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Insegnare italiano come L2 non è come insegnare una lingua straniera: i 
bambini stranieri acquisiscono la lingua giocando, camminando per 
strada, guardando la televisione, ascoltando le persone che parlano. Si 
tratta allora di una situazione di apprendimento mista in cui si 
intersecano momenti espliciti e intenzionali dedicati al loro specifico 
problema linguistico e momenti di acquisizione spontanea. Questa 
consapevolezza deve indurre gli insegnanti a stabilire transfer continui 
tra i due momenti.  
Gli allievi stranieri hanno due ordini di motivazione per imparare la 
lingua italiana:  
1. strumentali, che riguardano prima di tutto la necessità di 

comunicare ed in secondo luogo di arrivare ad una padronanza 
metalinguistica che consenta di frequentare le lezioni e studiare sui 
materiali didattici, in modo tale che il deficit linguistico non si 
tramuti in un più generale deficit di apprendimento; 

2. motivazioni psicologiche per non sentirsi per tutta la vita un 
"diverso". È importante sottolineare infatti come non basti la 
padronanza strumentale per poter inserirsi pienamente in una 
comunicazione.  

Il compito dell’insegnante è pertanto quello di guidare l’alunno dal 
“comunicare e basta” al comunicare bene attraverso un lavoro attento 
sugli obiettivi da raggiungere legati essenzialmente al raggiungimento 
da parte dell’allievo di una competenza comunicativa che si può 
riassumere nel: 
- padroneggiare le abilità linguistiche;  
- saper usare la lingua come strumento di azione in un determinato 
contesto;  
- sapere la lingua e saperla integrare con altri codici disponibili per la 
comunicazione. 
(da un articolo di  Marialuisa Damini su Educare.it) 
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http://educare.it 
Rivista telematica sui grandi temi dell'educazione. 
http://www.centrocome.it  
Sito del Centro Come di Milano in cui è possibile trovare: bibliografie 
aggiornate e indirizzo di siti, Centri di Documentazione, centri risorse, 
informazioni riguardanti la normativa sull'inserimento scolastico degli alunni 
stranieri e la sua applicazione; materiali didattici. 
http://www.irre.toscana.it/italiano_l2/index.htm   
Sezione del sito dell'IRRE Toscana dedicata all’italiano L2. È possibile scaricare 
materiali didattici, unità di lavoro per bambini e un Vademecum per gli 
operatori dei CTP.  
http://iprase.g-floriani.it/italiano/  
Sezione del sito dell’IPRASE di Trento dedicata al laboratorio di formazione a 
distanza per docenti di italiano a stranieri. Si possono scaricare : un programma 
per l’apprendimento del lessico di base e testi di facile lettura per lo studio delle 
materie scolastiche. 
http://www.socrates-me-too.org    
Sito della Ong COSPE. Contiene materiali per l'apprendimento dell'italiano e 
delle lingue di origine.  
http://www.unive.it/progettoalias  
Sito del progetto ALIAS dell’Università ‘Cà Foscari’ di Venezia: si possono 
scaricare documenti, indicazioni, articoli e indicazioni didattiche. 
 

Il gruppo di lavoro 
 
Dal 1996 una ventina di Centri italiani di 
riferimento nel settore degli ausili 
informatici ed elettronici per disabili 
collaborano in un gruppo di lavoro 
interregionale (GLIC). 
Si tratta di realtà stabili, pubbliche o private, 
senza fini commerciali, che hanno avviato 
un confronto tecnico-scientifico e una 
collaborazione permanente. I Centri del 
GLIC, pur presentando alcune diversita' a 
livello dei settori specifici di interesse o 
della tipologia di utenza, hanno in comune 
l'erogazione a diversi livelli di prestazioni 
come informazione, consulenza, supporto, 
formazione/ricerca e sono dotati di una 
équipe di lavoro e di un parco di ausili e 
soluzioni. 
L'idea alla base della collaborazione fra i 
Centri è che sia oggi necessario ed urgente 
creare i presupposti per una ricaduta 
concreta del progresso tecnologico sulla 
qualità della vita delle persone disabili: 
poichè le tecnologie sono disponibili, 
occorre passare da una fase di 
sperimentazione ad una fase di 
potenziamento e gestione delle risorse, 
operando per una reale fruibilità di 
strumentazioni e servizi. 

Finalità e ambiti di intervento 
del GLIC 
L'obiettivo dei Centri che partecipano al 
GLIC è quello di mettere a disposizione le 
reciproche conoscenze per elaborare 
strumenti e proposte a favore di un reale 
sviluppo dell'intero settore degli ausili 
informatici ed elettronici, a fronte 
dell'aumento di aspettative e richieste di 
servizio delle persone disabili. 
 
da http://www.centriausili.it/glic/default.asp  
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Vi proponiamo una nutrita serie di software gratuiti scaricabili dalla rete. Buon Utilizzo! 

