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1. LA SCRITTURA MULTIMEDIALE 

For me, the phrase "computer as pencil" evokes the kind of uses I imagine children 

of the future making of computers. Pencils are used for scribbling as well as writing, 

doodling as well as drawing, for illicit notes as well as for official assignments. […] 

a vision in which the computer would be used as casually and as personally for an 

even greater diversity of purposes. (Papert, 1980 – p.210) 

Come l’introduzione della matita, considerata una notevole innovazione tecnologica del 

XVI secolo, ha portato ad una semplificazione della scrittura ed è diventata uno strumento 

indispensabile nella vita di tutti i giorni, allo stesso modo Papert si immaginava un futuro in 

cui i giovani utilizzino il computer con la stessa facilità dell’utilizzare una matita. Tuttavia 

i computer sono presenti nella scuola da molti anni ma non hanno portato ai cambiamenti 

sperati, sia dal punto di vista della comunicazione, sia dal punto di vista della didattica.   

1.1 MULTIMEDIALITÀ E SCRITTURA  
Il termine “multimedialità” è stato utilizzato negli anni in maniera piuttosto approssimativa, 

poiché il significato che gli veniva attribuito era alquanto generico e vario. Utilizzando 

questo concetto si faceva riferimento sia all’utilizzo di strumenti informatici, sia alle 

compagnie di telecomunicazioni. 

Gli informatici intendevano la multimedialità come l’unione di testi, immagini, video, 

fotografie e suoni.  

In un’intervista rilasciata a Roma nel 1995, Renato Parascandolo, giornalista e direttore di 

RAI Educational, sosteneva che il concetto di multimedialità dovesse essere considerata non 

solo come un fatto tecnico, ma come progettazione di un’opera realizzata grazie a molti 

media.  

La multimedialità può essere considerata come l’unione di tre culture diverse: quella della 

scrittura, oggettiva e sistematica, quella dell’audiovisione in cui ci sono più elementi che 

partecipano contemporaneamente e quello dell’interattività dove il soggetto è co-autore. 

Questi tre elementi dovrebbero essere bilanciati tra loro, senza che un aspetto prevalga sugli 

altri.  

Roberto Maragliano nel suo articolo “Molti media e le molteplici forme del sapere” (2002) 

sosteneva che la nostra vita è multi-mediale in quanto ci troviamo ad agire in mezzo a 

molteplici media, cioè oggetti che si frappongono tra noi e gli altri.  

L’autore, sempre in questo articolo, ha indagato il rapporto tra oralità e scrittura in relazione 

allo sviluppo dei media ed ha descritto quattro scenari in cui sono riportati i cambiamenti 

della società dall’utilizzo della scrittura manuale, all’avvento dei computer. La riflessione 

fatta sottolinea come l’introduzione della scrittura non abbia portato l’uomo a smettere di 
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parlare e successivamente l’uso della stampa non abbia spinto l’uomo a smettere di scrivere, 

così come oggi i computer non hanno causato la fine dell’utilizzo dei giornali o dei libri. 

Partendo da uno scenario dove vi era una cultura solo orale, priva di ogni comunicazione 

scritta, si è passati ad una cultura che utilizzava tecniche chirografiche grazie 

all’introduzione della scrittura alfabetica. Questa innovazione ha predisposto un tipo di 

comunicazione prevalentemente scritta.  Successivamente la stampa ha rivoluzionato la 

società del XV secolo, producendo i primi grandi cambiamenti nelle forme di scrittura, si è 

passati quindi dal libro scritto a mano al libro stampato. Infine si è giunti all’affermazione 

dei media come radio, telefono, televisione e poi computer, dove la cultura orale si è 

mescolata a quella scritta.  

Sempre Maragliano nel volume “Nuovo manuale di didattica multimediale”, afferma che 

negli anni è emerso un contrasto tra la mentalità adulta e quella dei giovani. In particolare 

sul modo di concepire i medium tecnologici come potenziali strumenti di formazione. Uno 

dei primi esempi è proprio quello della televisione, vista dagli adulti come strumento che 

appiattisce le menti e che non consente di apprendere.  

Chi è abituato al testo stampato, a forme di conoscenza chiuse, si trova in difficoltà di fronte 

a linguaggi diversi e assume per questo un atteggiamento di opposizione. Le nuove 

tecnologie vanno a prevalere sulla forma di sapere per eccellenza: il libro, in cui si predilige 

una forma di conoscenza lineare e sequenziale, in contrasto con quelle tecnologiche in cui 

viene attivato un tipo di ragionamento e di pensiero più articolato.  

La scrittura diventa un modello concettuale che delimita la conoscenza in blocchi definiti. 

Questa tipologia è stata inglobata nei sistemi scolastici e per questo motivo oggi, diventa 

difficile introdurre le tecnologie nella didattica. 

L’insegnante prediligerà, spesso involontariamente, il libro stampato. Per questo motivo la 

sfida consiste nel riuscire ad affiancare agli studenti tecnologie in grado di sviluppare nuove 

potenzialità e nuove conoscenze.  

L’introduzione di strumenti come computer, internet, televisione ha portato gli studenti ad 

una nuova consapevolezza, infatti hanno compreso che, oltre alla scrittura manuale e alla 

lettura di un testo stampato, è possibile leggere e scrivere su uno schermo.  Il libro, pur 

essendo uno strumento indispensabile nella vita, non riesce ad unire linguaggi differenti, 

cosa che è possibile fare con i computer.  

Vengono in questo modo ampliate le loro possibilità di apprendimento.  

Riconoscono le sigle delle trasmissioni, gli slogan pubblicitari, i logo dei prodotti, dominano 

le funzioni retoriche delle scritte televisive; come utenti di videogiochi imparano prestissimo 

ad interagire con la macchina tramite segni scritti. Imparano ad identificare la scrittura 
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dentro un contesto multimediale, dove essa si accompagna al suono e all’immagine. Arrivano 

a scuola con un rilevante patrimonio di videoletture e talvolta di videoscritture. Ma, attestata 

su altri media, la scuola sembra non accorgersi di queste risorse, o quando se ne accorge le 

considera un ostacolo. (Maragliano, 1996)  

La scrittura multimediale è caratterizzata dalla ricorsività, dal movimento e da elementi tipici 

della tradizione orale. Ci consente di essere fluidi e flessibili, di adattare il tipo di linguaggio 

a seconda di chi abbiamo di fronte, usando un tono colloquiale oppure formale, permette di 

ridurre i tempi di produzione e di lettura. Gli errori vengono percepiti in maniera diversa, 

sulla carta correggere diventa un’azione complessa e visibile da un esterno che legge quanto 

scritto. Lo schermo ci consente di cancellare, riscrivere, modificare parti di quanto prodotto.  

Ora le forme di comunicazione preannunziate dalla rivoluzione informatica, ottimizzando e 

assimilando in se stesse sia i linguaggi iconici sia quelli alfabetici e acustici, sembrano 

favorire costruzioni olografiche che si emancipano radicalmente degli alfabeti, dalle 

grammatiche, dalle sintassi della parola scritta e dai linguaggi da essa imbrigliati. Cioè la 

scrittura può essere finalmente superata da modalità comunicative che progrediscono 

ritornando alla qualità dei riti performativi, della danza, del dialogo a viva voce. A monte c’è 

l’uomo primitivo, la cultura tribale, e a valle l’uomo telematico e la cultura digitale. Si 

comincia a costruire una nuova sfera di relazioni, un nuovo cosmo. (Abbruzzese, 1996)  

Ritornando alla problematica e alle difficoltà che si riscontrano oggi nel momento in cui 

viene introdotta la multimedialità nella scuola, nel libro I media e la formazione Roberto 

Maragliano illustra tre scenari che si possono sviluppare. Tra questi uno in particolare 

sostiene che il multimediale deve essere considerato un ambiente di lavoro, così come la 

scrittura è stato il mezzo privilegiato dalla scuola. 

Questo significa ripensare la didattica in modo che vengano integrati libri e strumenti 

digitali, in modo che vi sia dato più spazio all’apprendimento personale.  

Un ulteriore valore dell’introduzione del multimediale a scuola è lo spazio che viene 

dedicato al gioco, come momento di apprendimento libero, volto alla socializzazione. 

Chiaramente anche il gioco va a mettere in crisi i capisaldi della didattica tradizionale che 

assume come punti centrali: l’autorevolezza, la serietà e la concentrazione.  

1.2 CODING E DIGITAL STORYTELLING  
Nei capitoli precedenti sono state esplicitate idee di autori differenti, da Papert a Resnick, i 

quali sostenevano che nel mondo di oggi è fondamentale che i bambini acquisiscano abilità 

e competenze tali da poter di padroneggiare strumenti tecnologici in maniera non 

superficiale. Una possibile risposta a questa esigenza era proprio l’introduzione del coding 

nella scuola.  

Imparando a programmare gli studenti diventano autori dei propri giochi e non solo fruitori.  
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Nell’ambito della multimedialità, Antonio Calvani, in un articolo del 1994 si trova d’accordo 

con l’idea che gli studenti debbano essere in grado di utilizzare degli strumenti per riuscire 

a creare un prodotto multimediale.  

La scuola ha il compito di spingere gli alunni a produrre idee nuove e per farlo dovrà essere 

garantita loro la possibilità di utilizzare un tipo di comunicazione multimediale, in cui 

potranno accedere ad un nuovo linguaggio.  

Carta e penna non saranno più sufficienti, per un soggetto che è continuamente sollecitato 

da stimoli diversi. Per la costruzione di una storia multimediale ad esempio verranno 

integrati suoni, testi scritti, immagini statiche ed immagini in movimento.   

Alla fine degli anni ’80 si è sviluppata grazie a Joe Lambert e Dana Atchley, una 

metodologia in cui venivano utilizzati contemporaneamente strumenti narrativi e 

tecnologici, dal nome di digital storytelling. Questa metodologia prevedeva l’unione di 

immagini, suoni e parole e ha spinto i giovani ad avvicinarsi alla narrazione utilizzando 

effetti multimediali. 

In un articolo pubblicato nel 2012 di Burke e Kafai viene descritto uno studio in cui è 

analizzata l’influenza della programmazione informatica sulle capacità di scrittura creativa 

degli studenti.   

Accompagnando parole ed effetti multimediali, i bambini hanno maggiori opportunità di 

esprimersi in modo creativo e imparano ad integrare la tradizionale alfabetizzazione della 

scrittura con quelle della manipolazione digitale e della produzione multimediale. Una forma 

particolare di narrazione digitale che è emersa di recente ha utilizzato la programmazione 

come strumento di produzione di testi multimediali. Come i nuovi studi sui media, la 

programmazione come scrittura si basa su parole, immagini e suoni per creare storie digitali 

multimediali. (Burke, Kafai, 2012)  

L’unione della programmazione alla metodologia del digital storytelling ha un duplice 

obiettivo: quello di aumentare le capacità di scrittura degli studenti e di ampliare 

l’apprendimento della programmazione.  

Con capacità di scrittura si fa riferimento anche alla riflessione che gli studenti dovrebbero 

attuare nel momento in cui elaborano un testo, tenendo conto della sequenzialità logica, della 

revisione del testo e dell’efficacia del messaggio che si vuole trasmettere.  

Sempre all’interno dello studio condotto da Burke e Kafai nel 2012, i due autori 

sottolineavano come, fino a quel momento, la narrazione fosse stata utilizzata come 

strumento per attirare gli studenti alla programmazione, un modo per rendere il coding 

accessibile ai bambini. Così facendo non veniva messo in risalto come il genere narrativo 

offrisse un legame tra la programmazione e la narrazione. I due ricercatori sostenevano 

l’importanza della programmazione all’interno della metodologia del digital storytelling 
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come strumento per sviluppare le sequenze narrative nei testi degli studenti.  La ricerca si è 

limitata nell’esplorazione della programmazione senza considerare gli effetti possibili sulle 

composizioni scritte degli studenti.  

Le parole nella programmazione permettono di animare immagini, personaggi ed avviare 

effetti sonori. Tutto questo avviene in maniera nascosta, si muovono come i registi dietro le 

quinte.  

1.3 UN MODELLO DI SCRITTURA: WRITING MODEL PROCESS 
La scrittura in Italia necessita di un cambiamento del modo in cui viene insegnata, poiché è 

importante che gli studenti imparino a leggere e scrivere in maniera critica e appassionata. 

Gli insegnanti dovrebbero cercare nuovi strumenti per avvicinare i giovani al processo della 

scrittura, fornire nuovi stimoli e partire dalle loro esperienze.   

Come futuri insegnanti ci chiediamo come mai gli studenti non dimostrino mai entusiasmo 

quando gli viene proposto di scrivere un testo, la risposta è sicuramente la mancanza di 

motivazione. Molto spesso la scrittura è associata a vincoli: di tempo e di tematiche, oppure 

di valutazione.  

La valutazione è un fattore che va ad incidere sulla motivazione degli studenti, il fatto che il 

testo venga valutato tramite una griglia in cui vengono descritte le qualità della scrittura, 

porta i ragazzi a bloccarsi e a produrre dei temi privi di personalità e di creatività.  

Dal punto di vista delle tecniche di scrittura proposte, l’insegnante ricorre spesso ai libri di 

testo, in cui viene proposta una scaletta standard a cui tutti devono sapersi adattare. Tutte 

queste caratteristiche portano l’insegnante all’utilizzo di strategie poco efficaci.  

Nel 2012 le Indicazioni Nazionali sono giunte in aiuto della didattica, proponendo approcci 

di tipo laboratoriale in cui potessero emergere gli interessi e le esperienze degli studenti; 

viene consigliato di non soffermarsi alle conoscenze, ma di sviluppare una didattica pratica 

che metta insieme abilità e che sviluppi reali competenze.  

Tuttavia queste “indicazioni” non hanno spesso trovato un riscontro nella pratica quotidiana.  

Prendendo come esempio proprio la scrittura, si può facilmente osservare nella scuola come 

venga dato un valore al prodotto finale più che al processo stesso.  

È importante cambiare la prospettiva e non soffermarsi solo sul brano che viene realizzato 

ma sul modo in cui esso è stato prodotto.  

Lucy Calkins ha inventato il “writing and reading workshop” questa metodologia è 

diventata famosa negli Stati Uniti dopo la pubblicazione del suo libro “The art of teaching 

writing” nel 1986.  
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Il suo approccio parte dall’idea che i bambini debbano essere più liberi di ideare, modificare, 

rivedere e pubblicare quello che scrivono. L’autrice, con la sua ottica costruttivista, riteneva 

che gli studenti dovessero scrivere racconti partendo dal loro vissuto, in modo da poter 

produrre qualcosa di significativo per loro stessi, in modo da non ridurre la scrittura ad un 

mero esercizio.  

Questa metodologia laboratoriale rientra perfettamente nei suggerimenti proposti dalle 

Indicazioni Nazionali del 2012.  

Tra i punti principali di questa proposta troviamo: metacognizione, autovalutazione, spazio 

per l’errore e il rischio, modelli, strategie, feedback.  

Si può imparare a scrivere e sicuramente avere più modelli di riferimento è un modo per 

coinvolgere maggiormente gli studenti, inoltre nel modello proposto dalla Calkins il 

laboratorio si apre con una mini-lezione, in cui vengono spiegate le strategie più utili per 

quel momento.  

L’insegnante tramite feedback consente agli studenti di avere consapevolezza dei pregi e dei 

difetti, in modo da poter capire i propri limiti ed orientare il lavoro al fine di migliorare la 

qualità del testo.  È importante che i feedback vengano dati anche dai compagni per 

migliorare le relazioni tra pari e la condivisione del lavoro.  

Essendo un momento creativo gli errori non devono diventare un freno alla scrittura. 

L’insegnante dovrebbe lavorare in modo che il laboratorio diventi uno spazio in cui si 

possono correre dei rischi senza che le conseguenze si trasformino in un voto negativo.  

La sessione laboratoriale si articola in tre fasi:  

- Mini-lezione (10-20 minuti): in cui l’insegnante fornisce le strategie, suggerimenti, 

modelli e spiega le regole che servono alla classe per produrre il testo.  

- Scrittura autonoma ( 45 minuti circa) 

- Condivisione (15 minuti circa): momento in cui gli studenti leggono alla classe 

quanto prodotto sia per avere un feedback dai compagni, sia per offrire e dare dei 

consigli.  

Il processo di scrittura a sua volta si divide in varie fasi: pre-scrittura, stesura della bozza, 

revisione, editing, pubblicazione.  

Questa particolare suddivisione è stata fondamentale per la progettazione successiva, in 

cui le varie fasi di scrittura sono state riadattate nell’ottica della programmazione.  
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Fase Definizione Consigli per scrittori 

 

Fai brainstorming e raccogli le 

tue idee organizzandole 

Pensa a ciò che vuoi dire e 

parlane con un compagno. Fai una 

mappa o una scaletta. 

 

Crea una bozza del tuo pezzo 

Scrivi senza paura e di getto ma 

rileggi spesso. Consultati con un 

tuo compagno. 

 

Migliora la tua scrittura 

Inserisci descrizioni di ambienti, 

ritratti e sequenze riflessive. 

Cambia il narratore o la persona. 

 

Correggi gli aspetti formali 

(ortografia, tempi verbali …) 

Fai leggere il tuo pezzo ad un 

compagno, rileggi per controllare 

se le frasi filano. 

 
Crea una copia finale molto 

curata 

Rileggi e trova un titolo. 

Condividi e pubblica il tuo lavoro. 

Tabella 1 Il processo di scrittura† 

Nella fase di pre-scrittura gli studenti hanno la possibilità di raccogliere le idee tramite 

diverse modalità come: brainstorming, scalette, mappe, storyboard, schemi. Nel progetto 

questa fase è stata utilizzata per raccogliere le idee riguardanti l’argomento da approfondire 

in modo da prepararsi alla fase di scrittura successiva.  

Nella stesura della bozza è necessario incoraggiare gli studenti in modo che non abbiano 

troppe preoccupazioni, in questa fase ognuno dovrà avere il proprio tempo e il proprio ritmo 

di scrittura senza essere costantemente messi sotto pressione.  

Una delle fasi fondamentali è invece la revisione, molto spesso i bambini danno per scontato 

che quello che hanno prodotto è corretto. È fondamentale invece che imparino a riesaminare 

quanto scritto per correggere eventuali errori e per migliorare il lavoro fatto.  

L’editing va introdotto in maniera graduale, per prima cosa è necessario far capire il senso 

di questa fase, in generale viene revisionato il testo dal punto di vista lessicale, della 

punteggiatura, dello stile.  

                                                           
† La tabella è tratta da: Jenny Poletti Riz, Scrittori di diventa. Metodi e percorsi operativi per un laboratorio 
di scrittura in classe, 2017, pp 39  

PRE-

SCRITTURA 

STESURA 

BOZZE 

REVISIONE 

EDITING 

PUBBLICAZIONE 
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Infine arriviamo alla pubblicazione, che corrisponde al momento in cui i bambini espongono 

il proprio lavoro. In questo modo verranno spronati a lavorare al meglio delle loro possibilità 

in modo da realizzare un lavoro corretto per la pubblicazione.  

1.4 DALLA SCRITTURA AL DIGITALE  
Nella società di oggi i bambini crescono a stretto contatto con le tecnologie informatiche per 

questo motivo si rendono conto fin da subito che produrre un testo con carta e penna è ben 

diverso dal comporre un testo su un supporto digitale.  

Questi dispositivi consentono di aumentare la loro espressività e creatività e creano un 

cambiamento nelle modalità con cui le informazioni vengono scambiate, inoltre influenzano 

il loro apprendimento andando a stimolare la motivazione e la curiosità. Il conflitto tra libri 

e cultura digitale viene percepito solo dagli adulti, i bambini riescono ad utilizzarli entrambi 

senza che una scelta escluda l’altra.  

Edith Ackermann nell’articolo “Notation chez l’enfant: Du Graphique au numèrique” 

(2008), discute proprio della capacità di scrittura del bambino di fronte ad una maggior 

diffusione delle tecnologie.  

Un aspetto che viene messo in luce è la qualità e la potenzialità degli schermi digitali, poiché 

permettono di manipolare e modificare quanto prodotto. Questi prodotti multimediali 

venivano descritti da Walter Ong (1892) come “oralità secondaria”.  

Perché oralità secondaria? La lingua parlata è una modalità che è accompagnata dalla fisicità 

e dalla gestualità di una persona, mentre la scrittura porta ad una distanza tra chi sta inviando 

la comunicazione e chi la riceve. Di conseguenza secondaria poiché non vi è una 

partecipazione immediata. 

Sempre Ackermann spiega come gli strumenti digitali possono trasformare le parole 

dall’oralità alla scrittura digitale. Prendiamo come esempio la voce registrata: in questo caso 

gli strumenti trascrivono le parole su un supporto che consente di modificarle a piacimento. 

Alcuni programmi danno la possibilità ai bambini di trasformare il loro parlato in una storia 

multimediale.  

Sullo schermo possiamo comporre dei testi con parole, immagini, suoni e voci registrate, la 

connessione internet fornisce un’ulteriore possibilità di confronto e scambio.  

Nel libro di Loris Malaguzzi “I cento linguaggi dei bambini” vengono riassunte le molteplici 

modalità con cui i bambini si esprimono, ne riporto un estratto:  

- La specie umana ha il privilegio di manifestarsi attraverso una pluralità di linguaggi (oltre 

al parlato);  
- Tutti i linguaggi espressivi, cognitivi che si costituiscono in reciprocità nascono e si 

sviluppano nell’esperienza;  
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- Tutti i linguaggi che già convivono nella mente e nelle attività del bambino hanno il potere 

di divenire forze generatrici di altri linguaggi, altre azioni, altre logiche e altre potenzialità 

creative.  
(Malaguzzi, 1995,20)  

 

Prendendo come riferimento l’idea di Malaguzzi, possiamo dire che il bambino, sfruttando 

gli strumenti intorno a lui, può generare altre tipologie di linguaggi, apportando nuovi 

contributi alle forme di scrittura.  

«La peculiarità del linguaggio info-grafico è sia una scrittura che esegue (l’espressione scritta 

come un comando o una procedura) sia un’espressione orale secondaria o mediatizzata (suono 

configurabile, registrazione). 

[..] L’espressione orale, pur condividendo molte proprietà linguistiche con la parola scritta, 

differisce ampliamente. L’uso di un software che facilita la manipolazione del parlato come 

un elaboratore di testi ha il vantaggio di trasformare il linguaggio effimero in grafi permanenti 

e modificabili.»‡ 

Sicuramente l’utilizzo di una scrittura non convenzionale può portare gli studenti ad aver un 

maggior interesse per la lingua scritta, sia per la maggior facilità con cui questo processo 

avviene, sia per l’integrazione di linguaggi diversi. Poter scrivere per un pubblico differente 

da quello a cui sono abituati di solito sprona i giovani a produrre narrazioni migliori.  

Questa transizione tra modalità diverse di scrittura consente una maggior espressività del 

pensiero individuale e inoltre permetterà di acquisire la funzione della parola scritta rispetto 

alla parola orale, all’immagine. Imparerà che la scrittura rende le idee concrete.  

  

                                                           
‡ Versione italiana di A. Chioccariello dell’articolo: “Notation chez l’enfant: Du Graphique au numérique. In 
D. Andler & B. Guerry, 2008, pp. 77-94 
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2. PROGETTO NELLA SCUOLA PRIMARIA DE SCALZI 
 

Uno degli obiettivi della scuola è quello di stimolare gli alunni ad utilizzare gli strumenti 

digitali indagando oltre la superficie. Una delle componenti ritenute più importanti è proprio 

il pensiero computazionale, in cui si uniscono diverse conoscenze teoriche e pratiche che 

dovrebbero diventare patrimonio di tutti.  

