DESCRIZIONE DELL’ESPERIENZA

“Laboratorio multimediale”

Quadro di riferimento e motivazioni

L’esperienza è stata condotta dall’insegnante Falasca Peppino, con la collaborazione dell’insegnante di L2 Molinaro Paola Adele, nella classe seconda A della Scuola Primaria “Emanuele Ciafardini” di Trivento (CB) e all’interno del Laboratorio di ampliamento dell’offerta formativa “Trattamento delle immagini” rivolto agli alunni di classe quarta,   nell’anno scolastico 2004/2005. 

L’insegnante conduttore dell’esperienza, esperto in ambito informatico, è “’insegnante prevalente” in classe seconda nella quale svolge attività frontali per 18 ore settimanali e conduce il laboratorio di ampliamento dell’offerta formativa “Trattamento delle immagini” in orario extracurricolare.

Partendo dalla considerazione che, gli alunni interessati al progetto possedevano capacità di utilizzo di software di grafica (Paint) e di presentazione (Power Point):

1. all’interno delle attività laboratoriali obbligatorie , nasce e si concretizza l’idea di produrre il cartone animato 
2. all’interno del laboratorio di ampliamento dell’offerta formativa si sviluppa l’idea di produrre un gioco didattico del tipo  di quelli presenti nei CD rom  in uso, 

in risposta alle esigenze

· degli alunni di:

·  voler sperimentare funzionalità più evolute dell’ambiente Power Point

· dei docenti di:

· promuovere esperienze formative di successo

· stimolare e rinforzare l’autostima  

· sostenere l’interesse e la curiosità degli alunni diversificando la proposta didattica di tipo espressivo e tecnologico

· avviare gli alunni alla conoscenza e all’uso più approfondito degli strumenti tecnologici per scrivere, disegnare, comunicare, costruire presentazioni video, imparare giocando

· favorire lo sviluppo di una coscienza critica dei linguaggi iconici e audiovisivi 

· offrire maggiori opportunità di comunicazione

· concretizzare situazioni di apprendimento piacevole e gratificante (gioco)

· dei genitori di:

· vedere impegnati i propri figli in attività coinvolgenti e formative. 

Finalità, obiettivi specifici e scelte di contenuto

Il progetto ha la finalità di:

· rinforzare l’utilizzo degli strumenti multimediali, consentendo agli alunni di raggiungere livelli di padronanza e di applicazione di conoscenze e abilità in diverse aree di apprendimento

· creare maggiori situazioni di comunicazione, mediante l’utilizzo degli elementi del linguaggio visivo e gestuale che veicolano stati d’animo, idee, situazioni

· utilizzare il gioco come strategia didattica e metodologica

· promuovere la creatività

· sviluppare la dimensione del fare e del conoscere

· sviluppare l’abitudine a collaborare e a lavorare in gruppo

Obiettivi specifici:

	Cartoni animati
	Giochi didattici

	· ascoltare e comprendere il significato globale di un testo narrativo,  individuandone gli elementi essenziali
· Manipolare testi narrativi

· Inventare storie

· ideare  e realizzare dei prodotti multimediali

· Esercitare la capacità di osservazione (occhio clinico) e il gusto del bello;
· Riconoscere nell’immagine lo stato d’animo che essa rappresenta e il messaggio che intende trasmettere
· Rilevare che l’immagine può descrivere e raccontare, al pari di un racconto o di una poesia, fatti ed eventi che coinvolgono emotivamente la vita dell’uomo;

· Usare le funzioni principali dei programmi: Paint, Word e PowerPoint;

· Usare la modalità dinamica di una presentazione;

	· Applicare conoscenze e abilità di diverse discipline (matematica, storia, L2) in contesti diversificati
· Esercitare la capacità di osservazione (occhio clinico) e il gusto del bello;
· Riconoscere nell’immagine lo stato d’animo che essa rappresenta e il messaggio che intende trasmettere
· ideare  e realizzare ipertesti

· Usare le funzioni principali dei programmi: Paint, Word e PowerPoint


Discipline coinvolte

Italiano – Matematica – Inglese - Area spazio-temporale - Educazione psico-motoria - Immagine.

Riferimenti teorici 

Sono stati utilizzati testi in uso nelle classi di riferimento e indicazioni di lavoro  e suggerimenti da parte dei docenti esperti e della rivista didattica “Gulliver”.

