MATEMATICA- Scuola Primaria

CLASSI 1°
 
	Nucleo Fondante
	Competenze
	Obiettivi
	Conoscenze
	Metodologia 
	Attività
	Verifica e Valutazione

	Numeri
	Contare, leggere, scrivere e operare con numeri naturali
	Contare in avanti e indietro fino a 20, eseguire addizioni e sottrazioni semplici senza cambio, riconoscere il valore posizionale delle cifre, confrontare quantità
	Numeri naturali da 0 a 20, successioni numeriche, addizione come unione di insiemi, sottrazione come differenza, concetto di zero e cardinalità
	Gioco, manipolazione concreta, storytelling matematico, approccio dal concreto all’astratto
	Conteggio con oggetti reali (gettoni, cannucce…), uso di abachi, storie e filastrocche con numeri, percorsi numerici sul pavimento
	Osservazione durante il gioco, prove orali e pratiche, autovalutazione, checklist

	Spazio e figure
	Esplorare lo spazio e riconoscere figure geometriche
	Orientarsi nello spazio usando termini topologici, riconoscere e denominare figure piane semplici, riprodurre e manipolare forme
	Figure base (cerchio, quadrato, rettangolo, triangolo), posizioni relative (sopra/sotto, dentro/fuori, vicino/lontano)
	Attività motorie, manipolative e sensoriali
	Costruzioni con blocchi, puzzle geometrici, giochi, disegno libero di figure
	Checklist di riconoscimento, produzione di disegni, osservazione 

	Relazioni, funzioni e dati
	Riconoscere regolarità, relazioni e rappresentare dati semplici
	Completare sequenze semplici di forme/numeri, confrontare grandezze, classificare oggetti secondo criteri
	Pattern e regolarità, relazioni maggiore/minore/uguale, classificazioni semplici
	Esplorazione guidata, gioco e attività collettive
	Sequenze con materiali vari, attività di completamento, giochi di ordinamento, bilancieri, sondaggi classe con grafici 
	Discussione collettiva, valutazione del grafico prodotto

	Informatica
	Avvio al pensiero computazionale
	Seguire e creare semplici sequenze di istruzioni, comprendere input-processo-output
	Algoritmi lineari base (sequenza di azioni), concetto di istruzione
	Coding unplugged, approccio ludico
	Istruzioni a catena per compagni, percorsi con Bee-Bot o altri strumenti programmabili
	Osservazione dell’esecuzione, autovalutazione del processo






CLASSI 2°


	Nucleo Fondante
	Competenze
	Obiettivi 
	Conoscenze 
	Metodologia 
	Attività
	Verifica e Valutazione

	Numeri
	Eseguire operazioni con sicurezza entro il 100
	Eseguire addizioni e sottrazioni con cambio, introdurre moltiplicazioni come addizioni ripetute, sviluppare calcolo mentale
	Algoritmi in colonna, le tabelline, valore posizionale fino alle centinaia
	Calcolo mentale, scritto e strategico, uso di materiali
	Problemi contestualizzati (compere, misure), giochi di calcolo, gare a coppie
	Prove scritte/orali, autocorrezione, rubriche procedurali

	Spazio e figure
	Misurare e riconoscere proprietà delle figure, conoscere i solidi
	Misurare lunghezze con unità convenzionali e non, riconoscere simmetrie e le differenze tra i solidi
	Poligoni base, nomenclatura dei solidi, simmetria assiale
	Laboratorio geometrico e manipolativo
	Misurazioni ambiente scolastico, piegature della carta, costruzioni simmetriche
	Portfolio di disegni e misure, osservazione

	Relazioni, funzioni e dati
	Riconoscere relazioni moltiplicative e rappresentare dati
	Completare tabelline, sequenze numeriche, realizzare grafici a barre
	Funzioni semplici (input-output), frequenze, rappresentazioni grafiche
	Riconoscimento ed esplorazione di pattern e dati reali
	Giochi con regolarità, rilevazioni in classe, interpretazione risultati
	Verifiche formative, discussione sulle strategie, valutazione dell’interpretazione

	Informatica
	Algoritmi e decomposizione problemi
	Seguire istruzioni sequenziali, decomporre azioni semplici
	Sequenze, cicli semplici, concetto di ordine
	Unplugged e coding base
	Creazione istruzioni per robot o compagni
	Rubriche di esecuzione e correzione errori



CLASSI 3°

	Nucleo Fondante
	Competenze
	Obiettivi 
	Conoscenze 
	Metodologia 
	Attività
	Verifica e Valutazione

	Numeri
	Lavorare con frazioni e numeri fino al 10.000
	Operare con frazioni unitarie, gestire numeri fino a 10.000, introdurre divisione con resto, risolvere problemi con le quattro operazioni
	Frazioni come parti del tutto, algoritmi delle quattro operazioni consolidati, valore posizionale fino alle migliaia
	Modellizzazione concreta e passaggio progressivo al simbolico
	Materiali (torte, strisce, rettangoli colorati), problemi reali contestualizzati (divisione di oggetti)
	Prove operative, orali e scritte, autovalutazione del procedimento

