	Modulo 4 - Ambienti di apprendimento e TIC 

Progettazione, pianificazione, realizzazione e validazione di attività didattiche con il supporto di tecnologie a cura di Evelyn Gobbo e Aldo Torrebruno

Laboratorio 1 - Crea il tuo progetto nella scuola dell'infanzia-elementare

Per visualizzare i file in formato .pdf è necessario avere Adobe Acrobat Reader, chi non ne fosse provvisto può scaricarlo cliccando sull'icona.
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Crea il tuo progetto nella scuola dell'infanzia-elementare 
a cura di Evelyn Gobbo e Aldo Torrebruno

Premessa

"Occorre dunque alfabetizzare gli utenti, specie le giovani generazioni, e alfabetizzarne il maggior numero, specie quelli che non hanno i mezzi per dotarsi di macchine aggiornate: imparare ad usare gli strumenti vuole dire anche capirne la logica interna ed elaborare a poco a poco, criteri di scelta." 
(Umberto Eco, L'Espresso, 8 ottobre 1995)
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	Crea il tuo progetto nella scuola dell'infanzia-elementare 
a cura di Evelyn Gobbo e Aldo Torrebruno

Tecnologia e didattica
La scelta di un insegnante di accrescere la propria didattica con il ricorso alle nuove tecnologie deve prendere in considerazione il fatto che esse non sono solo un ausilio, ma rappresentano costitutivamente un cambiamento che andrà a modificare il loro metodo d'insegnamento: esse non comportano una semplice aggiunta, ma piuttosto un rinnovamento della didattica stessa. L'impiego del computer racchiude, da parte del docente, la consapevolezza della necessità di progettare sistematicamente le attività che intende svolgere, pratica che consente di incorrere in un'attenzione eccessiva verso i fattori e i problemi tecnologici a discapito della cura da destinare ai contenuti e al modo di affrontarli.
Una considerazione fondamentale riguarda le TIC: è necessario capire che la tecnologia non impone un uso rigido delle funzioni che i vari software propongono, essa può essere piegata ai propri bisogni, può essere adattata alle proprie esigenze didattiche, solo così è possibile vedere garantiti un uso libero e un ampio margine alla creatività sia strumentale sia contenutistica. In qualsiasi momento del processo d'apprendimento alunni e insegnanti possono essere stimolati a proporre nuove idee e operare un "cambio di rotta"; le nuove tecnologie non impongono di abbracciare un approccio prefissato, né tanto meno un orientamento pedagogico preciso (altra libertà offerta ai docenti).
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a cura di Evelyn Gobbo e Aldo Torrebruno

Il fattore motivazionale

Un importante valore aggiunto offerto dall'accostamento di tecnologia e didattica, e quindi dalla possibilità di una didattica nuova, è indubitabilmente rappresentato dal fattore motivazionale: in primis, un progetto eseguito o arricchito tramite l'impiego del computer racchiude in sé naturalmente un ambiente collaborativo. Quest'ultimo valorizza le diverse capacità dei bambini, stimola i disparati tipi d'intelligenza e permette, in tal modo, uno scambio favorevole al gruppo come al singolo oltre che un'elevazione del profitto: i bambini cercano, infatti, di aiutarsi nelle singole attività e, inoltre, imparano a sentirsi parte di un lavoro complessivo e avvertono il loro contributo nel progettarlo e costruirlo. 
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	Crea il tuo progetto nella scuola dell'infanzia-elementare 
a cura di Evelyn Gobbo e Aldo Torrebruno

