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Diploma On Line per Esperti di didattica assistita dalle Nuove Tecnologie

Politecnico di Milano
RELAZIONE FINALE

Modulo di Progettazione  

Intervento formativo attuato nell’anno scolastico 2005/2006
Corsista Patrizia Molinari - classe C2
Progetto “Acquaria”
“L’acqua ha il potere di muovere milioni di persone, facciamo in modo che si muovano per la pace”
Mikhail Gorbaciov
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"L'obiettivo è di insegnare in modo tale da offrire il maggiore apprendimento col minimo di insegnamento. […] L'altro fondamentale cambiamento necessario rispecchia un proverbio africano: se un uomo ha fame gli puoi dare un pesce, ma meglio ancora è dargli una lenza e insegnargli a pescare".
Seymour Papert
1. Descrizione di contenuti, tempi, luoghi, fasi, modalità, strumenti e protagonisti.

Legittimazione formativa

Fonte insostituibile di vita, l'acqua deve essere considerata un bene comune patrimoniale dell'umanità e degli altri organismi viventi. L'accesso all'acqua, potabile in particolare, é un diritto umano e sociale imprescrittibile che deve essere garantito a tutti gli esseri umani indipendentemente dalla razza, l'età, il sesso, la classe, il reddito, la nazionalità, la religione. Educhiamo i ragazzi a non essere dei "dilapidatori di fonte di vita". E' compito infatti delle generazioni attuali di usare, valorizzare, proteggere e conservare le risorse d’acqua in modo tale che le generazioni future possano godere della stessa libertà di azione e di scelta che per noi stessi oggi auspichiamo.

Contenuti 
· Gli aspetti di storia e cultura, dei saperi locali legati all’acqua e al fiume

· Tradizioni locali, credenze, simboli, riti, miti e leggende relativi all’acqua e ai fiumi

· Tradizione folcloristica e culturale della propria zona per riconoscere criticamente la diversità locale nelle forme in cui si manifesta, come un valore e una risorsa da proteggere
· Studio e analisi di tradizioni e leggende locali legate all’acqua
Tempi 
Durata del progetto laboratoriale da ottobre a maggio
A= Ins. Spinelli Giovanna Arte e Immagine

B= Ins. Cipolla Rossella Musica

C= Ins. Molinari Patrizia Informatica
	
	Prima settimana
	Seconda settimana
	Terza settimana
	Quarta settimana

	
	Mercoledì

10.30/

12.30
	Giovedì

10.30/

12.30
	Mercoledì

10.30/

12.30
	Giovedì

10.30/12.30
	Mercoledì

10.30/

12.30
	Giovedì

10.30/12.30
	Mercoledì

10.30/

12.30
	Giovedì

10.30/12.30

	Musica

( B )
	Rossi e Verdi
	Blu
	Gialli
	Verdi
	Gialli e Blu
	Blu
	Verdi
	Rossi

	Arte e

Immagine

( A )
	Blu
	Gialli
	Rossi e Verdi
	Blu
	Rossi
	Verdi
	Gialli e Blu
	Verdi

	Informatica ( C )
	Gialli
	Verdi
	Blu
	Rossi
	Verdi
	Gialli
	Rossi
	Blu


ROSSI = n. 13 alunni di classe terza

GIALLI = n. 12 alunni di classe terza

VERDI = n. 11 alunni di classe quarta

BLU = n. 10 alunni di classe quarta

Luoghi 
Aula di informatica della scuola: 15 postazioni collegate in rete; linea HDSL; N°1 scanner A3; N°1 stampante laser B/N laser; N°2 stampanti getto d’inchiostro a colori

Fasi di Informatica
	I fase (I quadrimestre)

	NUCLEI TEMATICI E FASI OPERATIVE
	OBIETTIVI 

RAGGIUNTI


	SAPERI DISCIPLINARI TRASVERSALI
	ATTIVITA’
	COMPETENZE 



	Utilizzo di Paint 
	Disegna utilizzando semplici programmi di grafica  

Utilizza il mouse


	MATEMATICA 

· Costruire diagrammi di flusso

SCIENZE MOTORIE E SPORTIVE

· Possedere una buona coordinazione oculo- manuale

STORIA

· Rispettare sequenze di azioni

· Ricostruire sequenze di azioni

· Acquisire il concetto di causa- effetto

· Acquisire il concetto di contemporaneità

· Conoscere storie e leggende locali
	Presentazione dei comandi da eseguire per entrare nel programma

