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Progetto di laboratorio multimediale

PROGRAMMA DI SVILUPPO DELLE TECNOLOGIE DIDATTICHE

Ins. Elisabetta Landi

PREMESSA


Il Progetto di Laboratorio Multimediale nel Circolo Didattico di Locorotondo è giunto al quarto anno di attuazione. La Scuola dispone di un Laboratorio Multimediale ben attrezzato, realizzato con i finanziamenti del Progetto 1B (Multimedialità in classe) del Programma di Sviluppo delle Tecnologie Didattiche che prevede l'uso delle attrezzature multimediali nelle normali attività curricolari.

Il grande interesse che motiva gli alunni a qualunque età nello svolgimento delle attività e la facilità di apprendimento attraverso la multimedialità interattiva conferma la validità dell'esperienza che si va facendo riguardo all'utilizzo degli strumenti multimediali nella didattica.

L'indagine fatta negli ultimi mesi del 1998 presso le varie sedi scolastiche ha mostrato con molta chiarezza:

1 - la buona percentuale di alunni che possiedono a casa il computer; 

2 - l'alta percentuale di alunni che utilizzano il computer soltanto per i videogiochi.

Questo è indice sia dello sviluppo tecnologico della società di cui la scuola non può non tener conto, sia della necessità di insegnare ai ragazzi ad utilizzare lo strumento per sviluppare competenze più complesse e diverse dalla semplice fruizione passiva.
La scuola, dunque, non può sottrarsi al proprio ruolo che è quello di  assicurare ai suoi allievi "una formazione generalizzata e approfondita di quelle tecniche e di quelle tecnologie dell'informazione e della comunicazione che costituiscono oramai sempre più <requisito di ammissione> alla vita attiva"( Programma di Sviluppo delle Tecnologie Didattiche 1997/2000-Circ. n.282-27/04/1997).


Il presente Progetto riguarda la gestione, nell’anno scolastico 2001/2002, del Laboratorio Multimediale a disposizione di tutte le classi (comprese quelle delle sedi distaccate) per lo svolgimento di itinerari di lavoro che prevedono l'uso della multimedialità.

IL PROGETTO


Gli obiettivi generali del progetto sono quelli individuati dalla Circ. n.282 del PSTD:

     (Educazione  degli  studenti alla multimedialità  e alla comunicazione
   (Miglioramento dell'efficacia dell'insegnamento e dell'apprendimento   

      delle discipline 
   (Miglioramento della professionalità dei docenti


In particolare il Progetto punterà a introdurre la multimedialità nelle normali attività curricolari; questa si rivela una preziosa risorsa didattica solo se le competenze tecnologiche vengono integrate dall'esperienza metodologico-didattica nella persona responsabile dello sviluppo del progetto. Per questo sarà necessario:

              (progettare itinerari di lavoro con gli insegnanti di classe

              (scegliere gli obiettivi e le discipline su cui operare

              (definire i tempi delle attività
              (definire le classi, le interclassi o i gruppi di alunni che     

                partecipano ad ogni itinerario di lavoro
OBIETTIVI FORMATIVI


La partecipazione attiva degli alunni coinvolti nel progetto sarà finalizzata soprattutto all’acquisizione della “capacità di imparare” favorendo quindi processi di autoapprendimento e di ricerca e sviluppando le capacità di:

                 (scoprire e ricostruire concetti

                 (ricercare informazioni

                 (assimilare e consolidare le conoscenze

                 (organizzare le conoscenze acquisite

Il lavoro in gruppo favorirà:

                    ( la socializzazione
                    ( la capacità di comunicazione e collaborazione

Le attività mireranno anche al raggiungimento dei seguenti obiettivi :

                    (maturazione di interessi e motivazioni nei confronti del  

                        sapere negli alunni 

                    (crescita di autostima in alunni che presentano difficoltà 

                        nell’apprendimento 

METODOLOGIA

Il laboratorio favorisce una scuola che non si limita alla trasmissione dei saperi, ma diventa un luogo dove operare, un luogo di esperienze concrete dove si produce conoscenza e si sviluppa la logica della scoperta. La metodologia della ricerca può favorire uno spirito di sperimentazione, di apertura, di progettualità verso un lavoro comune.