Woodys Fishing Hole Circus Linux  

 Sommario 
Si tratta di un gioco di 
abbinamento destinato ai 
bambini della scuola 
dell'infanzia e della scuola 
primaria per lo sviluppo di 
abilità di base, quali, ad 
esempio, la discriminazione, 
la percezione visiva e la 
coordinazione oculo-

manuale. Lo scenario è un acquario in cui nuotano dei pesci 
colorati. Nella parte in alto dello schermo appare un 
elemento da abbinare a quello corrispondente presente su 
uno dei pesci che passano. I bambini più piccoli possono 
abbinare, utilizzando il mouse, dei colori; quelli più grandi 
possono abbinare dei numeri oppure un'operazione con il 
suo risultato. 
Scaricabile dalla rete al seguente indirizzo: 
http://sourceforge.net/projects/wfh/ 

 Sommario  
Il gioco è ambientato in un 
circo ed ha l'obiettivo di 
esercitare il piccolo utente 
nella coordinazione oculo-
manuale. 
L'utente dovrà muovere, 

attraverso l'uso del mouse, una sorta di catapulta per 
lanciare in aria due clowns e poi riprenderli senza farli 
cadere a terra (sempre utilizzando il mouse). 
Arrivati in cima allo schermo i clowns faranno scoppiare 
dei palloncini in movimento che fanno guadagnare punti. 
È possibile scegliere il livello di difficoltà che consiste 
nella presenza o assenza di barriere, anch'esse in 
movimento, tra i clowns e i palloncini. 
Scaricabile dalla rete al seguente indirizzo: 
http://www.newbreedsoftware.com/circus-linux  

Tux Paint SEBRAN 

Sommario 

L'interfaccia è intuitiva, sono 
disponibili molti effetti 
sonori divertenti e un 
simpatico personaggio che 
guida i bambini nell'utilizzo 
del programma. 

Ai bambini viene presentato un foglio bianco e una grande 
varietà di strumenti per incoraggiarli ad esprimere la 
propria creatività. Tux Paint è un software gratuito, Open 
Source, distribuito secondo i termini della licenza GNU 
General Public License. È sviluppato da volontari di tutto il 
mondo 
Scaricabile dalla rete al seguente indirizzo: 
http://www.tuxpaint.org/download/  
 

Ci sono dodici esercizi 
differenti. I sei esercizi più 
semplici propongono 
quattro risposte possibili. 
Se scegli quella giusta 
vedrai una faccia 
sorridente; se sbagli, 
vedrai una faccia triste ma 

potrai riprovarci. C'è un gioco di conteggio che introduce 
ai numeri da 1 a 9. I numeri sono poi usati nei giochi di 
Somma, Sottrazione e Moltiplicazione, ognuno dei quali 
ha due livelli di difficoltà. Nel gioco "Scegli 
un'immagine", una delle quattro figure corrisponde alla 
parola; il gioco "Prima lettera" propone quattro possibili 
lettere per complerare la parola. Il tuo bambino potrà poi 
applicare le competenze acquisite con questi esercizi per 
giocare a "Memory", "Memory Parole" e "L'impiccato". 
Infine, la "Pioggia ABC", la "Pioggia di lettere" e la 
"Pioggia 1+2" alleneranno le sue piccole dita ad usare la 
tastiera. 

GCompris 

è un software educativo che propone delle varie attività ai 
bambini dai 2 ai 10 anni.  
 
Le attività sono qualche volta ludiche, ma sempre 
pedagogiche. Troverete delle attività dentro ai dominii 
seguenti: 

  scoperta del computer : tastiera, mouse, i movimenti del 
mouse, ...  

  matematica : memoria delle tabelle, enumerazione, 
tabelle a doppia entrata, simmetria...  

  scienze : l’elettricità, le chiuse dell’acqua, il ciclo 
dell’acqua, il sottomarino...  

  geografia : porre i paesi sulla carta  
  gioco : rompicapi, memoria, ...  
  lettura : esercizi di lettura  
  altri : lettura dell’ora, dipinti famosi 

sotto forma di puzzle, disegno vettoriale ... 
In tutto, GCompris propone più di 100 attività e 
continuerà ad evolvere. GCompris è un software libero, è 
quindi possibile adattarlo ai vostri bisogni o migliorarlo, 
e perchè no, di farne beneficiare i bambini di tutto il 
mondo. 
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Vi segnaliamo il sito curato da ELIO GIACONE, visitabile all’indirizzo: http://www.igiochidielio.it/  
Nato e residente a Torino, si occupa dal 1978 del gioco come strumento di animazione, didattico e di conoscenza 
delle dinamiche di gruppo, realizzando corsi di aggiornamento per insegnanti ed animatori e laboratori di creazione di 
giochi nuovi (Progetto “Il  gioco per conoscere, il gioco per capire”, realizzato nelle scuole primarie per l’Assessorato 
all’Istruzione del Comune di Torino e in scuole dell’infanzia e primarie di vari Comuni della Provincia di Pavia). 
Di seguito vi segnaliamo le sezioni più interessanti del sito, spesso aggiornate e ben curate. Interessanti sono le sezioni 
riguardanti i giochi di tutto il mondo e quelli regionali italiani. 
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Parliamo di dislessia Tachistoscopio 

 

