o con strumenti
registrazione e rappresentazione dei suoni

· contatti tra scuole: conoscenza e presentazioni in diretta e scambio di presentazioni audio e video registrate (e-mail, chat, videoconferenza).

· creazione di giochi sonori

· elaborazione comune di suoni (utilizzo di NetMeeting, lavagna condivisa per interpretare graficamente suoni ascoltati in diretta)

· trasmissione dei paesaggi: ogni scuola invia i propri paesaggi elaborati all'altra; la scuola ricevente interpreta e decodifica quanto ricevuto, producendo quello che a suo avviso è la descrizione del paesaggio dell'altro (email)

· produzione collaborativa con disegni e musiche (chat e power point)

· videoconferenza finale con la partecipazione di tutte le scuole del progetto, ognuna delle quali presenta un breve spettacolo

· pubblicazione on web di tutto quanto prodotto e verifica di quanto si sia riuscito a trasmettere


Progetto: Synestesinet2004:La città del diritto

· Vogliamo costruire uno spazio della convivenza felice.

· Uno spazio dove ciascuno realizza il diritto a convivere bene con se stesso e con gli altri. Un divenire di relazioni, suoni ed emozioni. 
· Una città ideale, non perché irraggiungibile.
· Una città ideale perché presente nella mente di ciascuno e fatta/immaginata di sogni, oggetti, spazi, colori, forme, suoni, relazioni, sensazioni, sentimenti, emozioni, regole, storie, ... 
· Una città a cui ciascun individuo aspira.
· Una città a cui ciascun gruppo aspira.
· Rendiamo visibili agli altri le nostre "Città del diritto". Riempiamole con le nostre idee, diamo loro vita con le nostre sensibilità. Usiamo gli strumenti di Syn per ascoltare e rendere visibili suoni, forme, colori e storie delle "Città del diritto" di bambini, giovani e adulti (genitori e/o insegnanti) di diverse parti dell'Italia. 
· Incontriamoci nella "Città del diritto" in una forma in cui non ci siano da una parte i maestri e dall'altra gli allievi, ma ciascuno (bambino, giovane o adulto) possa essere, nello stesso tempo e a seconda delle situazioni, maestro e/o allievo e tutti si sentano parte di una comunità educante.
· Le armonie generate dalla convivenza di Luis, la città vibrante di Ester, Il mondo interiore di Dona, I suoni dell'ambiente di Ste, le immagini pulsanti di Ale, le stagioni di Nico e Antonella, le narrazioni di Rod.
· Costruiamo una rete di relazioni in cui tutto questo, a partire dalla realtà e dal quotidiano di ciascuno,  possa essere occasione di riflessione, espressione, comunicazione e crescita.
Utilizziamo la chat 3D

La chat 3d rappresenta uno strumento di comunicazione - sincrona e asincrona – che permette di realizzare costruzioni virtuali ed esplorare virtualmente gli ambienti che si costruiscono. Comunicazione in modalità sincrona, cioè in tempo reale e quindi in presenza on-line quando due o più  interlocutori sono collegati alla rete Internet contemporaneamente, e in modalità asincrona, cioè in tempo differito e/o off-line.

La chat 3d consente l’interazione in tempo reale di più alunni, attraverso un software dedicato, in situazioni simulate. In questi contesti ogni utente assume un ruolo, prendendo le sembianze di un personaggio (visualizzato con un avatar) che interagisce con gli altri studenti presenti scrivendo in una chat. In tempo reale inoltre l’alunno sistema oggetti, costruisce ambienti in 3D e applica azioni agli oggetti: in questo modo si creano o si modificano scenari proposti e mondi virtuali . 