In Italia con l’approvazione della legge 107/ 2015 è stato avviato il Piano Nazionale Scuola 

Digitale in cui è prevista l’introduzione del pensiero computazionale nella scuola primaria. 

Il coding era già stato sperimentato ed introdotto con il progetto “Programma il Futuro”.  

Il MIUR ha promosso una serie di iniziative volte all’introduzione del pensiero 

computazionale e del coding all’interno della scuola, senza promuovere un’effettiva 

integrazione nel curriculum.  

In questo studio ho affrontato questo problema, tramite un percorso in cui si è ricercato un 

punto di contatto tra la programmazione e le materie curriculari. 

Gli alunni hanno lavorato sulle capacità individuali di scrittura, sono stati incoraggiati a 

sperimentare e ad utilizzare gli errori come stimolo di crescita personale. Si è cercato di farli 

riflettere sulle loro capacità di portare a termine un compito, lavorando sulla motivazione 

personale.  

Questo progetto è stato possibile grazie a una sperimentazione triennale dell’Istituto per le 

Tecnologie Didattiche del CNR di Genova, in cui sono state coinvolte tre scuole primarie, 

tra cui la scuola primaria De Scalzi-Polacco. 

Il progetto proposto è stato pensato per la classe 5^ A della scuola primaria De Scalzi di 

Genova, dell’Istituto Comprensivo Poppi-Bertani.  

Tale studio nasce grazie al confronto con il Dott. Augusto Chioccariello e le tre insegnanti 

tutor Laura Vianello, Gioia Strazza e Karen Parisi. 

2.1 DISEGNO DELLA RICERCA  
Nella realizzazione di questa ricerca mi sono posta l’obiettivo di promuovere lo sviluppo del 

pensiero computazionale e di far acquisire agli studenti un nuovo linguaggio, quello della 

programmazione, per poter apprendere in ambito linguistico.   

Per questo motivo ho progettato un intervento didattico cercando di trovare un punto di 

contatto tra la programmazione informatica e la didattica curricolare. 
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Questa ricerca è di tipo qualitativo e nello specifico si è utilizzata la metodologia dello studio 

di caso§ poiché il fine era quello di esaminare un’unità ristretta, in questo caso la classe 5^A.  

La finalità era di tipo esplorativo poiché volevo riflettere sui possibili effetti dell’intervento 

proposto per comprendere se la proposta didattica realizzata fosse efficace o meno. Questa 

metodologia mi ha permesso di svolgere un’analisi approfondita che mi ha portata ad 

acquisire una maggior consapevolezza del contesto.  

I dati della ricerca saranno sia qualitativi, sia quantitativi e le informazioni tratte in 

conclusione non saranno generalizzabili, ma rimarranno specifiche rispetto al caso studiato.  

2.2 IL CONTESTO: SCUOLA PRIMARIA DE SCALZI GENOVA  
L’Istituto comprensivo Poppi-Bertani è nato diversi anni fa dalla fusione di due diversi 

istituti che comprendevano un plesso di scuola secondaria di primo grado, tre plessi di scuola 

primaria e due plessi di scuola dell'infanzia.  

Sempre dal PTOF emergono gli obiettivi formativi che la scuola si propone di raggiungere: 

educazione alla cittadinanza attiva, valorizzazione delle eccellenze, sviluppo e promozione 

di una didattica inclusiva e laboratoriale, azioni coerenti con il PNSD.  

 

 

L’Istituto da anni lavora per promuovere l’inclusione scolastica e per cercare di andare 

incontro ai bisogni di ciascun alunno tramite un ambiente accogliente favorendo 

l’acquisizione di competenze collaborative.  

La classe in cui è stato svolto il progetto di tesi è la 5^ A della scuola primaria De Scalzi, in 

cui ho potuto collaborare tramite il Tirocinio diretto di quest’anno.  

Si tratta di un gruppo molto vivace di 24 bambini, (18 maschi e 6 femmine), è presente un 

alunno con una disabilità certificata comma 3 e due alunni con Disturbi Specifici di 

Apprendimento. 

È una sezione del tempo pieno, con 40 ore settimanali, l’orario è dal lunedì al venerdì dalle 

8:20 alle 16:20.  

Il team è composto da tre insegnanti di classe ed un’insegnante di sostegno. 

La classe viene spronata al ragionamento, alla partecipazione attiva, si impronta una 

didattica basata sulle esperienze quotidiane.   

                                                           
§ «La ricerca basata sullo studio di caso è una strategia che ha come obiettivo lo studio di unità di analisi 
ristrette […] Il disegno di ricerca non è rigido ma viene costruito sulla base dello specifico caso da studiare.» 
Trinchero, 2004, pp. 156-157 
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Durante un periodo di osservazione all’interno della classe sono emerse alcune necessità che 

mi hanno spinta a pensare e progettare delle attività che vadano ad unire la programmazione 

con la scrittura.  

Pur essendo un gruppo classe molto attivo, in molti casi è stato necessario aiutarli nella 

formulazione di ragionamenti logici. Inoltre dal punto di vista della scrittura si sono 

evidenziate alcune difficoltà nella costruzione di testi personali e corretti.  

Ho notato che il rapporto tra pari presentava alcune criticità, vi erano gruppi ben definiti e 

vi era la tendenza a non volersi amalgamare con chi era fuori dal proprio gruppo. Questo 

aspetto è emerso notevolmente al rientro delle vacanze di Natale, dopo che erano stati fatti 

cambi di posto che hanno portato alla nascita di alcuni conflitti. Ulteriormente ho notato un 

elevato grado di competitività che li portava a confrontarsi continuamente e a non apprezzare 

i momenti in cui venivano lodati di fronte alla classe per paura di essere poi derisi dai 

compagni stessi.  

Di fronte all’errore si scoraggiavano facilmente e non dimostravano una grande creatività 

nell’elaborazione di idee nuove. Durante il laboratorio di Scratch si è evidenziata una poca 

capacità di apprendere dai compagni e poco spirito di iniziativa. Vi era la tendenza a copiare 

le idee di altri, utilizzando il programma come puro divertimento, l’aspetto ludico era 

preponderante rispetto all’aspetto educativo.  

È capitato inoltre che i bambini lasciassero dei commenti sotto i progetti altrui privi di 

finalità pratica.  Questi infatti, dovevano servire per lasciare suggerimenti o consigli riguardo 

al programma realizzato, in realtà, in questo caso, comparivano commenti a volte 

maleducati.  

È emersa così la loro immaturità e la poca comprensione di questo strumento che necessitava 

quindi di essere approfondita e migliorata.  

Per questi motivi ho inserito nella progettazione il lavoro di gruppo, per spingerli ad aiutarsi 

e sostenersi a vicenda.  

 

2.3 DOMANDA DI RICERCA  
Nello svolgimento di questo studio ho potuto analizzare un caso specifico, la classe 5^A.  Il 

mio lavoro è stato guidato da domande di ricerca che si sono modificate nel corso della 

progettazione didattica.  

Inizialmente, dopo un primo studio iniziale dell’argomento, mi ero chiesta se l’utilizzo del 

programma Scratch, per la realizzazione di una storia animata, potesse migliorare le abilità 

di scrittura e di scrittura multimediale negli alunni della scuola primaria. In particolare, 
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volevo andare a indagare le capacità di scrittura multimediali, dove il testo non ha un ruolo 

predominante, come in molti mezzi comunicativi.  

L’osservazione del contesto e l’analisi dei bisogni della classe mi hanno aiutata 

nell’inquadrare le attività didattiche della mia progettazione.  

Durante lo svolgimento del progetto in classe, le domande sono aumentate e si sono 

modificate rispetto al punto di partenza iniziale. Mi incuriosiva capire se durante il progetto 

vi fosse stato un apprendimento individuale o di gruppo e se durante il lavoro di 

programmazione si erano soltanto divertiti oppure se vi era stato apprendimento di nuove 

conoscenze.  

Ma soprattutto mi interessava verificare se il prodotto finale avrebbe tenuto conto 

dell’importanza della scrittura o se gli alunni si sarebbero concentrati solamente sull’aspetto 

multimediale.  

Queste domande in particolare sono state fondamentali poiché mi hanno consentito di 

osservare in maniera specifica alcuni aspetti e mi hanno guidato nella raccolta dei dati.  

Nell’ultima fase del lavoro sono giunta alla conclusione che la domanda da cui ero partite 

inizialmente: “l'utilizzo del programma Scratch, per la realizzazione di una storia animata, 

può migliorare le abilità di scrittura e di scrittura multimediale negli alunni della scuola 

primaria?”, non potrà essere verificata in maniera sperimentale poiché sarebbe necessario 

più tempo per valutarne l’efficacia. Tuttavia, a posteriori è possibile desumere alcune 

informazioni tramite l’analisi dei progetti che gli studenti stanno svolgendo nell’ultimo 

periodo di scuola.  

Rispetto alle domande iniziali che mi ero posta, ho fatto successivamente delle modifiche, 

poiché volevo capire se i vari step utilizzati nell’azione didattica avessero avuto senso 

oppure no. Pertanto, ho deciso di indagare questi aspetti attraverso due domande:  

- L’utilizzo del modello di scrittura ha facilitato il processo di apprendimento della 

programmazione su Scratch?  

- Nel prodotto finale hanno tenuto conto delle fasi di scrittura precedenti oppure si 

sono concentrati solo sull’aspetto multimediale?  

La risposta a queste domande verrà data tramite l’osservazione diretta, l’analisi dei prodotti 

dei bambini e le interviste di gruppo.  

Infine l’ultima domanda di ricerca di questo studio va ad indagare se le modalità di scrittura 

hanno contribuito alle loro capacità espressive:  
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- Il cambiamento delle modalità di scrittura, da scrittura su carta a quella multimediale, 

ha contribuito alle loro capacità espressive o no? 

Anche in questo caso una risposta potrà essere data tramite l’analisi dei progetti realizzati su 

Scratch dagli alunni. 

2.4 PARTECIPANTI  
I partecipanti di questa ricerca sono stati 23 bambini della classe 5^A, composta da 17 

maschi e 6 femmine, un bambino non è più rientrato a scuola dopo le vacanze di Natale.  

La classe è stata suddivisa, dopo un primo incontro individuale, in 6 gruppi eterogenei. Tale 

scelta è stata fatta dalle insegnanti poiché avevano una maggior conoscenza degli studenti.  

La problematica principale emersa da questa suddivisione è stato uno sbilanciamento delle 

abilità nell’utilizzare Scratch, in alcuni gruppi rispetto ad altri.  

In una prima fase hanno lavorato individualmente, poi in gruppo e nel lavoro in laboratorio 

sono stati nuovamente suddivisi a coppie.   

 

Gruppo 1 - Waluigi, Budino07, Andrea, Federico: questo gruppo è stato uno dei più 

problematici, purtroppo sono emerse diverse difficoltà nelle relazioni tra pari, questo ha 

compromesso molto il lavoro nelle fasi iniziali. È stato necessario che recuperassero più 

volte quello che era stato fatto a lezione, poiché a causa dei conflitti non riuscivano a 

sfruttare il tempo a disposizione.  

Gruppo 2 - Zurgo, Gulli, Panna07, Poppi: sono riusciti a lavorare molto bene, le 

relazioni erano buone, hanno trovato autonomamente un modo per risolvere i conflitti. In 

questo caso vi era un buon bilanciamento nelle coppie e i bambini si sono dimostrati 

propositivi durante tutte le varie fasi.  

Gruppo 3 - Fatima, Crazy07, Ziopony, Wanda95: Hanno saputo collaborare 

efficacemente durante il progetto, le problematiche principali erano dovute alla gestione dei 

tempi di lavoro che ha in parte compromesso il loro progetto finale. Alcuni di loro erano 

molto abili nell’utilizzo di Scratch e questo ha consentito di realizzare un progetto complesso 

dal punto di vista della programmazione.  

Gruppo 4 - Proz, Marydanza, Lus: Nelle prime fasi di scrittura vi sono state molte 

difficoltà che sono però state risolte con un piccolo aiuto. Sono riusciti a relazionarsi molto 

bene tra di loro, questo ha permesso di progredire nel lavoro in maniera efficace.  

Gruppo 5 - Biorkry, Cheese, Negrotto, Charlie: Pur avendo molte difficoltà iniziali 

nel trovare un accordo, sono riusciti a superare gli ostacoli, grazie ad una strategia che si è 

rivelata vincente ai fini del progetto.  
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Gruppo 6 - Agnello, Indianajones, Bimbotalpa, Frafe: Nonostante alcuni conflitti, 

sono riusciti a lavorare bene insieme. Hanno saputo superare le divergenze trovando delle 

strategie di lavoro valide. Possedevano tutti buone capacità nell’utilizzo di Scratch.  

 

 

2.5 IL PROGETTO  
- OBIETTIVI GENERALI 

Tratti dalle Indicazioni Nazionali del 2012:  

Italiano:  

- Interagire in modo collaborativo in una conversazione, in una discussione, in un 

dialogo su argomenti di esperienza diretta, formulando domande, dando risposte e 

fornendo spiegazioni ed esempi 

- Cogliere in una discussione le posizioni espresse dai compagni ed esprimere la 

propria opinione su un argomento in modo chiaro e pertinente.  

– Leggere e confrontare informazioni provenienti da testi diversi per farsi un’idea di 

un argomento, per trovare spunti a partire dai quali parlare o scrivere. 

Scrittura:  

- Raccogliere le idee, organizzarle per punti, pianificare la traccia di un racconto 

– Sperimentare liberamente, anche con l’utilizzo del computer, diverse forme di 

scrittura, adattando il lessico, la struttura del testo, le soluzioni grafiche alla forma 

testuale scelta e integrando il testo verbale con materiali multimediali. 

 

Obiettivi Specifici 

- Utilizzare strumenti tecnologici, multimediali e Internet per imparare ad apprendere 

in modo critico e consapevole; 

- Conoscere il pensiero computazionale, sviluppare competenze logiche e capacità di 

problem solving; 

- Essere in grado di lavorare in gruppo per realizzare un prodotto finale; 

- Conoscere ed utilizzare l’ambiente di programmazione Scratch; 

- Realizzare una storia in gruppo tenendo conto degli argomenti affrontati in classe. 

 

Traguardi per lo sviluppo delle competenze  

Ho deciso di soffermarmi su 3 traguardi per lo sviluppo delle competenze: 
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1) L’allievo partecipa a scambi comunicativi (conversazione, discussione di classe o di 

gruppo) con compagni e insegnanti rispettando il turno e formulando messaggi chiari e 

pertinenti, in un registro il più possibile adeguato alla situazione.  

2) Scrive testi corretti nell’ortografia, chiari e coerenti, legati all’esperienza e alle 

diverse occasioni di scrittura che la scuola offre; 

3) Costruisce ragionamenti formulando ipotesi, sostenendo le proprie idee e 

confrontandosi con il punto di vista di altri. 

 
- DESCRIZIONE DEL PROGETTO 

 

In questo progetto si vuole creare un punto di unione tra il linguaggio di programmazione e 

le materie curriculari. Tramite l’utilizzo di Scratch indagheremo come i bambini si 

approcciano al linguaggio di programmazione in un’ottica trasversale. Si andranno ad 

analizzare le capacità di scrittura multimediali, dove il testo non avrà un ruolo centrale, come 

in molti mezzi comunicativi (radio, web, cinema), con l’obiettivo che gli studenti si 

impadroniscano di un nuovo linguaggio, quello della programmazione, come strumento per 

apprendere in ambito linguistico. 

Il fine del progetto sarà quello di creare un testo interattivo costruito dai bambini nelle parti 

di programmazione dei personaggi e delle situazioni.  

I bambini saranno autori e non solo fruitori di un testo multimediale, in cui il coding avrà la 

funzione di tessuto su cui sviluppare la storia.  

Il tema da cui si partirà sarà l’Unione Europea, poiché la classe nel mese di maggio visiterà 

il Parlamento europeo a Strasburgo. Di conseguenza per mantenere una continuità con la 

didattica svolta in classe ho deciso di basare il progetto su questa tematica. Prima dell’inizio 

delle attività gli argomenti verranno trattati e approfonditi in classe, successivamente si 

avvierà il progetto suddiviso in varie fasi: scrittura, cooperative learning e realizzazione su 

Scratch. 

 

- SPAZI E TEMPI 

L’intervento didattico verrà suddiviso in 10 incontri della durata di due ore ciascuno, per un 

totale di 20 ore complessive.  

Le ore verranno stabilite insieme alle insegnanti e si svolgeranno 10 ore in classe e 10 ore 

in laboratorio di informatica, all’ interno del quale la classe verrà divisa in due gruppi di 12 

bambini ciascuno. Questa suddivisione è presente dall’inizio anno poiché il laboratorio di 
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informatica non dispone di un numero sufficiente di computer per far lavorare tutta la classe 

contemporaneamente.  

 

- METODOLOGIE DIDATTICHE 

Per la realizzazione di questo progetto ho fatto riferimento al Workshop Model di Calkins 

(1986) per quanto riguarda la suddivisione delle fasi di lavoro. In questo modello infatti si 

faceva riferimento a 5 fasi:  

1 – Creazione gruppi e storie individuali  Planning 

2 – lavoro in gruppo Drafting 

3 – storyboard  Revising 

4 – programmazione  Editing 

5 – presentazione  Publishing 

 

Durante lo svolgimento di ogni fase utilizzerò diverse metodologie, per esempio dopo aver 

introdotto gli argomenti di approfondimento, lascerò che ogni gruppo inizi a documentarsi 

in classe e condividere informazioni con i compagni, poi dovranno approfondire gli 

argomenti a casa. Utilizzerò la modalità del debriefing per far riflettere la classe sull’attività 

appena conclusa per interiorizzare quanto vissuto e studiato.  

La scrittura individuale mi permetterà di comprendere il livello di ciascuno e la capacità di 

rielaborare le informazioni trovate. La tecnica del short writing sarà funzionale per lo studio 

di questa tesi e per verificare il passaggio da un tipo di scrittura tradizionale ad un tipo di 

scrittura multimediale.  Nella seconda fase del progetto i bambini dovranno lavorare a gruppi 

di quattro, in questa fase si utilizzerà il cooperative learning poiché verranno assegnati dei 

ruoli all’interno del gruppo al fine di realizzare la storia su Scratch. Per aiutare gli studenti 

nel passaggio dalla scrittura individuale alla scrittura in gruppo e poi a quella multimediale, 

fornirò loro degli storyboard (in seguito un esempio). La tecnica dello storyboard è stata 

inventata da Walt Disney nel 1920 per pre-visualizzare un filmato prima della sua 

realizzazione. E si è dimostrata così efficace da divenire uno strumento essenziale in tutte le 

produzioni multimediali. Questa tecnica prevede una sequenza di schede, ognuna dedicata 

ad una nuova inquadratura. In essa andranno precisate le scelte di movimenti, di cosa si vede 

e non si vede in ogni momento, come si muovono i personaggi, gli sfondi, i dialoghi. Vi sarà 

uno spazio per il disegno.  

Nell’ultima fase ossia quella relativa all’utilizzo di Scratch, tramite il lavoro di coppia, si 

passerà alla fase vera e propria di coding.  I vari script (personaggi) e stage (sfondi) saranno 
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realizzati dai bambini. La storia sarà realizzata da loro anche nelle parti di programmazione, 

quindi tutti i movimenti, suoni, dialoghi saranno programmati da loro. 

 

- PRIMO INCONTRO: SUDDIVISIONE IN GRUPPI  

La classe verrà suddivisa in 6 gruppi da 4 bambini ciascuno. La scelta di suddividere i 

bambini in gruppi da 4 permetterà di aumentare la diversità cognitiva e di creare una 

situazione favorevole ad un’attività di tutoraggio. Gli studenti potranno aiutarsi a vicenda 

durante il lavoro.  

I gruppi verranno formati dall’insegnante e saranno eterogenei, per favorire un maggior 

equilibrio nella classe e per avere una certa varietà delle abilità all’interno del gruppo.  

La suddivisione degli argomenti è la seguente:  

GRUPPO 1: La Carta dei Diritti, che cos’è? Perché è stata creata?  

GRUPPO 2: Come si è arrivati all’Europa? I passaggi dalla CEE all’UE 

GRUPPO 3: La città di Strasburgo, raccontiamo la città.  

GRUPPO 4: Perché è stata scelta Strasburgo come sede del Parlamento? 

GRUPPO 5: Il motto, la bandiera e la moneta dell’Unione Europea 

GRUPPO 6: Come funzione oggi l’Unione Europea? 

 

Una volta suddivisi in gruppi, verranno definite le modalità di lavoro. Spiegherò alla classe 

le motivazioni che vi sono dietro questo lavoro di approfondimento. Poi consegnerò a 

ciascun gruppo alcuni libri, o fotocopie riguardanti l’argomento in modo che tutti possano 

iniziare a condividere e documentarsi all’interno del gruppo.  Avranno poi il compito a 

casa di continuare ad approfondire l’argomento assegnatogli in modo da essere in grado di 

scrivere un racconto.  

 

- SECONDO INCONTRO: SCRITTURA INDIVIDUALE 

 

SPAZI: AULA 

TEMPI: 2 ore  

MATERIALI: foglio e penna.  

 

In questo secondo incontro, gli alunni arriveranno in classe dopo essersi documentati a casa 

riguardo gli argomenti assegnati. Per ogni gruppo verrà fatta una piccola ricapitolazione da 

parte dell’insegnante in modo da verificare l’effettiva comprensione degli argomenti.  
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Dopo una prima parte introduttiva, dove ogni gruppo avrà esposto quanto trovato a casa, i 

bambini dovranno realizzare un testo individuale. La prima parte avrà la durata di circa 

un’ora.  

Gli alunni individualmente dovranno scrivere un racconto. “Scrivi un racconto che tenga 

conto di quanto approfondito in classe, inserisci almeno due personaggi reali o 

fantastici”. In questo modo avranno sia l’occasione di far emergere sia le conoscenze 

acquisite tramite il lavoro di approfondimento svolto in classe e a casa, sia la possibilità 

mostrare le loro capacità di scrittura e le idee personali di ciascuno ad inizio progetto. 

I tempi previsti per la fase di scrittura sono di un’ora con la possibilità di lasciare più tempo 

affinché tutti finiscano il lavoro.  

 

- TERZO INCONTRO: COOPERATIVE LEARNING 

 

SPAZI: Aula 

TEMPI: 2H 

 

Durante il terzo incontro entrerò in classe riportando i testi corretti, dopo averli consegnati 

inizieremo il lavoro di gruppo.  

La prima attività sarà quella di condividere all’interno di ciascun gruppo quanto scritto, 

ognuno dovrà leggere il proprio testo. È importante che in questa prima fase i bambini 

comprendano che gli errori non devono essere visti in maniera negativa ma come possibilità 

di cambiamento e miglioramento personale. Dovranno ragionare e discutere all’interno del 

gruppo per creare un’unica storia che tenga conto del contributo individuale di ciascuno. 

Le storie potranno essere unite, modificate, tagliate, riadattate.  

Al termine di questo incontro che probabilmente avrà bisogno di tempi più lunghi rispetto 

agli incontri precedenti, ciascun gruppo dovrà avere una storia unica. 

