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Riepilogo della struttura del progetto

1. Informazioni generali sul Corso

	Titolo del corso
	Didattica e nuove tecnologie

	Obiettivo/Azione
	B/4

	Data inizio corso
	01/10/2008

	Data fine corso
	31/12/2008

	Totale ore 
	50

	Numero destinatari 
	30

	Tipologia destinatari 
	


2. Riepilogo attività

	Attività previste
	Contenuti
	Competenze specifiche
	Metodologie
	Luoghi
	Ore Didattica

	Accoglienza su Documentare la didattica
	accrescere la motivazione al ritorno nell’istruzione e formazione e offrire supporto all’acquisizione delle competenze chiave
	Documentare la didattica
	
	
	1.00

	Documentare la didattica
	Documentare la didattica significa lasciare una traccia del lavoro dell'insegnante. Il primo passo indispensabile è che i materiali che “depositiamo” nel computer siano ordinati; parleremo quindi di come realizzare una struttura di cartelle e sotto cartelle per organizzare dinamicamente i materiali didattici. Come chiamare i file e come creare collegamenti per gestire dinamicamente i materiali
	Documentare la didattica
	Discussione
Didattica laboratoriale
E-learning
	Aula multimediale
	2.00

	Test di verifica su documentare la didattica
	Test di verifica
	Documentare la didattica
	
	
	1.00

	Accoglienza su Sitografie mirate
	accrescere la motivazione al ritorno nell’istruzione e formazione e offrire supporto all’acquisizione delle competenze chiave
	Sitografie mirate
	
	
	1.00

	Sitografie mirate
	compiere delle navigazioni volte a valutare la validità e l’adeguatezza dei siti disponibili, sia alle esigenze dell’età e sia della serena crescita dei nostri alunni. Saranno prevalentemente siti di gioco, di espressione creativa, di intrattenimento.
	Sitografie mirate
	Discussione
Didattica laboratoriale
E-learning
	Aula multimediale
	2.00

	Test di verifica su Sitografie mirate
	test di verifica
	Sitografie mirate
	
	
	1.00

	Accoglienza su Giocare con le parole
	accrescere la motivazione al ritorno nell’istruzione e formazione e offrire supporto all’acquisizione delle competenze chiave
	Giocare con le parole
	
	
	1.00

	Giocare con le parole
	L’uso di un word processor finalizzato alla didattica e inserito in un contesto formativo può portare a risultati interessanti. L’insegnante presenterà al bambino la scrittura elettronica come una sorta di gioco, che egli vivrà senza ansia, perché nella videoscrittura nessun errore sarà irreversibile. Videoscrivere, è senza dubbio più divertente che scrivere, perché il bambino ha in questo modo la possibilità di colorare, spostare, modificare ed essere creativo. Egli è quindi stimolato alla produzione e producendo riflette sulle strutture della lingua e soprattutto sul suo aspetto comunicativo.
	Giocare con le parole
	Discussione
Didattica laboratoriale
E-learning
	Aula multimediale
	2.00

	Test di verifica su giocare con le parole
	test di verifica
	Giocare con le parole
	
	
	1.00

	Accoglienza su giocare con i grafici
	accrescere la motivazione al ritorno nell’istruzione e formazione e offrire supporto all’acquisizione delle competenze chiave
	Giocare con i grafici
	
	
	1.00

	Giocare con i grafici
	L'attività propone una riflessione sul possibile utilizzo del software per la creazione di fogli di calcolo (MS-Excel o l'equivalente del pacchetto Openoffice) in ambito scolastico, finalizzato alla creazione di un istogramma corredato con un quiz interattivo. La scelta ricade su tale software in quanto strumento di elevata potenza, versatilità e flessibilità attraverso il quale diventa semplice tabulare ed elaborare un’enorme quantità di dati e di informazioni.
	Giocare con i grafici
	Discussione
Didattica laboratoriale
E-learning
	Aula multimediale
	2.00

	Test di verifica su giocare con i grafici
	test di verifica 
	Giocare con i grafici
	
