PROGETTAZIONE TECNOLOGIA
Classe seconda – Scuola Primaria 
	 COMPETENZE
	OBIETTIVI DI APPRENDIMENTO

	· L’alunno riconosce e identifica nell’ambiente che lo circonda elementi e fenomeni di tipo artificiale.
· Esplora, riconosce, ed utilizza semplici oggetti e strumenti di uso quotidiano e ne individua la funzione principale. 
· Segue le istruzioni per creare semplici manufatti.
· Riproduce semplici rappresentazioni grafiche seguendo un modello dato.
· Inizia ad orientarsi tra i principali mezzi di comunicazione.
· Utilizza le TIC attraverso modalità ludico creative finalizzate all’apprendimento.

	VEDERE E OSSERVARE

	· 
	· Distinguere le principali caratteristiche di elementi che compongono l’ambiente naturale e artificiale.
· Osservare la trasformazione di materie prime in prodotti di consumo (il pane, il vino, il miele, il formaggio…). 
· Effettuare esperienze sulle proprietà di materiali di diverso tipo (durezza, peso, dimensioni…).
· Riconoscere, osservare e descrivere la funzione principale di semplici oggetti e strumenti di uso quotidiano (colla stick,  temperino, forbici, zaino…).

· Seguire la procedura per la realizzazione di un semplice manufatto.
· Individuare e denominare le parti principali che compongono i diversi mezzi tecnologici.
· Riconoscere i diversi tipi di puntatore e icone.

	· 
	PREVEDERE E IMMAGINARE

	· 
	· Riflettere sulle conseguenze di comportamenti personali o di classe relativamente alla gestione dei propri materiali e dei materiali comuni. 
· Riflettere sui rischi legati all’utilizzo di oggetti, utensili e strumenti (forbici, posate, matita appuntita…).

· Effettuare una prima stima sulle proprietà dei materiali.
· Intuire la funzionalità di icone, simboli e periferiche delle TIC.

	· 
	INTERVENIRE E TRASFORMARE

	· 
	· Utilizzare utensili e strumenti di uso quotidiano (forbici, colla stick, temperino, zaino, stringhe…) rispettando i criteri di sicurezza per se’ e per gli altri.    
· Realizzare semplici manufatti seguendo le indicazioni progettuali utilizzando  anche materiali  di recupero (scatole,  das, pasta e sale, carta …).

· Disegnare figure geometriche su carta quadrettata, seguendo un modello (cornicette, ritmi…)
· Rappresentare graficamente semplici oggetti e ambienti conosciuti. 
· Sperimentare una semplice forma di raccolta differenziata (ad es. carta).
· Accendere e spegnere il computer.
· Lanciare un programma da CD Rom, dall’icona e da menu Start.

· Utilizzare correttamente le principali periferiche di input (mouse, tastiera, penne della lim e touch…)

· Utilizzare semplici software didattici e di videoscrittura.


*Si precisa che la progettazione di tecnologia è trasversale a tutte le discipline.

