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Sicuramente Web! 
10 cose da insegnare a bambini e ragazzi per 

migliorare la sicurezza sul Web 
Prima di consentire ai tuoi figli di accedere a Internet senza sorveglianza, stabilisci una 
serie di regole condivise da tutti i membri della famiglia. 
Se non sei ben certo da che parte iniziare, di seguito sono riportati alcuni suggerimenti 
sui possibili punti da discutere con i tuoi figli per insegnare loro a utilizzare Internet in 
modo sicuro.  
1. Incoraggia i tuoi figli a condividere con te le loro esperienze su Internet. Divertiti su 

Internet in compagnia dei tuoi figli. 
2. Insegna ai tuoi figli a fidarsi del proprio istinto. Se provano disagio a causa di 

qualcosa trovato online, dovrebbero informarti immediatamente. 
3. Se i tuoi figli visitano gruppi di chat, utilizzano programmi di messaggistica 

immediata (IM), videogiochi online oppure svolgono su Internet altre attività che 
richiedono un nome di accesso per identificarsi, aiutali a scegliere un nome che non 
riveli nessuna informazione personale che li riguardi. 

4. Insisti perché i tuoi figli non forniscano mai indirizzo, numero di telefono o altre 
informazioni personali, ad esempio che scuola frequentano o dove preferiscono 
giocare. 

5. Insegna ai tuoi figli che la differenza tra giusto e sbagliato su Internet è uguale a 
quella della vita reale. 

6. Mostra ai tuoi figli come rispettare gli altri quando si è collegati a Internet. Accertati 
che sappiano che le regole di buon comportamento non cambiano soltanto perché si 
collegano da un computer. 

7. Insisti perché i tuoi figli rispettino la proprietà altrui, anche su Internet. Spiega loro 
che creare delle copie illegali del lavoro di altre persone, che sia musica, 
videogiochi o altri programmi, è comunque un furto. 

8. Informa i tuoi figli che non devono mai accettare di incontrare di persona gli amici 
conosciuti online. Spiega loro che non sempre gli amici sono realmente chi dicono 
di essere. 

9. Insegna ai tuoi figli che non tutto quello che leggono o vedono su Internet è vero. 
Incoraggiali a fare domande a te in caso di dubbi o incertezze. 

10. Controlla le attività online dei tuoi figli tramite software avanzato per Internet. 
La funzione Controllo genitori consente di filtrare il contenuto dannoso, monitorare 
i siti visitati dai tuoi figli e rilevare quali attività svolgono online. 

da: http://www.microsoft.com/italy/athome/security/children/kidsonlinetips.mspx 

Trool:  TTTTutti i RRRRagazzi OOOOra OOOOn LLLLine! 

Il Web per amico: come esplorare la 
Rete in sicurezza 
Si chiama SicuramenteWeb la 
campagna lanciata da Microsoft Italia 
per la tutela dei minori in termini di 
sicurezza su internet. 
Come spiegato sul sito ufficiale, 
l'obiettivo è quello di proteggere i 
bambini da contenuti inappropriati 
presenti sulla Rete ma anche per 
difendere genitori e insegnanti da 
possibili attacchi informatici.  

Microsoft mette quindi a disposizione 
degli utenti il Windows Live OneCare 
Family Safety per aiutare a monitorare 
le attività sul web dei propri figli, le 
ricerche effettuate e i loro contatti "a 
rischio". 
Maggiori dettagli sono disponibili sul 
sito dedicato alla sicurezza a casa e su 
Microsoft.com, come riportato qui sotto. 
SicuramenteWeb è un’iniziativa ideata 
da Microsoft Italia, focalizzata sui temi 
della navigazione protetta dei minori 
sul Web e della sicurezza informatica. 
Sotto il nome SicuramenteWeb sono 
identificate tutte le attività e i 
programmi che Microsoft realizza per 
sensibilizzare, sostenere e promuovere – 
in particolare nei confronti di ragazzi, 
genitori e insegnanti – iniziative che 
abbiano un impatto concreto in termini 
di sicurezza per i minori, sia per 
contribuire a innalzare i livelli di 
consapevolezza e capacità reattiva nel 
Paese rispetto agli attacchi informatici. 
 
Da:http://easylife.blogosfere.it/2009/01/aiuta-i-
tuoi-figli-a-navigare-sicuri.html 

E’ un progetto della Giunta regionale 
Toscana per promuovere l’uso di 
internet, sicuro e consapevole, tra i 
bambini delle scuole elementari e i 
ragazzi dei primi due anni delle scuole 
medie inferiori, attraverso un portale 
dedicato ai ragazzi, laboratori didattici 
e interventi formativi. La realizzazione 
di Trool è condotta dall’Istituto degli 
Innocenti con il supporto della 

Fondazione Sistema Toscana, che ne cura la parte tecnica, mentre la 
progettazione è realizzata insieme allo staff dell'Ufficio stampa e 
comunicazione dell'Istituto degli Innocenti che cura anche la redazione del 
portale. 

 
http://www.trool.it/linksicuri 

I partners 
AMREF Italia, che porterà nelle scuole toscane il progetto di multicultura Pinocchio Nero che si 
propone di essere una sorta di ponte fra i ragazzi di strada africani ed i loro coetanei italiani. 
La RAI e il suo Gt Ragazzi che insieme all'Istituto degli Innocenti e Bottega dei ragazzi proporrà sul 
web il progetto di media education “Telegiornale in classe”, già esistente da quattro anni e centrato 
sull’informazione televisiva e sulla capacità di critica del mezzo e del messaggio telegiornalistico. 
Case editrici, produttori videogiochi e software educativi, associazioni. 
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La magia delle forme 

Volta la forma e diventa... 
 

