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Risorse

Bey la Scuola
rimaria:

il DivertiPC
con una

guida)

Bambini, insegnanti e genitori
coinvolti nell'uso

di uno strumento didattico

di tipo nuovo

llo scopo di realizzare iniziative per sostenere i
processi di trasformazione in atto nella scuola italiana é stata
creata una Commissione Tecnica per elaborare proposte
operative finalizzate all'utilizzazione di materiali e trasmis-
sioni relativi all'insegnamento/apprendimento dell’area tec-
nologica e informatica e per verificarne la rispondenza con i
piani di studio, azioni e obiettivi elaborati dal Ministero
anche avvalendosi dell'utilizzazione del mezzo televisivo e
di altre Tecnologie messe a disposizione dalla RAIL Ecco
quanto € emerso dai lavori della Commissione.

DivertiPC e Divertinglese: differenze

Si pone lattenzione sul fatto che I'Inglese ¢ insegnato dal
docente di Inglese mentre I'Informatica & insegnata dal
docente di “Tecnologia e Informatica”. Tutto questo & atte-
nuato dalla trasversalita delle discipline nel primo biennio

delle elementari e dal fatto che “Tecnologia e Informatica”
rientra nell'insegnamento delle macroaree obbligatorie
nella scuola primaria. Per quanto riguarda il contenuto
delle trasmissioni si potrebbero riutilizzare esperienze e/o
progetti sperimentali che fanno riferimento anche a pro-
duzioni specifiche (vedi ad esempio materiali prodotti nel-
I'intesa MIUR-ANIAT) e integrarli.

Tra DivertiPC e Divertinglese ci sono dei punti in comune
quali il target e la scansione dei tempi per cui gli stessi pos-
sono essere mutuati nell'Informatica. C’é¢ una inversione
perd per quanto riguarda il ruolo della televisione e del
computer: infatti mentre per il Divertinglese I'uso della
televisione & primario ed € secondario quello del compu-
ter, nell'Informatica avremo 'uso del computer come stru-
mento primario (I'e-learning by doing) e la televisione per la
comunicazione sulle attivita di uso del PC.

Nel ribadire che I'Informatica appartiene a un’area a sé
stante, distinta dall'Inglese, si suggerisce di mettere in
rilievo anche questo abbinamento. La Tecnologia riguarda
I'esplorazione degli oggetti e del mondo costruito (impian-
ti, oggetti ecc.) anche attraverso semplici manipolazioni
degli allievi, mentre I'Informatica riguarda il particolare
mondo della Informazione e della Comunicazione. Per-
tanto & da escludere qualsiasi presentazione che possa dar
adito a una subordinazione dell'insegnamento dell'Infor-
matica all'insegnamento dell'Inglese.

La percezione di subordinazione puo essere il punto debole
di tutto 'impianto RAI relativo all' Informatica. Anche lo stes-
so nome DivertiPC non deve creare queste subordinazioni.
Si fa presente pero che &€ comunque necessario introdurre
il concetto di “prodotto ponte”: si tratta di introdurre una
“capsula” di alcuni minuti di Comunicazione del Diver-
tiPC allinterno della Comunicazione Broadcasting del
Divertinglese.

Viene evidenziata inoltre la necessita di identificare e sta-
bilire quali saranno i Tutor di Informatica (circa 100): i
Tutor del percorso B del progetto MIUR FORTIC sarebbe-
ro quelli pit adatti per la Formazione sul materiale RAI.

Metodologia
apprendimento/insegnamento

Riflettendo sul posizionamento dal punto di vista didattico,
nella proposta fatta agli studenti del 1° ciclo (monoennio e
biennio), il DivertiPC non solo deve essere rivolto al docen-
te ma anche al genitore e, nello stesso tempo, principal-
mente rivolto al bambino in modo che egli possa apprende-
re divertendosi: se € DivertiPC dovra avere anche lo scopo di
familiarizzare e alfabetizzare alle nuove tecnologie.



Si ribadisce limportanza dell'idea
dell'inserimento dell'informatica
aperto anche alla famiglia

Sul prodotto occorre pensare a materiali che considerino
anche l'operativita (prendere carte, ritagliare ecc.).

