Progetto multimedia

Il computer: per il bambino è un oggetto affascinante e misterioso, è un universo da scoprire o un mondo  riservato agli adulti?
La risposta  a questa domanda genera il progetto, infatti la nostra metodologia nasce dall’osservazione continua e costante delle dinamiche che scaturiscono dall’uso di questo strumento, dalle relazioni che i bambini hanno tra loro, tra loro e l’adulto e tra loro e la macchina. 

Dobbiamo partire dalla realtà, cioè i bambini sono nati con questo strumento presente nelle loro case, noi adulti lo abbiamo conosciuto già grandi. Pertanto il nostro rapporto con la macchina è molto diverso da quello dei bambini.

E’ nostra intenzione usarlo con loro dandogli una dimensione ludica, ma anche una dimensione comunicativa; altrimenti si rischia di trasformare il computer in un semplice video-gioco, lasciando il bambino in una solitudine che può diventare alienante.
Destinatari:

Bambini e bambine di 4 anni e 5 anni

I bambini di tre anni potranno avvicinarsi al “plasticane” o alla macchina nella sezione supportati dai bambini più grandi.

Finalità:

Portare il bambino a rapportarsi con lo strumento in modo personale, creativo e che lo aiuti a pensare e a comunicare. 

Area tematica:

Messaggi, forme e media; il sé e l’altro; il corpo e il movimento; i discorsi e le parole, lo spazio l'ordine e la misura, il tempo le cose e la natura.

Metodologia:

· “ Usare “ per imparare: insistere più sull’apprendere e meno sull’insegnare; il computer diventa macchina di autoapprendimento (S. Papert )

· Approccio ludico con ruolo attivo da parte del bambino.( Papert )

· Scaffolding ( problematizzazione e sostegno dei processi di interazione e di apprendimento) da parte dell’adulto, del coetaneo o del bambino più grande. ( L. S. vygotskij )

· Apprendimento costruttivista; processi di assimilazione e accomodamento ( Piaget)
Gli obiettivi qui di seguito elencati sono rivolti “al bambino” inteso in senso globale, questo perché l’uso delle nove tecnologie non si prefigge il raggiungimento di obiettivi specifici legati all’informatica (su un modello d’insegnamento di lezione frontale) ma il raggiungimento di un apprendimento costruttivista del bambino.
Obiettivi formativi (rivolti ai bambini di tre quattro e cinque anni):
· accettare i suggerimenti degli adulti

· mostrare fiducia nell’adulto

· modificare i comportamenti scorretti
· inserirsi  nella conversazione
· avvicinarsi con interesse ai compagni

· accettare  serenamente materiali e situazioni nuove
· avvicinare i bambini alla comunicazione telematica
· favorire lo scambio, la solidarietà, la relazione e la cooperazione
· comunicare e confrontarsi con i compagni

· condividere problemi e conoscenze
· partecipare  ai giochi dei compagni

· mostrare fiducia nelle proprie capacità dar senso alla propria esperienza.

Obiettivi specifici (rivolti ai bambini di quattro e cinque anni):

Esplorazione percettiva

· partecipare a proposte di tipo osservativi-esplorativo

· esplorare le cose utilizzando più canali sensoriali

· esplorare l’ambiente utilizzando più canali sensoriali

· verbalizzare le percezioni

· denominare caratteristiche di ciò che osserva nel reale e su immagini.
· realizzare un prodotto con materiale strutturato

· manipolare secondo una sequenza ordinata di azioni

· osservare e memorizzare sequenze relative ad esperienze proposte

· verbalizzare fasi di un’esperienza vissuta

· riordinare in sequenza ¾ immagini relative ad esperienze

· verbalizzare rapporti causa-effetto

· individuare relazioni spaziali (sopra/sotto, dentro/fuori, alto/basso, davanti/dietro, vicino/lontano

·  assumere posizioni su richiesta verbale

· verbalizzare posizioni di oggetti in relazione al proprio corpo

· verbalizzare relazioni spaziali su immagini

· iniziare a strutturare lo spazio grafico
·  classificare in base al colore

· classificare in base alla forma

· classificare in base alla dimensione

· classificare in base alla qualità d’uso

· confrontare quantità (pochi-tanti)

· iniziare a cogliere quantità numeriche

· porre in corrispondenza oggetti tra loro.

