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ISTITUTO COMPRENSIVO “ALFONSO GIORDANO”

CON SEDI ASSOCIATE A LERCARA FRIDDI, CASTRONOVO DI SICILIA E VICARI



CURRICULO VERTICALE DI TECNOLOGIA


PROFILO DELLO STUDENTE

Riguardo il “Profilo dello studente” afferente all’insegnamento di TECNOLOGIA al termine del primo ciclo di istruzione, si fa riferimento alle “Indicazioni per il curricolo per la scuola dell’infanzia e per il primo ciclo d’istruzione” emanate con Decreto Ministeriale n. 254 del 16-11-2012 (G.U. n. 30 del 05-02-2013).

Lo studente al termine del primo ciclo di istruzione:

· interpreta i sistemi simbolici e culturali della società, orienta le proprie scelte in modo consapevole, rispetta le regole condivise, collabora con gli altri per la costruzione del bene comune esprimendo le proprie personali opinioni e sensibilità;
· si impegna per portare a compimento il lavoro iniziato da solo o insieme ad altri;
· attraverso le sue conoscenze matematiche e scientifico tecnologiche, analizza dati e fatti della realtà e verifica l'attendibilità delle analisi quantitative e statistiche proposte da altri;
· sulla base del pensiero razionale, affronta problemi e situazioni sulla base di elementi certi e ha consapevolezza dei limiti delle affermazioni che riguardano questioni complesse che non si prestano a spiegazioni univoche;
· osserva ed interpreta ambienti, fatti, fenomeni e produzioni artistiche;
· ha buone competenze digitali, usa con consapevolezza le tecnologie della comunicazione per ricercare, analizzare e distinguere informazioni.
· possiede un patrimonio di conoscenze e nozioni di base ed è allo stesso tempo capace di ricercare e di procurarsi velocemente nuove informazioni ed impegnarsi in nuovi apprendimenti anche in modo autonomo;
· dimostra originalità e spirito d'iniziativa. Si assume le proprie responsabilità e chiede aiuto quando si trova in difficoltà e sa fornire aiuto a chi lo chiede;
· in relazione alle proprie potenzialità e al proprio talento si impegna in campi espressivi ed artistici che gli sono congeniali. È disposto ad analizzare sé stesso e a misurarsi con le novità e gli imprevisti.


SCUOLA DELL’INFANZIA
TRAGUARDI PER LO SVILUPPO DELLE COMPETENZE

Il bambino al termine della Scuola dell’Infanzia:

· raggruppa e ordina oggetti e materiali secondo criteri diversi, ne identifica alcune proprietà, confronta e valuta quantità; utilizza simboli per registrarle; esegue misurazioni usando strumenti alla sua portata.
· osserva con attenzione il suo corpo, gli organismi viventi e i loro ambienti, i fenomeni naturali,
accorgendosi dei loro cambiamenti.
· si interessa a macchine e strumenti tecnologici, sa scoprire le funzioni e i possibili usi.



ANNI TRE

	NUCLEO TEMATICO: OGGETTI, FENOMENI, VIVENTI

	Obiettivi di apprendimento
	· Rapportarsi al mondo circostante attraverso l’uso dei sensi.
· Manipolare materiali diversi.
· Osservare le trasformazioni naturali.
· Promuovere atteggiamenti di rispetto per l’ambiente.

	Conoscenze
	Conosce:
· I cinque sensi.
· Le caratteristiche dei materiali.
· Le trasformazioni della natura attraverso l’alternarsi delle stagioni. 
· L’ambiente circostante.

	Abilità
	· Percepisce e discrimina odori, sapori, qualità…
· Osserva, tocca, monta, smonta, costruisce e ricostruisce oggetti e materiali.
· Osserva, esplora e percepisce i fenomeni naturali e stagionali.
· Matura atteggiamenti rispettosi verso la realtà che lo circonda.

	Contenuti
	· I cinque sensi.
· Il materiale strutturato e non.
· Le stagioni e le ripercussioni su uomini, animali e piante. Le cose, l’ambiente, le persone.

	Periodo di svolgimento
	Tutto l’anno

	Competenze attese
	Il bambino:
· raggruppa e ordina oggetti e materiali secondo criteri diversi, ne identifica alcune proprietà.
· Osserva con attenzione il suo corpo, gli organismi viventi e i loro ambienti, i fenomeni naturali, accorgendosi dei loro cambiamenti.

	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	Il bambino, guidato dal docente, elabora i primi atteggiamenti di osservazione ed esplorazione della realtà circostante.

	Livello Base
	Il bambino osserva ed esplora la realtà.

	Livello Intermedio
	Il bambino osserva ed esplora la realtà e riflette sulle proprie esperienze.

	Livello Avanzato
	Il bambino esplora la realtà, è curioso e pone domande su oggetti, fenomeni naturali, su sé stesso e sugli organismi viventi.





ANNI 4

	NUCLEO TEMATICO: OGGETTI, FENOMENI, VIVENTI

	Obiettivi di apprendimento
	· Intuire la trasformazione di materiali ed alimenti.
· Individuare le proprietà percettive delle cose.
· Promuovere atteggiamenti di rispetto per l’ambiente.

	Conoscenze
	Conosce:
· Le caratteristiche e le qualità relative ad oggetti ed alimenti.
· Conoscenza di alcuni processi di trasformazione.
· L’ambiente, il paesaggio e l’azione dell’uomo.

	Abilità
	· Sperimenta le proprietà di semplici elementi.
· Osserva, esplora, formula ipotesi, sperimenta le fasi più significative dei processi di trasformazione.
· Osserva attentamente la realtà cogliendone i vari aspetti.

	Contenuti
	· I concetti: dolce-amaro-salato, solido-liquido, duro-morbido, liscio-ruvido,…
· La trasformazione dell’uva, della farina, dell’oliva, del latte…
· Gli elementi naturali ed artificiali.
· Il rispetto per la realtà circostante.
· Le regole di comportamento.

	Periodo di svolgimento
	Tutto l’anno

	Competenze attese
	Il bambino:

· raggruppa e ordina oggetti e materiali secondo criteri diversi, ne identifica alcune proprietà, confronta e valuta quantità; utilizza simboli per registrarle; esegue misurazioni usando strumenti alla sua portata.
· Osserva con attenzione il suo corpo, gli organismi viventi e i loro ambienti, i fenomeni naturali, accorgendosi dei loro cambiamenti.
· Si interessa a macchine e strumenti tecnologici, sa scoprirne le funzioni e i possibili usi.
· Ha familiarità sia con le strategie del contare e dell’operare con i numeri sia con quelle necessarie per eseguire le prime misurazioni di lunghezze, pesi, e altre quantità.
· Individua le posizioni di oggetti e persone nello spazio, usando termini come avanti/ dietro, sopra/sotto, destra/ sinistra, ecc.; segue correttamente un percorso sulla base di indicazioni verbali.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	· Osservazione sistematica con griglie adeguate alla registrazione di comportamenti agiti in relazione all’argomento di lavoro durante esercitazioni pratiche (comprensione e adeguatezza al compito organizzato e gestione degli spazi e dei materiali).
· Osservazione occasionale con l’annotazione, nel corso delle attività, del numero e della qualità degli interventi negli scambi comunicativi, formulazione di domande, risposte pertinenti…
· Documentazione (elaborati, griglie di valutazione delle competenze).








	Livelli di prestazione

	
Livello iniziale
	Il bambino, guidato dal docente, individua le proprietà percettive delle cose e i processi di trasformazione. Solo se stimolato rispetta l’ambiente.


	
Livello Base
	Il bambino il bambino individua le proprietà percettive delle cose e i processi di trasformazione.
Solo se stimolato rispetta l’ambiente.

	Livello Intermedio
	Il bambino esplora i materiali che ha a disposizione con curiosità ed interesse. Rielabora le fasi più significative dei processi di trasformazione. Rispetta l’ambiente.

	
Livello Avanzato
	Il bambino è curioso, esplorativo, formula ipotesi, si interessa ai processi di trasformazione.
Distingue gli elementi naturali ed artificiali cogliendone funzioni e proprietà. Ha atteggiamenti rispettosi dell’ambiente.





ANNI CINQUE

	NUCLEO TEMATICO: OGGETTI, FENOMENI, VIVENTI

	Obiettivi di apprendimento
	· Esplorare i materiali disponibili ed utilizzarli con creatività.
· Utilizzare un linguaggio appropriato per descrivere le osservazioni e le esperienze.
· Provare interesse per gli artefatti tecnologici, esplorarli e scoprirne funzioni e possibili usi.
· Usare oggetti, strumenti e materiali coerentemente con le funzioni ed i principi di sicurezza.
· Conoscere, curare e rispettare l’ambiente.

	Conoscenze
	Conosce:
· Le caratteristiche dei vari materiali. Il codice linguistico.
· Gli strumenti informatici.
· I rischi nell’uso di oggetti tecnologici.
· I comportamenti e gli atteggiamenti di salvaguardia dell’ambiente.

	Abilità
	· Manipola materiali vari per realizzare semplici forme identificabili negli oggetti quotidiani.
· Utilizza utensili ed attrezzi per compiere determinate operazioni.
· Descrive oggetti e processi con un linguaggio appropriato.
· Accende e spegne correttamente il computer.
· Accede ai programmi WORD e PAINT e disegna, cancella, colora…
· Riconosce le caratteristiche, le funzioni, e i rischi degli strumenti tecnologici.
· Rispetta l’ambiente e si dimostra sensibile verso le problematiche ecologiche.

	Contenuti
	Materiali di diverso tipo. Il codice linguistico.
Le componenti principali del PC. L’utilizzo del computer
Gli oggetti tecnologici scolastici e non.  Le regole di comportamento responsabile. La raccolta differenziata ed il riciclaggio.

	Periodo di svolgimento
	Tutto l’anno

	Competenze attese
	Il bambino:
· raggruppa e ordina oggetti e materiali secondo criteri diversi, ne identifica alcune proprietà, confronta e valuta quantità; utilizza simboli per registrarle; esegue misurazioni usando strumenti alla sua portata.
· Osserva con attenzione il suo corpo, gli organismi viventi e i loro ambienti, i fenomeni naturali, accorgendosi dei loro cambiamenti.
· Si interessa a macchine e strumenti tecnologici, sa scoprirne le funzioni e i possibili usi.
· Ha familiarità sia con le strategie del contare e dell’operare con i numeri sia con quelle necessarie per eseguire le prime misurazioni di lunghezze, pesi, e altre quantità.
· Individua le posizioni di oggetti e persone nello spazio, usando termini come avanti/ dietro, sopra/sotto, destra/ sinistra, ecc.; segue correttamente un percorso sulla base di indicazioni verbali.






	Strumenti di rilevazione delle competenze

	· Osservazione sistematica con griglie adeguate alla registrazione di comportamenti agiti in relazione all’argomento di lavoro durante esercitazioni pratiche (comprensione e adeguatezza al compito organizzato e gestione degli spazi e dei materiali);
· Osservazione occasionale con l’annotazione, nel corso delle attività, del numero e della qualità degli interventi negli scambi comunicativi, formulazione di domande, risposte pertinenti…
· Documentazione (elaborati, questionario di ingresso, griglie di valutazione delle competenze.





	Livelli di prestazione

	
Livello iniziale
	Il bambino, guidato dal docente, manipola oggetti e materiali.
Solo qualche volta si esprime con un linguaggio tecnico appropriato. Necessita dello stimolo del docente per approcciarsi agli strumenti informatici.     Rispetta l’ambiente.

	

Livello Base
	Il bambino manipola oggetti e materiali e riesce a realizzare prodotti identificabili. Si esprime con un linguaggio tecnico sufficientemente appropriato.
Talvolta necessita dello stimolo del docente per approcciarsi agli strumenti informatici. Rispetta l’ambiente.

	
Livello Intermedio
	Il bambino è capace di utilizzare materiali diversi per semplici realizzazioni e descrive i processi con un linguaggio adeguato.
Conosce il computer e le sue funzioni.
Ha atteggiamenti positivi di rispetto ambientale.

	

Livello Avanzato
	Il bambino usa vari materiali per realizzazioni creative e descrive le esperienze con un linguaggio tecnicamente ricco.
Conosce il computer e le sue funzioni e realizza autonomamente semplici prodotti digitali.
Si interessa agli strumenti tecnologici, ne conosce le funzioni e riflette sui potenziali pericoli di un loro uso scorretto.
Cura e rispetta l'ambiente in cui vive.





SCUOLA PRIMARIA


TRAGUARDI PER LO SVILUPPO DELLE COMPETENZE

L’allievo al termine della scuola primaria:

· riconosce e identifica nell'ambiente che lo circonda elementi e fenomeni di tipo artificiale;
· è a conoscenza di alcuni processi di trasformazione di risorse e di consumo di energia, e del relativo impatto ambientale;
· conosce e utilizza semplici oggetti e strumenti di uso quotidiano ed è in grado di descriverne la funzione principale e la struttura e di spiegarne il funzionamento;
· sa ricavare informazioni utili su proprietà e caratteristiche di beni o servizi leggendo etichette, volantini o altra documentazione tecnica e commerciale;
· si orienta tra i diversi mezzi di comunicazione ed è in grado di farne un uso adeguato a seconda delle diverse situazioni;
· produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato utilizzando elementi del disegno tecnico o strumenti multimediali;
· inizia a riconoscere in modo critico le caratteristiche, le funzioni e i limiti della tecnologia attuale.