Costruzione del diagramma di flusso per entrare in Paint 

Presentazione della prima videata dei programmi e spiegazione relativa a:

· Barra del titolo

· Primi comandi

· Tasto matita

· Tasto gomma

· Tasto linee

· Tasto riempi

· Tavolozza dei colori

· Tasto zoom

· Verbalizzazione e rappresentazione dei comandi conosciuti e delle procedure da eseguire per colorare una figura su di un cartellone o su schede individuali

· Presentazione degli altri tasti:

· Tasto pennello

· Tasto rettangolo

· Tasto cerchio

· Tasto linea curva

· Tasto seleziona

· Tasto spruzzo

· Tasto timbri

· Esercitazioni pratiche

· Presentazione del menù modifica e delle sue opzioni

· Verbalizzazione e rappresentazione dei comandi conosciuti e delle procedure da eseguire per colorare una figura su di un cartellone o su schede individuali

· Esercitazioni pratiche al computer per realizzare i disegni di:

· “La storia del crocifisso della Maddalena”

· “Il lago Gerundo”

· “La leggenda del Drago Tarantasio”

· “La storia di Cadamosto”
	Sa aprire il programma Paint Sa utilizzare le funzioni dei pulsanti principali, di comando e di costruzione.

Sa utilizzare la tavolozza, scegliendo i colori in primo piano e di sfondo

Sa utilizzare i pulsanti di selezione con le opzioni opaco/trasparente.

Sa selezionare una figura

Sa utilizzare i comandi copia, incolla per creare più copie di un oggetto selezionato, o di una sua parte

Sa utilizzare il menu Immagine per effettuare spostamenti di figure sul piano

Ha sviluppato la motricità fine per l’utilizzo del mouse (operazioni di trascinamento)

	Utilizzare, creare e modificare documenti con programmi adeguati  (Word) 
	Riconosce il programma di videoscrittura.

Utilizzare la tastiera per:

· comporre parole e frasi

· per inserire spazi e simboli.

Utilizza il mouse per:

· spostarsi sullo schermo

· dividere frasi e paragrafi.

Discrimina parole, immagini e simboli.

Legge e interpreta linguaggi diversi.

Abbina parole e disegni per illustrare sequenze e frasi.

Utilizza autonomamente i comandi per:

· accendere/spegnere il computer

· avviare/chiudere i programmi

· aprire/chiudere finestre e cartelle

· salvare file e cartelle

· stampare documenti

Utilizza autonomamente i comandi e le opzioni del mouse (pulsante destro/sinistro, trascinamento, scorrimento) e della tastiera.

Utilizza le procedure taglia/copia/incolla.

Modifica un testo cambiando l’aspetto dei caratteri, dei paragrafi e delle pagine.

Usa il correttore ortografico e riconoscere gli errori che non è in grado di correggere o corregge in modo sbagliato.

Disegna e modifica immagini digitali con programmi adeguati.

Organizza nello stesso documento immagini e testi.
	ITALIANO

· Riconoscere diversi tipi di caratteri 

· Leggere in stampato maiuscolo e minuscolo

· Scrivere autonomamente a video in stampato maiuscolo e minuscolo

MATEMATICA 

· Costruire diagrammi di flusso

SCIENZE MOTORIE E SPORTIVE

· Possedere una buona coordinazioone oculo- manuale

STORIA

· Rispettare sequenze di azioni

· Ricostruire sequenze di azioni

· Acquisire il concetto di causa- effetto

· Acquisire il concetto di contemporaneità

· Conoscere storie e leggende locali


	Presentazione dei comandi da eseguire per entrare nel programma

Costruzione del diagramma di flusso per entrare in Word

Presentazione della prima videata di Word e spiegazione relativa a:

· Barra del titolo

· Pulsanti di controllo della finestra

· Esercitazioni pratiche

Verbalizzazione e rappresentazione dei comandi conosciuti e delle procedure da eseguire per colorare una figura (cartellone o schede individuali)

Esercitazioni pratiche al computer per realizzare le pagine in Word di:

· “La storia del crocifisso della Maddalena”

· “Il lago Gerundo”

· “La leggenda del Drago Tarantasio”

· “La storia di Cadamosto”
	Sa lanciare un programma di elaborazione testi

Sa creare un nuovo documento 

Sa salvare un documento sull'hard disk o su un dischetto. 

Sa stampare da una stampante predefinita.

