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a.s. 2003/4 – classe 2 H – programma delle compresenze matematica - linovemi

	Destinatari:
	Consiglio di classe; Collegio Docenti.

	Oggetto:
	Percorsi di ricerca-azione nell’ambito della matematica applicata

	Titolo:
	Diamo i numeri, ovvero: il bello della matematica

	Premessa: 
	Il progetto nasce dall’esigenza di mettere le nuove tecnologie in sintonia con il percorso didattico ed il progetto pedagogico della classe. 

Per questo è necessario creare all’interno del percorso formativo momenti di apprendimento ispirati alla logica “costruttiva” dell’apprendimento cooperativo (cooperative learning) e dell’imparare facendo (learning by doing).

Il cuore del progetto, infatti, ha un taglio decisamente operativo e prevede il lavoro di gruppo (workshop): i ragazzi verranno suddivisi in gruppi (2-5 soggetti) che provvederanno ad ideare, progettare, realizzare e “pubblicare” varie performance ipermediali che ruoteranno attorno al tema: l’altra faccia della matematica (non solo noia e grattacapi!)

	Obiettivi:
	1. Realizzare performance che mostrino i lati più divertenti e crativi della matematica 

1.1. Conoscere storia, tecniche e strategie della comunicazione 
1.2. Acquisire le competenze necessarie per reperire contenuti nella realtà virtuale (Internet) o “reale” 

1.3. Acquisire le competenze necessarie per decodificare/ricodificare brevi performance con l’ausilio di strumenti informatici (Power Point, Word, Excel, F.Page…)

1.4. Acquisire le competenze necessarie per costruire un ambiente di apprendimento cooperativo (collaborativo)
1.5. Acquisire dimestichezza nell’uso consapevole delle TED (hardware, software, reti)

1.6. Comprendere i criteri di base per valutare l’efficacia comunicativa  e formativa delle proprie performance multimediali


	Prerequisiti:
	Linovemi (Linguaggi non Verbali e Multimediali): essere in grado di utilizzare i più usuali strumenti hardware (computer, stampanti, scanner…) e software (Windows, Word, Excel, Publisher, FrontPaget, eccetera); conoscere le tecniche di base per elaborare un progetto multimediale (idea, mappa, storyboard, eccetera).

Matematica: migliorare il proprio rapporto con la disciplina; acquisire alcune competenze specifiche sulla storia e la didattica della matematica

	Metodo di lavoro:
	Lavoro di gruppo in presenza, supportato da esemplificazioni  e tutorial (in presenza o on-line) a cura degli insegnanti (esperti, tutor).

Lavoro “domestico” individuale e/o di gruppo (per raccogliere ed organizzare i materiali da implementare).

	Strumenti:
	Carta, penna, matita, lavagna.

I più comuni strumenti hardware (computer, stampanti, scanner, videocamere, fotocamere, eccetera), di software (Windows, Word, PowerPoint, Excel, Media Player, registratore di suoni, eccetera) e di rete (Internet eccetera).

	Tempi e diario delle attività
	Fase  introduttiva:

· gli insegnanti illustrano le linee del progetto;

· si mettono a fuoco tecniche e strategie comuni da adottare;

· si stabiliscono protocolli comuni per l’ideazione del soggetto e la stesura di layout e storyboard di ogni performance;
· si organizzano i gruppi di lavoro;

· ogni gruppo stabilisce le strategie per raggiungere gli obiettivi nel tempo stabilito;
· ogni gruppo stabilisce le modalità di pubblicazione dei lavori  
Fase  operativa:

· ogni gruppo decide l’argomento degli esercizi da affiancare eventualmente a quelli suggeriti dagli insegnanti
· ogni gruppo ha un determinato periodo di tempo per realizzare e pubblicare la performance

	Contenuti: 
	I contenuti saranno suggeriti di volta in volta dagli insegnanti in base alle sollecitazioni provenienti dalle rispettive programmazioni o dal contesto; al momento i ragazzi stanno lavorando sul tema: Progettare, realizzare e pubblicare una presentazione ipermediale (interattiva) per insegnare matematica e logica a ragazzini in difficoltà).
Per i prossimi lavori gli insegnanti hanno ipotizzato percorsi tipo:
realizzare delle parole incrociate con Excel;
realizzare una ricerca sugli aspetti ludici e creativi della matematica. 

	Luoghi:
	Classe e laboratorio multimediale 

	Feedback: 
	Alla fine dell’esperienza ogni gruppo dovrà aver – in ogni caso – realizzato un congruo numero di prodotti ipermediali.
Ogni prodotto verrà valutato da tutti i partecipanti secondo una griglia di valutazione che tiene conto, fra l’altro dei criteri di: usabilità, efficacia comunicativa, implicazioni pedagogiche, qualità estetiche, esportabilità.
Documentazione e pubblicazione dell’esperienza (su carta e/o su Internet)
Tutta la documentazione prodotto durante l’esperienza (mappe concettuali, sceneggiature, diari di bordo, eccetera) verrà raccolta in un fascicolo che rimarrà agli atti della scuola.

	
	I docenti: Agati - Canossi


