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Progetto per le scuole del Piemonte

Gruppo Consiliare 
Regionale

Insieme per Bresso

Relatore
Note di presentazione
Il nostro progetto "Un computer per ogni studente" nasce dalla convinzione che sia finita l'epoca dell'ora di laboratorio informatico e che sia giunto il momento di passare ad un utilizzo delle tecnologie digitali in tutti i campi dell'apprendimento. 
Il gruppo 
Attorno a questa idea si è costituito un gruppo di lavoro di cui fanno parte: 
1. Dario Zucchini docente di informatica e responsabile TIC presso l'ITIS Ettore Majorana di Grugliasco, scuola Enis (European Network of Innovative Schools), co-redattore del portale Dschola;
2. Mariano Turigliatto, consigliere regionale del Piemonte, ex docente di lettere presso lo stesso ITIS Majorana di Grugliasco; nel 2000 in qualità di sindaco di Grugliasco ha promosso il progetto "La città multimediale"; 
3. Paola Limone, docente di scuola primaria e responsabile TIC presso il 1° Circolo di Rivoli (To), autrice del portale per minori "Siete pronti a navigare" e coautrice del motore di ricerca per minori "Ricerche maestre". 
 io, Antonietta Lombardi, docente di scuola primaria e responsabile TIC  presso il 1° circolo di Novi Ligure (AL), coautrice dei siti WWMAPS (apprendimento per mappe concettuali) e scienzainrete (scienze sperimentali)
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Le classi coinvolte

• La scuola Don Milani. 1° Circolo Rivoli (TO) per l'intero 
anno scolastico

• 3^ A e 3^ B, Borgofranco D'Ivrea Circolo di Pavone 
Canavese  (TO) per il primo quadrimestre  

• 4^ C  1° Circolo di Novi Ligure (AL) per il secondo 
quadrimestre         
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• Usare il computer nella didattica di tutti i giorni

• Permettere ai bambini di portare i computer a casa 

• Preparare un kit per i docenti che partecipano al progetto

• Configurare i pc rendendoli pronti all’uso in classe, sicuri per 
la navigazione, al riparo da virus.

Relatore
Note di presentazione
Usare un personal computer quotidianamente a casa e a scuola, al pari di un quaderno e non come strumento accessorio, superando  il modello dell' “ora di informatica”,��Un computer che non è della scuola ma del bambino, un  computer che può essere usato tutte le mattine a scuola e, quando si vuole, al pomeriggio.
Un computer come fosse un quaderno o un libro e una classe che si trasforma in laboratorio attivo.
 Sono stati selezionati programmi ritenuti utili nella didattica e open source, cioè software libero 
Alcuni esempi: ambienti per l'elaborazione delle immagini, per la realizzazione di mappe mentali e concettuali, per lo studio della geometria e della geografia, per la scrittura e per il disegno, per giochi di simulazione ecc, ma li vedremo in seguito
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• Tecnologie digitali come elemento importante 
per la facilitazione degli apprendimenti

• Potenziamento della motivazione

Relatore
Note di presentazione
Apprendere, cioè imparare ma imparare vedendo e facendo 
Le nuove tecnologie  sviluppano un apprendimento che non si fonda sul linguaggio verbale. Noi docenti  siamo troppo abituati a pensare che il linguaggio verbale sia il solo possibile canale della trasmissione del saper. Le tecnologie digitali consentono di apprendere vedendo e facendo, attraverso:
•  le visualizzazioni (vedere cose), 
  l'ascolto (audio e registrazioni)
•  le animazioni (vedere cose in movimento), 
•  gli ambienti interattivi (vedere e interagire), 
•  le simulazioni (vedere, fare, osservare le conseguenze del proprio agire) 
•  i computer games 
•  la realtà virtuale (virtual reality) 
Il laboratorio virtuale aumenta la motivazione ad apprendere
Imparare facendo è molto più motivante che imparare ricevendo le informazioni da altri.
Il fare motiva, come affermano tanti psicologi, ma come in fondo, se ci riflettiamo, sappiamo tutti noi. 
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Condivisione e replicabilità delle esperienze