CLASSE PRIMA

	I NUCLEO TEMATICO: VEDERE E OSSERVARE

	Obiettivi di apprendimento
	· Osservare elementi del mondo artificiale, cogliendone le differenze per forma, materiali, funzioni e saperli collocare nel contesto d’uso.
· Denominare le parti del computer e conoscerne le funzioni.
· Accendere e spegnere il computer rispettando le procedure.

	Conoscenze
	· I materiali di cui sono costituiti gli oggetti usati ogni giorno (vetro, plastica, legno, carta, stoffa, metallo)
· La carta
· Funzione e elementi principali del computer.
· Le procedure di accensione e spegnimento.

	Abilità
	· Esegue attività di osservazione, raggruppamento, riflessione, classificazione
· Sperimenta le proprietà della carta; esperimenti: strappare e bagnare un foglio di carta, cosa succede?
· Osservazione e registrazione in tabelle di alcuni oggetti: di carta, non di carta
· Accende e spegne il computer attivando semplici procedure.

	Contenuti
	· I materiali
· Le proprietà di semplici oggetti.
· La carta
· Il computer e la sua funzione.
· Procedure di accensione e spegnimento.

	Raccordi interdisciplinari
	· Scienze: esplorare e descrivere
· Italiano: osservare, descrivere, raccontare.

	Periodo di svolgimento
	Tutto l’anno scolastico.

	Competenze attese
	· Conosce e utilizza semplici oggetti e strumenti di uso quotidiano ed è in grado di descriverne la funzione principale.
· Riconosce e identifica nell'ambiente che lo circonda i materiali di cui sono costituiti gli oggetti.
· Inizia a riconoscere elementi e funzioni della tecnologia attuale.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	· Osservazioni, prove in situazione, schede di completamento, V/F, verbalizzazione di esperienze.






	Livelli di prestazione

	
Livello iniziale
	L’alunno, guidato dal docente, manipola oggetti e materiali e classifica oggetti di carta/ non di carta. Solo qualche volta si esprime con un linguaggio tecnico appropriato.
Necessita dell’aiuto del docente per accostarsi all’uso degli strumenti informatici.

	Livello Base
	L’alunno riconosce i materiali di cui sono costituiti gli oggetti. Guidato, sperimenta le qualche caratteristica della carta. Conosce il computer e le sue parti. Riconosce l’esistenza di procedure di accensione e spegnimento della macchina.

	Livello Intermedio
	Utilizza gli oggetti e li classifica in funzione dei materiali. Sperimenta le proprietà della carta. Individua le caratteristiche principali di alcuni oggetti prodotti dall’uomo.
Conosce le parti del computer e, non sempre autonomamente, esegue procedure di accensione/spegnimento.

	Livello Avanzato
	Riflette attraverso l’osservazione e classifica autonomamente gli oggetti e i materiali. Sperimenta in modo consapevole le proprietà della carta e racconta gli esperimenti con linguaggio appropriato. Conosce il computer e applica procedure di accensione/ spegnimento.




	II NUCLEO TEMATICO: PREVEDERE E IMMAGINARE

	
Obiettivi di apprendimento
	Elencare gli strumenti e i materiali necessari per la realizzazione di un oggetto. Usare oggetti, strumenti e materiali coerentemente con le funzioni e i principi di sicurezza che gli vengono dati.

	
Conoscenze
	
Fondamentali fasi per la progettazione di un semplice oggetto.

	Abilità
	Pianifica la fabbricazione di un semplice oggetto con la carta e lo realizza. Ritaglia e incolla elementi per realizzare un semplice oggetto.

	Contenuti
	Strumenti e materiali necessari per la realizzazione di un oggetto: scheda di lavoro

	Raccordi interdisciplinari
	
Scienze-Italiano

	Periodo di svolgimento
	
Tutto l’anno scolastico.

	
Competenze attese
	· Conosce e utilizza semplici oggetti e strumenti di uso quotidiano ed è in grado di pianificare le fasi per realizzare un semplice oggetto.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	
Osservazioni, verbalizzazione di esperienze di realizzazione di semplici modelli.






	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	L’alunno, guidato dal docente, manipola strumenti di uso quotidiano e immagina la realizzazione di un semplice oggetto.

	Livello Base
	L’alunno utilizza gli strumenti e, guidato dal docente, ipotizza le fasi di realizzazione di un semplice oggetto.

	Livello Intermedio
	L’alunno utilizza gli strumenti in modo autonomo, programma le fasi di realizzazione di un semplice oggetto.

	
Livello Avanzato
	L’alunno riflette sull’uso funzionale degli strumenti ai fini della progettazione di un semplice oggetto o modello. Pianifica autonomamente fasi di lavoro ed è in grado di realizzare quanto da lui progettato.




	III NUCLEO TEMATICO: INTERVENIRE E TRASFORMARE

	
Obiettivi di apprendimento
	
Montare semplici oggetti di uso comune.
Individuare struttura, funzione e funzionamento degli oggetti.

	
Conoscenze
	
Struttura e funzionamento di un oggetto e delle singole parti che lo compongono.

	
Abilità
	È capace di montare un semplice oggetto e ne individua la struttura e il funzionamento.
Disegnare un oggetto e individuarne le parti. Descrivere e classificare attraverso tabelle

	Contenuti
	Oggetti da cucina: com’è fatto? cosa fa? come si usa? Oggetti per contenere, tagliare, aprire

	Raccordi interdisciplinari
	Italiano

	Periodo di svolgimento
	Tutto l’anno scolastico

	Competenze attese
	· Conosce e utilizza semplici oggetti e strumenti di uso quotidiano ed è in grado di smontare/rimontare un semplice oggetto.
· Produce semplici rappresentazioni grafiche del proprio operato, disegni, tabelle.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	Osservazioni, conversazioni e rappresentazioni grafiche di oggetti artificiali di uso quotidiano. Montaggio di semplici oggetti.






	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	L’alunno, guidato dal docente, è capace di smontare e rimontare un semplice oggetto di uso comune e individuarne le parti.

	Livello Base
	L’alunno, se guidato, è in grado di smontare e rimontare un semplice oggetto; disegna un semplice oggetto.

	Livello Intermedio
	È capace di smontare e rimontare un oggetto di uso comune, intuendone la struttura e il funzionamento. Disegna e individua le parti degli oggetti.

	
Livello Avanzato
	È capace di smontare e rimontare un oggetto di uso comune e riflette sulla struttura e il funzionamento. Disegna semplici oggetti, ne individua le parti, proponendo l’utilizzo di materiali diversi.





CLASSE SECONDA



	I NUCLEO TEMATICO: VEDERE E OSSERVARE

	
Obiettivi di apprendimento
	Scoprire le caratteristiche di alcuni materiali attraverso l’osservazione, la manipolazione, gli esperimenti.
Usare oggetti, strumenti e materiali coerentemente con le funzioni e i principi di sicurezza che gli vengono dati.

	

Conoscenze
	· Caratteristiche specifiche di ogni materiale:
trasparente/opaco, impermeabile/permeabile, incendiabile/ignifugo, fragile/resistente, duro/morbido
· Il cotone e le sue caratteristiche

	
Abilità
	· Esegue attività di osservazione, raggruppamento, riflessione, classificazione
· Riconosce i materiali di cui è composto un oggetto
· Sceglie un oggetto in cotone, lo osserva e ne indica le caratteristiche
· Sperimenta le proprietà di un tessuto di cotone

	Contenuti
	I Materiali e le loro caratteristiche Il cotone

	Raccordi interdisciplinari
	Scienze-Italiano

	Periodo di svolgimento
	Tutto l’anno scolastico

	Competenze attese
	· Osserva e descrive le caratteristiche dei materiali di cui sono costituiti gli oggetti di uso quotidiano,

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	Osservazioni, conversazioni e rappresentazioni grafiche di oggetti artificiali di uso quotidiano.





	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	L’alunno, con la guida del docente, osserva con curiosità gli oggetti distinguendone le parti.

	Livello Base
	Guidato dal docente, l’alunno distingue le parti di un oggetto, sperimenta le proprietà di semplici oggetti e materiali.

	Livello Intermedio
	Sperimenta le proprietà di semplici oggetti e materiali, individuandone le caratteristiche principali.

	Livello Avanzato
	Sperimenta, in modo consapevole, le proprietà di semplici oggetti e materiali, individuandone caratteristiche, funzioni principali, struttura.






	II NUCLEO TEMATICO: PREVEDERE E IMMAGINARE

	Obiettivi di apprendimento
	· Intuire le conseguenze di comportamenti personali.

· Prevedere le fasi di realizzazione di un semplice oggetto elencando gli strumenti e i materiali necessari.

	Conoscenze
	· Comportamenti consoni alla convivenza civile. Processo di ideazione di un oggetto usando i tessuti.
· Elementari tecniche di realizzazione di un oggetto/strumento di uso quotidiano.

	Abilità
	· Ricorrendo a schematizzazioni semplici ed essenziali, realizzare modelli di manufatti di uso comune, identificando i materiali più idonei alla loro realizzazione.
· Utilizzare alcuni strumenti di uso comune.
· Pianificare la realizzazione di un oggetto, lavorando in gruppo.

	Contenuti
	· Realizzazione di un oggetto.

	Raccordi interdisciplinari
	· Scienze

	Periodo di svolgimento
	· Tutto l’anno scolastico

	Competenze attese
	· Rispetta le regole condivise e collabora con gli altri. Si impegna per portare a compimento il lavoro iniziato, da solo o insieme agli altri.
· Conosce e utilizza semplici oggetti e strumenti di uso quotidiano ed è in
· grado di pianificare le fasi per realizzare un semplice oggetto.
· Dimostra originalità e spirito di iniziativa. È in grado di realizzare semplici progetti.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	· Osservazioni, conversazioni e rappresentazioni grafiche di oggetti artificiali di uso quotidiano. Realizzazione di semplici modelli.

	Livelli di prestazione

	
Livello iniziale
	L’alunno, con il supporto del docente, riconosce le regole basilari della convivenza civile e manipola strumenti e materiali di uso quotidiano per la realizzazione di un semplice oggetto. Inizia a lavorare in gruppo.

	
Livello Base
	Riconosce le regole basilari della convivenza civile e le applica, lavorando in gruppo. Guidato, realizza semplici oggetti e si accosta alle applicazioni informatiche.

	Livello Intermedio
	Riconosce le regole basilari della convivenza civile e le rispetta. Realizza semplici oggetti, cooperando con i compagni.

	Livello Avanzato
	Ha consapevolezza del rispetto delle regole della convivenza civile e ne riconosce la fondamentale utilità. Progetta e pianifica la realizzazione di semplici oggetti, cooperando in gruppi di lavoro e selezionando strumenti e materiali adatti..





	III NUCLEO TEMATICO: INTERVENIRE E TRASFORMARE

	Obiettivi di apprendimento
	· Smontare e rimontare semplici oggetti di uso comune. Individuare un oggetto come insieme di parti
· Conoscere il programma di videoscrittura, utilizzare tastiera e mouse.

	Conoscenze
	· Oggetti contenuti nello zaino e criteri di classificazione: cose per scrivere
· cose per nutrirsi cose per giocare
· Scrivere con il computer.
· Aprire, salvare e chiudere i documenti.

	Abilità
	· Costruire tabelle per classificare gli oggetti
· Smontare una penna, un temperamatite, una matita (lapis)
· Distinguere oggetti che hanno una funzione (scatola, occhiali…) da quelli che hanno funzione e funzionamento (bicicletta, carillon…)
· Utilizzare la tastiera per: comporre parole e brevi frasi; inserire spazi e simboli.
· Utilizzare il mouse per: spostarsi sullo schermo; dividere frasi e paragrafi.
· Discriminare parole, immagini, simboli.
· Utilizzare i comandi del programma di videoscrittura per: aprire un documento di testo;
· Salvare e chiudere un documento di testo.

	Contenuti
	· Smontare e rimontare: è sempre possibile?
· Operazioni reversibili e irreversibili (è possibile smontare e rimontare una penna, non lo è per un lapis)
· Struttura, funzione e funzionamento degli oggetti
· Il computer come strumento per scrivere.

	Periodo di svolgimento
	· Tutto l’anno scolastico

	Competenze attese
	· Conosce e utilizza semplici oggetti e strumenti di uso quotidiano ed è in grado di descriverne la funzione principale, la struttura e di spiegarne il funzionamento.
· Adopera programmi per scrivere semplici testi utilizzando la videoscrittura.
· Produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato, utilizzando il disegno e/o schemi illustrativi.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	· Osservazioni sistematiche. Montaggio di semplici oggetti. Realizzazione di semplici modelli.

	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	L’alunno, guidato dal docente, è capace di smontare un semplice oggetto. Si accosta alla videoscrittura per scrivere semplici frasi.

	Livello Base
	L’alunno, se guidato, è in grado di smontare un semplice oggetto. Usa tastiera e mouse ed è in grado di scrivere frasi al computer.

