Anno scolastico 2007/2008 

2° Circolo Didattico di Ozieri

Scuola primaria Ozieri “San Gavino”

PROGETTO 

UN SALTO NEL NEOLITICO:

 “Dove conserviamo le ghiande?”
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Docenti coinvolti: 

Caterina Cannas, Antonella D'Andreis, 
Carmen Farina, Francesca Sotgia

Destinatari:

alunni classi 2^ A – 2^ B

alunni classe 4^ A

OBIETTIVI GENERALI:
· Prendere coscienza dell’esistenza del museo di Ozieri e intuirne la funzione 

· Sviluppare il piacere di lavorare in collaborazione

· Maturare categorie cognitive per situare eventi nel tempo e nello spazio.

· Acquisire competenze come fruitori e come “produttori” di racconti storici multimediali

· Accostarsi a un problema storico ed ipotizzarne soluzioni pertinenti 
al contesto dell’epoca

· Comprendere che le ipotesi dello storico vanno verificate attraverso le fonti.

OBIETTIVI DISCIPLINARI

Discipline/laboratori: storia, italiano, immagine, tecnologia, musica, scienze

ITALIANO

· Mantenere l'attenzione sul messaggio orale, avvalendosi del contesto e dei diversi linguaggi verbali e non verbali (gestualità, mimica, tratti prosodici, immagine, grafica).

· Comprendere, ricordare e riferire i contenuti essenziali dei testi ascoltati.

· Intervenire nel dialogo e nella conversazione, in modo ordinato e pertinente.

· Narrare brevi esperienze personali e racconti fantastici, seguendo un ordine temporale.

STORIA

· Utilizzare strumenti  convenzionali per la misurazione del tempo e per la periodizzazione 

· Conoscere alcune caratteristiche di civiltà del passato e operare un confronto con il presente

· Riconoscere la ciclicità in fenomeni regolari e la successione delle azioni in una storia, in leggende, in aneddoti e semplici racconti storici.

TECNOLOGIA
I bisogni primari dell’uomo, gli oggetti, gli strumenti e le macchine che li soddisfano

Utilizzare il computer per eseguire semplici giochi anche didattici.

MUSICA

Produzione

· Utilizzare la voce, il proprio corpo, e oggetti vari, a partire da stimoli musicali, motori, ambientali e naturali, in giochi, situazioni, storie e libere attività per espressioni parlate, recitate e cantate, anche riproducendo e improvvisando suoni e rumori del paesaggio sonoro.

Percezione

· Discriminare e interpretare gli eventi sonori , dal vivo o registrati.

· Attribuire significati a segnali sonori e musicali, a semplici sonorità quotidiane ed eventi naturali.

ARTE ED IMMAGINE

· Sperimentare le potenzialità espressive dei materiali plastici (argilla, plastilina, pastasale, cartapesta…) e di quelli bidimensionali (pennarelli, carta, pastelli, tempere,…).

SCIENZE 

· Esplorare il mondo attraverso i cinque sensi.

· Identificare alcuni materiali 

· Elencare le caratteristiche di corpi noti e le parti che lo compongono (com’è?, come è fatto?).
METODI
In un primo momento si privilegerà la metodologia del problem solving: 
dato un problema e un contesto, “tempesta di idee” sulle possibili soluzioni, confronto critico sulle ipotesi anche tenendo conto di elementi aggiuntivi di conferma o smentita. 


La didattica sarà poi di tipo laboratoriale e collaborativo nelle fasi di produzione 
dei vari materiali (sceneggiature, immagini, testi, suoni, contenitori di ceramica). 

STRATEGIE DIDATTICHE 

La visione del multimedia sarà preceduta da attività mirate a far emergere il problema concreto della conservazione degli alimenti. Il campo va ristretto al modo in cui si conservano la frutta (anche secca) o le sementi.

Si attivano così alcune preconoscenze dei bambini e si focalizza e si riflette su un problema della realtà a loro vicina.

Certamente non vi potrà essere una evidente analogia con le soluzioni allo stesso problema nel neolitico antico. Le conoscenze dei bambini verranno però esplicitate e poi riorganizzate nel confronto tra epoche diverse. 

