Attività opzionale 

Classe seconda San Marco

 

FIABE E COMPUTER
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MICROSTRUTTURA:   UDA ATTIVITA’ OPZIONALI :  FIABE E COMPUTER
Tempi: SETTEMBRE/OTTOBRE (PRIMA FASE: conoscenza del programma MICROMONDI)
	Discipline
	OSA
	Attività
	Soluzioni Organizzative
	Metodi
	Verifica-Valutazione

Descrizione competenza

	
	Conoscenze
	Abilità
	· Uso del programma MICROMONDI

· Realizzazione di scene al computer

· Disegno della linea che separa cielo e terra

· Inserimento di personaggi e oggetti

· Inserimento di brevi testi


	Gruppo classe

Costituzione di gruppi di compito ognuno dei quali realizza una scena con la presenza di vari elementi 


	Didattica laboratoriale

Costruttivismo

Progettando un ambiente in cui gli alunni costruiscono la propria conoscenza lavorando insieme ed usando una molteplicità di strumenti comunicativi ed informativi (i nuovi strumenti tecnologici in particolare) si favorirà  un ambiente di apprendimento costruttivista nel quale si costruisce il sapere collaborando e cooperando

	Osservazioni

Esercitazioni multimediali

L’alunno sa rappresentare scene con l’uso del computer e sa collaborare con i compagni

	ARTE E IMMAGINE
INFORMATICA

(laboratorio di informatica)


	· Conoscere l’ambiente grafico di MICROMONDI


	· Saper creare una scena al computer

· Saper usare la console di disegno: matita, forme, gomma, secchiello, colori

· Saper creare tartarughe cambiandone la forma

· Saper usare la console delle forme

· Saper inserire oggetti e personaggi
· Saper creare finestre di testo
	
	
	
	


MICROSTRUTTURA:   UDA ATTIVITA’ OPZIONALI :  FIABE E COMPUTER
Tempi: NOVEMBRE/DICEMBRE 

(SECONDA FASE: conoscenza del programma MICROMONDI: la programmazione in LOGO)
	Educazioni e Discipline
	OSA
	Attività
	Soluzioni Organizzative
	Metodi
	Verifica-Valutazione

Descrizione competenza

	
	Conoscenze
	Abilità
	· Uso dell’istruzione AVANTI

· Uso dell’istruzione DESTRA

· Uso dell’istruzione SINISTRA

· Uso dell’istruzione ASPETTA

· Animazione di personaggi

	Gruppo classe

Costituzione di gruppi di compito ognuno dei quali sperimenta il movimento della tartaruga o di un personaggio 


	Didattica laboratoriale

Costruttivismo

Progettando un ambiente in cui gli alunni costruiscono la propria conoscenza lavorando insieme ed usando una molteplicità di strumenti comunicativi ed informativi (i nuovi strumenti tecnologici in particolare) si favorirà  un ambiente di apprendimento costruttivista nel quale si costruisce il sapere collaborando e cooperando

	Osservazioni

Prove pratiche

Esercitazioni multimediali

L’alunno sa animare tartarughe e sa collaborare con i compagni

	INFORMATICA

(laboratorio di informatica)

	· Conoscere l’ambiente grafico di MICROMONDI

· Conoscere gli strumenti multimediali di MICROMONDI


	· Usare la geometria della tartaruga 
· Usare semplici istruzioni (primitive) per muovere la tartaruga e  impostare il movimento

· Saper animare personaggi
	
	
	
	


MICROSTRUTTURA:   UDA ATTIVITA’ OPZIONALI :  FIABE E COMPUTER
Tempi: GENNAIO/FEBBRAIO 

(TERZA FASE: rappresentazione al computer della fiaba “UN DRAGO MALVAGIO” inventata lo scorso anno)
	Discipline
	OSA
	Attività
	Soluzioni Organizzative
	Metodi
	Verifica-Valutazione

