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PREMESSA

All'inizio dell'anno scolastico 2005-2006 fra la programmazione, impegni, obiettivi figura il titolo:

Adesione al progetto IRRE "Bambini, Idee, Progetti (uso didattico del computer). 

Tale progetto consiste nell'utilizzo didattico del linguaggio Logo con bambini alunni di scuola dell'Infanzia e dei primi due anni di scuola primaria.

L'utilizzo della versione Logo di MicroMondi Junior è permessa anche a bambini non ancora alfabetizzati, tutti i comandi possono essere impartiti attraverso click del mouse su icone.

Ha lo scopo principale di far comprendere come funzionano i computer e come questi possono essere "comandati", è una palestra per la mente.

Il primo incontro di presentazione rivolto alle insegnanti è a Settembre, il progetto si articola nelle tre fasi:

1. Corso propedeutico Ott-Dic 05 (rivolto alle insegnanti con la partecipazione al corso online)

2. Fase sperimentale Dic-Mag 06

3. Fase conclusiva Mag-Ott 06 (raccolta dei dati per la produzione di un dossier cartaceo, CD ROM ed eventuale convegno per pubblicizzare e riflettere sull'esperienza).

L'utilizzo del computer è esperienza innovativa e utile alla crescita del bambino e al raggiungimento delle competenze; è citato nel documento dei Nuovi Orientamenti della Scuola Materna

(D.M. 3 giugno 1991). Al Campo di Esperienza: Messaggi Forme Media si legge:

"L'educazione mass-mediale ha per oggetto l'esperienza televisiva, i giocattoli tecnologici e gli  strumenti tecnici di uso quotidiano di cui il bambino già fruisce o che comunque utilizzerà.

Anche per questo ambito non si tratta di compiere un intervento sistematico, ma di rievocare e riprodurre esperienze e situazioni per farne oggetto di gioco, di verbalizzazione, di confronto, di conoscenza e di rappresentazione sempre più ricca, in modo da contrastare gli effetti magici totalizzanti e stereotipati degli approcci correnti". Ed ancora..."I bambini potranno così realizzare, anche nei confronti degli oggetti e delle strumentazioni tecnologiche più diffuse - in questo caso il computer - un'ampia esplorazione diretta, accompagnata da occasioni di riflessione, della loro realtà culturale".

Fasi Progetto

CORSO PROPEDEUTICO

Noi insegnanti abbiamo avuto tutte le informazioni necessarie per accedere al corso online dal nostro tutor,  io ho avuto alcune difficoltà in seguito superate. 

E' stata una nuova esperienza collegarmi e "provare" sul mio foglio, questi passaggi spesso mi confondevano.

Per maggior comodità e per meglio riflettere ho deciso di stampare le lezioni raccogliendole in un dossier per poter meglio seguire capire ogni comando dato.

Ho incontrato qualche difficoltà a decodificare le informazioni  per  la terminologia usata.

Posso però affermare che sia da parte mia che da parte delle mie colleghe c'è stato molto impegno, confronto, richiesta di aiuto reciproco, condivisione di insuccessi e/o conquiste utilizzando anche  tempo libero per svolgere il nostro "compito". 

FASE SPERIMENTALE

Chi:

La mia esperienza in questa fase ha coinvolto i bambini cinquenni della mia sezione (gialli) e delle sezioni del padiglione (rossi / arancioni) coinvolgendo n. 24 bambini circa e 3 colleghe.

Diverse le modalità: classe (solo con i gialli) laboratorio.

Dove :

I luoghi sono state le aule / sezioni dove sono attivi 1-2 computer.

I bambini coinvolti al computer sono quasi sempre stati in situazione di microgruppo (2-3)

Come :

I gruppi a volte spontanei, a volte organizzati, con la possibilità di accedere al mezzo individualmente 

Quando: 

Nella prima mattinata fra le ore 8.30/9.15 durante l'ingresso quando il clima è più rilassato.

