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INTRODUZIONE 

Lôuso del computer per favorire lôapprendimento presenta una serie di vantaggi 

molto rilevanti rispetto ai metodi tradizionali dôinsegnamento. Fra questi uno dei pi½ 

importanti è quello motivazionale. Gli alunni più impegnati si fanno facilmente 

affascinare dalla molteplicità di possibilità che questo strumento è in grado di fornire 

mentre in quelli più distratti si può ottenere uno sforzo attentivo più prolungato rispetto 

alle tradizionali attività didattiche.  

Tutti gli insegnanti sanno come sia utile la strategia didattica che prevede la lode 

del miglioramento senza punire le risposte sbagliate. Spesso però capita di non essere 

perfetti: si dimentica un passaggio o si perde la pazienza per i risultati troppo modesti che 

si riesce ad ottenere. 

Se invece un programma è gestito da un computer questi problemi non si 

presentano. Un computer non ha fretta, non si annoia, non perde la pazienza e soprattutto 

non dimentica di rinforzare sempre le risposte giuste, per esempio con una musica, 

unôanimazione o un applauso senza mai arrabbiarsi per le risposte sbagliate. 

Naturalmente sia in classe che in un laboratorio non si possono presentare solo i 

software didattici, che presentano sì uno stimolo e aspettano dallôalunno una precisa 

risposta, ma, avvalendosi dello sviluppo delle nuove tecnologie che offre il web 2.0, 

dovranno essere presentati programmi autore che offrono uno stimolo più ampio nel 

quale il bambino, entro i limiti imposti dal programma stesso, può dare sfogo alla propria 

creatività. 

Attraverso lôuso del computer, gruppi di alunni possono decidere di costruire da 

soli piccoli ipertesti, test di autovalutazione, oggetti didattici, e-book, ecc., producendo 

una forma pi½ alta di integrazione, che va sotto il nome di ñapprendimento cooperativoò. 

Ci sono oggi semplici strumenti per la costruzione cooperativa di sistemi 

ipermediali che permette la partecipazione attiva di tutti coloro che li utilizzano. 

I bambini condividono un obiettivo comune, tutti hanno interesse a dare il meglio 

di sé non a scapito degli altri, ma a vantaggio del gruppo, a seconda delle proprie 

potenzialità ed inclinazioni. 
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Ma spesso gli insegnanti che vogliono utilizzare il computer come strumento di 

supporto alla didattica sôimbattono ben presto nella difficolt¨ di selezionare i programmi 

più adatti alle loro esigenze. Diventa importante allora condividere le proprie conoscenze, 

le proprie scoperte ma anche le proprie perplessità, dubbi per creare insieme un bagaglio 

di conoscenze condivisibile e sicuro. Ed è per questo che tutto il materiale utilizzato e 

prodotto nel laboratorio è messo on line sul sito www.maestroluigi.it per condividere le 

esperienze con tutti coloro che intendono utilizzare il computer nella didattica. 

  

http://www.maestroluigi.it/


Progetto informatica – ins. Luigi Lo Porto (www.maestroluigi.it) | A.S. 2017/2018 
 

4 

 

Il progetto prevede 2 moduli rivolti agli alunni e ai primi due segmenti della scuola 

di base (Scuola dellôInfanzia e Scuola Primaria) 

 NOI GIOCHIAMO: giochi interattivi per facilitare lôapprendimento dellôuso del 

mouse e della tastiera giocando con numeri, parole e immagini. (Sc. Infanzia) 

 SCRIVO DISEGNO E CREO CON I MIEI AMICI: uso di Programmi 

proprietari e PROGRAMMI AUTORI per la creazione di oggetti didattici. (Sc. 

Primaria) 

TRAGUARDI DI COMPETENZA 

1. Lôalunno ¯ in grado di usare le nuove tecnologie e i linguaggi multimediali per 

sviluppare il proprio lavoro in più discipline, per presentarne i risultati e anche 

potenziare le proprie capacità comunicative. 

2. Utilizza strumenti informatici e di comunicazione in situazioni significative di 

gioco e di relazione con gli altri. 