 

- QUARTO INCONTRO: STORYBOARD 

SPAZI: AULA 

TEMPI:2H 

 

In questa fase il gruppo dovrà lavorare per trasformare nuovamente la storia, cercando di 

adattarla ai vari storyboard (APPENDICE A). L’utilizzo di questo strumento sarà 

propedeutico per riuscire a definire i movimenti, le scene, i personaggi che poi si andranno 

a realizzare con Scratch.  
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I bambini dovranno definire i ruoli e i compiti di ognuno all’interno del gruppo: chi 

realizzerà i gli sfondi, chi scriverà i dialoghi, chi colorerà le figure, chi realizzerà le figure, 

chi stabilirà i movimenti di ogni personaggi, chi sceglierà le musiche.  

In un primo momento dovranno stabilire in quante scene suddividerla e cosa rappresentare 

in ognuna di esse. Per farlo utilizzeranno uno schema come quello proposto sopra.  

Dovranno tenere conto che lo storyboard potrà essere modificato durante la realizzazione 

della storia su Scratch, in modo che gli storyborad tengano traccia sia delle evoluzioni delle 

idee sia di come queste si adattano a quello che si riesce a fare con Scratch. Ma anche di 

come il lavoro in laboratorio fa da generatore di nuove idee per l’evoluzione della storia. 

- QUINTO INCONTRO: DEFINIZIONE STORYBOARD 

SPAZI: AULA 

TEMPI: 2H  

In questo ultimo incontro in classe i gruppi dovranno andare a definire gli ultimi dettagli del 

loro lavoro su “carta” prima di passare alla fase laboratoriale con Scratch. Questa fase sarà 

più creativa e manuale perché dovranno realizzare su carta i vari personaggi, sfondi, e 

definire le battute per ogni scena. Prima di iniziare il lavoro su Scratch, i bambini dovranno 

dividersi i compiti e stabilire chi si occuperà dei dialoghi, chi si occuperà delle scenografie, 

chi si occuperà delle musiche ecc. Questa fase sarà funzionale per capire la loro capacità di 

suddivisione del lavoro. 

 

- SESTO INCONTRO: REALIZZAZIONE STORIA SU SCRATCH 

SPAZI: LABORATORIO INFORMATICA 

TEMPI: 1H per ciascun gruppo  

 

La classe è già abituata a svolgere settimanalmente un laboratorio con Scratch, in cui 

vengono divisi in due gruppi da 12 per un’ora.  

In questa fase, visto che i gruppi dovranno lavorare sullo stesso computer, nel primo turno 

scenderanno due membri per ogni gruppo, nell’ora successiva gli altri due membri. 

Suddividendoli a coppie dovranno lavorare alla realizzazione della loro storia, tenendo conto 

come già accennato che tutte le modifiche dovranno essere riportate sullo storyboard.  

In questa fase avrò modo di osservare le loro capacità logiche, relazionali e la loro capacità 

di programmazione.  
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I tempi previsti per questa fase sono di tre venerdì, e suddividendo i gruppi in questo modo 

ogni gruppo potrà lavorare per due ore al progetto.  

Entro la fine di marzo i progetti dovranno essere ultimati, l’assemblaggio dei vari mini 

progetti realizzati all’interno di ogni gruppo in una singola storia sarà coordinato e assistito 

dall’insegnante, da me e da un ricercatore.  

 

- ULTIMO INCONTRO: REVISIONE E CONDIVISIONE 

  

I sei progetti realizzati verranno condivisi sul sito di Scratch e presentati in classe.  

Tramite un debriefing finale, cioè una riflessione retrospettiva e autocritica che permette di 

rielaborare il proprio vissuto esperienziale, si cercherà di far emergere i punti di forza e di 

debolezza di questo percorso di lavoro.  

Questa tecnica viene solitamente eseguita in seguito ad un’esperienza didattica significativa. 

Attraverso alcune domande, successive alla visione di ogni storia, si chiederà loro di 

esprimere le proprie impressioni e commenti funzionali per le ultime modifiche prima della 

presentazione finale.  
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- PRESENTAZIONE FINALE 

 

Il risultato finale verrà presentato alla classe IV, poiché questa classe parteciperà alla gita a 

Strasburgo. Quindi gli alunni avranno il compito di spiegare all’altra classe le caratteristiche 

principali dell’Unione Europea tramite il lavoro realizzato con Scratch. 

 

- VALUTAZIONE 

L’ottica con cui affronterò la valutazione di questa progettazione parte dal presupposto che 

l’errore, in un’ottica costruttiva, rappresenta un punto di crescita e di miglioramento. Dal 

momento che non vi sono delle strade predefinite, ma si lascia spazio alla creatività di 

ognuno per raggiungere un traguardo comune, suddividerò la fase di valutazione in due parti.  

Principalmente utilizzerò l’osservazione come strumento per analizzare l’interesse e 

la partecipazione degli studenti.  Utilizzerò una valutazione formativa in itinere che mi 

permetterà di comprendere se le attività proposte si sono rivelate efficaci o meno rispetto 

agli obiettivi proposti.  

Per aiutarmi durante la fase di osservazione delle abilità e competenze richieste da un’attività 

di programmazione, utilizzerò delle rubriche valutative basate sui traguardi per lo sviluppo 

delle competenze, (vedi APPENDICE C). Analizzerò la capacità di lavorare in gruppo, la 

collaborazione tra pari, la capacità organizzativa durante le varie fasi, la capacità di 

formulare un testo chiaro e corretto nella forma e nel contenuto e la capacità di problem 

solving.  

Realizzerò inoltre una scheda di autovalutazione (APPENDICE B), che gli alunni dovranno 

compilare e che mi permetterà di capire qual è stato l’indice di gradimento della 

progettazione svolta. In questo modo potrò valutare se l’attività proposta è stata funzionale 

all’apprendimento o meno.   
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2.6 SVOLGIMENTO E ATTIVITÁ  
In questo paragrafo andrò ad illustrare cosa è realmente accaduto durante l’azione didattica, 

indicando incontro per incontro le varie attività svolte. Sì tratta di una narrazione tratta del 

diario di bordo, nel quale saranno inserite parti relative a sbobinature e parti di riflessione 

critica riguardo quanto emerso.  

 

- PRIMO INCONTRO  

Nel primo incontro in classe erano presenti il Dott. Chioccariello, l’insegnante di italiano, 

Laura l’insegnante di informatica e io.  

La situazione si è presentata fin dal principio un po’ troppo caotica, infatti la partecipazione 

di tutte quelle persone aveva fatto perdere la concentrazione ai bambini, che erano più agitati 

del solito. Parlavano ad alta voce, ridevano e non stavano seduti al proprio posto.  

La progettazione si è svolta nelle due ore in cui la classe era abituata a lavorare nel 

laboratorio di informatica, di conseguenza, la notizia che non si sarebbe fatto Scratch ha 

agitato gli animi.  

In un primo momento ha iniziato a parlare il Dott. Chioccariello, introducendo il lavoro e 

spiegando che non saremmo andati in aula di informatica perché avevamo bisogno di parlare 

per introdurre un nuovo progetto che avrebbe avuto a che fare con Scratch.  

Poi ho preso la parola, ero un po’ agitata sia perché vedevo i bambini visibilmente 

innervositi, sia perché avevo molte persone ad osservarmi.  

Giorgia: “Come vi avevo detto ieri oggi vi divideremo in gruppi, poi vi introdurrò il nuovo 

progetto che faremo….”  

Cheese: “Ma da chi sono formati i gruppi?!” 

Waluigi: “Io con lui non ci voglio stare!” 

Agnello: “Possiamo scegliere noi con chi stare?!” 

Giorgia: “Aspettate un momento se mi lasciate parlare vi spiegherò tutto. No, non potete 

scegliere voi, ve l’ho già anticipato ieri. Allora il gruppo 1 è formato da Budino07, Waluigi, 

Nikiname e Perajr; gruppo 2 Zurgo, Poppi, Gulli e Panna07; gruppo 3 da Crazy07, Fatima, 

Wanda95 e Ziopony; gruppo 4: Marydanza, Proz, Lus e Lief; gruppo 5 Negrotto, Biorkry, 

Cheese e Charlie; gruppo 6 da Agnello, Frafe, Bimbotalpa e Indianajones.”  

Proz: “Ma da noi manca Lief!” 

Gulli: “E mancano anche Panna07 e Crazy07!” 

Giorgia: “Sì lo so però lunedì verranno aggiornati. Ora questi sei gruppi dovranno 

approfondire un argomento che è stato deciso dalle maestre, quindi ogni gruppo dovrà 
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iniziare a leggere dei materiali che vi abbiamo portato, ognuno su un argomento diverso 

dagli altri. Poi vi dirò a cosa servirà il lavoro” 

 

Già da questo primo scambio di battute si evidenzia una mia poca chiarezza nell’esplicitare 

la consegna, inoltre tutte quelle interruzioni mi avevano agitata particolarmente.  

Ho consegnato ad ognuno un plico di documenti che avevo preparato il giorno prima, con 

un piccolo approfondimento di ogni argomento.  

La classe si è dimostrata particolarmente ostile a questa attività, la motivazione era molto 

bassa e sembravano tutti molto arrabbiati.  

 

Mentre consegnavo le schede di approfondimento che avevo preparato, il Dott. 

Chioccariello ha iniziato ad aiutare il gruppo che avrebbe dovuto lavorare sul giro turistico 

della città di Strasburgo, la maestra Laura ha seguito un altro gruppo.  

All’improvviso una bambina si è messa a piangere, mi sono avvicinata e le ho chiesto cosa 

fosse successo. Lei mi ha riferito che durante la lettura, veniva presa in giro dai suoi tre 

compagni perché non riusciva a leggere bene. Questa bambina, pur non avendo nessuna 

certificazione, ha molte difficoltà nella comprensione dei testi, inoltre ha un carattere molto 

fragile.  

Ho cercato di mediare, invitando i tre responsabili a scusarsi con lei chiedendo loro come si 

sarebbero sentiti se si fossero trovati nei suoi panni.   

La motivazione era piuttosto bassa, i bambini erano molto demoralizzati perché non 

riuscivano a capire il senso di quell’argomento, così ho deciso di parlare singolarmente con 

ogni gruppo in modo da spiegare in maniera più approfondita il progetto che avremmo svolto 

insieme.  

Ho cercato di spiegare che il loro compito sarà proprio quello di imparare questi argomenti 

per riuscire a raccontarli alla classe 4^ in una maniera semplice e divertente.  

Mi sono avvicinata a Biorkry, Negrotto, Cheese e Charlie, dovevano approfondire la storia 

della bandiera europea, del motto e dell’inno.   
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Poichè avevano tre argomenti più piccoli e 

diversi, ho detto loro che potevano dividersi 

gli argomenti, ognuno poteva approfondire il 

tema che preferiva per poi essere in grado di 

scrivere un testo che tenesse conto di quelle 

informazioni.  

Poi sono passata al gruppo di Budino07, 

Waluigi, Nikiname e Perajr, dove 

inizialmente c’erano stati alcuni scontri. 

Budino07 non si sentiva ancora a suo agio, 

però i compagni avevano smesso di prenderla in giro. Ho spiegato anche a loro cosa 

dovevano fare e che cosa avremmo fatto in futuro. Il loro gruppo doveva occuparsi della 

carta dei diritti. Un argomento non semplice.  

Il gruppo di Agnello, Frafe, Bimbotalpa e Indianajones invece stava leggendo il testo che 

parlava del Parlamento e della struttura politica dell’Unione Europea, non sembravano avere 

molte domande ma erano interessati alle fasi successive.  

Il gruppo più attivo era sicuramente quello di Fatima, Wanda95, Ziopony e Crazy07. Loro 

dovevano costruire il giro turistico di Strasburgo e stabilire i luoghi principali da vedere 

durante la gita. Quando sono arrivata erano 

già stati informati sulle varie fasi, di 

conseguenza volevano solo mostrarmi le 

informazioni che avevano trovato su 

internet. Fatima mi ha accolta dicendomi: 

“Le informazioni le abbiamo trovate sui siti 

ufficiali, non bisogna fidarsi di Wikipedia”.  

 

Infine sono passata all’ultimo gruppo, quello 

più propositivo fino a questo momento.  

Hanno passato le due ore cercando informazioni sul perché è stata scelta Strasburgo come 

sede del Parlamento europeo.  

Mi sono resa conto che vi erano molte dinamiche da tenere sotto controllo e che la classe 

non era abituata a lavorare in gruppo come credevo.  

 

- SECONDO INCONTRO  

Figura 1 Scrittura individuale 

Figura 2 Alunni durante la scrittura individuale 
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Ho deciso di modificare in parte l’inizio di questo secondo incontro poiché mi ero accorta 

nell’incontro precedente, che da parte della classe non vi fosse una grande motivazione 

riguardo al tema scelto, così ho portato loro un libro: un atlante dell’Europa. 

Si tratta di un libro molto semplice in cui l’Europa viene divisa geograficamente in varie 

aree e per ogni parte vengono spiegati usi e costumi, tradizioni, personaggi famosi, 

architetture, invenzioni e bandiere dei vari paesi.  

Ho iniziato ad introdurre il lavoro della mattinata ricordando che, come d’accordo, 

avrebbero dovuto documentarsi a casa durante il weekend.  

Alcuni bambini hanno detto di non essere riusciti a studiare perché si erano dimenticati. Per 

sopperire ho deciso di lasciare a tutti i documenti preparati per la volta precedente, così 

avevano la possibilità di rileggere i concetti principali.  

In un secondo momento mi sono accorta che avrei dovuto agire diversamente e magari 

riprendere prima alcuni concetti e poi dopo chiedere loro di scrivere il testo. Mettendo loro 

a disposizione i documenti, molti hanno passato l’ora scrivendo un riassunto delle 

informazioni lette.  

Prima di iniziare a scrivere il testo abbiamo letto insieme le informazioni trovate 

sull’atlante. Un concetto che è venuto fuori è stato quello che molti paesi pur essendo nel 

continente Europa, non fanno parte dell’Unione Europea.  

Molti sono rimasti affascinati da alcune tradizioni e devo dire che questa strategia si è 

dimostrata utile per aumentare l’interesse della classe.  

Poi siamo tornati all’argomento della giornata: la realizzazione del testo.  

La consegna era: “Scrivi un racconto che tenga conto di quanto letto e approfondito in 

classe, inserisci almeno due personaggi inventati o reali”  

L’obiettivo era di consentirgli di spaziare, di raccontare una storia di un personaggio a scelta 

che potesse far emergere quanto letto.  

A posteriori mi rendo conto di aver dato per scontato che in quinta sapessero scrivere un 

testo, avrei dovuto assicurarmi che tutti fossero a conoscenza delle tre fasi principali di un 

testo: inizio, svolgimento, fine. Probabilmente la difficoltà del tema li ha portati a 

concentrarsi poco su questo aspetto.  
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Hanno lavorato per circa un’ora in autonomia, ogni tanto alcuni di loro, mi chiedevano pareri 

o aiuto, altri dopo mezz’ora mi avevano detto di aver finito.  

 

Il lavoro individuale si è svolto in silenzio, io giravo tra i banchi aiutando chi aveva bisogno. 

Al termine dell’ora i bambini venivano a farmi leggere quanto avevano prodotto.  

Da una prima analisi sono emerse grandi difficoltà di sintassi, hanno commesso molti errori 

di ortografia, il soggetto veniva spesso omesso, non vi era concordanza nei tempi verbali. 

Passando ai contenuti ci sono state diverse criticità.  

Ho cercato di analizzare i testi dei vari gruppi:  

- Gruppo 1: carta dei diritti europei.  

In questo gruppo vi sono state moltissime difficoltà già dal primo incontro, dovute 

principalmente alle relazioni. Leggendo i loro testi emergeva chiaramente come vi fosse 

stato un accordo tra di loro nella realizzazione dei racconti. Probabilmente, pensando che in 

questo modo avrebbero lavorato di meno nelle fasi successive, hanno scritto delle storie 

identiche tra loro, ma completamente errate rispetto alla consegna.  

A differenza di altri gruppi, in cui i bambini si erano organizzati in maniera logica e coerente 

rispetto a quanto richiesto, in questo caso tutti i membri del gruppo hanno realizzato dei testi 

scorretti nella forma e nei contenuti. È stato molto difficile riuscire a capire cosa volessero 

dire, non riuscivo a decifrare le loro storie.  Erano testi privi di logica e di coerenza, con 

molti errori di sintassi.  

Ho dovuto lavorare individualmente con questo gruppo nelle giornate successive, poiché 

non avendo una base da cui partire non sarebbero riusciti a creare un testo collettivo.  

Le dinamiche relazionali che si erano create non consentivano di lavorare con serenità e 

concentrazione. Ho avuto l’impressione che un membro in particolare avesse dato delle 

Figura 3: Il testo di M. 
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indicazioni precise su cosa i compagni dovessero scrivere: cosa che poi si è confermata 

leggendo le produzioni individuali. 

 

- Gruppo 2- Zurgo. e Poppi (Panna07 e Gulli erano assenti) - Dalla Cee all’Ue 

Mi sono trovata di fronte a due testi differenti: Zurgo è riuscito ad integrare quello che aveva 

studiato, il suo testo parla di una storia tra nonno e nipote, dalla storia si comprende che 

aveva approfondito il tema a casa. Ho trovato il suo testo corretto nella forma e nei contenuti, 

con alcuni errori di ortografia ma molto lievi.  

Poppi invece si è limitata a fare un riassunto, corretto nei contenuti, ma non rispettava 

completamente la consegna. Di conseguenza le ho chiesto di ampliare la trama e definire 

meglio i personaggi del suo racconto.  

 

- Gruppo 3: Fatima, Wanda95, Ziopony e Crazy07- Giro turistico 

I bambini di questo gruppo sono stati i più scaltri di tutti. Mi hanno ascoltata con attenzione 

durante il primo incontro, quando ho spiegato loro come si sarebbe sviluppato il lavoro. Per 

questo motivo si sono organizzati in maniera autonoma, dividendosi le parti da studiare a 

casa. Nel primo incontro avevano cercato informazioni su internet e avevano scelto quattro 

elementi principali da poter descrivere ai compagni. Successivamente ognuno di loro a casa 

si è documentato solo su un elemento specifico. 

Organizzandosi in questo modo hanno ridotto le parti da studiare ed hanno ragionato in 

un’ottica futura, infatti nel momento in cui dovranno unire le varie parti, dovranno 

preoccuparsi solo di tagliare le cose superflue, senza eliminare il lavoro di nessuno.  

Fatima. ha inserito nel suo testo un’idea brillante: far raccontare la storia del Parlamento 

europeo ad una sedia del parlamento stesso.  

Wanda95 doveva illustrare il campo da calcio della squadra di Strasburgo e per farlo si è 

inventato un dialogo tra due giornalisti sportivi. Anche in questo caso sono rimasta colpita 

dalla sua idea, una delle migliori della classe.  

Crazy07 ha inventato la storia di una famiglia che visita il parco principale di Strasburgo, 

durante la visita scoprono delle informazioni molto interessanti. Il suo racconto era buono 

sia nella forma, sia nel contenuto.   

 

- Gruppo 4- Proz, Marydanza e Lus: hanno lavorato sulla sede del Parlamento 

di Strasburgo.   
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Proz all’inizio della mattinata mi aveva detto di essersi dimenticato di leggere i documenti 

infatti non è riuscito a produrre nulla.  

Marydanza invece ha scritto un testo molto semplice e un po’ povero nella trama. I dialoghi 

sono poco definiti, il passaggio da discorso diretto ad indiretto manca completamente e sono 

molti gli errori di ortografia. Le ho chiesto di ridefinire meglio ogni sequenza, suddividendo 

il testo in: inizio, svolgimento e fine. 

Lus invece non ha capito la consegna ed ha fatto un riassunto di quanto letto in classe e a 

casa. In questo caso c’è stata una particolare disattenzione alla consegna data.  

 

- Gruppo 5: Negrotto, Biorkry e Charlie (Cheese assente) – motto, bandiera e 

inno dell’UE 

Questo gruppo doveva lavorare su argomenti piuttosto diversi tra loro: l’inno dell’Unione 

Europea, la bandiera e il motto. Anche in questo caso i bambini si erano autonomamente 

divisi le parti da approfondire a casa ed ognuno ha realizzato un testo su un argomento 

diverso.  

Negrotto, ha scritto una storia semplice ma ben sviluppata, a differenza di altri, ogni parte 

del testo era ben strutturata ed ha avuto un’idea davvero originale.  

Biorkry ha lavorato sulla storia dell’inno, non ha inventato nessun personaggio, tuttavia è 

riuscito a dare una narrazione logica e coerente.  

Charlie ha scritto un testo sul motto europeo. Gli errori principali che ha commesso erano di 

ortografia, però è riuscito a rispettare la consegna.  

 

 

- Gruppo 6: Agnello, Indianajones, Bimbotalpa e Frafe – Come funziona il 

Parlamento europeo 

Tra tutti i gruppi è quello che nel lavoro individuale ha lavorato con maggior impegno. 

Dovevano approfondire come funzionava l’Unione Europea e il Parlamento, tema piuttosto 

complesso. Nonostante le difficoltà hanno saputo integrare bene le informazioni trovate, 

aggiungendo elementi di fantasia. Sono riusciti a produrre dei buoni racconti.  

Bimbotalpa non ha terminato il compito, il suo racconto è molto ripetitivo e poco scorrevole, 

inoltre quando gli avevo consigliato, durante la lezione, di fare alcune modifiche sulla parte 
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finale del testo, lui si è limitato a cancellare la parte che non funzionava e scrivere fine, 

lasciando la storia a metà.  

Agnello. ha scritto un testo semplice, chiaro e corretto nella forma e nei contenuti. Ha fatto 

emergere i concetti principali di quanto studiato, sviluppando un ottimo racconto. 

Frafe in un primo momento aveva scritto un testo un po’ confuso, gli avevo consigliato di 

ampliare il suo lavoro e di migliorare le parti in cui la narrazione non era chiara. Lui ha 

ascoltato ed ha sfruttato il tempo che aveva per cambiare e modificare gli errori, migliorando 

il suo lavoro nettamente.  

Indianajones invece ha scritto un racconto bellissimo. Anche lui come A. ha usato il giusto 

mix tra storia e racconto, creando una storia semplice, chiara e corretta.  

 

- TERZO INCONTRO- SCRITTURA COLLETTIVA 

Prima di iniziare l’incontro ero molto agitata, soprattutto dopo aver visto il clima che si era 

creato le volte precedenti.   

Per questo motivo ho deciso di assumere un ruolo più autorevole, mi sono posizionata di 

fronte a loro ed ho aspettato che tutti fossero pronti all’ascolto prima di iniziare a parlare.  

Ho agito in questo modo proprio perché mi ero resa conto della loro poca attenzione alle 

consegne date.  

Giorgia: Allora eccoci arrivati al terzo e penultimo step del nostro progetto, nella prima 

fase vi siete documentati, poi avete scritto un testo, adesso è arrivato il momento di mettere 

insieme le vostre storie. Per fare questo ho bisogno di orecchie ben aperte per ascoltare 

quello che sto dicendo.  Che cosa dovrete fare? Dovrete leggervi a vicenda i testi e poi 

dovrete cercare di capire come mettere insieme le varie storie per crearne una unica.  

Le regole sono semplici: potete tagliare delle parti, unire pezzi di storie diversi, modificare 

totalmente le storie che avevate scritto individualmente in favore di una storia migliore o di 

un’idea comune.  La parola di tutti è importante, dovete riuscire ad ascoltarvi a vicenda e 

rileggere quello che scrivete. Proviamo a scrivere le fasi di una storia: qual è la fase 

iniziale?  

Coro: Introduzione 

Giorgia: Ok bene poi?  