	
Livello Intermedio
	È capace di smontare e rimontare un oggetto di uso comune, intuendone la struttura e il funzionamento. Costruisce semplici oggetti con materiali diversi, Utilizza programmi di videoscrittura per realizzare il compito proposto dal docente.

	
Livello Avanzato
	È capace di smontare e rimontare un oggetto di uso comune e riflette sulla struttura e il funzionamento. Costruisce semplici oggetti, usando consapevolmente oggetti e materiali. Utilizza con creatività la videoscrittura per realizzare il compito proposto dal docente.




CLASSE TERZA


	I NUCLEO TEMATICO: VEDERE E OSSERVARE

	Obiettivi di apprendimento
	· Effettuare prove ed esperienze sulle proprietà dei materiali più comuni.
· Distinguere e rappresentare elementi del mondo artificiale, cogliendone le differenze per forma e materiali.

	Conoscenze
	· Oggetti: materiali e funzioni. Materiali naturali ed artificiali. Materiali da riciclare.
· Elementi e fenomeni del mondo naturale ed artificiale. Semplici tecniche di rappresentazione grafica.

	Abilità
	· Effettua prove ed esperienze sulle proprietà dei materiali più comuni. Classifica i materiali conosciuti in base alle loro principali caratteristiche. Rappresenta i dati dell’osservazione attraverso tabelle, diagrammi e disegni

	Contenuti
	· Materiali naturali e materiali artificiali.
· Le proprietà di alcuni elementi naturali ed artificiali.

	Raccordi interdisciplinari
	· Scienze

	Periodo di svolgimento
	· Tutto l’anno scolastico

	Competenze attese
	· Utilizza le sue conoscenze matematiche e scientifico-tecnologiche per analizzare dati e fatti della realtà
· Riconosce e identifica nell'ambiente che lo circonda elementi e fenomeni di tipo naturale e artificiale.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	· Osservazioni, conversazioni e rappresentazioni grafiche.

	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	L’alunno, con la guida del docente, riconosce i materiali ed elenca qualche caratteristica.

	Livello Base
	L’alunno conosce alcuni materiali e le loro principali caratteristiche. Guidato, utilizza materiali e strumenti per raccogliere dati.

	Livello Intermedio
	Conosce le proprietà di alcuni materiali. Utilizza materiali e strumenti per raccogliere e analizzare dati.

	Livello Avanzato

	Conosce i materiali e le loro caratteristiche. Effettua prove ed esperienze sulle proprietà dei materiali più comuni ed espone usando linguaggio specifico. Raccoglie, analizza ed interpreta dati.







	II NUCLEO TEMATICO: PREVEDERE E IMMAGINARE

	Obiettivi di apprendimento
	· Prevedere le conseguenze di decisioni o comportamenti personali.
· Pianificare la realizzazione di un semplice oggetto elencando gli strumenti e i materiali necessari.
· Conoscere e rispettare le norme per la tutela della salute e della sicurezza.

	Conoscenze
	· Scelta di comportamenti per la costruzione del bene individuale e/o collettivo. Fasi del processo di realizzazione.
· Norme per il corretto utilizzo del P.C.

	Abilità
	· Ha consapevolezza delle proprie scelte.
· Progetta e pianifica la realizzazione di oggetti, cooperando in attività gruppo. Conosce e rispetta le norme per la sicurezza e la salute.

	Contenuti
	· Ideazione e realizzazione di un oggetto.
· La sicurezza al computer.

	Raccordi interdisciplinari
	· Scienze-Italiano

	Periodo di svolgimento
	· Tutto l’anno scolastico

	Competenze attese
	· Rispetta le regole condivise e collabora con gli altri. Si impegna per portare a compimento il lavoro iniziato, da solo o insieme agli altri.
· È in grado di pianificare le fasi per realizzare un semplice oggetto.
· Produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato utilizzando elementi del disegno tecnico o strumenti multimediali.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	· 
· Osservazioni, relazioni individuali.

	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	L’alunno, con il supporto del docente, prende decisioni al fine di realizzare un semplice oggetto. Lavora in gruppo.

	Livello Base
	L’alunno è in grado di prendere decisioni per progettare un semplice oggetto; conosce le norme per la sicurezza e lavora in gruppo.

	Livello Intermedio
	L’alunno opera scelte funzionali per realizzare semplici oggetti, cooperando in attività di gruppo. Conosce e rispetta le norme per la sicurezza e la salute.

	
Livello Avanzato
	L’alunno ha consapevolezza delle proprie scelte, che influenzano la progettazione di un oggetto. Ha consapevolezza delle norme per la sicurezza e la salute e coopera in gruppi di lavoro, selezionando strumenti e materiali adatti.






	III NUCLEO TEMATICO: INTERVENIRE E TRASFORMARE

	Obiettivi di apprendimento
	· Comprendere la trasformazione dalle materie prime al prodotto finito.
· Scrivere semplici brani al computer utilizzando il programma di videoscrittura. Inserire immagini nei testi.
· Disegnare a colori utilizzando il programma di grafica.

	Conoscenze
	· La trasformazione di alcune materie prime. Le funzioni di mouse e tastiera.
· Funzioni di alcuni software (videoscrittura e disegno)

	Abilità
	· Sa schematizzare processi di trasformazione di alcune materie prime.
· Utilizzare autonomamente i comandi e le opzioni del mouse ( pulsante destro/sinistro, trascinamento, scorrimento) e della tastiera.
· Utilizzare le procedure taglia/copia/incolla
· Modificare un testo cambiando l’aspetto dei caratteri, dei paragrafi e delle pagine. Organizzare nello stesso documento immagini e testi.
· Disegnare e modificare immagini digitali con programmi adeguati

	Contenuti
	· Dalla materia prima al prodotto finito. Il mouse e la tastiera
· Videoscrittura e grafica digitale.

	Raccordi interdisciplinari
	· Scienze -Italiano

	Periodo di svolgimento
	· Tutto l’anno scolastico

	Competenze attese
	· Produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato.
· Dimostra originalità e spirito di iniziativa nella realizzazione delle attività proposte.
· Usa le tecnologie per organizzare dati e informazioni.
· Si impegna in nuovi apprendimenti anche in modo autonomo.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	· Osservazioni sistematiche.
· Realizzazione di semplici prodotti, anche digitali.


	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	L’alunno, guidato dal docente, intuisce i processi di trasformazione di alcune materie prime. Conosce le parti principali del computer e alcune funzioni.

	
Livello Base
	L’alunno conosce in forma semplificata, i processi di trasformazione delle materie prime. Segue istruzioni per accedere ad un programma e utilizza alcuni semplici software didattici.

	Livello Intermedio
	L’alunno conosce alcuni processi di trasformazione di alcune materie prime. Conosce le principali parti del computer e le funzioni. Conosce le procedure per accedere ad un programma e utilizza software didattici per organizzare informazioni apprese.

	Livello Avanzato
	L’alunno comprende i processi di trasformazione di alcune materie prime. Conosce le parti del computer e le funzioni. Segue istruzioni per accedere ad un programma. e utilizza consapevolmente software didattici per organizzare informazioni apprese e dati.




CLASSE QUARTA


	I NUCLEO TEMATICO: VEDERE E OSSERVARE

	Obiettivi di apprendimento
	· Leggere e ricavare informazioni utili da guide o istruzioni per la realizzazione di elementi geometrici e figure piane.
· Rappresentare i dati dell’osservazione attraverso tabelle, mappe, diagrammi, disegni, testi.

	Conoscenze
	· Procedura per la corretta esecuzione di un disegno geometrico.
· Diverse tecniche di rappresentazione dei dati.

	Abilità
	· Utilizza il righello per misurare e disegnare, mettendo in atto procedure corrette di esecuzione.
· Sa rappresentare i dati dell’osservazione attraverso diverse tecniche.

	Contenuti
	· Elementi geometrici e figure piane. Elementi di misura.
· La tabella, il diagramma e i disegni.

	Raccordi interdisciplinari
	· Matematica

	Periodo di svolgimento
	· Tutto l’anno scolastico

	Competenze attese
	· Utilizza le sue conoscenze matematiche e scientifico-tecnologiche per analizzare dati e fatti della realtà.
· Si impegna in nuovi apprendimenti anche in modo autonomo.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	· Osservazioni, conversazioni e rappresentazioni grafiche.

	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	L’alunno, con la guida del docente, rappresenta elementi geometrici e figure geometriche piane.

	Livello Base
	L’alunno ricava semplici informazioni e mette in atto semplici procedure di rappresentazione grafica con l’uso del righello.

	Livello Intermedio
	Comprende le procedure per la rappresentazione grafica, usa il righello per misurare e rappresentare correttamente figure geometriche piane.

	
Livello Avanzato
	Comprende e mette in atto autonomamente procedure per eseguire una corretta rappresentazione dei dati osservati, di elementi geometrici e figure piane. Usa il righello in modo consapevole.






	II NUCLEO TEMATICO: PREVEDERE E IMMAGINARE

	Obiettivi di apprendimento
	· Effettuare stime approssimative su pesi o misure di oggetti dell’ambiente scolastico. Riconoscere i difetti di un oggetto e immaginarne possibili miglioramenti.

	Conoscenze
	· Strumenti di misura.
· La funzionalità degli oggetti e il riconoscimento di possibili difetti. Le fibre tessili.
· Il colore della luce: il disco di Newton

	Contenuti
	· Strumenti di misura delle grandezze.
· Funzionalità e difetti degli oggetti e degli strumenti di misura. La luce.
· Le fibre tessili.

	Raccordi interdisciplinari
	· Scienze

	Periodo di svolgimento
	· Tutto l’anno scolastico

	Competenze attese
	· Rispetta le regole condivise e collabora con gli altri. Si impegna per portare a compimento il lavoro iniziato, da solo o insieme agli altri.
· È in grado di pianificare le fasi per realizzare un’attività o un semplice oggetto.
· Produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato utilizzando elementi del disegno tecnico o strumenti multimediali.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	· Osservazioni, conversazioni e rappresentazioni grafiche. Realizzazione di semplici modelli e prodotti digitali.

	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	L’alunno, con il supporto del docente, effettua semplici stime approssimative su misure di grandezze. Individua difetti di un oggetto. Lavora in gruppo.

	Livello Base
	L’alunno è in grado di effettuare stime approssimative di misure; riconosce difetti di un oggetto e fa qualche osservazione; lavora in gruppo con impegno.

	Livello Intermedio
	L’alunno ipotizza stime di misure e pesi di qualche oggetto scolastico, conosce gli strumenti di misura e li usa pressoché correttamente.
Riconosce difetti degli oggetti; realizza attività cooperando in gruppo. Si esprime correttamente, anche se non sempre usa linguaggi specifici della disciplina.

	Livello Avanzato
	L’alunno ha consapevolezza del concetto di stima e fa ipotesi ragionate; conosce e utilizza correttamente gli strumenti di misura adeguati alle grandezze in oggetto. Coopera in gruppi di lavoro, selezionando strumenti e materiali adatti. Usa correttamente il linguaggio specifico della disciplina.





	III NUCLEO TEMATICO: INTERVENIRE E TRASFORMARE

	Obiettivi di apprendimento
	· Realizzare un oggetto in cartoncino descrivendo e documentando la sequenza delle operazioni.
· Cercare e selezionare sul computer un comune programma di utilità.

	Conoscenze
	· Descrizione di sequenze operative.
· I programmi Word, Paint e il loro uso. Internet e e-mail

	Abilità
	· Sa realizzare schede di lavoro, descrivendo fasi e procedure.
· Esegue attività manipolative per la realizzazione di oggetti/strumenti. Sa ricercare e confrontare immagini.
· Utilizza consapevolmente diversi software didattici e accede alla rete attraverso motori di ricerca.

	Contenuti
	· Realizzazione di puzzle geometrici in cartoncino. I motori di ricerca.
· Software di videoscrittura e di grafica.

	
Raccordi interdisciplinari
	· Matematica
· Italiano

	Periodo di svolgimento
	· Tutto l’anno scolastico.

	Competenze attese
	· Produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato.
· Dimostra originalità e spirito di iniziativa nella realizzazione delle attività proposte.
· Usa le tecnologie per ricercare informazioni e per organizzare dati.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	· Osservazioni, conversazioni, relazioni individuali riguardanti le attività (realizzazioni grafiche, prodotti manuali e digitali).

	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	L’alunno, guidato dal docente, descrive sequenze di operazioni attraverso schede operative e realizza oggetti in cartoncino. Con l’aiuto del docente, si accosta alla ricerca di informazioni sul web.

	Livello Base
	L’alunno in forma semplificata, descrive sequenze di operazioni attraverso schede operative. Realizza oggetti in cartoncino, in modo quasi autonomo. Con l’aiuto del docente, si accosta alla ricerca di informazioni sul web.

	Livello Intermedio
	L’alunno sa descrivere fasi e sequenze operative, costruendo autonomamente schede di lavoro per la realizzazione di oggetti e puzzle geometrici in cartoncino. Usa i motori di ricerca, anche se in modo non sempre autonomo e consapevole.

	Livello Avanzato
	L’alunno comprende e descrive fasi e sequenze operative, costruendo autonomamente schede di lavoro per la realizzazione di oggetti e puzzle geometrici in cartoncino. Usa con autonomia e consapevolezza i motori di ricerca per confrontare immagini e selezionare informazioni.