Il fattore motivazionale

Un altro dato importante riguarda il modo in cui il lavoro al calcolatore viene presentato e affrontato: esso spesso viene vissuto come gioco, in realtà, le operazioni svolte sono molto serie e persino quantitativamente superiori rispetto a quelle che si svolgono nelle lezioni frontali; bambini con una minor attitudine all'applicazione nell'attività scolastica quotidiana possono risultare più entusiasti e laboriosi, inoltre non è inusuale riscontrare una maggiore applicazione. Può avvenire, infatti, che contenuti o compiti proposti al computer abbiano come effetto un maggior coinvolgimento e un'attenzione più alta rispetto a quelli che i medesimi contenuti o compiti proposti in una lezione tradizionale riescono a suscitare; fondamentale risulta anche la possibilità di rielaborare al computer degli argomenti precedentemente studiati, con il risultato di vederli fissati con più naturalezza nella memoria a lungo termine.
Anche l'espansività e la socievolezza registrano un notevole aumento in diverse direzioni: ciò è visibile oltre che tra i bambini stessi, anche nel rapporto con l'insegnante; i bambini, inoltre, utilizzando il PC a scuola attivano un potente strumento di emulazione nei confronti dei propri genitori, dal momento che lo vedono utilizzare da loro in casa: questo stimola un ulteriore impegno e soprattutto la voglia di raccontare e mostrare loro ciò che si è imparato e realizzato. 
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	Crea il tuo progetto nella scuola dell'infanzia-elementare 
a cura di Evelyn Gobbo e Aldo Torrebruno

L'organizzazione dei ruoli

Lavorare con gli strumenti multimediali implica di necessità una complicazione dei ruoli interni alla classe: pensare e realizzare un prodotto multimediale significa porsi all'incrocio di molteplici competenze, in alcuni casi molto eterogenee, e pensare al lavoro globale come composto di un variegato insieme di compiti da conciliare all'interno della realtà-classe.
Un simile approccio implica pertanto il ripensare al lavoro nel suo complesso come ad un insieme di compiti suddivisibili tra i vari attori in gioco, cercando di assecondare le inclinazioni naturali di ogni bambino e tenendo fermi degli obiettivi da realizzare e rendere visibili nell'oggetto completato. Il docente ha la responsabilità di mantenere in armonia i gruppi, sottolineando l'importanza delle diverse attività (anche di quelle in apparenza più umili, vale a dire più meccaniche) mostrando ai bambini il valore di ogni azione quale parte del tutto che viene a crearsi, tutto che, quindi, per essere ultimato, necessita dell'apporto di ognuno. 
È giusto riflettere, inoltre, sull'esigenza di acquisire una serie di abilità che non sempre sono stimolate dalla didattica "tradizionale": sarà necessario, ad esempio, affinare la sensibilità grafica per operare ritocchi sulle immagini, come sfruttare l'abilità nella scelta di un'eventuale colonna sonora, oppure migliorare le capacità di organizzazione dei contenuti per progettare al meglio la mappa concettuale, e così via. 
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Crea il tuo progetto nella scuola dell'infanzia-elementare 

Introduzione

Le attività che è possibile realizzare a scuola utilizzando le TIC sono molteplici: proponiamo qui di seguito cinque modelli operativi, i quali, lungi dall'essere esaustivi, vogliono essere semplicemente degli spunti per altrettanti lavori, da integrare e rimodellare secondo le necessità e la fantasia dei singoli insegnanti. Molto importante, a nostro avviso, è evitare di imbattersi in due possibili equivoci che possono sorgere nel momento in cui si progetta un'attività che si avvalga delle tecnologie: da un lato c'è il rischio di farsi condizionare in maniera eccessiva dal software scelto e dai problemi puramente tecnologici, subordinando il progetto vero e proprio alle potenzialità tecniche a disposizione, ovvero decidendo quale attività proporre esclusivamente sulla scorta della tecnologia che si intende utilizzare; dall'altro c'è il rischio dell'atteggiamento diametralmente opposto, vale a dire progettare un lavoro mirabolante, senza curarsi in alcun modo e dei limiti che la tecnica impone, e delle capacità pregresse sia degli alunni sia dei docenti. 
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Attività proposte
· Introduzione

· Scheda A - Primi approcci al computer

· Scheda B - L'immagine: Microsoft Paint, lo scanner e la macchina fotografica digitale

· Scheda C - I programmi di videoscrittura e l'attività di story-telling


· Scheda D - Strumenti di presentazione per progetti multidisciplinari


· Scheda E - CD-Rom: utilizzo di supporti multimediali off-line 
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	Crea il tuo progetto nella scuola dell'infanzia-elementare 

Scheda A - Primi approcci al computer

Una delle attività più gradite dagli alunni delle scuole dell'infanzia e dei primi anni delle scuole elementari è determinata dalla necessità di entrare in contatto con il computer, ovvero partire dalle conoscenze basilari e capire come è fatto un calcolatore e come funziona. Questo percorso presenta due vantaggi: da un lato permette di avvicinare i bambini al computer, rimuovendo quell'aura magica, quasi "totemica", che il computer assume, anche in virtù della sua fisicità, così diversa dal resto dell'ambiente-classe (soprattutto alla scuola dell'infanzia); dall'altro rappresenta il primo, imprescindibile passo, per un corretto utilizzo dello strumento informatico. 
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Scheda A - Indicazioni operative 

· Spiegare ai bambini le parti di cui è composto il computer, avvalendosi eventualmente anche di software specifico; in questa fase può essere molto utile avere a disposizione un vecchio computer, "fatto a pezzi", per indicare chiaramente ai bambini come sono fatte le varie parti che lo compongono. 

