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Installazione e attivazione del software

Installazione del software
— usa la USB Card
oppure

— scaricalo da: http://download.erickson.it

Attivazione del software

Dopo aver installato il software, al primo avvio verra chiesto di inserire
il codice seriale di attivazione.

11 software puo essere attivato secondo due modalita:

1. automatica, tramite la connessione a internet;

2. telefonica: seguire le istruzioni a video e telefonare alle Edizioni
Erickson per comunicare il codice di attivazione.

Aftivazione automatica

1. Verificare di aver attivato la connessione internet.

2. Al primo avvio del software & necessario compilare i campi con i
dati obbligatori (nome, cognome, e-mail) e inserire il codice seriale.

3. Selezionare «Avanti» e cliccare «Acconsento».

4. Dopo la verifica della connessione a internet apparira il messaggio
dell’avvenuta attivazione.

Disinstallazione del software e recupero
della licenza

Il codice di installazione pud essere riutilizzato disattivando il prodotto
attuale e attivato su un nuovo computer.

Disattivazione automatica

1. Verificare di aver attivato la connessione internet.

2. Avviare la procedura di disinstallazione del software. Durante la
procedura verra richiesto se si vuole disattivare il seriale.

3. Dopo la verifica della connessione a internet apparira il messaggio
dell’avvenuta disattivazione.

4. Perinstallare la licenza su un nuovo computer, seguire le indicazioni
al paragrafo «Installazione e attivazione del software».
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Presentazione
di Dario lanes

Le attivita didattiche e ludiche possibili con questo materiale si ar-
ticolano attorno a tre grandi aree: la rappresentazione mentale dello
scorrere del tempo e degli eventi, I'uso in lettura e produzione della
macchina orologio e la capacita di gestire se stessi in rapporto a dei
vincoli di tempo.

Nella prima area il bambino potra osservare e vivere direttamente lo
scorrere del tempo e gli eventi che lo riempiono, visionando in diretta
un filmato della giornata di 24 ore, che scorre con un tempo proporzio-
nato a quello reale (240 secondi), in cui i personaggi fanno varie cose,
utilizzando porzioni della giornata. Questa immersione & accompagnata
dall’evoluzione parallela dell’ora segnata dall’orologio analogico e
dal movimento del sole, della luna e dall’illuminazione del cielo. Un
secondo filmato, con altri personaggi, scorrendo in contemporanea
potra far vivere direttamente i concetti di contemporaneitd, prima,
dopo, ecc. In questa prima area vengono insegnati ed esercitati anche
1 vari connettivi logici e le loro rappresentazioni linguistiche di uso
comune. Alla fine della sezione, il bambino dovrebbe aver elaborato
una buona consapevolezza dello scorrere del tempo e di come questo
scorrere viene convenzionalmente denominato e simboleggiato.

La seconda area & quella pit tradizionalmente legata alla padronanza
della macchina orologio, sia analogico che digitale. Il bambino riuscira
a leggere I'ora, con vari livelli di approssimazione e precisione, e a
produrre posizioni delle lancette e cifre data I’ora sentita pronunciare
o letta. Queste competenze di lettura/produzione avrebbero perd poco
senso (soprattutto nelle situazioni di alunni con difficolta di apprendi-
mento) se non fossero funzionali alla soluzione di problemi reali, che
si incontrano nella quotidianita. E questo & proprio ’obiettivo centrale
della terza area di competenze, quella della gestione di se stessi in
rapporto alle cose da fare entro determinati vincoli di tempo. In questa
terza area si esercita il bambino, da solo e in piccolo team collaborativo,
ad affrontare situazioni in cui deve fare delle cose rispettando scadenze
temporali, tenendo sotto controllo lo scorrere del tempo sull’orologio
(tempi reali e tempi virtuali), a stimare, calcolando, le sue possibilita
d’azione entro tempi dati e a risolvere problemi, anche complessi, le-
gati al viaggio e agli spostamenti Quest’ultima parte & fondamentale:
I’alunno potra compiere Vlaggl semplici (nella cittd) e via via sempre
pitt complessi, fino a viaggi intercontinentali, risolvendo situazioni
di problem solving che coinvolgono variabili legate alle destinazioni,
tempi di arrivo, orari dei vari mezzi di trasporto, tempi relativi di
percorrenza, denaro a disposizione. Sappiamo bene che le decisioni
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umane non sono frutto esclusivo di problem solving razionale, ma un
certo esercizio di programmazione, valutazione e decisione aiuterd
molto ’alunno nell’affrontare situazioni complesse, dove 1’aspetto
emozionale e 'impulsiva presa di decisione saranno certo ben attivi.
La logica didattica che regge questa proposta mette dunque assieme
aspetti esperienziali diretti di percezione e immersione nel tempo reale
che scorre e nelle sue rappresentazioni simboliche, prima di tutto del
linguaggio, e poi della macchina orologio, con aspetti funzionali di uso
quotidiano di quelle consapevolezze e abilita elaborate in competenze
pit alte di decisione e problem solving.
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Guida alla navigazione

Login

Per accedere al programma & necessario registrarsi con un nome.
Lalunno deve scrivere il proprio nome sul manifesto o selezionarlo
dalla lista. Per scorrere la lista dei nomi si possono usare le due frec-
ce a lato. Quindi deve cliccare la porta per entrare nel laboratorio e
iniziare le attivita.

Per attivare le vignette contenenti le istruzioni scritte, basta cliccare
«Attiva istruzioni scritte» e per disattivarle sard sufficiente cliccare
«Disattiva istruzioni scritte». Per continuare la lettura dei testi, basta
cliccare con il mouse sulle vignette.

Per uscire dal programma, si deve cliccare sul pulsante con la «X»
in alto a destra.