La dislessia è un disturbo specifico dell’apprendimento che si 
rileva in bambini con intelligenza nella norma o brillante, in 
assenza di problemi neuro-sensoriali e a prescindere 
dall’ambiente socio-culturale di appartenenza. 
È presente sin dalla nascita, ma si evidenzia solo all’inizio del 
percorso scolastico. Dopo i primi due anni della scuola 
primaria, solitamente le abilità di letto-scrittura sono acquisite, ma così non è 
per i bambini dislessici; persistono infatti difficoltà oggettive nella lettura, 
nella scrittura e a volte nel calcolo, difficoltà che sono riconducibili ad una 
parziale o addirittura mancata AUTOMATIZZAZIONE nella conversione 
dei segni/simboli in suoni e viceversa. 
Il bambino dislessico quando legge, ogni lettera, ogni sillaba, ogni parola è 
una grande difficoltà da superare, dato che l’automatismo visivo, la parola 
scritta globale non c’è nella sua mente….. è come se vedesse ogni parola e la 
successione di sillabe per la prima volta. 
Questo comporta un impegno considerevole, un enorme sforzo senza risultati 
accettabili, ma con grande affaticamento e frustrazione. 

Ne consegue, ovviamente, che il bambino avrà un 
pessimo rapporto con i testi scritti e sarà molto lento 
nella lettura e/o nella scrittura, persino nel copiare 
dalla lavagna. 
Per insegnanti e genitori c’è il rischio di giudicare 
erroneamente il bambino dislessico come 
“pigro”,“distratto” e “svogliato” anche perché, 
ovviamente, lui cercherà di evitare il più possibile le 

situazioni in cui gli si richiede di decodificare un testo scritto e spesso 
assumerà per reazione atteggiamenti rinunciatari o di sfida, dovuti ad ansia 
da prestazione e ad una scarsa autostima. 
Le difficoltà di codifica/decodifica comprometteranno la comprensione del 
testo e l’acquisizione delle conoscenze nella maggior parte delle materie, 
dato che nella nostra cultura la parola scritta ha un ruolo predominante. I 
bambini dislessici inoltre possono avere altre difficoltà, concomitanti a 
quelle già citate come disturbi nell’organizzazione dello spazio, del 
linguaggio,  nella coordinazione motoria, nell’esecuzione di procedure, nella 
memoria di lavoro, ma anche inerenti attenzione e iperattività, 
comportamento e condotta. 
Questi sono, in generale, i “sintomi” che possono far presagire ad un 
insegnante che un certo alunno potrebbe essere affetto da dislessia. 
La diagnosi naturalmente può essere fatta solo da specialisti, attraverso test 
specifici, ma vi sono diversi indizi che possono essere focalizzati per tentare 
di vedere più a fondo nel problema. E' fondamentale che gli insegnanti si 
accorgano di questi segnali e che vengano fatti al più presto i test di 
accertamento: prima si interviene con la logopedia e con attività didattiche 
appropriate e meglio è! L'autostima di questi bambini è duramente 
minacciata dagli insuccessi e dalla consapevolezza che nonostante i loro 
sforzi, non riescono a raggiungere i risultati attesi...  
Inoltre, le Circolari Ministeriali parlano chiaro: i bambini con DSA 
(disturbo specifico di apprendimento) hanno diritto a strumenti compensativi 
e dispensativi, sia nella fase di apprendimento che in quella di verifica.  
(da http://www.maestrantonella.it/home_flash.html) 
 

Il software che vi segnaliamo è a 
pagamento ma rappresenta un valido 
supporto alla didattica rivolto anche a 
quei bambini che seppur non certificati 
dimostrano difficoltà riconducibili a 
disturbi dislessici 
È stato pensato come strumento 
riabilitativo ed esercitativo, per 
potenziare le abilità di lettura; obiettivo 
didattico primario è quindi da 
considerarsi l'esercizio della via visiva 
di lettura (utilizzando tempi di 
esposizione sempre più bassi) ed il 
conseguente sviluppo delle abilità di 
base connesse con la decodifica (e, 
successivamente la ricodifica) del 
codice scritto nelle sue forme più 
elementari (parole isolate e brevi frasi); 
il prodotto ha mostrato valenze 
significative anche per l'esercizio della 
memoria a breve termine.  
La finalità di questo programma è, 
dunque, fondamentalmente riabilitativa, 
ma le sperimentazioni fin qui condotte 
hanno comunque mostrato la validità 
del prodotto anche ai fini di un impiego 
(scolastico e non) genericamente 
esercitativo, per supportare anche 
attività mirate al miglioramento di 
capacità ortografiche, alla 
velocizzazione ed alla 
automatizzazione di alcuni processi 
cognitivi direttamente implicati nelle 
attività di lettura e scrittura. 

 
Per conoscere maggiori informazioni 
è possibile visitare il sito : 
http://www.anastasis.it/AMBIENTI/  
NodoCMS/CaricaPagina.asp?ID=50  

SITOGRAFIA DI RIFERIMENTO 
http://www.aiditalia.org/  
Sito ufficiale dell'Associazione Italiana Dislessia. 
http://www.dislessia.org/forum/index.php 
Forum Dislessia Ondine: forum per genitori, dislessici, tecnici ed insegnanti sulla dislessia. Scambi di esperienze, 
consigli e notizie 
http://www.biblioaid.it/default.aspx 
La Biblioteca digitale dell'Associazione Italiana Dislessia "Giacomo Venuti" (in breve BiblioAID), grazie alla 
collaborazione degli editori aderenti all'accordo, fornisce agli utenti (genitori, dislessici, scuole, ...) copia in cd-rom dei 
libri di testo scolastici. Questi "libri digitali" sono leggibili con un programma di sintesi vocale... 
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Vi segnaliamo alcuni siti di supporto alla didattica tradizionale, che propongono esercizi o 

integrazioni multimediali al lavoro quotidiano che gli insegnanti svolgono in classe. 

