“Istituto comprensivo R. Leone”  Scuola dell’ infanzia di Marina di Ginosa (TA)

                                                  Progetto multimediale “io e il computer”

Responsabile del progetto ins. Elia Anna Maria.

Altri docenti impegnati nel progetto: Inss. Dragone Raffaella, Quinto Angela, Galante Anna, Serra Rosa.

 Obiettivi:

· Favorire le molteplici possibilità offerte dal computer nella didattica.

· Entrare nel vivo della macchina dal punto di vista dell’ esplorazione.

· Prendere contatto con lo strumento informatico vivo, con un programma e indagare i  significati anche con l’ ausilio di altri linguaggi.

· Sviluppare l’ abitudine a collaborare e a lavorare in gruppo per raggiungere uno scopo comune. 

 Finalità: 

· Avviare i bambini a una prima familiarizzazionedella macchina.

· Scoprire il computer attraverso la conversazione, il gioco, il disegno.

Modalità di svolgimento: n.4 incontri di 1,5 ore + n.3 incontri di ore 2=   totale di ore 12 X 2 sezioni =24 ore

Risorse umane: 5 inss. 

Organizzazione: Le 3 inss. turnano , l’ ins. Tutor  è sempre presente. I due inss. e la tutor si organizzano formando tre gruppi di bambini e li osservano mentre operano con il computer: i bambini si devono sentire liberi di esplorare il video e di cliccare prima di entrare nel programma e anche dopo nell’ interazione con il software. Il nostro ruolo è marginale. Dopo l’esperienza virtuale si formano i sottogruppi per le attività pratiche,  si realizza a livello pratico quanto si è vissuto  virtualmente.

Destinatari: bambini di 5 anni delle Sez.3^A e Sez.3^B.Totale alunni n. 51

Strumenti: 3 computer +1 stampante.

Primo  incontro: il computer è stato presentato in modo molto originale, come un extra terrestre venuto dallo spazio, celato da un telo illuminato.  Il contenitore superiore di una damigiana dava l’immagine di un’ astrobolla dalla quale usciva una marionetta tirata da fili di nailon. La musica e la voce registrata precedentemente venivano modificate con effetti speciali. E’ avvenuta la presentazione di Beta: “ciao sono Beta, sono sul vostro pianeta, sono arrivata sulla terra. Il mio corpo è un po’ strano ho la pancia larga e piatta e il mouse è la mia mano che somiglia a un topolino con le orecchie da schiacciare, ma senza denti da rosicchiare. Ho la pancia da guardare e i tasti da schiacciare. Il mio pianeta è Ram e la mia mamma è Hard e il mio papà è Disk mio fratello C. D. Ho tanti amici che si chiamano floppy che la mia pancia prima mangia poi sputa. Io non bevo niente voglio solo corrente, per farmi parlare la spina devi attaccare. Mi volete sul vostro pianeta? Eccomi qua!”.

I PC si illuminavano e grande era la  sorpresa dei bambini che si accingevano alla conoscenza del computer, delle sue unità e delle sue caratteristiche di funzionamento, puntando l’ attenzione sul concetto di “ programma” , inteso come sequenza di istruzioni precise e ordinate, finalizzate al raggiungimento di uno scopo. I bambini lo toccavano, lo osservavano, lo annusavano, ricavandone  sensazioni liberamente espresse. Sono state svolte successivamente attività quali disegni liberi,  schizzi e idee(monitor, cervello, tastiera, mouse, stampante, cd , floppy,).

Con il gioco dei soldatini  si è voluto insegnare come, per funzionare, il computer abbia bisogno di comandi chiari, precisi e completi.

I bambini hanno giocato ai soldatini robotizzati che marciano solo se comandati con chiari ordini:

cammina avanti, cammina indietro, salta in avanti, salta all’ indietro, striscia avanti, striscia indietro, rotola, gira su te stesso. 

Secondo incontro: Gioco con le figure geometriche
I bambini hanno trascinato con il mouse le forme geometriche (quadrato, triangolo, cerchio,semicerchio e rettangolo) in modo da costruire le figure indicate dal modello. Con le stesse forme i bambini hanno potuto creare propri disegni successivamente stampati e colorati. 

Obiettivi:

· Cercare le forme uguali.

· Discriminare le diverse grandezze di una stessa forma geometrica.

· Ascoltare e imparare il nome delle figure.

· Scoprire che una figura rimane sempre la stessa figura indipendentemente dalla posizione o dalla grandezza.

· Creare con le figure.

Attività laboratoriale: i bambini seduti al tavolo hanno ritagliato con le forbici i rettangoli, i cerchi, i triangoli e i quadrati di differente misura precedentemente disegnati e stampati. Successivamente il gruppo dei bambini ha costruito con le figure ritagliate alberi, case, strade e altro su un grande foglio rettangolare creando un paesaggio.

Terzo incontro:Giocare con il software (i miei numeri).

I bambini hanno contano gli oggetti e aiutato Doroty a costruire una frase contenente un numero.

“Qual è il mio numero?”

Doroty indicava il numero corrispondente al simbolo (da 0 a 10) e i bambini trascinavano sul palco virtuale gli oggetti richiesti.

Obiettivi:

· Riconoscere e leggere i numeri da 0 a 10.
· Capire che il numero rappresenta una certa quantità di oggetti indipendentemente da ciò che l’ oggetto rappresenta.
· Scoprire e riconoscere il numero scritto e parlato e la quantità che esso rappresenta.
Quarto incontro :giocare con il software (è nata una farfalla).

