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Introduzione





In questi ultimi cinque, sei anni (scrivo nel 2013), ho svolto diverse esperienze di Laboratorio video in classe e sono state tutte esperienze di successo, dal punto di vista degli apprendimenti, della motivazione, della didattica in generale.

D’altronde, il laboratorio “con la videocamera” non è altro che la vecchia “tipografia scolastica” di Freinet, modernizzata!

Attivare un laboratorio con il video comporta l’utilizzo e l’incremento di diverse tecniche, che spesso muovono da interessi e attitudini che oggi sono piuttosto diffuse tra i ragazzi, oltreché la pratica sistematica di strategie di cooperazione.

Incorporare la tecnica della ripresa video o del montaggio, dal mio punto di vista, è significativo già solo per il fatto che trattasi di un linguaggio assolutamente affine allo stile cognitivo dei bambini e dei ragazzi del nostro tempo. Quando arrivano a scuola, i bambini di sei anni hanno già diversi anni alle spalle di fruizione di contenuti televisivi o digitali multimediali. Pensare che ciò non influisca sui loro modi di apprendere è ingenuo, antiscientifico e antistorico. Questo dovrebbe indurre la scuola a incorporare nei curricoli una maggiore porzione di contenuti filmati o attinenti al cinema, sia per presentare materiale rispondente alle loro attitudini, sia - ciò che è maggiormente importante - per fare in modo che incrementino, oltre alla dimestichezza tecnica, la capacità critica per gestire un realtà in cui le informazioni video sono fortemente invasive e influenzanti. Ma al di là di finalità meramente “adattive” o “emancipative”, non si può disconoscere l’enorme potenzialità didattica del montaggio video.

Al tempo stesso, mi sono reso conto che queste tecniche non sono così frequentemente praticate. Probabilmente, uno dei motivi è che si presume che siano difficili o molto dispendiose in termini di tempo e che un docente non riesca a gestire una unità di apprendimento finalizzata alla realizzazione di un video. Invece, la mia esperienza contempla pratiche piuttosto semplici o, comunque, abbastanza diversificate da presentare soglie di difficoltà diverse e confacenti alle sfide che eventualmente una classe può permettersi.

In questo, ci vengono in aiuto diversi software che oggi, con poca spesa, possono adempiere a quelle funzioni che, solo qualche anno fa, necessitavano dell’intervento di un’intera troupe di esperti, con strumenti al seguito.

Anche l’avvento dei cloud e degli archivi on line, grazie ad un maggiore e migliore accesso alla rete, ha reso più popolari alcuni strumenti appositamente pensati per i video (i vari YouTube, Vimeo, ecc.), sia in modalità di fruizione (”lettore”) sia in modalità di produzione (”autore”). 

La stessa strategia della cosiddetta “flipped classroom” (di cui parleremo diffusamente in un successivo capitolo), un must tecnologico educativo piuttosto recente (specie in Italia), non fa altro che riproporre - in chiave didattica - il video tutorial.

Per tutte queste ragioni, ho deciso di scrivere questo piccolo manuale. Spero che sia utile per tutti coloro che volessero cimentarsi con tecniche di montaggio cinematografico e con la produzione di trailer, film, cartoni animati, slideshow multimediali, videogames e tutorial.




  



  Tutti i nomi dei prodotti citati sono protetti da copyright e sono di proprietà di chi ne detiene legalmente i diritti.















Fondamenti pedagogici: il laboratorio di classe





Noi crediamo in una scuola “attiva”, intendendo con ciò una scuola in cui gli studenti partecipano alla costruzione dei contenuti e imparano facendo. 

Non c’è nulla di nuovo, in tale convinzione. Essa attinge dalla tradizione dell’attivismo e, per esempio, dalla scuola dei laboratori di Célestin Freinet. 

Ciò è proprio anche del più recente costruzionismo, secondo cui l’apprendimento avviene in modo più efficiente se chi apprende è coinvolto nella produzione di oggetti tangibili.