CLASSE QUINTA


	I NUCLEO TEMATICO: VEDERE E OSSERVARE

	Obiettivi di apprendimento
	Impiegare alcune regole del disegno tecnico
Rappresentare i dati dell’osservazione attraverso tabelle, mappe, diagrammi, disegni, testi.

	Conoscenze
	Procedura per la costruzione di poligoni regolari, decorazioni e mandala.
Diverse tecniche di rappresentazione dei dati.

	Abilità
	Disegnare poligoni regolari su un foglio quadrettato con l'aiuto di righello e compasso.
Usare il compasso per decorazioni e mandala.

	Contenuti
	Costruzione geometrica di semplici poligoni.
La tabella, il diagramma e i disegni.

	Raccordi interdisciplinari
	Matematica - Arte e Immagine

	Periodo di svolgimento
	Tutto l’anno scolastico

	Competenze attese
	Utilizza le sue conoscenze matematiche e scientifico-tecnologiche per analizzare dati e fatti della realtà.
Si impegna in nuovi apprendimenti anche in modo autonomo.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	Osservazioni, conversazioni e rappresentazioni grafiche.

	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	L’alunno, con la guida del docente, rappresenta figure geometriche piane.

	Livello Base
	L’alunno ricava semplici informazioni e mette in atto semplici procedure di rappresentazione grafica di qualche poligono con l’uso del righello e del compasso.

	Livello Intermedio
	Comprende le procedure per la rappresentazione grafica, usa il righello e il compasso per costruire semplici figure geometriche piane. Elabora decorazioni con motivi geometrici.

	Livello Avanzato
	Comprende e mette in atto autonomamente procedure per eseguire una corretta costruzione geometrica di semplici figure piane. Usa il righello e il compasso in modo consapevole, anche per eseguire decorazioni e mandala.








	II NUCLEO TEMATICO: PREVEDERE E IMMAGINARE

	Obiettivi di apprendimento
	· Conoscere l’utilizzo dell’energia nella vita quotidiana, le fonti da cui proviene e il suo impatto ambientale
· Riconoscere i difetti di un oggetto e immaginarne possibili miglioramenti Organizzare una gita o una visita ad un museo
· Reperire informazioni utili alla realizzazione di un progetto.

	Conoscenze
	· Fonti di energia Analisi di un oggetto
· Pianificazione di un percorso

	Abilità
	· Distinguere le fonti di energia e avere consapevolezza dell’impatto sull’ambiente di alcuni processi e attività umane.
· Progettare il banco delle meraviglie limitandosi ad ipotesi realizzabili
· Organizzare la gita scolastica annuale usando internet per reperire le informazioni necessarie e lavorando in gruppo.
· Pianificare la realizzazione di un progetto reperendo le informazioni e le notizie utili.

	Contenuti
	· Fonti di energia rinnovabili ed esauribili Come si produce l’energia.
· Realizzazione di un progetto: il nostro viaggio di istruzione

	Raccordi interdisciplinari
	· Scienze - Italiano - Arte e Immagine

	Periodo di svolgimento
	· Tutto l’anno scolastico

	Competenze attese
	· Rispetta le regole condivise e collabora con gli altri. Si impegna per portare a compimento il lavoro iniziato, da solo o insieme agli altri.
· È in grado di pianificare le fasi per realizzare un’attività o un semplice progetto.
· Produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato utilizzando elementi del disegno tecnico o strumenti multimediali.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	· Osservazioni, conversazioni, relazioni individuali.

	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	L’alunno, con il supporto del docente, riconosce le fonti di energia. Individua difetti di un oggetto. Lavora in gruppo.

	Livello Base
	L’alunno è in grado di distinguere fonti rinnovabili e non rinnovabili; riconosce difetti di un oggetto; lavora in gruppo con impegno per la pianificazione di un’attività.

	Livello Intermedio
	L’alunno distingue le fonti di energia. Riconosce difetti degli oggetti e fa osservazioni; realizza attività di pianificazione cooperando in gruppo. Si esprime correttamente, anche se non sempre usa linguaggi specifici della disciplina.

	Livello Avanzato
	L’alunno ha consapevolezza del concetto di energia, distingue le fonti energetiche e fa ipotesi ragionate. Riconosce i difetti di un oggetto e immagina possibili soluzioni.
Coopera in gruppi di lavoro, selezionando informazioni utili per la pianificazione di un’attività. Usa correttamente il linguaggio specifico della disciplina.





	III NUCLEO TEMATICO: INTERVENIRE E TRASFORMARE

	Obiettivi di apprendimento
	· Realizzare un oggetto in cartoncino descrivendo e documentando la sequenza delle operazioni.
· Riconoscere le funzioni principali di una nuova applicazione informatica e sapere interagire con essa.
· Cercare, selezionare, scaricare sul computer un comune programma di utilità.

	Conoscenze
	· Descrizione di sequenze operative. Tecnica del pop up Le funzioni di un’applicazione informatica.
· Utilizzare files e programmi.

	Abilità
	· Sa realizzare schede di lavoro, descrivendo fasi e procedure, per realizzare un biglietto pop up per un'occasione speciale (Natale o Pasqua)
· È in grado di effettuare ricerche e documentazioni relative ad applicazioni informatiche.
· Utilizza le tecnologie  (computer/internet) per cercare, selezionare e utilizzare programmi funzionali al lavoro scolastico, riflettendo sulle loro potenzialità, limiti e vantaggi.
· Sa ricercare e confrontare immagini. Utilizza consapevolmente diversi software didattici e accede alla rete.

	Contenuti
	· Come realizzare un biglietto di auguri.
· Ricerca e documentazione della funzionalità di una applicazione per riuscire ad integrare le proprie conoscenze.
· Apertura, salvataggio e utilizzo di files e programmi..

	
Raccordi interdisciplinari
	
· Matematica - Italiano

	Periodo di svolgimento
	· Tutto l’anno scolastico.

	
Competenze attese
	
· Produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato.
· Dimostra originalità e spirito di iniziativa nella realizzazione delle attività proposte.
· Usa le tecnologie per ricercare informazioni e per organizzare dati.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	
· Osservazioni, conversazioni, relazioni individuali riguardanti le attività (realizzazioni grafiche, prodotti manuali e digitali).

	Livelli di prestazione

	
Livello iniziale
	L’alunno, guidato dal docente, descrive sequenze di operazioni attraverso schede operative e realizza un biglietto di auguri in cartoncino. Con l’aiuto del docente, si accosta alla ricerca di informazioni sul web.

	
Livello Base
	L’alunno in forma semplificata, descrive sequenze di operazioni attraverso schede operative. Realizza un biglietto di auguri in cartoncino, in modo quasi autonomo. Con l’aiuto del docente, si accosta alla ricerca di informazioni sul web.

	Livello Intermedio
	L’alunno sa descrivere fasi e sequenze operative, costruendo autonomamente schede di lavoro per la realizzazione di oggetti biglietti pop up in cartoncino. Usa la tecnologia per selezionare programmi funzionali al lavoro scolastico.

	
Livello Avanzato


	L’alunno comprende e descrive fasi e sequenze operative, costruendo autonomamente schede di lavoro per la realizzazione di oggetti e biglietti pop up in cartoncino. Usa con autonomia e consapevolezza la tecnologia per selezionare programmi funzionali al proprio lavoro scolastico.




SCUOLA SECONDARIA DI PRIMO GRADO

TRAGUARDI PER LO SVILUPPO DELLE COMPETENZE

L’allievo al termine della classe terza della Scuola Secondaria di primo grado:

· Riconosce nell'ambiente che lo circonda i principali sistemi tecnologici e le molteplici relazioni che essi stabiliscono con gli esseri viventi e gli altri elementi naturali.
· Conosce i principali processi di trasformazione di risorse o di produzione di beni e riconosce le
diverse forme di energia coinvolte.
· È in grado di ipotizzare le possibili conseguenze di una decisione o di una scelta di tipo tecnologico, riconoscendo in ogni innovazione opportunità e rischi.
· Conosce e utilizza oggetti, strumenti e macchine di uso comune ed è in grado di classificarli e di descriverne la funzione in relazione alla forma, alla struttura, ai materiali.
· Utilizza  adeguate  risorse  materiali,  informative  e  organizzative  per  la  progettazione  e  la realizzazione di semplici prodotti, anche di tipo digitale.
· Ricava dalla lettura e dall'analisi di testi o tabelle informazioni sui beni o sui servizi disponibili sul mercato, in modo da esprimere valutazioni rispetto a criteri di tipo diverso.
· Conosce le proprietà e le caratteristiche dei diversi mezzi di comunicazione ed è in grado di farne un uso efficace e responsabile rispetto alle proprie necessità di studio e socializzazione.
· Sa utilizzare comunicazioni procedurali e istruzioni tecniche per eseguire, in maniera metodica e razionale, compiti operativi complessi, anche collaborando e cooperando con i compagni.
· Progetta e realizza rappresentazioni grafiche, relative alla struttura e al funzionamento di sistemi materiali o immateriali, utilizzando elementi del disegno tecnico o altri linguaggi multimediali.


CLASSE PRIMA
	I NUCLEO TEMATICO: VEDERE, OSSERVARE E SPERIMENTARE

	Obiettivi di apprendimento
	· Eseguire misurazioni sull’ambiente scolastico.
· Leggere  e interpretare semplici disegni tecnici ricavandone informazioni qualitative e quantitative.
· Impiegare gli strumenti e le regole del disegno tecnico nella rappresentazione di oggetti.
· Effettuare prove e semplici indagini sulle proprietà fisiche, chimiche, meccaniche e tecnologiche di vari materiali.
· Accostarsi a nuove applicazioni informatiche esplorandone le funzioni e le potenzialità.

	Conoscenze
	· Norme e convenzioni grafiche riguardanti: tipi di linee, caratteri di scrittura, scale di proporzione.
· Unità di misura.
· Sistema Internazionale di misura.
· Regole di scrittura che riguardano le indicazioni di misura.
· Proprietà fisiche, meccaniche e tecnologiche - cicli di lavorazione dei materiali.
· Procedure per la produzione di semplici prodotti multimediali, schemi grafici, grafica digitale.

	Abilità
	· Utilizza correttamente gli strumenti di misura, le squadre e il compasso.
· Sa riprodurre un disegno in scala, utilizzando correttamente gli strumenti per il disegno.
· Disegna le principali figure geometriche, rispettando norme e convenzioni grafiche.
· Risolve graficamente problemi di geometria piana, utilizzando costruzioni geometriche e opportuni strumenti tecnici per il disegno.
· Costruisce graficamente figure geometriche anche complesse.
· Analizza alcuni strumenti di misura.
· Classifica i materiali e ne descrive le caratteristiche generali e i cicli di lavorazione.
· Usa software per produrre testi, presentazioni, realizzare schemi grafici per rappresentare informazioni; usa gli strumenti di semplici software di grafica per il disegno e la gestione di immagini.

	Contenuti
	· Conoscenze e strumenti di base
· Costruzioni geometriche
· Cos’è una misura
· Sistemi di misura
· Gli strumenti di misura
· Tecnologia dei materiali
· Il legno
· La carta
· I materiali da costruzione
· Le fibre tessili
· I nuovi materiali
· Schemi grafici 
· Strumenti informatici e software per la realizzazione di prodotti multimediali, per il disegno e la gestione di testi e immagini.

	Raccordi interdisciplinari
	Scienze, Matematica, Educazione civica.

	Periodo di svolgimento
	Tutto l’anno scolastico

	Competenze attese
	· Sa utilizzare comunicazioni procedurali e istruzioni tecniche per eseguire, in maniera metodica e razionale, compiti operativi, anche collaborando e cooperando con i compagni.
· Progetta e realizza rappresentazioni grafiche o infografiche, relative alla struttura e al funzionamento dei sistemi materiali o immateriali, utilizzando elementi del disegno tecnico o altri linguaggi multimediali e di programmazione.
· Conosce i principali processi di trasformazione di risorse o di produzione di beni e riconosce le diverse forme di energia coinvolte.
· Conosce e utilizza oggetti, strumenti e macchine di uso comune ed è in grado di classificarli e di descriverne la funzione in relazione alla forma, alla struttura e ai materiali.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	Osservazioni sistematiche
Compiti di realtà (realizzazione oggetti con i materiali studiati, elaborati digitali).
Autobiografia cognitiva

	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	Usa gli strumenti per misurare lunghezze e rappresentare semplici rette e circonferenze.
Riconosce semplici figure geometriche.
Se guidato, esegue semplici costruzioni geometriche.
Riconosce e distingue i materiali più comuni. 
Compila semplici schemi grafici sui materiali.
Se guidato, riferisce sull'argomento usando mappe e schemi.
Rappresenta elementi geometrici utilizzando software (es. Paint).

	Livello base
	Usa gli strumenti per misurare lunghezze e le due squadre per  il disegno di rette parallele e perpendicolari, su foglio quadrettato.
Riconosce le principali figure geometriche.
Esegue semplici costruzioni geometriche.
Riconosce i materiali, ne distingue la provenienza e gli usi.
Compila semplici schemi grafici sui materiali, utilizzando anche software di videoscrittura.
Riferisce sull'argomento in maniera semplice, utilizzando mappe e schemi anche se con un linguaggio non sempre specifico.
Rappresenta semplici figure geometriche utilizzando software (es. Paint).

