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DIAMO NOI I VOTI ?

Premessa
Ho pensato, dal momento che ormai i miei bimbi di prima elementare hanno usato abbondantemente Paint e avendo spesso sperimentato insieme anche momenti di “metariflessione” sul software via via utilizzato (attraverso brevi frasi registrate sul nostro “quaderno-del-computer”, disegni e discussioni libere), di verificare se, a questo punto dell’anno scolastico, sono anche in grado di “valutare” un software come  Tux Paint in modo più rigoroso ed obiettivo. 
Ovviamente, poiché quest’ultimo software sicuramente appare fin da subito più accattivante di Paint che fino ad ora hanno utilizzato (anche se hanno anche realizzato semplici disegni e giochi “geometrici” con Drawing, già più vicino a Tux Paint), ho elaborato un semplice questionario da proporre sotto forma di gioco per dare i voti solo a questo “nuovo” programma. 
In questo modo, spero di far concentrare gli alunni su alcuni aspetti e di non cadere nell’errore di limitare la loro valutazione facendo un confronto tra Paint e Tux Paint (vincente già in partenza!).
Scopo di questo “progetto” sarà quello di:

· testare questo questionario proponendolo ai miei alunni (44 alunni in tutti con due bambini portatori di handicap gravi, ma forse in grado di dare ugualmente il loro contributo); 
· verificare attraverso l’analisi dei dati raccolti  se bambini così piccoli, possano già essere in grado di esprimere delle valutazioni che vadano al di là della propria “emotività” e dei propri gusti personali;
· proporre in futuro un questionario simile al termine di ogni attività proposta su un determinato software, e confrontare i risultati ottenuti con le valutazioni fatte dagli insegnanti (magari elaborando un questionario simile o proponendo ai docenti lo stesso questionario).
· elaborare possibili unità didattiche sull’utilizzo di questo software per implementare la nostra mediateca interna relativa alla didattica multimediale nelle classi prime;
Mi sembra corretto segnalare che, nella fase di ri-elaborazione del questionario, per altro forse adattabile anche per altri tipi di software didattici utilizzati da alunni così piccoli, mi sono riferita molto alla scheda presente nel testo: “La valutazione del software didattico” a cura di Castoldi, proprio pubblicato dall’IRRE, per me ormai “Bibbia” rispetto questo ambito....scherzi a parte. Ritengo questo strumento molto valido e invito coloro che sono interessati ad approfondire questo aspetto a leggere il testo segnalato.
Qui di seguito un possibile svolgimento-ampliamento del progetto”DIAMO NOI I VOTI”

FASI DI  LAVORO

1° FASE: GLI ALUNNI SARANNO INVITATI A UTILIZZARE  IL PROGRAMMA,  A COPPIE, NEGLI INTERVALLI DEL POMERIGGIO (13.30-14.30) PER DUE SETTIMANE.

I BAMBINI QUINDI NON AVRANNO CONSEGNE DI TIPO DIDATTICO STRETTO, MA SARANNO INVITATI SEMPLICEMENTE A “GIOCARCI”. TUTTI GLI ALUNNI DELLE CLASSI DOVRANNO PERO’, AL TERMINE DELLE DUE SETTIMANE PREVISTE, AVER UTILIZZATO QUESTO SOFTWARE PER ALMENO 4 VOLTE 

2° FASE: GLI ALUNNI SARANNO INVITATI A COMPILARE IL QUESTIONARIO ( TEST A RISPOSTE MULTIPLE) PROPOSTO A LIVELLO INDIVIDUALE (L’INSEGNANTE LEGGE LE DOMANDE E LE RISPOSTE POSSIBILI E COMPILA INSIEME AL BAMBINO IL QUESTIONARIO).

3° FASE: AGLI ALUNNI SARANNO COMUNICATI I RISULTATI OTTENUTI DALL’ANALISI DEI QUESTIONARI, NEL CORSO DI UN’ASSEMBLEA PLENARIA E SARANNO INVITATI A PROPORRE QUALI ATTIVITA’ “DI SCUOLA” VORREBBERO SVOLGERE UTILIZZANDO TUX PAINT

4°FASE: I DOCENTI INDIVIDUERANNO UN’UNITA’ DIDATTICA DA SVOLGERE UTILIZZANDO QUESTO PROGRAMMA. L’UNITA’ DIDATTICA DOVRA’ ESSERE COLLEGATA AL PROPRIO AMBITO DISCIPLINARE.
5° FASE:  I LAVORI SVOLTI ANDRANNO MONITORATI ALL’INTERNO DEL TEAM DI PROGRAMMAZIONE PER POI ESSERE CONDIVISI E TRASFERITI PER UN’ULTERIORE VERIFICA AI COLLEGHI DI UNA ALTRA INTERCLASSE DI CLASSE PRIMA, A LORO VOLTA INVITATI A UTILIZZARE QUESTO SOFTWARE. 

