
Lezione
comprendere come si può rappresentare
un’immagine in bianco e nero;
svolgere un’attività di codifica/decodifica.
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Lezione
conoscere la codifica dei colori e come essi
influiscono sulla resa delle immagini;
comprendere il concetto di risoluzione.
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Attività

Participatory design:
supporti compensativi e dispensativi.

Approccio costruttivista.
Apprendimento attivo.
Gamification.
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Obiettivi
Ambito dati e informazione:

O-P5-D-1: Utilizzare combinazioni di simboli per
rappresentare informazioni familiari complesse;
O-P5-D-2: Utilizzare simboli per rappresentare
semplici informazioni strutturate.

Ambito consapevolezza digitale:
O-P3-N-1: Riconoscere l’uso dell’informatica e
delle sue tecnologie nella vita comune.
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Analisi06

La rappresentazione del dato “Immagine”: progettazione e
sperimentazione di un percorso

per il primo ciclo scolastico

Introduzione
Il progetto nasce dalla necessità di introdurre
l’insegnamento dell’Informatica a partire dalla
Scuola Primaria. Si vuole proporre un percorso, co-
progettato con le insegnanti curricolare e di
sostegno della classe a cui è stato rivolto, per
comprendere come le immagini vengono
rappresentate digitalmente.
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Metodologia03

Strumenti05
Griglie prestampate;
Simulazioni interattive;
Attività unplugged;
Supporti compensativi
e dispensativi:
mascherine guida, fogli
con codici binari
prestampati.

Conclusioni
Dall’analisi dei dati emerge:

scarsa consapevolezza delle proprie abilità;
maggiore sicurezza nell’approccio all’informatica;
metodo didattico ritenuto adeguato e utile alla
comprensione.
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Gruppo: 22 partecipanti - classe V Scuola Primaria.
Valutazione avvenuta tramite il feedback delle insegnanti
e un questionario anonimo compilato da alunni e alunne.