In questa fase il fine più importante è far sì che l’esperienza (poi esperienza multimediale) sia “significativa” per i bambini. Che consenta di elaborare i nuovi dati e ristrutturare le cornici cognitive già possedute (Ausubel).

Il multimedia si può suddividere in due parti: il filmato “La storia inizia” e un menu di indizi in cui… “La storia continua”. 

Nel filmato “La storia inizia” vengono presentati ambiente e contesto della storia, alcuni eventi, il sorgere di un problema. Viene visto dai bambini che però non possono compiere nessuna azione per modificare l’ordine lineare del racconto.

Dal punto di vista delle strategie didattiche accogliamo la classificazione proposta da Fiorin in strategie espositive ed euristiche.

Le prime sono centrate sul contenuto, le seconde sulle modalità di apprendimento. Il multimedia è progettato fin nella sua parte iniziale (il filmato) con molta attenzione ai modi in cui i bambini apprendono. La strategia che ha guidato l’impianto didattico è dunque di tipo euristico, nonostante l’apparenza “espositiva”.

Abbiamo cercato di rispettare i principi basilari per l’apprendimento multimediale formulati da R. Mayer. A questo studioso californiano si attribuisce il merito di aver realizzato una interessante sintesi di teorie e sperimentazioni sull’uso dei multimedia nella didattica.

In particolare abbiamo scelto di seguire i principi di modalità diversa, di contiguità temporale, di coerenza e di ridondanza. 

Si apprende meglio se, in sincronia (contiguità temporale), si ascolta una narrazione orale che accompagna la visione di immagini o di filmati (modalità diversa).

In questo modo si impegnano contemporaneamente il canale auditivo e quello visivo. Le ricerche di Paivio e Sweller dimostrano che ciascuno dei due canali può elaborare bene i contenuti se non è sovraccaricato di informazioni (ridondanza). Il sovraccarico cognitivo rappresenta infatti un impedimento all’apprendimento anziché una facilitazione. 

Per la stessa ragione si è scelto di limitare il più possibile la quantità di elementi visivi e uditivi. Si sono esclusi numerosi materiali anche se sarebbero stati uno stimolo per la comprensione di ulteriori aspetti (principio di coerenza).

La seconda parte del multimedia “La storia continua” coinvolge i bambini con una modalità più classicamente “interattiva” e ipertestuale.

Si propone infatti un menu non gerarghico che consente di scegliere “indizi” da vedere, leggere o ascoltare.

L’orientamento didattico è qui ancora con più forza una strategia euristica. Si adotta un metodo “interrogativo” (definizione di Goguelin, ’87) finalizzato al problem solving.

Ogni indizio può far sorgere una domanda, può portare alla ricerca di relazioni con gli altri indizi e con il contesto problematico della narrazione, può orientare l’interpretazione. 

E’ questa la vera interazione che si vuole attivare. La costruzione di risposte personali a una domanda, l’organizzazione delle informazioni e l’integrazione con la conoscenza precedente sono processi sintetizzabili nei concetti di “elaborazione attiva” di R. Mayer e di “application” di D. Merril.

L’“instructional design” di Merril ci spinge ad accogliere alcuni validi principi pedagogico-didattici.

L’attenzione ai diversi stili cognitivi di chi apprende (visivo, verbale, globale, ecc.), in parte fondata sulla teoria delle intelligenze multiple di Gadamer.

La necessità sottolineata dal costruttivismo di inserire un contenuto di apprendimento in una storia, in uno scenario (Schank).

Dal costruttivismo si assume anche la necessità che la conoscenza sia costruzione attiva da parte del soggetto, a partire da un problema.

Nel metodo che abbiamo deciso di utilizzare c’è anche uno spazio finale per una forma collaborativa: analisi e confronto delle idee altrui, discussione critica, motivazione delle ipotesi.

Dopo la visione in gruppo de “La storia continua…” si fornisce a ciascuno un foglio con qualche vaga indicazione di scrittura. 

