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Consolidare i movimenti a livello oculo-manuale e
visuo-motorio

Lavorare con precisione e attenzione portando a
termine il proprio lavoro

Lavorare in gruppo per un progetto comune

Familiarizzare con il computer sfruttando le

sue possibilita espressive e creative

Utilizzare il computer per produrre grafismi ed

elaborati grafici

Sperimentare forme di comunicazione utilizzan-

do il computer

Conoscere ed usare in modo appropriato i colori

(]

Utilizzare nuovi termini in modo appropriato

O

Riconoscere, denominare e disegnare il cerchio,
il quadrato, il triangolo ed il rettangolo.
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Osservazione senso-percettiva della
macchina computer: forma, colore,
materiale

Rappresentazione grafica e denomi-
nazione della macchina e dei suoi
componenti

Procedure pratiche di accensione e di
speghimento

Presentazione delle principali funzioni del mouse

Utilizzo del mouse in situazioni di gioco

Eseguire semplici giochi ( software free )

Utilizzare un semplice programma di grafica ( Paint o equivalente )

Apertura del programma

Presentazione del foglio di lavoro

Conoscenza degli strumenti ( mati- |-

ta, secchiello, gomma ...)
Realizzazione di forme
Coloritura di disegni

Disegnare liberamente sul foglio
di lavoro

Il progetto multimediale prevede
momenti di attivita didattica da
svolgere nel laboratorio informa-
tico della Scuola Chiarelli
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