Percorso

Il percorso si è articolato in una serie di lezioni/attività pratiche, che hanno avuto una durata complessiva di circa 70 ore distribuite in unità orarie di  di1-2 ore settimanali per l’intero anno scolastico e sono state organizzate in una duplice direzione: produzione cartacea e produzione digitale; nello specifico si è proceduto come di seguito indicato:

	Cartoni animati
	Giochi didattici



	ATTIVITÀ

	· Ascolto di storie ,analisi della loro struttura e individuazione degli elementi essenziali

· Rielaborazioni di storie orali e scritte (parafrasi, completamento, cambiamento di finale…)

· Creazione e articolazione della storia in sequenze di immagini e racconto

· Produzione di dialoghi per raccontare la storia

· Produzione di immagini con software di grafica

· Ricerca, selezione e download di immagini e suoni utili al lavoro (gif, clip e file musicali)

· Produzione di suoni e registrazioni di voci con appositi software

· Acquisizione di immagini attraverso lo scanner e loro animazione (Power Point)


	· Ricerca on line di giochi didattici per avere idee e riflettere sulla loro struttura

· Selezione di contenuti disciplinari (calcoli, lessico L2, tempo)

· Predisposizione dello storyboard

· Predisposizione di cartelle files per raccogliere i materiali necessari:
>immagini, gif animate, suoni e voci, registrazioni, testi

· Predisposizione delle slides  con relativa scelta di layout di pagina

· Inserimento di immagini, suoni e testi

· Collegamenti ipertestuali tra le pagine 

· Realizzazione di animazioni

· Personalizzazione delle animazioni


Gli alunni sono stati organizzati in piccoli gruppi sullo schema del cooperative learning che prevede la suddivisione dei compiti finalizzata al raggiungimento di un prodotto comune. All’interno dei gruppi gli alunni hanno sperimentato stili di apprendimento diversificati e hanno stabilito positive relazioni interpersonali .

Gli alunni, in particolare,  hanno mostrato un elevato grado di gratificazione in relazione alle attività di animazione e alla produzione di suoni e voci e hanno condotto il lavoro in un clima disteso e stimolante.

Metodi di insegnamento/apprendimento, risorse/strumenti e procedure

Sono state condotte esperienze di studio individuali e di gruppo (cooperative learning)  ed effettuate lezioni teorico-pratiche oltre alle  esercitazioni individuali al computer. 

La collaborazione tra i  colleghi si è sostanziata in uno scambio di idee sull’impostazione del lavoro, sui software da utilizzare, sulla individuazione dei compiti da affidare ai diversi alunni, nel reperimento dei materiali; entrambi si sono posti come punto di riferimento a sostegno delle conquiste e dei progressi degli alunni.

La scuola è dotata di un laboratorio multimediale, organizzato in rete LAN che ha consentito agli alunni  di lavorare individualmente e con consegne simultanee. Sono stati  utilizzati  i seguenti software, strumenti e risorse:

Word, Power Point, Paint, Paint shop, Creative sound blaster, registratore di suoni;stampante, scanner ,Internet.

Monitoraggio e valutazione 

Il monitoraggio è stato condotto a mezzo tabelle/questionari

· sui tempi di realizzazione effettivi rispetto a quelli previsti (in itinere al termine di ciascuna fase di lavoro) 

· sulla frequenza 

· sulla gratificazione dei genitori e degli alunni

Per controllare la fruibilità dei prodotti, i lavori sono stati presentati agli alunni e docenti di altre classi che hanno evidenziato l’immediatezza comunicativa, la completezza e il gradimento della visione.

La valutazione è stata effettuata mediante:

· Osservazioni sistematiche annotate in tabelle e griglie

· Prove  pratiche, riportando i dati valutativi in tabelle

I tempi della valutazione sono stati riferiti ad una fase iniziale (prerequisiti), intermedia e finale. 

Le osservazioni valutative non hanno suggerito modifiche per le fasi successive dell’esperienza.

Risultati e ricaduta sul resto della didattica
Al termine dell’esperienza gli alunni hanno raggiunto elevati livelli di profitto e di padronanza degli apprendimenti di tipo informatico, con ricadute positive in tutte le discipline coinvolte. Gli oggetti prodotti sono stati  socializzati a docenti e famiglie mediante incontri di formazione / informazione.

Gli oggetti didattici prodotti sono stati messi a disposizione degli alunni del Circolo per l’utilizzo e sono stati segnalati come “pratiche significative” da inserire nel sito della scuola.

Difficoltà nella realizzazione del progetto

Sono stati rilevati punti di debolezza in relazione a:

·  bassa velocità di connessione a Internet che ha reso difficoltoso il reperimento del materiale

· selezione della pluralità del materiale a disposizione reperito  on line;

· funzionamento non sempre ottimale della rete Lan

· gestione del tempo non sempre disteso 