Registrazione

· eseguire seriazioni di oggetti

· eseguire seriazioni di immagini

· riprodurre sequenze grafiche (3 tempi)

Espressione corporea: schema corporeo

· riconoscere e denomina le varie parti del corpo su se stesso

· riconoscere e denomina le varie parti del corpo sull’altro

· riconoscere  e denominare le varie parti del corpo su un’immagine

· individuare  le parti del corpo mancanti in un’immagine

· ricomporre  un puzzle della figura umana divisa  in tre/quattro pezzi

verbalizzare

Espressione corporea: coordinazione dinamica generale

· stare in equilibrio sulle punte dei piedi
· eseguire saltelli
· camminare  su una corda posta sul pavimento
· camminare  su blocchi di legno posto sul pavimento
· camminare all’indietro
· eseguire, su imitazione una sequenza di tre movimenti
· eseguire, su consegna verbale, una sequenza di tre movimenti.
Espressione corporea: coordinazione visuo-motoria

· lanciare e riceve la palla
· usare le forbici
· impugnare correttamente lo strumento (mouse)
· eseguire percorsi grafici
Espressione corporea: discriminazione percettiva

· discriminare le principali qualità visive (colori)
· discriminare le principali qualità visive (forme)
· discriminare le principali qualità tattili
· discriminare le principali qualità olfattive
· discriminare le principali qualità uditive (suoni e rumori)
· descrivere ciò che disegna

· comunicare esperienze attraverso il disegno

· stimolare il bambino alla presa di coscienza delle relazioni spaziali e primi tentativi di riproduzione.

· dare il giusto colore alle immagini

· riuscire ad utilizzare le tecniche pittoriche proposte

· colorare rispettando sufficientemente i margini

· individuare immagini con qualità cromatiche errate

· eseguire linee orizzontali, verticali, oblique e curve imitando l’adulto
·  eseguire giochi imitativi con i compagni
· accompagnare il gioco con modalità espressive verbali e non
· inserirsi in un gioco drammatico
· memorizzare la sequenza di una drammatizzazione
· utilizzare creativamente il materiale a disposizione
· “leggere” sequenze di tre/quattro immagini
· confrontare immagini individuando differenze
· individuare elementi assurdi in un’immagine
· inventare una semplice storia osservando immagini stimolo
· azionare giocattoli e mezzi audiovisivi
· seguire con interesse filmati relativi ad esperienze vissute
produzione

· denominare oggetti presentati con le immagini
· definire qualità relative ad oggetti rappresentati attraverso immagini
· descrivere immagini formulando una catena di semplici frasi

·  riferire una breve storia conosciuta 
· comunicare il proprio vissuto attraverso il codice verbale

·  eseguire una sequenza di azioni su richiesta verbale

Espressione linguistica per i bambini di cinque anni:

· Appropriarsi della grammatica delle storie,

· Sviluppare forme di rappresentazione teatrale  e  grafico-pittoriche,

· Sviluppare un pensiero discorsivo

· Scoperta del linguaggio simbolico e uso dei simboli

Percorso operativo per l’anno scolastico 2007/08
Il progetto multimediale si sviluppa inserendosi negli altri progetti della scuola; necessita della lingua inglese per comunicare, si sviluppa nel progetto E-twinning, si realizza nel progetto cucina  perché richiede l’aspetto manipolativo ed  osservativo dei fenomeni naturali.

La mappa esposta qui di seguito raffigura come il progetto si sviluppa in un’ottica di trasversalità. 
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Vengono allegati separatamente i progetti E-Twinning (gemellaggio con la Scozia e la Giordania per una educazione alimentare vissuta nel laboratorio di cucina; gemellaggio con la Spagna sulla lettura di libri in biblioteca); ed il percorso sulla lingua inglese.
Software utilizzati:

· Software didattici: Knoweledge, Pimpa, Erikson, questi ultimi per sostegno all’apprendimento dei bambini diversamente abili.
· Software per la registrazione di suoni: Audacity, registratore di suoni,
· Software per la grafica: Il Mago pittore, Paint, Photo shop,
· Software per presentazioni: Power Point e Mowie Maker,
· Software per la comunicazione: posta elettronica, Skipe, Messenger, Internet explorer: piattaforma e-twinning.
Hardware utilizzati:
· Computer delle classi e del laboratorio,

· Stampanti,

· Scanner,

· Fotocamera e videocamera digitali,

· Cuffie con microfono,

· Lettore mp3 per la registrazione in esterna.
Valutazione e verifica:
Dal libro “Cattiva maestra televisione” di Karl  R. Popper e Joon Con dry: “….I bambini hanno bisogno di conoscere se stessi tanto quanto hanno bisogno di conoscere il mondo; e queste informazioni si ottengono soltanto agendo nel mondo, cioè tramite l’interazione reale tra esseri umani. I bambini hanno bisogno di più esperienza e meno televisione.:::”
Partendo da questa riflessione la valutazione del progetto andrà a monitorare i seguenti indicatori:

· Verso i genitori: 

· Sapere dai genitori attraverso un questionario:tempi di permanenza dei bambini davanti agli oggetti multimediali, 

· Come questi bambini stanno davanti agli oggetti multimediali: se interagiscono o se usufruiscono,

· Con chi stanno davanti agli oggetti multimediali,

· Cosa cambia nel bambino (movimento, esposizione verbale, interesse, relazione)

· Verso i bambini:

· Riconoscimento e differenziazione degli oggetti multimediali,

· La collaborazione, l’interazione tra pari e tra bambini ed adulti,

· Gli atteggiamenti posturali e la motricità fine e globale,

· La comunicazione: linguistica, iconica, sonora, teatrale,

· Il problem-solving ,
· L’interesse verso la multiculturalità,

· La creatività.