OBIETTIVI 

1. Utilizzare semplici materiali digitali per lôapprendimento e conoscere a livello 

generale le caratteristiche dei nuovi media e degli strumenti di comunicazione.  

2. Riconoscere le caratteristiche di dispositivi. 

3. Elaborare semplici progetti individualmente o in gruppo seguendo una 

particolare metodologia. 

4. Utilizzare le TIC nel proprio lavoro. 

5. Avviare gli alunni allôacquisizione della logica della programmazione. 

6. Acquisizione della terminologia specifica attraverso la dimostrazione e 

l'elaborazione di mini attività di gioco sempre più complesse. 

7. Favorire lo sviluppo della creatività attraverso la molteplicità di modi che 

lôinformatica offre per affrontare e risolvere un problema. 

8. Avviare alla progettazione di algoritmi, producendo risultati visibili. 

9. Aiutare a padroneggiare la complessità. 
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10. Sviluppare il ragionamento accurato e preciso.  
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 Conoscenza e uso del computer: acquisizione dei prerequisiti attraverso lôuso di 

attivit¨ ludiche finalizzate allôuso del mouse e lôutilizzo di giochi didattici. 

 Uso di semplici programmi educativi (TUX PAINT – OMNITUX) utili a 

sostenere lôattivit¨ didattica della sezione. 

 Utilizzo del programma Blockly per la programmazione informatica attraverso i 

blocchi visivi. 
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 Conoscenza del computer e delle sue parti. 

 Uso dei programmi: Paint (grafica), Word (scrittura), Power Point 

(presentazione) finalizzati alla creazione di documenti e presentazioni per uso 

didattico. 

 Conoscenza di programmi (Didapages, Cuadernia) utili per la creazione di  

e-book da condividere in rete tramite sito scolastico o altro. 

 Predisposizione, attraverso il lavoro in piccoli gruppi, di quiz on line con 

lôutilizzo di software free (Quiz Faber) finalizzato allôautovalutazione delle 

proprie competenze. 

 Creazione di semplice mappe (CMaps). 

 Utilizzo di un blog per condividere le proprie esperienze, i propri dubbi e le 

proprie conoscenze. 

 Utilizzo di programmi (Blockly - Drape - Scratch) per la programmazione 

informatica attraverso i blocchi visivi.  
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Tempi 

 N. 17 ore Scuola Primaria: Sommatino - Delia (Tempo Pieno) 

 N. 5 ore Scuola Infanzia: Sommatino - Delia (sezione 5 anni) 

Metodologia 

La didattica attivata sarà di tipo ludico-produttivo (LABORATORIO) e tenderà 

a coniugare il ñsapereò al ñsaper fareò e al ñsaper essereò, in modo da favorire la 

crescita sul piano cognitivo, relazionale, affettivo, emotivo, sociale. 

Valutazione 

La valutazione e la verifica del grado di interesse e di partecipazione, del 

desiderio di interagire e cooperare nel gruppo verranno effettuate in itinere e daranno 

la possibilit¨ di tener conto degli eventuali ñaggiustamenti/adattamentiò che si 

renderanno eventualmente necessari.  

La produttività del progetto sarà verificata attraverso i risultati conseguiti dagli 

alunni e la validità dei prodotti multimediali realizzati 

Strumenti 

Il progetto si avvarr¨ dellôutilizzo di strumenti innovativi per lo sviluppo di 

modalità di lavoro collaborativo (piattaforma di crowdsourcing) utilizzando software 

free online come Edmodo, Tricider, Sutori, Padlet. Inoltre sul sito personale del 

docente (www.maestroluigi.it) sono raccolti e messi online tutti i materiali didattici 

predisposti per il lavoro degli alunni nel laboratorio, ma anche da casa (guide, tutorial, 

video, test, programmi, ecc)  

Prodotto finale 

 Produzione di e-book dei lavori prodotti in laboratorio 

 Creazione di pagine web nel sito dellôinsegnate responsabile del laboratorio 

(www.maestroluigi.it). 

 

http://www.maestroluigi.it/
http://www.maestroluigi.it/