In questo articolo vi presentiamo un sito interessante per i suoi contenuti ludici e creativi. Si tratta di 
http://www.infanziaweb.it . In questo lavoro si propone di utilizzare alcune forme, apparentemente note ai bambini ma 
che combinate tra loro daranno vita a nuove creazioni. Eccovi una tra le proposte operative 

Ogni figura suggerita dalla filastrocca "Volta la forma"   
una volta ritagliata nei vari pezzi "volta la forma"  

e diventa... un nuovo soggetto!  
 

Stampa l'immagine, ritagliala nelle diverse parti 
contrassegnate con i numeri. I pezzi ottenuti, 

opportunamente combinati, creeranno una nuova forma, 

indicata dalla filastrocca. Prova a farlo anche tu! 

Volta la forma 
L'oca felice con l'abito nuovo, 
volta la forma 
e diventa.... 
un uovo! 
Un uovo squisito lo mangi col pane, 
volta la carta 
e trovi... 
Un cane! 
Un cane spaziale che vola su un razzo, 
volta la forma 
e diventa... 
un palazzo! 
Un gran palazzo senza giardino 
volta la carta 
e trovi... 
Un pulcino che vola se piango, se rido, 
volta la forma 
e diventa... 
Un nido! 
Un nido affollato a tutte le ore, 
volta la carta  
e trovi... 
un fiore! 
Un fiore che odori con il naso, 
volta la forma 
e diventa... 
un vaso! 
Un vaso d'oro molto lucente 
volta la carta 
e trovi... 
un serpente! 
Un serpente ciccione un po' troppo 
grasso 
volta la forma 
e diventa... 
un sasso! 
un sasso speciale che mangia e cresce 
volta la carta 
e trovi... 
un pesce! 
Un pesce che nuota in modo 
straordinario, 
volta la forma 
e diventa... 
un acquario! 
Un acquario che non sai di cosa sia fatto 
volta la carta 
e trovi... 
un gatto! 
Un gatto simpatico di nome Peppino 
volta la forma 
e trovi... 
Un cuscino! 
Un cuscino imbottito di gusci d'uovo 
volta la carta 
e cominci di nuovo! 

 

 

L'oca felice con l'abito nuovo, 

volta la forma e diventa.... 

 

Un uovo! Un uovo squisito lo 
mangi col pane, volta la carta e 
trovi... 

 

Un cane! 
Un cane spaziale che vola su un 

razzo, volta la forma  
e diventa... 

 

Un palazzo! 
Un gran palazzo senza giardino 

volta la carta e trovi... 

 

Un pulcino che vola se piango, 
se rido, volta la forma e 

diventa... 

 

Un nido! Un nido affollato a 
tutte le ore, volta la carta e 
trovi... 

 

Un fiore! Un fiore che odori con 
il naso, volta la forma e 

diventa... 

 

Un vaso! Un vaso d'oro molto 

lucente volta la carta e trovi... 

Continua sul sito… 

http://www.infanziaweb.it/bambini/attivita/bam_voltaforma.htm 
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Uova sode decorate 
            
 Decorare le uova è divertente, ma anche 
mangiarle! Ecco quindi una  
            decorazione che rispetta l'uovo, perchè del 
tutto naturale... quindi  
            dopo averle colorate, potrai anche portarle 
in tavola …| 
http://www.sottocoperta.net/pasqua/uova_sode.asp 
 
 

 

Rami di pesco, 
che non appassiscono mai! 

 
La Pasqua è anche simbolo della Primavera, 

realizzate dei bei rami di pesco per decorare  
             
Materiale occorrente: 
            Rami secchi di cespugli lunghi almeno 
50cm; 
            colla tipo vinavil ed altro… 
 
http://www.sottocoperta.net/pasqua/uova_sode.asp 
 

  

 

Due giochi molto pasquali! 
 
Due piccoli giochi per bambini e per 
adulti giocherelloni...  

            1. Unisci i puntini... ma 
attenzione,  

 
 
 
 
 
 
            2. Come farà il coniglietto ae 
raggiungere le uova di Pasqua? In rete 
troverete disegni da unire attraverso i 
numeri e tanto altro. 
 

il sito?... eccolo 
http://www.sottocoperta.net/pasqua/uova_sod
e.asp 
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STUDIARE CON IL MIO AMICO … COMPUTER 
Nell’uscita precedente vi è stato proposto un lavoro interdisciplinare,  creando uno schema per 
“visualizzare” l’aggettivo qualificativo e i suoi gradi. Ora vi proponiamo di fare un passo avanti 
realizzando insieme agli alunni una mappa di tipo storico (ma potete applicare lo stesso metodo ad 
altre discipline) ricca di contenuti colori e immagini.  
Guardate qua!  Certamente  i vostri alunni  saranno motivati ad apprendere in questo modo, (si 
spera!). Si procede come per lo schema precedente, sfruttando il programma “Microsoft Office 
Word” ed in particolare gli strumenti di disegno. Se non vi appare la barra del menù 
corrispondente,fate così: andate nel menù Visualizza, posizionate il mouse sulla voce barra degli 
strumenti e infine 
selezionate la 
voce disegno. Vi 
comparirà, di 
solito in basso, la 
barra con i 
comandi che vi 
serviranno per 
realizzare le 
operazioni 
richieste. Per 
prima cosa 
esplorate la 
sezione Forme per 
scegliere quelle 
che più ritenete 
opportuno 
inserire. Per dare 
il colore a frecce e 
contorni delle caselle selezionare l’oggetto col tasto destro, sul menù che si apre, scegliete 
l’opzione formato forme  quindi colore e linee, vi permetterà di scegliere il colore, lo spessore  e 
lo stile delle linee. L’immagine da inserire potete ricercarla su internet; una volta trovata e salvata 
sul vostro computer (tasto destro sull’immagine -> Salva immagine con nome) cliccate sul menù 
inserisci di Word e cercate la voce immagine. Si aprirà una finestra che vi chiederà di ricercare 
l’immagine all’interno del vostro computer. Ora, selezionate l’immagine che avete salvato in 
precedenza e cliccate su ok: la vedrete comparire nella pagina. Non disperate se non è proprio nel 
posto in cui l’ avreste voluta posizionare voi! Innanzitutto cliccate col tasto destro del mouse 
sull’immagine inserita, poi selezionate Formato Forme e quindi andate nella scheda Layout. E’ 
abbastanza intuibile dalle illustrazioni ciò che succederà modificando il layout dell’immagine. Il 
più usato solitamente è l’incorniciato o il ravvicinato che permettono di gestire testo fondendolo 
con elementi multimediali. Un esempio di tale uso è l’immagine precedente. 
Un altro esempio di mappa potrete trovarlo  nell’ultima pagina del giornalino. Buon lavoro! 