Descrizione competenza

	
	Conoscenze
	Abilità
	· Costruzione di ambienti 

· Inserimento di personaggi 

· Inserimento di testi

· Animazione della scena

· Produzione della presentazione multimediale

	Gruppo classe

Costituzione di gruppi di compito ognuno dei quali costruisce una scena della fiaba animando un personaggio


	Didattica laboratoriale

Costruttivismo

Progettando un ambiente in cui gli alunni costruiscono la propria conoscenza lavorando insieme ed usando una molteplicità di strumenti comunicativi ed informativi (i nuovi strumenti tecnologici in particolare) si favorirà  un ambiente di apprendimento costruttivista nel quale si costruisce il sapere collaborando e cooperando

	Osservazioni

Esercitazioni multimediali

L’alunno sa rappresentare una fiaba al computer e sa collaborare con i compagni

	ITALIANO

ARTE E IMMAGINE
INFORMATICA

(laboratorio di informatica)

	· Conoscere l’ambiente grafico di MICROMONDI

· Conoscere gli strumenti multimediali di MICROMONDI


	· Saper riconoscere le sequenze della storia “Il drago malvagio” 

· Saper creare le scene al computer rappresentando le varie sequenze

· Saper inserire oggetti e personaggi
· Saper animare personaggi
· Saper inserire testi
	
	
	
	


MICROSTRUTTURA:   UDA ATTIVITA’ OPZIONALI :  FIABE E COMPUTER
Tempi: MARZO (QUARTA FASE: la struttura della fiaba)
	Discipline
	OSA
	Attività
	Soluzioni Organizzative
	Metodi
	Verifica-Valutazione

Descrizione competenza

	
	Conoscenze
	Abilità
	Uso del software “Invento una fiaba”
· Scelta dell’ambiente di ogni sequenza

· Scelta e inserimento dei personaggi di ogni sequenza

· Scrittura del testo di ogni sequenza
	Gruppo classe

Lavoro individuale

Gruppi di livello
	Didattica laboratoriale

Si farà ricorso ad una didattica  laboratoriale per una scuola che non si limita alla trasmissione dei saperi, ma diventa un luogo dove operare, un luogo di esperienze concrete dove si produce conoscenza e si sviluppa la logica della scoperta.

Cooperative learning

All’interno del gruppo e tra i gruppi,  la condivisione del lavoro, porterà a modalità di apprendimento collaborativo 
	Osservazioni

Esercitazioni multimediali

Valutazione  dei testi realizzati

L’alunno sa  inventare una fiaba al computer e sa collaborare con i compagni 



	ITALIANO

(laboratorio di scrittura creativa attraverso le nuove tecnologie)

INFORMATICA
	· Conoscere la struttura della fiaba

· Conoscere il funzionamento del software “Invento una fiaba”

	· Inventare una fiaba individuando le cinque sequenze

1. situazione iniziale

2. il protagonista entra in azione

3. azione dell’antagonista

4. azione dell’eroe

5. vittoria finale


	
	
	
	


MICROSTRUTTURA:   UDA ATTIVITA’ OPZIONALI :  FIABE E COMPUTER
Tempi: APRILE (QUINTA FASE: costruiamo personaggi e ambienti di una nuova fiaba inventata)
	Educazioni e Discipline
	OSA
	Attività
	Soluzioni Organizzative
	Metodi
	Verifica-Valutazione

Descrizione competenza

	
	Conoscenze
	Abilità
	· Scelta della fiaba  più bella tra quelle inventate nella fase quattro

· Realizzazione dei personaggi con la plastilina (protagonista, antagonista, eroe)

· Realizzazione degli scenari con il materiale più adatto


	Costituzione di gruppi di compito ognuno dei quali costruisce un personaggio

Costituzione di gruppi di compito ognuno dei quali costruisce un ambiente
	Didattica laboratoriale

Si farà ricorso ad una didattica  laboratoriale per una scuola che non si limita alla trasmissione dei saperi, ma diventa un luogo dove operare, un luogo di esperienze concrete dove si produce conoscenza e si sviluppa la logica della scoperta.
	Osservazioni