	Spazio e figure
	Calcolare perimetro e proprietà delle figure
	Misurare figure piane, riconoscere e classificare solidi base, calcolare perimetro di poligoni
	Perimetro, angoli (acuti, ottusi, retti), figure 3D base (cubo, parallelepipedo, piramide)
	Geometria attiva, manipolativa e disegno
	Costruzioni con materiali riciclati, misurazioni dell’aula e oggetti quotidiani, piegature
	Prodotti concreti, rubriche di misurazione e classificazione

	Relazioni, funzioni e dati
	Comprendere relazioni inverse e rappresentare dati
	Comprendere proporzionalità semplice, interpretare tabelle e grafici, calcolare medie semplici
	Doppio/triplo, relazioni inverse, media aritmetica semplice, frequenze
	Esperimenti pratici e statistica attiva
	Bilancieri, ricette in scala, indagini in classe su temi di interesse
	Report brevi, modelli e interpretazione critica

	Informatica
	Pensiero algoritmico con condizioni
	Costruire algoritmi con condizioni semplici, comprendere sequenze condizionali
	Sequenze condizionali base, concetto di decisione (se... allora)
	Coding introduttivo e unplugged
	Attività con programmi digitali di coding o equivalenti unplugged (labirinti logici)
	Analisi della correzione degli errori e spiegazione









CLASSI 4°

	Nucleo Fondante
	Competenze
	Obiettivi 
	Conoscenze 
	Metodologia 
	Attività
	Verifica e Valutazione

	Numeri
	Conoscere e operare con numeri entro il 100.000, con quelli decimali e frazioni
	Eseguire operazioni con decimali, riconoscere equivalenze frazioni/decimali, risolvere problemi misti
	Numeri razionali, proprietà delle operazioni, operazioni con decimali, frazioni equivalenti, arrotondamenti
	Problem solving contestualizzato e strategico
	Situazioni quotidiane (prezzi, misure ecc.), problemi multi-step
	Prove diversificate, rubriche di processo e strategia

	Spazio e figure
	Trasformazioni geometriche e conoscere le proprietà delle figure geometriche 
	Riconoscere proprietà (angoli, simmetrie ecc.) applicare trasformazioni semplici
	Trasformazioni (traslazione, simmetria) e proprietà
	Geometria dinamica e digitale
	Disegni, costruzioni simmetriche
	Disegni e spiegazioni orali/scritte

	Relazioni, funzioni e dati
	Rappresentare proporzionalità e statistica
	Rappresentare funzioni lineari introduttive, interpretare grafici e dati statistici
	Mediana, moda, frequenze relative, grafici 
	Modellizzazione e progetti dati reali
	Esperimenti (es. velocità, crescita piante ecc.), sondaggi scolastici
	Report, presentazioni e valutazione modelli

	Informatica
	Programmazione semplice
	Utilizzare cicli e variabili base, risolvere problemi algoritmici
	Algoritmi strutturati, cicli ripetitivi, variabili
	Coding laboratoriale e collaborativo
	Progetti con programmi digitali di coding o strumenti equivalenti (es giochi semplici)
	Analisi della correzione degli errori e spiegazione dei criteri di scelta









CLASSI 5°

	Nucleo Fondante
	Competenze
	Obiettivi
	Conoscenze 
	Metodologia 
	Attività
	Verifica e Valutazione

	Numeri
	Padronanza dei numeri grandi, di quelli decimali, delle frazioni e delle 4 operazioni
	Risolvere problemi complessi anche con numeri razionali, consolidare le quattro operazioni
	Proprietà delle operazioni, potenze, frazioni e decimali avanzate, espressioni
	Compiti di realtà e problem solving
	Situazioni quotidiane (prezzi, misure ecc.), problemi multi-step
	Prove complesse e autovalutazione

	Spazio e figure
	Ragionamento geometrico sulle figure piane
	Calcolare area, perimetro
	Figure piane e spaziali, relazioni tra figure, unità di misura
	Laboratori di modellizzazione
	Costruzioni, mappe, problemi reali di misurazione e progettazione
	Portfolio finale e rubriche di ragionamento

	Relazioni, funzioni e dati
	Modellizzare relazioni e interpretare criticamente
	Usare equazioni, proporzionalità e probabilità elementare, interpretare dati in modo critico
	Funzioni lineari, espressioni, grafici avanzati, media/mediana, probabilità semplice
	Situazioni reali e indagini complesse
	Problemi quotidiani (scale, velocità, consumi), progetto dati reale
	Soluzioni argomentate, report completo e presentazione

	Informatica
	Pensiero computazionale consolidato e uso del computer
	Progettare algoritmi complessi, eseguire debugging e ottimizzazione
	Decomposizione problemi in sotto-obiettivi e conoscenza dei principali programmi del pc
	Coding e uso del pc
	Progetti completi con programmi digitali di coding e strumenti equivalenti (giochi o simulazioni), utilizzo dei principali programmi del pc
	Riflessione scritta/orale, spiegazione articolata dei criteri di scelta



