CLASSE SECONDA - TERZA
“TECNOLOGIA”
	Competenze chiave
	Traguardi per lo sviluppo delle competenze
	Obiettivi di apprendimento
	Contenuti – Attività - Verifiche

	· Imparare ad imparare

· Progettare

· Comunicare

· Collaborare e partecipare

· Agire in modo autonomo e responsabile

· Risolvere problemi

· Individuare collegamenti e relazioni 

· Acquisire ed interpretare l’informazione


	L’alunno:

· usa strumenti coerentemente con le loro funzioni;

· utilizza le nuove tecnologie per sviluppare il proprio lavoro in più discipline;

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

L’alunno:

· individua le funzioni di un artefatto;

· usa strumenti coerentemente con le loro funzioni;

· esamina oggetti e rileva le trasformazioni di strumenti, li inquadra nelle tappe più significative della storia dell’umanità, osservando oggetti del passato.

L’alunno:

· realizza oggetti seguendo una definita metodologia progettuale cooperando con i compagni;

· valuta il tipo di materiale in funzione dell’impiego,
	· Usare oggetti, strumenti e materiali nel rispetto delle  funzioni e dei principi di sicurezza.
· Prevedere lo svolgimento e il risultato di semplici processi seguendo istruzioni.
· Ascoltare, comprendere ed eseguire semplici consegne.
· Identificare il rapporto tra le icone e i menù di una barra e le sue funzioni.

· Misurare, disegnare e agire praticamente per produrre un oggetto.

· Individuare le fasi di progettazione, prevedendone la successione logica e cronologica.

· Utilizzare semplici materiali digitali per l’apprendimento.
· Ascoltare, comprendere ed eseguire semplici consegne.
· Usare un programma di videoscrittura.
· Osservare e ricercare informazioni.

· Approfondire l’uso di un programma di videoscrittura: approfondimento.

· Usare un programma di gif animate.

· Usare un programma di calcolo.

· Distinguere, descrivere con le parole e rappresentare elementi del mondo artificiale, cogliendone le differenze e saperli collocare nel contesto d’uso riflettendo sui vantaggi per chi li utilizza.

· Osservare, confrontare descrivere, rappresentare diversi modelli di uno stesso strumento di lavoro.

· Individuare le parti, le funzioni e le caratteristiche di uno strumento.

· Riconoscere vantaggi e svantaggi relativi all’uso di un certo strumento.

· Smontare un oggetto, riconoscerne parti e materiali

· Usare oggetti coerentemente con le funzioni.

· Identificare il rapporto tra le icone di una barra degli strumenti e le sue funzioni.

· Usare un programma di calcolo.

· Utilizzare un programma per la pubblicazione.

· Conoscere a livello generale le caratteristiche dei nuovi media e degli strumenti di comunicazione.

· Navigare in Internet e scoprire le sue potenzialità.
· Rappresentare con schemi elementi del mondo artificiale.

· Riconoscere forma, materiale e funzione di un oggetto.


	Si rimanda ad ogni singolo insegnante la definizione dei contenuti e delle attività tenendo conto delle esigenze e delle esperienze della classe.
VERIFICHE
Osservazioni sistematiche durante lo svolgimento ed alla fine di ogni percorso educativo.

Compilazione di griglie di osservazione.

Schede di valutazione predisposte dall’insegnante attraverso griglie di osservazione.

Schede di autovalutazione dell’alunno/a attraverso indicatori dati sui quali riflettere per esprimere un giudizio basandosi su una scala di riferimento stabilita, per avviare un necessario processo di ricostruzione e riconoscimento delle proprie competenze.

Verbalizzazione dei propri elaborati.