· Una seconda fase operativa è quella di fare disegnare ai bambini il computer (questa fase va affiancata temporalmente alla terza fase, ai primi approcci veri e propri, diretti, dei bambini alla macchina), e possibilmente, farlo "costruire" dai bambini: bastano uno scatolone, la colla, le forbici e molta fantasia. 

· La terza fase comprende l'inizio dell'interazione vera e propria con la macchina: i bambini devono imparare, guidati dall'insegnante, ad accendere e spegnere correttamente il computer, prendere dimestichezza con il mouse e comprendere che il computer non è il monitor (come spesso credono, visto che l'output fisico si presenta sullo schermo). Se i bambini sono molto piccoli, ed hanno quindi delle difficoltà a distinguere destra e sinistra, può essere una buona idea colorare i pulsanti del mouse, applicando ad esempio un bollino rosso sul tasto sinistro ed uno verde sul destro: il passaggio da questo schema semplificato a quello consueto sarà automatico e più rapido di quanto ci si aspetti. 
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Sheda A - Indicazioni operative

Un altro problema che le scuole primarie devono affrontare è che spesso il mouse risulta troppo grande rispetto alle dimensioni della mano dei bambini: per ovviare a questo problema le soluzioni possibili possono essere la trackball o dei mouse dalle dimensioni ridotte (ad esempio il micro mouse prodotto da trust).
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Inserire qui il testo senza formattazione (lo stile è dato da style.css, stile area "normaltext") 
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Scheda B - b. L'immagine: Microsoft Paint, lo scanner e la macchina fotografica digitale

Uno dei programmi più immediati e semplici da utilizzare, che ha, tra l'altro, il pregio di essere presente su tutti i computer con sistema operativo windows, è Paint (start>programmi>accessori>Paint). Questo programma permette di riprodurre virtualmente una delle attività più comuni a scuola, creando un collegamento tra realtà e virtualità, e mettendo a disposizione dei bambini strumenti di disegno d'immediata comprensione. 
Strumenti hardware insostituibili, sempre nell'ottica di elaborare le immagini, sono lo scanner e la macchina fotografica digitale, che permettono di digitalizzare immagini, disegni e foto. Entrambi sono sempre venduti in bundle con semplici programmi di fotoritocco, che permettono di applicare alle immagini effetti grafici con ottimi esiti senza avventurarsi in software complessi.
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Scheda B - Indicazioni Operative

Con Paint è consigliabile un approccio graduale e costruttivista alla realizzazione di disegni complessi: si può iniziare con l'utilizzo dei primi strumenti (il disegno a mano libera, le linee rette), utilizzando solo il bianco e nero. Mano a mano che si procede, sarà possibile iniziare ad utilizzare gli strumenti più complessi (circonferenze, quadrati, altre figure geometriche) e ad aggiungere altri colori. Molto interessante è proporre ai bambini di ripetere lo stesso soggetto, mano a mano che si affinano le tecniche e ci s'impossessa di nuovi strumenti (es. disegnare un bruco solo con la mano libera, poi aggiungendo i quadrati, poi le circonferenze, poi aggiungendo i colori, ecc…). In conclusione si può proporre ai bambini di disegnare uno sfondo, in cui collocare, utilizzando il taglia-incolla delle figure fornite dall'insegnate (es. si può portare un file con i vari animali di un determinato ambiente e chiedere ai bambini di disegnare lo sfondo, l'ambiente, e di collocarvi le figure). 
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Scheda B - Indicazioni Operative