Italiano scuola primaria 

Qui trovate materiale didattico di 
Italiano per la scuola primaria che potete scaricare e riutilizzare liberamente. 
Si tratta di una raccolta di schede didattiche pronte all'uso per esercitazioni in file zip/pdf. 
http://www.alphacentauri.it/testi/materiali_did/primaria_italiano.htm 

In questo spazio potrai trovare prove di verifica, questionari, esercizi, tabelle di valutazione, 
modulistica varia… cose che potrebbero esserti utili per il lavoro in classe. 
 
http://www.forumlive.net/prove/prove.htm 
 
Esercizi ondine interattivi di italiano per tutte le classi della scuola primaria. 
http://www.scuolaelettrica.it/quiz/primaria/italiano/index.htm 

 

Sito che offre molte attività ed esercizi da svolgere direttamente in rete. Molte delle attività sono 
animate e ricche di elementi multimediali che catturano l’attenzione e rendono quasi un gioco lo 
svolgimento degli  esercizi. Particolarmente degna di nota la sezione riguardante la riflessione 
linguistica.  Sito pensato per le classi quarta e quinta e per la scuola secondaria di primo grado. 
http://digilander.libero.it/sussidi.didattici/  
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La discalculia è una difficoltà specifica nell’apprendimento 
del calcolo che si manifesta nel riconoscimento e nella 
denominazione dei simboli numerici, nella scrittura dei 
numeri, nell’associazione del simbolo numerico alla 
quantità corrispondente, nella numerazione in ordine 
crescente e decrescente, nella risoluzione di situazioni 
problematiche. 
 I simboli numerici sono 
10, un numero ridotto 
rispetto alle lettere 
dell’alfabeto, ma la loro 
combinazione, basandosi 
sul valore posizionale, 
risulta complessa. Per 
molti bambini, infatti, 
non c’è differenza tra 15 e 51 oppure tra 316 e 631, in 
quanto essi, pur essendo in grado di denominare le singole 
cifre, non riescono ad attribuire significato alla loro 
posizione all’interno dell’intero numero. Spesso alla base ci 
sono difficoltà di orientamento spaziale e di organizzazione 
sequenziale che si evidenziano sia nella lettura che nella 
scrittura dei numeri: per esempio il numero 9 viene confuso 
con il 6, il numero 21 con il 12, il 3 viene scritto al 
contrario così come altri numeri , ecc. Oltre a questo 
esistono coppie di numeri si somigliano, come ad esempio 
il numero 1 e il numero 7;  il 3 e l’8;  il 3 e il 5.  
Confondere queste cifre significa anche non attribuirle alla 

giusta quantità, per cui non è raro che anche semplici 
esercizi vengano svolti in modo errato. Nel soggetto è 
presente la capacità di numerare in senso progressivo, cioè 
di procedere da zero in poi (1-2-3-4-5...), ma non quella di 
numerare in senso regressivo, partendo cioè da una 
determinata cifra e andando indietro ( 6-5-4-3-2-1-0). Un 
altro ostacolo che crea al soggetto situazioni di disagio è la 
difficoltà a memorizzare la tavola pitagorica con 
conseguente impossibilità ad eseguire correttamente 
moltiplicazioni e divisioni. 
Alla base della discalculia ritroviamo carenze relative alle 
abilità percettivo-motorie, e spesso le difficoltà logico-
matematiche sono attribuibili anche a una carenza di 
esperienze concrete. Fin dalla primissima infanzia il 
soggetto deve conoscere il mondo, manipolare gli oggetti, 
raggrupparli secondo criteri, costruire con essi strutture via 
via più complesse. Alla scuola materna e nel primo ciclo di 
scuola elementare queste esperienze continuano ad essere 
molto importanti, l’uso del materiale concreto (oggetti, 
immagini, blocchi logici, regoli in colore, multibase) è 
indispensabile per guidare il soggetto verso la conquista dei 
concetti fondamentali. L’uso dei simboli, la 
memorizzazione delle regole esecutive e delle cosiddette 
“tabelline” vengono dopo e devono essere conquiste 
graduali e non meccanismi superficiali che tanto facilmente 
si dimenticano. 
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Le potenzialità del computer consentono di offrire le seguenti opportunità 
·  Personalizzazione del compito: gli esercizi possono essere eseguiti con la frequenza, i 

ritmi, le facilitazioni che si desiderano.  
·  Sviluppo dell'autonomia nell'apprendere: l'autocontrollo dei risultati e quindi la 

possibilità di correzione dell'errore immediata. 
·  Un'ottimizzazione del conflitto cognitivo: mediante esercizi che presentino diversi 

gradi di difficoltà, situandosi sempre "un po' più avanti" rispetto all'alunno, ma non 
"troppo avanti". 