 Le attività saranno sempre svolte per piccoli gruppi di alunni per ciascuna postazione multimediale per favorire da un lato l'individualizzazione del lavoro scolastico, permettendo a ciascun alunno di operare secondo i propri ritmi e le proprie capacità, dall'altro la capacità di comunicare e collaborare per un obiettivo comune.

OBIETTIVI

(Familiarizzare  con  la  tastiera  e  con  l’uso  di programmi  di   

   videoscrittura
 
(saper usare il mouse e la tastiera

(effettuare operazioni di stampa e salvataggio

(realizzare tabelle e grafici


(saper manipolare un testo
(Conoscere semplici programmi di grafica 

(Saper inserire e manipolare le immagini

(Saper usare gli strumenti grafici 


(Saper usare lo scanner per memorizzare un'immagine

(Utilizzare semplici CD-Rom e giochi didattici

(Considerare l’errore come stimolo positivo

(Sapersi muovere nei giochi interattivi
(Utilizzare CD multimediali interattivi* per l'apprendimento delle varie 

   discipline

(Saper ricercare informazioni

(Saper utilizzare un'enciclopedia multimediale

(Saper navigare in un ipertesto

(Avvicinare gli alunni alla logica ipertestuale

(Capire come funziona un ipertesto

(Produrre semplici ipertesti
(Saper  comunicare  o  ricercare  informazioni  con  gli  strumenti 

   multimediali


(Uso della posta elettronica

(Ricercare materiale in Internet

*L'interattività, cioè la possibilità di personalizzazione dei percorsi, stimola l'apprendimento, mentre la presenza di codici diversificati suscita curiosità. 

POSSIBILI ATTIVITA’


L’uso della multimedialità può contribuire alla capacità di consolidare e organizzare le conoscenze acquisite attraverso la realizzazione di:

(un giornalino scolastico 

(un prodotto multimediale di tipo ipertestuale ( ipermedia) in cui 

  confluisca un lavoro di ricerca disciplinare o interdisciplinare.

(una presentazione multimediale di un argomento disciplinare 

Tra queste possibili attività particolare importanza assume la produzione di un prodotto multimediale di tipo ipertestuale dato che la struttura di un ipertesto è molto vicina al modo con cui l'uomo pensa, rielabora concetti e informazioni e dunque costruisce le sue conoscenze.

L'ipertesto si costruisce infatti su una mappa cognitiva che  contiene i legami e i rapporti tra i diversi nodi concettuali. La presenza di vari sistemi-autore molto accessibili per la produzione di ipermedia (ipertesto+multimedia=ipermedia) rende estremamente facile questo lavoro anche per alunni della scuola elementare. 

Naturalmente, trattandosi di un'attività che richiede diverse fasi di lavoro, è auspicabile una suddivisione di ruoli e compiti tra gli alunni che lavorano al progetto favorendo così la collaborazione e la capacità di lavorare per un progetto comune.

FASI DI LAVORO

(Raccogliere il materiale
(Scegliere l'argomento

(Realizzare o cercare foto

(Scrivere testi

(Stendere la struttura del documento.

(Preparare la struttura di ciò che si intende realizzare (mappa 

   concettuale)

 
(Individuare  i link cioè i collegamenti tra i vari nodi

(Memorizzare il materiale

(Inserire i testi attraverso la videoscrittura
(Creare i file grafici utilizzando lo scanner o la macchina 

   fotografica digitale 

(Creare i file sonori 

(Creare le singole videate

(Inserire sfondi, testi ed immagini
(Creare effetti di visualizzazione

(Assemblare  il materiale creando gli opportuni collegamenti 

(Inserire bottoni e parole calde
(Realizzare i collegamenti sequenziali o incrociati tra i vari nodi 

   rispettando la struttura iniziale

(Realizzare contemporaneamente un  cartellone  murale  per  la 

   visualizzazione della creazione passo dopo passo del documento

( Esportare il documento

(Esportare il documento su CD-Rom
ORGANIZZAZIONE DEL LAVORO


Il Progetto si rivolge indistintamente  a tutte le classi (dalla prima alla quinta) che desiderano inserire la multimedialità nelle proprie attività curricolari, scegliendo un progetto che prevede l'uso di tali tecnologie.

