TECNOLOGIA- Scuola Primaria

CLASSI 1°

	Nucleo Fondante
	Competenze
	Obiettivi 
	Conoscenze 
	Metodologia 
	Attività
	Verifica e Valutazione

	Vedere e osservare
	Osservare e descrivere oggetti e fenomeni
	Osservare con tutti i sensi, descrivere caratteristiche di oggetti e materiali
	Proprietà di materiali (duro/morbido, liscio/ruvido), parti di oggetti
	Osservazione guidata, sensoriale
	Esplorazione di oggetti quotidiani, caccia al tesoro sensoriale
	Osservazione, disegni descrittivi, checklist

	Prevedere e immaginare
	Immaginare soluzioni semplici
	Fare ipotesi su cosa succederà, immaginare usi alternativi
	Previsioni semplici, immaginazione creativa
	Brainstorming e gioco immaginativo
	"Cosa succederebbe se...", costruzione di storie con oggetti
	Discussione ipotesi, produzione creativa

	Intervenire e trasformare
	Manipolare e trasformare materiali
	Costruire semplici oggetti, trasformare materiali
	Tecniche base di manipolazione (tagliare, incollare)
	Laboratorio pratico e manipolativo
	Costruzioni con carta, cartone, materiali riciclati
	Prodotto finale, osservazione processo

	Informatica
	Avvio al pensiero computazionale
	Seguire istruzioni semplici, usare dispositivi base
	Sequenze di azioni, uso sicuro del mouse/tastiera
	Coding unplugged + uso guidato
	Istruzioni a catena, attività con tablet, pc 
	Osservazione esecuzione, autovalutazione




CLASSI 2°

	Nucleo Fondante
	Competenze
	Obiettivi 
	Conoscenze 
	Metodologia 
	Attività
	Verifica e Valutazione

	Vedere e osservare
	Osservare e analizzare oggetti
	Descrivere funzioni e parti di oggetti semplici
	Struttura di oggetti (leve, ruote), materiali
	Osservazione strutturata
	Smontaggio/rimontaggio giocattoli semplici
	Schede di osservazione, disegni etichettati

	Prevedere e immaginare
	Fare ipotesi e progettare
	Prevedere esiti di azioni, immaginare miglioramenti
	Ipotesi semplici, progettazione elementare
	Progettazione guidata
	Disegni di invenzioni, "migliora questo oggetto"
	Discussione ipotesi, schizzi progettuali

	Intervenire e trasformare
	Costruire e modificare
	Realizzare semplici meccanismi, trasformare materiali
	Tecniche di assemblaggio, collante, forbici
	Laboratorio pratico
	Attività di manipolazione e costruzione anche con materiale da assemblaggio ( es. Lego), riciclo creativo
	Prodotto, rubriche di processo

	Informatica
	Algoritmi semplici
	Seguire e creare sequenze, uso base di dispositivi
	Algoritmi lineari, sicurezza digitale
	Unplugged + coding base
	Robotica educativa, istruzioni per programmi semplici
	Esecuzione e correzione errori





CLASSI 3°

	Nucleo Fondante
	Competenze
	Obiettivi
	Conoscenze 
	Metodologia 
	Attività
	Verifica e Valutazione

	Vedere e osservare
	Analizzare oggetti e fenomeni
	Osservare e classificare materiali e meccanismi
	Proprietà fisiche (flessibile/rigido), sistemi semplici
	Osservazione scientifica
	Analisi di oggetti quotidiani (forbici, bicicletta, ecc)
	Schede di analisi, classificazioni

	Prevedere e immaginare
	Progettare soluzioni
	Fare ipotesi su trasformazioni, progettare modelli
	Progettazione, previsione di esiti
	Progettazione collaborativa
	Disegni tecnici semplici, modelli in carta
	Progetti grafici, discussione

	Intervenire e trasformare
	Realizzare e modificare oggetti
	Costruire meccanismi semplici, applicare trasformazioni
	Tecniche di costruzione, circuiti base
	Laboratorio tecnologico
	Costruzioni con materiali vari, semplici circuiti
	Prodotto funzionante, rubriche

	Informatica
	Algoritmi con condizioni
	Creare sequenze condizionali, uso consapevole
	Condizioni logiche base
	Coding introduttivo
	Applicazioni e software di coding, labirinti programmati
	Progetti e debug





CLASSI 4°

	Nucleo Fondante
	Competenze
	Obiettivi 
	Conoscenze 
	Metodologia 
	Attività
	Verifica e Valutazione

	Vedere e osservare
	Analisi sistematica
	Analizzare strutture e funzioni complesse
	Sistemi tecnici, materiali avanzati
	Osservazione sistematica
	Smontaggio oggetti (orologi, giocattoli ecc.)
	Relazioni scritte, mappe concettuali

	Prevedere e immaginare
	Progettazione creativa
	Progettare soluzioni innovative, prevedere problemi
	Progettazione, valutazione di alternative
	Design thinking
	Progetti di invenzioni (macchine semplici)
	Schizzi e presentazioni

	Intervenire e trasformare
	Realizzare prototipi
	Costruire e testare prototipi
	Tecniche avanzate, circuiti elettrici base
	Laboratorio progettuale
	Costruzioni con kit, semplici automi
	Prototipi funzionanti

	Informatica
	Programmazione strutturata
	Utilizzare cicli e condizioni
	Algoritmi strutturati
	Coding laboratoriale
	Applicazioni e software di coding intermedi
	Codice + spiegazione





CLASSI 5°

	Nucleo Fondante
	Competenze
	Obiettivi 
	Conoscenze 
	Metodologia 
	Attività
	Verifica e Valutazione

	Vedere e osservare
	Analisi critica di sistemi
	Analizzare sistemi tecnologici complessi
	Sistemi, sostenibilità, impatto ambientale
	Osservazione critica
	Analisi di oggetti tecnologici moderni
	Relazioni e mappe

	Prevedere e immaginare
	Progettazione avanzata
	Progettare soluzioni sostenibili, prevedere conseguenze
	Progettazione, valutazione impatto
	Design thinking avanzato
	Progetti di soluzioni a problemi reali
	Progetti completi

	Intervenire e trasformare
	Realizzare e ottimizzare
	Costruire, testare e ottimizzare prototipi
	Tecniche di fabbricazione, automazione base
	Laboratorio progettuale avanzato
	Prototipi funzionali, semplici robot
	Prodotti + relazione tecnica

	Informatica
	Pensiero computazionale avanzato
	Progettare algoritmi complessi, debugging
	Algoritmi completi, programmazione strutturata
	Coding + riflessione metacognitiva
	Progetti completi (giochi/simulazioni)
	Codice funzionante + riflessione