Lo scanner è uno strumento molto potente, che permette di digitalizzare, ad esempio, i propri disegni, dando un reale riscontro della differenza tra reale e virtuale, e delle potenzialità del computer il quale consente di modificare ciò che è stato precedentemente fatto, cosa irrealizzabile sul foglio e che stupisce e diverte i bambini. Si suggerisce di provate a far acquisire ai bambini un loro disegno, e di invitar loro a ritoccarlo, successivamente a stamparlo, e infine a confrontarlo con l'originale, il tutto stimolando una riflessione sulle operazioni che il computer ha consentito. 
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Scheda B - Indicazioni Operative

La macchina fotografica digitale è uno strumento che sta conoscendo una grande fortuna presso le scuole, grazie anche ad un notevole abbassamento del suo costo. La macchina digitale permette di ottenere risultati immediati: è possibile, infatti, per esempio, scaricare direttamente su PC le foto che ritraggono i bambini durante le attività scolastiche, è, inoltre, molto divertente proporre ai bambini di applicare filtri, i quali sono proposti dai semplici programmi di foto-ritocco all'interno della confezione d'acquisto dell'hardware suddetto. La nostra proposta è di utilizzare questi software per far realizzare ai bambini delle caricature, partendo dalle proprie foto; oppure far fotografare degli ambienti e farli modificare a proprio piacimento, ricolorandoli, o aggiungendo dettagli precedentemente assenti. 
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Scheda C - I programmi di video-scrittura e l'attività di story-telling

La videoscrittura rappresenta uno strumento versatile per diverse proposte di utilizzo, a vari livelli: dal più semplice, come imparare a scrivere il proprio nome con diverse colorazione, ad attività più complesse e complete, come lo story-telling.
Dalla videoscrittura emerge in particolare l'importanza dell'autocorrezione: i bambini instaurano una sorta di complicità con il computer e imparano anche la sua fallibilità, contestando certe correzioni dovute al mancato riconoscimento di parole esistenti, o non-correzioni, quando parole grammaticalmente corrette, ma totalmente fuori contesto, vengono accettate dal sistema. 
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Scheda C - Indicazioni Operative
· Una semplice proposta (per i più piccoli) prevede di far scrivere il proprio nome, complicando via via il compito con la modifica del tipo di font, del colore e della dimensione del carattere o realizzandolo con l'ausilio delle wordart o arricchendolo con le clipart, insegnando anche a salvare il proprio elaborato e ogni volta riaprirlo e modificarlo e in fine a stamparlo. 

· Un'altra proposta è caratterizzata dall'uso del correttore ortografico e le sue funzioni presente nel software di scrittura: sarà possibile realizzare dettati o far scrivere i propri pensieri, focalizzando l'attenzione sull'ortografia e sull'autocorrezione, facendo provare ad inserire volutamente vocaboli non presenti nel dizionario del programma e insegnando a valutare criticamente la sottolineatura rossa tipica della segnalazione di un errore, mostrando anche come è possibile insegnare al computer (tasto destro>aggiungi). 

· Per coniugare l'attività di videoscrittura all'attività di elaborazione di immagini, una valida proposta può essere quella di realizzare piccoli "libri": su ogni foglio verrà inserito del testo e un'immagine, componendo una sequenza che viene a creare un racconto, una storia, il resoconto di un'attività, ecc.. Fondamentale sarà la stampa e la rilegatura artigianale che darà ai bambini la sensazione di aver creato un vero e proprio volumetto. 
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Scheda D - Strumenti di presentazione per progetti multidisciplinari

Attività più avanzata, che prevede l'utilizzo di differenti media e dell'eventuale collaborazione tra insegnanti di diverse aree disciplinari, è quella che si può realizzare con un programma di creazione di presentazioni (ad esempio Impress, Power Point, NeoBook…) 
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Scheda D - Indicazioni Operative
· Il primo aspetto su cui è necessario soffermarsi è la creazione della mappa concettuale, imprescindibile momento di organizzazione del lavoro: proponiamo di crearla assieme ai bambini, attraverso un'attività di brainstorming, e di comporla su un cartellone di grandi dimensioni, che resti "aperto" a nuove proposte e possibili aggiunte per un periodo di tempo definito (per evitare l'eccessiva proliferazione dei contenuti, ma al contempo permetterne l'aggiunta). 