Inoltre altri tre elementi da considerare sono: la scrittura,
laspetto logico-matematico e la comunicazione. I bambini
che di fatto vengono scolarizzati vivono spesso le regole
come coercitive. Bisogna pertanto veicolare anche una
serie di contenuti attraverso l'acquisizione dell'uso del
computer, appresi interattivamente e precedentemente.

Si ribadisce il fatto che molto o quasi tutto & inserito nei
vari siti Internet gia esistenti, quindi bisogna adottare dei
principi di intervento che prevedano la gradualita e la
dinamicita: ad esempio un metodo efficace & quello di
non mettere tutto e subito nel sito ma introdurre gra-
dualmente giochi (gradualita) che, in base all'indice di
gradimento, possono essere ulteriormente sviluppati o
eliminati (dinamicita).

Si suggerisce, per esempio, 'album da colorare o attivita
simile, il labirinto, il “vero/falso”. Si puo cosi innescare una
creativita a livello di composizione iconica e di scelte cro-
matiche e successivamente andare avanti su questa linea
per svilupparla; analogamente il labirinto e il “vero/falso”.
Il concetto & che i bambini creano e noi possiamo aggiu-
stare il tiro proprio mediante questa interazione. Questa &
la differenza principale con la “piattaforma Puntoedu
INDIRE” che e rivolta prevalentemente ai docenti.

Si rileva che l'inserimento del genitore nella dinamica
insegnamento-apprendimento ¢ un elemento significativo
della riforma ed & particolarmente opportuno evidenziarlo.
Si ribadisce I'importanza dell'idea dellinserimento del-
I'Informatica aperto anche alla famiglia: pertanto il prodot-
to non e strettamente “scolastico” ma deve essere rivolto
anche alla famiglia, poiché il bambino riceve messaggi edu-
cativi da entrambi i soggetti (famiglia e sistema scolastico).
Si suggeriscono:

m la costruzione di una Unita di Apprendimento che abbia
carattere olistico e che modifichi le strutture dell’organiz-
zazione scolastica: si dovrebbe quindi favorire le flessibi-
lita dello strumento e la creazione di situazioni che si adat-
tano alla programmazione;

m la possibilita di favorire la creazione di piccole intranet:
reti nelle reti che si ricollegano al sistema;

m il Format deve richiamare il vissuto del bambino.
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Si ribadisce che I'impostazione della Comunicazione ha una
importanza strategica e bisogna trovare una filosofia corretta:
trovare i personaggi e dare loro vita. Il marketing deve essere
corretto con character giusti: in questo modo il sito avra vita e
invitera ad essere visitato. Si fa presente inoltre 'opportunita
di pubblicare un opuscolo sulle innovazioni didattiche conte-
nute nella riforma, accanto alle novita strutturali.

Su alcuni obiettivi formativi deve essere costruito un con-
testo e pertanto si potrebbe procedere prendendo 5 perso-
naggi che sono attualmente indipendenti da qualsiasi con-
testo precostituito e intorno ai quali, anzi, ne puo essere
costruito uno.

Partire da una domanda semplice: “Cosa si vuole che i
bambini imparino?”. In questo modo dentro le storie del
DivertiPC si inseriscono i contenuti che devono essere
appresi dai bambini. Pertanto tutto il materiale dovra avere
un carattere formativo.

Si ritiene di dover suggerire l'inserimento di schede o
pagine aperte in modo che il bambino possa personalizza-
re le pagine inserendo dati della sua vita. Da una parte
dobbiamo fornire dei contenuti e dall’altra offrire degli
spazi che possono essere riempiti di contenuti.

Si precisa che alcuni giochi didattici per il DivertiPC sono
rivolti a tutte le classi della scuola elementare.

Il DivertiPC e I'INDIRE

Con il Divertinglese si ¢ inserita una novita nella modalita
di produzione che ¢ quella della integrazione tra MIUR e
RAL La differenza tra il Divertinglese e il DivertiPC ¢ che
il primo utilizza per '80% la televisione e che non coin-
volge INDIRE mentre il secondo prevede necessarie inte-
razioni con INDIRE, e la maggiore utilizzazione — di circa
I'80% — sara tramite PC. Sara pertanto previsto un sito,
che si correla con la piattaforma INDIRE.