Agnello.: lo sviluppo, la parte centrale 
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Giorgia: Ok bene e poi?  

Coro: conclusione/ fine 

Giorgia: Benissimo ricordatevi questo. Per aiutarvi vi faccio vedere che cosa faremo la 

prossima volta. Vi consegnerò uno storyboard cioè una scheda fatta in questo modo: da una 

parte il disegno, dall’altra delle indicazioni di quello che accade nel disegno ad esempio 

dialoghi, movimenti, ecc. Voi dovete pensare che la storia che scriverete insieme dovrà poi 

essere rappresentata qui e poi trasformata ancora una volta con Scratch.  

Silenzio 

Giorgia: Chiaro?  

Budiono07: “Ma dobbiamo usare le idee di tutti?”  

Giorgia: “Sì se riuscite a metterle insieme in maniera logica e con un senso, ricordatevi che 

l’obiettivo è quello di raccontare alla classe 4^ argomenti difficili sull’Europa”  

Durante il lavoro il clima nella classe era tranquillo, alcuni gruppi hanno iniziato a parlare 

in maniera costruttiva e nel giro di un’ora e venti erano riusciti a costruire una storia 

coerente. Altri gruppi hanno avuto bisogno di un piccolo aiuto.  

 

 

Gruppo 1- La carta dei diritti 

Dopo il recupero individuale, che era stato fatto per riscrivere le loro storie, hanno avuto 

meno difficoltà nel mettere insieme le idee. I loro racconti erano molto simili di conseguenza 

sono riusciti ad unire le varie parti senza troppe difficoltà.  Purtroppo essendo tutte uguali, 

non vi erano idee individuali particolarmente originali.  

Gruppo 2: Dalla Cee all’Ue 

Questo gruppo ha lavorato in maniera produttiva, le dinamiche interne erano buone, alcuni 

di loro riuscivano a tenere le fila del lavoro.  Si sono divisi i ruoli autonomamente: chi 

parlava, chi scriveva e chi mi faceva le domande. La storia che hanno prodotto univa 

elementi presi da tutti. A. e P. essendo stati assenti avevano saltato il testo individuale però, 

prima dell’incontro, avevano scritto alcune idee personali da aggiungere al testo.  

Gruppo 3- Giro turistico di Strasburgo  
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Questo gruppo ha lavorato con la maestra Karen perché la loro idea era di costruire un 

videogioco su Scratch, di conseguenza hanno avuto bisogno del pc per cercare altre 

informazioni di cui avevano bisogno ed hanno pensato ad un gioco di avventura da costruire 

con Scratch. Quindi partendo dalle loro storie individuali hanno creato la storia del loro 

videogioco.  

Gruppo 4: Perché è stata scelta Strasburgo come sede del Parlamento europeo 

Questo gruppo ha avuto molte difficoltà nelle fasi di scrittura, il loro tema era stato spiegato 

più volte dall’insegnante tuttavia sia nella fase di scrittura individuale, sia durante questa 

attività non sono riusciti a concludere il lavoro nel tempo previsto.  

Sono stati gli unici a non trovare una soluzione per unire i vari testi.   

Gruppo 5: Motto, inno, bandiera 

 Questo gruppo ha lavorato abbastanza bene, questa fase di lavoro ha messo in crisi un 

bambino in particolare perché non voleva assolutamente rinunciare alle sue idee ed era restio 

ad accettare i consigli degli altri. Per risolvere la situazione di conflitto hanno deciso di 

riscrivere un’altra storia in cui inserire gli argomenti approfonditi da ciascuno. In questo 

modo non hanno dovuto scegliere nessuna delle storie scritte individualmente ma hanno 

creato una situazione neutra.  

 

 

Gruppo 6 - Come funziona il Parlamento europeo 

Questo gruppo è stato uno dei migliori. Hanno rispettato tutte le consegne date e sono riusciti 

a realizzare una storia chiara, corretta e che tenesse conto del contributo di tutti. Hanno avuto 

qualche discussione interna ma sono stati in grado di risolverli autonomamente 

- QUARTO INCONTRO: STORYBOARD  

Questa attività è stata la più semplice da gestire. Probabilmente dopo i vari incontri, i gruppi 

iniziavano ad avere una maggior complicità, questo sicuramente ha influenzato 

positivamente il clima generale. Sono riusciti tutti a lavorare senza discussioni. Si sono 

autonomamente divisi i compiti: chi scriveva, chi disegnava, chi leggeva la storia da cui 

prendere spunto.  Le discussioni avvenivano in maniera corretta ed erano inerenti alla buona 

riuscita del lavoro su Scratch. Alla fine delle due ore quasi tutti avevano completato gli 

storyboard. 
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Gruppo 1: avevo lavorato con loro un’ora singolarmente per aiutarli a recuperare la parte 

di scrittura collettiva, in questo modo erano riusciti a costruire una storia piuttosto semplice 

ma che potesse trasmettere il significato del loro argomento. In questa fase di lavoro sono 

stati produttivi e sono riusciti a realizzare tutte le scene.  

Gruppo 2: hanno lavorato con alcune difficoltà. Gulli in particolare sembrava annoiato ed 

ha creato qualche problema ai compagni poiché non gli andava bene quello che veniva 

deciso. I piccoli problemi sono stati gestiti autonomamente dal gruppo e alla fine il loro 

prodotto era più che buono.  

Gruppo 3: in questo caso le difficoltà erano dovute al fatto che nella fase precedente non 

avevano prestato sufficiente attenzione e cura nella costruzione del testo collettivo. Non 

avendo una buona traccia non sono riusciti a sfruttare il tempo a disposizione e non hanno 

completato tutti gli storyboard.  

Gruppo 4: hanno avuto enormi problemi dovuti al poco lavoro svolto nelle fasi precedenti 

e un po’ alla mancanza di creatività.  Generalmente hanno dimostrato poco impegno nel 

lavoro svolto.  

Figura 4: Esempio di Storyboard 
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Gruppo 5: questo gruppo ha lavorato bene, anche se ci sono state alcune discussioni interne 

riguardo l’impostazione delle scene. Un membro del gruppo mi ha esplicitamente detto che 

odia lavorare in gruppo perché non sempre vengono accettate le sue idee.  Ho cercato di 

aiutarli a superare questo problema, ma il bambino è rimasto molto contrariato per il resto 

dell’ora. Nonostante queste piccole incomprensioni, hanno avuto un’idea brillante per la loro 

storia 

Gruppo 6: dovevano terminare il testo unico, per questo motivo non hanno concluso il 

lavoro sullo storyboard.  

 

- SESTO INCONTRO- CONCLUSIONE STORYBOARD  

In questo incontro abbiamo proseguito il lavoro sugli storyboard, la maggior parte dei gruppi 

aveva terminato la volta precedente ed ha sfruttato questo tempo per ricontrollare o sistemare 

i disegni.  

Figura 6: Gruppo 5 durante la realizzazione dello storyboard 

Figura 5: Alunni durante il lavoro sullo storyboard 
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Due gruppi dovevano ancora terminare ed hanno saputo gestire il tempo a disposizione in 

maniera produttiva.  

Questo lavoro li ha motivati maggiormente di conseguenza i conflitti sono stati quasi del 

tutto assenti nei gruppi che avevano avuto maggiori difficoltà.  

Il gruppo 6 si è impegnato moltissimo, oltre ad aver terminato il lavoro iniziato il giorno 

precedente, ha iniziato a disegnare i personaggi da inserire su Scratch, rappresentando più 

immagini per riuscire a creare un movimento con il programma.  

Ho molto apprezzato il loro impegno, perché mi ha fatto capire la loro voglia di realizzare 

un buon lavoro, si sono suddivisi i ruoli di lavoro per le fasi successive: chi disegnava un 

personaggio, chi gli sfondi, chi leggeva e chi avrebbe cercato le musiche.  

- INCONTRI IN LABORATORIO DI INFORMATICA- SCRATCH.  

Abbiamo svolto quattro incontri in laboratorio per riuscire a trasformare la storia realizzata 

dal gruppo su Scratch. Poiché fino a quel momento ogni bambino aveva utilizzato un proprio 

account personale, con l’insegnante abbiamo deciso di creare sei account nuovi, uno per 

ogni gruppo, in modo che tutti potessero accedere ad un profilo neutro.  

Questa modalità di lavoro cooperativa ha richiesto un’organizzazione del lavoro compatibile 

con l’ambiente di programmazione.  

Per riuscire a lavorare su un progetto in più persone si è fatto riferimento alla tecnica dei 

Multiple Animator Project (MAP). I MAP sono progetti cooperativi dove più utenti, per lo 

più in rete, contribuiscono ad un progetto comune costruendo ognuno un sotto-progetto. Alla 

fine i sotto-progetti sono assemblati in un progetto singolo con lo strumento “valigetta”, che 

permette di importare da altri progetti i singoli componenti (fondali, sprite, suoni). I cambi 

di scena e le azioni dei vari personaggi sono coordinate con la tecnica dello scambio di 

messaggi. 

Il lavoro in laboratorio è stato fatto per 4 settimane di venerdì dalle 10:30 alle 12:30. Non 

potendo far lavorare tutta la classe contemporaneamente, li abbiamo suddivisi in due gruppi 

da 12 bambini ciascuno. In questo modo una coppia di ogni gruppo scendeva al primo turno 

e l’altra coppia al secondo. Così potevano lavorare sullo stesso progetto per 2 ore 

consecutive. 

 

La prima coppia aveva il compito di comunicare ai compagni il lavoro svolto durante la 

prima ora, in modo che gli altri fossero informati e consapevoli di cosa dovevano fare. Inoltre 



38 

dovevano segnare ogni piccolo cambiamento fatto rispetto agli storyboard in modo da tenere 

una traccia.  

Questi incontri sono stati impegnativi dal punto di vista della gestione poiché i bambini 

avevano bisogno di molto supporto per riuscire a programmare e quasi tutti hanno voluto 

scannerizzare i loro disegni ed inserirli poi su Scratch.  

Alcuni gruppi hanno creato dei progetti piuttosto statici in cui i personaggi parlavano senza 

muoversi. Lavorare in due con un solo computer era effettivamente complicato, tuttavia chi 

ha rispettato quanto scritto nello storyboard è riuscito ad avere chiaro cosa doveva fare. La 

maggior parte dei gruppi però si è lasciata trascinare dalla realizzazione del lavoro su Scratch 

andando fuori dalla traccia originaria.  

Gruppo 1: la suddivisione in coppie ha evidenziato quale bambino avesse maggiori capacità 

nell’utilizzare il programma. Sono riusciti ad arrivare in fondo alla loro storia con molte 

problematiche dovute ad un lavoro carente nelle varie fasi. Hanno avuto molto supporto 

nelle fasi di scrittura, mentre nella realizzazione su Scratch sono stati lasciati più liberi.  

Un punto di forza del loro lavoro è sicuramente il fatto che gli sfondi e personaggi sono stati 

realizzati a mano da loro e poi colorati successivamente con il programma. Tuttavia i punti 

di debolezza sono molti: dalla staticità dei personaggi, indice di una poca domestichezza 

Figura 8 Lavoro su Scratch 

Figura 7 Il lavoro nel laboratorio di informatica 
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nell’utilizzo di Scratch, alla trasmissione confusa del messaggio centrale: la carta dei diritti. 

Sicuramente il tema non ha aiutato il gruppo nella realizzazione della storia, la riuscita 

carente del progetto finale è da attribuirsi ad un lavoro piuttosto superficiale nelle fasi 

precedenti. I membri del gruppo sono stati difficili da gestire, hanno avuto moltissimi 

conflitti interni. 

Gruppo 2: Questo gruppo ha dimostrato grandi capacità di lavoro di squadra, ogni volta che 

avveniva il cambio di coppia in laboratorio i bambini del primo turno passavano le consegne 

in maniera precisa ai compagni. Nella fase finale del lavoro hanno avuto alcuni problemi, in 

particolare una coppia non sfruttava il tempo che aveva a disposizione in maniera proficua 

e questo li ha portati a rallentare. Sicuramente sono tra quelli che hanno approfondito 

maggiormente il tema dato, le nozioni studiate emergono dalla loro storia finale. A livello 

di programmazione non hanno fatto i cambi di scena, che sono stati fatti da me 

successivamente, ma hanno gestito bene i tempi dei dialoghi e il movimento di alcuni 

personaggi.  

Gruppo 3: Questo gruppo ha il pregio di avere due elementi molto bravi nella 

programmazione, altri due elementi invece hanno creato dei problemi in quanto volevano 

gestire il progetto a modo loro.  A livello di programmazione e di storia anche questo 

progetto può considerarsi tra i migliori. Hanno programmato la storia in maniera eccellente, 

ma hanno gestito molto male il tempo a disposizione ed hanno dovuto fare il progetto due 

volte perché altrimenti non sarebbero riusciti ad ultimarlo. Hanno saputo approfondire in 

maniera corretta il tema assegnatogli e dal progetto questo è emerso chiaramente 

Gruppo 4: Questo gruppo mi ha piacevolmente stupita, nonostante i problemi nella prima 

fase di lavoro, sono riusciti a realizzare una storia semplice, chiara e con le giuste 

animazioni. Le informazioni studiate sono presenti e, nonostante la brevità e la semplicità 

della storia, hanno saputo raccontare la loro tematica. Sono stati uno dei pochi gruppi che 

ha rispettato quanto progettato nello storyboard.  

Gruppo 5: Questo progetto è tra i più creativi, a livello di programmazione è ben definito, 

la storia è stata studiata bene e il gruppo ha saputo lavorare in maniera collaborativa in ogni 

fase.  

Gruppo 6: Questo gruppo è partito molto bene nella prima parte del progetto, hanno inserito 

i loro personaggi e sono riusciti ad animarli in maniera corretta, tuttavia nella seconda parte 

si sono un po’ persi, hanno saltato una scena ed hanno provato a rimediare in maniera un 

po’ approssimativa, il tema era stato approfondito bene nella prima parte di scrittura 
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individuale ma su Scratch ciò non emerge in maniera chiara. Questo gruppo ha montato le 

scene in maniera autonoma e sono quindi riusciti a concluderlo senza il mio aiuto. 

 

FASE DI AUTOVALUTAZIONE 

Questo incontro è stato di grande importanza poiché ha permesso alla classe di provare la 

presentazione e di vedere il risultato del loro lavoro. 

Per prima cosa ho chiesto a tutti di compilare il questionario di autovalutazione.  

Alcuni mi hanno sorpresa perché sono riusciti a svolgere una riflessione approfondita del 

loro processo di apprendimento nelle varie fasi di lavoro.  

 

Prima di iniziare ho chiesto a tutti 

di fare delle critiche costruttive e 

di non soffermarsi a giudizi 

superficiali in modo evidenziare i 

pregi e i difetti di ogni singolo 

progetto, per poterlo modificare 

prima della presentazione 

ufficiale di fronte alla classe 

quarta.  

Siamo partiti mostrando i vari 

progetti alla LIM e devo dire che 

la classe ha risposto bene a questo 

tipo di attività.  

 

Lasciavamo che facessero 

domande agli autori e che si 

creasse un dibattito tra loro. 

Ritengo che sia stata un’attività 

molto utile perché si sono messi in 

gioco in prima persona.  

Chi riceveva critiche o suggerimenti rispondeva in maniera adeguata, senza offendersi. Dal 

punto di vista pratico sono riusciti a capire quali errori dovevano essere corretti ed hanno 

autonomamente preso la decisione di fare una piccola introduzione di ogni progetto prima 

Figura 9 Discussione collettiva 

Figura 10: Fase di autovalutazione 
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di mostrarlo alla classe quarta. In questo modo i bambini avrebbero capito meglio il tema e 

la scelta di alcuni personaggi.  

 

Successivamente è stato chiesto loro di rispondere ad alcune domande (Figura 17) 

sull’esperienza del progetto dove dovevano indicare quanta difficoltà avevano trovato nel 

svolgere il progetto (1-Non raggiunto, 2-Quasi raggiunto, 3-Raggiunto con alcune difficoltà, 

4-Raggiunto completamente) le risposte hanno mostrato come la maggior parte dei bambini 

ha indicato di aver raggiunto il risultato con alcune difficoltà.  

 

Figura 17: Risultati ottenuti dal questionario di autovalutazione 

Le varie fasi di questo progetto si rifanno al modello di Lucy Calkins: il “Writing model 

process” e nel caso specifico l’autovalutazione è stata particolarmente importante perché ha 

permesso alla classe di correggere gli errori formali e di revisionare il loro prodotto prima 

della presentazione. Per arrivare a questa fase di editing abbiamo dovuto stabilire una 

scadenza in modo da aiutarli nella gestione del lavoro, senza specificare che dopo la prima 

presentazione in classe avrebbero avuto la possibilità di correggere nuovamente il progetto.  

Prima della pubblicazione, che nel nostro caso ha corrisposto con la presentazione di fronte 

alla classe quarta, la classe ha avuto modo di lavorare ancora quattro ore al progetto per 

modificare tutti quegli aspetti emersi nella fase di editing. La discussione collettiva che è 

avvenuta in classe ha evidenziato un grandissimo miglioramento rispetto alle fasi iniziali, in 

cui i commenti erano poco costruttivi. In questo caso i consigli dati sono stati preziosi per 

modificare alcuni errori.  
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Non in tutti i casi le modifiche successive hanno portato ai miglioramenti sperati, alcuni 

gruppi hanno fatto dei cambiamenti drastici che hanno ridotto molto il prodotto finale.  

Il pubblico è stato un elemento centrale nel progetto perché ha consentito un maggior 

impegno e concentrazione, in particolar modo nelle fasi finali del percorso. 

 

I sei progetti prodotti sono: 

 

Titolo:    I 3 regni 

Argomento:   La carta dei diritti 

Link al progetto: https://scratch.mit.edu/projects/205753625/ 

 

Titolo:    Storia dell’Unione Europea  

Argomento:   Dalla CEE all’UE 

Link al progetto:  https://scratch.mit.edu/projects/205753506/ 

 

Titolo:   Giro turistico di Strasburgo 

Argomento:  Giro turistico di Strasburgo 

Link al progetto: https://scratch.mit.edu/projects/212023425/ 

 

Titolo:   Apetta esploratrice 

Argomento:  Perché è stata scelta Strasburgo 

Link al progetto: https://scratch.mit.edu/projects/205756250/ 

 

Titolo:   Campionato europeo di sci 

Argomento:  Motto, inno, bandiera 

Link al progetto: https://scratch.mit.edu/projects/216321281/ 

 

Titolo:   Il simpatico topo UE 

Argomento:  Come funziona il parlamento europeo 

Link al progetto: https://scratch.mit.edu/projects/212016659/ 

 

I lavori realizzati e condivisi durante l’anno sono disponibili al seguente link: 

 https://scratch.mit.edu/studios/4342447/ 

  

https://scratch.mit.edu/projects/205753625/
https://scratch.mit.edu/projects/205753506/
https://scratch.mit.edu/projects/212023425/
https://scratch.mit.edu/projects/205756250/
https://scratch.mit.edu/projects/216321281/
https://scratch.mit.edu/projects/212016659/
https://scratch.mit.edu/studios/4342447/
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2.7 STRUMENTI DI INDAGINE 
- LE INTERVISTE 

In questa ricerca è stata utilizzata, come strumento di indagine, un’intervista semistrutturata.  

Questa tipologia consentiva una maggior libertà nella sequenza delle domande e nel modo 

in cui venivano formulate.  

Si è deciso di svolgere un’intervista di gruppo, suddividendo tutti i partecipanti della 

ricerca, in sei gruppi da quattro bambini ciascuno. In questo modo vi è stato un vantaggio a 

livello di tempo e soprattutto vi è stata un’interazione tra i partecipanti, cosa che ha portato 

ad un arricchimento e ad una maggior articolazione dell’intervista stessa.  

Essendo stata svolta con bambini della classe quinta primaria, questa tipologia ha 

permesso di poter riformulare le domande nel momento in cui risultavano poco chiare.  

Di seguito riporto le domande che sono state utilizzate nell’intervista:  

 

1) Durante il lavoro svolto, scrittura individuale, scrittura collettiva, realizzazione degli 

storyboard e lavoro su Scratch, quale fase ti è sembrata più utile per la realizzazione 

del progetto finale?  

2) Durante il lavoro di gruppo ci sono state delle difficoltà? Se sì quali?  

3) Se ci sono stati dei conflitti come li avete risolti?  

4)  Nel progetto finale ci sono state dei cambiamenti rispetto agli storyboard? Come 

sono avvenuti e perché? 

5) Quali vantaggi ha portato l’utilizzo di Scratch alla vostra storia?  Che cosa ti ha 

permesso di fare il programma? 

6) Che cosa hai imparato da questo progetto?  

7)  Hai lavorato meglio durante il laboratorio di Scratch oppure durante il progetto? Da 

cosa dipende la tua risposta? 
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- I PROGETTI  

 

L’analisi dei progetti, realizzati dagli studenti con Scratch, è stata svolta prendendo come 

riferimento l’articolo del 2012 di Brennan e Resnick “New frameworks for studying and 

assessing the development of computational thinking.”**, nel quale il pensiero 

computazionale veniva suddiviso in tre dimensioni: concetti, pratiche e prospettive.  I due 

autori hanno dato un contributo interessante per valutare l’apprendimento del pensiero 

computazionale.  

Concetti, cioè tutto quello che deriva dalla comprensione e dall’uso di computer, come 

iterazioni, utilizzo di variabili. Le pratiche sono tutte le strategie che vengono messe in atto 

per risolvere un problema, nel caso di Scratch: esperimenti, iterazioni, debug, remix.  

Infine i due autori hanno aggiunto una terza categoria quella delle prospettive, poiché era 

importante tenere conto della nuova prospettiva di chi utilizza questi strumenti ed inizia a 

vedere se stesso non solo come fruitore ma come autore di programmi.   

1. CONCETTI COMPUTAZIONALI 

CONCETTO  DESCRIZIONE   

Sequenze  Serie di passaggi consecutivi per portare a termine un compito 

Cicli  Ripetere una stessa sequenza molte volte 

Parallelismo Si presenta quando più sequenze di istruzioni si attivano 

contemporaneamente.  

Eventi Si ha un evento quando un’azione determina il verificarsi di un’altra 

azione  

Condizionali La capacità di prendere decisioni basandosi su determinate 

condizioni 

Operatori Supportare espressioni matematiche e logiche 

Dati Memorizzazione, recupero ed utilizzo di dati  

Figura 11- Schema riassuntivo dei concetti computazionali 

                                                           
** Questa sintetica caratterizzazione del pensiero computazionale mi è stata data da Mitchel Resnick durante 

un’intervista. Per una descrizione più completa vedi: Brennan, K., & Resnick, M. (2012). New frameworks for 

studying and assessing the development of computational thinking. In AERA2012 - annual meeting of the 

American Educational Research Association. Vancouver, Canada 
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2. PRATICHE COMPUTAZIONALI 

PRATICHE   DESCRIZIONI   

Sperimentare e iterare  Creare un progetto non è un processo sequenziale e 

pulito, in cui si identifica l’obiettivo e lo si raggiunge. Ma 

è un processo adattivo in cui il risultato finale potrebbe 

cambiare man mano che lo si raggiunge. Si procede per 

prove ed errori.  

Debugging  Le cose raramente vanno come si è programmato, di 

conseguenza è importante che chi progetta anticipi i 

problemi e le strategie da utilizzare.  

