PROGRAMMAZIONE ANNUALE            TECNOLOGIA E INFORMATICA                          CLASSI PRIME 2009/2010
	Tematiche portanti
	Nuclei fondanti
	Obiettivi specifici

competenze


	metodologia
	valutazione

	Tecnologie informatiche
	a) Conoscere le parti del computer e le sue funzioni 
b) Conoscere l’utilizzo del mouse 
c) Conoscere la tastiera

d) Conoscere il programma di disegno “Paint”

e) Conoscere il programma di  videoscrittura Word Pad        
	CONOSCITIVA

· Saper comprendere il valore del computer nella comunicazione

· Conoscere la struttura di un computer

· Individuare i luoghi e i vari utilizzi  del computer
LINGUISTICA -  COMUNICATIVA

· Saper denominare alcune semplici parti hardware del computer

· Saper utilizzare alcuni programmi per scrivere e /o disegnare
METODOLOGICA OPERATIVA

· Saper accendere il computer 
· Sapere  spegnere il computer
· Saper utilizzare il pulsante sinistro del mouse

· Saper utilizzare i tasti principali della tastiera (alfabetici e numerici)
· Saper utilizzare i principali strumenti di “Paint” tavolozza dei colori.

· Saper utilizzare il programma di video scrittura “Word”
RELAZIONALE

· Saper collaborare con altri

	Discussione in classe e preparazione di un cartellone sui luoghi dove viene utilizzato il computer e le sue ragioni di utilizzo 
Spiegazione della procedura per accendere e spegnere il computer e realizzazione di un semplice diagramma di flusso che riassume le operazioni richieste.

Conoscenza della struttura del computer (monitor, unità centrale, tastiera, mouse) attraverso giochi guidati. 
Presentazione del mouse attraverso semplici racconti quali “Storia di un topolino”.

Individuazione delle regole per un corretto utilizzo del mouse (cura e attenzione)

Esercitazione pratiche sull’utilizzo del tasto sinistro del  mouse.(cliccare, trascinare, doppio clic).

Attività pratiche di coordinazione oculo - manuale (utilizzo della freccia).

Presentazione e osservazione della tastiera.

Individuazione delle lettere e dei numeri con colori differenti attraverso una scheda rappresentante una tastiera.

Videoscrittura di lettere numeri sotto forma di gioco per acquisire abilità strumentali di base.

Presentazione della barra spaziatrice e dei tasti “invio” “backspace”

Presentazione dei tasti “lucchetto”, “maiuscolo” “ canc”.

Videoscrittura di parole, frasi, semplici filastrocche, poesie….

Presentazione delle frecce direzionale attraverso giochi didattici.

Giochi per acquisire sicurezza con la tastiere e per acquisire abilità  strumentali di base( Castello di vocali, giardino delle vocali , dettato di Mago Merlino,..)

Spiegazione della procedura:icona e comandi per entrare ed uscire dal programma “Paint” .

Individuazione dei pulsanti della casella degli strumenti (matita,pennarello,aerografo,gom-ma, linee, forme geometriche,lente d’ingrandimento….)

Utilizzo dei suddetti tasti per creare semplici disegni.

Colorare i disegni e realizzarli con la tavolozza dei colori.

Procedura per copiare un disegno.

Procedura per cancellare l’intero disegno o parte di esso.

Procedura per ingrandire o ridurre un disegno.

Individuazione del tasto di scelta rapida per la stampa.

Presentazione  dell’icona e dei comandi per entrare ed uscire dal programma “Word”

Composizione e/o ricopiatura di semplici testi.

Individuazione dei tasti di scelta rapida per la formattazione del testo (grassetto,corsivo, colore ecc….)

Verbalizzazione dei tasti e delle procedure apprese.


	AGIRE

· Accende e spegne correttamente il computer. 

· Entra ed esce dal programma di videoscrittura Word e dal programma di disegno “Paint”
· Sposta il mouse per puntare o cliccare e/o trascinare in oggetto.
RAPPRESENTARE

· Utilizza i tasti fondamentali della tastiera per andare a capo, cancellare, scrivere numeri, lettere maiuscole e minuscole
· Disegna, colora, copia figure geometriche e disegni
VERBALIZZARE

· Scrive e formatta parole e frasi

· Verbalizza le azioni sequenziali


	L’uomo e le macchine
	CARATTERISTICHE
· La materia

RELAZIONI

· Confronto tra materiali vari, naturali e non

TRASFORMAZIONI

· Utilizzo di materiali riciclati per la costruzione di oggetti


	CONOSCITIVA
· Sa per comprendere il significato di “macchina” come strumento usato dall’uomo

LINGUISTICA -  COMUNICATIVA
· Saper individuare e denominare le macchine
METODOLOGICA OPERATIVA
· Saper utilizzare semplici strumenti (forbici, taglierine, pennelli)
RELAZIONALE

· Saper utilizzare libri e giocattoli individualmente e/o collettivamente rispettando tempi e spazi prestabiliti
	ESPERIENZA CONCRETA
Letture da testi specifici per l’infanzia sulla storia e l’uso di strumenti e mezzi di trasporto.

Visualizzazione VHS e CD

Ascolto racconti dell’insegnante e/o di nonni riguardo a strumenti e mezzi di trasporto del passato

Attività ludiche con giocattoli in materiale vario e con funzioni imitative differenti (bambole, pupazzi, soldatini, aerei, treni, automobili ...)

Manipolazione di materiale vario per la costruzione dì oggetti sottesi allo sviluppo dei vari ambiti disciplinari (strumenti musicali, animali, oggetti -  regalo in occasione delle festività natalizie e pasquali)

Attività scientifico / manipolative: giardinaggio, raccolta materiali vari naturali (es.: foglie) e non ( giocattolini, tappi, …)

OSSERVAZIONE RIFLESSIVA

Esplorazioni ambientali per la comprensione del concetto di ecosistema

Visita ad una fattoria didattica

CONCETTUALIZZAZIONE ASTRATTA

Analisi delle varie parti di oggetti e giocattoli (forma, colore, funzione, tipo di materiale)

SPERIMENTAZIONE ATTIVA

Semplici esperimenti di produzioni alimentari

in classe con macchine d’uso casalingo: forno elettrico, spremiagrumi manuale o elettrico, gelatiera


	AGIRE
· Riconosce i materiali degli oggetti che usa
RAPPRESENTARE
· Riproduce a livello iconico strumenti e macchine presentate nelle diverse attività dei vari ambiti disciplinari
VERBALIZZARE
· Denomina oggetti d’uso quotidiano distinguendoli dalle “macchine”



