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Durante l'attivita di programmazione del Dipartimento Multimediale, ho proposto al gruppo di lavoro di
approfondire una applicazione in particolare, per conoscerla meglio ed imparare le sue potenzialita
didattiche: THINGLINK. Al gruppo di lavoro € parsa un’idea poco probabile per un dipartimento trasversale
che si rivolge sia a bambini della scuola dell’infanzia, sia ai ragazzi della secondaria. Ho fatto presente che
Thinglink & un software per rendere interattive le immagini, per coinvolgere gli alunni, appassionarli ad un
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nuovo argomento e rendere pil interessanti le lezioni e soprattutto per comunicare in modo piu efficace
attraverso I'inserimento dei tag (annotazioni) interattivi in qualsiasi immagine.

Dopo ore di dibattito e approfondimento delle tematiche da svolgere, si &€ pensato di strutturare un’attivita
che riguardasse lo studio del territorio messinese nelle sue molteplici sfaccettature. Quindi da una iniziale
fase progettuale di gruppo si € conseguentemente lavorato per sperimentare nelle diverse classi quanto
concordato. Questa idea & nata da una mia esperienza personale nell’aver seguito un corso sulla didattica
multimediale lo scorso anno, e durante il percorso conoscitivo ho deciso di coinvolgere i miei alunni delle tre
classi della scuola secondaria della sezione A.

Ho articolato I'attivita laboratoriale attraverso due attivita, perché condizionata dalla tempistica (il progetto
si e svolto all'interno dell’attivita curriculare). Durante 'intero percorso i ragazzi sono venuti a conoscenza
dei maggiori siti di interesse culturale della nostra citta collegandoli al percorso di Storia dell’arte previsto in
fase di programmazione. | percorsi hanno invitato i ragazzi a costruire le loro conoscenze attorno
I'argomento. Nel primo momento tutti i ragazzi hanno approfondito un singolo bene culturale.

La partecipazione alla seconda attivita invece ha previsto la creazione di una classe virtuale, questa fase e
stata condizionata dalla presenza di una e-mail google e un supporto internet da parte dei ragazzi. Per questo
progetto abbiamo avuto a disposizione una LIM e molti alunni hanno utilizzato il computer e/o dei tablet a
casa, o in alternativa anche il cellulare

FASI DELL’ATTIVITA
1. Formazione di piccoli gruppi di lavoro e consegna dell’attivita tramite un Thinglink

2. Riscrivere e rielaborare un piccolo testo messo a disposizione da parte del docente.
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3. Confrontare il proprio elaborato con alcuni compagni e cercare di migliorare il proprio elaborato.
4. Introduzione all’applicazione THINGLINK e GOOGLE CLASSROOM, attraverso video tutorial
5. Trasformare il piccolo testo in un TAG, aggiungendo eventuali particolari.

6. Confronto verbale e discussione sull’esperienza vissuta.

APPLICAZIONI

§ Thinglink per la consegna del compito e presentazione finale del progetto

§ SPARKPOST per la rielaborazione di immagini con la licenza Pubblico Dominio
§ GOOGLE IMMAGINI per la selezione e per la ricerca di immagini

§ Google Classroom per la creazione di una classe virtuale di scambio info e documenti

APPROFONDIMENTI ARGOMENTO
§ SLIDESHARE
§ MESSINA STORICA

§ SLIDEPLAYER

§ WIKIPEDIA




STRUMENTI
§ La LIM in classe (o in alternativa computer e proiettore con collegamento internet)
§ Per lavorare in classe, computer WINDOWS

§ Per visualizzare qualsiasi device: Tablet/ Smartphone / PC

METODOLOGIA

La classe ha lavorato su un unico account THINGLINK creato da me, collaborando e costruendo sia da casa,
monitorata dal docente, sia in classe. La maggior parte degli allievi ha partecipato alla classe virtuale che ha
consentito di scambiarci il lavoro e procedere a step successivi. A scuola abbiamo condiviso e ragionato sullo
stato dei lavori.

Insieme abbiamo sperimentato quanto & importante imparare a ricercare delle informazioni, selezionare le
fonti (verificando la ‘reale autenticita’ dei contenuti) per non perdere tempo inutile e per trovare contenuti
originali. Per lavorare la mappa di base, abbiamo utilizzato quella a disposizione del bus turistico e I'abbiamo
rielaborata secondo le nostre esigenze.

Tutte le immagini sono state salvate in modo ordinato, per un’eventuale replica del progetto in futuro.

Abbiamo creato una mappa interattiva, dividendo i beni culturali (precedentemente selezionati) in una scala
temporale e individuando dei percorsi tematici con leggenda, info e foto.




Per creare una presentazione piu piacevole abbiamo usato Thinglink inserendo i vari link delle singole
diapositive all’interno di un Thinglink. La mappa rielaborata ci ha consentito di lavorare seguendo il processo
dei vari tag che di volta in volta venivano attivati.

Alla base di una attivita come questa c’e stato un apprendimento di stampo costruttivista. | contenuti ricercati
e rielaborati sono diventati materiale con cui abbiamo costruito il nostro percorso virtuale, che abbiamo
anche sperimentato in situ, aggiustando il tiro se era necessario.

Una fase successiva potrebbe prevedere la traduzione delle info selezionate nelle diverse lingue.

| ragazzi hanno imparato a collaborare di pil, a comunicare tra di loro per prendere delle decisioni, a fare
sintesi, a risolvere i problemi, ad organizzare lo spazio ed a sviluppare le loro capacita creative. Tutto & servito
per costruire al meglio una realta significativa. | momenti di autoriflessione sul proprio apprendimento sono
stati molteplici.

Mi farebbe piacere che questo lavoro potesse rimanere un cantiere aperto e che I'anno prossimo “con classi
nuove” si possa continuare a costruire, ampliando e creando nuovi percorsi.




