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INTRODUZIONE

LOuso delpecompwtoen re | dapprenwritaggge nt o pr e
mol to rilevant.i ri spetto ai met odi tradi zi c
importanti & quellomotivazionale Gli alunni piu impegnati si fanno facilmente
affascinare dallanolteplicita di possibilitache questo strumento € in grado di fornire
mentrein quelli piu distrattisi puo ottenez uno sforzo attentivgiu prolungatorispetto

alle tradizionaliattivita didattiche.

Tutti gli insegnantsannocome sia utile la strategia didattica che prevede la lode
del miglioramento senza punire lepaste sbagliate. Spesso peapita di non essere
perfetti:si dimenticaun passaggio si perdda pazienza per i risultati troppo modesti che

si riescead ottenere.

Se invece un programma € gestito da aamputerquesti 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,

undani mazione o0 un appl aspesteshagiatez a mai arrab]|

Naturalmentesia in classe che in un laboratonon si possono presentare solo i
softwaredidattici, che presentansiuno sti mol o e aspettano dal
risposta,ma, avvalendosidello sviluppo delle nuoveetnologie che dife il web 2.0,
dovranno esserpresentatiprogrammi autoreche offrono uno stimolopiu ampionel
quale il bambino, entro i limiti imposti dal programstassppuo daresfogo alla propria

creativita.

Attraver so | 6guppddi atlenlpossonaiepidertede costruire da
soli piccoli ipertes, testdi autovalutazionegggetti didattici,e-book ecc.,producedo
una forma pi % alta di i napmeandinzernto coaperativbc he v a

Ci sono oggi semplici strumenti per lostruzione cooperativa di sistemi

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

| bambini condividono un obiettivo comune, tutti hanno interesse a dare il meglio
di sé non a scapito degli altri, ma a vantaggio dapgo, a seconda delle proprie

potenzialita ed inclinazioni.
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Ma spesso lginsegnanti che vogliono utilizzare il computer come strumento di
supporto alla didattica so06i mbattono ben pre:
piu adatti alle loro esigeze.Diventa importante allora condividere le proprie conoscenze,
le proprie scoperte ma anche le proprie perplessita, dubbi per creare insieme un bagaglio
di conoscenze condivisibile e sicuied & per questo che tutto il materiale utilizzato e

prodotto rel laboratorio € messo on line sul sitaw.maestroluigi.ifper condividere le

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

Il progetto preved2 moduli rivolti agli alunnieai primi due segmenti della scuola

base (Scuola dell dél nfanzia e Scuola Prim

NOIGIOCHIAMO: gi ochi interattivi per facilit

mouse e delltastiera giocando con numgparolee immagini (Sc. Infanzia)

SCRIVO DISEGNO E CREO CON | MIEI AMICI: uso di Programmi
proprietarie PROGRAMMI AUTORI per la creazione di oggetti didatt(dc.

Primaria)

TRAGUARDI DI COMPETENZA

. L6 al uimgrado di usare le nuove tecnologie e i linguaggi multimediali per

sviluppare il propridavoro in piu discipline, per presentarne i risultati e anche

potenziare le proprie capacita comunicative.

. Utilizza strumenti informatici e di comunicazione in situazioni significative di

gioco e di relazione con gli altri

OBIETTIVI

. Utilizzare semplicima er i al i di gitald@ per | 6apprendi

generale le caratteristiche dei nuovi media e degli strumenti di comunicazione

. Riconoscere le caratteristiche di dispositivi

. Elaborare semplici progetti individualmente o in gruppo seguendo una

particolaremetodologia

. Utilizzare 1eTIC nel proprio lavoro.
5. Avviare gl al unni all 6acquisizione del |

. Acquisizione della terminologia specifica attraverso la dimostrazione e

I'elaborazione di mini attivita di gioco sempré gomplesse

. Favorire lo sviluppo della creativita attraverso la molteplicita di modi che

| i nformatica offre per. affrontare e ri s

8. Awviare ala progettazione di algoritmproducendo risultati visibili

9. Aiutarea padroneggiare la compsgs.
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10. Sviluppare il ragionamento accurato e preciso.
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Conoscenza usodelcomputer acqui si zi one dei prerequi s
attivit”™ ludiche fiogatikzatre dil gusohidedi
Uso di semplici programmi educati@UX PAINT — OMNITUX) utili a

sostenere | 6attiwvit”™ didattica dell a sez]
Utilizzo del programma Blockly per la programmazione infoiocaaattraverso i

blocchi visivi.
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sCUOLA PR“V'AR|A

#+

Conoscenzdel computee delle sue parti
<+ Uso dei programmiPaint (grafica),Word (scrittura),Power Point
(presentazione) finalizzati alla creazione di documenti e presentazioni per uso
didattica
+ Conoscenza di programniidapages, Cuadernia) utili per la creazione di
e-bookda condividere in rete tramite sito scolastico o altro
+ Predisposiziongeattraverso il lavoro in piccoli gruppi, diuiz on linecon
| 6 ut disoftware reeQuizFaber) f i nali zzato all 6autoval
propriecompetenze

4+ Creazione di semplicmappe(CMaps).

&

Utilizzo di unblog per condividere le proprie esperienze, i propri dubbi e le
proprie conoscenze.
+ Utilizzo di programmi Blockly - Drape - Scratch) per la programmazione

informatica attraverso i blocchisivi.
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Tempi

+ N. 17 ore Scuola PrimaricSBommatino Delia (Tempo Pieno)

+ N.5ore Scuola InfanziasSommatino Delia (sezione 5 anni)

Metodologia

La didatticaattivata sara dipo ludicoprodutivo (LABORATORIO) e tendera
aconiugare fNnbapemapéneeoak al fsaper esser

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

Valutazione

La valutazione e la verifica dd grado di interesse e di partecipaziouiel
desiderio di interagire e cooperar¢ geippo verannoeffettuate in itinere e daanno
la possibilits di tener conto degl:i even

renderanno eventualmente necessari.

La produttivita del progettesara verificata attraverso i risultati conseguiti dagli

alunni e la validita dei prodotti multimediali realizzati

Strumenti

1 progetto si astrumenti mriovattviepkerllod vilugpd diz z o d i
modalita di lavoro collaborativo (piattaformaatowdsourcing) utilizzando software
free online come Edmoddricider, Sutori, Padletinoltre sulsito personalalel

docente www.maestroluigi.it sono raccolte messi online tutti i materiali didattici

predisposti per il lavoro degli alunni nel laboratorio, ma anchasia @uide, tutorial,

video, test, programmi, ecc)

Prodotto finale

+ Produzione de-bookdei lavori prodotti in laboratorio
+ Creazione di pagawebn e | sito dell édinsegnate respon

(www.maestroluigi.i}.
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