Per accedere alla parte gestionale contenente le statistiche, le opzioni
(attivazione di default delle istruzioni scritte, disattivazione della ri-
sposta corretta automatica dopo 5 errori, impostazione della scrittura
maiuscola 0o minuscola, attivazione di default degli attestati) e la sezione
per creare e assegnare gli esercizi strutturando percorsi personalizzati,

Login: registrazione di un nuovo utente

Clicca sul cartello Clicca sulla porta
per vedere le per entrare nel
istruzioni scrifte laboratorio

Digita il tuo nome
o selezionalo
dalla lista

mattia
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si deve premere in questa videata la combinazione di tasti «Ctrl+o».
Per visualizzare la guida breve ed eventualmente la guida estesa in
formato .pdf, si deve cliccare sulla lanterna.

Menu (Il laboratorio di Hubert)

Dopo aver inserito o selezionato il proprio nome nel login e cliccato sulla
porta, si accede al laboratorio dell’orologiaio Hubert (menu principale),
dove sono presenti gli elementi di accesso alle sezioni del programma
e alle altre funzioni di navigazione:

a) La finestra con il sole e la luna, L’orologio a cucu buono, L’orologio
a cucty cattivo, La bomba, Le carte da gioco, La piantina della casa
di Tim e Nina, La postazione computer (Rappresentare il tempo;
Leggere Uorologio livello facile; Leggere 'orologio livello difficile;
3,2, 1... BOOM!; Organizziamoci!; E tempo di Black Jack!; Pronti
st parte!)

Al clic su ciascuno di essi, si accede all’elenco dettagliato degli esercizi

e dei giochi con la segnalazione delle attivita gia completate.

Dall’elenco sara poi possibile scegliere da dove iniziare e dare il via

alle attivita che, proposte in maniera randomizzata, consentono di

sottoporre all’utente esercizi sempre nuovi.

b) Larmadietto con la P

Al clic sull’armadietto con la P si accede agli esercizi personalizzati,
eventualmente predisposti dall’insegnante per ogni singolo alunno.
Da un menu sintetico si potra passare liberamente all’attivita scelta.

¢) Il gomitolo rosso

Al clic sul gomitolo rosso ’alunno pud riprendere il suo lavoro diret-
tamente dall’ultima attivita svolta nella sessione precedente.

d) I diplomi

Al superamento del 100% delle attivita di ogni sezione verra attivato
un attestato che comparira sul muro dei diplomi.

Nel gestionale & comunque possibile selezionare 'opzione che renda
liberamente accessibile gli attestati in qualunque momento della
navigazione.

Gli attestati, personalizzati per ogni utente, possono essere stampati.
e) La candela (Istruzioni e materiali)

Cliccando sulla candela viene visualizzata la mappa concettuale del
materiale teorico sulla lettura dell’orologio (la storia dell’orologio e

la sua struttura), un orologio da ritagliare e ricostruire e una serie di
esercizi di rinforzo sulla lettura e scrittura delle ore con orologi di di-
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verso aspetto sia analogici che digitali. Il tutto corredato da simpatiche
immagini e stampabile aprendo il file «.pdf».

f)Ala

Per impostare la scrittura maiuscola o minuscola basta cliccare sul
cartellino «A» (scrittura maiuscola) e «a» (scrittura minuscola).

g) Pulsante «X»
Al clic sul pulsante «X» si ritorna alla videata del login.

Menu: scelta delle attivitd

[ Leggere l'orologio (facile) } [ Leggere l'orologio (difficile) }

Personalizzati Organizziamoci! Dov'ero?

[ Istruzioni e materiali } [ E tempo di Black Jack! } [ 3,2,1... BOOM! }
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Menu Esercizi: indice delle attivitd di ogni sezione

Titolo della sezione Indice cliccabile con le attivita della sezione

' @ Prima, dopoe...
{ @ Lungo e breve!
@ Cosa succede alle ore..?
@ Acheora.?

i @ Mattia e la nonna
i @ Che cosa fa Mattia?
i @ Che cosa potrd succedere?

i @ "Prima”, "dopo”...

@ "Mentre", "intanto che",..
@ Completa le frasil

@ Pill lunghi, pidi brevi o uguali?
@ Giochiamo con il tempol

Attivitd completata Attivitd non ancora svolta

Attivita

1. La finestra con il sole e la luna (Rappresentare il tempo)
Obiettivi della sezione sono il riconoscimento della ciclicita del tempo
durante la giornata, la comprensione della «qualita» del tempo (la du-
rata, la successione e la contemporaneita degli eventi), ’assimilazione
dei principali connettivi logici e temporali utili nel contesto. Ecco il
dettaglio delle attivita:

1. 1. La giornata di Marta

Un’animazione per percepire, vivendolo «in diretta», lo scorrere del
tempo e il succedersi di eventi riproposti con una durata in scala al
tempo reale.

1.2. Prima, dopo e...

Riordinare le sequenze proposte per individuare la successione corretta
degli eventi (prima/dopo, prima/adesso/dopo).
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1.3. Lungo e breve!
Discriminazione e riordino delle vignette sulla base della loro durata.

1.4. Cosa succede alle ore...?

Collegare un’ora sull’analogico all’evento nella vignetta (ricondurre
un’ora a un evento).

1.5. A che ora...?

Collegare ’evento nella vignetta a un’ora sull’analogico (ricondurre un
evenlo a un’ora).

1.6. Mattia e la nonna

Con l'osservazione di due animazioni che corrono in simultanea, svi-
luppare la percezione della contemporaneita di eventi in giornata-tipo
adulto (la nonna) e in giornata-tipo bambino.

1.7. Che cosa fa Mattia?

Ricostruire le azioni che si svolgono in contemporanea, rispondendo
per immagini a domande tipo «cosa fa x, mentre y ...7».

1.8. Che cosa potra succedere?

Cliccare sulle immagini corrette applicando il concetto di contem-
poraneita in un lasso di tempo pit vasto (il mattino, il pomeriggio, la
sera, ecc.).

1.9. «Prima», «dopo», ...

Cloze sull’uso dei connettivi temporali pitt comuni riferiti alla successione
di eventi (prima, dopo, adesso, poi, ecc.).