Limpostazione della Comunicazione
ha uwimportanza strategica e bisogna
trovare una filosofia corretta: trovare

i personaggi e dare loro vita.

Il marketing deve essere corretto con
character giusti: in questo modo il sito
avra vita e inviterd ad essere visitato
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Si propone di redigere un documento per i docenti allo
scopo di informarli e orientarli.

In questo senso sembra necessario dare spazio ad una Cir-
colare MIUR sul quadro globale delle risorse “sperimenta-
te ed ufficiali” disponibili per i docenti e per gli studenti
per lalfabetizzazione informatica e per il supporto alla
didattica con sussidi informatici.

In questo quadro il DivertiPC apparira una delle novita
legate alla riforma, il ruolo di INDIRE sara pienamente
valorizzato nella sua specifica funzione al servizio dei
docenti ed anche RAI Educational valorizzera i minisiti
di MOSAICO e MOSAICO+, due strumenti che — seb-
bene esterni alla convenzione — documentano nei fatti
un investimento e coinvolgimento di RAI per I'offerta di
materiali multimediali di base (clip) oppure gia organiz-
zati (minisiti), accessibili gratuitamente alle scuole
attraverso Internet. Insomma, la RAI, col canone, inter-
viene e realizza strumenti ufficialmente graditi alla
scuola.

Si ribadisce l'idea che il DivertiPC non € concepito come
sistema tipo piattaforma ma che, al contrario, da obiettivi
specifici, a carattere editoriale, graduali e leggeri, e una
continua relazione con l'utenza. La sovrapposizione con
“Puntoedu” sulla parte bambini ¢ molto limitata.

Le due offerte potrebbero essere complementari poiché gli
obiettivi sono diversi. Stiamo, in sostanza, dando una con-
notazione diversa a una stessa area.

Una doverosa distinzione ¢ la seguente: a differenza di
INDIRE, che offre una piattaforma per i docenti, quello
che si vuole produrre € un sito per bambini. Si deve tene-
re conto che moltissimo ¢ stato gia fatto e immesso in
rete, per cui il principale compito del DivertiPC ¢ quello
di dare una posizione al prodotto: ad esempio individua-
re una tipologia di giochi riconoscibili dal target, definirli
e dare a ciascuno di essi un obiettivo formativo realizzan-
done uno. Larea dei giochi, pero, non e l'unica area on-
line e il DivertiPC diventa un luogo entro una serie di aree
diverse.

Team di lavoro

Un altro elemento importante & la messa in campo di team
di operativi a supporto del DivertiPC. La Commissione
deve avere un ruolo di indirizzo e ratifica.

Per quanto riguarda la Formazione sara necessaria una
circolare della Direzione Formazione MIUR sulle innova-
zioni portate dalla Riforma. Questo per migliorare il colle-
gamento tra le varie parti che operano sul confeziona-
mento di questi prodotti.

Accesso al DivertiPC e comunicazione
nel territorio

I Documenti Tecnici da elaborare per la presentazione sul ter-
ritorio del DivertiPC e del Divertinglese (si veda la parte di
questo articolo contenente la Guida al DivertiPC a cura di Giu-
seppe Marucci) avrebbero, tra gli altri, due vantaggi: quello di
testimoniare la presenza del Ministero e la connotazione del
DivertiPC come momento di collaborazione tra soggetti.

I documenti dovrebbero essere molto semplici e coerenti
in modo che possano guidare gli utenti ad accedere con
facilitd ai servizi, ad esempio attraverso un solo indirizzo
Internet.

Per quanto riguarda la formazione, si pone l'attenzione sul
fatto che mentre per I'Inglese la formazione deve partire,
per I'Informatica, essendo stati avviati progetti di forma-
zione, in particolare il progetto Fortic, i Tutor legati al per-
corso B potrebbero essere molto utili per il DivertiPC.
Per una migliore articolazione del progetto, per primo
deve essere affrontato il problema della Comunicazione e
poi della Formazione; per fare questo occorre molto piu
tempo che per produrre il prodotto. Tutto cio tenendo pre-
sente che l'area docenti € un tema particolarmente delica-
to che va trattato a parte per capire che tipo di raccordo
deve avere con la Riforma.