S t r u m e n t i  
Vi proponiamo ora l’esplorazione di questi siti per poter attingere informazioni e spunti per 
approfondire o realizzare nuove mappe multimediali: 
http://earth.google.it/rome/ 
https://www.cia.gov/library/publications/the-world-factbook/docs/refmaps.html 
http://rivoli1.scuole.piemonte.it/LINKGEOGRAFIA/LINKGEOGRAFIA.htm 
http://www.concharto.org/home.htm 
http://digilander.libero.it/sussidi.didattici/egitto/egitto.html 
http://www.ed-scuoladibase.it/cartasaperi/geografia 

Il teatro 
I giochi 
sportivi 

e 

Nasce durante i 
festeggiamenti in onore di 
DIONISIO ( dio del vino ) 

Esistevano 2 tipi di 
rappresentazione 

La 
TRAGEDIA 

La 
COMMEDIA 

Metteva in scena la paura e la pietà. In generale 
fatti seri della vita reale. 

Metteva in scena vicende di amori e di intrighi. 
In generale storie comiche dal lieto fine 

Queste rappresentazioni 
venivano svolte in edifici 
pubblici aperti e a forma 
di semicerchio. Questa 
disposizione permetteva 

di vedere e udire gli 
spettacoli 

Gli 
spettacoli 
erano 
aperti ai 
poveri, 
alle 
donne e 
ai 
bambini 

Gli attori facevano anche le parti delle donne e 
avevano una maschera che amplificava la voce 

ma che rappresentava anche il carattere del 
personaggio. 

Esistevano 
effetti speciali 

Erano svolti in onore degli dèi. 
I più importanti erano quelli di 
ZEUS che si svolgevano ogni 4 
anni 

In queste 
occasioni 
venivano 
sospese le 
battaglie 

Le prime 
olimpiadi si 
svolsero nel 

776a.C. 

La località in cui si 
svolgevano era 

OLIMPIA e da qui il 
nome 

Alcune discipline 
importanti erano:  

corsa 
pentathlon pugilato 

Corsa a 
cavallo 

Gareggiavano nudi e 
pertanto le donne non 
potevano assistere 
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Angolo degli Ausili 
“Per cogliere anche a scuola tutte le grandi 
potenzialità delle nuove tecnologie è sempre 
necessario un uso appropriato di esse, tanto più 
quando si cerca di facilitare l’apprendimento degli 
alunni con disabilità” 
Reperire 
informazioni in 
rete per il 
mondo della 
disabilità per 
fortuna non è 
un’impresa 
ardua. 
Comunque 
cogliamo 
l’occasione per 
segnalarvi alcuni siti interessanti, partiamo con: 
http://www.asphi.it/Link/LinksAss.htm#Ausili , che 
raccoglie numerosi altri link utili catalogati per aree di 
interesse. 
Oppure http://www.fippd.com/site/ portale ricco di 
informazioni e strumenti riguardanti il mondo della 
tecnologia e della disabilità. In particolare segnaliamo 
la sezione “idee e documentazione”. 

 

Ma come si avvia un laboratorio multimediale a 
scuola? 
Finisce qui la serie di simpatici suggerimenti per avviare un 
laboratorio multimediale 
 