I folli intendono analizzare e valutare le potenzialità della chat 3d introdotta in contesti educativi proponendo una riflessione sui risultati ottenuti, sugli aspetti critici, sulle risorse e sulle competenze necessarie per realizzare ambienti virtuali per l'apprendimento collaborativo.

classi coinvolte

Inizialmente parteciperanno al progetto 8 scuole con 11 classi:

	2 superiori
	- 2 classi

	3 medie
	- 5 classi

	3 elementari
	- 4 classi


obiettivi generali

· mettere in comunicazione ragazzi di varie fasce di età, in ambiente protetto, favorendo scambi culturali e collaborazione didattica
· elaborare mappe dei propri progetti prima di realizzarli, collaborare nella progettazione e nella costruzione, condividere la realizzazione
· coniugare apprendimento e divertimento, potenziando l’immagine positiva della scuola in genere.

metodologia

Nella classe tradizionale ogni soggetto ha un ruolo preciso e determinato, con ruoli predefiniti per l’insegnante e lo studente. Nella classe virtuale ognuno può interpretare ruoli diversi, con compiti e responsabilità interscambiabili tra insegnante e studente: tutti possono apprendere, perché imparano cose nuove, accedono a nuove informazioni, utilizzano strumenti nuovi, esprimono dubbi e cercano risposte; tutti possono insegnare comunicando le loro conoscenze, le loro esperienze e mettendo a disposizione le loro e competenze. In questo modo ognuno si sente partecipe e costruttore di conoscenze e di competenze, realizzando un apprendimento collaborativo on-line:

· attivo: non riguarda solo i contenuti, ma soprattutto i processi cognitivi;

· interattivo: le idee vengono proposte, sviluppate, eventualmente modificate alla luce di una discussione in un gruppo;

· collaborativo: ognuno può ottenere risposte individuali a un proprio interrogativo e analogamente fornire punti di vista personali o soluzioni diverse.

fasi e contenuti possibili per comunicare e costruire in Italcity

La costruzione di ambienti 3d in collaborazione con un gruppo di lavoro remoto si potrebbe sviluppare secondo queste fasi:
· ricognizione dell’ambiente (importante predisporre un ambiente prima che entrino gli alunni, non troppo strutturato, ma nel quale si possano riconoscere e definire le regole)

· ricognizione del magazzino e di un tutorial (a “linguaggio bambino”)

· esperimenti di costruzione

· elaborazione progetto di costruzione

· costruzione con possibilità di simulare luoghi reali o realistici oppure di creare ambienti fantastici

I contenuti dovranno possibilmente essere interdisciplinari e trasversali a diversi insegnamenti.

tempi

Momenti di lavoro comune dovrebbero svolgersi in modo sincrono a cadenza settimanale o quindicinale; in questi momenti on-line gli allievi potranno conoscersi , chattare , costruire. A questi saranno alternati momenti di lavoro condotti a livello di classe, in modo asincrono e off-line. Gli insegnanti si incontreranno on line periodicamente per progettare le attività e monitorare l’esperienza. 
risultati attesi

Il risultato visibile sarà la costruzione di aule-laboratorio per lo svolgimento di attività didattiche collaborative a distanza tra classi, veri e propri "mondi", ossia degli ambienti interattivi in cui l'utente si muove e può realmente vedere, in maniera più o meno realistica, gli oggetti che lo circondano può muoversi e può compiere azioni quasi del tutto libere.

Utilizziamo le video conferenze

Tutte le scuole inserite nel progetto sono dotate di collegamento Internet facilmente fruibile in classe.

Per una scelta etica, nonostante alcune delle scuole abbiano dotazioni hardware e software sofisticate, abbiamo scelto di lavorare su standard minimi, a basso costo, possibilmente con software gratuiti.

Per questo motivo abbiamo utilizzato per la chat di videoconferenza multipla YahooMessenger, gratuito e di semplice utilizzo.

Le chat così organizzate, con l’aiuto di webcam a bassissimo costo, sono molto protette, potendo  gli utenti partecipare solo su invito.

Gli alunni arrivano alla videoconferenza preparandosi con coscienziosità, selezionando le domande da scambiare, predisponendo materiali da condividere e soprattutto organizzando i tempi di intervento.

Costruiamo il percorso 

L’area di lavoro di Synestesinet2004 consta di due parti: un luogo fatto di pagine “statiche”, manifesto strutturato del progetto, e un luogo per l’interazione, in cui le scuole attraverso forum, database, cartelle con upload, chat, News, possono inserire i materiali man mano, scambiandoli così con gli altri.

Tutti i Synestesiani hanno a disposizione cartelle private in cui inserire documenti cartacei e bozze di lavoro.

I materiali possono essere o no resi visibili all’esterno, inserendoli nell’area Downloads.