Sa chiudere il documento.

Sa chiudere il programma 



	Sviluppare un atteggiamento consapevole e autonomo nel lavoro di gruppo e individuale


	Interpreta indicazioni e informazioni per realizzare un compito:

· individuale

· in gruppo

Porta a termine un’attività o un progetto.

Interpreta le indicazioni per realizzare una o più consegne.

Espone ipotesi e strategie con chiarezza per sostenere le proprie tesi.

Modifica strategie e comportamenti in base agli input ricavati dal contesto e dall’esperienza degli altri.

Conosce le regole per l’utilizzo delle strumentazioni multimediali presenti in Laboratorio.

Riconosce la necessità di seguire norme di sicurezza per utilizzare computer e rete.
	
	Determinazione dell’argomento della ricerca. Storie e leggende locali:

· “La storia del crocifisso della Maddalena”

· “Il lago Gerundo”

· “La leggenda del Drago Tarantasio”

· “La storia di Cadamosto”

Stesura del progetto e della mappa dell’ipertesto

Preparazione della bibliografia documentaria e stesura delle relazioni

Creazione dei legami e sviluppo degli itinerari di navigazione

Impostazione della struttura formale delle pagine e attivazione dei pulsanti di navigazione

Attivazione dei collegamenti ipertestuali

Verifica delle associazioni e sperimentazione della sequenzialità dei percorsi
	


	II Fase (II quadrimestre)

	Utilizzare, creare e modificare presentazioni con programmi adeguati (Power Point)


	· Aprire e chiudere  il programma

· Riconoscere le principali icone di comando e il loro significato

· Riconoscere i principali menù e scegliere tra le funzioni quella richiesta

· Aprire una diapositiva vuota  o un modello

· Inserire in una diapositiva:

·  un blocco testo

· un’immagine

· un suono

· una semplice animazione

· attribuire aduna diapositiva uno sfondo


	ITALIANO

· Riconoscere diversi tipi di caratteri 

· Leggere in stampato maiuscolo e minuscolo

· Scrivere autonomamente a video in stampato maiuscolo e minuscolo

MATEMATICA 

· Costruire diagrammi di flusso

SCIENZE MOTORIE E SPORTIVE

· Possedere una buona coordinazioone oculo- manuale

STORIA

· Rispettare sequenze di azioni

· Ricostruire sequenze di azioni

· Acquisire il concetto di causa- effetto

· Acquisire il concetto di contemporaneità


	· Presentazione dei comandi da eseguire per entrare nel programma

· Costruzione del diagramma di flusso per entrare in Power Point

· Presentazione della prima videata di PP e spiegazione relativa a:

· Barra del titolo

· Pulsanti di controllo della finestra

· Esercitazioni pratiche

· Verbalizzazione e rappresentazione dei comandi conosciuti e delle procedure da eseguire per colorare una figura (cartellone o schede individuali)

· Esercitazioni pratiche al computer per trasformare l’ipertesto delle leggende realizzato in Word in PPT:

· “La storia del crocifisso della Maddalena”

· “Il lago Gerundo”

· “La leggenda del Drago Tarantasio”

· “La storia di Cadamosto”

· “La Madonna dell’Incoronata”

· “I fantasmi di Maccastorna”

	Sviluppare un atteggiamento consapevole e autonomo nel lavoro di gruppo e individuale


	Interpreta indicazioni e informazioni per realizzare un compito:

· individuale

· in gruppo

Porta a termine un’attività o un progetto.

Interpreta le indicazioni per realizzare una o più consegne.

Espone ipotesi e strategie con chiarezza per sostenere le proprie tesi.

Modifica strategie e comportamenti in base agli input ricavati dal contesto e dall’esperienza degli altri.

Conosce le regole per l’utilizzo delle strumentazioni multimediali presenti in Laboratorio.

Riconosce la necessità di seguire norme di sicurezza per utilizzare computer e rete.
	
	Determinazione dell’argomento della ricerca. Storie e leggende locali:

· “La storia del crocifisso della Maddalena”

· “Il lago Gerundo”

· “La leggenda del Drago Tarantasio”

· “La storia di Cadamosto”

· “La Madonna dell’Incoronata”

· “I fantasmi di Maccastorna”

Stesura del progetto e della mappa dell’ipertesto

Preparazione della bibliografia documentaria e stesura delle relazioni

Creazione dei legami e sviluppo degli itinerari di navigazione

Impostazione della struttura formale delle pagine e attivazione dei pulsanti di navigazione

Attivazione dei collegamenti ipertestuali

Verifica delle associazioni e sperimentazione della sequenzialità dei percorsi


Modalità

Laboratorio di progetto a classi aperte 

Il laboratorio è inteso come:

· spazio di apprendimento significativo in cui si coniugano momenti operativi (il fare) e momenti conoscitivi (il sapere), momenti collaborativi e di confronto (essere).