GESTIONE IMMAGINI   
Con tutti questi disegni e queste fotografie bisogna imparare a 
tagliare le immagini, a ridimensionarle e a salvarle nei formati 
adatti. Paint va bene nella maggior parte dei casi. Insegniamo 
sempre ai bambini ad eseguire queste semplicissime operazioni.  
INTERNET   
Insegniamo ad usare i motori di ricerca. Internet è un'enciclopedia 
illimitata. Catturiamo dalla rete le fotografie più belle, cerchiamo 
informazioni. Attenti alla pornografia! Explorer  può limitare 
l'accesso a siti poco indicati ma non lasciate mai da soli i bambini . 
La ricerca sui PESCI ROSSI è stata realizzata integrando le 
osservazioni dirette con la ricerca di informazioni in rete.  
POSTA ELETTRONICA   
Eccezionale! Mettetevi in contatto con qualche altra scuola in Italia, 
oppure all'estero e scambiate mail. Alunno-alunno, oppure classe-
classe. Poi scambiate i disegni come allegati, inviate indovinelli, 
organizzate un'attività comune. Nel sito "LA FABBRICA DEI 
RACCONTI" c 'è un esempio delle cento cose che si possono fare. 
E se fosse una scuola inglese?   
CHAT   
Dopo un po' di tempo potete fissare un appuntamento in rete con i 
nuovi amici virtuali. E' l'occasione per una bella chat on-line. E' 
un'esperienza entusiasmante! Una piccola cautela, cercate ambienti 
protetti da scocciatori  
FOGLIO DI CALCOLO   
Excel o qualsiasi altro. Difficile? Non pretendiamo di fare cose 
strane. Per esempio inseriamo le formule in tabella per calcolare 
automaticamente l'area dei poligoni, o semplicemente per verificare 
i calcoli. Ci si mette un attimo :)  
REALIZZARE  PAGINE WEB   
Una ricerca, un giornalino, le esperienze degli alunni, qualsiasi 
lavoro può diventare il pretesto per realizzare pagine che vanno in 
rete, pensate, le può vedere tutto il mondo! Usate tranquillamente il 
programma che preferite. Anche il più semplice, FRONT PAGE 
EXPRESS è gratis e va benissimo, assomiglia ad un normale 
elaboratore di testi. Mettete molti disegni (non troppo grandi,) tanti 
bottoncini colorati, esagerate con le gif animate, con i testi 
scorrevoli. e le musiche di sottofondo. E' pacchiano e infantile? Ehi, 
abbiamo solo 10 anni, ce lo possiamo permettere !!!!.Ricordate che 
anche Word, Power Point e Publisher possono essere trasformati 
con un semplice clic in pagine adatte per il Web. Attenzione, però 
alle impostazioni grafiche.    
USARE WINDOWS  
I bambini non devono imparare l'informatica :( Il computer serve ai 
bambini e non viceversa). Però devono riuscire a creare una cartella, 
metterci dentro "le cose" che raccolgono o producono, ad essere 
ordinati...  E' indispensabile essere precisi con il PC, altrimenti... 
picche, non funziona. E' necessario adoperare un linguaggio 
specifico (file, salvataggio... ) devono usare il cestino, saper 
rinominare i documenti e fare tutte queste piccole operazioni di 
routine . Vi garantisco che imparano in fretta. Anche perchè le 
prime volte cancelleranno e perderanno interi lavori :) Ma è 
successo anche a voi, ci scommetto :) Se disponete di una rete 
potranno scambiare le cartelle da un pc all'altro, inviare i dati alla 
stampante e ricevere le immagini dallo scanner. Difficile ? No, un 
gioco da bambini:)  
TRUCCO FINALE   
 Vi insegno un trucco: insegnate ad un paio di bambini ad usare lo 
scanner, specializzatene un altro paio per la stampante, ancora altri 
per gestire la rete, altri per la posta elettronica e via di seguito. 
Nessuno sa fare tutto ma gli specializzati insegneranno agli altri, 
secondo le necessità e la conoscenza si propagherà a macchia d'olio. 
Garantito :) Buon lavoro e buon divertimento:) 

CONVENZIONE ONU SUI DIRITTI 
DELLE PERSONE DISABILI  
 

Il 24 febbraio 2009 è una data 
storica per il mondo delle 
persone disabili in Italia . 
Infatti il Parlamento italiano ha 
ratificato in via definitiva la 
Convenzione ONU sui diritti 
delle perone con disabilità.  

Il testo, pur non creando nuovi diritti, proibisce in 
modo inequivocabile ogni discriminazione verso le 
persone con disabilità, in qualsiasi frangente della 
vita, e lega indissolubilmente il tema della 
discriminazione sulla base della disabilità al contesto 
dei diritti umani  o della violazione di questi ultimi. Da 
un punto di vista culturale si tratta di una sottolineatura 
molto importante anche perché formalizzata da un atto 
di rilevanza internazionale con forza vincolante per i 
Paesi che lo sottoscrivono. 
A questo indirizzo è possibile scaricare una copia della 
convenzione tradotta in italiano 
http://www.altavaldera.it/dc/ConvenzioneOnuDisabili.pdf  
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Insegnare geografia in questi ultimi anni è diventato più 
divertente grazie alla possibilità di 
utilizzare nella didattica risorse 
digitali: giochi on line, link siti 
interessanti da visitare, servizi quali 
ad esempio Google maps e software 
da scaricare come Google Earth. 
Google Earth è una tecnologia gratuita 
che consente di esplorare la terra dall’alto. Il software combina 
insieme immagini scattate negli ultimi tre anni da satelliti e da 
aerei, arrivando a coprire tutte le aree del nostro pianeta. 
L’impatto con il software è d’effetto: accedere a Google Earth 
coincide, graficamente, con l’arrivare verso la terra da un punto 
esterno, posto nello spazio (fig. 1) 
 

 
Figura 1 – Serie di foto prese da Google Earth: dalla schermata iniziale fino ad un 
particolare della città di Roma vista dall’alto (a sinistra Piazza Navona e al centro 
cupola del Pantheon. 

L’utente ha la possibilità di osservare il pianeta da una distanza 
di cautela o di immergersi nelle terre abitate e negli oceani. 
Avvicinandosi alla superficie terrestre, i dettagli aumentano: la 
risoluzione è tale da consentire la visualizzazione delle 
principali caratteristiche fisiche e delle opere dell'uomo, 
l’analisi dei segni dell’antropizzazione sul territorio (le città, i 
confini delle aree rurali, la presenza di dighe, ponti, etc.), i dati 
relativi ai confini territoriali, ai toponimi di stati, regioni, città, 
villaggi, etc. Per alcune zone (per es. gli USA, il Canada, gli 
stati dell’Europa occidentale) sono disponibili ulteriori 
informazioni, quali le mappe stradali, la conformazione del 
terreno, la presenza di servizi sul territorio (farmacie, ospedali, 
hotel, etc.) e immagini ad alta risoluzione, che rivelano i 
dettagli dei singoli edifici delle città principali (fig. 1, ultima 
foto). 

