


[l Digital
Storytelling

I Digital Storytelling ovvero la
Narrazione realizzata con strumenti
digitali (web apps, webware)
consiste nell’'organizzare contenuti
selezionati dal web in un sistema
coerente, retto da una struttura
narrativa, in modo da ottenere un
racconto costituito da molteplici
elementi di vario formato (video,
audio, immagini, testi, mappe, ecc.).
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didattico, sia che si
propongano agli studenti
contenuti in forma di storie
digitali, sia che si proponga agli
studenti di creare tali storie
attraverso applicazioni web a
tale scopo dedicate
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L'approccio narrativo
ha un carattere
fortemente
gratificante;
I'approccio narrativo
favorisce la
networked knowledge
(conoscenza
connettiva) e la
combinatorial
creativity (creativita
combinatoria)

[1 DST offre un
accesso piu
semplice a
concetti astratti
e complessi,
come gia
Platone, che
faceva largo uso
dei miti
(racconti) nei
suoi dialoghi,
ben sapeva;

Il meccanismo
narrativo,
supportato da
elementi
multimediali,
genera processi
ermeneutico -
interpretativi e
correlazioni
concettuali
significative;

Il racconto viene
facilmente
memorizzato sul
piano cognitivo;

La narrazione
offre un notevole
grado di
coinvolgimento e
il conseguente
rafforzamento
delle variabili
motivazionali e
dell'impegno;

Vengono
veicolati
messaggi
significativi e di
forte impatto,
strutturati
secondo una
logica di causa -
effetto;

Una storia genera
altre storie, secondo il
meccanismo della
inter-testualita,
favorendo lo scambio
collaborativo delle
conoscenze, il
confronto dialogico,
lo spirito critico e la
ricerca di nuove
interpretazioni e
punti di vista su un
problema e/o tema



Tra gli strumenti efficaci del digital
storytelling, il fumetto puo essere visto
come una tecnica molto versatile
utilizzabile in diversi contesti e che si
presta naturalmente allo sviluppo di
applicazioni multimediali, anche in
ambito didattico. Del resto il fumetto e
uno strumento stimolante per varie
ragioni: per sua natura, richiede
un’estrema sintesi nella costruzione di
ogni singola vignetta e nella
strutturazione della sequenza di
vignette, ma allo stesso tempo si presta
a diversi livelli di implementazione, dal
semplice disegno con carta e matita
all’'uso di strumenti multimediali per la
realizzazione di animazioni
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Non si tratta di una semplice iy ————— o
trasformazione della storia in prodotto e JU¥. E“S!.ﬁﬁf"‘égmfv‘
multimediale ma della creazione di | 3| @
racconti multimodali. Il digital
storytelling si avvale di numerosi
linguaggi ed e proprio questa la sua
forza. Al linguaggio analogico
(verbale) unisce quello digitale (non
verbale): 'uso di infografiche,
illustrazioni e video esaltano il
potere metaforico della narrazione.
Attraverso la narrazione si comunicano
esperienze, valori e idee!
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Digital Storytelling con i Fumetti

by Alessandra Pallavicini

Attivita 1. Quando si
crea una storiaq,
possono servire

delle immagini.
Spesso perd le immagini

sono protette da

Ricerca immagini

Presentation

Ricerca immagini guidata




ZimmerTwins e uno strumento Web 2.0 che
permette agli studenti di dare sfogo alle loro
capacita creative e di esercitare la loro abilita nella
narrazion

Digital Storytelling in the classroom

Questa sezione fornisce risorse e materiali per gli
insegnanti da utilizzare con i loro studenti per la
creazione di storie. Aiuta gli studenti a
personalizzare il proprio apprendimento. Gli
studenti possono utilizzare questi materiali per
creare una presentazione video o interattivo per
raccontare le loro storie.

Bird Story

Questo € un sito fantastico che permette agli
studenti e insegnanti per creare storie brevi d'arte
ispirate da leggere, condividere o stampare.

Someries

e un fantastico sito per la narrazione. Ha un flusso
continuo di nuove storie, lette ad alta voce dai
bambini. Le storie sono tutti realizzate dai ragazzi e per
bambini, che possono approfondire in tal modo la loro
competenza nella lingua inglese. Alcuni dei video in
Someries sono sottotitolati in modo che i ragazzi
possono sia leggere che ascoltare cio che leggono.

PlicLits

Questo e un altro sito fantastico dove gli studenti
possono scegliere una foto e iniziare a disegnare o
scrivere un testo su di essa per creare una storia

Generator

Questo e uno spazio dove gli studenti creativi possono
partire da un immagine in movimento per creare le
proprie storie digitali da condividere con gli altri.
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http://www.capzles.com/
http://www.slidestory.com/
http://domo.goanimate.com/studio
http://animoto.com/education/
http://www.smilebox.com/learn-more.html
http://www.makebeliefscomix.com/
http://www.creazaeducation.com/cartoonist
http://www.pixton.com/

Next morning Davy wakes up.

I had the strangest
vision in a dream.

Is it a sign?

In ambito scientifico ci sono molti esempi in questa
direzione, come libri sulla vita di Bohr e la fisica dei
quanti o sulla storia recente dell’astronomia o, ancora,
sulla fisica che si trova nel mondo dei supereroi. E non | — W\ | Yes, YES! That's
mancano progetti didattici veri e propri, come Selenia, y B much cooler.
una serie inglese (con tanto di schede didattiche)
dedicata a un’aliena che riesce a cambiare le proprieta
dei materiali. E, ancora, alcune lezioni di TedEd, come
quella dedicata alle forze che agiscono su un
astronauta o la serie sulla scienza dei supereroi.