Già nei primi anni ‘20, il maestro Freinet si accorse dei limiti dell’insegnamento verbalistico, impartito uniformemente da un insegnante che domina la scena, per quanto svolto con buona volontà e buone disposizioni. 

Cosa proponeva invece l’École Freinet? Innanzi tutto, una pedagogia popolare, cioè una scuola per tutti, una scuola confacente agli interessi e ai bisogni di contesti profondamente eterogenei. Una scuola fortemente saldata alla vita (questo il senso del “metodo naturale”, come era chiamato); oggi diremmo: orientata all’attuazione di percorsi personalizzati. Si tratta di una filosofia ancora attuale, poiché non ci pare che i contesti di oggi siano più omogenei; anzi: se esiste un maggior livellamento socio economico, la situazione, da un punto di vista etnico culturale e persino relazionale, appare più frastagliata che mai. La “pedagogia della cooperazione” ha ancora un profondo significato, ma… sono gli strumenti che debbono cambiare!

Per Freinet era importante che le tecniche non solo impegnassero attivamente i soggetti, ma che le attività fossero anche fortemente motivanti: oltre che alle attività, consuete a ogni forma di educazione nuova (se l’attività interessa di più, fa apprendere meglio), Freinet diede molto rilievo all’aspetto comunicativo e cooperativo. 

La libera espressione, la motivazione del lavoro mediante il laboratorio e gli scambi, la creazione e la sperimentazione, i piani di lavoro, il lavoro di gruppo e la collaborazione sono valide tanto nella scuola dell’infanzia che nelle scuole secondarie, sia per i diversamente abili che per gli individui di eccezionale talento.

Il maestro Freinet decise allora di mettere da parte i testi e i programmi “ufficiali” e di elaborare tecniche innovative, come la famosa “tipografia scolastica”. Essa era una vera tipografia, capace di stampe nitide e di tirature elevate. I fanciulli apprendevano a riflettere, a leggere, a scrivere, a correggere, a riscrivere, a lavorare, maneggiando i caratteri tipografici, allineandoli sul regolo, tirando le bozze di stampa. I testi variamente elaborati erano oggetto di ulteriori discussioni, erano esposti e potevano offrire l’opportunità per avviare un dialogo con ragazzi di altre classi o di altre scuole. Era questa un’ulteriore idea, quella della “corrispondenza interscolastica”, molto stimolante per rompere l’isolamento dei suoi scolari di campagna. La ricchezza dei documenti raccolti nei lavori di ricerca imponevano una documentazione mobile, sempre a portata di mano, da cui l’avviamento dei diversi “schedari scolastici”, destinati ad arricchirsi incessantemente. Poi le biblioteche di lavoro, gli schedari autocorrettivi di calcolo e di grammatica, e così via...

Vi sarete resi conto di quanto oggi, le operazioni raccomandate e praticate da Freinet siano facilmente attuabili con il computer, con qualche software e un po’ di buona volontà: riscrittura dei libro con gli eBook, realizzazione di archivi di materiali digitali, condivisione attraverso la rete, costruzione di wiki o blog, visione di film, ascolto di musica, discussione su trame o framework, storyboard, debriefing e analisi di tutte le fasi del lavoro...

Oggi, la “scatola” di Freinet è il computer. La tipografia è la videocamera o meglio il software di montaggio video. Il laboratorio per eccellenza è il “laboratorio video”.















Progetto e ruoli



Il “laboratorio video” offre lavoro per tutti. Che sia una breve
presentazione automatica o che sia un lungometraggio, esiste sempre
un’idea, un’informazione che si vuole comunicare e un progetto da
costruire che dà l’opportunità di esprimere diversi talenti e
incrementare diversi tipi di competenza.