Durante la mattinata (fissa la giornata del martedì fra le ore 10.30/11.45).

Nel pomeriggio quando solo i "grandi" sono impegnati e i piccoli riposano, fra le ore 14.00/15.30

Quanto: 

Possiamo quantificare 1.30/2 ore circa settimana per bambino.

Inizialmente ho presentato al gruppo dei bambini i progetti realizzati durante il corso online, da me e dalle mie colleghe, svelando che ciò era stato permesso utilizzando un "programma" che anche loro potevano scoprire, conoscere e "giocare". 

Non da tutti i bambini l'attività al computer è ambita, ma tutti hanno sempre accettato positivamente l'invito a giocare con MicroMondi. 

Molto spesso hanno chiesto aiuto al compagno, all'insegnante interagendo e mettendo a disposizione le proprie conoscenze e abilità con orgoglio.

Si può individuare un percorso intrapreso dai bambini:

· ESPLORAZIONE del programma. A cosa serve? Cosa succede se clicco qui? Come si fa a......?

· UTILIZZO come libera espressione e divertimento nel disegno: è impiegato molto tempo per formare lo sfondo per  le tartarughe (es. i fili del prato, i particolari dell'ambiente).

· Solo successivamente nasce la CURIOSITA' e il desiderio  di far muovere le tartarughe, di sentirle parlare.

Poiché il ruolo dell'insegnante è quello di consigliere, suggeritore, ho sempre rispettato i loro tempi e i loro desideri a volte stimolandoli e creando confronti, scambi fra i componenti del gruppo, a volte dando il mio modesto aiuto tecnico.

Solo molto più avanti i bambini hanno iniziato ad aver INTENZIONALITA'  nel loro progetto:

"Voglio copiare un mio disegno fatto con i pennarelli e farlo muovere e/o parlare"

"Voglio raccontare una storia"

Poiché  è corretto essere più attenti al processo che al risultato non mi sono preoccupata degli errori tecnici.

OSSERVAZIONI E CONSIDERAZIONI

E'  stato molto interessante ascoltare e vedere i loro

Ragionamenti

"Il cigno va più piano della farfalla che corre"

Se ingrandendo una tartaruga viene nascosta dalla barra degli strumenti anziché spostare la tartaruga più in alto……è rimpicciolita.

"Se fai il sole lontanissimo lo devi fare più piccolino!".

 "Fai i cerchi olimpici a forma di cuore".

 Per rimediare ad un errore: "Usa il colore bianco anziché la gomma o le forbici!".

Disegnare con la gomma su uno sfondo colorato.

Atteggiamenti

Toccare lo schermo per dare consigli es. (sposta l'albero qui)

Rimpicciolire o ingrandire la tartaruga prima di mettergli l'abito

Difficoltà
Creare i vestiti alle tartarughe

Errori frequenti

Cambiare l'abito alla tartaruga senza inserirne una nuova (es. il sole diventa albero)

Fare camminare la tartaruga nella direzione sbagliata non accertando da che parte è direzionata  la testa

Non inserire nel comando del movimento l'orologio, quindi le tartarughe corrono senza mai fermarsi

Non mettere nello zaino gli "ordini " dopo aver messo parole o musica

Non specificare bene i comandi es. (nel dare il movimento non cliccare il pulsante tante volte e poi chiedersi perché si è mosso una sola volta)

Aspetti emotivi

Dialogo: "Disegna il coniglio grande dietro perché può vedere il piccolo se qualcuno vuole fargli del male"

Dialogo: "Se è una bella giornata ci deve essere il sole"

Dialogo: "Il pesciolino è solo nello stagno, fagli una compagnia"

Dialogo: "Come si fa a nascondere il pesce? Se lo vede il gatto lo mangia! Allora mettiamo anche un cane così il gatto non mangerà il pesce"

Dialogo: "Faccio abbaiare il cane perché è contento che è arrivata la primavera"

Conquiste

Ruotare la testa della tartaruga con la mano e il mouse anziché usare il timone

Completare lo sfondo colorando tutto lo spazio, non facendo una striscia per il cielo e una striscia per il prato con il vuoto in mezzo.