1.10. «Mentre...»

Cloze sull’uso dei connettivi temporali pitt comuni riferiti alla contem-
poraneitd tra eventi (mentre, ecc).

1.11. Completa le frasi!

Cloze sull’uso dei connettivi temporali pitt comuni riferiti sia alla succes-
sione, sia alla contemporaneit.

1.12. Piu lunghi, pin brevi o uguali?

Discriminazione e riordino delle azioni rappresentate sulla base della
loro durata, anche con azioni di durata identica.

1.13. Giochiamo con il tempo!

Sviluppare la capacita di calcolare mentalmente lo scorrere del tempo
e prevedere il verificarsi di un evento, giocando con le animazioni pro-
poste (I'utente dovra far avanzare il filmato fino all’azione/ora esatta.
Con azioni che interessano piu ore, individuata I’azione corretta, si
consiglia di tener premuta la freccia per far trascorrere le ore).

© 2006, Leggere 'orologio e gestire il tempo, Erickson
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Esempio esercizi: «Rappresentare il tempo»

2. Gli orologi a cuct (Leggere lorologio: liv. facile/difficile)
Obiettivo della sezione, strutturata a due livelli di difficolta (il livello
difficile inizia con Iattivita 2.10), & sviluppare la capacita di leggere
e scrivere 'ora (completa), verificare la coincidenza o la differenza
dell’ora sull’analogico e sul digitale, passare dall’ora all’orario e
viceversa e decodificare espressioni d’uso comune trasferendole
sull’orologio.

2.1. Ricostruisct l'orologio

Apprendere la posizione delle ore intere (dall’l al 12) e dei minuti
sull’orologio analogico.

2.2. Ascolta che ore sono

Training d’ascolto (ore intere, dall’l al 12).

2.3. Dimmi solo lora!

Leggere le ore (intere, dall’l al 12) sull’orologio analogico.

2.4. Registra l'ora!

Scrittura delle ore (intere, dall’l al 12) sull’orologio analogico, basan-
dosi sull’ascolto.

2.5. Quantt minuti sono passati?

Scrittura dei minuti sull’orologio analogico, basandosi sull’osservazione
degli scatti della lancetta.
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2.6. Registra i minuti!

Scrittura dei minuti sull’orologio analogico, basandosi sull’ascolto.
2.7. Ed ora... ore e minuti!

Lettura dell’ora completa (ore e minuti) sull’orologio analogico.
2.8. Registra bene l'orologio!

Scrittura dell’ora completa (ore e minuti) sull’orologio analogico e decodi-
ficazione delle espressioni convenzionali pilt utilizzate.

2.9. Che ora sara?

Lettura dell’ora completa (ore e minuti) sull’orologio analogico e deco-
dificazione delle espressioni convenzionali pit utilizzate.

Esempio: «Leggere |'orologio - facile»

Ed ora.. ore & minutil

2.10. Pronti, attenti e... via!
Lettura dell’ora completa (ore, minuti e secondi) sull’orologio analogico.
2.11. Ricostruisci l'orologio!

Apprendere la posizione delle ore intere (tutte e ventiquattro) sull’o-
rologio analogico.

2.12. Ascolta che ore sono
Training d’ascolto (ore intere, 12 e 24 ore).
2.13. Lora esatta...

Imparare ad associare un’ora (ore intere) a un’azione, distinguendo
tra ora/12 e ora/24.
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2.14. 12:00 0 24:00?

Imparare ad associare un’azione a un’ora (ore intere) distinguendo tra
ora/12 e ora/24.

2.15. Registra bene lorologio!

Scrittura dell’ora completa (sulle 24 ore) sull’orologio analogico, ba-
sandosi sull’ascolto.

2.16. Che cosa vedro sul mio orologio?

Produzione dell’ora completa (sulle 24 ore) «traducendola» da un orario.
2.17. Che cosa significa?

Associare a un’espressione lessicale d’uso comune I’ora corrispondente
sull’orologio (un’espressione e 3 orologi).

Esempio: «Leggere l'orologio - difficile»

ROSSA=0RE
INERA=MINUTT

VERDE=SECONDT

2.18. Che confusione!

Associare a un’espressione lessicale d'uso comune I'ora corrispondente
sull’orologio (5 espressioni e 5 orologi).

2.19. Che ora sara?

Scrittura dell’ora completa anche con le varianti lessicali (sulle 24 ore)
sull’orologio analogico.

2.20. Calcola lora!

Calcolo di un tempo x sull’orologio digitale, utilizzando come addendo
l’ora, i minuti, le frazioni di ora.
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3. La bomba, La piantina della casa, Le carte da gioco

3.1. La bomba (Impariamo a gestire il nostro tempo: 3, 2, I...
BOOM!)

Obiettivo della sezione, in cui I'utente deve svolgere tutte le attivita
presentate prima che scoppi la bomba (sono previsti 3 livelli di diffi-
colta: facile da 45 minuti, medio da 30 minuti e difficile da 15 minuti),
& quello di potenziare la lettura dell’orologio anche in un contesto

«competitivo» (count down).
Porfe con le
sezioni di gioco

Esempio: «3,2,1... BOOM!»

Contatori degli esercizi
fatti sul totale

3.2. Piantina della casa di Tim e Nina (Impariamo a gestire il nostro
tempo: Organizziamoci!)

Obiettivo della sezione & quello di imparare a gestire un impegno
coinvolgente, sapendo perd interromperlo al momento opportuno.
Lutente, mentre svolge attivita ludiche (cruciverba, disegni, crucin-
croci, memory e ricostruzione di disegni con il collegamento di puntini
numerati), oltre ad eseguire al meglio le attivita dovra interrompere
il proprio lavoro per intervenire su un secondo evento (un impegno o
un appuntamento all’ora x). Il punteggio finale (classifica) terra conto
della correttezza delle soluzioni alle attivita proposte e della capacita
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di avvicinarsi il pit possibile al tempo limite senza sforare. Ecco
nello specifico le attivita proposte e i rispettivi ambienti di sfondo: a)
cruciverba (bagno), b) disegno (cucina), ¢) memory (camera genitori),
d) unire i puntini (camera bambini), e) crucincroci (terrazzo).