· A questo punto è necessario aiutare gli alunni a prendere conoscenza e confidenza con lo strumento software che s'intende utilizzare, insegnando loro ad utilizzare le funzioni di base, lasciando però grande spazio alla fantasia dei bambini, di solito estremamente creativi nel disegnare le schermate e nell'imparare nuove funzionalità del programma. 

· Una volta eseguita la mappa concettuale, si può procedere nell'organizzazione del lavoro, decidendo come suddividere il numero di diapositive da realizzare tra i gruppi. In questa fase è molto interessante lasciare lavorare i bambini per piccoli gruppi di 2-3, sfruttando il mutuo aiuto e la correzione reciproca. Si consiglia di lasciare totale libertà agli alunni per quanto concerne sfondi, caratteri, immagini da scegliere, senza preoccuparsi eccessivamente dell'omogeneità grafica del lavoro, curando invece la navigabilità dell'ipermedia. 
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Scheda E - e. CD-Rom: utilizzo di supporti multimediali off-line

Utilizzare i CD-Rom per arricchire la propria didattica è forse una delle possibilità più semplici e immediate, ma ciò non significa che il loro utilizzo sia banale. Il grande vantaggio degli ipermedia su supporto fisico (i CD-Rom), rispetto a quelli in rete (le pagine web) sta nel fatto che, una volta sostenuta la spesa di acquisto del cd, è possibile utilizzarlo all'infinito, senza dover sopportare alcun costo aggiuntivo. Inoltre il mercato dei cd-rom, soprattutto dedicati alle scuole dell'infanzia e elementari, continua ad essere in notevole espansione, proponendo titoli divertenti ed educativi. Il settore più interessante, a questo proposito, è quello dell'edutainment, neologismo creato dalla crasi tra education ed entertainment, per sottolineare la possibilità di apprendere giocando. 
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Scheda E - Indicazioni Operative

Per comodità abbiamo pensato di suddividere i cd-rom utilizzati a scuola in tre macro-categorie, ognuna delle quali propone una sua modalità di utilizzo. Punto fermo di ogni attività che si avvalga dei supporti multimediali off-line è l'importanza dell'output fisico: a tutti i livelli di scuola per i bambini è molto importante avere la possibilità di stampare, e quindi di avere il passaggio immediato dal mondo virtuale dello schermo a quello reale della carta. 

· I CD-Rom-Enciclopedie: le potenzialità delle enciclopedie su cd-rom sono incredibili, poiché in poco spazio e a un prezzo accettabile si ha la possibilità di avere a disposizione un enorme mole di dati, corredati dalla ricchezza multimediale (audio/video, immagini, animazioni), e fortemente correlati fra loro. L'ovvia modalità d'utilizzo dei cd-rom enciclopedici è quella di permettere ai bambini, quando se ne presenta l'occasione, di svolgere le proprie ricerche e approfondire alcuni argomenti. Un'opportunità interessante, se si ha a disposizione un videoproiettore, è quella di costruire assieme, con tutta la classe, una ricerca su un determinato argomento 
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Scheda E - Indicazioni Operative 

· I CD-Rom-Favole interattive: i bambini più piccoli dimostrano di apprezzare l'approccio tipico dei cd di favole, che solitamente, dopo aver mostrato la favola in maniera sequenziale, permettono di interagire coi personaggi. Questo approccio permette ai bambini di conoscere e apprezzare la storia, e poi di calarsi nella situazione. Forse l'utilizzo più interessante dei cd di favole interattive prevede di lasciar giocare liberamente i bambini al computer, nei momenti di svago. Molti cd di favole contengono anche canzoni divertenti, che possono essere imparate dai bambini e cantate assieme, soprattutto nell'ottica di riportare la virtualità del cd alla realtà concreta. 

· I CD-Rom-Giochi educativi: per alcune materie esistono dei cd che integrano le informazioni da imparare, o gli esercizi da svolgere, in un vero e proprio gioco. Ovviamente esistono cd di questo genere di diversi livelli e differenti materie, tra cui segnaliamo, per profondità culturale, ma anche per ricchezza e giocosità, i cd prodotti dalla casa editrice Tivola, come Physicus, Chemicus, Opera Fatal e Missione Biolab (rispettivamente su fisica, chimica, opera lirica e biologia). Anche in questo caso l'utilizzo migliore di questi cd prevede il libero gioco dei bambini, che si divertono molto cooperando per arrivare alla soluzione del gioco. 
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