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	Titolo 
	Laboratorio informatica

	Responsabile
	· Per il funzionamento dell’aula inss. Sabattoli Angela e Sacchi Ivana 

· Per le attività le insegnanti del modulo 

	Destinatari 
	· Tutte le classi per l’utilizzo di software di esercitazione 

	
	· Le classi prime, seconde e quarte per l’ utilizzo di software di base 

	
	· Le classi seconde, quarte e quinte per la consultazione di prodotti multimediali 

	
	· Le cclassi quarte per la creazione di prodotti multimediali 

	Finalità 
	Utilizzo di strumenti informatici nella didattica

	Obiettivi formativi 
	· Utilizzo di software di esercitazione 
	· Aumentare l’autostima 

· Aumentare la capacità di auto-valutazione 

· con la macchina è possibile (una volta raggiunta la comprensione), annullare gli errori e tenere traccia solo dei progressi, aumentando la gratificazione. 

· il bambino è in grado di controllare da solo il suo grado di comprensione, favorendo la capacità di auto-valutazione. 

· Imparare a valutare da solo il grado di difficoltà dell’esercizio 

· Riprovo e cerco una strategia 

· Chiedo aiuto al compagno 

· Chiedo l’intervento dell’insegnante 

· Creare situazioni di integrazione : attività nelle quali sia possibile coinvolgere tutti i bambini 

· è possibile adattare gli esercizi ai vari livelli raggiunti dai bambini, facilitando attività condivise da tutta la classe. 

· Rapporti sociali: 

· Imparare a chiedere e ad offrire aiuto 

· Spiegare senza sostituirsi al compagno 

	
	· Utilizzo di software di base 
	· Rapporti sociali: 

· Imparare a condividere lo strumento in relazione a 

· Ruoli 

· Turni 

· Interessi 

· utilizzare il computer insieme ai compagni lo fa vivere come momento sociale ed evita l’uso distorto (talvolta effettuato nelle famiglie) della macchina come videogioco utilizzato individualmente per ore, che si traduce in una fuga dalla realtà. 

· Imparare a tener traccia delle proprie attività 

· Imparare a coordinarsi con gli altri per un’attività complessa 

	
	· Consultazione di prodotti multimediali 
	· Rapporti sociali: 

· Imparare a condividere lo strumento in relazione a 

· Ruoli 

· Turni 

· Interessi 

· Imparare a coordinarsi con gli altri per un’attività complessa 

	
	· creazione di prodotti multimediali 
	· Rapporti sociali: 

· Imparare a condividere lo strumento in relazione a 

· Ruoli 

· Turni 

· Imparare a coordinarsi con gli altri per un’attività complessa 

· Imparare a tener traccia delle proprie attività 

· Imparare a rapportare il proprio kodo di comunicare con quello degli altri 

	Obiettivi cognitivi 
	· Utilizzo di software di esercitazione 
	· Aumento delle strumentalità previste nella programmazione di classe 

· l’interesse e il coinvolgimento che hanno in genere i bambini di fronte alla macchina è motivante  ad attività anche ripetitive. 

· Aumento della capacità di ricercare strategie risolutive 

· la possibilità di auto-correzione immediata fornita dal computer impedisce al bambino di confermare l’errore e lo spinge a trovare una strategia risolutiva. 

	
	· Utilizzo di software di base 
	· Aumento delle competenze espressive 

· Competenze nell’utilizzo autonome dello strumento multimediale 

· Capacità di integrare tra loro vari canali comunicativi 

	
	· Consultazione di prodotti multimediali 
	· Capacità di decodificare vari canali comunicativi 

· Capacità di rapportarsi al documento non solo con una lettura lineare, ma anche con letture reticolari 

· Differenziare la lettura lineare dalla lettura ‘autore’ 

	
	· creazione di prodotti multimediali 
	· capacità di percepire la complessità dei problemi e le loro interrelazioni 

· conoscenza delle parti che compongono un prodotto multimediale 

· Capacità di codificare/decodificare utilizzando vari canali comunicativi 

· conoscenza degli schemi logici che sottendono ad un prodotto multimediale 

· possibilità di visualizzare schemi logici in forma dinamica  

· consapevolezza che il funzionamento dei programmi su computer richiedono un processo di progettazione e di creazione 

	Metodologie
	· L’utilizzo della multimedialità non è fine a se stesso, ma si integra nella progettazione del modulo. 

· L’attività al computer è seguente ad attività preliminari, per cui per la metodologia si fa riferimento alla progettazione modulare. 

	Modalità di documentazione
	· Relazione scritta che indichi per ogni modulo 

· Tempi indicativi di utilizzo dell’aula informatica 

· Destinatari 

· Attività svolte / software utilizzato 

· Materiale prodotto 

	Durata del progetto
	· L’intero anno scolastico 


  
 

 

