TRAGUARDO PER LO SVILUPPO DELLE COMPETENZE AL TERMINE DELLA SCUOLA PRIMARIA
TECNOLOGIA

Produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato utilizzando elementi del disegno tecnico o strumenti multimediali.

	
	COMPETENZA
	ABILITA’
	CONOSCENZE
	COMPITI SIGNIFICATIVI

	CLASSE I
	Produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato utilizzando elementi del disegno tecnico o strumenti multimediali.


	Sa usare il tasto “gomma” , il tasto “canc” i tasto “maiuscolo”.

Sa scrivere alcune lettere e alcuni numeri.
Conosce l’icona e dei comandi per entrare nel programma Word.

Sa comporre  e/o copiare un testo.

Individua dei tasti di scelta rapida per la stampa, il salvataggio e l’apertura del testo scritto.

Usa la procedura di uscita dal programma.

Sa stampa dei testi scritti.

	Conosce l’uso dei principali tasti della tastiera.

Saper utilizzare il programma di videoscrittura WordPad; primo approccio a Word
	.

Familiarizzare con la tastiera, scoprendo e sperimentando la funzionalità dei principali comandi attraverso semplici giochi.

Lavorare in coppia

Utilizzo di programmi in cui può realizzare uno sfondo e dare movimento al personaggio (Scratch o altri simili)

	CLASSE II
	Produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato utilizzando elementi del disegno tecnico o strumenti multimediali.


	Rappresentare graficamente un percorso
Risolvere giochi e problemi in ambienti virtuali e di simulazione.

Scoprire elementi d’interazione in un’interfaccia grafica.
.


	Conoscere e utilizzare correttamente gli indicatori spaziali

Familiarizzare con interfacce grafiche sempre più raffinate e complesse
	Realizzare un percorso in palestra seguendo le indicazioni dell’insegnante o di un compagno.

Lavorare in coppia

Utilizzo di programmi in cui può realizzare uno sfondo e dare movimento al personaggio, prefissando un obiettivo  raggiungibile attraverso un percorso (Scratch o altri simili)

	CLASSE III
	Produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato utilizzando elementi del disegno tecnico o strumenti multimediali.


	Rappresenta con disegni e schemi le esperienze fatte.

Sa formulare le istruzioni per realizzare un progetto.

Sa realizzare un percorso seguendo le istruzioni.

Sa costruire un  semplice diagramma
Risolve giochi e problemi in ambienti virtuali e di simulazione.

Scopre elementi d’interazione in un’interfaccia grafica.

Risolvere giochi e problemi in ambienti virtuali e di simulazione.

Scoprire elementi d’interazione in un’interfaccia grafica

	Leggere e costruire una legenda riferita alla rappresentazione grafica della realtà.

Leggere e realizzare mappe.

Progettare un percorso e formulare le istruzioni per realizzarlo


	Costruzioni di percorsi e mappe (anche per realizzare cacce al tesoro, percorsi in palestra, battaglia navale, labirinti, ecc) da produrre concretamente.

Disegnare percorsi e mappe utilizzando simboli non convenzionali e convenzionali.

Utilizzo di programmi in cui può realizzare uno sfondo e dare movimento al personaggio, prefissando un obiettivo  raggiungibile attraverso un percorso (Scratch o altri simili)

	CLASSE IV
	Produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato utilizzando elementi del disegno tecnico o strumenti multimediali.


	Conosce le funzionalità del menu TABELLA

Impara ad usare i tasti di direzione per muoversi tra le celle
Formulare le istruzioni per realizzare un progetto.

Segue le istruzioni ipotizzate.

Verifica il risultato ottenuto cercando soluzioni ad eventuali problemi emersi.

Conoscere le principali funzioni di word.

Saper  ricercare e organizzare materiali multimediali in cartelle.
Sa accedere al sito scolastico attraverso il programma di navigazione Internet Explorer

Sa compilare il questionario scolastico.

Navigazione verso siti adatti ai bambini

Conosce le tecniche di salvataggio

Sa usare giochi interattivi

Sa ricercare per parola chiave con un motore
Spiega di termini ricorrenti.
Sa utilizzare Internet per leggere e ricercare informazioni.
	Utilizzare una tabella a doppia entrata

Conoscere cosa si intende per ipertesto e le parti lo compongono
Accedere a internet e navigare
	Costruire e giocare a battaglia navale

Trovare l’errore in un progetto e correggerlo.

Ricerca di notizie, immagini e file sonori su internet.

Utilizzo di enciclopedie multimediali

Utilizza giochi interattivi per realizzare percorsi (coding)

	CLASSE V
	Produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato utilizzando elementi del disegno tecnico o strumenti multimediali.


	Sa ricostruire, sotto forma di mappa, la struttura dell’ipertesto osservato

Elabora su carta di una bozza di mappa concettuale sull’argomento scelto

Sa stendere i testi necessari e videoscrittura degli stessi

Ricerca dei materiali multimediali necessari

Produzione e/o  riproduzione tramite scanner di immagini

Definisce dell’aspetto grafico dell’ipertesto

Primo libero utilizzo del sofrware scelto per la realizzazione dell’ipertesto per la scoperta delle funzioni dei vari comandi e delle possibilità offerte.

Realizza l’ipertesto con il software scelto

Verbalizzazione relativa alle varie fasi del lavoro scelto.

Sa utilizzare gli strumenti di navigazione e ricerca

Conosce strategie, metodi e trucchetti per recuperare le informazioni e riutilizzarle in un altro contesto

Rielabora le informazioni ricavate in un documento di sintesi della ricerca.

Sa usare giochi interattivi
	Conoscere i  comandi fondamentali di un programma per la creazione di un semplice ipertesto (PowerPoint)
Accedere a internet e navigare in modo consapevole (sempre sotto la supervisione di un adulto)
	Attività in piccoli gruppi

Progettazione e realizzazione di ricerche,

Progettazione e realizzazione di mappe concettuali.

Utilizza giochi interattivi per realizzare percorsi (coding)