	
	1.00

	Accoglienza su Raccontare con le immagini
	cosa è una rete, la storia di internet, saper effettuare ricerche sul web, saper gestire la posta elettronica, gestire la rubrica e i messaggi, conoscere gli elementi 
	Raccontare con le immagini
	
	
	1.00

	Raccontare con le immagini
	L'attività è centrata sull'utilizzo del software gratuito “ScriviImmagini” che permette con facilità di preparare testi destinati alla stampa nei quali l'immagine affianca o sostituisce la parola.
	Raccontare con le immagini
	Discussione
Didattica laboratoriale
E-learning
	Aula multimediale
	2.00

	Test di verifica su raccontare con le immagini
	test di verifica
	Raccontare con le immagini
	
	
	1.00

	Accoglienza su Software didattico gratuito
	accrescere la motivazione al ritorno nell’istruzione e formazione e offrire supporto all’acquisizione delle competenze chiave
	Software didattico gratuito
	
	
	1.00

	Software didattico gratuito
	L’utilizzo di software gratuito è un’esigenza sempre più sentita nelle scuole.In rete si trova ormai una discreta quantità di programmi utilizzabili per la didattica. Si tratta per la maggior parte di piccoli programmi con una funzionalità ben definita e limitata, ed uno dei problemi derivanti dal loro utilizzo può essere l’organizzazione degli stessi: troppi programmi rendono ai ragazzi difficile reperire quello ricercato, rendendo difficoltoso l’accesso alle macchine.
	Software didattico gratuito
	Discussione
Didattica laboratoriale
E-learning
	Aula multimediale
	2.00

	Test di verifica su Software didattico gratuito
	test di verifica
	Software didattico gratuito
	
	
	1.00

	Accoglienza su Uso didattico del blog
	accrescere la motivazione al ritorno nell’istruzione e formazione e offrire supporto all’acquisizione delle competenze chiave
	Uso didattico del blog
	
	
	1.00

	Uso didattico del blog
	E-mail, chat, messaggi istantanei, forum e piattaforme collaborative sono sempre più diffuse nel mondo dell’educazione: gli strumenti collaborativi online possono essere un utile supporto alle attività quotidiane, ma in particolare alle attività formative; il docente che le utilizzi è così più libero di dedicarsi alla elaborazione ed alla scelta dei contenuti da proporre, mentre le nuove forme di interazione possono fornire un’occasione di documentazione, di riflessione e di crescita comune a tutta la classeAllo scopo di sperimentare sul campo l’utilizzo dei blog come tecnologia per la didattica, il materiale richiede la progettazione di un percorso didattico su una tematica a scelta dello studente che faccia uso del supporto blog.
	Uso didattico del blog
	Discussione
Didattica laboratoriale
E-learning
	Aula multimediale
	2.00

	Test di verifica su Uso didattico del blog
	Test di verifica
	Uso didattico del blog
	
	
	1.00

	Accoglienza su Didattica in classe con l’audio digitale
	accrescere la motivazione al ritorno nell’istruzione e formazione e offrire supporto all’acquisizione delle competenze chiave
	Didattica in classe con l’audio digitale
	
	
	1.00

	Didattica in classe con l’audio digitale
	Il laboratorio presenta alcune semplici attività di inserimento e manipolazione di suoni, grazie a un potente e gratuito software con licenza GPL -Generic Public Licence: audacity inserire voci e suoni in prodotti multimediali scolastici – acquisire alcune competenze inerenti il montaggio audio – conoscere e utilizzare alcuni strumenti per inserire effetti audio alle registrazioni effettuate-saper usare audacity
	Didattica in classe con l’audio digitale
	Discussione
Didattica laboratoriale
E-learning
	Aula multimediale
	2.00

	Test di verifica su Didattica in classe con l’audio digitale
	test di verifica
	Didattica in classe con l’audio digitale
	
	
	1.00

	Accoglienza su I luoghi geometrici con il software gratuito Geogebra
	accrescere la motivazione al ritorno nell’istruzione e formazione e offrire supporto all’acquisizione delle competenze chiave
	
	
	