E necessario un piano di comunicazione efficace sul terri-
torio che riporti una unitarieta di stile oltre alla descrizio-
ne dei contenuti presentati. A questo scopo dal mese di
Gennaio 2004 saranno organizzati incontri di presenta-
zione in tutte le sedi regionali, in collaborazione con le
Direzioni Generali.

Chi volesse approfondire I'inquadramento del DivertiPC e
del Divertinglese nell'ambito della Riforma pud consultare,
sul sito della “Rassegna dell'Istruzione”, la pagina

www.rassegnaistruzione.it/online
/num02/innovaazione.html



Guida all’uso del DivertiPC

(Elaborata nell'ambito della convenzione MIUR-RAI)

11 DivertiPC & un progetto ludico e interdisciplinare dedicato
ai bambini della scuola primaria. Si inserisce nell’accordo tra
RAI e MIUR per l'offerta di prodotti a supporto dell'insegna-
mento dell'Informatica sin dal primo anno di scolarizzazione.
Sulla scia dell'innovazione introdotta dal Divertinglese, il
modello del DivertiPC coniuga in sé la formula dell'edu-
tainment e dell'alfabetizzazione ai linguaggi dell’ Informa-
tion Communication Technology.

I DivertiPC & un sito web che propone giochi educativi
appositamente studiati per la didattica della primaria. La-
spetto innovativo consiste nel proporre le piu diffuse tipo-
logie di giochi in chiave formativa al fine di creare una
comune base di strumenti per coinvolgere la totalita delle
classi del ciclo primario interessate dal processo di inno-
vazione con una prima offerta di attivita. Il sito del Diver-
tiPC vuol essere una piattaforma “in progress” che matu-
rera la propria fisionomia di sviluppo in un dialogo serra-
to tra le scuole e la sua redazione.

Nel DivertiPC l'informatica non & intesa come un sapere
specialistico, bensi come elemento che contribuisce a gene-
rare un ambiente ludico di apprendimento. Si rivolge a tutti
i docenti della scuola primaria in un’ottica intenzionale di
bassa definizione disciplinare, allo scopo di promuovere la
pitt ampia diffusione di un’applicazione corretta e strumen-
tale della Information Communication Technology (ICT).
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Oltre a favorire la familiarita con il computer e con le nuove
tecnologie, il DivertiPC ha infatti lo scopo di contribuire a pro-
muovere l'apprendimento dell'Inglese, la dimensione comu-
nicativa scritta, la dimensione logico-matematica, la dimen-
sione artistico-espressiva, la dimensione tecnico-operativa.

Il DivertiPC non mira dunque ad alcun monopolio ma offre
una home page per le attivita e per le navigazioni educative e
didattiche: a questo scopo & prevista anche una linkografia
ragionata (sintetica ed estremamente selezionata) per svi-
luppare ulteriormente le possibili attivitd. La comunicazione
con l'esterno via mail sara predisposta ma, per garantire una
piena sicurezza, solo con la piattaforma del DivertiPC.

A chi si rivolge

Il DivertiPC & dedicato ai bambini della scuola primaria,
con particolare attenzione agli alunni del monoennio e del
primo biennio. Data la fascia di etd e la funzione educati-
va alla quale si mira, il progetto coinvolge necessariamen-
te le figure tutoriali centrali, ovvero i docenti e 'ambito
familiare in genere.

Il prodotto, oltre ad avere una funzionalita didattica a scuo-
la, & fruibile anche in famiglia dove il bambino riceve input
formativi.

Il DivertiPC si rivolge dunque al bambino, perché possa
apprendere divertendosi ed entrando in contatto con
dispositivi ludici e creativi per lui naturali. Contempora-
neamente si rivolge anche al docente e al genitore i quali
rappresentano i facilitatori di un apprendimento intenzio-
nale e critico.
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Questo progetto consente di avviare un importante per-
corso di sensibilizzazione delle famiglie, oltre che dei
bambini coinvolti direttamente a scuola, offrendo loro la
possibilita di continuare ad usare i giochi e le attivita pro-
poste in classe anche a casa attraverso il proprio PC.