Esempio: «Organizziamoci'»

3.3. Carte da gioco (Impariamo a gestire il nostro tempo: E tempo di
Black Jack!)

Obiettivo della sezione & quello di riuscire a gestire pitt impegni
sequenziali in un tempo dato e sviluppare la capacita di prevedere
tempi che si possono impiegare entro il limite, interrompendosi quando
necessario. Ad ogni carta del mazzo corrisponde un tempo (dai 5 ai 60
minuti) e un’attivitd (andare al cinema, andare in piscina, comprare
un CD o una maglietta, bere un succo di frutta, studiare, giocare,
guardare la TV, ecc.): I'utente dovra pescare delle carte e fermarsi
quando il tempo risultante dalla somma delle attivita si sara avvicinato
il pitt possibile al tempo totale disponibile. Il gioco & strutturato in una
parte di training (partita a carte scoperte) e in una competitiva (partita
a carte coperte).

4. La postazione computer (Pronti... si parte!)

Obiettivo della sezione & quello di organizzare (singolarmente, ma
meglio in coppie o piccoli gruppi) I'itinerario ottimale in base ad un
elenco dato di luoghi/citta, esercitando la lettura dell’orologio e di
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Esempio: «E tempo di Black Jack!» a carte scoperte

Esempio: «E fempo di Black Jack!» a carte coperte

i

orari, la capacita di rispettare appuntamenti e coincidenze, le abilita
di calcolo e di problem solving. Llimpianto particolarmente strutturato
del gioco consente poi di sollecitare abilita cognitive (saper comuni-
care, selezionare, decodificare e generalizzare, ecc.) e competenze
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relazionali. Ad ogni livello il gioco si conclude positivamente solo al
completamento dell’itinerario (visita di tutti i luoghi entro il tempo e il
budget economico dati); se il giocatore esaurisce il tempo o il budget
disponibile scattera invece il game over. 11 punteggio terra conto della
migliore prestazione (avra il punteggio pit alto chi avra gestito meglio
tempo e denaro).

Ambiente 1 «La citta», Livello unico

Lutente dovra programmare il suo itinerario muovendosi da un punto
all’altro della citta, sulla base di un budget (tempo, denaro) e di mezzi
di trasporto (a piedi, in bicicletta o in autobus) predefiniti. I luoghi da
visitare sono 10.

Questo livello & consigliato per gli alunni pit piccoli o con maggiori

difficolta.

Esempio: «Pronti... si partel» — Citta

Ambiente 2 «ltalia», Livello 1

Lutente dovra programmare il suo itinerario muovendosi tra 20 citta
italiane, sulla base di un budget (tempo, denaro) prestabilito e dei
mezzi di trasporto con le coincidenze disponibili (pullmann, treno,
nave e aereo).

Ambiente 2 «ltalia», Livello 2

Lutente dovra programmare il suo itinerario muovendosi tra 50 citta ita-
liane, sulla base dei parametri prestabiliti (tempo, denaro, chilometri e
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mezzi di trasporto), delle caratteristiche associate al personaggio scelto
o costruito ex novo (coraggio nel prendere i mezzi di trasporto, capacita
di gestire il tempo o il denaro disponibile) e dei tempi «tecnici» come
le soste per il pranzo o la cena e la pausa notturna per dormire. Anche
i parametri associati al personaggio influiranno sul punteggio finale
con un punteggio migliore per il giocatore che avra sfruttato meglio le
caratteristiche stabilite (capacita di gestire il tempo, di gestire il denaro,
coraggio nel prendere i mezzi di trasporto pitl pericolosi, come I’aereo,
e reattivitd nel rispondere ai quiz proposti).

Ambiente 2 «ltalia», Livello 3

Lutente dovra programmare il suo itinerario muovendosi tra 100 citta
italiane, sulla base dei parametri prestabiliti (tempo, denaro, chilometri
e mezzi di trasporto), dei quiz a tema proposti, delle caratteristiche as-
sociate al personaggio scelto o costruito ex novo (coraggio nel prendere
i mezzi di trasporto, capacita di gestire il tempo o il denaro disponibile,
prontezza nel risolvere i quiz) e dei tempi di sosta.

Esempio: «Pronti... si parte!» — Italia

o 4.
Destinazione | Msszonc.nm Arrivo l Km

| ) : o08:11 Jn 10:36 : 145
P resaro ) ogz | osus | 7
P Booga | GB | om13 | 1089 | 27
P Macersta &5 ;. oeas | o0mes ;| so
| - £ i omu | e [ s0e
Bologns g L azmL
2

Ambiente 3 «Europa», Livello 1

Lutente dovra programmare il suo itinerario muovendosi tra 40 citta
europee, sulla base di un budget (tempo, denaro) prestabilito e dei
mezzi di trasporto con le coincidenze disponibili (pullmann, treno,
nave e aereo).

© 2006, Leggere 'orologio e gestire il tempo, Erickson 21



Ambiente 3 «Europa», Livello 2

Lutente dovra programmare il suo itinerario muovendosi tra 71 citta
europee, sulla base dei parametri prestabiliti (tempo, denaro, chilometri
e mezzi di trasporto), delle caratteristiche associate al personaggio
scelto o costruito ex novo (coraggio nel prendere i mezzi di trasporto,
capacita di gestire il tempo o il denaro disponibile) e dei tempi di sosta.

Ambiente 3 «Europa», Livello 3

Lutente dovra programmare il suo itinerario muovendosi tra 100 citta
europee, sulla base dei parametri prestabiliti (tempo, denaro, chilometri
e mezzi di trasporto), dei quiz a tema proposti, delle caratteristiche as-
sociate al personaggio scelto o costruito ex novo (coraggio nel prendere
i mezzi di trasporto, capacita di gestire il tempo o il denaro disponibile,
prontezza nel risolvere i quiz) e dei tempi di sosta.