Relatore
Note di presentazione
Il progetto "Un computer per ogni studente" ha previsto che il materiale prodotto dal gruppo di lavoro fosse messo a disposizione di tutti in rete: 
schede tecniche e didattiche, elenchi dei programmi installati 
suggerimenti di attività e percorsi attuabili, riflessioni sull'uso delle tecnologie dell'informazione e della comunicazione nella didattica, 
programmazioni di classe, relazioni sul lavoro in corso di svolgimento.  Ci è stato offerto anche un blog nelle pagine del quotidiano La Stampa: è in questo spazio che noi docenti raccontiamo i passaggi più significativi del nostro lavoro in classe, linkando materiali prodotti dai bambini e documenti che possono essere utili o interessanti per chiunque stia seguendo il progetto. �In questa dia, un esempio di condivisione di attività di concept mapping: i miei alunni e quelli della collega Paola hannop partecipato già da tre anni a un  gemelleggio con la St. Joseph School di Paola ( Malta), ed una scuola primaria di Madrid (mappe in tre lingue: italiano, inglese e spagnolo).
Nei mesi di Novembre e Dicembre gli alunni di Novi Ligure hanno realizzato tre mappe concettuali in collaborazione sincrona e video con gli alunni di Panama e contiamo di realizzare la stessa esperienza di costruzione di mappe tematiche con gli alunni di Rivoli:
con i jumpc collegati a internet diventa una attività possibile e altamente significativa.
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Condizioni operative per l’attuazione del progetto

• La ditta Olidata che ha fornito i computer in 
comodato d’uso.

• Il prof. Mariano Turigliatto (ex docente dell’Istituto 
Majorana) del gruppo consiliare regionale “Insieme 
per Bresso”
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Gli allievi della quarta A Informatica (specializzazione IG2  
Videogame) dell’Istituto Tecnico Industriale Ettore Majorana di 
Grugliasco (To) hanno configurato tutti i computer prima di 
consegnarli ai bambini delle scuole primarie. 

L’Istituto garantirà per tutto l’arco della sperimentazione 
l’assistenza tecnica necessaria.
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La nostra esperienza 
al servizio del progetto

Si sono utilizzate:

• L’esperienza di Paola Limone nel gruppo di lavoro per il motore di ricerca 
“Ricerche Maestre” e in qualità di responsabile del portale per bambini 
“Siete pronti a navigare?”

Dai database di queste due risorse sono stati scelti più di 800 siti 
attentamente selezionati

• l’esperienza tecnica del prof. Zucchini per la configurazione software e 
l’assistenza alle scuole

• L’esperienza del prof. Guastavigna nel campo delle tic e della didattica.
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Il kit per docenti

• Programmi scelti ed installati
– Didapages  (libri dinamici)

– Crea storie (produzione di fiabe)

– Drape          (logica e programmazione)

– Google Earth  

– Audacity      (elaborazione suoni)

– IrfanView     (elaborazione immagini)

– Cmap Tools  (mappe concettuali)

– Free Mind    (mappe mentali)

– Tux Paint      (disegno)

– Pivot             (animazioni grafiche)

– Microsoft Gif Animator    (animazioni grafiche)

– Macchine operatrici          (logica matematica)

– Geogebra (geometria)

Relatore
Note di presentazione
Le tecnologie digitali permettono di applicare la metodologia sperimentale
Esempio delle MO una delle attività costruttiviste più interessanti che stiamo appena iniziando a sperimentare sono le macchine operatrici, un gioco in cui i bambini sono chiamati a costruire un modello teorico in grado di prevedere il comportamento di una macchina aritmetica, cioè le operazioni che  essa esegue su di numeri in ingresso trasformandoli in numero in uscita. 
I bambni imparano realmente a confrontare e negoziare tra loro i diversi modelli e a sottoporli alla verifica sperimentale e revisione, comportandosi né più  ne meno come scienziati.
L'insegnante  non conosce la soluzione, che può essere confermata solo da un sufficiente numero di riscontri positivi.
Un progetto, quindi, un pc per ogni studente, che permette di realizzare un laboratorio sperimentale virtuale in cui lo studente:
•  osserva visualizzazioni/animazioni/ di ogni tipo di fenomeni 
•  fa simulazioni, applica variabili  e vede quali sono le conseguenze di questi cambiamenti
Sono profondamente convinta che  l'uso che ha le maggiori potenzialità di cambiare il modo in cui si impara a scuola, è quello basato sulle simulazioni al computer. 
Una simulazione riproduce quello che sta dietro alle cose, i meccanismi 
Interagire con una simulazione non significa soltanto dare un comando al computer che cambia quello che si vede, ma significa agire sui meccanismi e sui processi e vedere i risultati delle proprie azioni. 
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I programmi già presenti
• Programmi utilizzabili dall’interfaccia Easybeats:

– Talking Parrot (registratore di suoni)

– Webcam

– Easy Paint  (disegno)

– Easy Write  (scrittura)

• Programmi autorizzati

– Wordpad    (scrittura)

– Windows MovieMaker (filmati e animazioni)
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Il browser

∙ My First Browser, offerto con Magic Desktop dalla Easybits,  è un 
browser sicuro per i bambini 

– Si trova preinstallato sui computer JumPC della Olidata. 