Remixing  Un obiettivo della community online di Scratch è quello di 

supportare i giovani designer nel riutilizzo e remixing, 

aiutandoli a trovare idee e codice su cui costruire, 

consentendo loro di creare potenzialmente cose molto 

più complesse di quelle che avrebbero potuto creare da 

sole. 

Astrazione e 

modularizzazione  

L'astrazione e la modularizzazione, che caratterizziamo 

come la costruzione di qualcosa di grande riunendo parti 

più piccole, è una pratica importante per tutto il design e 

la soluzione dei problemi. In Scratch, i progettisti 

utilizzano l'astrazione e la modularizzazione su più livelli, 

dal lavoro iniziale di concettualizzazione del problema 

alla traduzione del concetto in singoli sprite e pile di 

codice 

Figura 12- Schema riassuntivo delle pratiche computazionali 

3. PROSPETTIVE COMPUTAZIONALI 

PROSPETTIVE   DESCRIZIONE  

Espressione   Comprendere che il pensiero computazionale è un mezzo per creare  

Connessioni  La creatività e l'apprendimento sono pratiche profondamente sociali, 

quindi progettare media computazionali con Scratch è 

sorprendentemente arricchito dalle interazioni con gli altri. 

Domande  I giovani dovrebbero sentirsi autorizzati a fare domande su e con la 

tecnologia. 

Figura 13- Schema riassuntivo delle prospettive computazionali 
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Un altro parametro di riferimento che è stato utilizzato è Dr Scratch††, uno strumento per 

analizzare i progetti realizzati con Scratch.  

Viene utilizzato con l’idea di migliorare le abilità di coding, tramite dei feedback. Dr Scratch 

analizza i progetti definendo in maniera quantitativa le categorie relative al pensiero 

computazionale. Viene stabilito il livello dell’autore in modo che possano essere monitorati 

i progressi fatti nel tempo.   

I numeri che vengono assegnati ai progetti dipendono dalla presenza o meno dei concetti 

computazionali.  

CT Concept  Competence Level  

Base (1 punto)  Developing (2 punti)  Proficiency (3 punti)  

Astrazione e 

scomposizione dei 

problemi  

Più di uno script e 

più di uno sprite   

Definizione di blocchi   Uso di cloni   

Parallelismo  Due script quando 

si clicca sulla 

bandiera verde   

Due script quando si 

tiene premuto un tasto  

 

Due script quando si 

clicca sullo stesso 

Sprite  

Due script quando 

ricevo messaggio, creo 

un clone,   

Pensiero logico   Se Se… Allora   Operazioni logiche  

Sincronizzazione  Attendi  Quando ricevo un 

messaggio blocca tutto  

Attendi fino a quando 

lo sfondo non cambia  

Flow control  Sequenze di 

blocchi   

Ripeti per sempre   Ripeti fino a quando..  

Interattività 

dell’utente   

Bandiera verde   Tasto premuto, clicca 

su sprite,  

Quando ricevo un input 

audio, video cambia 

sfondo  

Rappresentazione dei 

dati  

Modifica proprietà 

degli sprite  

Variabili  Operazioni   

Figura 14-  Computational Concept con Dr Scratch 

                                                           
†† http://www.drscratch.org/#section1  

http://www.drscratch.org/#section1
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In conclusione per realizzare un’analisi completa dei progetti realizzati dalla 5^A, si è deciso 

di unire la suddivisione pensata da Resnick e Brennan (2012) ai parametri di analisi utilizzati 

da Dr Scratch, poiché si è ritenuto che la visione d’insieme fosse più completa e dettagliata.  

In particolare lo strumento di Dr Scratch ha notevolmente facilitato l’analisi svolta sui 

singoli progetti, poiché in automatico veniva evidenziata la presenza o l’assenza di una 

determinata categoria.  

CONCETTO DESCRIZIONE Dr. Scratch 

Sequenze Un concetto chiave nella 

programmazione è che una 

determinata attività o attività è 

espressa come una serie di singoli 

passi o istruzioni che possono essere 

eseguite dal computer. Come una 

ricetta, una sequenza di istruzioni di 

programmazione specifica il 

comportamento o l'azione che 

dovrebbe essere prodotta.  

Flow control: 1) Sequenza di blocchi 

Loops I loops sono i meccanismi per ripetere 

una sequenza molte volte 

Flow control: 2) Ripeti per sempre 3) 

Ripeti per  

Parallelismo Il parallelismo si presenta quando più 

sequenze di istruzioni si attivano 

contemporaneamente. Scratch 

supporta il parallelismo tra oggetti 

diversi e all’interno di uno stesso 

oggetto 

Parallelismo: 1) Due script con la 

bandiera verde 2) Due scripts quando 

clicco un tasto; 3) Quando ricevo un 

video/audio input, cambia lo sfondo  

    Eventi  Un’azione determina un’altra azione Sincronizzazione: 1) Attendi 2) 

Trasmissione di messaggi, ferma tutto3) 

Attendi fino a .., quando lo sfondo cambia  

Interattività dell’utente: 1) Bandiera 

verde; 2) Tastiera, mouse, chiedi ed 

attendi; 3) Suoni  

Condizioni  La capacità di prendere decisioni 

basandosi su determinate condizioni 

Pensiero logico: 1) Se; 2) Se(x) allora (y)  

Operatori Espressioni logiche e matematiche  Pensiero logico: 3) Operazioni  

Dati  Memorizzazione, recupero ed utilizzo 

di dati 

Rappresentazione dati: 1) Modifiche; 2) 

Variabili; 3) Liste 

  Astrazione e scomposizione di problemi: 

1) Più di uno script e più di uno sprite; 2) 

Uso di blocchi personalizzati3) Utilizzo di 

cloni.  

Figura 15- Parametri valutativi utilizzati per valutare la presenza dei concetti computazionali  
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3 DISCUSSIONE 

 

3.1 ANALISI INTERVISTE  

 

Sono stati intervistati 21 alunni della classe V A, alla domanda: “Qual è stata la fase più utile 

per la realizzazione del progetto finale?”, due bambini hanno dato due risposte.  

Nelle diverse attività che sono state svolte durante il progetto, la maggior parte degli alunni 

ha trovato ugualmente utili le fasi dello storyboard e della scrittura collettiva. Pochi hanno 

fatto riferimento alla scrittura individuale e all’utilizzo di Scratch.  

Lo storyboard è stato considerato necessario poiché permetteva una visione generale della 

storia, (R.):“Quando abbiamo fatto lo storyboard perché avevamo già in mente un progetto 

finale” e anche perché si è rivelato propedeutico per poter svolgere le fasi successive, (M.): 

“Ci sono servite parti dello storyboard per fare la parte quella che abbiamo fatto dopo.”  

(A.): “Gli storyboard perché ci abbiamo scritto le scene che abbiamo scritto nei testi e che 

poi noi abbiamo riportato su Scratch”.  

Figura 16 Domanda 1 intervista 
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In questo caso lo storyboard ha permesso di definire in maniera precisa ogni singola scena 

prima dell’utilizzo di Scratch.  

Una buona parte degli intervistati invece, ha fatto riferimento alla scrittura collettiva come 

momento centrale del progetto, perché ha permesso di mettere insieme le varie idee emerse 

nel gruppo. (A.): “Quando abbiamo scritto il testo insieme…Tutti hanno messo delle idee 

che poi abbiamo trasformato in un testo che filava”. Alti invece hanno ritenuto questa fase 

fondamentale per la creazione della storia: (F.): “Quando abbiamo unito i testi e abbiamo 

deciso com’era formata la storia”.  

Un’altra opinione che è emersa è stata quella della propedeuticità di questa fase per la 

realizzazione degli storyboard: (An.): “Senza unione della storia non potevamo fare gli 

storyboard”.  

Due alunni hanno fatto riferimento alla scrittura individuale sostenendo che fosse utile per la 

creazione di una traccia da cui partire per le fasi successive (A.): “Senza la scrittura 

individuale avremo scritto a caso”.  

La fase di realizzazione su Scratch è stata considerata importante ai fini del montaggio di 

tutte le varie scene: (S.): “Secondo me a Scratch quando abbiamo montato tutte le scene”; 

(Al.): “Quando abbiamo montato le voci nella parte in fondo con Scratch”.  

 

 

Figura 17- Domanda 2 intervista 
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Questa mappa concettuale include due domande che sono state poste durante l’intervista.  

Alla prima domanda 17 alunni hanno risposto di aver avuto difficoltà durante lo svolgimento 

delle attività, solo 4 bambini hanno detto di non aver avuto problemi nel lavoro di gruppo.  

Chi ha risposto in maniera affermativa ha dato diverse motivazioni: la principale è dovuta ai 

conflitti. (P.): “Io pensavo di mettere un blocco e lui un altro e ci siamo bisticciati”, (R.): 

“Per me è andato male perché litigavamo troppo tempo… Passavamo più tempo a litigare 

che a lavorare”  

Un’altra problematica emersa è stata la difficoltà nel trovare un accordo tra idee diverse: 

(R.): “Uno voleva una cosa e uno l’altra”, (G.): “Sono stato un po’ capetto, quando mi 

dicevano la loro idea mi lamentavo”, (F.): “Avevamo idee diverse, è stato difficile metterle 

insieme, ci abbiamo impiegato un po’ a fare il testo. Ognuno voleva mettere un po’ più la 

sua idea su quella degli altri”,  

In pochi hanno motivato le difficoltà per una poca collaborazione dei compagni e solo un 

bambino ha detto di aver avuto difficoltà nel comunicare, (Al.): “All’inizio ho avuto qualche 

problema a comunicare delle cose che secondo me le mie idee erano le migliori”.  

Passando alla domanda successiva 8 alunni hanno risposto di aver superato i conflitti 

trovando un accordo.  (P.): “Io avevo un’idea e lui un’altra ci siamo confrontati ed è venuto 

fuori che io avevo sbagliato e lui no”, (Al.) “Provando a fare delle cose che andassero bene 

a tutti…. Abbiamo inventato una nuova in modo che andasse bene a tutti.”  

Altre due strategie di soluzione sono state: parlare e lasciare passare del tempo.  

(F.): “Con il tempo, dopo un po’ passava da sé”, (V.) “Parlavamo, cercavamo di trovare 

una soluzione.”  

Un solo bambino ha risposto di aver risolto i conflitti pensando: “Abbiamo risolto tutto 

pensando, una cosa complicata ma alla fine ce l’abbiamo fatta”.  

 



51 

 

Figura 18 Domand 3 intervista 

14 alunni hanno risposto di aver fatto delle modifiche sul progetto di Scratch rispetto allo 

storyboard progettato. Le principali motivazioni che sono state date rispetto ai cambiamenti 

fatti sono state: l’introduzione di musiche e suoni e un mancato riferimento agli storyboard 

realizzati.  

(V.) “Perché forse mentre montavamo le cose ce lo siamo dimenticati, nel senso che non li 

guardavamo tutto il tempo gli storyboard, mettevamo quello che ci ricordavamo”, (F.): 

“Avevamo fretta e non stavamo a controllare tutto”.  (P.): “Le musichette, la posizione dei 

personaggi.”  

Un bambino ha specificato che gli storyboard sono serviti per coordinare il progetto ma 

erano troppo sintetici, per cui hanno ampliato maggiormente la storia su Scratch. (F.):“Gli 

storyboard ci sono serviti però non ci siamo fermati sugli storyboard, abbiamo fatto di più 

sul lavoro. Sullo storyboard abbiamo scritto senza specificare troppo…” 
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Alcuni hanno detto di aver fatto dei cambiamenti volti a migliorare l’idea iniziale (Al.) 

“Qualche cosa l’abbiamo cambiata ma secondo me l’abbiamo cambiata migliorando”, 

(M.): “Alcuni disegni li abbiamo fatti più carini”.  

 

Questa domanda voleva analizzare i vantaggi che l’uso di Scratch aveva portato alla storia 

realizzata dai bambini. Dalla mappa concettuale ne emergono due: animare una storia ed 

animare i personaggi.  

(V.): “Con Scratch si può vedere tipo un’animazione, invece se lo fai sui fogli non è che si 

vede proprio che si muovono”.  (Al.): “Animarlo, far muovere i personaggi e poi magari 

registrare le voci. A volte abbiamo fatto muovere i personaggi come diversivo per i bambini 

di quarta che sono più piccoli e magari si distraevano.” (P.): “Con le musichette possono 

interagire con quello che abbiamo fatto, sentendo i personaggi che parlano”.  

Alcuni studenti hanno fatto riferimento alle idee degli autori dei progetti, in particolare 

sostenevano che grazie all’utilizzo di Scratch tutti potessero comprendere cosa realmente si 

immaginavano gli autori. (G.): “Vedere l’immaginazione degli altri.”, (V.): “Quando uno 

ci pensa non è che proprio vede com’è fatto se lo potrebbe immaginare, si potrebbe 

immaginare che il topo è gigante”  

Figura 19- Domanda 4 intervista 
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In pochi hanno sostenuto che il programma avesse reso più divertente e più vivace la storia. 

Sei bambini hanno dato due risposte a questa domanda.  

Il maggior numero degli intervistati ritiene di aver acquisito una maggior capacità di 

collaborare all’interno del gruppo. (Al): “Ho imparato che le idee anche se me piacciono 

solo le mie, a volte è meglio modificarle e farne una che va bene a tutti” (St.): “Ho imparato 

un po’ a collaborare con tutti, non interrompevo le persone quando parlavano.”, (An.): “Ho 

imparato a convivere in gruppo”.  

Un alto numero di bambini ritiene di essere migliorato nell’utilizzo di Scratch, (F.): “Forse 

ad usare qualche blocco complicato”, (Mar.): “Ho imparato a mettere i suoni.”, (Ser.): “Io 

non sapevo cambiare le scene, poi ho imparato”. 

Due bambini sostengono di non aver imparato niente, mentre altri due di aver acquisito 

nuove conoscenze riguardo la tematica del progetto.  

Tredici bambini hanno risposto di aver lavorato meglio durante il progetto, la motivazione 

principale è stata la collaborazione all’interno del gruppo.  

Figura 20-Domanda 5 intervista 
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(St.): “Riesci a lavorare meglio perché se non sai qualcosa ti possono aiutare”, (Al): “A 

me è servito perché facendomi aiutare da i compagni ho imparato che le mie idee possono 

essere belle anche con delle idee degli altri che si possono mischiare...”  

Pochi hanno associato tale scelta al fatto di essersi divertiti o all’aver imparato dai compagni. 

Due studenti sono riusciti a lavorare meglio poiché avevano un obiettivo preciso.  (Fr.): “Mi 

piace di più fare una cosa ed arrivare ad un obiettivo, sapere quello che fai…. Se ti danno 

delle cose magari riesci a fare di più.”  

Se da una parte abbiamo chi, di fronte a troppa libertà, non sapeva cosa realizzare su Scratch, 

dall’altra parte chi ha risposto di aver lavorato meglio prima dell’inizio del progetto, deve 

tale risposta ad una mancanza di libertà.  (R.): “Con Laura, lì non avevo un argomento 

preciso e potevo decidere io in pratica, mentre nel progetto non lo potevo fare”.  

(G.): “Ad inizio anno eravamo più liberi, c’era più scelta.”.  

Altri invece, avendo trovato molte difficoltà nel lavoro di gruppo, hanno preferito una 

tipologia di lavoro individuale.  (An.) “Nel lavoro di gruppo devi accontentare l’idea di tutti 

anche se non ti piace.”.  

 

Durante le interviste che sono state fatte è emerso chiaramente, già dalla prima domanda, 

un’incongruenza rispetto a quanto ci eravamo aspettati. La classe ha ritenuto più utili le fasi 

di scrittura collettiva e di realizzazione dello storyboard rispetto a tutte le altre. In particolare, 

Figura 21- Domanda 6 intervista 
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lo storyboard, era stato pensato come strumento per ampliare e migliorare la narrazione, in 

realtà è avvenuto il contrario: non ha ampliato la storia, ma l’ha schematizzata.  

Per alcuni bambini il progetto era troppo strutturato e questo li ha vincolati, mentre altri 

hanno preferito questa tipologia di lavoro grazie alla collaborazione nel gruppo.  

Un punto di forza del lavoro di gruppo è stato il miglioramento delle loro capacità 

relazionali, ma è stato anche fonte di grandi difficoltà. Dalle risposte che sono state date si 

nota come, le difficoltà, vengano sempre associate ai conflitti con i compagni e non all’uso 

del programma, o al tema affrontato. Il prodotto finale in molti casi differisce dallo 

storyboard perché non è stato ritenuto così centrale per la classe, molto spesso veniva 

tralasciato.  

L’uso di Scratch ha portato dei miglioramenti dal punto di vista dell’animazione, dei suoni, 

ma soprattutto i bambini hanno riscontrato che grazie a questo strumento tutti potevano 

vedere chiaramente come loro si immaginavano i personaggi, cosa che in un testo non 

sarebbe stato possibile.  

Per quanto riguarda gli apprendimenti fatti la classe ritiene di essere migliorata nel lavoro di 

gruppo e di aver imparato nuove tecniche su Scratch. 

 

3.2 ANALISI DEI PROGETTI  

L’analisi dei progetti, realizzati dagli studenti con Scratch, è stata svolta prendendo come 

riferimento l’articolo del 2012 di Brennan e Resnick “New frameworks for studying and 

assessing the development of computational thinking.”. I due autori propongono 

un’interessante metodologia per valutare l’apprendimento del pensiero computazionale 

che viene suddiviso in tre dimensioni: 

 Concetti, cioè tutto quello che deriva dalla comprensione e dall’uso di 

computer, come iterazioni, utilizzo di variabili. 

 Pratiche, sono tutte le strategie che vengono messe in atto per risolvere un 

problema, nel caso di Scratch: esperimenti, iterazioni, debug, remix. 

 Prospettive, come cambia il punto di vista di chi utilizza questi strumenti e 

inizia a vedere sé stesso non solo come fruitore ma come autore di 

programmi. 

Nel seguito forniamo una descrizione schematica di queste tre dimensioni. 
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CONCETTI COMPUTAZIONALI 

 
 

CONCETTO DESCRIZIONE 

Sequenze Serie di passaggi consecutivi per portare a termine un compito 

Cicli Ripetere una stessa sequenza molte volte 

Parallelismo Si presenta quando più sequenze di istruzioni si attivano 

contemporaneamente. 

Eventi Si ha un evento quando un’azione determina il verificarsi di un’altra 

azione 

Condizionali La capacità di prendere decisioni basandosi su determinate condizioni 

Operatori Espressioni matematiche e logiche 

Dati Memorizzazione, recupero ed utilizzo di dati 

 
Figura 18: Schema riassuntivo dei concetti computazionali 

 

 

 

PRATICHE COMPUTAZIONALI 
 

PRATICHE DESCRIZIONI 

Sperimentare e iterare Creare un progetto non è un processo sequenziale e pulito, 

in cui si identifica l’obiettivo e lo si raggiunge. Ma è un 

processo adattivo in cui il risultato finale potrebbe cambiare 

man mano che lo si raggiunge. Si procede per prove ed 

errori. 

Debugging Le cose raramente vanno come si è programmato, di 

conseguenza è importante che chi progetta anticipi i 

problemi e le strategie da utilizzare. 

Remixing Un obiettivo della community online di Scratch è quello di 

supportare i giovani designer nel riutilizzo e remixing, 

aiutandoli a trovare idee e codice su cui costruire, 

consentendo loro di creare potenzialmente cose molto più 

complesse di quelle che avrebbero potuto creare da sole. 

Astrazione e 

modularizzazione 

L'astrazione e la modularizzazione, che caratterizziamo 

come la costruzione di qualcosa di grande riunendo parti 

più piccole, è una pratica importante per tutto il design e la 

soluzione dei problemi. In Scratch, i progettisti utilizzano 

l'astrazione e la modularizzazione su più livelli, dal lavoro 

iniziale di concettualizzazione del problema alla traduzione 

del concetto in singoli sprite e pile di codice 

 
Figura 19- Schema riassuntivo delle pratiche computazionali 
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PROSPETTIVE COMPUTAZIONALI 

 
PROSPETTIVE DESCRIZIONE 

Espressione Comprendere che il pensiero computazionale è un mezzo per creare 

Connessioni La creatività e l'apprendimento sono pratiche profondamente sociali, 

quindi progettare media computazionali con Scratch è 

sorprendentemente arricchito dalle interazioni con gli altri. 

Domande I giovani dovrebbero sentirsi autorizzati a fare domande su e con la 

tecnologia. 

 
Figura 20- Schema riassuntivo delle prospettive computazionali 

 

Per quando riguarda l’analisi del computational concept è stata svolta con il programma Dr 

Scratch19, uno strumento per analizzare i progetti realizzati con Scratch. Le analisi sono state 

svolte per ogni progetto singolo, tenendo come riferimento sia le fasi intermedie della 

realizzazione del progetto, sia il progetto finale (APPENDICE E). 

Viene utilizzato con l’idea di migliorare le abilità di coding, tramite dei feedback. Dr 

Scratch analizza i progetti definendo in maniera quantitativa le categorie relative al 

pensiero computazionale. Viene stabilito il livello dell’autore in modo che possano essere 

monitorati i progressi fatti nel tempo. 

I numeri che vengono assegnati ai progetti dipendono dalla presenza o meno dei concetti 

computazionali. 

CT Concept Competence Level 

Base (1 punto) Developing (2 

punti) 

Proficiency (3 punti) 

Astrazione e 

scomposizione dei 

problemi 

Più di uno script 

e più di uno 

Sprite 

Definizione di 

blocchi 

Uso di cloni 

Parallelismo Due script 

quando si clicca 

sulla bandiera 

verde 

Due script quando 

si tiene premuto un 

tasto 

 
Due script quando 

si clicca sullo stesso 

Sprite 

Due script quando 

ricevo messaggio, 

creo un clone, 

Pensiero logico Se Se… Allora Operazioni logiche 
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Sincronizzazione Attendi Quando ricevo un 

messaggio blocca 

tutto 

Attendi fino a 

quando lo sfondo 

non cambia 

Flow control Sequenze di 

blocchi 

Ripeti per sempre Ripeti fino a 

quando.. 

Interattività 

dell’utente 

Bandiera verde Tasto premuto, 

clicca su Sprite 

Quando ricevo un 

input audio, video 

cambia sfondo 

Rappresentazione 

dei dati 

Modifica 

proprietà degli 

Sprite 

Variabili Operazioni 

Figura 37- Computational Concept con Dr Scratch 

 
 
 
 
 

19 http://www.drscratch.org/#section1 

 

Successivamente, per realizzare un’analisi completa dei progetti realizzati dalla 5^A, 

si è deciso di unire la suddivisione pensata da Resnick e Brennan (2012) ai parametri 

di analisi utilizzati da Dr Scratch, poiché si è ritenuto che la visione d’insieme fosse 

più completa e dettagliata. In particolare lo strumento di Dr Scratch ha notevolmente 

facilitato l’analisi svolta sui singoli progetti, poiché in automatico veniva evidenziata 

la presenza o l’assenza di una determinata categoria. 
CONCETTO DESCRIZIONE Dr. Scratch 

Sequenze Un concetto chiave nella 

programmazione è che una 

determinata attività o attività è 

espressa come una serie di singoli 

passi o istruzioni che possono 

essere eseguite dal computer. 

Come una ricetta, una sequenza di 

istruzioni di programmazione 

specifica il comportamento o 

l'azione che dovrebbe essere 
prodotta. 

Flow control: 1) Sequenza di 

blocchi 

Loops I loops sono i meccanismi per 

ripetere una sequenza molte volte 

Flow control: 2) Ripeti per 

sempre 3) Ripeti per 

Parallelismo Il parallelismo si presenta quando 

più sequenze di istruzioni si 

attivano contemporaneamente. 

