Relazione al Progetto : www.ioprotagonista.it
Scuola secondaria di 1°  grado Colomba Antonietti , Bastia Umbra, classe 1° G

Il progetto è stato redatto dal Consiglio di Classe, discusso e condiviso con me in due incontri, il 30 ottobre 2009 e il 15 gennaio 2010.

Il progetto si caratterizza per la forte  accentuazione che si vuole dare al protagonismo degli allievi nella costruzione della conoscenza. Il problema su cui il progetto intende intervenire è quello di superare le passività degli alunni in classe per renderli protagonisti del proprio sapere , capaci di costruire la propria conoscenza, di porsi domande e cercare risposte in un autentico percorso di ricerca con le nuove tecnologie,  rendendole    esse stesse contesti di apprendimento interattivo, partecipato e collaborativo. Viene sottolineata così la possibilità di costruire un ambiente multimediale che consenta alla classe di trasformarsi da semplice spazio fisico a  “place”, ambiente aperto in cui possa essere sollecitata la costruzione collaborativa delle conoscenze.

Far sperimentare ai ragazzi non solo la fruizione ma anche la produzione di ipermedia permetterà di rafforzare in loro un atteggiamento mentale aperto, dinamico e capace di affrontare situazioni di problem solving. I ragazzi verranno messi nella condizione di sperimentare tool per la costruzione di mappe concettuali , per la ricerca  intelligente delle informazioni in rete,  nonché  software per l’attivazione di percorsi di ricerca  nelle diverse discipline.

In relazione alle competenze di cittadinanza  e alle competenze e  obiettivi disciplinari, il progetto prevede attività con le diverse tecnologie usate  nella normale attività curricolare, in integrazione , talvolta in sostituzione, dei supporti tradizionali per rendere più accattivante e motivante l’apprendimento,  per semplificare e/o potenziare i contenuti, attivare  da parte del docente strategie di aiuto e supporto favorendo la relazione tra pari.

In tutte le discipline viene privilegiata una metodologia di lavoro attiva , in cui protagonisti sono gli allievi guidati dall’insegnante facilitatore che li sostiene nel percorso.

 Nelle microprogettazioni vengono inoltre individuati i materiali e i supporti tecnologici necessari. Nelle aree linguistico-letterarie e religione, la LIM in classe permetterà all’insegnante di realizzare prodotti multimediali da condividere con i ragazzi che potranno organizzare, arricchire e sviluppare i contenuti mediante l’uso di software specifici gestiti in notebook a disposizione degli alunni nei banchi ; la disponibilità di chiavette personali permetterà loro di memorizzare quanto fatto a scuola per continuare nel lavoro a casa , anche in forma individuale. L’uso della videocamera digitale e della macchina fotografica digitale sarà particolarmente utile nelle discipline arte e immagine, storia cittadinanza e geografia, educazione fisica. Nell’area matematica, educazione scientifica e tecnologica si integrerà l’uso del microscopio digitale , nella educazione  musicale  un audioregistratore digitale con cuffie e microfoni.

Nel progetto particolare attenzione viene data anche  alla individuazione di software specifici per la didattica inclusiva del soggetto disabile  e degli altri ragazzi con bisogni diversificati. La connessione a Internet permetterà agli allievi e ai docenti di esplorare nuove risorse didattiche, anche open source.

Interessante risulta la individuazione di criteri e strumenti per la valutazione interna ed esterna degli apprendimenti, nonché per la documentazione del percorso.     

