Modulo 2 - Progettare un percorso didattico utilizzando Il DivertiPc

L’insegnante si ¢ recata in aula multimediale con tutti gli alunni della classe seconda elementare (20
bambini), con l'intento di svolgere attivita di tipo diverso: ad un gruppo pit numeroso (12 bambini) sono
state proposte attivita che hanno previsto I'utilizzo di software didattici, per il rinforzo dei principali
concetti di matematica.

In questo modo questi bambini hanno avuto la possibilita di migliorare le loro conoscenze ed abilita
relative alla disciplina.

Il gruppo meno numeroso degli alunni (8 bambini) ha potuto svolgere attivita di tipo diverso,

attraverso la navigazione in internet.

E proprio a questo secondo gruppo di bambini che ¢ stata proposta I'attivita prevista dal presente
laboratorio.

I bambini, attraverso le indicazioni fornite via via dall'insegnante, hanno facilmente aperto il
programma di navigazione (browser), hanno digitato I'indirizzo http://www.ildivertipc.rai.it e, dopo
qualche tentativo, sono riusciti tutti ad avere accesso alle pagine del sito.

L’homepage del sito presenta in primo piano il personaggio-guida, il quale descrive brevemente i
giochi didattici a disposizione dell’'utente. Cliccando sulle piccole frecce rosse presenti sotto al
personaggio, ¢ possibile scegliere uno dei giochi.

La disponibilita della connessione a banda larga non fa incontrare difficolta nell’apertura delle pagine e
non costringe a lunghe attese per visualizzare gli effetti di animazione grafico-sonora.

L’insegnante, insieme agli alunni, sceglie quale attivita affrontare per prima.

Ogni attivita prevede una procedura guidata, accompagnata da immagini esemplificative, da testo

esplicativo e da una voce che descrive i comandi.
I bambini che sanno gia leggere riescono a seguire con una certa autonomia le procedure guidate.

Esempio di CARTA D’IDENTITA realizzata nel sito del DivertiPC:
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Esempio di un BIGLIETTO DI AUGURI realizzato nel sito del DivertiPC:

(;
&

. \BUONE VACANZE DA
3 rLF\UF'U'-N. PROPERZI!

HE4 QP

BIGLIETTO DI AUGURI




Esempio di un DISEGNO COLORATO realizzato nel sito del DivertiPC:
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DISEGNO COLORATO ON-LINE

OBIETTIVI DA RAGGIUNGERE

OBIETTIVI GENERALI

OBIETTIVI SPECIFICI STRUMENTALI

v' Acquisire una giusta v Sapere che cosa ¢ un computer e per quali scopi esso
conoscenza delle possibilita puo essere utilizzato.
comunicative ed operative v' Scoprire le potenzialita didattiche della navigazione in
offerte dal PC, sapendolo internet.
utilizzare correttamente nelle | v/ Conoscere le parti che compongono il computer (case,
sue funzioni piu elementari. monitor, tastiera, mouse, casse, stampante, scanner...)
¢ individuare le loro funzioni.
v' Far passare 'alunno da un v Conoscere ed utilizzare i termini principali del
ruolo passivo di ricettore di linguaggio dell'informatica.
nozioni mediali ad uno attivo, | v Acquisire una manualita fine nell’utilizzo del mouse.
introducendo la multimedialita | v/ Conoscere e usare le funzioni elementari della tastiera
nelle normali attivita (keyboard) e del mouse.
curticolari. v Utlizzare le finestre ed i principali comandi.
v Scrivere parole, frasi, brevi testi al computer.
v' Formattare, salvare e stampare i testi scritti ed
immagini al computer.
V' Acquisire abilita e V' Leggere comandi e istruzioni.
consapevolezza dei processi di V" Scrivere parole, frasi, brevi testi.
letto-scrittura.
V' Sapersi orientare nello spazio. v

Gestire il mouse e la tastiera per rispondere a comandi ed
istruzioni date.

TARGET A CUI IL PERCORSO DIDATTICO E RIVOLTO
11 percorso didattico ¢ stato rivolto ad alunni di classe seconda, ma puo essere rivolto con la stessa
efficacia ad alunni di prima o terza classe della scuola elementare, impegnati in aula d’informatica a

gruppi di due/tre ogni PC.




STRUMENTI DI LAVORO
Computer multimediali
Connessione ad internet a banda larga (ADSL)
Mouse, casse, tastiera
Stampante

AN

Sono state proposte le seguenti attivita, disponibili nel sito http://www.ildivertipc.rai.it :

Costruzione della Carta d’identita
Compilazione di un biglietto d’auguri
“Riordina la tua classe”
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Gioco del labirinto: trova gli animali

MATERIALI PRODOTTI
Si prevede la stampa delle schede previste dai programmi on-line utilizzati, allo scopo di
documentare le attivita svolte al computer.
Con le stampe ¢ possibile allestire dei cartelloni da appendere in classe per ripercorrere insieme le fasi
delle attivita e riflettere sulle difficolta incontrate o sulle modalita con cui sono state realizzate le

schede.