· metodo di insegnamento che produce atteggiamenti di esplorazione-costruzione, permettendo un approccio interdisciplinare e pluridisciplinare alla conoscenza.

· luogo di formazione che sviluppa autostima e capacità relazionali.

· metodologia di lavoro che prevede la cooperazione e forme di mutuo insegnamento tra allievi più esperti e principianti.

· strategia didattica tendente a personalizzare il percorso formativo e a rispettare ritmi, stili di apprendimento, attitudini, caratteristiche cognitive di ciascun bambino, garantendo il diritto alla diversità.

· luogo privilegiato in cui si realizza una situazione di apprendimento in una dimensione operativa e progettuale.

· superamento dello spazio classe, inteso come struttura rigida, in cui i bambini sono chiamati a svolgere attività prevalentemente omogenee e unitarie.

Nel laboratorio si fanno ipotesi, si sperimenta, si osservano fenomeni, si manipola, si progetta, si discute, si riflette, ci si confronta con gli altri e si verifica.

Si organizzano le conoscenze.


Si progettano e si realizzano prodotti (fascicoli, ipertesti…) 

Processo articolato in fasi operative finalizzato alla scoperta di sé (essere), allo sviluppo di conoscenze (sapere) e di competenze (saper fare).

Numero di classi coinvolte, di insegnanti, di ragazzi che hanno partecipato alla sperimentazione.

Scuola Primaria “G. Agnelli” Fr. Riolo Lodi IV Circolo cl. III/ cl.IV AS 2005/06 

Sito Internet: www.lodiquartocircolo.it 

E-mail: lodiquartocircolo@lodiquartocircolo.it
Docente: Patrizia Molinari, insegnante titolare di italiano, storia, geografia in classe IV; informatica in classe III e IV.

La classe III è composta da 25 alunni.

La classe IV è composta da 22 alunni. 

Si tratta di un piccolo Plesso situato in una frazione di Lodi. È composto da 6 classi, operanti a tempo pieno. 

Il progetto “Acquaria” è di plesso; ogni classe ha contribuito per la parte di propria competenza, come pure gli insegnanti. La parte di informatica riguardante le mie classi è stata svolta solamente da me, anche se tutto il progetto si è svolto a classi aperte con la III.

Vantaggi e svantaggi
Vantaggi:

· creazione di un clima di fiducia di base, di partecipazione, di collaborazione critica

· importanza del lavoro di gruppo 

· valorizzazione di tutte le risorse umane

· aumento del senso di responsabilità

· utilizzo degli scambi relazionali come strumento per dare valore aggiunto ai lavori del gruppo (confronto di esperienze)

· autovalutazione e metacognizione

· l’alunno diventa protagonista del proprio apprendimento (imparare ad apprendere)

· rispetto dei ruoli

· costruzione attiva della conoscenza

· insegnamento tra pari e opportunità di sviluppare abilità di esposizione orale

· feedback motivante proveniente dagli altri

Svantaggi:

· la rigida rotazione dei gruppi, che in caso di assenza di un insegnante obbligava a proseguire il lavoro on quel gruppo, dopo tre settimane

Modalità di relazione osservate tra alunno e docente
Prima di iniziare il lavoro si è stabilito con gli studenti un patto formativo. Il progetto è stato presentato agli studenti. La fattibilità del progetto è stata espressa dagli studenti con messa in evidenza delle eventuali difficoltà. Si sono individuate le eventuali difficoltà.
Si è fatto uso di eventuali lezioni per il superamento delle difficoltà espresse. Ci sono state: una distribuzione degli incarichi in collaborazione con gli studenti; la pianificazione dei compiti; la definizione dei tempi all’interno degli incarichi; la stima del tempo complessivo. 
La classe si è trasformata in un attivo laboratorio, ove l’apprendimento collaborativo ha caratterizzato lo stile del lavoro. L’insegnante è divenuto quindi il tutor, cioè colui che assiste gli alunni che sono i veri attori degli apprendimenti. 