Scratch supporta il parallelismo tra 

oggetti diversi e all’interno di uno 

stesso oggetto 

Parallelismo: 1) Due script con 

la bandiera verde 2) Due scripts 

quando clicco un tasto; 3) 

Quando ricevo un video/audio 

input, cambia lo sfondo 

http://www.drscratch.org/#section1
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Eventi Un’azione determina un’altra 

azione 

Sincronizzazione: 1) Attendi 2) 

Trasmissione di messaggi, 

ferma tutto3) Attendi fino a 

quando lo sfondo cambia 

 
Interattività dell’utente: 1) 

Bandiera verde; 2) Tastiera, 

mouse, chiedi ed attendi; 3) 

Suoni 

Condizioni La capacità di prendere decisioni 
basandosi su determinate condizioni 

Pensiero logico: 1) Se; 2) Se(x) 
allora (y) 

Operatori Espressioni logiche e matematiche Pensiero logico: 3) Operazioni 

Dati Memorizzazione, recupero ed 

utilizzo di dati 

Rappresentazione dati: 1) 

Modifiche; 2) Variabili; 3) 

Liste 

  Astrazione e scomposizione di 

problemi: 1) Più di uno script e 

più di uno Sprite; 2) Uso di 

blocchi personalizzati3) 
Utilizzo di cloni. 

 

Figura 38- Parametri valutativi utilizzati per valutare la presenza dei concetti computazionali 

 

  

Di seguito vengono riportati i dati assegnati al progetto finale. Da questa tabella si evidenzia 

come 5 gruppi su 6 abbiano raggiunto un punteggio 2 nella categoria flow control, ciò 

significa che hanno utilizzato almeno una volta il blocco “ripeti per sempre”. Solo il gruppo 

1 non ha utilizzato questo blocco, prediligendo sequenze di blocchi separate tra loro.  

COMPUTATIONAL CONCEPT 

 Gruppo 1 Gruppo 2 Gruppo 3 Gruppo 4 Gruppo 5 Gruppo 6 

Flow control 1 2 2 2 2 2 

Data representation 1 1 1 1 1 1 

Abstraction 1 1 1 1 1 1 

User interactivity 1 1 2 3 1 1 

Synchronization 3 3 3 2 3 3 

Parallelism 3 3 3 3 3 3 

Logic 0 0 1 0 0 0 

Figura 22- Analisi Computational Concept 

Nella seconda categoria data representation nessun gruppo ha utilizzato variabili o 

operazioni per questo motivo è stato attribuito solo un punto.  
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Anche nel caso dell’astrazione è stato attribuito un punteggio base poiché in nessun gruppo 

sono stati creati dei cloni o dei blocchi personalizzati, però in tutti i progetti sono presenti 

più di uno sprite e più di uno script.  

Nella categoria user interactivity, quattro gruppi hanno avuto un punteggio pari a 1, tutti i 

loro progetti iniziavano cliccando sulla bandiera verde di avvio. Un gruppo ha ottenuto un 

punteggio intermedio e un gruppo un punteggio avanzato.  

Il gruppo che ha ottenuto il maggior punteggio ha inserito nel progetto un cambio di scena 

ogni volta che il personaggio sullo sfondo toccava un colore in particolare, di conseguenza 

l’utilizzo del parallelismo, cioè dello svolgimento di più azioni contemporaneamente ha 

portato ad un punteggio avanzato.  

 

Per quanto riguarda la sincronizzazione cinque gruppi hanno ottenuto il punteggio massimo 

poiché per consentire i cambi di scena, quasi tutti i progetti hanno avuto bisogno dell’utilizzo 

del blocco “Attendi fino a quando… e poi cambia sfondo”.  

Chiaramente questo punteggio risulta alto in tutti i progetti tranne nel gruppo 4, poiché come 

appena spiegato, in quel caso la sequenza di scene è stata possibile grazie al personaggio che 

si muoveva sullo sfondo.  

Tutti i gruppi hanno raggiunto il punteggio avanzato nel parallelismo, in tutti i progetti infatti 

è stata inserita una traccia audio che si avviava nel momento in cui veniva dato un 

determinato comando. In questo caso tutti i gruppi sono stati in grado di far svolgere più 

azioni contemporaneamente.  

Infine nell’ultima categoria, quella del pensiero logico, si evidenza come sia assente in 

cinque gruppi e presente in un solo gruppo.  

La spiegazione in questo caso è data dalla tipologia di progetto che è stato realizzato. Dal 

momento che quasi tutti i gruppi hanno realizzato delle storie multimediali con una sequenza 

narrativa lineare, non hanno avuto bisogno di inserire i blocchi collegati al pensiero logico 

del tipo “Se ricevi questo messaggio allora fai questo”, proprio perché non era necessario in 

quel contesto.  

Il gruppo in cui si evidenzia l’utilizzo di questo blocco invece, è proprio il gruppo che non 

ha realizzato una storia multimediale lineare, in cui dopo che veniva dato l’avvio si 

procedeva di seguito. Ma ha creato una via di mezzo tra un videogioco ed una narrazione.  

 

PRATICHE COMPUTAZIONALI  

In questo caso si è segnalato solo la presenza o l’assenza di una determinata categoria. 
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 Gruppo 1  Gruppo 2 Gruppo 3  Gruppo 4 Gruppo 5 Gruppo 6  

Sperimentare 

Reiterare 
√ √ √ √ √ √ 

Debugging √ √ √ √ √ √ 

Remixing  - - - - - - 

Astrazione e 

modularizzazione  
- - - - - - 

 

Figura 23- Analisi pratiche computazionali  

Tutti i gruppi hanno realizzato progetti in cui è presente la reiterazione, poiché non è stato 

un processo lineare ma molto spesso hanno proceduto per tentativi ed errori.  

Inoltre nel corso del lavoro vi sono stati continue modifiche e adattamenti che hanno 

consentito di evidenziare la presenza di questa pratica.  

Allo stesso modo dalla tabella emerge la presenza del debugging che, come spiegato 

precedentemente, consente di progettare delle strategie di problem solving ed anticipare 

eventuali difficoltà.   

Nessun progetto è stato remixato, di conseguenza è assente in tutti i gruppi questa pratica. 

Invece in un solo gruppo è presente la pratica di modularizzazione perché per la 

realizzazione della loro idea hanno utilizzato molteplici strisce di codice per ogni sprite.  

COMPUTATIONAL PERSPECTIVE  

 Gruppo 1 Gruppo 2 Gruppo 3 Gruppo 4 Gruppo 5 Gruppo 6 

Espressioni  √ √ √ √ √ √ 

Connessioni  √ √ √ √ √ √ 

Domande - - - - - - 

 

Figura 24- Analisi prospettive computazionali 

In questo caso, come nel precedente, si è indicata la presenza o l’assenza di una determini. 

Da questa tabella si evidenzia come tutti i gruppi abbiano utilizzato il pensiero 

computazionale come mezzo per esprimere un’idea nel progetto e come tutti abbiano 
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utilizzato delle connessioni. Questo in particolare sottolinea come il progetto finale sia frutto 

dell’interazione con gli altri, in questo caso i compagni del gruppo.  

L’ultima categoria è assente in tutti i gruppi, il motivo è dato dalla tipologia di progetto 

realizzato. Come ho accennato precedentemente per la categoria del pensiero logico, anche 

in questo caso il “questioning” non è presente data la linearità dei progetti realizzati dalla 

classe.  

L’analisi quantitativa ha permesso di analizzare pratiche, prospettive e concetti correlati alla 

competenza digitale.  
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3.3 METODOLOGIA ADOTTATA  
In questo progetto di ricerca sono state svolte diverse fasi di lavoro per questo, al termine di 

questo studio, si è resa necessaria un’analisi complessiva di ogni fase. Ho deciso di 

soffermarmi sui singoli passaggi svolti da ogni studente e da ogni gruppo in modo da poter 

vedere cosa è stato mantenuto e cambiato dall’inizio del progetto fino alla fine.  

Lo schema riportato sintetizza il processo di analisi svolto: ho esaminato i contributi 

individuali di ogni membro del gruppo in relazione al testo collettivo. Successivamente ho 

verificato in che modo il testo collettivo è stato trasposto nello storyboard ed infine su 

Scratch.  

 

 

 

Figura 25- Schema dell'analisi svolta sulle varie fasi di lavoro 
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GRUPPO 1: Questo gruppo ha avuto notevoli difficoltà nella realizzazione del testo 

individuale, per questo motivo hanno dovuto rielaborare il racconto più volte. I quattro testi 

risultavano molto simili tra loro: stessi nomi dei personaggi, la trama del racconto era la 

medesima, cambiavano pochi particolare. Di conseguenza il testo collettivo è stato creato 

unendo le singole parti.   

Il passaggio dal testo collettivo allo storyboard non ha portato a un miglioramento nella 

trama, ma ha semplicemente aiutato a schematizzare le varie scene per poi programmarle 

con Scratch. In questo caso i disegni che sono stati realizzati nello storyboard sono stati 

scannerizzati e riportati esattamente su Scratch. Vi è una corrispondenza precisa tra le scene 

pensate e quelle effettivamente realizzate.  

 

 

GRUPPO 2: I testi individuali che sono stati realizzati erano ricchi di idee interessanti e ben 

strutturate. Di conseguenza il passaggio al testo collettivo risente dell’influenza delle idee di 

tutti e si risente di un buon approfondimento della storia.  

Anche in questo caso lo storyboard ha avuto una funzione puramente schematica, in quanto 

è servito per creare un passaggio intermedio tra il testo e Scratch.  

Solo alcuni dei personaggi disegnati nello storyboard sono stati riportati su Scratch: la 

tartaruga ad esempio. Gli altri personaggi sono stati disegnati con il programma dai bambini 

stessi. Le scene progettate sono state realizzate tutte.  

 

 

 

 

 

 

 

Figura 26- Immagini tratte dal progetto di Scratch 

Figura 27- Esempi di progetto su Scratch 
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GRUPPO 3: Questo gruppo ha lavorato in maniera differente rispetto agli altri, il tema che 

gli era stato assegnato “Giro turistico di Strasburgo” ha permesso loro di spaziare e di 

dividersi i punti principali della città. Nei testi individuali ognuno ha deciso di approfondire 

una parte caratteristica della città. Successivamente, per scelta, hanno deciso di non 

realizzare un testo collettivo ma di passare direttamente allo storyboard.  Avevano scelto un 

filo conduttore che unisse i vari approfondimenti ed hanno realizzato i disegni. In assenza 

del testo collettivo, lo storyboard aveva una maggior importanza, poiché oltre alla 

schematizzazione delle scene, consentiva l’unione delle varie idee individuali.  

La mancanza del testo collettivo ha avuto risonanza nella realizzazione del progetto su 

Scratch perché non essendosi confrontati prima e non avendo deciso come rimodulare le 

singole parti di ognuno, si sono ritrovati a voler inserire tutto quello che era stato pensato 

dai singoli. Il risultato è stato un progetto molto lungo, che non aveva speranza di essere 

concluso nei tempi previsti.  

Per questo motivo a due giorni dalla conclusione del progetto hanno realizzato un altro 

progetto, molto ridotto rispetto al precedente, in cui emergono solo le parti salienti che 

avevano approfondito individualmente.  

A livello di programmazione è diverso rispetto agli altri progetti poiché non si tratta di una 

storia lineare, ma hanno deciso di inserire un personaggio che viene mosso tramite la tastiera 

sulla mappa di Strasburgo, ogni volta che il personaggio tocca un punto specifico si apre la 

spiegazione.  

 

 

  

Figura 28- Immagini del progetto di Scratch 
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GRUPPO 4: Questo gruppo era formato da tre bambini e questo ha influito positivamente 

sulle relazioni interne. Il tema di questo gruppo era “Perché è stata scelta Strasburgo come 

sede del parlamento europeo”, inizialmente hanno avuto delle difficoltà nella stesura del 

testo individuale, dovuto alla tematica da affrontare.  

Nel testo collettivo hanno mantenuto la trama pensata da M. inserendo all’interno i 

personaggi inventati dagli altri due componenti del gruppo.  

Anche dall’intervista hanno spiegato di non aver avuto problemi nell’accordarsi.  

Lo storyboard ha consentito la schematizzazione della storia in tre scene che sono state poi 

realizzate su Scratch.  

I passaggi in questo caso sono stati molto lineari e sono stati uno dei pochi gruppi che non 

ha realizzato dei sotto progetti. La brevità della storia gli ha consentito di realizzare 

autonomamente i passaggi tra una scena e l’altra senza bisogno di un mio intervento 

successivo.  

 

GRUPPO 5: Questo gruppo doveva trattare tre argomenti differenti: il motto, l’inno e la 

bandiera dell’Europa. Diversamente dal gruppo 3 in questo caso hanno deciso di realizzare 

una storia collettiva pur avendo argomenti non collegati tra loro, realizzando una trama 

completamente nuova, che non era presente nei racconti precedenti.  

Questa fase di scrittura collettiva è stata realizzata in due fasi successive. Nella versione 

finale emergono i singoli approfondimenti ed alcuni particolari inventati da singoli bambini, 

ma generalmente hanno lavorato su un racconto nuovo.  

Figura 29- Immagine tratta dal progetto di Scratch 
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In questo caso lo storyboard ha sintetizzato le scene da realizzare su Scratch. E nell’ultimo 

passaggio a Scratch si evidenzia una netta corrispondenza tra quello progettato e quello 

pensato.  

 

GRUPPO 6: In questo gruppo si evidenziata un’ulteriore modalità di lavoro, i testi 

individuali avevano tutti delle idee molto originali. Con alcune difficoltà interne che 

emergono anche dall’intervista, un bambino ha ammesso di “essere stato un po’ capetto”, 

sono riusciti a realizzare un testo collettivo articolato e creativo.  

La presenza di un bambino molto abile nel disegno ha consentito loro di realizzare tutti i 

personaggi della storia e di farli poi muovere.  

Il problema che è emerso in questo caso è stata la trasposizione della storia collettiva nello 

storyboard ed infine su Scratch.  La schematizzazione in questo caso non ha giocato a favore, 

sintetizzando troppo le scene che sono poi state realizzate.  

Il risultato su Scratch è un inizio molto promettente e poi un taglio netto alla storia, dalla 

versione finale non si capisce il senso di quello che volevano trasmettere e di quello che 

avevano realizzato nella storia collettiva.  

In 

conclusione possiamo dire che i passaggi tra una fase all’altra non sono avvenuti in maniera 

top-down; per tutti i gruppi lo storyboard non ha avuto una funzione di miglioramento ma è 

Figura 30- Immagini tratte dal progetto di Scratch 

Figura 31- Immagini tratte dal progetto di Scratch 
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stato utilizzato per creare un punto di collegamento tra il testo e Scratch, uno schema 

intermedio per rendere più facile il passaggio. Quasi tutti i gruppi hanno annotato sullo 

storyboard poche informazioni, realizzando semplicemente i disegni.  

Si percepisce dall’analisi globale del lavoro come gli studenti non abbiano percepito il lavoro 

come un tutt’uno ma piuttosto abbiano differenziato le tipologie di approccio al lavoro.  

L’espressività è migliorata nel passaggio da storia collettiva a scratch, la prima fase di 

scrittura è stata utile per far raccogliere a ciascuno le proprie idee riguardo ad un argomento 

e la fase di storyboard per organizzare il lavoro su Scratch.  
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APPENDICI 

A – STORYBOARD 
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B- QUESTIONARIO DI AUTOVALUTAZIONE 

 

Come ritieni che sia stato questo lavoro?  

 
1) Divertente  
2) Noioso 
3) Facile  
4) Difficile  

 
 

Da 1 a 4 quanto ritieni di aver raggiunto i seguenti obiettivi? (Barra con una x sul 
numero che ti rappresenta di più)  
 
1: non raggiunto 
2: quasi raggiunto 
3: raggiunto con alcune difficoltà 
4: raggiunto completamente  
 

Obiettivo Giudizio Note / problemi 

Sono riuscito a 
lavorare in gruppo  1 2 3 4 

 

Ho contribuito in 
maniera significativa 
al lavoro finale  

1 2 3 4 

 

Ho rispettato i turni 
di parola nei 
momenti di 
discussione  

1 2 3 4 

 

Ho espresso le mie 
idee in maniera 
adeguata, senza 
prevaricare gli altri  

1 2 3 4 

 

Ho imparato ad 
usare Scratch  1 2 3 4 

 

Sono riuscito a 
scrivere una storia 
corretta e completa 

  1 2 3 4  

 

Ho imparato dai miei 
compagni  1 2 3 4 
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Ho imparato a dare 
movimento agli 
Sprite 

1 2 3 4 

 

Sono in grado di 
utilizzare la maggior 
parte degli script  

1 2 3 4  

 

Di fronte agli errori 
non mi sono 
scoraggiato ed ho 
provato a trovare 
una soluzione  

1 2 3 4 

 

Ho imparato nuove 
tecniche di 
programmazione  

1 2 3 4 

 

Sono riuscito a 
trasformare un testo 
scritto in una storia 
multimediale  

1 2 3 4 

 

Avresti voluto cambiare qualcosa di questo progetto? 

Perché?  

________________________________________ 

________________________________________ 

________________________________________ 

Ritieni di aver imparato una nuova tecnica di scrittura? 

Perché?  

________________________________________ 

________________________________________ 
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C- RUBRICHE VALUTATIVE 

  

Costruisce ragionamenti formulando ipotesi, sostenendo le proprie 

idee e confrontandosi con il punto di vista di altri. 

 

 

Dimensioni 

 Livelli di acquisizione 

Iniziale Base  Intermedio  Avanzato 

Formulazioni di 

ipotesi tramite 

un ragionamento 

logico   

Dimostra 

difficoltà nel 

organizzare 

un pensiero 

logico, 

spesso 

formula 

ipotesi 

sconnesse 

dalla realtà 

studiata  

Ha difficoltà 

nella 

formulazione 

di ipotesi. 

Necessita di un 

aiuto esterno 

per riuscire a 

formulare un 

ragionamento 

corretto 

Con l’aiuto di 

insegnanti e 

compagni 

riesce a 

formulare 

ipotesi. 

Dimostra delle 

difficoltà 

nell’articolare 

un 

ragionamento 

logico 

Riesce a 

formulare 

ipotesi 

basandosi sul 

ragionamento 

logico.  

Capacità di 

problem solving  

Di fronte ad 

un problema 

si scoraggia 

e non 

prosegue il 

lavoro.  

Di fronte ad un 

problema 

richiede aiuto 

per poterlo 

risolvere.  

Di fronte ad un 

problema, tenta 

diversi 

approcci per 

risolverlo  e 

chiede aiuto ai 

compagni o 

all’insegnante  

Riesce ad avere 

un 

atteggiamento 

positivo e 

determinato di 

fronte a 

situazioni 

problematiche. 

Cerca in 

autonomia delle 

strategie per 

risolverlo  

Collaborazione 

con i pari per 

risolvere una 

situazione 

problematica  

Non 

partecipa 

alla 

risoluzione 

del problema 

in gruppo e 

se lo fa non 

rispetta le 

idee altrui.  

Partecipa con 

poco interessa 

alla risoluzione 

di un 

problema. Nel 

gruppo è poco 

attivo.  

All’interno del 

gruppo 

partecipa in 

maniera attiva, 

tentando di 

collaborare con 

i compagni. 

Spesso vuole 

imporre la sua 

idea.   

Riesce a 

collaborare con 

il gruppo senza 

imporsi in 

maniera 

autoritaria. È 

attivo e 

propositivo nel 

gruppo.  
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Scrive testi corretti nell’ortografia, chiari e coerenti, legati all’esperienza e 

alle diverse occasioni di scrittura che la scuola offre 

 

 

Dimensioni 

 Livelli di acquisizione 

Iniziale Base Intermedio  Avanzato 

 

Produzione di  un 

testo in autonomia 

seguendo 

indicazioni date 

dall’insegnante  

Dimostra difficoltà 

nel realizzare un 

testo in autonomia 

senza l’aiuto 

dell’insegnante o 

dei compagni. Non 

riesce ad 

organizzare le 

informazioni date 

Nella produzione di 

un testo tende a 

distrarsi e a non 

rileggere.  

Ha spesso bisogno 

di un aiuto esterno.  

Realizza un testo 

quasi in completa 

autonomia, talvolta 

necessità del 

sostegno 

dell’insegnante 

Realizza un testo in 

autonomia, riesce ad 

organizzare le 

informazioni date 

dalla maestra.  

Produzione di un 

testo corretto nella 

forma e completi  

Non riesce a 

realizzare un testo 

corretto e completo, 

commette molti 

errori di ortografia e 

di sintassi 

Realizza testi 

piuttosto sintetici, 

sono frequenti gli 

errori di sintassi e 

grammaticali.  

Realizza testi 

parzialmente 

corretti, compie 

alcuni errori di 

ortografia.  

Riesce a realizzare dei 

testi corretti e 

completi senza 

l’intervento 

dell’insegnante   

Utilizzo di forme 

di scrittura 

multimediali  per 

realizzare un testo 

senza scoraggiarsi  

Di fronte ad una 

nuova proposta si 

scoraggia e limita il 

suo impegno. Non 

riesce ad utilizzare 

in autonomia nuove 

forme di scrittura  

Di fronte a nuove 

proposte dimostra 

alcune difficoltà. Si 

adatta con fatica.  

Ha bisogno del 

supporto dei 

compagni e 

dell’insegnante per 

utilizzare una nuova 

forma di scrittura. Si 

impegna nella 

nuova attività  

Le nuove proposte lo 

stimolano ad 

impegnarsi 

ulteriormente, non si 

scoraggia e supporta i 

compagni di fronte 

alle difficoltà.  

Capacità di  

organizzare il 

lavoro  

Ha difficoltà 

nell’organizzare in 

lavoro in 

autonomia, è 

distratto.  

Ha difficoltà 

nell’organizzare i 

tempi del lavoro, 

spesso si distrae  

Riesce quasi sempre 

ad organizzare il 

proprio lavoro, 

spesso con l’aiuto 

dell’insegnante  

È completamente 

autonomo 

nell’organizzazione 

delle varie fasi di 

lavoro  
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 L’allievo partecipa a scambi comunicativi (conversazione, discussione di 

classe o di gruppo) con compagni e insegnanti rispettando il turno e 

formulando messaggi chiari e pertinenti, in un registro il più possibile 

adeguato alla situazione.  

 

 

Dimensioni 

 Livelli di acquisizione 

Iniziale Base  Intermedio Avanzato 

 

Rispetto dei turni 

di parola 

Esprime le proprie 

opinioni senza 

rispettare i turni di 

parola. 

Esprime le proprie 

idee, sovrastando 

spesso gli altri.  

Esprime le proprie 

idee rispettando 

quasi sempre i 

turni di parola, 

talvolta parla sopra 

gli altri. 

Riesce a rispettare i 

turni in una 

conversazione, 

alza sempre la 

mano per parlare.  

Formulazione di 

interventi 

adeguati rispetto 

all’argomento 

trattato 

Non riesce a 

formulare 

interventi 

pertinenti rispetto a 

quanto affrontato  

Formula interventi 

pertinenti in 

determinati 

contesti.  