JAMES KAKALIOS

LA FISICA
DEI SUPEREROI
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o far
promuovere

Il docente, per rendere
consapevolmente lev
attivita metacogniti

Si puo pensare a
lettura di un libz
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I'TEOREMA del DELIRIO

UN THRILLER BIZZARRO, INGEGNOS0 E PARANOICO
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Dal regista vincitore
del premio Oscar per
“Shakespeare in Love” S

Gwyneth Palirow
Anthony Hopkins
Jake Gyllenhaal

Hope Davis

» {proof |
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Il film trova un importante complemento nelle
applicazioni di adaptive learning per bambini
sviluppate da Redooc, la prima palestra italiana di
matematica on line: entrando in redooc.com gli
insegnanti e gli allievi della scuola primaria
troveranno la grafica e i contenuti del film, immagini,
tutorial e, soprattutto, un aiuto concreto per lo studio
della matematica.



Adelphi eBook

Edwin A. Abbott

' . Paolo Gangemi

Paolo Maroscia

Carlo Toffalori

Francesco Saverio Tortoriello
Giovanni Vincenzi

FLATLANDIA

Gkt U DIMENSIONT

Peter M. Higgins

Divertirsi con la matematica

Curiosita e stranezze del mondo dei numeri

1 hh M gt 4

3

Matematica
e letteratura

Analogie e convergenze

Senzatempo

69 edizioni Dedalo

di matematica

Sette buffet per stimolare

'appetito numernco

Teste Giochi
Ma_tematlu

M Theoni Pappas
g Le Gloie
: lla

tematica

e e jackeor Al
= A cura dilom Juckson ntlie

MATE MATIDA S

UNA STORIA ILLUSTRATA c&t NUMERI

I3

7 e +6

'{I!Illll

MATEMATICA

ele

F 4
y oy £
EDTORS RaUNIT) > )

<
\ﬁ UNVERSITY PRESS ) x/



Dopo il film



Percorsos

w' ‘é/ 1 “ ', r

CEOINSTEINS.

= D
DDIN O\

| 4
¢ "

S Y

> .' = C
S'r.\xﬂ). TiN ;\.\r AND ANDY SERKIS
L; |







Le competenze promosse
dal processo di produzione
di un DST sono multiple
(Brown, 2005) e riguardano
le quattro caratteristiche
fondamentali di questo
artefatto culturale:
narrazione, medialita,
socialita, personalizzazione,
ai quali si aggiungono le
competenze nell’attivita di
ricerca, nel problem solving
e nella valutazione.

Competenza nella narrazione

Competenza nella medialita

Competenza nella socialita

Competenza nella
personalizzazione

Competenza nell’attivita di
ricerca

Competenza nel problem
solving

Competenza nella valutazione

Competenza nella scrittura di una storia attraverso la scrittura di uno script e di uno
storyboard

Competenza nell'interpretazione (uso) di oggetti multimediali (testi, immagini, immagini in
movimento, suoni e musica). Competenze nella ricostruzione e reinterpretazione
(produzione) di multimediali

oggetti (selezione ed assemblaggio del materiale).

Competenze nell’'uso di hardware, software e strumenti tecnici (fotocamera, videocamera,

programmi di montaggio, uso di internet)

Competenza nel team work (negoziazione di significati e produzione condivisa).
Competenza nell’'organizzazione delle fasi di un lavoro fino alla produzione finale.
Competenza nella gestione del tempo. Competenza nella gestione dei ruoli. Competenza
nella comunicazione e pubblicizzazione.

Competenza metacognitiva nella riflessione e attribuzione di senso e significato al progetto.
Aggancio con le conoscenze precedenti. Creazione personalizzata di un artefatto culturale.

Competenza nella ricerca, selezione dei materiali e argomentazione della storia.

Competenza e consapevolezza nelle questioni riguardanti copyright r proprieta

intellettuale.

Competenza nella ricerca delle soluzioni alla domanda motivante della storia. Competenza
di risoluzione dei problemi nel processo di realizzazione del prodotto.

Competenza nella valutazione del proprio lavoro e di quello degli altri. Competenza nella
valutazione dell’efficacia comunicativa. Competenza nelle valutazione delle fonti.

Competenza nell’autovalutazione.



Steps

Scopo, pubblico e problema
motivante

Ricerca, documentazione,
archiviazione

Script, storyboard, punto di vista

Selezione

Importazione, registrazione,
finalizzazione del video

Comunicazione e valutazione

Attivita

Scegliere I'argomento della storia digitale (contenuto curriculare)
Definire lo scopo della narrazione: che cosa vuole comunicare?
Definire il pubblico della narrazione: a chi si rivolge?

Individuare il problema motivante, la domanda chiave della storia

Definire in anticipo la griglia di valutazione

Creare una cartella sul computer dove raccogliere tutto il materiale attinente alla storia da raccontare
Cercare la documentazione attinente alla storia

Archiviare in ordine la documentazione reperita

Dopo la ricerca della documentazione ed in base all'idea della storia, scrivere la bozza del soggetto (lo

script); Nella scrittura scegliere chiaramente il punto di vista che si vuole sostenere, la focalizzazione
narrativa alla quale si decide di aderire.

Sulla base dello script, scrivere la bozza della sceneggiatura (lo storyboard)

Rileggere la sceneggiatura

Selezionare il materiale audio archiviando sul computer quello maggiormente pertinente alla storia
come e emersa dalla bozza di scrittura

Importare le immagini; Ordinare in sequenza il materiale; Controllare la coerenza del materiale
montato

Importare la colonna sonora; Finalizzare il file video

Mostrare ai pari o al pubblico; Riflettere sul feedback che si riceve

Valutare il prodotto realizzato sulla base della griglia di valutazione elaborata.

Caricare il DST su Youtube