Gli alunni hanno avuto a disposizione un feedback immediato sul loro operato. Questo è molto importante soprattutto nell'ambito di una verifica del saper fare: in molti casi, infatti, la formazione può essere produttiva solo se gli allievi superano un determinato ostacolo, e un feedback immediato è proprio il mezzo che consente al formatore di verificare che ciò è avvenuto, prima di procedere nell'insegnamento. In generale, coloro che vivono in un ambiente formativo preferiscono la sincronia, dato che questa modalità offre loro la possibilità di porre domande e interrogativi nel momento stesso in cui il docente espone l'argomento. 
Ho avuto modo, in particolare,  di riscontrare:

· più motivazione all’apprendimento

· maggiore disponibilità all’ascolto

· più prolungati tempi di attenzione
· migliore sensibilità al rispetto delle regole

· maggior cura nel lavoro
· maggiore impegno e attenzione  organizzativa nel pianificare le cose da fare
Diario di bordo 

· presentazione del progetto agli studenti 
· fattibilità del progetto espressa dagli studenti con messa in evidenza delle eventuali difficoltà

· individuazione delle eventuali difficoltà
· uso di eventuali lezioni per il superamento delle difficoltà espresse

· distribuzione degli incarichi in collaborazione con gli studenti
· pianificazione dei compiti
· definizione dei tempi all’interno degli incarichi

· stima del tempo complessivo 
	ATTIVITA’
	INSEGNANTE
	ALUNNI (classe/gruppi)

	Presentazione del Progetto
	Spiega il progetto
Stabilisce il patto formativo
	Prendono atto della proposta. 
Riflettono sull’utilità, sull’impegno, sulle responsabilità che devono essere assunte

	Analisi del progetto

	Comunica gli standard del prodotto, fornisce chiarimenti, stimola a individuare i benefici del servizio, a definire in termini generali il percorso, i tempi, le responsabilità, le caratteristiche del prodotto finale in relazione all’uso, ai destinatari…
	Forniscono risposte agli stimoli dell’insegnante per definire le caratteristiche del prodotto (formato, contenuti), l’impegno orario, i necessari prerequisiti (competenze grafico - informatiche, conoscenze delle leggende)



	Definizione dell’ambito di indagine
	Fornisce una definizione di leggenda. Rende disponibile la bibliografia e la sitografia.
	

	Definizione 
grafica del prodotto
	Fornisce informazioni sulle caratteristiche del formato in relazione alla finalità comunicativa, sulle tecniche di impaginazione ( modularità, gabbia…), sulle principali funzionalità del sw Word e PPT.
	Precisano il rapporto testo-immagini , definiscono consistenza e tipologia dei testi            (introduzione, didascalie, notizie storico-artistiche, curiosità).Definiscono la dimensione, la griglia di impaginazione facendo alle funzionalità del  sw, le caratteristiche di immagini, elementi decorativi o loghi… 

	Attività di ricerca di informazioni e di materiali iconografici
	Assiste nello svolgimento della ricerca online o su testi tradizionali, nella elaborazione delle immagini…
	Selezionano, sintetizzano, ricavano informazioni dalla rete o dai testi. 

Dimensionano le immagini, editano i testi con un wp.

	Realizzazione del prototipo
	Controlla il modello compositivo prescelto.
	Inseriscono testi e immagini entro il modello compositivo prescelto.

	Verifica degli standard
	Ricorda gli standard inizialmente definiti 
	Confrontano le caratteristiche della realizzazione con le specifiche di partenza. Esprimono una valutazione.

	Realizzazione di uno slideshow 
	Fornisce informazioni sulle caratteristiche comunicative di uno slideshow e sulle  principali funzionalità di PowerPoint e di Word.
	Utilizzando la documentazione dell’esperienza (immagini relative alle varie attività, semilavorati, prodotto finale,) il gruppo produce una presentazione in PPT, un ipertesto in Word ed un giornalino


Modalità di relazione osservate tra alunno ed alunno 

Il clima di collaborative learning ha facilitato le relazioni tra gli alunni favorendo l’acquisizione della consapevolezza dell’itinerario da svolgere.

Promuovere il Collaborative Learning è importante perchè ogni imparare è intessuto di collaborazione. Gli alunni più insicuri hanno sperimentato positivi momenti di  incoraggiamento dai pari, hanno talvolta assunto ruoli di coordinamento significativi.