La maggior parte 

delle volte 

interviene in 

maniera corretta 

rispetto 

all’argomento 

trattato, talvolta 

dimostra delle 

difficoltà nel 

mantenersi 

coerente 

Interviene sempre 

in maniera 

pertinente rispetto 

a quanto discusso 

in classe  

Utilizzo di un 

linguaggio 

appropriato e 

tecnico rispetto 

all’argomento 

affrontato 

Non riesce ad 

utilizzare un 

linguaggio 

specifico relativo 

all’argomento 

trattato. Utilizza un 

lessico di base 

poco adeguato al 

contesto 

Riesce con alcune 

difficoltà ad 

utilizzare il 

linguaggio tecnico. 

Si esprime in 

maniera chiara ma 

non sempre riesce 

ad utilizzare una 

terminologia 

corretta.  

Utilizza sempre un 

linguaggio 

appropriato alla 

situazione e al 

contesto di 

riferimento. 
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D- INTERVISTE 
GRUPPO 1 

Giorgia: Durante il lavoro svolto, scrittura individuale, scrittura collettiva, realizzazione degli 

storyboard e lavoro su Scratch, quale fase ti è sembrata più utile per la realizzazione del 

progetto finale? 

Budino07: Lavorare tutti insieme e man mano a coppie scendere giu uno ad uno e dividerci è stato 

più semplice perché se no tutti discutevano  

Giorgia: No ma non quella più semplice ma più utile per arrivare al progetto finale  

Perajr: Tutti insieme perché decidevamo subito invece che cambiare il colore dello sprite 

Giorgia: No ma aspettate… 

Nikiname: Gli storyboard 

Giorgia: Oh e perché ?  

Nikiname: Non lo so l’ho detto a caso. 

Giorgia: Dai… Nikiname 

Nikiname: Quando abbiamo messo su Scratch perché era la parte finale 

Waluigi: quando abbiamo fatto gli storyboard perché avevamo già in mente un progetto finale 

Giorgia: Ok tra tutte le fasi…? 

Perajr: storyboard perché come ha detto lui avevamo già in mente la storia e quindi potevamo 

iniziare 

Budino07: Secondo me sia lo storyboard ma anche il testo di gruppo perché così avevamo già deciso 

più del succo però alcune cose le abbiamo cambiate  

Giorgia: Durante il lavoro di gruppo ci sono state delle difficoltà? Se sì quali? 

Waluigi: Talmente tante che non so da dove iniziare  

Budino07: Sì veramente tante  

Perajr: Sì  

Nikiname: tantissime! Waluigi e Budino07!  

Waluigi: sì io ed Budino07 sì lo ammetto 

Budino07: Non riuscivamo a deciderci perché loro due per esempio volevamo quello che diceva lui 

però un pochino davano ragione anche a quello che dicevo io  

Waluigi: ma la maggior parte che dicevo io e quindi lei si arrabbiava con me  

Perajr quindi è colpa nostra!  

Budino07: e anche perché era difficile, l’ha complicato un po’ scendere a coppie, perché  un po’ è 

servito e un po’ no perché se una persona non andava bene, per esempio noi due abbiamo fatto un 

lavoro ma a loro due non andava bene  Però va bè tu hai detto che non si può cambiare però a volte 

quando tornavamo su ne parlavamo e loro va bè potevano cambiare  

Waluigi: per me è andato male perché litigavamo troppo tempo, non mi ricordo le cause  

Budino07: all’inizio il resto no  
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Giorgia:Quindi passavate più tempo a litigare che.. ?  

Waluigi: Sì più tempo a litigare che a lavorare 

Giorgia: Ma perché nascevano i conflitti? 

Budino07: Non sapevamo deciderci 

Waluigi: Perché uno voleva una cosa e uno l’altra  

Perajr: Esatto 

Nikiname: Vi sembrerà strano perché dopo la storia di gruppo in pratica dovevamo aver deciso tutto 

Giorgia: E come li avete risolti i conflitti?  

Waluigi Portando avanti il lavoro dopo un po’ abbiamo smesso di litigare  

Budino07: Alcune cose le abbiamo lasciate un po’ da parte siamo andati avanti e abbiamo visto 

quello che andava meglio poi abbiamo deciso tutti insieme e abbiamo fatto anche la conta.  

Nikiname - Perajr: La conta????  

Budino07: Quando per esempio dovevamo decidere il modo di mettere tutte le storie insieme 

abbiamo deciso più come ci stavano meglio per esempio io e lui… 

Nikiname: Le abbiamo divise in parte cioè non so la fase uno ognuno leggeva la sua e poi insieme 

decidevamo quale era la più bella  

Budino07: Quella che ci stava meglio 

Waluigi: Ma anche lì nascevano i conflitti perché ognuno diceva eh no è più bella la mia  

Budino07: L’inizio era più bello il suo, quello di Waluigi, o quello di Andrea,  due persone che lo 

avevano uguale e che era bello molto  l’inizio e allora non sapevamo come decidere e abbiamo fatto 

un pochino discutendo però abbiamo detto vediamo aspetta andiamo avanti e vediamo se c’è un altro 

pezzo, proviamo a mettere il suo e vediamo il pezzo dopo se si aggancia meglio al suo  

Giorgia: Nel progetto finale ci sono state dei cambiamenti rispetto agli storyboard? Come sono 

avvenuti e perché 

Tutti: Moltissimi 

Waluigi: sisi tanti  

Budino07: No non molti  

Nikiname: La scritta ad esempio “Dedde” venne salvato dai suoi amici orsi non era in programma 

Perajr: Gli script dovevamo prenderli da internet e invece poi abbiamo presi dal disegno 

Nikiname: Il movimento, ci abbiamo pensato all’ultimo momento di fare il movimento  

Budino07: Secondo me loro dicono tanti ma secondo non ce ne sono stati tanti, per esempio quello 

lì che dicevamo della scritta Dedde poi…quello che ha detto lui all’inizio mi ricordo io che lo 

avevamo scritto negli storyboard, all’inizio ci avevamo pensato subito poi avevamo deciso non di 

scartarlo ma di tenerlo lì però non ci abbiamo più pensato . Però secondo me non abbiamo fatto tanti 

cambiamenti e mi piace più così perché i pochi cambiamenti che abbiamo fatto sono stati 

miglioramenti.   

Waluigi: Io lo preferivo prima, prendere da internet veniva meglio  
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Budino07: Veniva più carino più colorato. Così non dovevamo colorarlo noi. Alcuni disegni non 

dico che sono brutti ma non erano perfetti Alcuni disegni non erano perfetti 

Nikiname: Alcuni li avevamo fatti a caso, Perajr in alcune scene dove dovevamo parlare aveva fatto 

il fumetto 

Waluigi: Perché con la penna del computer è difficile 

Perajr: È difficile  

Giorgia: Quali vantaggi ha portato l’utilizzo di Scratch alla vostra storia?  Che cosa ti ha permesso 

di fare il programma?  

Nikiname: Nessuna, ahahah è più vivace 

Budino07: per migliorarla 

Nikiname: per leggere la storia c’è uno… 

Perajr: Perché si poteva immaginare in un modo anziché in un altro  

Waluigi: Così almeno potevi vedere è come fare prima il libro e poi il film 

Budino07: È vero però tra libro e film ci sono alcuni cambiamenti ma non c’entra. Così invece eviti 

di immaginarti ok non ti fai lo sforzo di immaginarti ma ce li hai già davanti  

Waluigi: Penso che a noi…Per noi era più divertente usare il pc 

Federico: Sulla carta è più piatto non senti emozioni  

Perajr: Così sai già vedi già come sono gli script  

Budino07: È più vivace 

Nikiname: Di far vedere a chi vedeva com’era la storia 

Perajr: Di renderlo più vivace  

Waluigi: E un po’ più reali  

Nikiname: Di far vedere un’altra tipologia di testo 

Giorgia: Che cosa avete imparato da questo progetto? 

Perajr: Secondo me è stato molto divertente lavorare in coppia e in quel poco ho imparato a mettere 

tutte le scene di seguito  

Nikiname:A mettere i disegni dagli storyboard al computer a farli muovere meglio…boh non lo so 

c’era il disegno della prigione e nel disegno c’è il gatto … come far diventare il gatto uno sprite  

Waluigi: Lavorare in gruppo è più importante e più divertente 

Nikiname: Dipende anche dal gruppo che hai  

Budino07: Dipende anche dal comportamento che hai… Io ho imparato a lavorare meglio con gli 

altri e a rispettare gli altri 

Waluigi: Abbiamo imparato molte più cose di Scratch che prima non sapevamo tipo la valigetta 

Giorgia: Hai lavorato meglio durante il laboratorio di Scratch oppure durante il progetto? Da 

cosa dipende la tua risposta 

Perajr: progetto è stato più divertente lavorare con i compagni  
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Nikiname: il progetto 

Waluigi: onestamente quello con Laura, lì non avevo un argomento preciso e potevo decidere io in 

pratica che invece nel progetto non potevo fare 

Giorgia: Quindi per la libertà?  

Waluigi: Sì  

Budino07: Da un lato il progetto perché è più divertente e così decidi tu con gli altri, dall’altro è 

bello, un po’ meno è bello, anche lavorare individualmente perché decidi tutto te puoi fartelo andare 

bene invece qui per esempio decido di mettere un gatto ed una città e loro non vogliono e forse 

mettiamo una statua.  

 

 

GRUPPO 2 

Giorgia: Durante il lavoro svolto, scrittura individuale, scrittura collettiva, realizzazione degli 

storyboard e lavoro su Scratch, quale fase ti è sembrata più utile per la realizzazione del progetto 

finale? 

Panna07: Gli storyboard forse che ci abbiamo scritto le scene che abbiamo scritto nei testi e che poi 

noi abbiamo fatto su scratch e quindi abbiamo unificato tutto su Scratch e si muovevano e abbiamo 

finito il progetto iniziato  

Zurgo: È stato utile scrivere i testi perché abbiamo messo insieme le nostre idee e così c’era la storia 

pronta  

Gulli: Storyboard perché magari cambiavamo la storia e poi non piaceva ad altre persone, tipo io 

cambio la storia in un pezzo che mi piaceva di più e magari a Poppi non piace e quindi litighiamo  

Poppi: Storyboard prima con il testo abbiamo messo le idee con i disegni e poi abbiamo messo le 

cose da mettere su Scratch così veniva subito…direttamente le cose su Scratch 

Giorgia: Durante il lavoro di gruppo ci sono state delle difficoltà? Se sì quali 

Tutti: Sì  

Giorgia: Quali?  

Zurgo: Siamo andati molto bene alcune volte c’erano dei bisticci ma niente di che perché uno faceva 

una cosa sbagliata delle sciocchezze, siamo andati sempre bene siamo stati un bel gruppo  

Gulli: ci sono stati dei disguidi però niente di che  

Giorgia: Tipo?  

Gulli: Io pensavo di mettere un blocco e lui l’altro e ci siamo bisticciati 
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Panna07: Qualche volta litigavamo per cavolate a volte uno diceva di mettere quella cosa lì come 

ha detto Gulli a volte litigavamo ma poi riuscivamo a distogliere il disguido e tornare alla normalità 

Poppi: quando eravamo andate giù abbiamo visto che loro hanno fatto poco, però poi noi un'altra 

volta abbiamo fatto poco e loro tanto allora poi abbiamo litigato per quelle cose così poi siamo andati 

bene  

Giorgia: Come li avete risolti i conflitti?  

Panna07: Come diceva Poppi una volta hanno fatto più loro una volta più noi quindi eravamo alla 

pari dopo un po’ abbiamo ragionato e la cosa era equa da tutte e due le parti altre cose abbiamo fatto 

pace e parlato  

Gulli: parlando 

Zurgo: Perché comunque siamo un gruppo e non possiamo litigare se no viene male il lavoro 

Panna07: parlando e se mai aggiungevamo cose …siamo tutti amici qui  

Gulli: io e Fra non abbiamo litigato, io avevo un’idea e lui un’altra e poi ci siamo confrontati ed è 

venuta fuori che io avevo sbagliato e lui no 

Zurgo: Abbiamo risolto tutto pensando, una cosa complicata ma poi ce l’abbiamo fatta 

Giorgia: Nel progetto finale ci sono state dei cambiamenti rispetto agli storyboard? Come sono 

avvenuti e perché? 

Panna07: Forse ma minime cose tipo le musiche, gli sfondi  

Gulli: le musichette, la posizione dei personaggi, alcune scene omer era seduto e lo abbiamo messo 

in piedi 

Zurgo: per me è cambiato un po’, gli storyboard ci sono serviti però non ci siamo fermati sugli 

storyboard, abbiamo più fatto sul lavoro. Sullo storyboard abbiamo scritto le cose senza troppo 

specificare quindi.  

Giorgia: Cambiamenti… 

Zurgo: Ci sono stati sono stati più decisivi 

Giorgia: Cambiamenti per migliorare? 

Zurgo: Sì non c’era molto  

Giorgia: Era troppo sintetico lo storyboard? 

Zurgo: Sì  
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Poppi: Secondo me abbiamo lavorato di più invece che gli storyboard abbiamo guardato anche nella 

storia cosa dovevamo mettere poi magari abbiamo cambiato qualcosa perché non ci piaceva più 

l’idea e abbiamo cambiato invece di un’altra che abbiamo messo nello storyboard perché ci piaceva 

di più.  

Giorgia: Avete fatto più riferimento alla storia collettiva che allo storyboard 

Zurgo: Lo storyboard era una coordinazione per fare il progetto ma staccati non nel senso di come 

farli ma staccati  

Giorgia: Quali vantaggi ha portato l’utilizzo di Scratch alla vostra storia?  Che cosa ti ha permesso 

di fare il programma? 

Panna07: loro possono vedere quello che abbiamo pensato  

Gulli: con le musiche possono interagire con quello che abbiamo fatto sentendo le musiche e 

sentendo i personaggi che parlano  

Panna07: Possono capire che il Parlamento europeo che è quello di cui parliamo ha valore e 

importanza e si divertono vedendo  

Poppi: Si è capito anche perché vedendo i personaggi che parlavano capivano di quello di cui si 

stava parlando 

Zurgo: È meglio su Scratch perché magari c’è più animazione è più divertente da vedere perché 

esporre e poi far vedere su Scratch per è più bello osservare una cosa  

Gulli: mi è piaciuto quando abbiamo fatto muovere i personaggi in modo strano penso che si è 

rivelato più divertente che leggere una storia 

Zurgo: Un po’ di attenzione si fanno qualche risata invece esporre li annoia un po’ invece, osservare 

è meglio 

Giorgia: Che cosa hai imparato da questo progetto? 

Gulli: Abbiamo migliorato le nostre conoscenze e il lavoro di squadra, ad ascoltare gli altri  

Panna07: E non fare sempre di testa nostra 

Poppi: abbiamo imparato più cose di Scratch 

Zurgo: Tutto questo e anche io sapevo della guerra ma non sapevo nello specifico Jean Monet, mi 

ha dato più informazioni  

Giorgia: Hai imparato qualcosa facendo il lavoro a livello di Scratch? 

Gulli: Nuove tecniche, per esempio dovevamo parlare c’era un dialogo tra Omer e Monetina.. 
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Panna07: E dovevamo usare un blocco che non avevamo mai usato 

Gulli: Attendi alla fine parla e poi attendi alla fine e non lo avevamo mai usato quindi augusto ce lo 

ha spiegato 

 

Giorgia: Hai lavorato meglio durante il laboratorio di Scratch oppure durante il progetto? Da 

cosa dipende la tua risposta? 

Gulli: Abbiamo lavorato ugualmente  

Poppi: Secondo me quando abbiamo iniziato questo lavoro è stato più divertente 

Zurgo: Su scratch era meno difficile anche decidersi, questo è stato molto bello perché è stato bello 

esporre un argomento con Scratch, la prima parte era bella però a me piace di più fare una cosa ed 

arrivare ad un obiettivo sapere quello che fai. Prima era bello però era tutto libero a volte non sapevi 

cosa fare. Invece se ti danno delle cose magari riesci a fare di più  

Giorgia: L’argomento non ti ha vincolato  

Zurgo: No mi ha agevolato 

Gulli: Qualunque cosa che fai con Scratch è bella, Scratch lo usi ti piace, a me piace, mi piace 

trafficare con il computer mi piace con argomento o senza 

Poppi: A me è piaciuto di più questo lavoro perché è stato più divertente e ci ha anche insegnato 

qualcosa sull’unione europea e poi abbiamo imparato di squadra e ci siamo divertiti di più  

Panna07: Mi è piaciuto di più perché se non mi andava bene qualcosa lo modificavo mentre se non 

piace a qualcuno dobbiamo trovare una via di mezzo e dobbiamo un pochino bisticciare. In questo 

lavoro di gruppo avevamo già tutto con un argomento eravamo più agevolati e comunque non 

potevamo uscire dal tema perché se no non c’entrava niente e quindi secondo me non abbiamo avuto 

tanti litigi su questo modo qua perché non siamo usciti troppo  

Zurgo: condivido quello che ha detto Gulli anche a me piace molto Scratch è indifferente come 

usarlo però mi agevola di più se ho l’argomento.   

 

INTERVISTA GRUPPO 3 

Giorgia: Durante il lavoro svolto, scrittura individuale, scrittura collettiva, realizzazione degli 

storyboard e lavoro su Scratch, quale fase ti è sembrata più utile per la realizzazione del progetto 

finale? 

Wanda95: Storyboard e unione dei testi  
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Crazy07 Storyboard, perché noi a differenza degli alti non abbiamo unito i testi  

Ziopony: Storyboard ma non li abbiamo fatti tutti, prima avevamo un’idea poi abbiamo cambiato e 

ci sono servite delle parti dello storyboard per fare la parte quella che abbiamo fatto dopo. Prima 

avevamo un progetto poi lo abbiamo cambiato  

Wanda95: lo abbiamo cambiato perché parlavano per tanto ma non si muovevano  

Crazy07: Avremmo dovuto modificarli tutti perché  

Wanda95: Senza la scrittura individuale avremo scritto a caso 

Ziopony: In realtà avevamo qualcosa di stabilito preciso, abbiamo letto le notizie sul libro che ci ha 

dato il papà di Lief 

 

Giorgia: Durante il lavoro di gruppo ci sono state delle difficoltà? Se sì quali 

Tutti: si  

Ziopony: Quando avevamo cambiato il progetto perché laura ci ha detto che non andava bene però 

A. non era d’accordo però alla fine  

Crazy07: Alla fine poi gli è piaciuto all’inizio era venuto bene perché il tempo non ci starebbe 

bastato e non si muovevano 

Giorgia: Difficoltà Tra di voi?  

Crazy07: No non ne ho avute  

Wanda95: Tipo alla fine qualcuno parlava di meno e poi abbiamo cambiato 

Ziopony: Io avevo una cosa molto lunga anche Fatima però Fatima l’ha lasciata così io ho lasciato 

solo le parti più importanti  

Crazy07: Tra di noi no, io sono stata bene 

Ziopony: L ’unica quando Andrea non era d’accordo 

Giorgia: Come li avete risolti i conflitti?  

Crazy07: Parlando  

Ziopony: Gli abbiamo fatto vedere il progetto e alla fine gli è piaciuto 

Wanda95; Così con il passare del tempo, tipo alla fine abbiamo messo la parte di Ziopony di meno, 

e prima quando abbiamo cambiato il progetto poi con il passare del tempo…niente  

Giorgia: Avete fatto pace?  
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Crazy07: No perché non abbiamo litigato.   

Ziopony: Lui non era arrabbiato con noi ma non gli piaceva il progetto, prima di vederlo…  

Giorgia: Nel progetto finale ci sono state dei cambiamenti rispetto agli storyboard? Come sono 

avvenuti e perché? 

Crazy07: Si tantissimi, praticamente tutto  

Wanda95: Da una storia ad un gioco  

Ziopony: Abbiamo tolto… 

Crazy07: Tutte le scenette 

Ziopony: Abbiamo tolto le sedie e abbiamo messo il gattino che va sulla mappa e poi un pezzo della 

mia parte, quella di Crazy07 tutta uguale e anche quella di Fatima 

Crazy07: Abbiamo messo le immagini  

Wanda95: Abbiamo aggiunto delle immagini perché era quello lungo 

Crazy07; Ziopony in teoria dicevo delle cose staccate e quindi venivano le foto quando dicevo 

un’altra cosa 

Giorgia: Quali vantaggi ha portato l’utilizzo di Scratch alla vostra storia?  Che cosa ti ha permesso 

di fare il programma? 

Wanda95: Far muovere gli omini 

Ziopony: muovere i personaggi, far cambiare gli sfondi e i suoni 

Crazy07: sì anche i suoni, poi quello delle freccette perché io all’inizio non sapevo come si collegava 

l’omino con le freccette 

Ziopony: siamo riusciti a modificare le mappe di google maps 

Wanda95: ha portato dei miglioramenti, poi bho 

Ziopony: sì con scratch le cose si mettono tutte insieme, invece su carta sono tutte divise 

Crazy07: avendo messo le mappe ci aiuta a capire meglio di quello che stiamo parlando 

Giorgia: Che cosa hai imparato da questo progetto? 

Crazy07: Ad usare scratch 

Ziopony: Si molto meglio 

Crazy07: A lavorare in gruppo, anche se siamo abituati ogni volta è meglio  
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Wanda95: Sulla programmazione di Scratch niente,  

Giorgia: Di nuovo non hai imparato niente? 

Wanda95: No perché io lo uso molto…e dopo invece forse collaborazione o roba simile 

Giorgia: Hai lavorato meglio durante il laboratorio di Scratch oppure durante il progetto? Da 

cosa dipende la tua risposta? 

Wanda95: Io con il lavoro di gruppo manco morto, a me piace di più invece che confrontarmi e non 

avere tutte le mie idee, mi piace di più avere tutte le mie idee 

Crazy07: Io anche un po’ come Andre, mi sono trovata meglio con loro perché io non sapevo fare 

tante cose con Scratch invece c’erano Fatima e loro che mi davano una mano perché non sapevo fare 

tante cose  

Ziopony: Ho preferito lavorare in gruppo perché primo c’erano le idee degli altri e poi come Crazy07 

perché c’è il tuo compagno e si impara di più tipo Andrea che sapeva una cosa in più che io non 

sapevo.  

INTERVISTA GRUPPO 4 

Giorgia: Durante il lavoro svolto, scrittura individuale, scrittura collettiva, realizzazione degli 

storyboard e lavoro su Scratch, quale fase ti è sembrata più utile per la realizzazione del progetto 

finale? 

Marydanza unire i testi insieme, cioè tutti e tre i testi insieme 

Proz: Secondo me prima fare i testi, quelli scritti  

Giorgia: individuali da soli?  

Proz: sì  

Lus: secondo me a scratch quando abbiamo montato tutte le scene.  

Giorgia: Durante il lavoro di gruppo ci sono state delle difficoltà? Se sì quali? 

Marydanza un po’ ad unire i testi  

Proz: sì  

Lus secondo me no perché i testi sono fatti con i personaggi che abbiamo scelto tutti. abbiamo usato 

i personaggi della storia di ognuno, lui aveva blobfish, lei apetta e io il cane poi li abbiamo uniti  

Giorgia: Quindi non avete avuto difficoltà nel lavoro  

Marydanza forse ad unire non grosso, piccolo. forse difficoltà perché non sapevamo quale pezzo 
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Giorgia: Quindi più tecnici e non tra di voi 

Proz No tra di noi no  

Giorgia: Quindi non ci sono ma stati dei conflitti tra di voi?  

