Le macchine

L'uomo ha sempre sfruttato la sua intelligenza per rendere piu facile
ogni sua attivita. Fin dai tempi pit antichi, egli ha sempre cercato di ri-
sparmiare tempo e fatica.

Dallinvenzione della ruota ad oggi 'uomo ha inventato macchine sem-
pre piu utili. ,
Per molto tempo si & servito solo del cervello e delle braccia: del cer-
vello per progettare, delle braccia per operare e poi ancora del cervello
per guidare il lavoro delle braccia. Da un certo momento in poi ha.co- "
minciato ad affidare il lavoro manuale agli animali e alle macchine (i
mulini a vento, le catapulte, I'aratro, ecc.), ma ha riservato per lungo
tempo a se stesso l'attivita di progettazione del lavoro e di guida alla
sua esecuzione.

Negli ultimi anni 'uomo ha affidato alle macchine anche molti di que-
sti ultimi compiti come, ad esempio, I'esecuzione dei calcoli piu difficili,
I'animazione di alcuni tipi di cartoni animati, ecc.

}

il funzionamento. Importanti concetti informatici rappresentano allora per lui una costellazione di elementi di co-
noscenza tanto piu strettamente correlati quanto pit interiorizzati. Tale processo educativo muove, appunto, dalla

scoperta del «mondo delle macchine ».
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1) Sottolinea le macchine che conosci: / {

frullatore

macchina da scrivere
automobile
macchina fotografica
computer
lavabiancheria
lavastoviglie
ascensore

telefono
fotocopiatrice
bicicletta

trattore

registratore

ciclostile

macchina da cucire
treno

affettatrice

gru

2) Elenca alcune macchine utili per:

a) lavorare la terra

b) spostarsi

c) lavori domestici

d) aiutare 'uomo nel suo lavoro

3) Descrivi una macchina: come & fatta,
a cosa serve e come funziona.

4) Inventa una macchina che ti piace-
rebbe avere e descrivila.

OBIETTIVO: avviare i bambini alla consapevolezza della realta tecnologica in cui vivono; potenziare le capacita di osservazione ATTI

(descrivere la macchina) e di riflessione (individuarne la funzione ed i modi in cui tale funzione viene esplicata), favorendo con- Iuppé

U 1 temporaneamente lo sviluppo delle capacita espressive. ogni{
ATTIVITA: chiedere ai bambini di redigere un inventario delle macchine che conoscono; consegnare delle schede di classifica- temp

zione secondo i parametri: «nome della macchina; descrizione; funzione; utente abituale »; invitare i bambini a completarle; con- sarn¢

frontare le schede e discutere con i bambini il loro «modo di guardare » (quantita e qualita delle osservazioni) ed il loro modo di situai

10 esporre tali osservazioni. tastic
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Scrivi I'azione che compiono le macchine qui
illustrate.

Scrivi poi sotto ciascuna di esse il suo nome.

D o D — OO S SPIA LRI DE

i e S — (&

ATTIVITA: a) quando il concetto di macchina sia stato ben acquisito, elaborare con i bambini, in forma rispondente al loro svi- ‘
luppo cognitivo, una definizione di «macchina»; proporre la progettazione di una macchina finalizzata ad uno scopo determinato:

ogni bambino dovra idearla precisando come sia fatta, come funziona e chi potrebbe usarla. Suggerire, ad esempio, di ideare un U-I
temperamatite o un cancellatore automatico per la lavagna b) proporre la progettazione di una macchina fantastica, senza fis-

same preventivamente la funzione che, in tal caso, ogni bambino dovrebbe indicare. E consentita, come & owvio, I'evasione da

situazioni reali; dovra, tuttavia, essere richiesto il rispetto della razionalita procedurale nella progettazione della «macchina fan-

tastica». (Il bambino potrebbe anche proporre una macchina che esegue per lui i compiti). 11
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