L’interfaccia consente di muoversi in modo intuitivo sulla terra; 
di ruotare la mappa e di riportare il nord geografico nella parte 
alta dello schermo; di modificare l’angolazione con cui si 
guarda il territorio; di calcolare la distanza tra due o più punti. 
È inoltre possibile creare un archivio organizzato in cartelle in 
cui inserire i luoghi di interesse personale arricchiti da 
commenti: un’icona a forma di puntina posta sul mappamondo 
virtuale consentirà di ritrovarli velocemente. Le informazioni 
inserite possono essere condivise con altri utenti. Infine, tra le 
funzioni offerte c’è l’overlay, che permette di sovrapporre 
fotografie e modelli tridimensionali a quanto normalmente 
visualizzato. 

 
 
� Cercare la propria abitazione 

(digitando indirizzo e numero 

civico) 

� Trovare il percorso casa-scuola 

� Trovare il Paese, la città, la regione 

di origine propria o dei genitori 

� Cercare il luogo in cui si sono 

trascorse le vacanze 

� Calcolare la lunghezza del percorso 

ed il tempo necessario (in auto, a 

piedi, usando o no autostrade) 

� Individuare e mettere dei segnalibri 

nei luoghi della propria città scelti 

(monumenti, servizi) 

� Fotografare un luogo, caricare le 

foto su Panoramio 

(http://www.panoramio.com/) e poi 

collegare le foto alla mappa. 

� Disegnare il percorso di un viaggio 

direttamente sulla mappa, segnare 

con i segnaposto le tappe principali. 

� Segnare sulla mappa con i 

segnaposto dove sono avvenuti 

determinati avvenimenti storici e 

abbinare brevi descrizioni. 

 
Guardare dall’alto il globo terrestre 
attraverso le foto dal satellite per capire 
come appaiono luoghi e monumenti. 
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FOCUS Una LIM a scuola ? 
 

Il Ministero dell’Istruzione dell’Università e della Ricerca promuove 
il Piano per l’Innovazione Digitale nella Scuola per sviluppare e 
potenziare l’innovazione didattica attraverso l’uso della lavagna 
interattiva , strumento che favorisce l’integrazione delle Tecnologie 
dell'Informazione e della Comunicazione nei processi di apprendimento 
in classe. 
Il Piano si prefigge di fornire alle scuole secondarie di I° grado 
dotazioni tecnologiche composte da lavagna interattiva, proiettore e 
personal computer e un campione di contenuti didattici digitali da 
sperimentare.  

Perché usare una LIM ? 
La LIM può influenzare positivamente l’insegnamento e 
l’apprendimento di ogni materia. Come generalmente succede per le 
ICT, l’impatto sull’insegnamento e sull’apprendimento dipende dal 
modo con cui queste sono integrate con successo negli esercizi di 
classe. 
Le LIM sono uno strumento forte per l’insegnamento, soprattutto per 
quanto riguarda: 
• il miglioramento della qualità dell’insegnamento  
• il favorire la valutazione del docente nel promuovere interrogazioni 

efficaci  
• il miglioramento delle presentazioni  
• l'integrazione tra la programmazione dell'insegnamento e la 

preparazione delle risorse necessarie 

• l'incremento della velocità di apprendimento. 

La Lavagna Interattiva Multimediale 
è un grande schermo bianco che, 
grazie  
a specifici software, è sensibile al 
tatto (come i monitor touch screen) 
sul quale un videoproiettore proietta 
l’immagin
e del PC 
(portatile 
o fisso) 
possibilm
ente 
collegato 
a 
Internet. 
Con il 
tocco di 
un 
dito/penn
a – che equivale al clic del mouse - si 
attivano icone-funzioni per scrivere, 
selezionare, disegnare, aprire 
documenti, eseguire giochi didattici, 
simulazioni, test di valutazione, 
collegarsi ad Internet, cioè per 
eseguire tutto ciò che è possibile da 
PC. 

Cosa si può fare con una LIM ? 
Il funzionamento è abbastanza semplice: un 
videoproiettore trasferisce la videata sulla lavagna, 
a sua volta collegata al PC. Questo consente di 
lavorare su di essa non più con il gessetto 
tradizionale ma con una penna interattiva che rende 
l'aula un vero e proprio centro multimediale per 
l'apprendimento e lo scambio di informazioni. Si 
lavora sia scrivendo o disegnando sul documento 
proiettato o su un foglio bianco, sia operando con 
tutte le risorse presenti sul computer rimanendo 
davanti alla lavagna. Si cambia agevolmente foglio, 
si può convertire la propria scrittura in testo 
digitale, si può accedere a diverse raccolte di 
immagini predefinite (cartine per lezioni di storia e 
geografia, forme geometriche, sezioni di apparati 
animali e vegetali, animazioni, opere d'arte, ecc...) e 
se ne possono importare altre scelte allo scopo. Si 
può ruotare un oggetto, ridimensionarlo, colorarlo, 
spostarlo e, a lezione ultimata, si può memorizzare 
il lavoro in modo da renderlo disponibile sul PC e 
lo stesso potrà essere pubblicato sul sito della 
scuola, stampato o inviato via e-mail agli alunni 
assenti, ecc... Esempi di utilizzo più dettagliati si 
possono estrapolare da ogni disciplina: in geografia 
si può proiettare una cartina, disegnarne i contorni e 
lavorare sulla traccia degli elementi che ho 
evidenziato; in matematica posso rivedere una 

dimostrazione con tutti i passaggi; in italiano posso apportare a lato del testo tutte le note necessarie (morfo-sintattiche, 
lessicali, stilistiche, storiche, ecc...); percorsi pluridisciplinari: più docenti possono cooperare sullo stesso “oggetto” 
apportandovi il contributo della loro specifica competenza. Questo ed altro ancora entra quindi a far parte, come 
anticipato, nelle classi della scuola 
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EMAIL: Senza Segreti! 

Dai Client evoluti alle web mail di ultima generazione: un viaggio virtuale per apprendere tutti i 
segreti della posta elettronica. 