Tutti NO no no  

Lus Non abbiamo fatto guerre siamo stati pacifici  

Giorgia: Ma nemmeno per decidere voglio la mia idea piuttosto che la tua  

Tutti: No no no  

Lus: Le abbiamo unite semplicemente con i personaggi…  

Marydanza: però se tipo volevo una cosa, poi tutti insieme decidevamo, li abbiamo risolti da soli 

non ci sono stati conflitti  

Lus: se lei voleva apetta e lui blobfish abbiamo trovato un modo per farceli stare….lei voleva ue 

cafè e lui la fontana. Lei ha dato l’idea dell’ue cafè e l’abbiamo messa, io volevo la strada e l’abbiamo 

messa e lui la fontana e abbiamo messo tutto  

Marydanza Anche se io avevo tre personaggi mi sono sacrificata per metterne uno  

Marydanza: volevamo fare una cosa diversa ma tutti volevamo e quindi li abbiamo messi tutti i 

personaggi  

Giorgia: Quindi vi siete accordati   

Lus: Si semplicemente  

Marydanza: non abbiamo chiesto aiuto  

Giorgia: Nel progetto finale ci sono stati dei cambiamenti rispetto allo storyboard?  

Marydanza Abbiamo mantenuto tutto direi  

Proz: Sì  

Lus: abbiamo mantenuto tutto, abbiamo messo tutto  

Marydanza Avevamo tre storyboard e quindi tre scene avevamo tutto  

 

Giorgia: Quali vantaggi ha portato l’utilizzo di Scratch alla vostra storia?  Che cosa ti ha permesso 

di fare il programma? 

Marydanza: di animare le cose  
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Lus: ha portato che i personaggi si potevano muovere e quindi potevamo farli animare con la voce, 

registravamo e mettevamo la voce 

Marydanza: Perché noi avevamo in mente che loro si dovevano muovere, su carta non è che 

abbiamo fatto la scena proprio fermo, su scratch ci ha dato il vantaggio che si possono muovere i 

personaggi 

Giorgia: Proz? 

Proz: Che così è più bello invece che leggere sempre dei testi senza immagini, con scratch invece 

puoi animare dei testi divertenti   

Lus: è stata una soddisfazione vederlo su Scratch  

Marydanza: perché comunque tanti non amano leggere, quindi guardare uno schermo è un po’ più 

divertente, perché oramai è più bello guardare, non è un video ma è un testo  

Proz: ti piace di più vedere  

Lus: è stata una soddisfazione perché si vede montato tutto, oltre che magari un testo buttato li che 

poi uno lo legge  

Marydanza È più divertente Per i bambini far leggere anche se è uno schermo comunque è un testo  

 

Giorgia: Che cosa hai imparato da questo progetto? 

Marydanza: ho imparato a mettere i suoni  

Proz ho imparato un po’ a collaborare con tutti, ho parlato quando potevo, non interrompevo le 

persone quando parlavano  

Lus ho imparato tante cose su scratch, Ho imparato a condividere le idee di tutti a non dare ascolto 

solo alla mia ma ho imparato a dare attenzione a quella degli altri perché magari possono avere anche 

loro una bella idea  

Marydanza: Ho imparato a lavorare meglio in gruppo, di non mettere anche io solo le mie idee e se 

loro non volevano a non dire di no ma a rinunciare ad un’idea mia per gli altri  

Giorgia: Invece per quanto riguarda Scratch?  

Marydanza: Ho imparato a mettere i suoi ad esempio dell’ape, alcuni blocchi, lei sapeva dei suoni 

e allora noi li abbiamo messi 

Lus: io non sapevo cambiare le scene, poi ho imparato ad andare su scene  

Ste: non sapevo come nascondere le persone quando non dovevano parlavare 
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Marydanza: Comunque se uno non sapeva potevamo chiedere a loro 

 

Giorgia: Hai lavorato meglio durante il laboratorio di Scratch oppure durante il progetto? Da 

cosa dipende la tua risposta? 

Marydanza: Durante il progetto essere da soli forse hai solo un’idea, invece in tre hai più idee 

Lus è meglio lavorare in gruppo  

Marydanza: riesci a lavorare anche meglio perché se non sai qualcosa ti possono aiutare 

Proz: da soli ti senti un po’ solo invece con il gruppo ti senti bene  

Giorgia: Questo progetto è stato utile?  

Marydanza: Si perché hai imparato qualcosa di nuovo insieme agli altri.  

Giorgia: Il fatto che voi avete lavorato meglio nel progetto dipende dal gruppo?  

Tutti: Sì  

Marydanza: Perché da soli ti senti solo 

Giorgia: sì hai più difficoltà... 

Marydanza: Sì da solo se non sai mettere un blocco lo puoi chiedere e ti diverti  

Lus: lavori con altre persone…  

 

 

GRUPPO 5  

Giorgia: Durante il lavoro svolto, scrittura individuale, scrittura collettiva, realizzazione degli 

storyboard e lavoro su Scratch, quale fase ti è sembrata più utile per la realizzazione del progetto 

finale 

Cheese: Quando abbiamo scritto insieme…Io non ho fatto molto forse però è stato l’inizio in cui 

tutti hanno messo delle idee che poi abbiamo trasformato in un testo che filava  

Charlie: Quando abbiamo fatto il testo insieme, quando abbiamo scritto il testo insieme  

Biorkry: Quando abbiamo lavorato al progetto, quando abbiamo montato le voci la parte in fondo 

con Scratch 

 

Giorgia: Durante il lavoro di gruppo ci sono state delle difficoltà? Se sì quali 
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Entrambi: SI 

Charlie: Quando Biorkry era con Negrotto. Ale non faceva tanto, andava un po’ a disturbare gli altri 

gruppi  

Cheese: Infatti gli altri gruppi Budino07 e Waluigi… 

Charlie: Si è lamentato  

Cheese: Budino07 si è messa dietro di noi a stare ferma   perché Biorkry era fermo dietro di loro che 

gli dava fastidio e parlava però secondo me è stato bravo (si riferisce a Negrotto) perché è riuscito a 

tenere Biorkry abbastanza bravo 

Charlie: Calmo  

Cheese io sì  

Charlie io no  

Giorgia: Per cosa 

Cheese: con Negrotto all’inizio quando abbiamo scritto il testo che io ho avuto qualche problema a 

comunicare delle cose che secondo me le mie idee erano le migliori io le mie idee non riesco a 

modificarle ma se sono così devono rimanere così senza nessuna modifica, invece poi ho messo 

qualche idea e poi hanno aggiunto qualche cosa matte e fede, Biorkry non molto e poi era ancora più 

bella di quella che avevo in mente io di idea 

Biorkry: Alcune difficoltà perché magari c'erano degli errori è una diceva va bè lasciamoli e l'altro 

diceva no togliamoli quindi un po' poi abbiamo litigato 

Giorgia: E come li avete risolti?  

Charlie: non lo so  

Cheese: provando a fare delle cose che andassero bene a tutti e abbiamo magari cambiato le idee e 

invece che fare un’idea quella di fede o la mia, ne abbiamo inventata una nuova in modo che andasse 

bene a tutti e quindi le cose sono state mischiate in una sola idea invece che due 

Biorkry: Un po' ci hanno aiutato le maestre è un po' abbiamo trovato un accordo 

Giorgia: Nel progetto finale ci sono state dei cambiamenti rispetto agli storyboard? Come sono 

avvenuti e perché? 

Cheese: A volte 

Charlie: Sì forse una, nell’ultimo storyboard non avevamo messo grazie per l’attenzione e gli 

applausi 
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Cheese: Qualche cosa l’abbiamo cambiata ma secondo me l’abbiamo cambiata migliorando 

Charlie: Sono quasi tutti uguali... Però tipo alcuni disegni li abbiamo fatti più carini 

Cheese: Di altri  

Biorkry: No credo sia rimasto tutto uguale.  

Giorgia: Quali vantaggi ha portato l’utilizzo di Scratch alla vostra storia?  Che cosa ti ha permesso 

di fare il programma? 

Charlie: animarlo, fare delle scene 

Cheese: far muovere i personaggi e poi magari registrare le voci e metterle al posto degli omini che 

avevano solo il fumetto 

Charlie non farlo diventare noioso,  

Cheese se uno legge soltanto non legge con l’intonazione che noi abbiamo usato per scrivere cioè 

per dire i fumetti, se uno legge la storia è un po’ noioso invece se... 

Charlie: Come un cartone 

Cheese: Si appunto parlano, perché a volte abbiamo fatto muovere i personaggi come gli sciatori 

come diversivo per i bambini di quarta che sono più piccoli quindi magari si distraevano un po’  

Biorkry: L’ha resa molto bella, ci ha permesso di mettere personaggi, musica scenette 

Giorgia: Che cosa hai imparato da questo progetto? 

Charlie: le idee sono un po’ difficili da mettere tutte insieme perché siamo in 4 

Cheese: Mettere 4 idee insieme è più difficile che farne una da soli io ho imparato che le idee anche 

se a me piacciono solo le mie, a volte è meglio modificarlo e farne una che va bene a tutti 

Charlie: infatti tipo la mia che avevo fatto io da solo era un po’ penosa poi quando le abbiamo messe 

tutte le idee è diventata molto bella 

Giorgia: A livello di Scratch?  

Charlie: Imparato a far sciare gli omini che non sapevamo come fare 

Cheese: Non mi ricordo quando ma ho imparato a muovere gli omini da Matte in un modo strano 

che non saprei come dire  

Giorgia: Quindi hai imparato qualcosa dal tuo compagno?  

Cheese: Si ma solo da Charlie  

Biorkry: Riuscire a fare un progetto e lavorare in gruppo  
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Giorgia: Hai lavorato meglio durante il laboratorio di Scratch oppure durante il progetto? Da 

cosa dipende la tua risposta? 

Charlie: A me piaceva fare un po’ le mie idee e le mie cose, si perché poi… non so. Da solo è 

difficile fare tutte le cose che voglio  

Giorgia: Quindi da una parte è difficile se sei da solo perché non hai un aiuto, però se sei da solo….  

Charlie: Hai le tue idee e le cose che vorresti fare, invece in due chi vuole fare una cosa chi un’altra 

e non riusciamo  

Cheese: Da solo ho iniziato a sapere le cose senza che nessuno mi aiutasse e sono stato più tranquillo 

senza dover imparare tutto subito di botto, invece da solo hai le tue idee, se sei tipo me che non vuoi 

cambiarle, hai le tue idee e puoi metterle senza cambiarle e chiedi aiuto alle insegnanti invece che 

agli altri tuoi compagni di classe. Di gruppo hai sempre le tue idee, cioè le tue idee ma modificate 

da altre cose belle degli altri che un po’ la migliorano o la fanno diventare un po’ più brutta, ma non 

la peggiorano…direi che lavorare in gruppo è più utile che lavorare da soli. A me è servito perché 

usando quello…cioè facendomi aiutare dai compagni ho imparato che le mie idee possono essere 

belle anche con delle idee degli altri che si possono mischiare invece che essere soltanto da una 

persona, ma tutte che si migliorano e quindi a me è servito di più lavorare in gruppo che da solo.  

GRUPPO 6 

Giorgia: Durante il lavoro svolto, scrittura individuale, scrittura collettiva, realizzazione degli 

storyboard e lavoro su Scratch, quale fase ti è sembrata più utile per la realizzazione del progetto 

finale? 

Agnello: L’ unione dei testi e storyboard 

Bimbotalpa lavoro di gruppo  

Indianajones la storia 

Giorgia: Indianajones la storia in che senso 

Indianajones Nel senso che tutti hanno dato un po’ la propria idea 

Frafe: quando abbiamo unito i testi  

Indianajones si  

Giorgia: Ok altre cose? Il momento più importante….  

Frafe: Quando abbiamo unito i testi e abbiamo deciso com’ era formata la storia 
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Agnello: Così ognuno ha dato del suo e cosi è rivelato proprio un bel gruppo  

Giorgia: Più nella fase di unione della storia o più nello storyboard?  

Frafe: fase di unione della storia 

Agnello perché senza unione nella storia non potevamo fare gli storyboard 

Indianajones appunto 

Giorgia: Durante il lavoro di gruppo ci sono state delle difficoltà? Se sì quali? 

Indianajones Sì molte  

Giorgia: Mi potete dire quali?  

Indianajones sono stato un po’ capetto, 

Giorgia: un po’ capetto cosa vuol dire?  

Indianajones: Quando mi dicevano la loro idea mi lamentavo 

Frafe: Oppure che mi diceva no io non faccio niente, anche se poi lui non collaborava  

Agnello: però poi alla fine si è adattato 

Frafe: si ha fatto cose importanti, si è rivelato  

Giorgia: Altre cose? Bimbotalpa?  

Indianajones: non devo essere sempre io che dico le cose su di me  

Giorgia: No infatti. Devono dirlo tutti  

Giorgia: Voi invece? Ci sono state altre difficoltà?  

Frafe: avevamo idee diverse è stato difficile metterle insieme, ci abbiamo impiegato un po’ per fare 

il testo 

Bimbotalpa: ogni tanto litigavamo un po’ tutti fra di noi lui diceva no e io c’è … poi io dicevo quella 

che diceva Frafe:  

Giorgia: perché dicevi quello che diceva lui?  

Bimbotalpa: Perché a lui piace leggere e quindi scrive molto e normalmente le sue storie sono molto 

belle e a me piaceva lo sviluppo della storia di Frafe  

Giorgia: Quindi le difficoltà principali sono dovute al mettervi d’accordo?  

Indianajones Sì  
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Frafe: Ognuno voleva mettere un po’ di più la sua idea su quella degli altri 

Giorgia: Come avete risolto i conflitti?  

Agnello: Abbiamo accontentato ogni richiesta di ognuno 

Indianajones Non è vero! 

Frafe: Con il tempo, dopo un po’ di tempo finivano, cioè non abbiamo la soluzione dopo un po’ 

finivano  

Agnello: se tipo uno voleva aggiungere più del suo si cercava di trovare un bel punto ma se non si 

trovava si diceva con gentilezza 

Indianajones e con gentilezza, per modo di dire con gentilezza 

Frafe: Cioè alla fine tipo Indianajones, se si arrabbiava, Indianajones è quello che si è arrabbiato di 

più, dopo un po’ di tempo che teneva il broncio dopo un po’ tornava normale 

Giorgia: Come avete fatto Indianajones a risolvere i conflitti?  

Frafe: Con il tempo  

Indianajones con il tempo, quando venivano altre idee quella lì si dimenticava e non ci veniva più 

niente  

Frafe: dopo un po’ passavano da sé 

Giorgia: Bimbotalpa come avete risolto i conflitti? Non ti viene in mente niente?  

Silenzio 

Giorgia: Come facevate ad andare avanti? 

Bimbotalpa parlavamo  

Agnello: cercavamo di trovare una soluzione  

Frafe: poi magari uno tirava fuori un’idea che piaceva a tutti e allora quella veniva dimenticata 

Giorgia: Ma i conflitti sono nati principalmente in quale fase secondo voi?  

Frafe: Dall’unione della storia  

Indianajones quando abbiamo fatto la storia tutti insieme  

Bimbotalpa: tipo noi lo volevamo fare un po’ più divertente ma a Indianajones non piaceva 

Indianajones invece non doveva essere troppo divertente  

Giorgia: Ma poi anche su Scratch ci sono state difficoltà?  
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Indianajones Si alcune si  

Frafe: a parte con i blocchi…  

Agnello: montare tutto, i tempi erano difficilissimi da gestire  

Frafe: è vero… 

Frafe: forse ce lo immaginavamo diverso, da come veniva  

Agnello: Ce lo immaginavamo un po’ più facile da fare 

Frafe: No dico anche di come veniva totalmente  

Giorgia: Come ve lo immaginavate?  

Frafe: Più lungo e un po’ più di sviluppo  

Agnello un po’ più di animazioni  

Giorgia: Dimmi Indianajones tu stavi dicendo una cosa sui conflitti... 

Indianajones Soprattutto certe volte litigavamo uno non faceva quello che aveva detto, quello che 

stava al computer e gli si diceva che era lui che aveva rallentato tutto   

Giorgia: E questo poteva essere motivo di conflitto?  

Indianajones Si  

Giorgia: Nel progetto finale ci sono state dei cambiamenti rispetto agli storyboard? Come sono 

avvenuti e perché? 

Frafe: No  

Agnello Forse si quella volta che non abbiamo messo poi crearono il Parlamento, poi seguivamo alla 

lettera gli storyboard 

Indianajones va bè tranne quello poi…erano tutti uguali… 

Giorgia: Vitto tu?? Perché ci sono stati dei cambiamenti secondo te?  

Bimbotalpa Perché magari forse mentre montavamo le cose ce lo siamo dimenticati, nel senso non 

è che guardavamo tutto il tempo gli storyboard mettevamo quello che ci ricordavamo.  

Agnello: oppure perché pensavamo che anche senza quella scena e con una scena aggiunta il progetto 

poteva venire più bello rispetto agli storyboard  

Frafe: perché avevamo fretta non stavamo molto a controllare tutto.  
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Giorgia: Quali vantaggi ha portato l’utilizzo di Scratch alla vostra storia?  Che cosa ti ha permesso 

di fare il programma? 

Agnello: forse ognuno ha trasmesso le proprie conoscenze agli altri, quindi ognuno è riuscito ad 

imparare qualcosa di nuovo. 

Giorgia: Si ok ma secondo voi l’utilizzo di scratch per fare questo lavoro 

Frafe: forse cioè visto che abbiamo creato una specie di cartone, cioè uno preferisce capire 

guardando un cartone che tipo leggendo così  

Bimbotalpa E perché con scratch si può vedere tipo un’animazione. Invece se lo fai sui fogli non è 

che si vede proprio che si muovono  

Indianajones si infatti, lo puoi immaginare, è diverso  

Bimbotalpa è immobile 

Frafe: È come se leggi il libro di spongebob non è come il cartone 

Giorgia: Cosa vi ha permesso di fare il programma 

Indianajones di vedere le immagini  

Frafe: Di costruire una storia, però non solo scrivere, di vedere delle cose che facevi. Se scrivi il 

topo te lo immagini ma lì proprio lo vedi come uno vuole   

Indianajones di vedere l’immaginazione degli altri  

Agnello vedere che gusti hanno vedendo i personaggi ognuno può capire che gusti hanno gli altri 

bambini   

Vitto E che quando si muovono sono più carini 

Giorgia: Animazione quindi?  

Tutti Sì  

Vitto E quando uno ci pensa non è che proprio vede com’è fatto se lo potrebbe immaginare, si 

potrebbe immaginare che il topo è gigante 

Giorgia: Quindi i vantaggi che ha portato alla vostra storia sono stati? 

FRAFE: Animazione, Personaggi  

Agnello E contatto visivo  

Giorgia: Che cosa hai imparato da questo progetto? 
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Indianajones ho imparato a stare insieme nel gruppo eee… mmm In realtà a me non mi è servito 

tanto però un po’ mi è piaciuto il progetto e questa cosa e basta 

Frafe: A me non è che mi ha cioè non è che dopo questo progetto ho imparato di più ad usare scratch 

però mi è piaciuto di fare un cartone bene, non farli come quelli dove quelli non si muovono o si 

muovono come se volassero  

Indianajones: anche a me  

Agnello ho imparato a convivere in gruppo e poi dagli altri ho appreso le loro conoscenze e ora so i 

loro gusti 

Bimbotalpa non ho imparato niente di più ma è stato divertente 

Giorgia: Riguardo a Scratch non pensate di aver imparato qualcosa di più?  

Bimbotalpa: forse un po’  

Frafe: forse usare qualche blocco complicato tipo verde o blu o viola  

Agnello e non usare sempre gli stessi 

Frafe: non usare sempre gli stessi tipo per muovere o parlare  

Giorgia: Hai lavorato meglio durante il laboratorio di Scratch oppure durante il progetto? Da 

cosa dipende la tua risposta? 

Tutti: Inizio anno  

Giorgia: Voglio sapere però perché? 

Indianajones eravamo più liberi e c’era più scelta 

Frafe: se mi andava di fare una storia così, se avevo in mente una storia potevo anche stravolgerla 

senza mettere niente cioè ero più libero  

Giorgia: quindi da cosa dipende?  

Agnello Dalla libertà che uno ha perché nel lavoro di gruppo  

Frafe: Devi comandare tutto il progetto  

Agnello nel lavoro di gruppo devo accontentare l’idea di tutti anche se a te non piace. Perché se tipo 

Indianajones non ha messo niente e propone un’idea e a me non piace dovremo comunque 

mettergliela perché non ha messo niente  

Giorgia: Invece se siete da soli... 

Indianajones Puoi fare tutto quello che vuoi  



96 

E - ANALISI DEI PROGETTI CON DR SCRATCH 

 
Di seguito riportiamo i valori delle analisi dei progetti dei sei gruppi ottenute con Dr. 

Scratch. I gruppi 3 e 4 non hanno seguito l’approccio MAP, sviluppo delle singole scene 

dello storyboard e assemblaggio finale, ma hanno sempre lavorato con un solo progetto che 

quindi coincide con quello finale. 

 

Gruppo 1 scena 2 scena 3 scena 4 scena 5 scena 6 scena 7 finale 

Flow control 1 1 1 1 1 1 1 

Data representation 0 0 0 0 0 0 1 

Abstraction and problem 

decomposition 

1 1 0 1 1 0 1 

User Interactivity 1 1 1 1 1 1 1 

Synchronization 1 1 0 1 1 0 3 

Parallelism 1 1 0 1 1 0 3 

Logical thinking 0 0 0 0 0 0 0 

 

Gruppo 2 scena 2 scena 3 scena 6 finale 

Flow control 1 2 1 2 

Data representation 1 1 0 1 

Abstraction and problem decomposition 1 1 1 1 

User Interactivity 1 1 1 1 

Synchronization 2 2 0 3 

Parallelism 3 0 1 3 

Logical thinking 0 0 0 0 

 

Gruppo 3 finale 

Flow control 2 

Data representation 1 

Abstraction and problem decomposition 1 

User Interactivity 2 

Synchronization 3 

Parallelism 3 

Logical thinking 1 

 
Gruppo 4 Finale 

Flow control 2 

Data representation 1 

Abstraction and problem decomposition 1 

User Interactivity 3 

Synchronization 2 

Parallelism 3 

Logical thinking 0 
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Gruppo 5 scena 2 scena 3 scena 5 scena 5/6/7 scena 7 finale 1 finale 2 

Flow control 2 1 1 1 1 2 2 

Data 

representation 1 0 1 1 1 1 1 

Abstraction and problem 

decomposition 1 0 1 1 1 1 1 

User Interactivity 1 1 1 1 1 1 1 

Synchronization 2 0 2 2 2 3 3 

Parallelism 3 0 3 3 1 3 3 

Logical thinking 0 0 0 0 0 0 0 

 
Gruppo 6 scena 1 scena 2 scena 2-2 ultima scena finale 

Flow control 2 1 1 1 2 

Data 

representation 

1 1 0 1 1 

Abstraction and 

problem 

decomposition 

1 1 1 1 1 

User 

Interactivity 

1 1 1 1 1 

Synchronization 2 1 3 1 3 

Parallelism 1 1 0 1 3 

Logical thinking 0 0 0 0 0 

 

 

 

 

 

 

Tabella riassuntiva dei valori ottenuti dai sei gruppi nella versione finale dei loro progetti: 

 
 Gruppo 1 Gruppo 2 Gruppo 3 Gruppo 4 Gruppo 5 Gruppo 6 

Flow control 1 2 2 2 2 2 

Data 

representation 
1 1 1 1 1 1 

Abstraction 
1 1 1 1 1 1 

User interactivity 1 1 2 3 1 1 

Synchronization 
3 3 3 2 3 3 

Parallelism 
3 3 3 3 3 3 

Logic 0 0 1 0 0 0 

 