Utilizzare le frecce laterali per modificare le tonalità dei colori ( più chiari più scuri)

Accorgersi che le casse sono spente ed è per questo che non si sente la voce data alla tartaruga.

Riuscire a dare il movimento voluto (pattinatore, barca) utilizzando in modo appropriato il numero dei passi e i tempi dell'orologio.

Interviste

Che cos'è Micromondi?

Intervista:

Luca: "Dove si colora con le forme e si può disegnare".

Lara: "E' uno schermo dove puoi colorarlo e farci quello che vuoi".

Marta: "E' una cosa dove ci sono i giochi. Dove ci sono delle cose per pitturare e fare disegni".

Gabriele: "E' un gioco da disegno sul computer".

Fabio: "E' un computer per imparare le cose".

Noemi: "E' un gioco che si usa sul computer, puoi far muovere i personaggi se li vuoi far muovere puoi farli parlare".

Alessandro: "E' una cosa che si vede al computer".

Francesca: "E' un disegno tipo una lavagna dove puoi disegnare, scrivere, giocare".

Amanda: "Un gioco dove ci sono delle forme, dei colori, dei pennelli, il secchiello...".

Benedetta: "E' colorare".

Sara: "Un gioco bellissimo, si può far parlare i bambini che si possono vestire e colorare, si  possono fare i passi".

Roberta: "Un mondo piccolo".

Alessia: "Un gioco per lavorare al computer".

Exaucée: "Un gioco da usare al computer per lavorare".

Enrico: "Schiacci e metti i colori, i personaggi, gli animali".

Cosimo: "Un mondo dove si imparano delle cose".

Alessio: "Un gioco che si può fare camminare, disegnare, scrivere".

Cristina: "E' un gioco che ci ha dato, con tante cose da fare, scegliere gli animali, quadratini grandi o piccoli".

Alessia: "E' una cosa che puoi colorare, metterci gli animali".

Alexia: "Tipo c'è una macchina, non è fatta come la nostra!".

Alice: "E' un gioco dove si può scrivere, disegnare".

Valentina: "E' un gioco, posso mettere quello che voglio, dei pupazzi già fatti, ci sono le matite  per disegnare la faccia, il corpo, le gambe".

L'intervista è stata condotta dall'insegnante ai bambini cinquenni partecipanti alla sperimentazione, in modo individuale evitando così condizionamento, le parole riportate sono quelle espresse dai bambini.

A cosa servono i pulsanti......

· Chiave:     "Per aprire lo zaino delle tartarughe, per far muovere quelli  che vuoi, oppure per parlare".

· Forbici: "Servono per tagliare le tartarughe, per cancellare quello che non ti piace".

· Tartaruga che esce dall'uovo: "Per mettere le tartarughe, per mettere i pupazzi, i bambini...". 

· Dito con il tasto: "Non lo so, non ho mai provato!"

· Tavolozza dei colori: "Serve per scegliere i colori, per pitturare e colorare".

· Tartaruga colorata: "Armadio apribile, ci sono i vestiti, i costumi"

· Foglio bianco: "Pagina nuova".

· Microfono: "Per cantare e parlare".

· Note musicali: "Per suonare".

· Mano aperta con la scritta STOP: "Ferma qualcuno che cammina o che parla".

· Mano davanti alla bocca: "Ho sbagliato, lui la cancella come una forbice, lo schiacci e se ne va quello che ho sbagliato".

· Passi: "Per far camminare le tartarughe"

· Timone: "Per far girare le tartarughe".

· Orologio: "Per far passare il tempo quando vai veloce o vai piano".
· Tartaruga marrone: "Che fa scoprire dove ha la testa la tartaruga per correre".

