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PROGETTO  “UN COMPUTER COME AMICO”

PREMESSA :

Lo sviluppo delle Tecnologie Informatiche ha prodotto notevoli cambiamenti in tutti i settori, da quello produttivo a quello culturale.

Anche nella nostra scuola è in atto un processo di innovazione tecnologica, che considera la Multimedialità come un efficace strumento d’Istruzione.

Pertanto quest’anno si attiva nell’offrire agli alunni l’opportunità di acquisire competenze nell’uso delle nuove tecnologie, proponendo questo progetto che prevede contenuti specifici, di approfondimento, tali da rendere l’alunno autonomo nella gestione delle tecnologie informatiche.

OBIETTIVI GENERALI:

Gli obiettivi generali del Progetto sono quelli individuati dalla Circolare n.282 / 97 e dal Decreto Ministeriale n.61 del 22 luglio 2003:

1) Educazione degli alunni alla multimedialità e alla comunicazione;

2) Miglioramento dell’efficacia dell’insegnamento e dell’apprendimento delle discipline.

OBIETTIVI FORMATIVI:

L’introduzione dell’Informatica nelle varie classi concorrerà al conseguimento dei seguenti obiettivi:

· Favorire un approccio spontaneo e ludico alle nuove tecnologie; 

· Stimolare e rafforzare le capacità d’orientamento spaziale;

· Ampliare esperienze percettivo-sensoriali;

· Potenziare il coordinamento oculo-manuale attraverso l'uso del mouse;

· Sviluppare l’analisi visiva e le capacità di attenzione;

· Sviluppare le capacità logiche ;
· Sollecitare le potenzialità creative con la produzione di semplici elaborati grafici; 

· Fornire agli alunni una prima alfabetizzazione informatica e le prime competenze sull’uso dei sussidi multimediali;

· Promuovere percorsi formativi più adeguati alle esigenze, ai livelli, ai ritmi ed agli stili di apprendimento dell’alunno;

· Favorire negli alunni l’acquisizione di un corretto atteggiamento nei confronti della tecnologia multimediale evitando esagerate infatuazioni;

· Saper usare il computer come strumento di lavoro;

· Favorire un approccio creativo ai vari programmi;

· Saper progettare, organizzare e portare a termine un lavoro;

· Promuovere l’uso del computer come momento trasversale alle varie discipline.

OBIETTIVI SPECIFICI DI APPRENDIMENTO E CONTENUTI:
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	Conoscere le principali componenti di un computer (video, stampante, mouse, tastiera, ecc.)e  individuarne la relativa funzione.

	· Il mouse: tasti, gestione del cursore, ecc.
· La tastiera: le lettere, i numeri, alcuni tasti funzione.
· Procedimento di accensione e di spegnimento del computer.
· C.P.U. e periferiche.

	
	Essere in grado di gestire autonomamente le funzioni essenziali del computer (accensione e spegnimento, ecc.).

	

	
	Usare multimedia (CD, floppy disk) per acquisire conoscenze e sviluppare abilità. 

	· Salvataggio e apertura di un file (comandi di salva, salva con nome, apri, copia, incolla).
· Uso di Word o simili per la scrittura di testi.
· Formattazione essenziale (stile, carattere, dimensione, colore, ecc.). 
· Individuare le parole chiave e costruire i collegamenti dell'ipertesto.
· Uso di Paint o simili (disegni e colorazioni libere).
· Uso della stampante.


	
	Scrivere brani utilizzando la videoscrittura.
	

	
	Disegnare utilizzando semplici programmi di grafica.
	

	
	Accedere ad Internet per cercare informazioni.
Saper comunicare attraverso l'uso della Posta Elettronica.

	· Metodi per ricercare informazioni (uso dei motori di ricerca).
· Scrittura, invio, lettura di messaggi di posta elettronica.

	
	Saper creare semplici ipertesti che documentano alcune esperienze vissute dalla classe.
	Uso del programma:

     Power Point.

	
	Saper utilizzare il foglio elettronico (funzioni essenziali)
	· Uso di Excel per funzioni matematiche, costruire grafici, ecc.


ALUNNI COINVOLTI NEL PROGETTO:  classi del 1° e 2° ciclo

TEMPI DI ESECUZIONE: durante le  ore di compresenza, gli alunni verranno suddivisi in gruppi che, a turno accederanno all'aula multimediale.

STRUMENTI E SUSSIDI: 

Gli strumenti a disposizione, da cui il progetto dovrà essere supportato, saranno tutti gli strumenti hardware (computer, stampanti, scanner, supporti multimediali) e software, di cui il laboratorio di plesso dispone e di cui la scuola è  dotata.

 

SPAZI UTILIZZATI :

Il laboratorio di Informatica ;

VERIFICA : la valutazione del progetto sarà effettuata dal team delle insegnanti in sede di programmazione settimanale .

Le verifiche saranno costituite da osservazioni sistematiche e/o occasionali, (acquisizione delle abilità, rapporto con la macchina ) possibilmente registrate, effettuate durante le attività di laboratorio.

Una verifica essenziale sarà costituita dal prodotto ottenuto: un ipertesto su floppy- disk e CD-ROM realizzato dagli alunni  per documentare le attività didattiche e le esperienze vissute a scuola. 
