CLASSE PRIMA

“TECNOLOGIA”
	Competenze Chiave
	Traguardi  per lo sviluppo delle competenze
	Obiettivi di apprendimento
	Contenuti  

	Attività
	Verifiche

	Progettare    

Risolvere problemi

Individuare collegamenti e relazioni
	L’alunno:

· Riconosce gli artefatti presenti in un ambiente circoscritto;

· Analizza un utensile in base alle funzioni;

· Mette in relazione artefatti e bisogni;

Utilizza il computer come ambiente di gioco e di scoperta.


	Distinguere e descrivere oggetti, individuandone le differenze in base alla funzione;
usare coerentemente oggetti e materiali;
Riconoscere i materiali negli oggetti di uso comune;

Conoscere ed utilizzare i comandi principali di mouse e tastiera, per eseguire semplici attività creative e giochi logici;
Acquisire semplici procedure informatiche, per accendere e spegnere il computer, aprire e chiudere un programma, inviare comandi;
Conoscere ed utilizzare semplici procedure per disegnare, colorare, modificare e stampare un documento.
	Gli oggetti, la loro forma, la loro funzione.
Conoscenza del computer e delle sue principali periferiche;

Uso del mouse;

Programma Paint.


	Osservazione e manipolazione di oggetti di uso comune: rilevamento della forma;
Riflessioni collettive guidate: prime rilevazioni rispetto al rapporto forma – funzione.
Presa di contatto con le postazioni informatiche nell’apposito laboratorio;
Conoscenza delle principali unità di input e di autput;
Scoperta e memorizzazione della sequenza delle azioni necessarie per accendere e per spegnere i computer;


Ideazione e costruzione di diagrammi di flusso, per la registrazione dei due procedimenti di cui sopra;
Acquisizione di una sempre maggiore destrezza nell’uso del mouse, attraverso l’esecuzione di giochi classici;
elaborazione di prodotti con il programma paint (scarabocchio; linee dritte/curve, di diversi spessori; confini chiusi; figure geometriche; disegno libero; disegno astratto);
Arricchimento dei prodotti, con colore e firma;
Riconoscimento e localizzazione di singoli elementi della finestra di paint;
Uso della gomma, della lente d’ingrandimento, del contagocce;
salvataggio di un prodotto;
Stampa di prodotti;

Realizzazione di cartelloni come documentazione dei lavori.
	Prove cognitive
Schede di valutazione, predisposte dall’insegnante, attraverso griglie di osservazione, sia per l’acquisizione delle competenze, sia per la consapevolezza delle tappe del metodo sperimentale.

Tali momenti di osservazione sistematica saranno condotti in itinere e alla fine del percorso didattico programmato;

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.