	Livello intermedio
	Esegue semplici misurazioni e usa gli strumenti tecnici per il disegno di rette parallele e perpendicolari.
Conosce le figure geometriche piane. 
Esegue correttamente le costruzioni geometriche, usa in modo generalmente corretto norme e convenzioni grafiche.
Conosce i principali materiali, le loro proprietà fondamentali, il ciclo di produzione e gli impieghi più comuni.
Elabora schemi grafici e approfondimenti sui materiali, utilizzando software di videoscrittura e presentazione.
Riferisce sull'argomento utilizzando un linguaggio tecnico scientifico generalmente corretto, comprendendo la sequenzialità dei processi di trasformazione e produzione. 
Rappresenta semplici figure geometriche utilizzando software (es. Paint) ed è in grado di modificare e gestire immagini digitali.

	Livello avanzato
	Esegue misurazioni, dimostra dimestichezza nell'uso degli strumenti tecnici per il disegno e, in particolare, nell’uso delle due squadre per il disegno di rette parallele e perpendicolari.
Conosce le figure geometriche piane,
Esegue autonomamente e in maniera precisa le costruzioni geometriche, usa correttamente norme e convenzioni grafiche.
Conosce i materiali,  individua le loro proprietà, il ciclo produttivo con cui sono stati ottenuti e i loro impieghi.
Organizza ed elabora le informazioni apprese, attraverso schemi grafici, realizzando prodotti digitali anche multimediali.
Riferisce sull'argomento utilizzando un corretto linguaggio tecnico scientifico; scandisce la sequenzialità dei processi di trasformazione e produzione; individua collegamenti e relazioni. 
Rappresenta figure geometriche utilizzando software (es. Paint),  modifica e gestisce autonomamente immagini digitali.





	II NUCLEO TEMATICO : PREVEDERE, IMMAGINARE E PROGETTARE

	Obiettivi di apprendimento
	· Effettuare stime di grandezze fisiche riferite a materiali e oggetti dell'ambiente scolastico.
· Valutare le conseguenze di scelte e decisioni relative a situazioni problematiche.
· Immaginare modifiche di oggetti e prodotti di uso quotidiano in relazione a nuovi bisogni o necessità.
· Utilizzare adeguate risorse materiali, informative e organizzative per la progettazione e la realizzazione di semplici prodotti, anche di tipo digitale. 
· Progettare un oggetto e/o un elaborato digitale usando internet per reperire e selezionare le informazioni utili. 
· Pianificare le diverse fasi per la realizzazione di un oggetto impiegando materiali di uso quotidiano.

	Conoscenze
	· Stima di una grandezza.
· Risorse rinnovabili e non rinnovabili. Materie prime. Ciclo vitale dei materiali.
· Caratteristiche dell’acqua e dell’aria.
· Cause dell’inquinamento dell’acqua e dell’aria.
· Cause dell’effetto serra e del buco dell’ozono e conseguenze sull’ambiente.
· Caratteristiche dello sviluppo sostenibile.
· Procedure di ideazione, pianificazione delle attività  e sperimentazione per la realizzazione di un semplice oggetto. 
· Procedure di utilizzo della rete per ottenere dati, fare ricerche, comunicare.

	Abilità
	· Prevede un risultato (misura di una grandezza).
· Classifica le risorse.
· Descrive il ciclo dell’acqua e il ciclo carbonio-ossigeno.
· Descrive cause e conseguenze dell’inquinamento dell’acqua e dell’aria, definendo collegamenti e relazioni.
· Classifica i minerali metalliferi, da costruzione e per la produzione di energia.
· Adotta comportamenti responsabili per la sostenibilità ambientale.
· Immagina e progetta, applicando le principali fasi del metodo progettuale,  un semplice oggetto con materiali facilmente reperibili. 
· Seleziona e usa in modo funzionale le informazioni reperite su internet.

	Contenuti
	· Dalla stima alla misura.
· Materiali e risorse.
· L’acqua e l’aria.
· I Minerali.
· Un nuovo modello di sviluppo: lo sviluppo sostenibile.
· Metodo progettuale per l’ideazione e la realizzazione di un oggetto con la tecnica del riciclo creativo.
· Motori di ricerca.
· Il progetto e la sua realizzazione: realizzazione di oggetti con la tecnica del riciclo creativo. Elaborati digitali.

	Raccordi interdisciplinari
	Matematica, Scienze, Geografia, Educazione Civica

	Periodo di svolgimento
	Tutto l’anno scolastico.

	Competenze attese
	· Riconosce nell’ambiente che lo circonda i principali sistemi tecnologici e le molteplici relazioni che essi stabiliscono con gli esseri viventi e gli altri elementi naturali.
· Conosce i principali processi di trasformazione di risorse o di produzione di beni e riconosce le diverse forme di energia coinvolte. 
· Ricava informazioni efficaci attraverso la ricerca su internet. Integra e rielabora contenuti digitali rispettando il “diritto d’autore” e le licenze d’uso.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	Compiti di realtà
Autobiografia cognitiva

	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	Se guidato, prevede la misura di un semplice oggetto e usa gli strumenti per verificare stime di grandezze.
Riconosce le risorse della Terra. 
Se guidato, individua la realtà come un sistema formato da elementi in relazione.
Se guidato, riferisce sull’argomento utilizzando mappe e schemi e dimostrando con semplici esempi di avere intuito la propria responsabilità nei confronti della natura.
Compila semplici schemi grafici e ricerca informazioni su internet, con la guida del docente. 
Se guidato, progetta semplici fasi per la realizzazione di un oggetto con la tecnica del riciclo creativo.

	Livello base
	Prevede la misura di un semplice oggetto e usa gli strumenti per verificare stime di grandezze. 
Riconosce e distingue le risorse della Terra
Individua la realtà come un insieme di sistemi interrelati tra loro. 
Riferire sull’argomento in maniera semplice, utilizzando mappe e schemi e dimostrando con semplici esempi di avere compreso la propria responsabilità nei confronti della natura.
Compila semplici schemi grafici, ricerca informazioni su internet. 
Progetta semplici fasi per la realizzazione di un oggetto con la tecnica del riciclo creativo.

	Livello intermedio
	Esegue stime di grandezze e usa correttamente gli strumenti di misura per verificare le ipotesi.
Distingue le risorse della Terra, classificandole correttamente.
Comprende la responsabilità di ciascun sistema nella interazione con gli altri.
Riferisce sull'argomento utilizzando un linguaggio tecnico scientifico generalmente corretto e cogliendo la propria responsabilità nei confronti della natura.
Elabora in digitale schemi grafici,  ricerca e seleziona informazioni su internet.
Progetta le fasi per la realizzazione di un oggetto con la tecnica del riciclo creativo.

	Livello avanzato
	Esegue stime di grandezze, effettua corrette misurazioni scegliendo opportuni strumenti di misura per verificare le ipotesi.
Distingue e classifica le risorse della Terra, cogliendone altresì i nessi con la produzione di energia.
Coglie il valore dell’armonia cosmica e ne promuove il rispetto.
Riferisce sull'argomento utilizzando un corretto linguaggio tecnico scientifico, sviluppando un atteggiamento razionalmente critico e cogliendo la propria responsabilità nei confronti della natura. 
Organizza le informazioni apprese, elaborando prodotti digitali; seleziona e usa in modo funzionale le informazioni reperite su internet.
Immagina e progetta, applicando le principali fasi del metodo progettuale,  un semplice oggetto con materiali facilmente reperibili.






	III NUCLEO TEMATICO : INTERVENIRE, TRASFORMARE E PRODURRE

	Obiettivi di apprendimento
	· Costruire oggetti con materiali facilmente reperibili a partire da esigenze e bisogni concreti, utilizzando semplici procedure. 
· Acquisire la consapevolezza del proprio ruolo per la salvaguardia dell’ambiente, adottando stili di vita ecologicamente responsabili con particolare attenzione all’uso delle risorse energetiche e al riciclo dei materiali.
· Accostarsi a nuove applicazioni informatiche esplorandone le funzioni e le potenzialità.

	Conoscenze
	· Rifiuti come risorsa.
· Effetti del recupero e riciclo dei rifiuti.
· Problemi legati all’ambiente relativi alla lavorazione e all’utilizzo dei diversi materiali. 
· Problemi legati allo smaltimento dei rifiuti e al loro riutilizzo.
· Software per la produzione di presentazioni e/o video 
· Coding visuale: come usare i principali blocchi di Scratch.

	Abilità
	· Interviene su materiali facilmente reperibili per costruire semplici oggetti, servendosi degli strumenti opportuni. 
· Trasforma materiali e oggetti usati, attraverso la tecnica del riciclo creativo e produce un nuovo oggetto.
· Distingue tra discariche, incenerimento e raccolta differenziata e assume comportamenti quotidiani attenti alla sostenibilità ambientale.
· Utilizza strumenti informatici per produrre testi, ritoccare e/o adattare immagini e creare prodotti multimediali. 
· Impara a programmare semplici animazioni attraverso blocchi di codice.

	Contenuti
	Il riciclo dei materiali
I rifiuti come risorsa
L’utilizzo dei rifiuti
Strumenti informatici e software per la realizzazione di prodotti multimediali.

Compito di realtà: realizzazione oggetti trasformando legno, carta e materiali facilmente reperibili. Produzione di video e animazioni.

	Raccordi interdisciplinari
	Scienze
Educazione Civica

	Periodo di svolgimento
	Tutto l’anno scolastico

	Competenze attese
	· Comprende l’importanza del riciclo dei materiali per lo sviluppo sostenibile e adotta stili di vita ecologicamente responsabili. 
· Conosce e utilizza oggetti, strumenti e macchine di uso comune ed è in grado di classificarli e di descriverne la funzione in relazione alla forma, alla struttura e ai materiali. È in grado di trasformare e produrre materiali e oggetti, anche di tipo digitale.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	Compito di realtà.
Autobiografia cognitiva.

	Livelli di prestazione 

	Livello iniziale
	Attua semplici sequenze di operazioni attraverso schede operative e realizza semplici attività trasformando i materiali di uso quotidiano.
Descrive sommariamente il proprio processo operativo.
 Se guidato, riferisce sull’argomento utilizzando mappe e schemi e dimostrando con semplici esempi di avere intuito il valore del riciclo dei rifiuti.
Conosce il concetto di raccolta differenziata dei rifiuti.
Con l’aiuto del docente, si accosta alla produzione di semplici elaborati digitali.

	Livello Base
	Attua sequenze di operazioni attraverso schede operative e realizza semplici oggetti in modo quasi autonomo, trasformando i materiali di uso quotidiano attraverso la tecnica del riciclo creativo.
Descrive sommariamente il proprio processo operativo, attraverso essenziali schede di lavoro.
Riferisce sull’argomento utilizzando mappe e schemi e dimostrando con semplici esempi di avere intuito il valore del riciclo dei rifiuti.
Conosce il concetto di raccolta differenziata dei rifiuti e distingue le principali tipologie di rifiuti.
Produce semplici elaborati digitali, in modo quasi autonomo.

	Livello Intermedio
	Attua sequenze operative, trasformando un’idea progettuale in prodotto/prototipo, utilizzando la tecnica del riciclo creativo. 
Descrive  e ricostruisce il proprio  processo operativo, attraverso schede di lavoro.
Riferisce sull’argomento utilizzando un adeguato registro linguistico, cogliendo il valore dei rifiuti come risorsa e la propria responsabilità per la salvaguardia dell’ambiente. 
Comprende l’importanza della raccolta differenziata, distingue le varie tipologie di rifiuti e mette in pratica comportamenti ecosostenibili.
Usa la tecnologia per selezionare software funzionali al lavoro scolastico, elaborando presentazioni, montando semplici video.

	Livello
Avanzato
	Attua autonomamente sequenze operative, trasformando un’idea progettuale in prodotto/prototipo, utilizzando la tecnica del riciclo creativo anche smontando e riutilizzando parti di oggetti. 
Descrive e ricostruisce il proprio  processo operativo, attraverso diagrammi di flusso prodotti in maniera autonoma, anche in digitale.
Riferisce sull’argomento utilizzando uno specifico registro linguistico, esprimendo con senso critico il valore dei rifiuti come risorsa e la propria responsabilità per la salvaguardia dell’ambiente. 
Comprende l’importanza della raccolta differenziata, distingue le varie tipologie di rifiuti e mette in pratica comportamenti ecosostenibili.
Usa con autonomia e consapevolezza la tecnologia per selezionare software funzionali al lavoro scolastico, elaborando presentazioni, montando video e utilizzando i principali strumenti di scratch.





CLASSE SECONDA

	I NUCLEO TEMATICO: VEDERE, OSSERVARE E SPERIMENTARE

	Obiettivi di apprendimento
	· Impiegare gli strumenti e le regole del disegno tecnico nella rappresentazione grafica.
· Eseguire misurazioni e rilievi grafici o fotografici sull’ambiente scolastico o sulla propria abitazione.
· Leggere  e interpretare semplici disegni tecnici ricavandone informazioni qualitative e quantitative.
· Impiegare gli strumenti e le regole del disegno tecnico nella rappresentazione di oggetti o processi.
· Effettuare prove e semplici indagini sulle proprietà fisiche, chimiche, meccaniche e tecnologiche di vari materiali.
· Accostarsi a nuove applicazioni informatiche esplorandone le funzioni e le potenzialità.