Numerose sono state le occasioni di tutoring tra pari, talvolta erano gli alunni meno brillanti nelle discipline curricolari a guidare i compagni, gli stessi hanno quindi ricevuto positivi rimandi relativi alle loro competenze.

Nessun alunno si è sentito semplice spettatore del progetto, tutti erano attori con ruoli chiari e definiti. 

Ci sono stati momenti di collaborazione, quando i bambini dei gruppi hanno lavorato insieme, di cooperazione. Le interazioni sono state collaborative in quanto hanno influito  sui processi cognitivi dei partecipanti e sono state sincrone. I meccanismi di apprendimento hanno permesso che da una singola rappresentazione di ogni membro del gruppo si giungesse a una rappresentazione comune del gruppo. 

Il peso cognitivo è aumentato in quanto si è dovuto continuamente negoziare, spiegare e risolvere gli eventuali conflitti tra le persone del gruppo.
Ho avuto modo, in particolare,  di riscontrare:

· maggior assunzione di responsabilità nei confronti del gruppo e del proprio lavoro
· disponibilità  verso i compagni
· continuo confronto di idee sulle cose da fare
· condivisione  di competenze e contenuti

Valutazione delle tecnologie e del materiale usato

Il laboratorio è costituito da 13 postazioni multimediali in rete con sistema operativo Windows XP. Il numero di bambini per computer era 1 per postazione. La rete ha supportato positivamente il lavoro dei bambini. 

Le Nuove Tecnologie hanno permesso l’auto-apprendimento ed hanno favorito il raggiungimento dell’autonomia.

In questo caso si è trattato di vera e propria integrazione delle tecnologie digitali rispetto alle  modalità d’insegnamento/apprendimento, come spiegato nel primo modulo DOL all’interno della declinazione dei parametri dell’e-learning (Elearning Parametri – modulo 1 Formazione e Nuovi Media DOL).
La multimedialità, offre varie opportunità di attivare abilità e di consolidare capacità legate a diverse discipline e a diversi aspetti dell’apprendimento: testi, immagini, animazioni e video, suoni e musica, opere di consultazione, offrono tutte l’occasione di legami trasversali fra le conoscenze e per accrescere le competenze personali di ciascun allievo. Il mezzo informatico in genere va considerato come un potente strumento didattico "trasversale" che può spaziare in ogni area conoscitiva e intersecarsi con discipline diverse, dalla matematica alla lingua straniera, dalla ricerca scientifica alla musica, dalla lingua alla geometria, dalla geografia alla storia; esso predispone alla progettualità e alla continua ricerca di soluzioni migliorative del proprio lavoro. Tutto ciò costituisce un notevole obiettivo educativo in ogni ambito disciplinare.

RICCHEZZA/CORRETTEZZA/INTERESSE CONTENUTI
Ogni progetto a cui si lavora cerca di essere il più completo,  esaustivo, soddisfacente, con contenuti in grado di stimolare l’interesse degli allievi ampliandone nel contempo le conoscenze. Tale progetto ha permesso molti agganci interdisciplinari ed ha portato gli alunni ad un notevole arricchimento e crescita non solo dal punto di vista didattico, ma anche formativa. 
 

FUNZIONALITÀ DIDATTICA
L'aspetto interessante che deriva dall’uso delle tecnologie è quello di individuare una strategia formativa in grado di integrare e comporre in modo efficace gli strumenti di Information Communication Technologies con la concreta relazione pedagogico-didattica. 
La Tecnologie Didattiche operano una stretta connessione di tutti gli elementi di processo e di prodotto che si possono mettere in campo nell'azione  educativa e che ne determinano la qualità. 

Permettono di cogliere la ricchezza e la complessità delle TIC nei loro rapporti con la storia e la teoria dei processi cognitivi- conoscitivi; di superare il modo di accostarsi alle TIC in chiave di autoreferenzialità dell'apprendere tecnicistico e pone in primo piano il problema del senso e della funzionalità didattica e della curvatura formativa delle Tecnologie che si devono apprendere, insegnare e utilizzare; riconoscere la differenza tra il concetto di Tecnologie Didattiche nell'accezione prevalentemente metodologica, organizzativa e progettuale, e le TIC intese come tecnologie centrate sugli aspetti didattico-cognitivi, non certo prive dei requisiti progettuali indicati, ma strettamente connesse al supporto digitale ed utilizzabili per la didattica. 
FACILITÀ D’ACCESSO E FRUIZIONE
L’accesso ai materiali utilizzati è stato facile e di immediata fruizione. L’impegno degli alunni è stato richiesto soprattutto nella conoscenza approfondita di Power Point.  Appena scoperto il potenziale creativo che l’applicazione permetteva, i bambini hanno iniziato a muoversi autonomamente, senza timore di sbagliare, affascinati dalle possibilità offerte. Nessun alunno ha manifestato disorientamento, il suggerimento di nuove funzioni avveniva in modo naturale e frequente.