Esempio: «Pronti... si partel» — Europa

M'wn; Km EPruz{oi

Vista | Compra |

{

]
.

H -

g..

%

& r o2 | 133 | s | 4sasi e+ | ww .o
%E o5 | auss | 21 | mas| e | uw |

Ambiente 4 «Mondo», Livello 1

Lutente dovra programmare il suo itinerario muovendosi tra 40 citta
del mondo, sulla base di un budget (tempo, denaro) prestabilito e dei
mezzi di trasporto con le coincidenze disponibili (pullmann, treno,
nave e aereo).

Ambiente 4 «Mondo», Livello 2

Lutente dovra programmare il suo itinerario muovendosi tra 70 citta
del mondo, sulla base dei parametri prestabiliti (tempo, denaro,
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chilometri e mezzi di trasporto), delle caratteristiche associate al
personaggio scelto o costruito ex novo (coraggio nel prendere i mezzi
di trasporto, capacita di gestire il tempo o il denaro disponibile) e
dei tempi di sosta.

Ambiente 4 «Mondo», Livello 3

Lutente dovra programmare il suo itinerario muovendosi tra 100 citta
del mondo, sulla base dei parametri prestabiliti (tempo, denaro, chilo-
melri e mezzi di trasporto), dei quiz a tema proposti e delle caratteri-
stiche associate al personaggio scelto o costruito ex novo (coraggio nel
prendere i mezzi di trasporto, capacita di gestire il tempo o il denaro
disponibile, prontezza nel risolvere i quiz) e dei tempi di sosta.

Esempio: «Pronti... si parte!» — Mondo

arte! Roma

E
I

a H

08:09 i;(i-s') 1s:zs§ 4760 - 714.00
i

08:09 i(+2)02:09 | 2520 | 378.00

i | | 4

Svolgimento del viaggio

Per vincere una partita di Pronti... si parte!, oltre a visitare tutti i luo-
ghi segnati sulle mappe con litinerario piti conveniente sard dunque
necessario gestire al meglio le risorse disponibili (il tempo e il denaro)
rispettando le caratteristiche del personaggio scelto. In tal senso questi
viaggi mirano a sviluppare e potenziare le abilita di pianificazione e
programmazione del giocatore che singolarmente, o anche in piccoli
gruppi, dovra sapersi gestire nell’immediato (con la scelta della tappa
successiva) e nel medio-lungo termine (con la previsione delle tappe
fino alla meta finale).
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Per supportare questo lavoro, nel pannello scorrevole per I'acquisto
del biglietto di viaggio & stata inserita la funzione «Vista» in cui il
giocatore vedra in anteprima le localita raggiungibili scegliendo ogni
tappa con la possibilita di indirizzare meglio le scelte future. Ulteriore
sostegno & fornito poi dal «Diario» in cui viene tenuta traccia di tutti
gli spostamenti fatti e dal «Promemoria» con I'aggiornamento dei dati
sulle risorse ancora a disposizione e sullo stato del viaggio.
Utilizzando questi strumenti di monitoraggio e previsione e progettan-
do anche sulla carta (con il modulo stampabile «Tappe») I'itinerario
ottimale, sara possibile costruire il viaggio migliore e allenare abilita
sociali importanti di ge%tlone (del tempo e del denaro), di immedesima-
zione (nel personagglo scelto, come in un gioco di ruolo) e di relazione
con i compagni (lavorando in un piccolo gruppo).

Di seguito proponiamo alcuni esempi tratti dal «Diario» di parte dello
svolgimento del viaggio, gestito in maniera approssimativa (caso I) o
con una pianificazione piu strutturata (caso II).

Tappe (da - a) { Mezzo i Km | Euro Tempo {
P casaTobia - merket i Bl 2z i omw 00:21 @
P market - casa Tobia i &b | 2 0.00 00:21 |
P casaTobia - merket e z i o000 00:21 @
P market - cinema - € | 1w 00:24
P cnema - casa nonni i D 2 i 000 00:21
’ casa nonnl = scucla % | 0.00 00:41
P scucls - museo %‘;p 12 0.00 04:01

Citta: caso |
Lutente non pianifica il percorso, ma si muove ripassando pit volte
dagli stessi punti anche se non & necessario.

giocattolaio

83638 f
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Citta: caso 11

Lutente si & programmato un’ipotesi di itinerario aiutandosi con le
funzioni «Tappe» e «Vista» e la applica evitando quando possibile di
ripassare pitt volte per gli stessi luoghi e valutando con attenzione i
mezzi pill idonei allo spostamento.

Luogo o ciftd in cui ci
si frova al momento
dell'acquisto del biglietto

’ ! ! | ,
P weneza - Teste 158 2370 | 0240 @
P Trieste - Ancona = 315 15750 | o1se i
P Ancona - Boogna 258 125.00 | 0044
P Eologna - Mlano = 259 12950 | o2z |
P o - Bologna i fT i = | 12950 | ooz |

Italia: caso I

Lutente non pianifica il percorso, ma si muove ripassando pitl volte
dagli stessi punti anche se non & necessario.

Tappe (da - a) km § Euro Tempo |
P Uaquis - Rema 144§ 2160 02:30 @
P Roma-pengia | ®s | s o255 |
P peruge - Frenze 164 | 2460 02:59 @
P Frenze - Bologna e i 1710 onss
P Bologns - venezia 170§ eso0 00:57 i
P venezia - Treste 158 | 3950 | ouse

Italia: caso II

N

Lutente si & programmato un’ipotesi di itinerario aiutandosi con le
funzioni «Tappe» e «Vista» e la applica evitando quando possibile di
ripassare pill volte per le stesse localita e valutando con attenzione i
mezzi pitt idonei allo spostamento.
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Europa: caso |
Lutente non pianifica il percorso, ma si muove ripassando pit volte
dagli stessi punti anche se non & necessario.