	Conoscenze
	· Strutture portanti delle figure geometriche e figure modulari.
· Rilievo e norme di quotatura di un disegno. 
· Caratteristiche, norme e convenzioni che distinguono il metodo delle proiezioni ortogonali dalle altre forme di rappresentazione.
· Proprietà fisiche, meccaniche e tecnologiche di materie plastiche e metalli.
· Procedure per realizzare schemi e mappe concettuali digitali.
· Stampanti 3D

	Abilità
	· Usa gli strumenti per il disegno per la rappresentazione della struttura portante di alcune figure geometriche e modulari.
· Esegue il rilievo di semplici oggetti e usa il sistema di quotatura dei disegni.
· Rappresenta semplici oggetti, solidi geometrici e sezioni di solidi utilizzando il metodo delle proiezioni ortogonali.
· Comprende e utilizza linguaggi specifici.
· Classifica i materiali e ne descrive le caratteristiche generali e i cicli di lavorazione.
· Usa software per realizzare schemi grafici e mappe per organizzare e rappresentare informazioni e contenuti appresi.
· Osserva il funzionamento di una stampante 3D. 

	Contenuti

	· Figure simmetriche e disegni modulari.
· Elementi di rilievo e rappresentazione di semplici oggetti scolastici.
· Proiezioni ortogonali e sezioni di solidi.
· Tecnologia dei materiali
· Le materie plastiche
· I metalli
· Mappe concettuali su materiali.
· Una stampante che crea oggetti: stampante 3D
· Rilievo di un oggetto
· Attività digitali

	Raccordi interdisciplinari
	Scienze, Matematica, Arte e Immagine, Educazione Civica

	Periodo di svolgimento
	Tutto l’anno scolastico

	Competenze attese
	Sa utilizzare comunicazioni procedurali e istruzioni tecniche per eseguire, in maniera metodica e razionale, compiti operativi complessi, anche collaborando e cooperando con i compagni.
Progetta e realizza rappresentazioni grafiche o infografiche, relative alla struttura e al funzionamento dei sistemi materiali o immateriali, utilizzando elementi del disegno tecnico o altri linguaggi multimediali e di programmazione.
Conosce i principali processi di trasformazione di risorse o di produzione di beni e riconosce le diverse forme di energia coinvolte.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	Tavole grafiche.
Elaborati digitali.

	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	Esegue semplici disegni di figure simmetriche e modulari, utilizzando gli strumenti tecnici in modo ancora approssimato.
Se guidato, esegue il rilievo di semplici oggetti e li rappresenta in maniera intuitiva.
Esegue in maniera parziale disegni di solidi elementari in proiezioni ortogonali.
Compila semplici schemi grafici sui materiali studiati.
Se guidato, riferisce sull'argomento usando mappe e schemi.
Si accosta all’uso di software e app per realizzare essenziali elaborati, guidato dal docente.

	Livello base
	Esegue semplici disegni di figure simmetriche e modulari, utilizzando gli strumenti tecnici in modo ancora poco autonomo.
Esegue il rilievo di semplici oggetti e li rappresenta in maniera intuitiva.
Esegue in maniera poco precisa disegni di solidi elementari in proiezioni ortogonali.
Compila semplici schemi grafici sui materiali studiati.
Riferisce sull'argomento usando mappe e schemi.
Si accosta all’uso di software e app per realizzare essenziali elaborati, in modo quasi autonomo.

	Livello intermedio
	Esegue disegni di figure simmetriche e modulari, utilizzando gli strumenti tecnici in modo quasi corretto.
Esegue rilievi di semplici oggetti rappresentandoli con l'uso di strumenti appropriati, applicando semplici scale metriche e un'elementare quotatura.
Esegue le regole fondamentali delle proiezioni ortogonali per il disegno dei principali solidi elementari e delle superfici piane.
Riferisce sull’argomento utilizzando un linguaggio tecnico scientifico generalmente corretto.
Elabora schemi grafici sui materiali studiati, anche in forma digitale.
Usa in modo autonomo software e app per realizzare elaborati e attività digitali.

	Livello avanzato
	Esegue disegni di figure simmetriche e modulari, utilizzando gli strumenti tecnici in modo preciso e corretto. 
Esegue rilievi di semplici oggetti, rappresentandoli con l'uso di strumenti appropriati, applicando le opportune scale metriche e il relativo sistema di quotatura.
Esegue le regole delle proiezioni ortogonali per il disegno di semplici oggetti, solidi elementari e superfici piane.
Riferisce sull’argomento utilizzando un linguaggio tecnico scientifico corretto. 
Organizza ed elabora in modo autonomo schemi grafici sui materiali studiati, anche in forma digitale, avendo effettuato attività di ricerca e sperimentazione.
Usa in modo autonomo e consapevole software e app per realizzare elaborati e attività digitali, coordinando risorse e materiali.






	II NUCLEO TEMATICO: PREVEDERE, IMMAGINARE E PROGETTARE

	Obiettivi di apprendimento
	· Individuare la realtà come un sistema formato da elementi in relazione.
· Valutare le conseguenze di scelte e decisioni relative a situazioni problematiche, riflettendo sull’importanza di preservare gli ecosistemi per la salvaguardia ambientale e per la salute.
· Valutare le proprie abitudini alimentari quotidiane, progettando scelte volte ad un’alimentazione sana e sostenibile.
· Immaginare modifiche di oggetti e prodotti di uso quotidiano in relazione a nuovi bisogni o necessità. 
· Pianificare le diverse fasi per la realizzazione di un oggetto impiegando materiali di uso quotidiano. 
· Utilizzare adeguate risorse materiali, informative e organizzative per la progettazione e la realizzazione di semplici prodotti, anche di tipo digitale.
· Progettare una gita d’istruzione o la visita a una mostra, un oggetto e/o un elaborato digitale usando internet per reperire e selezionare le informazioni utili. 

	Conoscenze
	· Influenza del clima sulla vita delle piante.
· Caratteristiche e composizione del suolo agrario.
· Principali lavorazioni del terreno, tecniche di concimazione e di irrigazione
· Sistemi di lotta contro piante infestanti e parassiti.
· Principali produzioni agricole in Italia: cereali, ortaggi, alberi da frutto, floricoltura.
· Ecosistema bosco.
· Tipi di allevamento.
· Principi dell’agricoltura biologica e dell’allevamento in equilibrio con il terreno.
· Organismi geneticamente modificati: applicazione della biotecnologia per ottenere alimenti “transgenici”.
· Principi nutritivi e sana alimentazione.
· Alimenti che causano elevate emissioni di gas serra. 
· Il metodo Progettuale: procedure di ideazione, pianificazione delle attività  e sperimentazione per la realizzazione di un semplice oggetto.	
· Procedure di utilizzo della rete per ottenere dati, fare ricerche, comunicare.

	Abilità
	· Riconosce e descrive le molteplici relazioni tra esseri viventi, elementi naturali, fattori climatici.
· Riconosce elementi di cambiamento e trasformazione nelle tecniche agronomiche.
· Individua i problemi che riguardano le produzioni agricole e l’allevamento.
· Riflette sull’importanza della cura dei boschi e sulla loro funzione di equilibrio e difesa della natura. 
· Riconosce i danni ambientali dell’allevamento intensivo del bestiame e si pone con atteggiamento di rispetto verso l’allevamento degli animali.
· Comprende il ruolo dell’agricoltura biologica per la salvaguardia dell’ambiente e del suolo.
· Valuta rischi per l’ecosistema e benefici nell’applicazione di biotecnologie in agricoltura.
· Distingue i principi nutritivi e li individua negli alimenti.
· Interpreta la piramide degli alimenti e la confronta con la piramide ambientale, rintracciando il diverso impatto ecologico dei cibi. Riflette sui consumi e abitudini alimentari quotidiane, cogliendo il significato di “alimentazione sostenibile”.
· Immagina e progetta la costruzione di un oggetto o modello, coordinando risorse e materiali e organizza tempo-spazio-lavoro.
· Progetta un’attività (es. mappa illustrata, scheda su un alimento o sui prodotti tipici) usando internet per reperire e selezionare le informazioni utili. 

	Contenuti

	· Agricoltura
· Tecniche agronomiche
· Prodotti agricoli
· Selvicoltura
· Allevamento del bestiame
· Agricoltura biologica e alimentazione sostenibile , O.G.M.
· Educazione alimentare
· Progettazione di oggetti con la tecnica del riciclo creativo utilizzando plastica e metalli
· Progettazione di un’attività selezionando informazioni da internet

	Raccordi interdisciplinari
	· Scienze, Educazione Civica

	Periodo di svolgimento
	· Tutto l’anno scolastico.

	Competenze attese
	· Riconosce nell’ambiente che lo circonda i principali sistemi tecnologici e le molteplici relazioni che essi stabiliscono con gli esseri viventi e gli altri elementi naturali.
· Conosce i principali processi di trasformazione di risorse o di produzione di beni e riconosce le diverse forme di energia coinvolte. 
· Sviluppa consapevolezza sui nessi esistenti tra lo stile di vita, le scelte di consumo alimentare, l’ambiente. 
· Naviga, ricerca, gestisce e valuta l’attendibilità di informazioni e contenuti digitali. Integra, rielabora contenuti digitali, rispettando il diritto d’autore e le licenze d’uso.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	· Compito di realtà: realizzazione di oggetti con la tecnica del riciclo creativo di plastica e metalli.
· Autobiografia cognitiva



	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	Individua, se guidato, i fattori che influenzano l’agricoltura.
Distingue, attraverso immagini, strumenti agricoli e tecniche agronomiche, intuendo i problemi ambientali legati all’uso di pesticidi.
Se guidato, descrive sommariamente i prodotti agricoli principali e intuisce il significato di agricoltura biologica.
Mette in relazione gli elementi della piramide alimentare con i principi di una corretta alimentazione.
Immagina, anche in parte, la costruzione di un oggetto o modello.
Se guidato, ricerca informazioni utili su internet.

	Livello base
	Individua i fattori che influenzano l’agricoltura.
Distingue, attraverso immagini, strumenti agricoli e tecniche agronomiche, intuendo i nessi tra i problemi ambientali e uso di pesticidi. 
Descrive sommariamente i prodotti agricoli principali e conosce il significato di agricoltura biologica. 
Mette in relazione gli elementi della piramide alimentare con i principi di una corretta alimentazione.
Immagina modifiche di oggetti (es. oggetti in plastica, lattine…)
Ricerca informazioni utili su internet, in maniera quasi autonoma.

	Livello intermedio
	Individua i fattori che influenzano l’agricoltura descrive in modo generalmente corretto la fotosintesi clorofilliana e la composizione del suolo agrario.
Distingue e analizza strumenti agricoli e tecniche agronomiche, cogliendo i nessi tra i problemi ambientali e uso di pesticidi. 
Descrive i prodotti agricoli principali, conosce il significato di agricoltura biologica e la tematica degli O.G.M.
Comprende le relazioni tra gli elementi della piramide alimentare e i principi di una corretta alimentazione; collega i principi nutritivi con gli alimenti che li contengono. Inizia a riflettere sull’alimentazione sostenibile.
Immagina modifiche di oggetti (es. oggetti in plastica, lattine…) e progetta la costruzione di un nuovo oggetto o modello.
Ricerca autonomamente informazioni su internet.

	Livello avanzato
	Individua i fattori che influenzano l’agricoltura; descrive in modo corretto e con preciso linguaggio tecnico scientifico la fotosintesi clorofilliana e la composizione del suolo agrario.
Distingue e analizza strumenti agricoli e tecniche agronomiche, riflettendo sui nessi tra i problemi ambientali e uso di pesticidi. 
Descrive i prodotti agricoli, comprende il significato di agricoltura biologica e la tematica degli O.G.M. e avanza le proprie riflessioni.
Comprende le relazioni tra gli elementi della piramide alimentare e i principi di una corretta alimentazione; collega i principi nutritivi con gli alimenti che li contengono. Sviluppa consapevolezza sui nessi esistenti tra lo stile di vita, le scelte di consumo alimentare, l’ambiente; coglie il significato di “alimentazione sostenibile”. 
Immagina modifiche di oggetti (es. oggetti in plastica, lattine…) e progetta la costruzione di un nuovo oggetto o modello attraverso il metodo progettuale.
Ricerca autonomamente informazioni su internet e le usa in modo funzionale e consapevole.






	III NUCLEO TEMATICO: INTERVENIRE, TRASFORMARE E PRODURRE

	Obiettivi di apprendimento
	· Valutare le conseguenze di scelte e decisioni relative a situazioni problematiche, con particolare riguardo allo smaltimento dei rifiuti delle materie plastiche e metalli, ponendo l’attenzione sui problemi ambientali.
· Smontare e rimontare semplici oggetti o altri dispositivi comuni; costruire oggetti riutilizzando materiali facilmente reperibili, dando loro una nuova vita. 
· Utilizzare semplici procedure per eseguire prove sperimentali nei vari settori della tecnologia, in particolare nel settore alimentare.
· Conoscere le eccellenze agroalimentari del territorio e dell’Italia in generale; imparare a leggere le etichette alimentari per proiettarsi verso un consumo consapevole.