DI COSA CI OCCUPEREMO: 
Servizi di Web mail: Pubblica Istruzione 
 

Ogni utente registrato può consultare la propria 
casella di posta da qualsiasi computer 
connesso ad internet, semplicemente 
collegandosi al sito del MIUR all’indirizzo 
www.istruzione.it/posta_docenti/default.htm e 
inserendo, dove richiesto, il proprio codice 
utente e la password ricevuti all’atto della 
registrazione.  

 
Di seguito proveremo a riassumere i passaggi necessari per attivare un account di posta elettronica 

con il servizio offerto gratuitamente dal Ministero della Pubblica Istruzione 
REGISTRAZIONE AL SERVIZIO 
Per registrarvi alla Webmail collegatevi al sito www.pubblica.istruzione.it, e 
selezionate il profilo Docenti/Dirigenti dal menù a tendina Area Assistenza presente 
in alto a destra.  
Il sistema automaticamente vi reindirizzerà verso la pagina Internet di accesso al 
servizio. In questa pagina, cliccate sulla voce Registrazione.  
Nella finestra risultante, fornite il vostro codice fiscale. Se c’è  congruenza la casella di 
posta viene subito attivata.  
Se non c’è congruenza, per evitare usi illegittimi del servizio, 
il sistema richiede al docente dati aggiuntivi per l’autenticazione. 

ATTIVAZIONE DELLA CASELLA DI POSTA 
Nel caso in cui la verifica di congruenza effettuata dal sistema dia esito positivo, al docente viene richiesto: 
di creare una propria password di accesso alla casella; 
di selezionare una domanda segreta, e di fornire la relativa risposta; in questo modo, nel 
caso in cui ci si dimentichi la password, sarà possibile recuperarla selezionando la medesima 
domanda e fornendo la stessa risposta; 
di accettare espressamente le politiche di utilizzo proprie del servizio; 
Dopo aver dato conferma di tutti i dati, verrà visualizzata una finestra riepilogativa dalla quale 
è possibile stampare una copia della richiesta e un documento contenente i dati di accesso al 
servizio (codice utente, password con relativa domanda di recupero). 

ACCEDERE ALLA WEBMAIL 
Per accedere alla Webmail collegatevi al sito www.pubblica.istruzione.it, e inserite la user e la 
password. 
Il sistema automaticamente vi reindirizzerà verso la pagina Internet di accesso al servizio del 
Vs. profilo. In questa pagina, sono presenti anche i moduli di Assistenza on-line, le FAQ 
(domande frequenti) e le News. 
In più, sono disponibili le funzionalità di Cambio password, Recupero password e tutte le 
funzionalità di registrazione al servizio 
I sistemi webmail sono quasi tutti aderenti a questo modello: a sinistra trovate l’elenco delle 
cartelle di posta. Le cartelle di base sono: Inbox (cartella della posta in arrivo), Drafts (cartella delle bozze), 
Sent (cartella della posta inviata), Trash (cartella della posta eliminata). Potete personalizzare 
l’organizzazione della posta creando altre cartelle o sottocartelle. 
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RICEVERE E INVIARE MESSAGGI 
 

Nella cartella Inbox trovate 
la posta in arrivo. I 
messaggi arrivati e non 
ancora visualizzati sono 
elencati in  
grassetto. Il sistema 
controlla automaticamente 
se sono stati ricevuti nuovi 
messaggi. Basta fare clic su 
un  messaggio per aprirlo e 
leggerlo; sono visualizzati i 
dati del mittente e l’oggetto 
del messaggio.  

Le funzionalità presenti sono: 

 

Componi Consente di scrivere un nuovo 
messaggio di posta 
Indirizzi Visualizza gli 
indirizzi memorizzati 
Aiuto Visualizza la guida all’uso di 
WebMail. 

Cartelle Permette di 
cancellare, creare, 
rinominare, sottoscrivere 
e/o annullare 
l'iscrizione di cartelle. 
Ricerca Attiva la ricerca 
deimessaggi ricevuti 
 

In corrispondenza dei messaggi, oltre alla Data e al Soggetto, potranno essere visualizzati 
alcuni simboli: "+", "!" o "A" che indicano rispettivamente che: 
"+": il messaggio ha degli allegati, "A": avete risposto al messaggio "!": il messaggio è stato 
marcato come urgente. 
SCRIVERE UN MESSAGGIO 
 
Al clic su Componi apparirà questa schermata. I campi presenti 
sono:  
A: digitare l'indirizzo e-mail del destinatario  
Cc: digitare l’indirizzo delle persone a cui inviare il messaggio 
per conoscenza. 
BCC: digitare l’indirizzo delle persone a cui inviare il 
messaggio per conoscenza senza che gli altri destinatari lo 
sappiano. 
Oggetto: digitare il titolo del messaggio Digitare il testo del 
messaggio. 
Invia : fare clic per inviare il messaggio, che sarà salvato 
automaticamente nella cartella Inviate. 
Per allegare un file ad un messaggio: ELIMINARE UN MESSAGGIO 
premere il pulsante Sfoglia (presente un 
po’ più in basso) 
selezionare il documento che si vuole 
allegare 
premere il pulsante Aggiungi. 
Al termine di questa operazione il nome 
del documento sarà evidenziato in 
corrispondenza del campo Allega 
E’ possibile allegare più di un file ad 
uno stesso  messaggio. (ma non 
esagerate!) 

Per evitare che la casella di posta sia occupata da un 
numero eccessivo di messaggi, è opportuno eliminare 
quelli che non sono più utili. 
Per cancellare un messaggio: 
selezionare il messaggio facendo clic sulla casella vuota 
posta alla sua sinistra; 
fare clic su Cancella. È possibile selezionare più di un 
messaggio. Quando si cancella un messaggio, questo 
viene spostato 
automaticamente nel Cestino; per eliminarlo 
definitivamente va cancellato anche dal Cestino 
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Svuotare la coda di stampa 
Quante volte vi è capitato di avere la necessità di eliminare tutti i documenti in coda sulla vostra stampante a 

causa di un problema hardware, di un 
foglio incastrato o semplicemente di un 
vostro errore nell’invio del documento? 
Windows spesso impedisce la 
cancellazione della coda e vi costringe a 
innumerevoli tentativi per bloccare la 
stampa in corso e cancellare i documenti 
già inviati alla stampante.  
 