- Per i bambini più grandi: “secondo me la soluzione al problema… perché… gli indizi che ho collegato sono… li ho collegati perché…”

- Per i bambini più piccoli: “le mie idee… ho capito che… perché…”

Il compito è spiegare in breve le idee che sono sorte, cercando di motivarle in relazione agli indizi, scegliendo le cose più importanti da dire. La forma, oltre alla scrittura estesa, può essere quella schematica o il disegno con didascalia. 

I fogli anonimi saranno depositati in una “cassetta postale”.

Si effettua la registrazione audio per agevolare chi non predilige il codice scritto, perché non lo padroneggia o non riesce ad esprimersi bene in tal modo. 

Gli insegnanti provvedono poi a classificare secondo alcuni criteri le soluzioni e considerazioni formulate dagli alunni. I criteri possono essere: somiglianza di idee, motivazioni date, originalità di contenuto o di forma espressiva, dubbi, ecc.

Nella fase successiva gli insegnanti riassumono in modo schematico i contenuti delle “risposte”, meglio se con una mappa su un cartellone. Si lasciano volutamente ambiguità e incongruenze emerse. Non si indicano soluzioni preferibili ad altre.

Si avvia un dibattito, si scatena la tempesta di idee. Si chiedono soprattutto le ragioni delle soluzioni proposte. 

La regola per la discussione è collegarsi all’intervento precedente. Se si hanno nuove cose da dire si aspetta che un argomento venga (per il momento) esaurito.

L’insegnante modera senza intervenire troppo, lascia fluire la conversazione e prende 

appunti. In questo si fa aiutare dai bambini. 

Può nascere il desiderio di realizzare vasi di argilla, e allora…

La conclusione della unità di apprendimento può essere la progettazione da parte dei bambini di ipertesti sulle loro ipotesi di soluzione al problema. L’ipertesto diviene “generativo”.

ATTIVITA’
1) situare gli eventi nello spazio e negli ambienti (variabili macro/micro)

2) narrare una storia anche in sequenze, ovvero situare gli eventi nel tempo (variabili macro/micro)

3) utilizzare ausilii per la narrazione:
- mappe ad immagine e parole-chiave
- linee temporali 
- reticoli per l’intreccio degli eventi
- mezzi per la personificazione del narratore e dei personaggi principali 
  (burattini, oggetti simbolo…)

4) caratterizzare e descrivere ambienti e personaggi

5) raccontare eventi e scopi della storia

6) illustrare gli elementi del racconto

7) attribuire significato a frasi ascoltate, immagini, suoni, 
mettendoli in relazione tra loro

8) immaginare il seguito di una storia, conoscendone il contesto e l’inizio

9) ipotizzare ed esprimere molteplici sviluppi di una storia, essendo consapevoli 
della pluralità di interpretazioni e della varietà dei punti di vista

10) fare operazioni minime al computer

11) progettare in gruppo un racconto multimediale 

12) predisporre i materiali necessari per il multimedia:
semplice sceneggiatura, immagini, testi, suoni

13) manipolare argilla e realizzare contenitori simili a quelli attestati al neolitico antico.

SOLUZIONI ORGANIZZATIVE

COLLABORAZIONI

Collaboreranno le docenti delle classi seconde e della classe quarta A,  l’Amministrazione comunale e il personale del Museo Archeologico di Ozieri 
(in partic. la direttrice Lucrezia Campus)
TEMPI DI ATTUAZIONE. 

Anno scolastico 2007-2008
SPAZI

Alcune attività si svolgeranno nei locali del museo, altre verranno svolte nelle aule e nel laboratorio di informatica della scuola di “Ozieri-San Gavino”, II Circolo Didattico.

STRUMENTI E MATERIALI

Si utilizzeranno la strumentazione informatica e altri sussidi già in dotazione al museo e alla scuola di San Gavino. Il materiale di facile consumo necessario è costituito da carta, pastelli, argilla.


ORGANIZZAZIONE PER GRUPPI

Qualora sia possibile si lavorerà con gruppi di 11 alunni circa.

VERIFICA E VALUTAZIONE
La verifica del progetto avverrà con la presentazione dei PRODOTTI FINALI 

· Sceneggiatura di racconti multimediali ideati 

· Vari materiali utili per raccontare la storia

· Documentazione delle attività

Ozieri, 28 settembre 2007 





