POSEIDON  FASE IV – SIMULAZIONE DI COORDINAMENTO

GRUPPO 2
Mara Masseroni – Claudia Sponton
Esercitazione svolta dalla corsista Maristella Fortunato

Esercizio n.4

Delineate una o più fasi di lavoro e-learning finalizzate a un’attività di approfondimento su un testo a vostra scelta (fiaba, mito, poesia, ricetta, articolo scientifico, …)
	Testo adottato:



	FASE 1:  breve descrizione delle attività

Emotions in Shakespeare: Othello, Hamlet, Macbeth, Romeo and Juliet.

	Abilità (lettoscrittura, interpretazione, 

1. competenza di lettura

2. competenza di scrittura

3. competenza lessicale

4. competenza  interpretativa

5. competenza progettuale e critica

	Approccio metodologico (relazione strumenti didattici-studente, strumenti didattici-studente …)

“Un WebQuest è un'attività che porta gli studenti a compiere ricerche sul Web, con l'obiettivo di scoprire maggiori informazioni su un particolare argomento o tema e di svolgere alcuni compiti utilizzando proprio le informazioni da loro raccolte. Per aiutare gli studenti a impostare l'attività, vengono forniti uno scenario, la descrizione dei compiti e un insieme di risorse. Grazie a quest’attività, gli studenti acquisiranno le capacità di ricercare informazioni nella Rete, di selezionare quelle più pertinenti e di applicare ciò che apprendono al contesto più adatto”. 

Marco Guastavigna

Il webquest insegna agli allievi ad assumere molti positivi atteggiamenti: pensiero critico, apprendimento cooperativo, valutazione autentica ed integrazione della tecnologia. Può essere pienamente incluso nelle ordinarie attività scolastiche e diventare un metodo capace di modificare in senso socio-costruttivista le complessive attività di insegnamento
Il webquest costringe gli allievi non solo a reperire le informazioni, ma - questo è un fatto fondamentale - ad elaborarle, ad usarle per pervenire alla soluzione del compito assegnato. Le informazioni sono dei puntelli utili a costruire ipotesi, a funzionare da mattoni per la costruzione d'una architettura conoscitiva, la cui responsabilità risiede negli alunni. Con il webquest gli allievi stutturano un loro armamentario concettuale che, essendo avvenuto attraverso il meccanismo della scoperta, si presenta solido e suscettibile di essere dinamicamente riadeguato man mano che, nel proseguio della vita, incontreranno elementi conoscitivi suscettibili di integrarsi ad esso.

Prima che nascesse il ciberspazio, organizzare delle attività assimilabili a quelle concepite dal webquest per un insegnante normalmente era difficile, data la scarsa disponibilità di risorse e la non grandissima varietà delle stesse. Oggi è sufficiente un clic per rinvenire una ricchezza sorprendente ed estremamente varia di opportunità. Questa facilità inevitabilmente modifica la didattica, rendendo più economico che in passato il ricorso a tecniche differenti da quelle scontate della tradizionale "lezione".


	Stile metodologico
Generatore di webquest

http://www.aula21.net/Wqfacil/webit.htm
il WebQuest si sviluppa secondo un modello che si è ormai affermato come un protocollo riconosciuto a livello internazionale. Gli insegnanti infatti definiscono

1. scenario (contesto),

2. compito, (Il compito è la fase in cui si descrive il risultato finale del lavoro degli studenti)
3. prodotto in cui raccogliere i risultati della ricerca, 

4. modo di procedere, (la descrizione dettagliata di ciò che gli studenti devono fare per svolgere il compito)

5. risorse di rete da consultare, 

6. eventuali altri materiali di riferimento, 

7. esplicitano quali sono le conclusioni a cui sarà possibile arrivare

8. criteri di valutazione del WebQuest, 

Per cui i docenti chiariscono e garantiscono allo stesso tempo il senso e il significato della ricerca e gli studenti elaborano la ricerca in modo creativo, costruttivo e personale operando scelte in modo discrezionale e critico. 
Se ne possono pensare vari usi didattici: 
a.      l’insegnante produce sul sito della sua scuola un  nuovo WebQuest per i suoi allievi, sapendo anche che esso sarà disponibile per altri gruppi-classe;
b.       l’insegnante invita studenti a produrre WebQuest per i compagni o per altri gruppi di ragazzi.  

	Valutazione 

La valutazione può essere riguardare:
1. l’estetica generale

2. la navigazione

3. gli aspetti particolari della navigazione

Introduzione

1. efficacia motivazionale dell’introduzione

2. Efficacia cognitiva dell'introduzione
     Compito

1. Connessione del compito con gli obiettivi educativi
2. Livello cognitivo del compito
     Processo

1. Chiarezza del processo

2. Scaffolding del processo
3. Richezza del processo
Risorse

1. Rilevanza e quantità delle risorse
2. Qualità delle risorse
Valutazione

1. Chiarezza dei criteri di valutazione
Inoltre si possono pensare

PROLUNGAMENTO: alla fine del webquest, i discenti potranno essere stimolati a continuare la ricerca, approfondendo un particolare aspetto della tematica affrontata durante lo svolgimento del webquest.
CONCLUSIONE: alla fine del webquest gli alunni potranno esprimere la loro valutazione sull'esperienza.

CREDITS: per ogni prodotto realizzato, si indicheranno i nomi degli studenti e saranno pubblicate sul sito della scuola o su una piattaforma specifica


