
	UdA 


	DESTINATARI
	DOCENTE
	DISCIPLINA/AREA INTERESSATA
	TEMPI

	Classe II
	
	Tecnologia
	

	Competenze chiave
	Competenza di cittadinanza attiva
	COMPETENZE ATTESE

	· Comunicazione nella madrelingua
· Comunicazione nelle lingue straniere
· Competenza matematica e competenze di base in scienza e tecnologia
· Competenza digitale
· Imparare ad imparare
· Competenze sociali e civiche
· Spirito di iniziativa e imprenditorialità
· Consapevolezza ed espressione culturale



	1.1 Imparare ad imparare.
1.2 Progettare.
2.1 Comunicare.
2.2 Collaborare e partecipare.
2.3 Agire in modo autonomo e responsabile.
3.1 Risolvere problemi
3.2 Individuare collegamenti e relazioni
3.3 Acquisire e interpretare l’informazione.
	Riconoscere e identificare nell’ambiente elementi e fenomeni di tipo artificiale.                                                                                    • Iniziare a riconoscere in modo critico le caratteristiche, le funzioni e i limiti della tecnologia attuale.
• Comprendere alcuni processi di trasformazione di risorse e di consumo di energia e il relativo impatto ambientale.
• Essere in grado di utilizzare, concepire e realizzare semplici modelli e oggetti funzionali, anche tenendo conto dei principi di sostenibilità e funzionalità.                                                                                                                                                                            • Comprendere e spiegare il funzionamento di dispositivi tecnologici semplici e saper risolvere problemi tecnici elementari.
• Saper ricavare informazioni utili su proprietà e caratteristiche di beni o servizi leggendo etichette, volantini o altra documentazione tecnica e commerciale.                                                                                                                                                                • Orientarsi tra i diversi mezzi di comunicazione ed essere in grado di farne un uso adeguato a seconda delle diverse situazioni.                                                                                                                                                                                                                • Produrre semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato utilizzando elementi del disegno tecnico o strumenti multimediali.
INFORMATICA:
Riconoscere la presenza dei computer nei dispositivi tecnologici della vita quotidiana.
• Riconoscere Internet come infrastruttura di comunicazione, distinguendola dai relativi servizi (es: motori di ricerca, posta elettronica, World Wide Web) e dai contenuti trasmessi.
• Comprendere le regole fondamentali per un utilizzo sicuro e socialmente responsabile della tecnologia informatica.
• Usare la tecnologia informatica per scegliere ed usare contenuti digitali.                                                                                                                   • Sviluppare un atteggiamento positivo nei confronti delle applicazioni informatiche riconoscendone le potenzialità come strumenti di espressione personale nella vita quotidiana.


	ARTICOLAZIONE DELL’UDA

	OBIETTIVI DI APPRENDIMENTO
	CONTENUTI

	ATTIVITÀ/COMPITI SIGNIFICATIVI


	VEDERE, OSSERVARE E SPERIMENTARE
	- Identificare e distinguere gli elementi naturali dai manufatti artificiali nell'ambiente circostante                       - Descrivere le caratteristiche morfologiche di un oggetto in relazione alla sua funzione
	
	

	PREVEDERE, IMMAGINARE E PROGETTARE
	- Pianificare e descrivere oralmente una sequenza di operazioni per la realizzazione di un manufatto semplice                                                               - Effettuare stime dimensionali approssimative su oggetti vicini (lunghezza, altezza)
	
	

	INTERVENIRE, TRASFORMARE E PRODURRE
	 Identificare e classificare i materiali in base alle proprietà sensoriali                                                           - Sperimentare tecniche di assemblaggio e trasformazione di materiali di recupero
	
	

	INFORMATICA
	- Utilizzare software didattici e strumenti di disegno digitale per scopi creativi ed espressivi                                    - Distinguere tra la parte fisica (hardware) e i programmi (software) utilizzati per interagire con la macchina.
- Creare contenuti digitali elementari
- Iniziare a percepire il valore dei dati e la necessità di proteggere le proprie informazioni personali.
Avviare allo sviluppo del Pensiero Computazionale attraverso attività di coding unplugged.
	
	

	METODOLOGIA

	La metodologia e i contenuti faranno sempre riferimento a tutto ciò che di concreto e manipolabile può offrire la realtà. In particolare l’attenzione verrà posta sulla presa di coscienza del proprio corpo e degli organi di senso, strumenti indispensabili per porsi in relazione con il con una progressiva acquisizione della percezione del proprio corpo in relazione all’ambiente esterno dal più vicino al più lontano.
Le osservazioni dei fenomeni a lungo termine saranno considerate come punti centrali per lo sviluppo della disciplina poiché offrono molti spunti didattici, stimolano il ragionamento, la capacità di fare ipotesi interpretative e verificarle nel concreto.
In tutte le attività previste si farà riferimento al metodo scientifico che prevede osservazioni, confronti, descrizioni e classificazioni. Si arriverà alla strutturazione di competenze e all’acquisizione di concetti attraverso attività di indagine e ricerca.
Questo modo di procedere porterà il bambino nel corso degli anni ad assumere un atteggiamento corretto nei confronti delle scienze sperimentali sia stimolando l’interesse per la disciplina in sé sia, in una visione più ampia, favorendo un atteggiamento mentale positivo verso tutti gli aspetti della realtà che lo circonda.

	AMBIENTE DI APPRENDIMENTO

	Valorizzazione dell’esperienza e delle conoscenze degli alunni
Promozione della consapevolezza del proprio modo di essere
Attuazione di interventi adeguati nei riguardi della diversità
Problematizzazione, esplorazione e scoperta
Sensibilizzazione all’apprendimento collaborativo
Realizzazione di percorsi in forma di laboratorio
L’errore verrà considerato come una risorsa per trovare la strada giusta nel risolvere problemi.

	VALUTAZIONE

	Modalità di valutazione- strumenti
	Recupero/consolidamento/potenziamento

	Le tipologie degli strumenti di utilizzati saranno:
- prove soggettive/oggettive 
- prove pratiche 
- test oggettivi 
- colloqui con gli studenti (interrogazioni) che saranno opportunamente integrati da osservazioni sistematiche significative
	Il recupero/consolidamento/potenziamento avverrà per mezzi “correttivi” che potranno essere: uso di test alternativi, per offrire all’allievo una presentazione diversa del contenuto. 
Schede semplificate. 
Materiale audiovisivo, corredato da mappe concettuali, fotografie, diapositive, lucidi, uso appropriato delle tecnologie multimediale, tutoring correttivo.
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