Mosca

Mezzo Km Euro Tempo
P sofia- skepse [} 221 33.15 0345 @
P skepte - sofa 5 221 3315 03:46
P sofia - Bucarest =) 398 55.70 os:52 @
P Bucarest - Mosca &8 1832 45800 | 191827
P Mosca - Minsk [ 711 106.65 11:58
P ransk - Mosca = 711 106,65 11:55
P Mosca - Helsinki = 1119 167.85 | 1g 18:40
P Hesink - mosca = 1119 279.75 11:40

——

Europa: caso II

N

Lutente si & programmato un’ipotesi di itinerario aiutandosi con le
funzioni «Tappe» e «Vista» e la applica evitando quando possibile di
ripassare piu volte per le stesse localita e valutando con attenzione i
mezzi pit idonei allo spostamento.

Tappe (da - a) Mezzo Km Euro Tempo
P sofia - Bucarest &8 398 9950 04146 @
P Bucsrest - Mosca [ 1832 27480 | 1g 06:38
P Mosca - Helsinki =) 1113 167.85 | 1g 1841 @
P Helsinki - Talin = 112 32.60 o4:16
P Tolin-Riga & 312 46.80 05:19
P Riga-vinus Q& 308 154.00 00:46
P Vi - Minsk &5 185 46.25 02:35
P sk - ke (-‘_.‘é 498 | 224.00 0225

Mondo: caso |
Lutente non pianifica il percorso, ma si muove ripassando pit volte
dagli stessi punti anche se non & necessario.

Mondo: caso 11
Lutente si & programmato un’ipotesi di itinerario aiutandosi con le
funzioni «Tappe» e «Vista» e la applica evitando quando possibile di
ripassare pill volte per le stesse localita e valutando con attenzione i

mezzi pilt idonei allo spostamento.
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Istruzioni e materiali

Cliccando sulla candela, dal menu & possibile accedere alla spiegazio-
ne delle funzioni principali del programma e a una serie di materiali
stampabili utili all’alunno e al docente. Ecco nel dettaglio i materiali
proposti:

a) Mappa completa: macroambienti e obiettivi

Una mappa completa con la struttura e gli obiettivi di ogni area del
software.

b) Obiettivi correlati
Un breve schema con le abilita sollecitate e gli obiettivi coinvolti.

© 2006, Leggere l'orologio e gestire il tempo, Erickson 27



¢) Costrutamo lorologio! (1)

Un orologio da ritagliare e costruire con le ore 1-12 e 13-24.
d) E poi...

Un orologio da ritagliare e costruire, questa volta con i minuti.
e) Costrutamo Uorologio (2)

Ancora un orologio da ritagliare e completare a piacere.

f) Breve storia dell’orologio
La storia dell’orologio illustrata con simpatiche immagini.

g) Che confusione!

Un esercizio per riordinare e riconoscere le immagini tratte dalla storia
dell’orologio.

h) Che ore sono?

Esercizi graduali di lettura dell’orologio analogico e scrittura dell’ora
in formato digitale.

i) Sono le...

Esercizi graduali di scrittura dell’ora sull’orologio analogico.

J) A ogni analogico... il suo digitale!
Esercizi per riconoscere la corrispondenza tra le ore segnate sull’oro-
logio analogico e quelle scritte nell’orologio digitale.

Pagina tratta da «Breve storia dell’'orologio»

1. MISURARE IL TEMPO

‘Fin dalia preistoria g1 uomini 5 5000 alla del tempo Per motivi (egati
alragricottura o alla navigaZione.
Osservare gil aseri celest] il sote, e joro nel Cieto durante | diversi periodi deiranno

ha rappresentato i prima Forma di CaICOI0 det tempo... una specie di primitivo orologio naturaje.
Gll mlﬂmmiwamlmm Capito Che 1| 018 NON FACEVa SEMDTE 10 SHESSO tragiteo nel Cieto, ma

in punti diversi i Alcuni i joro, dallo stesso
Molollmmsule hanno posiZionato nella ammmmmdﬂwmmem
terreno o del pall @ hanno In tal modo poturo solare o
et mondo ci mumm’nﬂmﬂdlmmﬂwm o pietre, | pill Famosi 5on0 quelli i Sronehenge in
Inghiteerra ma anche tanti attri in Francia e in Jalia.

S5y Stampa
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Ripasso: finalitd e attivazione

Per rendere ancora pil efficace il lavoro sulla lettura dell’orologio e
sostenere il pitt possibile I'utente nell’apprendimento, si & pensato di
inserire nella sezione Leggere l'orologio: livello difficile un dispositivo
di controllo sull’esecuzione delle attivita. Durante lo svolgimento degli
esercizi, qualora I'utente incontri eccessive difficolta e venga attivata
la risposta corretta automatica, il programma mostra una finestra di
dialogo «Vuoi andare a fare un po’ di ripasso?». A questo punto I'utente
puo scegliere se accettare e andare automaticamente a un esercizio pit
semplice di rinforzo (estratto dal livello facile o da unita piu facili della
stessa sezione), oppure rifiutare e proseguire con le attivita successive.
Nella schermata delle statistiche del gestionale (Cirl+o) verra segnalato
in una colonna specifica il punto esatto in cui & stato richiesto il ripasso.

Annotazioni sull'accessibilitd

Negli esercizi delle sezioni Leggere l'orologio (livello facile e livello
difficile) in alternativa al clic sui pulsanti «+» e «-» & possibile muovere
le lancette degli orologi a cucti anche usando la tastiera del computer.
Per spostare in avanti la lancetta delle ore bisogna premere il tasto
«+» e per tirarla indietro il tasto «-»; per muovere in avanti la lancetta
dei minuti si dovrd premere in contemporanea i tasti «Shift» e «+»,
mentre per tirarla indietro «Shift» e «-».

