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IPERTESTO E IPERMEDIA
L’ipertesto ha una struttura analoga a quella che la psicologia oggi viene definita “struttura delle rappresentazioni interne delle conoscenze”: una serie di collegamenti (link) uniscono i concetti o inseme di concetti(nodi) e ci permettono di collegare le informazioni in un modo analogo ai meccanismi di costruzione delle conoscenze nella mente umana. Negli ipertesti multimediali, siano essi su supporto fisso o siti web, la conoscenza, quindi, è organizzata in modo non sequenziale.
I bambini della scuola primaria, generalmente, dominano significati e contenuti individuando i nodi chiave dell’ipertesto: vengono così attivate strategie logico-cronologiche e un positivo orientamento nello spazio virtuale.

Gli ipertesti sono realizzati secondo una logica fondata su relazioni di senso, praticamente su mappe di navigazione, che altro non sono che la trasposizione concreta delle mappe concettuali.

In linea teorica le finalità didattiche più forti possono essere individuate in particolare in questi ambiti:

· Sviluppo di abilità  espressivo- didattiche;

· Sviluppo di capacità di riflessione poliprospettica: confronto di identità, di commenti, esperienze di vita, valutazione di un problema da più punti di vista;

· Sviluppo di capacità meta-cognitive e metacomunicative;
· Sviluppo di abilità progettuali complesse: imparare ad organizzare, a “fare un progetto”.
  Vi sono poi una serie di obiettivi possibili a prescindere dal contenuto dell’ipertesto, riferiti a:

· Il metodo di lavoro

· Le relazioni

· Utilizzo del computer

· Motivazione allo studio

La realizzazione di un ipertesto o ipermedia è lunga e complessa , richiede che gli alunni posseggano i prerequisiti tecnici e teorici per la progettazione  e la programmazione multimediale, per questo è necessario che il docente  stabilisca  a priori il livello di partecipazione degli alunni  alle fasi di progettazione e assemblaggio. In sintesi si possono verificare varie situazioni , con diverse forme di coinvolgimento attivo circa l’uso delle tecnologie.

1. Una prima fase in cui gli alunni partecipano  attivamente alla fase di progettazione , alla ricerca dei materiali, ma non intervengono nella fase di assemblaggio
2. Un seconda  situazione è quella  in cui i ragazzi intervengono anche nella fase di editing, in base alle proprie competenze, soprattutto alla sistemazione dei testi, alla scelta e  al trattamento delle immagini e dei suoni

3. Una terza in cui partecipano in parte alla fase di assemblaggio , su una griglia precedentemente predisposta dal docente

4. L’ultima fase è quella in cui partecipano attivamente anche alla fase di programmazione multimediale.

Quale software usare per la produzione multimediale?

Word, Power Point o Dreamweaver?
 Questa una delle tante problematiche connesse alla costruzione di ipertesti nella scuola primaria .
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