	Conoscenze
	· Riciclo di plastica e metalli: Problemi legati allo smaltimento dei rifiuti (plastica, metalli) e al loro riutilizzo.
· Isole di plastica e inquinamento del mare.
· Filiera produttiva di alcuni prodotti agroalimentari; eccellenze agroalimentari del territorio.
· Norme circa le indicazioni obbligatorie riportate sulle etichette dei prodotti alimentari.
· Caratteristiche delle forze e loro applicazione alle macchine semplici; tipi di leva.
· Produzione testi e ipertesti: analogie e differenze . 
· Coding visuale: come usare i principali blocchi di Scratch.

	Abilità
	· Trasforma, manipola, riutilizza materiali e prodotti facilmente reperibili per costruire semplici oggetti, servendosi degli strumenti opportuni. 
· Descrive, anche servendosi delle tecnologie digitali, il fenomeno delle isole di plastica: cause e conseguenze sull’ambiente; riflette sui propri comportamenti quotidiani.
· Esegue prove di tipo sperimentale sui prodotti alimentari (panificazione e/o preparazione e cottura degli alimenti).
· Analizza il proprio territorio dal punto di vista delle eccellenze agroalimentari ed estende l’interesse ai prodotti delle regioni italiane.
· Sa leggere e interpretare un’etichetta alimentare, ricavandone informazioni qualitative e quantitative; sa riconoscere un’etichetta “biologica”.
· Classifica le macchine e risolve semplici problemi sulle leve.
· Utilizza strumenti informatici per produrre testi, ipertesti, ritoccare e/o adattare immagini e creare prodotti multimediali. 
· Impara a programmare attraverso blocchi di codice, seguendo un ordine logico, in modo da far muovere dei personaggi, farli interagire, animare una storia, creare un game, o qualsiasi altra semplice animazione.

	Contenuti

	· Riciclo dei materiali: la plastica
· Isole di plastica nell’oceano
· Principali tecnologie alimentari
· Derivati del frumento
· Industria olearia
· Industria del latte e dei suoi derivati
· Carne e derivati
· Etichette dei prodotti alimentari
· Meccanica e macchine
· Introduzione alle macchine
· La leva

· Coding attraverso la piattaforma scratch
· Realizzazione oggetti con il riciclo creativo di plastica e metalli ed elaborati digitali.
· Dai prodotti agricoli agli alimenti
· Smontaggio e rimontaggio di leve 

	Raccordi interdisciplinari
	Scienze, Educazione Civica

	Periodo di svolgimento
	Secondo quadrimestre

	Competenze attese
	L’alunno conosce e utilizza oggetti, strumenti e macchine di uso comune ed è in grado di classificarli e di descriverne la funzione in relazione alla forma, alla struttura e ai materiali ed è in grado di trasformare e produrre materiali e oggetti. 
Valorizza il territorio locale attraverso la conoscenza delle produzioni agroalimentari tradizionali, simbolo della nostra tradizione e della nostra cultura ed estende l’interesse alle eccellenze agroalimentari del nostro Paese. Legge le etichette alimentari e orienta le proprie scelte verso un consumo consapevole.
Progetta e realizza rappresentazioni grafiche o infografiche, utilizzando linguaggi multimediali e di programmazione.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	Compito di realtà: realizzazione di oggetti trasformando e riutilizzando plastica e metalli.
Elaborati digitali.
Schede di rilevazione
Autobiografia cognitiva.

	Livelli di prestazione 

	Livello iniziale
	Conosce l’esistenza delle isole di plastica e inizia a riflettere sull’inquinamento provocato dalle materie plastiche.
Distingue attraverso immagini, i prodotti alimentari e ne indica l’origine.
Se guidato, descrive sommariamente le etichette degli alimenti.
Se guidato, smonta e rimonta semplici oggetti/leve, comprendendo con l’aiuto del docente semplici procedure.
Realizza semplici oggetti e prodotti digitali, usando i software in modalità guidata.

	Livello base
	Conosce l’esistenza delle isole di plastica, inizia a riflettere sull’inquinamento provocato dalle materie plastiche e si sforza di interrogarsi sui propri comportamenti rispetto all’ambiente..
Distingue e illustra sommariamente attraverso schemi grafici, i prodotti alimentari e ne indica l’origine.
Legge e interpreta quasi autonomamente le etichette degli alimenti.
Smonta e rimonta semplici oggetti/leve, quasi autonomamente; comprende  in maniera parziale semplici procedure e istruzioni tecniche.
Realizza oggetti e prodotti multimediali, in modo non del tutto autonomo.

	Livello intermedio
	Descrive il fenomeno delle isole di plastica, riflette sull’inquinamento provocato dalle materie plastiche e riconosce in modo responsabile il suo modo di rapportarsi all’ambiente.
Distingue e illustra attraverso schemi grafici, i prodotti alimentari, ne indica l’origine e conosce qualche prodotto tipico del proprio territorio e dell’Italia. 
Legge e interpreta autonomamente le etichette degli alimenti. 
Smonta e rimonta semplici oggetti/leve e ne analizza i componenti; comprende semplici procedure e istruzioni tecniche.
Realizza autonomamente oggetti e prodotti multimediali, attraverso l’uso di software e app dedicate.

	Livello avanzato
	Descrive con linguaggio tecnico scientifico il fenomeno delle isole di plastica, riflette criticamente sull’inquinamento provocato dalle materie plastiche e prende coscienza dell’impatto del proprio stile di vita sull’ambiente.
Distingue e illustra attraverso l’elaborazione di schemi grafici, anche digitali, i prodotti alimentari, ne indica l’origine e conosce i prodotti tipici del proprio territorio e dell’Italia.
Legge e interpreta autonomamente le etichette degli alimenti e inizia a riflettere sul consumo alimentare consapevole. 
Smonta e rimonta semplici oggetti/leve, ne analizza i componenti e il funzionamento; comprende semplici procedure e istruzioni tecniche.
Realizza autonomamente oggetti e prodotti multimediali, scegliendo in funzione del compito, opportuni software e app dedicate.






CLASSE TERZA
	I NUCLEO TEMATICO: VEDERE, OSSERVARE E SPERIMENTARE

	Obiettivi di apprendimento
	· Impiegare gli strumenti e le regole del disegno tecnico nella rappresentazione di oggetti o processi. 
· Eseguire misurazioni e rilievi grafici o fotografici sull’ambiente scolastico o sulla propria abitazione.
· Leggere  e interpretare semplici disegni tecnici ricavandone informazioni qualitative e quantitative.
· Accostarsi a nuove applicazioni informatiche esplorandone le funzioni e le potenzialità.

	Conoscenze
	· Proiezioni ortogonali di gruppi di solidi e solidi inclinati.
· Sviluppo dei solidi.
· Caratteristiche che distinguono le assonometrie dalle altre forme di rappresentazione.
· Procedure per il rilievo di un ambiente.
· Contenuti di un Piano Regolatore Generale
· Procedure informatiche per la realizzazione di un’attività: infografiche , presentazioni e/o ipertesti multimediali.

	Abilità
	· Rappresenta gruppi di solidi geometrici e solidi inclinati utilizzando il metodo delle proiezioni ortogonali.
· Applica le regole dello sviluppo dei solidi per il disegno e la loro realizzazione in cartoncino.
· Rappresenta le principali figure piane e i principali solidi geometrici utilizzando il metodo delle proiezioni assonometriche.
· Esegue il rilievo di semplici ambienti (aula scolastica, cameretta) e costruisce plastici in scala.
· Osserva planimetrie urbanistiche, ricavando informazioni.
· Impara ad osservare l’architettura moderna e contemporanea, “leggendo” gli edifici dal punto di vista planimetrico, individuando linguaggi e materiali.
· Distingue le zone urbane definite dal P.R.G.
· Usa software e/o app dedicate (Power Point, Canva, etc) per la realizzazione di un’attività assegnata dal docente.

	Contenuti
	· Proiezioni ortogonali di gruppi di solidi e solidi inclinati
· Sviluppo e costruzione dei solidi
· Assonometria isometrica
· Rilievo e rappresentazione in scala di ambienti
· Architettura 
· Il Movimento Moderno in architettura : Le Corbusier
· Daniel Libeskind, Peter Heisemann: architetture della memoria a Berlino
· Renzo Piano

· Il territorio
· Infografiche, presentazioni, ipertesti 
· Compito di realtà: Plastico dell’aula
· Elaborati digitali

	Raccordi interdisciplinari
	· Scienze, Matematica, Arte e Immagine

	Periodo di svolgimento
	· Tutto l’anno scolastico

	Competenze attese
	· Sa utilizzare comunicazioni procedurali e istruzioni tecniche per eseguire, in maniera metodica e razionale, compiti operativi complessi, anche collaborando e cooperando con i compagni.
· Progetta e realizza rappresentazioni grafiche o infografiche, relative alla struttura e al funzionamento dei sistemi materiali o immateriali, utilizzando elementi del disegno tecnico o altri linguaggi multimediali e di programmazione.
· L’alunno riconosce nell’ambiente che lo circonda i principali sistemi tecnologici e le molteplici relazioni che essi stabiliscono con gli esseri viventi e gli altri elementi naturali.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	· Griglie di rilevazione

	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	Se guidato, esegue lo sviluppo e la costruzione in cartoncino di solidi semplici;  si accosta al loro disegno attraverso assonometrie intuitive e parziali proiezioni ortogonali; usa gli strumenti per il disegno in maniera imprecisa e non autonoma.
 Esegue in maniera poco consapevole schizzi di rilievo di semplici ambienti, usando gli strumenti di misura in modo approssimato. Legge  e interpreta, se guidato, semplici disegni tecnici.
Riconosce, con il supporto di immagini, materiali ed elementi costruttivi di un edificio.
Osserva con superficialità il “mondo” dell’architettura moderna e contemporanea e la gestione del territorio. 
Si accosta all’uso di software e app per realizzare essenziali elaborati digitali, guidato dal docente.

	Livello base
	Esegue in maniera poco precisa lo sviluppo e la costruzione in cartoncino di solidi semplici;  si cimenta nel loro disegno attraverso assonometrie intuitive e parziali proiezioni ortogonali; usa gli strumenti per il disegno con qualche difficoltà e talvolta necessita di una guida.
 Esegue schizzi di rilievo di semplici ambienti in maniera semplificata, usando gli strumenti di misura in modo impreciso. Legge  e interpreta, con qualche difficoltà, semplici disegni tecnici.
Riconosce, con il supporto di immagini, materiali ed elementi costruttivi di un edificio e ne distingue gli impianti.
Osserva con sufficiente interesse il “mondo” dell’architettura moderna e contemporanea; intuisce i problemi legati al rischio sismico e idrogeologico nella gestione del territorio.
Si accosta all’uso di software e app per realizzare semplici elaborati digitali.

	Livello intermedio
	Esegue in maniera corretta lo sviluppo e la costruzione di solidi in cartoncino; applica le regole fondamentali delle proiezioni ortogonali e dell'assonometria per il disegno dei principali solidi elementari; usa gli strumenti per il disegno con autonomia.
 Esegue semplici rilievi di ambienti, usando gli strumenti di misura in modo generalmente corretto. Rappresenta gli ambienti usando quasi correttamente le scale metriche. Legge  e interpreta, semplici disegni tecnici.
Riconosce gli elementi e le caratteristiche strutturali di un edificio, distingue gli impianti.
Osserva con interesse il “mondo” dell’architettura moderna e contemporanea; comprende i problemi legati al rischio sismico e idrogeologico nella gestione del territorio.
Usa autonomamente software e app per realizzare elaborati digitali.


	Livello avanzato
	Esegue in maniera metodica e precisa lo sviluppo e la costruzione di solidi in cartoncino; applica le regole fondamentali delle proiezioni ortogonali e dell'assonometria per il disegno dei solidi; usa gli strumenti per il disegno con autonomia e precisione.
 Esegue semplici rilievi di ambienti, usando gli strumenti di misura in modo corretto. Rappresenta gli ambienti usando correttamente la quotata e le opportune scale metriche. Legge  e interpreta, semplici disegni tecnici.
Riconosce gli elementi e le caratteristiche strutturali di un edificio; confronta le tecnologie costruttive di alcuni monumenti della storia dell’architettura; distingue e analizza gli impianti di un edificio.
Osserva con curiosità e interesse il “mondo” dell’architettura moderna e contemporanea; comprende e riflette sui problemi legati al rischio sismico e idrogeologico nella gestione del territorio.
Usa con consapevolezza e autonomia software e app per realizzare elaborati digitali.







	II NUCLEO TEMATICO: PREVEDERE, IMMAGINARE E PROGETTARE

	Obiettivi di apprendimento
	· Valutare le conseguenze di scelte e decisioni relative a situazioni problematiche: riflettere sulle ripercussioni su biosfera, ecosistemi e salute per assumere comportamenti responsabili a difesa di uno sviluppo sostenibile. 
· Comprendere la responsabilità di ciascun sistema nella interazione con gli altri, imparando a osservare le trasformazioni degli ecosistemi e cogliendo il significato di ambiente come sistema “dinamico”.
· Immaginare modifiche di oggetti e prodotti di uso quotidiano in relazione a nuovi bisogni o necessità.
· Utilizzare adeguate risorse materiali, informative e organizzative per la progettazione e la realizzazione di semplici prodotti, anche di tipo digitale. 
· Pianificare le diverse fasi per la realizzazione di un oggetto impiegando materiali di uso quotidiano.