© 2006, Leggere 'orologio e gestire il tempo, Erickson 29



Guida al gestionale (Ctrl+0)

Menu

Comprende I'elenco degli utenti e i pulsanti per accedere alla videata
delle statistiche, delle opzioni, dell’assegnazione e della creazione
degli esercizi.

Utenti: viene visualizzato I’elenco degli utenti, che si pud scorrere con
le frecce verticali a lato. Per aggiungere un nuovo utente alla lista, si
clicca il tasto + e si digita il nuovo nome. Per cancellare un utente
dalla lista, si seleziona il nome e si clicca il tasto -, confermando poi
I’eliminazione.

Crea esercizi: per accedere alla sezione in cui & possibile creare degli
esercizi personalizzati, si deve cliccare sul pulsante «Crea esercizi».

Archivia: questo pulsante permette di fare il backup del database
utenti, ovvero di salvare tutti i dati (punteggi, statistiche) relativi agli
utenti, nella cartella di installazione del programma (normalmente C:\
Programmi\Erickson)).

Ripristina: questo pulsante permette di recuperare i dati relativi agli
utenti salvati precedentemente tramite il pulsante «Archivia». | dati
del database ripristinato sostituiranno quelli presenti nel programma.
La cartella viene proposta automaticamente dal programma, ma &
possibile anche selezionare una cartella qualsiasi.

Password: per proteggere 1’accesso ai dati & opportuno inserire una
password cliccando sul pulsante «Password». Dopo aver digitato una
password, viene richiesto di riscriverla per confermarla. Al successivo
rientro nella parte gestionale, il programma chiedera automaticamente
di inserirne una. Dopo 3 tentativi shagliati, la videata si chiude e si
ritorna la login. Si consiglia di scrivere la password su un foglio o su
un quaderno per non rischiare di dimenticarla. Per cambiarla bisogna
cliccare sul pulsante «Cambia password» e scriverne una nuova.

Statistiche, Opzioni, Assegna esercizi: per visualizzare le statistiche
relative a ogni singolo utente, scegliere le opzioni o assegnare gli
esercizi personalizzati (gia creati in precedenza), si deve selezionare
il nome dell’utente e cliccare sul rispettivo pulsante («Statistiche»,
«Opzioni», «Assegna esercizi»).

Pulsante X: cliccare la «X» in alto a destra per uscire dalla parte
gestionale e tornare al login.
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Menu principale del gestionale

Leggere l'orologio - Menu ee

Adrianc g @ Crea eserciz
Francesca

Hicoletta >

Sere sl
Silvia

Tania @ Ripristi

L<]>}

Statistiche

Statistiche: Rappresentare il tempo, Leggere U'orologio livello facile,
Leggere l'orologio livello difficile

La parte relativa alle statistiche contiene:

— il nome dello studente selezionato;

— I’elenco delle sezioni presenti nel software e degli esercizi persona-
lizzati (Personalizzati);

— I’elenco dei titoli degli esercizi svolti nella sezione selezionata (pos-
sibilita di scorrimento tramite le frecce verticali a lato), con la data di
svolgimento, il numero degli esercizi svolti sul totale, la percentuale
delle risposte corrette, la segnalazione se I'utente ha fatto il ripasso
o meno (solo nella sezione Leggere l'orologio — difficile) e il detta-
glio con le statistiche delle risposte nelle singole videate. Se nella
colonna Dettagli compare il «+» significa che, cliccandoci sopra,
si visualizzano i risultati fino alle ultime 5 sessioni svolte partendo
dalla piu recente.

Statistiche: 3, 2, 1... BOOM!
La parte relativa alle statistiche contiene:

— il nome dello studente selezionato;
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— P’elenco delle sezioni presenti nel software e degli esercizi persona-
lizzati (Personalizzati);

— la data di svolgimento, il numero delle porte disinnescate (svolte),
la percentuale delle risposte corrette, il tempo disponibile, il tempo
avanzato e il dettaglio con il numero di esercizi svolti e il tempo di
esecuzione per porta.

Statistiche: Organizziamoct!

La parte relativa alle statistiche contiene:

— il nome dello studente selezionato;

— P’elenco delle sezioni presenti nel software e degli esercizi persona-
lizzati (Personalizzati);

— i titoli delle attivita svolte con la data di svolgimento, il tempo di-
sponibile, la differenza tra tempo disponibile e tempo impiegato, il
numero degli aiuti chiamati e il punteggio ottenuto.

Esempio statistiche delle sessioni di lavoro
Leggere l'orologio - Statistiche - Silvia 906

| Ricostruisd rorologiot 10/11/2006 1 0% - 0
| immi sk Forat 10/11/2006 | 7712 71% @)

(<]

Statistiche: E tempo di Black Jack!
La parte relativa alle statistiche contiene:

— il nome dello studente selezionato;
— P’elenco delle sezioni presenti nel software e degli esercizi persona-
lizzati (Personalizzati);
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— la data di svolgimento delle partite, il numero di partite giocate,
il tipo di carte scelto (coperte o scoperte), il dettaglio con il tempo
disponibile, la sequenza delle carte pescate, il tempo disponibile
meno il tempo ottenuto sommando le carte.

Statistiche: Pronti... si parte!
La parte relativa alle statistiche contiene:

— il nome dello studente selezionato;

— I’elenco delle sezioni presenti nel software e degli esercizi persona-
lizzati (Personalizzati);

— I'ambiente di navigazione (citta, ltalial-3, Europa 1-3, Mondo 1-3),
il numero di citta visitate sul totale, i chilometri percorsi, gli euro
spesi sul budget totale, il tempo impiegato sul totale, il punteggio
ottenuto.