Le presentazioni al computer si sono rivelate vantaggiose dal punto di vista didattico, perché sono state impiegate in diverse situazioni comunicative e si sono prestate, per la loro caratteristica multimediale, a contenere svariati argomenti disciplinari e a promuovere conoscenze e abilità negli studenti.

L’insegnamento non è stato un mero trasferimento di conoscenza ma è diventato apprendimento collaborativo.

Valutazione dell’esperienza in termini di arricchimento professionale

L’esperienza è stata molto positiva in quanto ha permesso di valorizzare sia la dimensione comunicativa fra gli studenti, sia le interazioni sociali nella classe, sia la negoziazione nella costruzione della conoscenza. Questo ha comportato un costante aggiornamento sui nuovi programmi tecnologici, una continua ricerca di informazioni e la costruzione di rapporti interpersonali con gli studenti non improntati alla subordinazione ma alla collaborazione. 
Inoltre ho presentato il progetto ed il relativo ipertesto a Mediaexpo 2006 ed a Scienza under 18, con un notevole successo. Anche i genitori, invitati a fine anno a visionare il lavoro sono rimasti entusiasti.
Indicazioni circa una eventuale prosecuzione dell’esperienza

L’esperienza viene proseguita nel corrente anno scolastico, cambiando il contenuto del progetto, ma con le medesime modalità e con gli stessi gruppi di alunni. Infatti quest’anno sto lavorando ad un progetto riguardante il territorio lodigiano ed in particolare il monachesimo ( si inserisce nel progetto dell’Irre: “La strada della pace da Roma a Lubecca”). Utilizzo le NT per realizzare un’ipertesto.
Valutazione dell’esperienza da parte dei ragazzi

Ho fatto compilare agli alunni queste schede di valutazione, che poi ho inserito nel Portfolio. La prima, di autovalutazione, è stata compilata dagli alunni; la seconda dall’insegnante.
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Ho imparato a…

	Disegnare con Paint
	

	Dipingere con Paint
	

	Realizzare le Word Art
	

	Scrivere con Word
	

	Inserire collegamenti ipertestuali
	

	Inserire immagini
	

	Copiare e incollare
	

	Realizzare diapositive con Power Point
	

	Inserire sfondi
	

	Inserire immagini
	

	Giocare con DivertiPc
	


Mi è piaciuto …

	Disegnare con Paint
	

	Dipingere con Paint
	

	Realizzare le Word Art
	

	Scrivere con Word
	

	Inserire collegamenti ipertestuali
	

	Inserire immagini
	

	Copiare e incollare
	

	Realizzare diapositive con Power Point
	

	Inserire sfondi
	

	Inserire immagini
	

	Giocare con DivertiPc
	


coloro in verde
coloro in giallo

coloro in rosso

AMBITO: Laboratorio di Informatica

	Ipertesto…che passione! 


	Nel laboratorio di Informatica abbiamo realizzato un ipertesto in Word, il cui tema sono state le leggende legate al Lago Gerundo e alla bassa lodigiana, percorsa dal fiume Adda:

· “La storia del crocifisso della Maddalena”

· “Il lago Gerundo”

· “La leggenda del Drago Tarantasio”

“La storia di Cadamosto”

“La Madonna dell’Incoronata”

“I cavalor”

“I fantasmi di Maccastorna”

	È stato particolarmente abile in
	Utilizzo del programma Paint; è molto abile a disegnare ed a colorare

Utilizzo del programma Word; ha acquisito le funzioni di base

	Ha dimostrato interesse per
	· il disegno e la sua coloritura

· la videoscrittura

· i giochi di DivertiPc

	È maturato nella capacità di
	Aiutare i compagni meno abili nell’utilizzo del computer

Cooperare alla buona riuscita di un progetto

Apportare suggerimenti utili e validi alla realizzazione del prodotto















































In questo anno scolastico


ho partecipato al


laboratorio di informatica
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