– I bambini non possono accedere alla barra degli indirizzi , possono 
visitare i siti web esaminati e approvati precedentemente dai genitori o 
dal docente.

• I siti web approvati vengono memorizzati e visualizzati come immagini in 
un libro dei preferiti che i bambini possono facilmente sfogliare.

Niente allarmismi, soluzioni intelligenti
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Le schede 

Per ogni software è stata preparata e condivisa in rete una 
scheda informativa.

Si è data grande importanza alla segnalazione di attività e di 
percorsi attuabili e già sperimentati da altre scuole, in un’ottica 
di condivisione delle esperienze migliori e di valorizzazione delle 
“buone pratiche”.  

http://share.itismajo.it/olpc/Schede%20JumPC/Forms/AllItems.aspx
http://share.itismajo.it/olpc/Schede%20JumPC/Forms/AllItems.aspx
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La comunicazione

• Uno spazio web  per raccogliere il materiale da 
condividere.

• Un blog in uno spazio offerto da La Stampa

http://share.dschola.it/olpc/jumpc.aspx
http://www.lastampa.it/_web/cmstp/tmplrubriche/unpcperognistudente/hrubrica.asp?ID_blog=237
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Il progetto di classe
un modello replicabile

Individuazione di:

• Materie scolastiche/campi di apprendimento

• Obiettivi

• Aspetti metodologici

• Risorse digitali e motivazione del loro impiego

• Risultati attesi

• Fasi di lavoro

• Schede di valutazione da parte degli insegnanti

• Schede di autovalutazione per gli alunni

Relatore
Note di presentazione
Alcune riflessioni: 
•  è indispensabile un accordo e la partecipazione  di tutte le componenti del team (insegnanti contitolari, prevalenti, di sostegno, di lingua straniera....). Tale partecipazione potrà ovviamente avere livelli di competenza e  tempi diversi, ma vedrà comunque unito il corpo docente intorno al curricolo da sviluppare anche con l'apporto delle tic in classe. 
• Non ha senso che un collega di una singola disciplina (o di poche) sia lasciato solo a gestire tutta l'attività: è il fallimento della nostra idea, l'esatto contrario di quanto ci si sta prefiggendo come obiettivo. 
Non dimentichiamo che i computer hanno un costo, basso ma non così basso, e che risulta uno spreco avere strumenti simili in classi che alla fine si utilizzano per poche ore alla settimana per i motivi sopra elencati o per mancanza di progettualità. 
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La griglia di riferimento

Materia 
scolastica

Campo di 
conoscenza

Obiettivi Aspetti
metodologici

Risorse 
digitali che si 
utilizzeranno

Motivazioni 
dell’impiego 
di risorse 
digitali

Risultati 
attesi

Lo schema è stato preparato dal prof Marco Guastavigna

http://www.noiosito.it/
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* Mappe  concettuali  ( scienze, matematica, storia, 
geografia...)

* Animazioni (con frames grafici e con fotografie)

* Disegni

* Libri dinamici (storie gioco, storie individuali, finali di 
storie da inventare, audiolibri). Uso di musiche, suoni, 
fotografie e disegni

* Giochi per l’esercizio in diverse discipline

* Attività logico‐matematiche

* Problem solving

Esempi di 
attività già 
svolte
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Cosa valutare?

• la crescita nei rapporti di collaborazione

• il miglioramento nella capacità di ricerca di informazioni  
pertinenti, e nella ricerca di risposte a domande date

• il miglioramento della capacità di riassumere e rielaborare le 
informazioni acquisite

• il miglioramento nell'esposizione del proprio lavoro di ricerca 
(scritto o orale)

• il maggior esercizio a casa e a scuola

• l'arricchimento delle capacità personali di rappresentazione 
grafica della realtà.
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Progetti per il futuro

Aumentare il numero di scuole coinvolte. 

Raccogliere buone idee per utilizzare il computer

al meglio in classe.

Migliorare ulteriormente la configurazione
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Buona scuola a tutti !
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