·  Apprendimenti proposti su livelli successivi e graduali. 
E’ importante proporre ogni concetto attraverso un approccio concreto e operativo e non solo simulato, privilegiando 
modalità e situazioni coinvolgenti e rassicuranti.  
Sono da preferire quei prodotti che propongono ambienti di lavoro che costringono l'alunno a utilizzare un determinato 
procedimento, uno specifico meccanismo, perché funzionale ad una situazione problematica da risolvere e quindi quando 
esiste un contesto ed un motivo che costringe ad agire. Questo diventa 
per l'alunno un apprendimento significativo che dura nel tempo. 
��	��������	���
�������		  
Il software disponibile rientra in queste tipologie:  

�  software per la comprensione  
�  software per la produzione 
�  software per le procedure del calcolo scritto 
�  software per la soluzione dei problemi  

Molti di questi prodotti nascondono un approccio metodologico indirizzato a favorire un'automatizzazione nell'uso di 
abilità mentre trascurano la più opportuna necessità di insegnare le abilità di calcolo attraverso l'uso, il fare, e quindi 
attraverso un impiego effettivo di quelle abilità in un contesto che è simulato ma che permette una progressiva scoperta dei 
processi tramite attività di "manipolazione" delle capacità di calcolo coinvolte. 
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Vi proponiamo una nutrita serie di software gratuiti scaricabili dalla rete e allegati nel CD che verrà 
distribuito a settembre a tutti i plessi. La gran parte è scaricabile all’indirizzo web : 
http://www.vbscuola.it/area/a-appli2004.htm  

PRINCIPIO DI 
ARCHIMEDE  

Corpo Umano 

Un programma che 
illustra graficamente 
in modo semplice ed 
efficace il principio 
del galleggiamento 
dei corpi, mettendo 
a confronto coppie 
di elementi diversi. 
Ne è autore 
Francesco 
Casimiro di 
Montenero di 
Bisaccia (CB), 
studente del Liceo Scientifico "Mattioli" di Vasto 
(CH).  

Corpo Umano è un programma che nasce da una esperienza di 
insegnamento della programmazione digitale nella scuola media 
di Montenero di Bisaccia (CB).  
Il lavoro è stato realizzato nell'anno scolastico 2003/2004 da un 
gruppo di alunni delle classi III B e III C (Mario di Pietro, 
Michael Marchesani, Paolo Di Vaira, Rosita Di Pinto, Teresa 
D'Ascenzio), coordinati dall'insegnante di matematica e scienze, 
Liliana D'Angelo.  
Il programma presenta un ottimo test sulla conoscenza del corpo 
umano (scheletro, apparati digerente, respiratorio, circolatorio, 
escretore) per alunni di scuola elementare e media. 
 

GeoQuiz PAGELLINO  
GeoQuiz è un programma che propone esercizi di 
lettura di mappe geografiche e di calcolo mentale. 
Dopo avere visionato una mappa, l'alunno deve 
tracciare una strada tra due città, evitando gli 
ambienti protetti, al minor costo possibile. Può 
essere utilizzato con alunni da 9 anni in poi. 
Il programma non propone la soluzioni "migliore" 
per ogni mappa, ma la sua efficacia didattica 
consiste nel confronto tra le soluzioni diverse che 
possono essere trovate dagli alunni, 
individualmente o in gruppo. 

Un programma per gli studenti di scuola media che consente di 
memorizzare i dati relativi all'andamento del profitto scolastico, 
per tutte le materie, per tutta la durata dell'anno scolastico.  
I dati posso essere successivamente recuperati e visualizzati in un 
unico "colpo d'occhio".  
E' possibile vedere la media delle proprie performances e 
visualizzare una linea di sviluppo, definita dal programma sulla 
base dei dati disponibili. 

SISTEMA SOLARE, SISTEMA 
SOLARE2 PALLINE SALTERINE  
Si tratta di due programmi che visualizzano in 
modo preciso il sistema solare (Sole, pianeti, 
satelliti e asteroidi), le grandezze in relazione dei 
corpi celesti, le loro distanze dal Sole, le loro 
orbite e la velocità di rivoluzione attorno al Sole. 
Possono essere ottimi ausili didattico per alunni di 
scuola elementare e media. 

Un gioco "solitario" di strategìa, per bambini da 8 anni 
in poi. 15 palline, collocate all'interno di un triangolo 
equilatero, si "saltano" e si "mangiano" come le pedine 
del gioco della dama. Scopo del gioco è farne 
rimanere, alla fine, solo una e magari individuare la 
strategìa che consente di giungere al termine sempre 
con una sola pallina... 
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Come creare un filmato con Windows Movie Maker 2.1 
Provate a farlo 

Creare uno storyboard 
Movie Maker suddivide automaticamente i video in segmenti. È sufficiente trascinare le singole parti sullo storyboard 
per montare il filmato nel modo desiderato. 
Per creare uno storyboard: 
1 Nella visualizzazione Timeline (Sequenza temporale) fate clic sul clip che desiderate tagliare. 

2 Nella finestra Preview (Anteprima) trascinate lentamente la barra di scorrimento e osservate l'avanzamento del 

video. 