La televisione e la rete

Il modello del DivertiPC prevede l'utilizzo di rimandi
cross-mediali tra la televisione e la rete.

Si propongono percorsi integrati tra insegnamento/ap-
prendimento tramite web e percorsi di sensibilizzazione e
comunicazione tramite TV.

La televisione offre la comunicazione multimediale, Inter-
net consente l'interattivita e il “learning by doing”.
Lalfabetizzazione ai nuovi linguaggi dell'ICT e I'apprendi-
mento della lingua inglese rappresentano due facce della
stessa medaglia.

Nell'apprendimento dell'Inglese predomina I'audiovisivo,
mentre nell'informatica T'utilizzo del computer € I'espe-
rienza dominante.

In tal modo Divertinglese e DivertiPC coesistono e com-
pletano l'offerta di RAI Educational e MIUR per la scuola
primaria.

Saranno poi i singoli docenti, in nome dell'ologramma, a
ricavare dai materiali presentati ulteriori sollecitazioni forma-
tive riferite a tutte le altre dimensioni culturali ed educative.
All'interno del palinsesto del Divertinglese & prevista una
“finestra televisiva” di comunicazione e promozione del
sito del DivertiPC. Questo percorso sara gestito da alcuni

characters definiti “PCtoons” che, oltre ad essere i protago-
nisti di un miniprogramma televisivo, accompagnano i
bambini alla scoperta del sito del DivertiPC.

Inoltre, e prevista un’area di mailing protetta dedicata ai
bambini e utilizzabile come canale di comunicazione bidi-
rezionale: Internet—TV-Internet.

I PCtoons

I PCtoons sono una “famiglia di personaggi” che vive e
parla in un mondo di fantasia, molto caratterizzato, con
alcuni comportamenti bizzarri, come mangiare cd-rom e
cookies a colazione, ricevere buste parlanti e avere una
chiocciolina (@) come animale domestico.

Questo ambiente consente di creare una serie di perso-
naggi che richiamano il mondo del personal computer e del-
I'Informatica, e i termini tecnici e tecnologici vengono usa-
ti dai personaggi in modo metaforico creando un linguag-
gio bizzarro e simpatico.

Al servizio dell’innovazione

Linserimento dell'utilizzo delle nuove tecnologie fin dall'i-
nizio del ciclo primario trova nel DivertiPC uno strumen-
to “destinato a sostenere le innovazioni della Riforma della
scuola, in grado di dare significativi contributi, rendendo faci-
li e naturali gli apprendimenti da parte degli alunni” (Con-
venzione RAI-MIUR).




Il DivertiPC risponde all’esigenza che la “familiarizzazione
con Luso del computer sia perseguita con essenzialita anche
attraverso attivita ludiche, quali giochi, momenti ricreativi e
passatempi finalizzati ad uno scopo didattico” (Circolare
Ministeriale 69).

Il DivertiPC ¢ un prodotto editoriale e non un manuale
didattico; offre giochi ed attivita finalizzate didatticamente,
ma non percorsi didattici strutturati che possano sostituir-
si alla progettazione delle unita di apprendimento. Non si
sostituisce in alcun modo al docente ma offre ulteriori
occasioni operative alla sua intenzionalita.

11 DivertiPC offre giochi e, a partire da questi, suggerisce
“attivita aperte” che dovranno essere pensate all'interno
della progettualita didattica dei docenti.

Nelle schede che accompagneranno le attivita si fara rife-
rimento agli Obiettivi Generali Formativi e agli Obiettivi
Specifici di Apprendimento riportati nelle Indicazioni
nazionali per la scuola primaria, ma non, ovviamente, agli
Obiettivi Formativi che sono di competenza dell’équipe dei
docenti.