Se vi trovate in questa situazione potete 
provare ad eseguire questi passaggi: 

 
1. Spegnete la stampante  
2. Aprite il pannello di controllo e selezionate la voce Stampanti e Fax 
 
3. Cliccate 2 volte sulla stampante, vi apparirà una finestra con l’elenco dei file in 

coda. 
4. Selezionate la voce Usa stampante non in linea (dal menu Stampante) 
5. Usate il comando Elimina tutti i documenti  e Sospendi stampa.  
6. Se questo non dovesse bastare potete limitarvi a riavviare Windows (per quanto questo possa essere 

fastidioso) e poi riprovare nuovamente ad eliminare i documenti in coda.) 
 

Cos'è il BIOS di un Computer ? Alla scoperta dell’Avatar !  
 
BIOS è l'acronimo di Basic input/Output System. 
E' una specie di programmino immagazzinato 
all'interno di un chip di memoria della vostra 
scheda madre. 
La memoria in cui è presente questo programma è 
di tipo ROM (Read Only Memory) una memoria a 
sola lettura, ma ormai è abitudine utilizzare altri 
tipi di memorie come EPROM o EEPROM (cioè 
memorie più flessibili che si possono cancellare e 
riscrivere in modo elettronico).Non a caso infatti 
spesso escono i BIOS aggiornati delle schede madri 
e gli utenti provvedono ad aggiornare, aggiungendo 
funzionalità al BIOS oppure correggendo eventuali 
difetti di programmazione (chiamati bachi o bugs). 
Che cosa fa il BIOS?  
Il BIOS fa diverse 
operazioni utili, 
ne elenchiamo 
alcune: 
Lancia la fase di 
POST (Power-on 
Self test) 
Avvia il computer 
e lancia il Sistema 
Operativo. Gestisce varie impostazioni 
dell'hardware della macchina 
 

Chi naviga nel Web sa bene che l'avatar è un'immagine 
scelta dall'utente per rappresentare se stesso. 
Metaforicamente, potremmo pensare all'avatar come ad una 
maschera da indossare per recarsi ad un ballo rituale o 
carnevalesco, dove ognuno nasconde misteriosamente la 

propria identità. 
L'avatar può essere 
la foto di un animale 
o il disegno di un 
personaggio dei 
fumetti, ma può 
trattarsi anche di 
oggetti, icone, 
immagini astratte e 
(perché no?) foto di 
se stessi. Insomma, 
nel scegliere un 
avatar, non si 
pongono limiti alla 
fantasia! 
Eppure, non tutti 
sanno che la parola 

Avatar (d'ora in poi è necessaria la lettera maiuscola!) ha le 
sue radici nella religione induista, e sta ad indicare 
l'assunzione di un corpo fisico da parte della divinità. 
Nello specifico, la parola in questione deriva dal sanscrito 
e significa letteralmente "disceso": il Dio, facendo la sua 
discesa in  Terra, si manifesta incarnandosi in un corpo 
materiale. 
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Come comprimere un file senza disporre di Winzip e 
Winrar  

Il Glossario dei naviganti 

Mail 
genericamente sinonimo 
di posta, corrispondenza. 

Non tutti sanno che, dal sistema operativo “XP” ma anche in “Vista”, è 
possibile comprimere file o cartelle, senza utilizzare software appositi 
come Winzip  o Winrar . 
Tuttavia i programmatori Microsoft hanno utilizzato un sistema non troppo 
semplice per comprimere un file. 
Per prima cosa trovate il file (o la cartella) da comprimere e fate clic con il 
pulsante destro del mouse su questo file (o cartella). 
Dal menù selezionate "Invia a" e, successivamente, cliccate su "Cartella 
compressa". Verrà creata una nuova cartella compressa, che potete 
rinominare a vostro piacimento.  
In ogni caso sarà pronta per essere spedita per posta elettronica oppure 
immessa su chiavetta USB. 

Media 
 
 
 

1] qualunque strumento 
usato dall'uomo per 
comunicare (giornale, 
TV, ecc.) . [2] supporto 
di archiviazione e 
distribuzione delle 
informazioni esempio: 
CD, nastri magnetici, 
dischetti, stampati, etc. 

MIDI 

(Musical Instrument 
Digital (Device) 
Interface) interfaccia 
digitale per strumenti 
musicali. Standard audio 
che consente di collegare 
un computer a strumenti 
e sintetizzatori musicali. 
Uno spartito Midi può, ad 
esempio, essere 
composto su una pianola 
elettronica e riprodotto 
dal computer 
direttamente o, 
viceversa, oppure, il 
computer può controllare 
strumenti elettronici Midi 
esterni. I file MIDI 
contengono istruzioni per 
riprodurre note musicali 
e per definire il tempo e 
gli strumenti da usare. 

Motore 

di 

ricerca 

(query engine o search 
engine) software 
specializzati nella ricerca 
di informazioni su 
Internet. 