3 Fermatevi nel punto in cui desiderate impostare l'inizio del clip. 

4 Scegliete Set Start Trim Point (Imposta punto di taglio iniziale) dal menu Clip . 

5 Continuate a trascinare l'indicatore di stato fino a raggiungere il punto finale 

desiderato. 

Modifica di un clip video 

6 Scegliete Set End Trim Point (Imposta punto di taglio finale) dal menu Clip . 

7 Ora il clip è pronto. 
 

Modificare i clip  
Potete tagliare i clip in modo da ottenere esattamente il montaggio desiderato. 
Per modificare i clip: 

1 ���������	���

�
����� �� �����	!��"�����	�� 
�����#	 
����������	��������������������������������

2 ������
�������� $��%���	!����
�� �# ��������������������������������������������������� ��������

������
������������������

3 ���������������	��������	�������������������������� ��
�������������

4 ���������� ���	�����	��� 	$����	!� 
����	
����	��	������	����� ���# ��������	� ���
 ��

5 ������	���������������������������������������
���� ��

�����	����������	����
������������������

����
�������	�������������

6 ���������� ���	&��	��� 	$����	!� 
����	
����	��	������	������# ��������	� ���
 ��
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Aggiungere l'audio 
Con la colonna sonora adeguata, i vostri filmati saranno ancora più coinvolgenti e divertenti. Dovete solo importare i 
vostri clip preferiti e trascinarli sulla sequenza temporale. 
Per aggiungere l'audio: 
1 ��� ���'
���	!��"�����	����%���# �
����������	� � 
���	�����	��	 ����	!� 
����	�����	�	 �����# ��

2 ��������������������	��������������������������	��� ������
��������

3 �����������	� � 
���	!� 
����# ��

4 ����������	�������������������������	���

�
����� ����������	!��������# ��
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Nuove parole per orientarsi nel programma:  
Linguaggio umano Linguaggio computer 

Prendi il materiale preparato dalla maestra e 
mettimelo sullo schermo. 

- Risorse del computer 
- Cartella _______________________________________ sul server 
- Trascino col mouse sul desktop la cartella “ANIMAZIONE_PC__” 
- Rinomino la cartella “xx_animazione_” 

Voglio lavorare con Movie Maker - Start / Tutti i programmi 
- Accessori / Windows Movie Maker 

Mi serve il Riquadro delle attività. C'è? - Se non c'è:  - menù Visualizza    - Riquadro attività 

E' meglio far le cose con ordine ... - Clicco il pulsante RACCOLTE nella barra degli strumenti. 
- Clicco con il pulsante destro sulla parola “Raccolte” nel riquadro di sinistra 
- scelgo “Nuova raccolta” e la chiamo “CB_animazione” 

Devo far entrare nella MIA RACCOLTA tutte le 
immagini della mia cartella. 

- Nel Riquadro delle attività (Acquisizione del video) scelgo “Importa immagini” 
- Entro nella cartella “sigla_animazione_” 
- Faccio clic sulla prima immagine 
- Premo il pulsante SHIFT e clicco sull'ultima immagine (sono tutte selezionate?) 
- Clicco sul pulsante “Importa” 

Adesso scrivo il titolo del filmato. - Nel Riquadro delle attività (modifica del filmato) scelgo “Crea titoli o riconoscimenti”. 
- Aggiungi il titolo all'inizio del filmato 
- Scrivo il titolo e il sottotitolo 
- Se voglio, modifico la scritta cliccando su “Altre opzioni”. 
- “Fine. Aggiungi il titolo al filmato” 

Scrivo un breve testo per spiegare il filmato (come lo 
abbiamo fatto, accenno ai personaggi ...) 

- Nel Riquadro delle attività (modifica del filmato) scelgo “Crea titoli o riconoscimenti”. 
- “Aggiungi il titolo dopo il clip selezionato” 
- Scrivo il testo e osservo lo schermo Preview 
- Modifico lo sfondo della scritta cliccando su “Altre opzioni”. 
- “Fine. Aggiungi il titolo al filmato” 

Voglio che tra il titolo e il testo non ci sia un 
passaggio netto. Aggiungo perciò una transizione in 
mezzo ai due. 

- Nella Timeline, sopra il righello con i secondi, scelgo “Mostra storyboard” 
- Nel Riquadro delle attività (modifica del filmato) scelgo “Visualizza transizioni video”. 
- Trascino una transizione nel quadratino in mezzo alle due immagini delle scritte. 
- Vedo il filmato finora creato cliccando su Play nella finestra Preview. 

FACOLTATIVO: voglio attirare l'attenzione sul 
testo, perciò gli aggiungo un effetto video 

- Nel Riquadro delle attività (modifica del filmato) scelgo “Visualizza effetti video”. 
- Trascino un effetto nel quadratino con la stellina sopra l'immagine 
- Vedo il filmato finora creato cliccando su Play nella finestra Preview. 
- Per togliere l'effetto clicco con il destro sopra la stellina e scelgo “Elimina effetto”. 

Per fare i cartoni animati, le immagini devono 
cambiare molto velocemente. 