TEMPI DI LAVORO

—— | Per lo svolgimento di ogni attivita si ¢ previsto di utilizzare due ore, durante le quali ogni gruppo di
alunni ha svolto quanto richiesto nei comandi delle procedure guidate, ha predisposto le funzioni di
stampa, ha stampato le schede.

VALUTAZIONE
Al termine delle attivita gli alunni hanno sperimentato 'uso del computer e della navigazione in
internet per scrivere parole, frasi, brevi testi; si sono orientati nello spazio; hanno utilizzato
autonomamente i comandi delle attivita on-line presentate.
La verifica di tali acquisizioni ¢ stata effettuata in itinere tramite osservazioni dirette e prove pratiche

al PC.

Viene ora ipotizzata un’altra modalita di lavoro analizzando altri siti che offrono spunti per la
didattica e i giochi per bambini, scegliendo il sito http://lauraproperzi.it

v" Dall’homepage si decide di accedere alla sezione GIOCHT

v' All’apertura, la pagina chiede di digitare, nella finestra del prompt, il proprio nome e la lettera del
sesso, per personalizzare con testo ed immagine il messaggio di benvenuto.

v" Dall’offerta che viene presentata i bambini possono decidere quali giochi fare.
Si decide di iniziare giocando con il PUZZLE ON-LINE, cercando di posizionare con il mouse
le tessere del puzzle, attraverso lattivita di “clicca e trascina’.
Un collegamento ipertestuale offre la possibilita di leggere le istruzioni del gioco, un altro (con
chiusura a tempo) di vedere 'immagine gia ricomposta.



LI Buzzle onsline di Alfabetiers: R
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Istruzioni par giscars Vuol un slute? Clicca qul per veders I'immagine complata.
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Ricomponi il dizegno i Giulia.
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| Homepage | Aifabets | €0 Rom | ipertesti | Dovnioad | Giecat | Libre dedl aspit | Partecoa al Forum! | Compda 4 fom! | Magpa [Link |

Pagina: http://www.lauraproperzi.it/puzzle_online.htm

v" La seconda attivita on-line che ¢ stata scelta ¢ Colora con Alfabetiere!.
L’interfaccia ¢ semplice e intuitiva, tale da consentire immediatamente la comprensione dei
comandi e quindi la colorazione del disegno utilizzando il mouse per selezionare i colori e versarli
nelle aree del’'immagine.
Al termine, il pulsante posizionato sotto al disegno ne consente la stampa.

Colaora I'immagine che ho preparato per re.

RRIES.
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| Se vuoi slampare la pagina clicca gui |

Fai clic su una casella della tavolozza con il colore che hai scelto, poi nello spazio dell'immagine che
ruoi colorare.

e vuoi ricominciare da capo a colorare il disegno, fal clic su puliscf
Puoi anche stampare il tuo disegno colorato, premendo il pulsante sotto 1'immagine.

Pagina: http://www.lauraproperzi.it/colora.htm




v" Da questa pagina ¢ possibile accedere alle altre che offrono giochi attraverso un menu “a tendina”,
espandibile con il mouse.
Il Memory di Topolino ¢ il gioco successivo.
Qui la personalizzazione permette di registrare il record personale raggiunto completando il gioco nel
minore tempo possibile.
Un clic sulle caselle scopre la figura nascosta. Se vengono scoperte due caselle uguali, queste restano
scoperte, altrimenti si ricoprono automaticamente.
Il gioco ¢ fatto in modo che, ad ogni nuova apertura della stessa pagina, le caselle si posizionino sempre

in maniera diversa.

Ciao Laura, é la prima volta che giochi in questa sessionel!l
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Vuoi giocare ancora? Sil

Se invece non vuoi giocare pil, clicca quil

Pagina: http://www.lauraproperzi.it/memory_topolino.htm




v" Forse di scarsa utilita didattica (ma non per questo meno divertente) ¢ la pagina con le

ESPRESSIONI DEL VISO.

Vengono presentate alcune frasi che terminano con un collegamento ipertestuale che consente 'entrata

nella pagina di un viso con una particolare espressione.
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‘Gioca con le espression del visol
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Sceglivn altro gioco! ¥

Quando si esaudisce un tuo
grande desiderio ti senti...... felice!

Quando accade qualcosa che proprio

non ti aspetti sei molto... .. meravigliato!

Se qualcuno non crede
a cid che dici ti sentl... ... offeso

Quando tutto va bene e non hai
dispiaceri, allora sei... ...sereng!

Se accade qualcosa che ti da
dispiacere, allora ti senti... ... tristel
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Pagina: http://www.lauraproperzi.it/espressioni.htm

Laara PM/&I‘Z/

E-MAIL.: laurag@lauraproperzi.it
URL: http://www.lauraproperzi.it