Le attività del laboratorio multimediale saranno organizzate per "appuntamenti" nell'arco dell'anno o del periodo dell'anno necessario per portare a termine l'itinerario di lavoro programmato. 

Pertanto, per consentire a tutte le classi di poter usufruire del Laboratorio, è opportuno che l’anno sia suddiviso in periodi e che si svolgano dei turni per ciascuna classe secondo la seguente tabella:

	Classi
	Periodo

	Prime e seconde
	2 mesi

	Terze e quarte
	4 mesi

	Quinte
	Tutto l’anno


Sarà indispensabile, per l'organizzazione delle classi o dei gruppi di alunni che utilizzeranno il laboratorio, definire con le insegnanti di classe alcuni punti essenziali. Occorrerà dunque:

            (definire il tipo di itinerario di lavoro
            ( definire i contenuti e le discipline interessate tenendo conto 

                 degli obiettivi che si intendono raggiungere

            ( stabilire l’uso del software 

            (  predisporre il tipo di verifiche 

LOCALI / STRUMENTI / MATERIALI


Il progetto sarà attuato con la disponibilità di:

(  aula di informatica completa di arredo

(  n.12 postazioni multimediali collegate in rete
(  n. 3 stampanti

(  n.2 scanner per la cattura delle immagini

(  masterizzatore

(  modem per collegamento ad INTERNET                 

(  macchina fotografica digitale
(  videoproiettore

(  n.12 microfoni e cuffie

(  software adeguato agli obiettivi fissati:
per la videoscrittura: MICROSOFT WORD
                                    WINSCRIBO 

                                    INCOMEDIA TEXT

                                    MICROSOFT PUBLISHER

per la gestione delle immagini: PAINT
                                                   LIVE PIX
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       ADOBE PHOTODELUXE

                                                   MICROSOFT PHOTO EDITOR

                                                   SOFTWARE per l’acquisizione delle  

                                                                           immagini

Per la realizzazione di presentazioni: POWER POINT
Per la realizzazione di ipermedia: INCOMEDIA PROFESSIONAL 5.0

                                                       suddiviso in:

                                                       INCOMEDIA TEXT

                                                       INCOMEDIA SHOW

                                                       INCOMEDIA INTEGRATOR

                                                       INTEGRATOR SETUP CREATOR

                                          (sistema autore per la produzione di documenti  

                                           multimediali di tipo ipertestuale)

                                                       MICROMONDI

                                          (uso del linguaggio LOGO: la geometria della  

                                          tartaruga)
Per Internet e posta elettronica: INTERNET EXPLORER

                                                      OUTLOOK EXPRESS
CD-Rom per l'apprendimento delle discipline o la ricerca di informazioni

Software didattico per il recupero e lo svantaggio

VERIFICA DELL’APPRENDIMENTO


La verifica dell’apprendimento verrà realizzata sia durante le attività attraverso osservazioni sugli alunni riguardo alla maturazione di atteggiamenti, abilità, capacità, sia al termine di ogni itinerario di lavoro valutando i lavori svolti dagli alunni.
                                                               Ins. Elisabetta Landi

PROGETTO DI LABORATORIO MULTIMEDIALE

a.s. 2000/2001

Ins. Landi Elisabetta

Itinerario didattico per le classi prime e seconde

Si compone di 2 modulii:

1° - CD-ROM MULTIMEDIALI INTERATTIVI
2° - VIDEOSCRITTURA

1° MODULO

CD-ROM MULTIMEDIALI INTERATTIVI

____________________________________________________________________

OBIETTIVI

Utilizzare semplici CD-Rom multimediali interattivi e giochi didattici per l'apprendimento e il consolidamento dei concetti spazio-temporali
· Usare il mouse
· Orientarsi nei giochi interattivi