- Menù Strumenti / Opzioni ...   - scheda “Avanzate”   - durata immagine: 0,250 secondi 
(vuol dire che, finché non si cambia di nuovo, tutte  le immagini avranno questa durata)- OK 

Bene! Adesso mi devi mettere nel filmato tutte le 
foto, una dietro l'altra. 

- Torno nella Timeline con la sequenza temporale   - Seleziono la prima immagine. 
- Premo SHIFT e insieme clicco sull'ultima immagine, in modo da selezionarle tutte. 
- Trascino le immagini nella Timeline. 
- Posso vedere  il filmato finora creato cliccando su Play nella finestra Preview. 

Aggiungiamo un suono nei titoli o nelle foto. - Nel Riquadro delle attività (Acquisizione del video) scelgo “Importa audio o musica” 
- Entro nella cartella “xx_animazione_”    - Seleziono il suono che mi interessa 
- Clicco sul pulsante “Importa” 
- Dalla Raccolta, clicco sul suono e lo trascino nella Timeline. 
- Premo PLAY nella finestra Preview per controllare. 
- Se non va bene, seleziono il suono e lo sposto. 

Ho quasi finito. Ora metto i titoli di coda e scrivo la 
data e chi ha fatto il lavoro. 

- Nel Riquadro delle attività (modifica del filmato) scelgo “Crea titoli o riconoscimenti”. 
- “Aggiungi i riconoscimenti alla fine” 
- Scrivo il testo e osservo lo schermo Preview 
- E' possibile fare modifiche al titolo cliccando su “Altre opzioni”. 
- “Fine. Aggiungi il titolo al filmato” 

Qualche ritocchino finale, se penso che i titoli durino 
troppo tempo o troppo poco. 

- Seleziono la clip-titolo nella Timeline 
- La accorcio o la allungo a seconda della necessità (cursore rosso con due frecce) 

Vediamo com'è venuto il filmato - Clicco PLAY nella finestra Preview. 

Tienimi questo lavoro, perché forse dovrò fare altre 
modifiche. 

- Menù FILE 
- “Salva progetto con nome ...”  - Scelgo cartella e nome   - Salva 

Salvo il filmato per vederlo grande sul computer - Nel Riquadro delle attività (completamento del filmato) scelgo “Salva su computer”. 
- Scrivo nome e scelgo la cartella. Avanti. 
- Scelgo “Qualità ottimale per la riproduzione sul computer”.    - Avanti 
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Vi mostriamo come arricchire gli slideshow di 
PowerPoint con dei video di YouTube . 

Innanzitutto, dovete disporre del piccolo add-on 
YouTube Video Wizard , prelevabile da 
http://skp.mvps.org/youtube.htm . Scaricate e 
scompattate il file YouTubeVideoWizard.zip  relativo 
alla vostra versione di PowerPoint all'interno di una 
qualsiasi cartella. Avviate PowerPoint, cliccate sul 
"Pulsante Office " e, successivamente, su "Opzioni 
di PowerPoint ". 

Cliccate sul pulsante "Componenti aggiuntivi " e 
selezionate, dalla casella "Gestisci ", la voce 
"Componenti aggiunti di PowerPoint ". Premete 
"Vai", poi "Aggiungi nuovo " e selezionate l'unico file 
.ppam  presente nella cartella in cui avete salvato il 
file, quindi cliccate su "Apri ". 

Se le impostazioni di PowerPoint dovessero bloccare 
l'operazione, cliccate su "Attiva macro " e su 
"Chiudi ". A questo punto, cliccate su "Inserisci " e su 
"YouTubeVideo ". Premete "Next ", inserite l'URL del 
video che volete caricare e continuate seguendo le 
istruzioni del wizard. 

Grazie ad una Webcam  e ad un microfono è 
possibile trasformare GMail  in un sistema per 
videoconferenze e chat vero e proprio. Infatti, la 
novità più grande presente in GMail  è la chat video.  

Per abilitarla andate in "Impostazioni " e cliccate su 
"Chat". Nella sezione "Chat Vocale e Video " 
cliccate su "Ulteriori informazioni " e, nella 
schermata seguente, premete "Scarica " e "Installa 
chat video e vocale ".  

Completata l'installazione del plugin tornate in 
"Impostazioni/Chat " e, in "Videocamera " 
selezionate la vostra Webcam , in "Microfono " la 
sorgente audio che userete per acquisire la voce e 
in "Altoparanti " l'uscita audio. Infine, cliccate su 
"Salva modifiche ". 