	1.00

	I luoghi geometrici con il software gratuito Geogebra
	I più semplici luoghi geometrici come l’asse di un segmento e la bisettrice di un angolo, i più noti come le coniche e quelli più complessi come la cicloide, risultano essere tra i più affascinanti e storicamente più trattati argomenti matematici.La proposta didattica prevede l’introduzione dei luoghi geometrici e delle coniche attraverso un percorso iniziale di costruzioni geometriche con l’utilizzo del software Open source e privo di costi Geogebra in attività di classe nel laboratorio di informatica, senza utilizzare inizialmente concetti di geometria analitica, che saranno introdotti nel seguito.
	I luoghi geometrici con il software gratuito Geogebra
	Discussione
E-learning
Insegnamento individualizzato
	Aula multimediale
	2.00

	Test di verifica su I luoghi geometrici con il software gratuito Geogebra
	Test di verifica
	I luoghi geometrici con il software gratuito Geogebra
	
	
	1.00

	Accoglienza su Montaggio audio e video
	accrescere la motivazione al ritorno nell’istruzione e formazione e offrire supporto all’acquisizione delle competenze chiave
	Montaggio audio e video
	
	
	1.00

	Montaggio audio e video
	– Saper montare un video con Movie Maker inserendo foto e audio – Inserire effetti di transizione – Inserire titoli – Pubblicare il prodotto
	Montaggio audio e video
	Discussione
Didattica laboratoriale
E-learning
	Aula multimediale
	2.00

	Test di verifica su Montaggio audio e video
	Test di verifica
	Montaggio audio e video
	
	
	1.00

	Accoglienza su Costruire questionari e test interattivi
	accrescere la motivazione al ritorno nell’istruzione e formazione e offrire supporto all’acquisizione delle competenze chiave
	Costruire questionari e test interattivi
	
	
	1.00

	Costruire questionari e test interattivi
	Un sistema automatico di valutazione normalmente consente di costruire test da svolgere davanti al computer; quest'ultimo essendo per sua natura un mezzo che automatizza le operazioni dovrebbe dare all'erogatore delle prove il vantaggio di acquisire in tempo reale i risultati del test stesso, liberandolo dalla fatica della correzione manuale ovvero informando l'allievo del risultato conseguito al termine della prova, senza farlo soffrire nell'attesa della consegna del compito corretto
	Costruire questionari e test interattivi
	Discussione
Didattica laboratoriale
E-learning
	Aula multimediale
	2.00

	Test di verifica su Costruire questionari e test interattivi
	test di verifica
	Costruire questionari e test interattivi
	
	
	1.00

	Accoglienza su Iperscrivere
	accrescere la motivazione al ritorno nell’istruzione e formazione e offrire supporto all’acquisizione delle competenze chiave
	Iperscrivere 
	
	
	1.00

	Iperscrivere
	La multimedialità e l'uso delle nuove tecnologie costituiscono ormai preziosi strumenti di didattica in cui l'idea della pluridisciplinarietà e della multidisciplinarietà hanno trovato la loro concretizzazione più efficace ed in cui si integrano i vari piani del sapere e delle abilità. L'idea della pluridisciplinarietà e della multidisciplinarietà hanno trovato nella multimedialità la loro concretizzazione più efficace. La grande novità consiste non nella sovrapposizione dei vari piani del sapere e delle abilità ma nella loro integrazione. La scrittura a stampa, ma anche quella chirografica, si esplica in forma lineare, in una organizzazione logica obbligata, ma al momento della lettura questa struttura viene stravolta dal lettore; questi non si riferisce al testo come un qualcosa di chiuso e autosufficiente, la sua lettura lo rimanda costantemente ad esperienze e conoscenze personali. La lettura non è solo interpretazione di ciò che l’autore ha voluto esprimere ma una decostruzione che il lettore effettua creando un altro testo grazie alle connessioni, ai link, che opera nella propria mente.
	Iperscrivere 
	Discussione
Didattica laboratoriale
E-learning
	Aula multimediale
	4.00

	Test di verifica su iperscrivere
	test di verifica
	Iperscrivere 
	
	
	1.00

	Totali Ore Attività
	
	
	
	
	50