· Verso gli insegnanti:

· La collegialità della progettazione e della metodologia,

· L’interesse verso nuove metodologie, proposte operative e soluzione di problemi,

· L’arricchimento delle conoscenze tecnologiche,

· L’arricchimento delle conoscenze linguistiche: inglese

“I bambini e il computer” una ricercazione condotta dall’equipe dell’università Bicocca sulle scuole dell’infanzia.
La nostra scuola insieme a tre sezioni della scuola dell’infanzia Don Milani partecipa ad un’indagine condotta dall’università Bicocca su:

· Le insegnanti

· I genitori

· I bambini.

Vengono condotti dei focus sul tema “bambini e computer” distinti sui soggetti coinvolti. I dati saranno utilizzati dall’Università per uno studio. Le due scuole hanno aderito a seguito di corsi di formazione svolti con la docente Donata Ripamonti.

Saranno confrontati i dati relativi alle classi dove il computer viene utilizzato già da anni e la classe dove il computer viene inserito in questa occasione.


Lingua 2 : L’inglese fonte di curiosità
Per i bambini il fascino di una lingua diversa è fonte di curiosità e di stimolo di comunicazione, per questo da diversi anni si è cercato d’introdurre l’apprendimento della lingua inglese. E’ necessario che ai bambini si sveli la possibilità non solo di ripetere ma di usare diversi codici linguistici in situazioni reali e personali. Il fatto di scoprire che si può parlare lingue diverse (nella nostra scuola lo vivevano quotidianamente per la presenza di numerosi bambini non italofoni) genera curiosità ed un’attenzione nuova.

Quindi un percorso di conoscenza e di sensibilizzazione verso l’inglese, fornendo quelle strutture significative del discorso tecnico-affettivo “Io sono/I am”, “Io ho/ I have”, “Io posso/ I Cam”, “Mi piace/I like” che apriranno la strada per sperimentare tutto il parlato possibile o perlomeno tutto quello che soddisferà i bambini partendo da temi comuni alla L1 e alla L2.

L’approccio tipico della nostra metodologia: la ricer-azione, vale a dire l’abitudine a vedersi davanti un problema-esperienza ponendosi domande, formulando ipotesi, cercando attività di verifica e controllo guiderà la proposta linguistica a esaminare le prime semplici strutture di domanda: “Che cos’è?/ What is..?”, “Quanti?/How many…?”, “Dove?/Where….?”.

La descrizione di situazioni ed oggetti  vissuti (manipolazione, uscite nel territorio, narrazioni, gioco simbolico, gioco psicomotorio) creeranno le situazioni stimolo per produrre lingua e ulteriori curiosità.

Obiettivi trasversali alla L.1 e alla L.2:

1. Sviluppare la capacità di ascoltare e capire,

2. Sviluppare la capacità di parlare e farsi capire,

3. Promuovere la capacità di ricevere informazioni attraverso tutti i canali sensoriali,

4. Esercitare all’uso e alla produzione di linguaggi alternativi,

5. Raggiungere la capacità di esprimersi nel gruppo con un linguaggio socializzato,

6. Sviluppare la capacità di esprimersi sempre di più verbalmente e sempre di meno con altri mezzi comunicativi (gestuale, mimico ecc),

7. Sviluppare la capacità di simbolizzare, progettare e formulare ipotesi,

8. Esplorare attraverso situazioni “suoni inglesi”,

9. Conoscere un limitato vocabolario inglese il più vicino all’esperienza quotidiana,

10. Apprendere semplici strutture linguistiche inglesi che permettano semplici e funzionali dialoghi,

11. Divertirsi con la nuova lingua.

Metodologia

Gli incontri con la specialista di lingua inglese saranno monosettimanali, le docenti utilizzeranno il percorso calandolo nelle esperienze quotidiane. Le attività seguiranno approcci intenzionali così strutturati nel tempo:

1. IL FORMAT Una situazione che permette ai bambini e all’insegnante di vivere insieme avventure in lingua straniera e attraverso il teatro mimico o il gioco della finzione dà loro la possibilità di ricreare nel mondo dell’immaginazione un vissuto in L2. Si sviluppa attraverso:
· Presentazione del format

· Drammatizzazione e memorizzazione

· Realizzazione delle flash card sia su cartellone che sul quadernone.
2- GIOCHI MOTORI

· Strega comanda colore

· Il semaforo

· Canzone: “Ten little indians”

· Gioco degli indiani

· Gioco della tombola

· Gioco dell’indovina chi?