	Conoscenze
	· Questione energetica e cambiamento climatico.
· Agenda 2030 per lo sviluppo sostenibile, Obiettivi 7/ 12/ 13
· Caratteristiche e impieghi dei combustibili fossili e problemi ambientali che ne conseguono.
· Fonti rinnovabili.
· Principi fondamentali di resistenza delle strutture. 
· Fasi di costruzione di un edificio.
· Conosce il significato di “smart” applicato alla città e alla casa; conosce i principi della bioarchitettura. 
· Elementi di grafica; procedure per navigare in rete e per selezionare correttamente i materiali.

	Abilità
	· Partecipa ad eventi e promuove azioni sul risparmio energetico e per combattere il cambiamento climatico (Global Climate Week/M’illumino di meno/ Earth day).
· Comprende le problematiche connesse all’esaurimento dei combustibili fossili e la necessità di produzione di energia attraverso le fonti rinnovabili, per la promozione della tutela ambientale e dello sviluppo sostenibile. 
· Riconosce i principali schemi strutturali: trilite, capriata, arco, telaio. 
· Distingue le fasi di costruzioni di un edificio e le mette in sequenza. 
· Come essere “intelligente”/ “smart” nella propria abitazione e nel proprio piccolo paese, anche attraverso la raccolta differenziata e l’economia circolare, la mobilità e gli acquisti sostenibili, il risparmio idrico ed energetico più in generale. 
· Progetta e realizza prodotti digitali usando internet per reperire e selezionare le informazioni utili e applicando software e app dedicate per gestire immagini e/o video.

	Contenuti

	· Riscaldamento globale
· Agenda 2030 per lo Sviluppo Sostenibile
· Combustibili fossili e fonti rinnovabili 
· Abitare: tecniche di costruzione
· Dal progetto alle finiture di un edificio
· Bioarchitettura e smart cities
· Elementi di grafica digitale.
· Progetta modelli di centrali elettriche
· Infografiche e/o montaggio video su tematiche ambientali

	Raccordi interdisciplinari
	· Scienze, Geografia, Educazione Civica

	Periodo di svolgimento
	· Tutto l’anno scolastico

	Competenze attese
	· Comprende la necessità di uno sviluppo equo e sostenibile, rispettoso dell’ecosistema, nonché di un utilizzo consapevole delle risorse ambientali. Si impegna efficacemente con gli altri per conseguire un interesse comune, come lo sviluppo sostenibile della società.
· È in grado di ipotizzare le possibili conseguenze di una decisione o di una scelta di tipo tecnologico, riconoscendo in ogni innovazione opportunità e rischi.
· Progetta e realizza rappresentazioni grafiche o infografiche, relative alla struttura e al funzionamento dei sistemi materiali o immateriali, utilizzando elementi del disegno tecnico o altri linguaggi multimediali e di programmazione. 
· Ricava informazioni efficaci attraverso la ricerca su internet, individua collegamenti e sviluppa un atteggiamento razionalmente critico nei confronti delle informazioni.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	· Compito di realtà
· Schede di rilevazione
· Autobiografia cognitiva

	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	Distingue, con la guida del docente e attraverso la lettura di schede illustrate, le fonti di energia.
Intuisce il problema energetico e si sforza di immaginare qualche possibile soluzione, attraverso la guida del docente.
Progetta e realizza un semplice elaborato grafico o digitale, in occasione di una manifestazione di carattere ambientale.
Se guidato, distingue le principali fasi di costruzione di un edificio e intuisce il significato di smart cities.
Assume comportamenti “smart” (intelligenti), praticando la raccolta differenziata e il risparmio energetico.

	Livello base
	Distingue le principali fonti di energia, anche attraverso la lettura di schede illustrate.
Conosce per sommi capi il problema energetico e immagina possibili soluzioni, attraverso i contenuti appresi.
Progetta e realizza un semplice elaborato digitale, in occasione di una manifestazione di carattere ambientale.
Attraverso mappe e schemi grafici, distingue le fasi di costruzione dell’edificio; inizia a comprendere il significato di smart cities e assume comportamenti “intelligenti” (smart), praticando la raccolta differenziata e il risparmio energetico.

	Livello intermedio
	Distingue i combustibili, le fonti e le forme di energia, valutando l’opportunità del loro utilizzo, in chiave ambientale.
Conosce e comprende il problema energetico; immagina possibili soluzioni, attraverso i contenuti appresi.
Progetta e realizza un elaborato digitale, in occasione di una manifestazione di carattere ambientale, ricercando e selezionando materiale su internet e gestendo con autonomia software e/o app.
Conosce i principali schemi strutturali e qualche esempio di architettura dove essi sono impiegati; mette in ordine le fasi di costruzione degli edifici.
Conosce il significato di smart cities e mette in atto comportamenti “intelligenti” (smart) nella vita quotidiana, anche attraverso la raccolta differenziata e l’economia circolare, la mobilità e gli acquisti sostenibili, il risparmio idrico ed energetico più in generale. 

	Livello avanzato
	Analizza, con l’uso della terminologia specifica, i processi di trasformazione dell’energia, distinguendo i combustibili in gioco e valutando l’opportunità del loro utilizzo, in chiave ambientale.
Comprende la necessità di uno sviluppo equo e sostenibile, rispettoso degli ecosistemi, riflettendo criticamente sulle possibili soluzioni del problema energetico.
Progetta e realizza un elaborato digitale, in occasione di una manifestazione di carattere ambientale, ricercando e selezionando materiale su internet; gestisce con autonomia software e/o app,  coordinando risorse e materiali; organizza tempo-spazio-lavoro.
Analizza e distingue i principali schemi strutturali, collegandoli con esempi della storia dell’architettura, dove essi sono impiegati; espone in corretta sequenza le fasi di costruzione degli edifici.
Conosce il significato di smart cities e i principi di bio-architettura; mette in atto comportamenti “intelligenti” (smart) nella vita quotidiana, anche attraverso la raccolta differenziata e l’economia circolare, la mobilità e gli acquisti sostenibili, il risparmio idrico ed energetico più in generale. 






	III NUCLEO TEMATICO : INTERVENIRE, TRASFORMARE E PRODURRE

	Obiettivi di apprendimento
	· Utilizzare semplici procedure per eseguire prove sperimentali nei vari settori della tecnologia.
· Smontare e rimontare semplici oggetti, apparecchiature elettroniche o altri dispositivi comuni.
· Conoscere i principali processi di trasformazione di risorse e riconoscere le diverse forme di energia coinvolte.
· Costruire oggetti con materiali facilmente reperibili a partire da esigenze e bisogni concreti.
· Riconosce potenzialità e rischi connessi all’uso del web e assume un atteggiamento etico, sicuro e responsabile nell'utilizzo della rete.

	Conoscenze
	· Principi di funzionamento delle macchine motrici (mulini, macchina a vapore, motore a quattro tempi, turbine).
· Trasformazioni e produzione di energia nelle centrali elettriche.
· Principi della fissione e della fusione nucleare; funzionamento delle centrali nucleari e problemi legati alla sicurezza, allo smaltimento delle scorie, alla salute. 
· Tecnologie per ricavare energia dai rifiuti. Tecnologie per lo sfruttamento di fonti energetiche alternative (biomasse, biogas, biocombustibili).
· Circuiti elettrici e leggi di Ohm.
· Conosce come avviene lo scambio dei dati nella rete e la differenza tra internet e web.
· Conosce le procedure atte a garantire un utilizzo sicuro e consapevole della rete.

	Abilità
	· Classifica le macchine.
· Descrive gli elementi e il funzionamento di un motore a quattro tempi e delle turbine.
· Analizza i principi di funzionamento e le trasformazioni di energia nelle centrali termoelettriche, nucleari, idroelettriche, geotermiche, solari, eoliche.
· Riconosce le criticità nell’uso dei combustibili fossili per la produzione di energia elettrica e i vantaggi ambientali legati alle risorse rinnovabili. 
· Si documenta e si interroga sulla questione nucleare e sui rischi connessi.
· Comprende il funzionamento di un termovalorizzatore e analizza le trasformazioni di fonti energetiche alternative per la produzione di energia.
· Costruisce un circuito elettrico in serie e/o in parallelo (da realizzare in gruppo) e ne analizza il principio di funzionamento.
· Sa usare correttamente il web. Sa riconoscere i potenziali pericoli della rete ed è consapevole dei pericoli che ne possono derivare.

	Contenuti
Laboratorio delle competenze
	· Energia alle macchine.
· Le macchine motrici.
· Produzione di energia: centrali elettriche.
· Fissione e fusione nucleare.
· Energia dai rifiuti e fonti energetiche alternative.
· Elementi di elettrotecnica.
· Internet e web.
· Circuito elettrico

	Raccordi interdisciplinari
	· Scienze, Educazione Civica

	Periodo di svolgimento
	· Intero anno scolastico

	Competenze attese
	· Conosce e utilizza oggetti, strumenti e macchine di uso comune ed è in grado di classificarli e di descriverne la funzione in relazione alla forma, alla struttura e ai materiali ed è in grado di trasformare e produrre materiali e oggetti.
· Acquisisce la consapevolezza che i problemi ambientali sono problemi di tutti e che ciascuno può contribuire alla loro soluzione adottando comportamenti corretti.
· Conosce le proprietà e le caratteristiche dei mezzi di comunicazione ed è in grado di farne un uso efficace e responsabile rispetto alle proprie necessità di studio e socializzazione. 
· Si proietta all’uso positivo e consapevole dei media e della Rete, anche contrastando l’utilizzo di linguaggi violenti, la diffusione del cyberbullismo, le discriminazioni.

	Strumenti di rilevazione delle competenze
	· Compito di realtà
· Griglie di rilevazione

	Livelli di prestazione

	Livello iniziale
	Attraverso schede illustrate, indica le parti di una macchina motrice.
Descrive con l’aiuto del docente il funzionamento di semplici macchine.
Se guidato, descrive attraverso immagini e mappe, qualche centrale elettrica e segue il percorso dell’energia.
Intuisce i vantaggi ambientali legati all’uso delle centrali elettriche con fonti rinnovabili.
Attraverso schede di lavoro e guida del docente, contribuisce alla costruzione di un circuito elettrico. 
Non è ancora del tutto consapevole dei rischi della rete e di come riuscire ad individuarli.

	Livello base
	Descrive sommariamente, attraverso l’ausilio di tavole illustrate, le parti e il funzionamento di alcune semplici macchine motrici.
Descrive, utilizzando immagini e mappe, qualche centrale elettrica e segue il percorso dell’energia.
Distingue, in maniera ancora poco autonoma, le centrali con fonti esauribili e quelle con fonti rinnovabili; riconosce i vantaggi ambientali nell’uso delle fonti rinnovabili.
Contribuisce alla costruzione di un circuito elettrico, lavorando in gruppo.
È consapevole dei rischi della rete, ma riesce ad individuarli solo con l’aiuto di un adulto.

	Livello intermedio
	Descrive, producendo disegni illustrativi o costruendo semplici modelli, il funzionamento di macchine motrici.
Distingue le centrali con fonti esauribili e quelle con fonti rinnovabili e riconosce la criticità nell’uso dei combustibili fossili; segue il processo di trasformazione dell’energia nelle varie centrali elettriche studiate e spiega i vantaggi nell’uso delle fonti rinnovabili.
Si documenta sulla questione nucleare, conosce per grandi linee il funzionamento di un termovalorizzatore e l’esistenza di fonti energetiche alternative (biomasse, biogas, biocombustibili).
Conosce le grandezze elettriche fondamentali e costruisce semplici circuiti elettrici, collaborando con i compagni. Utilizza procedure e istruzioni tecniche, per produrre semplici oggetti.
È consapevole dei rischi della rete e di come riuscire ad individuarli.

	Livello avanzato
	Descrive, producendo disegni illustrativi e/o percorsi multimediali, il funzionamento di macchine motrici, anche costruendo semplici meccanismi e modelli.
Comprende e riferisce in modo autonomo, anche utilizzando strumenti multimediali, il problema energetico, collegandolo con i principi di funzionamento e le trasformazioni di energia nelle centrali elettriche studiate. Riconosce le criticità nell’uso dei combustibili fossili per la produzione di energia elettrica e i vantaggi ambientali legati alle risorse rinnovabili. 
Si documenta e riflette criticamente sulle implicazioni dell’uso dell’energia nucleare; conosce il funzionamento di un termovalorizzatore e l’uso di fonti energetiche alternative (biomasse, biogas, biocombustibili).
Conosce le grandezze elettriche e le mette in relazione attraverso la prima legge di Ohm. Costruisce semplici oggetti e modelli, facendo uso di circuiti elettrici, cooperando con i compagni.
Utilizza  procedure e istruzioni tecniche, per produrre oggetti.
Sa distinguere l’identità digitale da un’identità reale e sa applicare le regole sulla privacy, tutelando sé stesso e il bene collettivo.
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