Opzioni
Nella parte relativa alle opzioni sono disponibili le seguenti funzioni
(clic con il mouse sul quadratino corrispondente):

Attiva istruzioni scritte: consente di attivare, in particolare per gli alunni
con problemi di ipoacusia o sordita, i fumetti scritti (ovvero i fumetti
contenenti le spiegazioni scritte di quello che I’alunno pud o deve fare
nelle varie sezioni del software e i rispettivi feedback positivi e nega-
tivi), pur mantenendo I'audio di default; si ricorda che per procedere

Opzioni

Leggere l'orologio - Opzioni - Sere 06

DEEE
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nelle varie attivita del programma e per poter iniziare lo svolgimento
di ogni esercizio, il fumetto presente nella videata deve essere fatto
scomparire cliccandoci sopra; per proseguire la lettura del testo nei
fumetti si deve cliccare con il mouse sugli stessi; per richiamare il
fumetto basta cliccare sul personaggio.

Mostra attestato: per mostrare gli attestati delle sezioni indipendente-
mente dal totale svolgimento degli esercizi (gli attestati risulteranno
pertanto sempre cliccabili e stampabili).

Stampato maiuscolo: per impostare la lettura/scrittura maiuscola.
Risposta corretta automatica dopo 5 tentativi: gia attiva di default, pud
essere deselezionata cliccando sul quadratino con la crocetta.

Crea esercizi

Per creare dei percorsi personalizzati, & necessario selezionare dall’e-
lenco a sinistra la sezione di attribuzione.
Per ciascuna tipologia di attivitd sono presenti 2 pulsanti:

+: premere il pulsante «+» per accedere alla videata in cui & possibile
creare il percorso specifico.

-: selezionare il percorso che si vuole cancellare e premere il pulsante
«-» per eliminarlo a tutti gli utenti.

Crea esercizi: schermata di gestione principale

Leggere l'orologio - Crea esercizi 06
eserciziol g
eserciziol

| esercizio}

(<]>

34 © 2006, Leggere l'orologio e gestire il tempo, Erickson



Con le frecce verticali a lato & possibile scorrere ’elenco dei percorsi
di ciascuna sezione.
Crea esercizi per sezione 3, 2, 1... BOOM!

Nella videata sono presenti 5 box corrispondenti alle 5 porte e 10
cartellini corrispondenti alle 10 attivita con cui & possibile creare il
nuovo percorso: per fare cid sara sufficiente trascinare con il mouse 5
dei 10 cartellini a scelta nei box.

Crea esercizi: esempio di personalizzazione

Leggere l'orologio - 3,2,1... Boom! ee

Quanti minuti sono passati?

Per richiamare le istruzioni specifiche per la costuzione dell’esercizio e
il salvataggio di ogni percorso basta cliccare il bottone in alto a destra.

Crea esercizi per sezione Pronti... st parte!

Nella videata sono presenti 6 box con i parametri da settare (Ambien-
te, Citta, Euro iniziali, Tempo iniziale, Personaggio e Bonus). Sara
sufficiente cliccare sull’impostazione desiderata, per modificare le
caralteristiche del percorso nei vari ambienti di gioco.

Per richiamare le istruzioni specifiche per la costruzione e il salvataggio
di ogni percorso, basta cliccare il bottone in alto a destra.

Per riprendere un personalizzato non ancora concluso, & necessario
entrare nella sezione Pronti... si parte! dal Menu e cliccare «Partita
in corso».
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Assegna esercizi
La parte di assegnazione dei percorsi contiene:

— il nome dell’utente selezionato;

— I’elenco delle sezioni del software;

— I’elenco dei percorsi personalizzati creati, con possibilita di scorri-
mento dei titoli tramite le frecce verticali a lato.

Lente: selezionare un titolo e cliccare il pulsante con la lente per vedere
il percorso personalizzato gia creato.

Fermaglio: selezionare un percorso personalizzato e premere il pulsante
con il fermaglio per visualizzarlo nel riquadro «esercizi assegnati».

-: selezionare un esercizio personalizzato dall’«elenco esercizi» e
premere il pulsante «-» per eliminarlo.

Assegna esercizi

Leggere l'orologio - Assegna esercizi - Silvia ee

3,2,1 eserciziol eserciziol
eserciziol

(<]>)
oo

Copia l'immagine che trovi all'interno del software
e impostala come sfondo del tuo computer!
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Primi passi verso una didattica con la LIM

Il software contiene una cartella Materiali LIM che propone
dei semplici contenuti didattici digitali tratti dalle attivita
del software. Si tratta di un primo livello di proposte per
integrare nella didattica tradizionale i nuovi strumenti te-
cnologici. I materiali presentati costituiscono quindi una base di lavoro
che dovra essere supportata da strategie didattiche innovative in grado
di sviluppare progetti didattici di qualita. Per approfondire le nuove
metodologie didattiche con la LIM, si rimanda al sito www.erickson.
it dove & possibile iscriversi a corsi di formazione online e trovare
pubblicazioni sul tema. Il software contiene inoltre un articolo di P.
Ellerani, Apprendere con-tatto. La LIM nuovo strumento per comunicare,
cooperare e generare apprendimenti? («PedagogiapitDidattica», n. 3,
pp- 67-74, Trento, Erickson, 2008).
I'materiali per LIM sono visualizzabili nell’installazione del programma
cliccando I'icona corrispondente oppure selezionando «Risorse del
computer», icona del software e, con il tasto destro del mouse, la
voce «Esplora». I file sono di sola lettura, per modificarli sara neces-
sario copiarli e salvarli sul proprio PC. La cartella contiene una serie
di attivita significative suddivise a loro volta in 2 cartelle, in formato
jpg e bmp, corrispondenti alle tappe del percorso del software: dalla
rappresentazione e comprensione dello scorrere del tempo, alla lettura
dell’orologio fino alla gestione del tempo.

Uso det materiali: i materiali forniscono all’insegnante schede con
attivitd aggiuntive per le lezioni in classe e possono anche essere
integrati nell’applicativo in dotazione alla lavagna. In particolare, con
la penna digitale si potranno completare le schede di associazione dei
cartellini, di collegamento dei puntini o di completamento, facendo
anche un lavoro metacognitivo sulle immagini.

Esempio di esercitazione con la penna digitale
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