· Riconoscere i link (la manina del collegamento)

· Trascinare un oggetto

· Acquisizione e consolidamento del concetto di tempo 
· Acquisizione e consolidamento del concetto di spazio 

ATTIVITA’

-   Usare Cd-Rom con giochi interattivi:

· La casa del tempo e dello spazio

· La casa delle scienze

· 100 giochi

· Iniziamo a leggere (solo per le prime)

2° MODULO

VIDEOSCRITTURA

____________________________________________________________________

OBIETTIVI

Usare la  tastiera  e programmi  di videoscrittura

· Conoscere la funzione dei tasti più importanti della tastiera
· Usare il mouse e la tastiera
· Scrivere testi usando un Word Processor

ATTIVITA’

-   Copiare un testo

· Inserire una Word Art (solo per le seconde)

-   Stampare la pagina completata

CONTENUTI

I contenuti saranno quelli di volta in volta proposti nelle programmazioni delle varie discipline

PROGETTO DI LABORATORIO MULTIMEDIALE

a.s. 2000/2001

Ins. Landi Elisabetta

Itinerario didattico per le classi terze

Si compone di 2 moduli:

1° - VIDEOSCRITTURA

2° - CD-ROM MULTIMEDIALI INTERATTIVI

1° MODULO

VIDEOSCRITTURA

____________________________________________________________________

OBIETTIVI

Usare la  tastiera  e programmi  di videoscrittura

· Conoscere la funzione dei tasti più importanti della tastiera
· Usare il mouse e la tastiera
· Scrivere testi usando un Word Processor

ATTIVITA’

-   Copiare un testo

· Inserire una Word Art

-   Stampare la pagina completata

CONTENUTI

I contenuti saranno quelli di volta in volta proposti nelle programmazioni delle varie discipline

2° MODULO

CD-ROM MULTIMEDIALI INTERATTIVI

____________________________________________________________________

OBIETTIVI

Utilizzare CD-Rom multimediali o giochi didattici interattivi per l'apprendimento delle varie discipline

· Usare il mouse

· Orientarsi nei giochi interattivi
· Orientarsi in un ipertesto
ATTIVITA’

-   Visione di Cd-Rom interattivi

· Uso di CD-Rom con giochi interattivi

· Uso di giochi didattici interattivi scaricati da Internet

CONTENUTI

I contenuti saranno quelli di volta in volta proposti nelle programmazioni delle varie discipline

PROGETTO DI LABORATORIO MULTIMEDIALE

a.s. 2000/2001

Ins. Landi Elisabetta

Itinerario didattico per le classi quarte

Si compone di 3 moduli:

1° - VIDEOSCRITTURA

2° - CD-ROM MULTIMEDIALI INTERATTIVI

3° - INTERNET

1° MODULO

VIDEOSCRITTURA

____________________________________________________________________

OBIETTIVI

Usare la  tastiera  e programmi  di videoscrittura

· Usare il mouse e la tastiera
· Manipolare un testo (carattere, colore, formato…)

· Inserire e manipolare un’immagine
· Effettuare operazioni di stampa

ATTIVITA’

-   Scrivere testi

· Cambiare colore o dimensione del carattere

· Inserire una Word Art

· Inserire una Clip Art

· Cambiare grandezza o posizione a un’immagine 

-   Stampare la pagina completata

CONTENUTI

I contenuti saranno quelli di volta in volta proposti nelle programmazioni delle varie discipline

2° MODULO

CD-ROM MULTIMEDIALI INTERATTIVI

____________________________________________________________________

OBIETTIVI

Utilizzare CD-Rom multimediali interattivi per l'apprendimento delle varie discipline

· Navigare in un ipertesto
· Ricercare informazioni

· Effettuare operazioni di stampa

ATTIVITA’

-   Usare Cd-Rom interattivi

-   Utilizzare un’enciclopedia multimediale
· Stampare il risultato della ricerca

CONTENUTI

I contenuti saranno quelli di volta in volta proposti nelle programmazioni delle varie discipline