6° FASE: SCHEDATURA DELLE UNITA’ DIDATTICHE REALIZZATE E LORO INSERIMENTO NELLA MEDIATECA DI SCUOLA ELEMENTARE DEL NOSTRO ISTITUTO
QUESTIONARIO DA SOTTOPORRE AGLI ALUNNI
MODALITA’ DI SOMMINISTRAZIONE: si può decidere di far rispondere a tutte le domande subito o di sottoporre ad ogni item di domande in momenti successivi, specie per i bambini più piccoli e a seconda del contesto classe (alunni già alfabetizzati, alunni che non utilizzano da molto il computer, alunni che non hanno mai svolto giochi per stimolare la metariflessione…).
A- Caratteristiche del prodotto

1. Ti ricordi come si chiama il programma che hai usato?

Sì ……………………

No

2. A cosa serve secondo te questo programma?

a giocare

a disegnare

a lavorare

altro………………………….

3. Per iniziare ad usarlo:

Hai avuto bisogno di spiegazioni dai tuoi insegnanti

Qualche compagno ti ha spiegato come usarlo

Hai provato da solo

4. Conosci qualche programma simile a questo?

Sì………………………………..

No

B- Dimensione analogica

Opportunità di rappresentare i contenuti e di operare sui contenuti in una modalità che mantiene delle corrispondenze con le caratteristiche della realtà fisica

Livello descrittivo

1. Il programma che hai usato aveva dei bottoni  e delle scritte chiare?

Sì 

No

2. Oltre ai parole, e ai bottoni c’erano altre immagini che ti ricordi?

Sì 

No

3. Se non capivi a cosa servivano  i bottoni c’era una guida che ti spiegava come usarli?

Sì 

No

4. Ti piacevano i bottoni e le immagini che servivano ad usare questo programma?

  Sì 

No

Livello interpretativo

1. Secondo te questo programma è

molto facile da usare

abbastanza facile da usare 

difficile da usare

2. Secondo te questo programma 

lo possono usare tutti

lo possono usare bambini che conoscono il computer

lo possono usare i bambini che sanno usare bene il computer
C- Dimensione esplorativa

Opportunità di operare scelte multiple, seguendo percorsi a trama, non prestabiliti

Livello descrittivo

1. Vi sono diversi modi di usare i bottoni?

Sì 

No

2. È possibile correggere i tuoi errori e tornare indietro?

Sì 

No

3. È possibile “uscire” dal programma salvando quello che hai disegnato?

Sì 

No

Livello interpretativo

1. Secondo te usare i bottoni

è facile

abbastanza facile

difficile

2. Secondo te scoprire da solo come si usano tutti i bottoni e i segni

è divertente

è difficile

e meglio se li scopro insieme a un/a mio/a compagno/a

4. Secondo te questo programma

ti aiuta a fare cose più belle e divertenti
ti fa giocare come altri programmi
una volta che lo impari è un po’ noioso
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D- Dimensione metacognitiva

Opportunità di controllo e consapevolezza dei processi cognitivi attivati

Livello descrittivo

1. Puoi  recuperare il lavoro svolto? 

Sì 

No

2. E’ facile ricordarsi i diversi passaggi per fare un disegno?

Sì 

No

5. È possibile rivedere il percorsi di lavoro che hai fatto per arrivare al termine del tuo disegno? 

Sì 

No
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E-Dimensione multimediale

Opportunità di impiego contemporaneo e integrato di più linguaggi e mezzi di comunicazione

Livello descrittivo

1. C’è una immagine dalla quale si entra nel programma?

Sì 

No

2. Su tutti i bottoni e comandi c’è anche una scritta? 

Sì 

No

5. Devi sempre cliccare con il mouse per attivare un comando o un bottone? 

Sì 

No

6. Ci sono dei suoni che ti aiutano a usare i bottoni o i comandi?

Sì 

No

6. Ci sono dei suoni che ti aiutano quando stai sbagliando? 

Sì 

No

Livello interpretativo

1. Secondo te i bottoni usati

sono belli

sono abbastanza belli

 non mi piacciono

2. Secondo te le immagini messe sui bottoni

sono chiare

sono divertenti

sono simili a quelle di altri programmi che hai usato 
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F- Dimensione percettivo-cognitiva

Opportunità di sviluppare le funzioni cognitive primarie e percettive di base

Livello descrittivo

1. i bottoni messi a tua disposizione

sono tanti

sono pochi 

sono abbastanza

2. la finestra del programma

è abbastanza grande?

Sì 

No

3. La videata permette di capire subito a cosa servono i bottoni? 

Sì 

No

Livello interpretativo

1. Secondo te, ricordarsi a cosa servono i bottoni  

è facile

è abbastanza facile

è difficile

4. Secondo te questo programma ti aiuta ad essere più bravo al computer?

Sì

No
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G- Dimensione sociale

Opportunità di promuovere contesti di apprendimento dialogici e collaborativi

Livello descrittivo

1. Puoi iniziare a usare il programma anche se non sai bene ancora cosa fare?

Sì 

No

2. Puoi usare il programma senza scriverti su un foglio i suoi comandi?

 Sì 

No

3. Si può usare questo programma insieme ad altri compagni stando su un solo computer?

Sì 

No

4. Ci si può organizzare insieme per fare un disegno di gruppo? 

Sì 

No

Livello interpretativo

2. Secondo te con questo programma ti diverti di più

da solo 

insieme ad altri compagni
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