Esercitazioni pratiche

L’alunno sa  utilizzare materiali plastici e trovare soluzione per costruire oggetti

	ARTE E IMMAGINE

(laboratorio tecnologico)

	· Potenzialità espressive dei materiali plastici: (plastilina) e di quelli bidimensionali (carta e pennarelli)


	· Rappresentare figure tridimensionali con materiali plastici (plastilina)

· Realizzare gli ambienti delle scene della fiaba scelta indicandone i materiali più idonei alla loro realizzazione


	
	
	
	


MICROSTRUTTURA:   UDA ATTIVITA’ OPZIONALI :  FIABE E COMPUTER
Tempi: MAGGIO (SESTA FASE: presentazione multimediale in Power Point)
	Educazioni e Discipline
	OSA
	Attività
	Soluzioni Organizzative
	Metodi
	Verifica-Valutazione

Descrizione competenza

	
	Conoscenze
	Abilità
	· Produzione di foto delle scene realizzate nella quinta fase

· Inserimento delle immagini digitali nel programma Power Point

· Scrittura dei testi delle varie scene

· Inserimento dei pulsanti di navigazione


	Gruppo classe

Costituzione di gruppi di compito ognuno dei quali inserisce una immagine e scrive il testo di una scena
	Didattica laboratoriale

Si farà ricorso ad una didattica  laboratoriale per una scuola che non si limita alla trasmissione dei saperi, ma diventa un luogo dove operare, un luogo di esperienze concrete dove si produce conoscenza e si sviluppa la logica della scoperta.
	Osservazioni

Esercitazioni multimediali

L’alunno sa rappresentare una fiaba al computer usando il programma Power Point e sa collaborare con i compagni 



	INFORMATICA

(laboratorio di informatica)

	· La videoscrittura e la videografica


	· Inserire le immagini nella pagina del programma Power Point

· Scrivere semplici brani utilizzando la videoscrittura e un correttore ortografico e grammaticale


	
	
	
	


UDA





FIABE E COMPUTER 











COMPETENZA IN USCITA (APPRENDIMENTO UNITARIO)


L’alunno sa inventare e rappresentare fiabe attraverso la costruzione di personaggi e ambienti e l’uso del computer




















OGPF


- valorizzare l’esperienza del fanciullo


- praticare l’impegno personale 


- dal mondo delle categorie empiriche al  


  mondo delle categorie formali

















OSA - Discipline interessate





Arte e immagine


Italiano


Tecnologia e informatica





MACROSTRUTTURA: UA attività opzionale a. s. 2005/2006 -  Destinatari: Alunni della classe II G  -  tempi: annuale





RIFERIMENTO AI DOCUMENTI 


PROFILO EDUCATIVO, CULTURALE E PROFESSIONALE (PECUP)


IDENTITA’


Impara ad interagire con i coetanei e con gli adulti


Scopre la necessità della cooperazione e della solidarietà


STRUMENTI CULTURALI


Nell’orale e nello scritto è in grado di produrre testi brevi 


Adopera, per esprimersi e comunicare con gli altri, anche codici diversi dalla parola


Usa strumenti informatici (immagini e scrittura)





POF


Il laboratorio favorisce una scuola che non si limita alla trasmissione dei saperi, ma diventa un luogo dove operare, un luogo di esperienze concrete dove si sviluppa la logica della scoperta e della progettualità verso un lavoro comune.














LABORATORI





Laboratorio di informatica


Laboratorio espressivo


Laboratorio di tecnologia


Laboratorio di scrittura creativa











OF


Saper creare e rappresentare fiabe con diversi strumenti; saper collaborare con i compagni per il raggiungimento di un obiettivo comune











PORTFOLIO


VALUTAZIONE DEI PRODOTTI REALIZZATI E DELL’APPORTO INDIVIDUALE DELL’ALUNNO


         	





Attività


Soluzioni organizzative


Metodi


Verifiche