11 DivertiPC vuole contribuire a far si che a partire dall’e-
sperienza degli allievi, da cio che ha senso per loro, gli
insegnanti possano sviluppare azioni didattiche in un
ambiente di apprendimento caratterizzato dall'uso delle
nuove tecnologie. E fondamentale che I'Informatica venga
insegnata come ambiente di apprendimento che si con-
nette spontaneamente con linsieme delle discipline;
insomma, con l'esperienza complessiva anche scolastica
dell’allievo, che & sempre unitaria.

Il DivertiPC e gli Obiettivi Specifici
di Apprendimento

Nella dimensione progettuale e laboratoriale della scuola,
il DivertiPC mira a diventare uno strumento che promuo-
va attivita mai fini a sé stesse o rivolte esclusivamente al-
I'addestramento: I'insegnamento precoce dell'Informatica
ha significato solo in quanto si inserisce senza forzature
nella realizzazione degli Obiettivi Formativi che ogni équi-
pe di docenti ha individuato per la realizzazione pratica
degli Obiettivi Specifici di Apprendimento presentati dalle
Indicazioni nazionali.

Come si legge nelle Indicazioni nazionali per la scuola
primaria, tali obiettivi formativi partono dall’esperienza
diretta dei fanciulli allo scopo di mobilitare sensibilita e
prospettive pluri-, inter- e transdisciplinari. I docenti
avranno cura di far scoprire agli allievi la progressiva
possibilita di aggregare i quadri concettuali progressiva-
mente ricavati dall’esperienza allinterno di repertori
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sempre piu formali, che aprano all'ordinamento discipli-
nare e interdisciplinare del sapere.

Gli Obiettivi Specifici
di Apprendimento

Al termine della classe prima, la scuola ha organizzato per
lo studente attivita educative e didattiche unitarie che hanno
avuto lo scopo di aiutarlo a trasformare in competenze per-
sonali le seguenti conoscenze e abilita disciplinari:

Primo anno

B conoscenze

I principali componenti del computer: pulsante d’accen-
sione, monitor, tastiera, mouse.

m abilita

0O Utilizzare il computer per eseguire semplici giochi
anche didattici.

[ Accendere e spegnere la macchina con le procedure
canoniche, attivare il collegamento a Internet.

0 Accedere ad alcuni siti Internet (ad esempio quello della
scuola).

Al termine delle classi seconda e terza, la scuola ha orga-
nizzato per lo studente attivitd educative e didattiche uni-
tarie che hanno avuto lo scopo di aiutarlo a trasformare in
competenze personali le seguenti conoscenze e abilita
disciplinari:
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Secondo e terzo anno

B conoscenze

O La costruzione di modelli.

1 Concetto di algoritmo (procedimento risolutivo).
01 La videoscrittura e la videografica.

m abilita

0 Individuare le funzioni degli strumenti adoperati per la
costruzione dei modelli, classificandoli in base al compito
che svolgono.

0 Accedere ad Internet per cercare informazioni (per
esempio, siti meteo e siti per ragazzi).

0 Scrivere semplici brani utilizzando la videoscrittura e
un correttore ortografico e grammaticale.

O Riconoscere l'algoritmo in esempi concreti.

0 Disegnare a colori i modelli realizzati o altre immagini
adoperando semplici programmi di grafica.

O Inserire nei testi le immagini realizzate.

| giochi e le attivita

Il DivertiPC individua le principali tipologie di giochi mul-
timediali gia ampiamente diffusi sul mercato e maggior-
mente utilizzati dai bambini, per confezionarli in chiave
formativa.

Ad ogni gioco verranno correlate alcune proposte ed esem-
plificazioni di attivita didattiche che i docenti potranno uti-
lizzare all'interno delle Unita di Apprendimento da loro
formulate.

Ogni gioco ed attivita sviluppera inoltre specifiche abilita,
che possono essere utili in un processo di alfabetizzazione

Ad ogni gioco verranno correlate
alcune proposte ed esemplificazioni
di attivita didattiche che i docenti
potranno utilizzare all'interno

delle Unita di Apprendimento

da loro formulate.

Ogni gioco ed attivita sviluppera
inoltre specifiche abilita, che possono
essere utili in un processo

di alfabetizzazione informatica

informatica: utilizzo del mouse, disegno al computer,
videoscrittura, invio di e-mail, copia, taglia e incolla,
importazione di elementi grafici e sonori ecc.