3- ATTIVITA’ PRATICHE

· Acquisto di alcuni tipi di frutta

· Classificazione della frutta per colore e per tipo

· Preparazione della macedonia

· Collage

4- ROUTINES

· Settimana colorata

· Striscia del tempo meteorologico

· Cartellone delle presenze

· English pockets

1- PRESENTAZIONE DEL FORMAT

L’insegnante legge il testo del format ai bambini cercando di coinvolgerli con il tono

della voce, la mimica facciale e la gestualità del corpo in modo che esso sia loro

comprensibile anche senza le parole.

SIMON AND LOTTIE -AT SCHOOL

Ancoraggio e decontestualizzazione

Ora l’attività ha bisogno di essere sistematizzata, quindi nell’aula sarà allestito un cartellone a tasche (English pockets) che fungerà da serbatoio di parole e sarà creato con i bambini dopo un’esperienza. Si ricercheranno le  flash cards relative all’esperienza. Ora le tasche saranno i ripostigli per le cose da mangiare, le cose per giocare, degli animali ecc. Tale cartellone presente nell’aula sarà uno strumento didattico che il bambino potrà utilizzare anche in altri momenti della giornata attivando il ricordo e rinforzando le competenze linguistiche. Con le flash cardala specialista  di lingua inglese insegnerà ai bambini semplici canzoncine e/o filastrocche.

Ampliamento con il laboratorio multimediale

La flash cards verranno preparate dai bambini nel laboratorio multimediale con l’utilizzo del computer: i bambini disegneranno le flash card, l’insegnante insieme a loro farà la scansione, loro con il programma paint coloreranno le carte ed infine registreranno il nome della card con il microfono. L’insegnante implenterà un ipermedia con tutte le card costruite nell’anno scolastico.

Inoltre, useranno la lingua inglese per comunicare con Woodacre Nursery School (Scozia) l’unica lingua che permette loro di comunicare agli altri bambini esperienze fatte a scuola.

Qui di seguito è inserita una tabella che può essere considerata come una bussola di orientamento, ma saranno i bambini a cercare le parole e le strutture linguistiche.

	strutture significative del discorso tecnico-affettivo 
	“Io sono/I am”, “Io ho/ I have”, “Io posso/ I Cam”, “Mi piace/I like”

“Che cos’è?/ What is..?”, “Quanti?/How many…?”, “Dove?/Where….?”.



	Possibili parole (flash cards) che I bambini potranno incontrare nel loro “agire”
	cucina, forchetta…..tavolo, sedia, bagno, water, acqua, asciugamano, bicchiere, carta igienica, sapone, pantaloni, camicetta, gonna, letto, coperta, lenzuolo, cuscino, classe, giochi, bambola, macchina, lego, clipo, foglio, pennarello, pennello, forbice, colla, libro,..

Viso, occhi, naso, orecchie, capelli, bocca, mani, braccia, gambe, piedi.

Erba, prato, albero, insetto, farfalla, fiore, zanzara , vaso, terra ecc

Prendere, salutare, sorridere, mangiare, vedere, dormire, ascoltare, rispondere, correre, camminare, saltare.

seduti, in piedi,  prendi la palla, lancia la pala, dai la mano, facciamo un girotondo,  salta dentro, salta fuori,  cammina, corri, striscia, rotola.

Rosso, giallo, blu, verde, arancione, viola, nero, bianco, marrone, rosa, sopra, sotto, dentro, fuori i numeri fino a dieci.




Verifica e valutazione

L’ambito di verifica è basato in primo luogo sul livello di coinvolgimento del bambino e sul rilevamento di una curiosità linguistico-comunicativa, condizione base per l’apprendimento efficace nell’arco della carriere scolastica.

	Bambino/bambina
	Ambito lessicale
	Ambito fonetico
	Ambito comunicativo
	osservazioni

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


Se la comunicazione è spontanea mettere una S

Se la comunicazione è imitativa mettere una I
Così per l’ambito lessicale e fonetico.

Documentazione:

Il progetto si avvale di materiali pubblicati nel sito dell’istituto comprensivo di Jesi, elaborati dalle docenti: Patrizia Masè, Laura Giuliani e Lorella Gigli.




Progetto E-twinning: gemellaggio con Scozia Spagna, Svezia e Giordania





Progetto biblioteca





Progetto: Laboratorio di Cucina





Progetto lingua 2: inglese
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