3° MODULO

INTERNET

____________________________________________________________________

OBIETTIVI

Ricercare  informazioni  con  gli  strumenti telematici
· Conoscere le potenzialità di Internet

· Riconoscere i link

· Sapersi orientare in un sito 

· Stampare informazioni 
ATTIVITA’

-   Collegamento a siti di particolare interesse per gli alunni

    ( es: www.eurolandia.tin.it)

-   Esplorare i contenuti dei siti
· Stampare le informazioni che interessano o le proposte di lavoro

PROGETTO DI LABORATORIO MULTIMEDIALE

a.s. 2000/2001

Ins. Landi Elisabetta

Itinerario didattico per le classi quinte

Si compone di 4 moduli:

1° - VIDEOSCRITTURA

2° - CD-ROM MULTIMEDIALI INTERATTIVI
3° - INTERNET

4° - IPERTESTI E IPERMEDIA

1° MODULO

VIDEOSCRITTURA

____________________________________________________________________

OBIETTIVI

Usare la  tastiera  e programmi  di videoscrittura

· Usare il mouse e la tastiera
· Manipolare un testo (carattere, colore, formato…)

· Inserire e manipolare un’immagine
· Effettuare operazioni di stampa

ATTIVITA’

-   Scrivere testi

· Cambiare colore o dimensione del carattere

· Inserire una Word Art

· Inserire una Clip Art

· Cambiare grandezza o posizione a un’immagine 

-   Stampare la pagina completata

CONTENUTI

I contenuti saranno quelli di volta in volta proposti nelle programmazioni delle varie discipline

2° MODULO

CD-ROM MULTIMEDIALI INTERATTIVI

____________________________________________________________________

OBIETTIVI

Utilizzare CD-Rom multimediali interattivi per l'apprendimento delle varie discipline

· Navigare in un ipertesto
· Ricercare informazioni

· Effettuare operazioni di stampa

ATTIVITA’

-   Usare Cd-Rom interattivi

-   Utilizzare un’enciclopedia multimediale
· Stampare il risultato della ricerca

CONTENUTI

I contenuti saranno quelli di volta in volta proposti nelle programmazioni delle varie discipline

3° MODULO

INTERNET

____________________________________________________________________

OBIETTIVI

- Ricercare  informazioni  con  gli  strumenti telematici

- Saper comunicare attraverso la rete
· Conoscere le potenzialità di Internet

· Riconoscere i link

· Sapersi orientare in un sito 

· Stampare informazioni 
· Saper comunicare a distanza
ATTIVITA’

-   Collegamento a siti di particolare interesse per gli alunni

    ( es: www.eurolandia.tin.it)

-   Esplorare i contenuti dei siti
· Stampare le informazioni che interessano o le proposte di lavoro

· Uso della posta elettronica

· Uso del programma Winpopup

CONTENUTI

I siti ricercati saranno quelli funzionali ai contenuti di volta in volta proposti nelle programmazioni delle varie discipline

4° MODULO

IPERTESTI E IPERMEDIA

____________________________________________________________________

OBIETTIVI

Utilizzare un sistema-autore per la produzione di ipertesti 
· Conoscere come funziona un ipertesto
· Comprendere la struttura di un ipertesto

· Riconoscere i link (pulsanti e parole calde)

· Definire la mappa del documento

· Costruire le singole pagine dell’ipertesto

· Individuare e creare i collegamenti tra le pagine 
ATTIVITA’

· Raccogliere il materiale (foto, disegni, testi…)

     -   Stendere la struttura del documento. (mappa concettuale)

-   Individuare  i link cioè i collegamenti tra i vari nodi

· Memorizzare il materiale (testi, file grafici e sonori)

         -   Creare le singole videate (inserire sfondi, testi, immagini ed
effetti di visualizzazione)

     -  Assemblare  il materiale creando gli opportuni collegamenti 

(bottoni e parole calde)

     -  Esportare il documento

CONTENUTI

Il contenuto dell’ipertesto che gli alunni realizzeranno sarà quello maggiormente approfondito nell’anno scolastico in corso e sarà dunque scelto dagli insegnanti di modulo.
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