Si descrivono qui di seguito i primi giochi che verranno
pubblicati.

Gioco di tipo “drag & drop”: favorisce la precisione delle
attivitd manuali e la concentrazione operativa, rinforza il
nesso tra la “materialita” della macchina e il suo “magico”
funzionamento.

Rappresenta un primo momento di “informatica per l'in-
formatica”. Puo essere utilizzato per creare situazioni nar-
rative attraverso la composizione di elementi a scelta
secondo la modalita del “trascina e incolla”.

Gioco linguistico di tipo “trivia”: basato sulla corretta asso-
ciazione di parole e immagini. Attivita tradizionale per il
monociclo e per 'apprendimento pre-scolare, arricchisce il
lessico e lo collega al riconoscimento degli oggetti. Puo esse-
re utilizzato per favorire la familiaritd con le parole del-
I'informatica, 'avvicinamento al lessico della lingua inglese,
'introduzione di un nuovo argomento anche in altri ambiti.



Album da colorare: viene proposta una semplice tavolozza
con dei colori e a fianco un album di disegni al tratto. Il
bambino puo cosi familiarizzare a livello elementare con
la computer-grafica. Disegnando i tratti e scegliendo i colo-
ri affina le abilita di utilizzo del mouse e sviluppa la creati-
vita e il gusto cromatico.

Labirinto: si tratta di un gioco a quiz nella forma di un
labirinto. Per trovare l'uscita e necessario scegliere le porte
e i corridoi corrispondenti a frasi VERE, evitando invece
quelle FALSE, che nascondono trappole e vicoli ciechi. Il
gioco puo anche servire per verificare o testare le espe-
rienze didattiche. Utile anche per mettere a tema in grup-
po il perché della correttezza o meno delle scelte. Sara pos-
sibile anche creare propri labirinti da somministrare ad
altri.

Spedisci una cartolina: si tratta di una introduzione all'uti-
lizzo della posta elettronica e della tastiera. Si presenta l'i-
niziativa: spedire una cartolina via e-mail ad un amico.
Appaiono diverse cartoline: bisogna sceglierne una e rac-
cogliere e compilare i dati necessari per spedirla. Due gli
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elementi centrali: I'acquisizione di un’abilita importante
quale quella di utilizzare la posta elettronica e la riscoper-
ta di una dimensione “epistolare” pur nella sintesi della
cartolina. Notevoli gli sviluppi dell’attivita col crescere del-
leta scolare.

Stampa e ritaglia: grazie alla stampa si producono oggetti
fisici da distribuire nell'ambiente della classe. Un set di
immagini create ad hoc permette di stampare figure, rita-
gliarle, comporle o costruire piccoli modelli.

Permette di integrare attivitd di tipo virtuale con attivita
manuali in entrambe le direzioni. Vogliamo pensare infat-
ti anche ad un ritorno dal cartaceo all'on line arricchendo
progressivamente l'archivio e rendendo possibile la pub-
blicazione di una cernita dei materiali prodotti.

Storia interattiva: puo essere utilizzata in diversi ambiti
tematici. Una storia potrebbe riguardare gli elementi base
dell’ambiente software e del sistema operativo: le icone, le
finestre, i menu. Si procede attraverso piccoli episodi che
si trasformano in mini-giochi didattici per prove ed errori.
Un personaggio curioso cerca di far funzionare il compu-
ter, ma viene disturbato da un antagonista dispettoso. Un
altro ambito tematico potrebbe essere quello dell’educa-
zione stradale, inserita nella dimensione dell’educazione
alla convivenza civile.

Come accedere
al DivertiPC

I sito e raggiungibile all'indirizzo www.ildivertipc.rai.it
oppure all'indirizzo www.istruzione.it.

Il sito verra periodicamente aggiornato introducendo pro-
gressivamente i giochi che in base all'indice di gradimen-
to di docenti e genitori potranno essere ulteriormente svi-
luppati.

Il sito verra periodicamente aggiornato
introducendo progressivamente i giochi
che in base all'indice di gradimento

di docenti e genitori potranno

essere ulteriormente sviluppati



