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Le scelte educativo-didattiche: CULTURA, SCUOLA, PERSONA

[image: image1.wmf]La scuola, anche secondo le indicazioni dei documenti 'Cultura, scuola, persona',e 'Il curricolo nella scuola dell'autonomia' prodotti dalla Commissione Nazionale nominata dal Ministro della P.I., e presentati a Roma il 3 aprile scorso, deve offrire agli allievi, sin dall’inizio del loro percorso formativo, occasioni di apprendimento dei saperi e dei linguaggi culturali di base; deve far sì che gli alunni acquisiscano gli strumenti di pensiero necessari per apprendere a selezionare le informazioni; deve promuovere negli studenti la capacità di elaborare metodi e categorie che siano in grado di fare da bussola negli itinerari personali; deve favorire l’autonomia di pensiero degli studenti, orientando la propria didattica alla costruzione di saperi a partire da concreti bisogni formativi.

Le finalità della scuola devono essere definite a partire dalla persona che apprende, con l’originalità del suo percorso individuale e con l’unicità della rete di relazioni che la legano alla famiglia e agli ambiti sociali. La definizione e la realizzazione delle strategie educative e didattiche devono sempre tener conto della singolarità di ogni persona, della sua articolata identità, delle sue capacità e delle sue fragilità, nelle varie fasi di sviluppo e di formazione.

La scuola si apre alle famiglie e al territorio circostante, facendo perno sugli strumenti forniti dall’autonomia scolastica, che prima di essere un insieme di norme è un modo di concepire il rapporto delle scuole con le comunità di appartenenza, locali e nazionali. La scuola perseguirà costantemente l’obiettivo di costruire un’alleanza educativa con i genitori. Non si tratta di rapporti da stringere solo in momenti critici, ma di relazioni costanti che riconoscano i reciproci ruoli e che si supportino vicendevolmente nelle comuni finalità educative.

L’alunno, nell’ambito dello studio della tecnologia e dell’informatica, esplora e interpreta il mondo fatto dall'uomo, individua le funzioni di un artefatto o di una semplice macchina, usa oggetti e strumenti coerentemente con le loro funzioni e ha acquisito i fondamentali principi di sicurezza.

Realizza oggetti seguendo una definita metodologia progettuale cooperando con i compagni e valutando il tipo di materiali in funzione dell'impiego. E’                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                   in grado di usare le nuove tecnologie e i linguaggi multimediali per sviluppare il proprio lavoro in più discipline, per presentarne i risultati e anche per potenziare le proprie capacità comunicative.

Utilizza strumenti informatici e di comunicazione in situazioni significative di gioco e di relazione con gli altri.

Unità di apprendimento, obiettivi, contenuti e indicatori di competenza.
Esplorare il mondo 
Esplorare il mondo fatto dall’uomo, cogliendo caratteristiche e funzioni; usare oggetti e strumenti (anche di tipo informatico) per l’apprendimento.

Obiettivi formativi (OF)

· L’alunno esplora e interpreta il mondo fatto dall'uomo.

· Utilizza strumenti informatici e di comunicazione in situazioni significative di gioco e di relazione con gli altri.

Obiettivi specifici di apprendimento (OSA)

1. Seguire istruzioni d'uso e saperle fornire ai compagni.

2. Progettare e realizzare un disegno utilizzando un programma di videografica. Usare le forme geometriche per riprodurre un modello.

3. Esplorare il mondo fatto dall'uomo, individuare le funzioni di un artefatto e di una semplice macchina, usare oggetti e strumenti coerentemente con le loro funzioni e acquisire i fondamentali principi di sicurezza.

Contenuti

Realizzare disegni colorati a computer in base a un progetto o a un modello. Uso dei principali strumenti di Paint: matita, testo, gomma, pennello, colori, aerografo, linee, poligono, …. Comporre un testo a video. Cos’ è un manufatto e come funziona. Inviare e ricevere messaggi in codice.

Indicatori di competenza

Al termine dell’unità di apprendimento si osserverà se l’alunno:

· Sa eseguire un disegno a computer.

· Sa riprodurre a video un testo.
· Sa comunicare attraverso un codice.
· Sa indicare una procedura per realizzare un prodotto.
( Luogo e data)…………………………….

                                                         Firma ……………………………