Ad esempio, prendiamo la costruzione di un film “classico”, che
è paradigmatica, se si vuole imparare a progettare un qualunque
lavoro sui video e ad assegnare i ruoli nel gruppo classe. Di
solito c’è una storia da costruire, che naturalmente può ispirarsi
ad un’altra storia, già nota. Un video infatti può avere un
soggetto originale, oppure può essere un rifacimento o ancora una
trasposizione. Può essere anche un mix di questi schemi, perché
no?

1) Posto un tema, io incomincio sempre con un
brain-storming, cioè con una lezione piuttosto caotica e
piacevole, dove ognuno dice le sue idee. Si allestisce il cantiere,
insomma: un ambiente disordinato e creativo dove possono venire
fuori delle proposte interessanti. È evidente che, se vogliamo fare
una trasposizione di un argomento di studio, anziché un soggetto
nuovo, la creatività sull’elaborazione del soggetto sarà
circoscritta e legata a tematiche ben precise, ma anche in questo
caso occorrerà che un gruppo si chieda come trattare l’argomento e
come realizzare il video.

Suggeriamo anche di verbalizzare in qualche modo il
brain-storming. Possiamo scrivere queste note a mano, oppure
utilizzare alcuni software come Notes (per Windows, per Mac, per
iPad), o anche prendere appunti sul software della LIM (se presente
in aula). In questo modo, sarà sempre possibile consultarli
nuovamente, da parte di tutti e utilizzarli come prima piattaforma
di progettazione.

Le app che prediligo, per prendere appunti, sono NoteAnytime
(gratuita) e Penultimate (€ 1,59), perché si interfacciano
automaticamente con un utile raccoglitore di “note” che si chiama
Evernote e che utilizzo moltissimo con le mie classi.

Il risultato che ci attendiamo da questo primo
brain-storming è semplicemente capire di cosa ci
piacerebbe parlare (la storia) e anche orientarci su
come parlarne (la tecnica). Non è affatto fuorviante
partire dal come e arrivare al cosa. Su entrambi gli
aspetti, occorre poi documentarsi, per sapere tutti bene ciò che si
andrà a costruire.




2) Quindi, un’idea necessita di una fase di reperimento di
materiali e di studio, che la renda anche più precisa e concreta.
Perciò, oggetto di questo studio dovranno essere:


	testi o materiali audiovisivi (o comunque iconici) che
“ispirino” il contenuto della storia (ovviamente, a maggior ragione
se la storia che si intende costruire è una trasposizione di
un’opera nota!)

	video che esemplifichino le modalità di montaggio o
semplicemente gli effetti che si desidera ricreare, per definire le
tecniche di realizzazione.



Il reperimento di questi materiali e lo studio degli stessi deve
essere fatto da tutta la classe, con qualche input da parte
del docente. È una fase faticosa (non sempre necessaria, in
verità), ma può essere molto motivante.

La parte della ricerca delle fonti può essere fatta in classe, a
gruppi, se ci sono computer a disposizione o tablet, oppure
individualmente, a casa. Il confronto e lo studio successivo
comporta invece che si lavori insieme, in classe ed eventualmente
anche a distanza.

Alcune applicazioni si prestano per queste tipologie di lavoro,
tool per annotare spunti, scrivere, incorporare immagini e
link utili, come il già citato Evernote. Se la
classe ha un account Evernote, i “taccuini” di appunti dei ragazzi
possono essere facilmente condivisi con l’account di classe (con
l’app Penultimate, tale condivisione è automatica).

È importante che tutti siano al corrente delle ricerche degli
altri.

In tutte le fasi, in realtà, occorre curare la comunicazione tra
gli alunni (ricordate la “cooperazione” di Freinet!). Possiamo
creare un mail account di classe (cinque minuti, su Google) o un documento
condiviso da costruire insieme, anche a distanza (altri tre minuti
con Google doc) o un semplice blog dove aprire confronti (altri
cinque minuti, con Google blogger); e perché non una pagina su un
social network? Ricordiamo però che il noto Facebook è
attualmente vietato ai minori di 13 anni: [...]
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