Cambiare l’applicazione che apre un file 
Il problema dipende dall'associazione dei file, che determina il rapporto tra 
l'estensione e le applicazioni. 
Se, per esempio, cliccate su un file con estensione .doc, verrà aperto in un 
word processor come Word . questo perchè Windows ha creato 
un'associazione tra i file .doc e il vostro programma di elaborazione testi. 
Non sempre, comunque, le associazioni impostate automaticamente da 
Windows sono la miglior scelta. 
Nel caso delle immagini, per esempio, potreste preferire che vengano 
aperte dal vostro editor grafico preferito, piuttosto che da uno dei 
visualizzatori di provenienza Microsoft . 
Oppure, al contrario, potreste preferire ascoltare i file  MP3 con Windows 
Media Player e non con uno dei tanti player che avete installato per peova 
e che hanno modificato le associazioni di base. 
O ancora, potreste avere prelevato un file che il computer non sa con quale 
programma aprire. 
In questo caso vi apparirà la finestra di dialogo "Apri con", la quale 
contiene un'opzione "Usa sempre il programma selezionato per aprire 
questo tipo di file". 
Se avete attivato questa opzione e vi accorgete che il programma 
selezionato non apre quel particolare tipo di file, dovete sapere come 
cambiare l'associazione. 
La prima finestra che vi verrà proposta da Windows XP quando non trova 
un'associazione, contiene una comoda opzione "Utilizza il servizio di 
ricerca sul Web per trovare il programma". 
Selezionatela, cliccate su "Ok" e, se anche la ricerca non avesse successo, 
verrete reindirizzati (o consultate autonomamente) sul sito 
http://filext.com , dove troverete tutte le possibili estensioni con relative 
associazioni. 
Verificare le connessioni di rete 
Se la trasmissione dei dati nella LAN  o la navigazione su Internet  
mostrano dei problemi di funzionamento, è possibile, in Windows XP, 
effettuare una diagnosi di tutte le connessioni di rete in modo semplice ed 
automatico. 
In "Start/Esegui" digitate il comando "NETSH DIAG GUI", per aprire il 
prompt ed eseguire la verifica delle connessioni presenti nel sistema.  

O
p
e
n
 S
o
u
r
c
e
 

sorgente aperto. La 
filosofia dell'Open 
Source  è quella di 
consentire la modifica 
del codice sorgente che 
deve obbligatoriamente 
essere reso pubblico 
assieme alla libertà di 
modificarlo da parte di 
altri sviluppatori senza 
limiti di utilizzo 

 

Parental 

Control 

parola d'ordine/di 
riconoscimento, chiave di 
protezione/accesso; 
indica la parola d'ordine 
che bisogna conoscere 
per poter accedere ad un 
determinato servizio. 
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Inviate i vostri lavori all’indirizzo di posta massa_6web@icmassa6.it 

Nel prossimo Nel prossimo Nel prossimo Nel prossimo e ultimo e ultimo e ultimo e ultimo numeronumeronumeronumero    

Studio dell’Italiano con 
l’ausilio delle multimedialità 

Presentazione del programma 
Movie Maker 

Il recupero della dislessia con 
l’ausilio della multimedialità 

 

L’espansione nel 
Mediterraneo Le motivazioni 

che spinsero 
all’espansione 

La maggioranza 
della popolazione 

viveva in 
condizioni misere 

I poveri lasciavano le 
campagne per trovare in città 

condizioni di vita migliori 

Gli aristocratici 
sentendosi minacciati 

escogitarono uno 
stratagemma 

Spingere i poveri a 
trovare nuove terre 
lontane dalla Grecia 

Tra l’VIII e ilVI I sec. A. C. 

Raggiunsero le 
coste della Francia 

Raggiunsero le 
coste dell’Africa 

Coste del Mar Nero 

Il clima favorevole e 
la terra fertile, spinse 
molti greci a fermarsi 
sulle coste dell’Italia 

meridionale 

Questa parte dell’Italia 
fu chiamata Magna 

Grecia, cioè “Grande 
Grecia” 

Qui fondarono nuove 
pòleis, tra cui Neapolis 
(Napoli) 

Si sviluppa 
intorno 
all’850 a.C. 

Grazie alla fusione degli 
Achei con gli Elleni 

Nascita delle 
PÒLEIS 

Questa forma di governo è 
chiamata OLIGARCHIA 

Le Pòleis più sviluppate furono 
SPARTA ed ATENE 

L’economia 
dell’antica Grecia 

Praticavano: 
• La pesca 
• La pastorizia 
• La produzione 

di miele 

Grazie agli 
ELLENI 
sapevano 
lavorare il ferro 

Divennero abili 
navigatori in tutto il 
Mediterraneo, 
migliorarono le 
tecniche di 
navigazione 

Tutti i Greci  
• parlavano la stessa 

lingua, 
• usavano la stessa 

scrittura, 

Coltivavano: 
• Viti 
• Ulivi 
• frumento 

Sparta 

Atene 

Città-stato governate da 
un gruppo di aristocratici 

La civiltà 
Greca 

Sorgeva 
vicino al mare 

Possedeva un 
esercito e la 

migliore flotta 
del mondo 

antico 

Nel 508 a.C. venne 
instaurata la 
DEMOCRAZIA  

Riuniti in assemblea 
eleggevano i loro 
rappresentanti e 

prevedevano insieme le 
decisioni più importanti 
che riguardavano la vita 

della comunità 

I bambini (ma non le bambine) 
andavano a scuola fino a 18 anni, 
imparando a leggere, a scrivere, a 
suonare, contare, recitare opere di 

Omero. 

Sorgeva lontano 
dal mare 

Non era ricca come 
Atene, ma potente sul 
piano militare 

Sin dall’età di 20 anni gli 
uomini entravano 
nell’esercito uscendone 
alla morte o all’età di 60 

Circa 
300 

Il governo della città 
era in mano ad un’ 
OLIGARCHIA 

In caso di guerra venivano eletti 2 
RE 
Altrimenti le decisioni erano prese 
dal Consiglio degli Anziani 
composto da 28 membri 

Isonomia: ossia tutti i 
cittadini liberi ricchi e non 
rispettano le stesse leggi 