Per avviare la videochat, selezionate i contatti che 
affianco al nome hanno il simbolino della 
videocamera.  Se nessun contatto dispone del 
simbolino, potete invitarli a scaricare il plugin e ad 
attivare la videochat cliccando su "Video ed altro "  
e poi su "Attiva chat video".  
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Se avete un Eee PC, una delle prime operazioni da 
fare è liberare il più possibile l'unità SSD principale 
da inutili stress in lettura e scrittura, per garantire la 
massima velocità durante l'esecuzione delle 
operazioni del sistema operativo e per non far 
invecchiare i chip di memoria flash.  
E' consigliato spostare il file di Memoria virtuale  
dall'unità C: a D:.  
Per eseguire questa operazione, se disponete di 
Windows XP, cercate "Risorse del computer ", 
cliccateci sopra con il tasto destro del mouse e 
selezionate "Proprietà ". 
Posizionatevi sulla scheda "Avanzate " e in 
"Prestazioni " selezionate "Impostazioni ". 
Scegliete nuovamente "Avanzate " e, nel box 
"Memoria virtuale " premete "Cambia ". 
Selezionate l'unità C:, dove dovrebbe essere già 
presente il file di paging e, dopo aver spuntato 
"Nessun file di paging " cliccate su "Imposta ". 
A questo punto selezionate D: e impostate come 
"Dimensioni personalizzate " un minimo di 1024 MB 
e un massimo di 2048 MB. 
Premete "Imposta " e "Ok" ogni volta che vi viene 
richiesto e riavviate il sistema. 
In questo modo, il file di memoria virtuale avrà una 
dimensione sufficiente per immagazzinare una 
grande quantità di dati senza la necessità di 
allargarsi e restringersi durante le sessioni di lavoro. 
Inoltre, non verrà disturbata la memoria SSD 
principale. 

OpenProj è un applicativo open source gratuito per 
la pianificazione e per la gestione di progetti tramite 
diagrammi di Gantt, pensato come alternativa al 
diffuso Project di Microsoft.OpenProj richiede Java 
ed è in grado di aprire i documenti creati con Project 
fino alla versione 2007; in fase di esportazione può 
salvare i file come Project 2003 Xml.Oltre al Gantt, 
OpenProj offre infatti un diagramma reticolare 
(Pert), un Wbs (Work Breakdown Structure, 
struttura funzionale del progetto) e un Rbs 
(Resource Breakdown Structure, struttura 
funzionale delle risorse).Le operazioni per costruire 
un diagramma di Gantt in OpenProj sono semplici e 
intuitive per chi conosce la logica di funzionamento 
di un applicativo di questo tipo.L’unico dubbio che ci 
rimane è: ma in Italia gli applicativi per il project 
management vengono usati? 
 
OpenProj può essere scaricato a questo 
indirizzo 
http://sourceforge.net/project/showfiles.php?group_id=199315  
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RAID  

Tecnologia che prevede 
l'uso di molti hard disk, visti 
dai computer in rete come 
uno solo, per consentire una 
gestione sicura dei dati. 

Quadcore 

Architettura con quattro 
processori (o quattro core) 
integrati. Solitamente si 
tratta di computer, ma può 
anche riferirsi ad altre 
periferiche o componenti 
come la scheda grafica. 
Computer di questo tipo 
sono in grado di svolgere 
fino a quattro calcoli 
contemporaneamente e sono 
quindi più veloci�

RAM  

La memoria principale di 
lavoro del computer. Nella 
RAM vengono mandati in 
esecuzione i programmi e 
vengono elaborati i dati. La 
RAM, quando si spegne il 
computer, perde tutto il suo 
contenuto. 

Rete 
locale 

 

Insieme di computer e 
periferiche direttamente e 
permanentemente collegate 
tramite cavi per lo scambio 
di dati e la condivisione 
delle periferiche. Deve 
essere utilizzato un 
computer server. Chiamata 
anche LAN. 

TCP/IP 
 

L'insieme delle regole che 
rendono possibile il dialogo 
tra più computer e la 
connessione ad Internet. 
L'insieme dei protocolli di 
trasmissione usati per 
l'interscambio di dati su 
Internet.�

 

 

nLite è un software che permette di creare un Cd per 
l’installazione di Windows XP già completo dell’ultimo 
Service Pack e degli aggiornamenti successivi. Non solo: 
nLite offre varie altre feature molto interessanti. Ad esempio, 
può integrare i driver non inclusi in Windows XP: una 
caratteristica molto utile per i sistemi privi di lettore di floppy 
e dotati di controller Serial Ata non riconosciuti da Windows. 
 

Con nLite si può anche creare un Cd utilizzabile per 
installazioni non presidiate (unattended). È possibile evitare 
persino l’inserimento del seriale di XP e della password di 
amministratore, salvandoli preventivamente sul Cd. 

nLite consente poi di “snellire” l’installazione rimuovendo i 
componenti di Windows a cui non si è interessati (si tratta 
però di una scelta da effettuare con attenzione, dato che la 
rimozione di un componente critico potrebbe compromettere 
il funzionamento del sistema).  

Davvero utile è, infine, la possibilità di configurare 
preventivamente moltissimi parametri di XP, come le icone 
del desktop, gli effetti visuali, le opzioni di parametri di 
Internet Explorer e molto altro ancora.  

Può essere scaricato da questo sito  

http://www.nliteos.com/download.html  

 

Virus 
�

Un programma o del codice 
che si replica 
autocopiandosi o utilizzando 
un programma per copiarsi. 
Alcuni virus si rivelano 
subito, appena il codice 
viene eseguito, altri 
rimangono latenti fino a che 
non si verificano alcune 
circostanze. possono 
cancellare dati, rendere il pc 
scarsamente utilizzabile 
(con riavvii frequenti e 
indesiderati) o danneggiare 
il sistema ospite.�
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Inviate i vostri lavori all’indirizzo di posta massa_6web@icmassa6.it 
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