Racconto della storia e contestuale realizzazione di un cartellone: è nata una farfalla .

Sono state sistemate in sequenza le schede temporali, da uno a quattro, dopo averle ritagliate e colorate. Successivamente sono state poste da noi insegnanti delle domande “circle time” da cui sono scaturite discussioni e riflessioni sulle meraviglie della natura.

I bambini in gruppo, fortemente motivati, hanno interagito con il computer e con un software scientifico precedentemente programmato, vivendo virtualmente la storia della farfalla. Il filmato veniva presentato in diapositive al bambino che, avendo già acquisito la capacità di usare il mouse, cliccava e trascinava le sequenze ordinandole in uno spazio preciso. Il trenino contenente le sequenze in ordine temporale, faceva partire l’ animazione con il sottofondo musicale; a lavoro ultimato i bambini hanno costruito una grande farfalla di carta che, sorretta da una cannuccia, veniva fatta volare.

Obiettivi:

· Ordinare in modo logico più figure in una serie.

· Scoprire che alcuni gruppi di figure hanno senso anche se in più di un ordine.

· Esaminare una sequenza in avanti e indietro.

· Esplorare i mutamenti degli insetti in natura.

Quinto incontro: giocare con il software la “mini mappa geografica.”

I bambini hanno creato con il gioco “della scatola” i simboli di una mappa geografica. Hanno scoperto relazioni tra la geografia della natura es. laghi, fiumi, monti e geografia artificiale es. strade, centri urbani, ponti. Hanno imparato il significato dei simboli di una semplice carta geografica e a usarli per conoscere le relazioni tra una carta geografica e un paesaggio reale.

Obiettivi:

· Usare i simboli per conoscere le relazioni tra una carta geografica e un paesaggio reale.

· Imparare il significato dei simboli di una semplice carta geografica.

· Sviluppare le abilità di visualizzazione spaziale.

· Scoprire la relazione tra geografia della natura (es. fiumi,laghi ,monti) e geografia artificiale (es. strade, centri urbani, tutto ciò che è creato dall’ uomo).

· Esercitare la creatività.

Sesto incontro: software “esploro il concetto di misura” (piccolo- medio – grande).
E’ necessario trovare le scarpe che calzano bene! I bambini hanno scelto differenti paia di scarpe, piccole medie e grandi da far calzare ai diversi personaggi. Se le scarpe calzavano perfettamente il personaggio appariva felice e ringraziava, se invece le scarpe non calzavano bene il personaggio spiegava il tipo di problema per es. “sono troppo grandi! Prova di nuovo finché non trovi il paio giusto”.  

Obiettivi:

· Esplorare il concetto di misura.

· Riconoscere e comparare le diverse misure.

· Esaminare le somiglianze e le differenze fra le misure.

· Arricchirete il lessico con le parole che esprimono le diverse misure.

Settimo incontro: software “classificazioni con i contenitori.”

I bambini hanno classificato le figure nelle categorie dei contenitori, nonché ascoltato e visto i nomi delle piante, animali e minerali (animali a due - quattro zampe, coda-senza coda, insetti antenne- non antenne, lumache con la casa – pesci, piante- animali, mammiferi- pesci, 6 zampe-8 zampe, senza coda – con la coda, funghi- fiori, fiori- alberi, ragni- rocce).

Obiettivi:

· Creare gruppi di figure attraverso una classificazione scientifica.

· Identificare somiglianze e differenze tra le figure.

Software: laboratorio.

I bambini hanno costruito giocattoli e macchine seguendo un modello per creare un disegno. Successivamente hanno colorato e stampato la loro creazione. 

Obiettivi: 

· Scoprire che un oggetto è fatto da più parti che compongono un intero (l’oggetto).

· Costruire gli oggetti con e senza disegno.

· Identificare somiglianze e differenze tra le figure.

Paint: i bambini hanno usato questo programma molto semplice di video-disegno e scrittura.

	ESPLORARE, CONOSCERE, PROGETTARE.

                           (campo matematico.)


	Obiettivi specifici di apprendimento

· Esplorare il concetto di misura.

· Riconoscere e comparare le diverse misure.

· Esaminare le somiglianze e le differenze

             fra le misure.

· Arricchire il lessico con le parole che esprimono le diverse misure.

· Raggruppa elementi in base a proprietà.


	Obiettivi formativi

· Ordinare quantità di oggetti.

· Scoprire l’ aspetto del numero codice.

· Arricchire il lessico.

· Scoprire le dimensioni temporali.

· Creare gruppi di figure attraverso una classificazione scientifica.

· Identificare somiglianze e differenze tra le figure.

· Ordinare in modo logico più figure in una serie.

· Scoprire che alcuni gruppi di figure hanno senso anche se in più di un ordine.

· Esaminare una sequenza in avanti e indietro.

· Esplorare i mutamenti degli insetti in natura.

·   Creare gruppi di figure attraverso una classificazione scientifica.

· Identificare somiglianze e differenze tra le figure.

· Scoprire che un oggetto è fatto da più parti che compongono un intero (l’oggetto).

· Costruire gli oggetti con e senza disegno.

· Identificare somiglianze e differenze tra le figure.




Giocare con il software (i miei numeri).
Giocare con il software (le figure geometriche)
Giocare con il software “esploro il concetto di misura” (piccolo- medio – grande).
Giocare con il software “classificazioni con i contenitori.”

Giocare con il software(costruire oggetti). I bambini costruiscono giocattoli e macchine, seguono un modello e creano un disegno. Successivamente colorano e stampano la loro creazione. 