· Timbro: "Per stampare".

· Tartaruga con il + : "Ingrandimento".

· Tartaruga con il -: "Rimpicciolimento".

IL PROGETTO DI LARA, FABIO, GABRIELE: "LA  STORIA  DI  DAVIDE"

(DAL  COMPUTER  AL  DISEGNO…)

C'era una volta un bambino che si chiamava Davide, aveva una casa in campagna, 

usciva e andava a giocare con i suoi amici animali: un coniglio, un cane e un gatto.

Poi arriva un cigno e chiede: "Posso giocare con voi?" 

Davide risponde "Si, a che cosa vuoi giocare?" - "A nascondino" dice il cigno. Così giocano insieme e si divertono.

Pagina 1

Lara propone di fare la prima pagina e disegnare la campagna, i prati il cielo, le nuvole.

Fabio: "Fai anche un campo!"

Gabriele: "Anche le pietre, in campagna ce ne sono tante".

Dopo lo sfondo si procede ad inserire le tartarughe con gli abiti: Davide, la casa, il gatto, il coniglio, il cane. Nel mettere il sole, Lara (che frequenta il laboratorio di lingua francese) lo nomina soleil.

Lara: "Mettiamo davanti il gatto perché sa fare grandi salti".

Gabriele: "Facciamo il gatto più grande così il cane non lo mangia!".
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Pagina 2

Si ripetono i "personaggi" e si fa arrivare il cigno.

Lara: "Voglio fare le zampette al cigno perché quando è fuori dall'acqua cammina!".

Si procede a registrare le parole, c'è difficoltà a mettere l'altoparlante giusto nello zaino.
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Pagina 3

Si ripropongono i soggetti della prima pagina e  vengono scelti i possibili nascondigli: l'albero, la casa e il pino.

Dando l'azzurro scuro al cielo osserva: "Ma giocano a nascondino fino a sera?".

Gabriele: "Le nuvole (riferite a quelle di pag.1) si sono spostate davanti al sole".

DIFFICOLTA' a nascondere gli animali dietro ai nascondigli e si accontentano di farli fermare vicino.
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Pagina 4

Viene pensata l'ultima pagina con la parola FINE e i loro nomi e realizzata.
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IL PROGETTO DI ROBERTA: "MARE 2"
DAL DISEGNO AL COMPUTER…

Roberta disegna sul foglio con i pennarelli il mare con un pesce, un delfino, tre farfalle, un cigno.

Disegna anche le "nuvolette" come i fumetti, sono troppo piccole, così le parole sono scritte fuori dallo spazio predestinato: Con le frecce disegna anche il movimento che vorrebbe assegnare al delfino, pesce, cigno, farfalle.
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Pagina 1

Roberta con MicroMondi utilizzando la tavolozza "disegna" il mare, il delfino, la farfalla. Poiché incontra difficoltà a realizzare quest'ultima e nel disegno originale ce ne sono tre, mi chiede se può utilizzare gli  "abiti" farfalla già esistenti.

Con l'aiuto dell'insegnante vengono messi i nuovi vestiti negli spazi vuoti e si applicheranno alle tartarughe.
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Pagina 2

Viene riprodotto l'ambiente, si mettono le tartarughe, i vestiti delfino e farfalla realizzati da Roberta, si completa con il cigno, le farfalle, il pesce.

Vengono dati i dialoghi.

Si da il movimento alle tartarughe, dopo parecchi tentativi Roberta riesce a far muovere il cigno più lento e il pesce più veloce. 

Nella prima pagina il cigno aveva le zampette disegnate; nel cercare di dare il movimento si sono accorte che le zampette disegnate rimanevano ferme, quindi sono state eliminate.
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Per realizzare questo progetto Roberta ha impiegato 3 giorni, durante il suo lavoro al computer è stata affiancata da compagne di sezione che non hanno mai interferito  sulle decisioni. Il progetto ha avuto per titolo " Mare 2".
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