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SCUOLA	DELL’INFANZIA	
	
CAMPO	DI	ESPERIENZA:		 LA	CONOSCENZA	DEL	MONDO	–	OGGETTI,	FENOMENI,	VIVENTI	
	
	
TRAGUARDI	DI	COMPETENZA	
	
1. Sa	collocare	le	azioni	quotidiane	nel	tempo	della	giornata	e	della	settimana.	
2. Riferisce	correttamente	eventi	del	passato	recente;	sa	dire	cosa	potrà	succedere	in	un	futuro	immediato	e	prossimo.	
3. Osserva	con	attenzione	il	suo	corpo,	gli	organismi	viventi	e	i	loro	ambienti,	i	fenomeni	naturali,	accorgendosi	dei	loro	cambiamenti.	
4. Si	interessa	a	macchine	e	strumenti	tecnologici,	sa	scoprirne	le	funzioni	e	i	possibili	usi.	
	
	
	
	
	
	
	



OBIETTIVI	DI	APPRENDIMENTO	 CONTENUTI	 ATTIVITÀ	 METODOLOGIE	
3	
an
ni
	

• Riconoscere	il	succedersi	regolare	
degli	eventi	nella	giornata	scolastica.	

• Percepire	la	successione	temporale	
giorno-notte.	

• Esplorare	l’ambiente	circostante	
attraverso	i	sensi.	

• Osservare	la	natura	e	le	sue	
trasformazioni. 

• Dimostrare	interesse	per	gli	artefatti	
tecnologici.	

• Il	tempo	
• Lo	spazio	circostante.	
• Conoscenza	delle	stagionalità	e	
degli	ambienti	naturali.	

• Uso	di	tabelle	e	grafici.	

• Situazioni	concrete	per	discutere	
la	scansione	del	tempo	scolastico.	
Approfondimento	di	significati	di	
parole	come	prima,	dopo,	
durante.	.	.		

• Uso	di	numero	e	conteggio	per	
controllare	il	passare	del	tempo	e	
registrare	le	durate.	

• Giochi	di	sperimentazione	degli	
schemi	motori	di	base.	

• Osservazione	del	paesaggio	nelle	
sue	forme	e	colori	per	accorgerci	
dei	cambiamenti	stagionali.	

• Individuazione	degli	aspetti	della	
natura	attraverso	i	sensi.		

• Uso	del	cortile	della	scuola.	
• Osservazione,	esplorazione,	
riconoscimento	di	oggetti	
appartenenti	al	vissuto.	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

• Valorizzazione	del	gioco	in	tutte	le	sue	
forme	(giochi	con	materiale	strutturato	e	
non,	giochi	senso-percettivi,	senso-
motori,	simbolici,	ecc)	

• Progettazione,	organizzazione	e	
valorizzazione	degli	spazi	e	dei	materiali	

• Osservazione	diretta	
• Ricerca/azione	e	esplorazione	nelle	

molteplici	dimensioni	
• Sperimentazione	
• Attività	laboratoriale	
• Problem	solving	
• Lavoro	di	gruppo	(Cooperative	learning)	
• Conversazione	guidata	in	circle-time	
• Mediazione	didattica	
• Didattica	metacognitiva	
• Lettura	di	immagini	
• Manipolazione	di	materiale	amorfo	
• Manipolazione	di	elementi	tecnologici	



4	
an
ni
	

• Individuare	prima/dopo	con	
riferimento	ad	un’azione	di	vita	pratica.	

• Associare	l’alternanza	del	giorno	e	della	
notte	con	la	successione	dei	giorni.	

• Percepire	il	trascorrere	del	tempo.	
• Esplorare	l’ambiente	usando	diversi	
canali	sensoriali.	

• Cogliere	le	trasformazioni	naturali. 
• Utilizzare	simboli	ed	elementari	
strumenti	di	registrazione.	

• Approcciarsi	con	macchine	e	strumenti	
tecnologici.	

• Saper	acquisire	semplici	procedure	
informatiche	(accendere,	spegnere	il	
computer).	

• I	concetti	topologici	e	temporali.	
• Attività	di	osservazione	dello	
spazio.		

• Classificazioni	e	seriazioni.	Uso	di	
tabelle	e	grafici.	

• Porre	in	relazione	fenomeni	ed	
oggetti.	

• Racconto	delle	azioni	della	
giornata	nel	loro	susseguirsi.		

• Situazioni	di	vita	pratica:	cosa	
facciamo	il	giorno	e	cosa	la	notte.	

• Giochi	di	simulazione.	
• Racconti.	Filastrocche.	
• Osservazione	diretta.		
• Proposta	attraverso	situazioni	di	
ragionamento	della	lettura	e	
dell’uso	di	linguaggi	tecnologici	in	
contesti	operativi	(corpo,	fatti,	
oggetti,	macchine,	programmi)	
dove	il	fare	in	azione	e	la	
discussione	che	nasce	dal	
confronto	delle	idee	sviluppano	
nei	bambini	un	pensiero	
procedurale.		

• Ragionamenti	su	“cosa”	e	“come”	
si	fanno	le	cose;	apprendimento	
del	linguaggio	delle	macchine	e	
dei	programmi	per	intervenire	in	
modo	consapevole.	

• Descrizione	e	uso	degli	strumenti	
tecnologici.	

• Esperienza	pratica.	
• Costruzione	di	un	cartellone	con	
le	sequenze	delle	diverse	fasi	
della	giornata	e	settimana.	



5	
an
ni
	

• Cogliere	successioni	temporali:	ritmi	di	
scansione	della	settimana,	della	
giornata	scolastica,	giorno	e	notte,	
prima	e	dopo.	

• Confrontare	azioni	e	fenomeni	relativi	
al	tempo.	

• Collegare	gli	eventi	nel	tempo.	
• Ordinare	in	sequenza	azioni	e	
situazioni	

• Osservare	e	individuare	caratteristiche	
del	proprio	corpo.	

• Osservare	la	natura,	i	viventi	l’ambiente	
che	lo	circonda.	

• Assumere	comportamenti	responsabili	
verso	la	natura	e	sensibilizzare	al	
rispetto	di	essa,	dell’ambiente	
circostante	e	degli	esseri	viventi.	

• Chiedere	spiegazioni	e	riflettere	sui	
fenomeni	naturali	individuando	
eventuali	trasformazioni	e	
cambiamenti.	

• Formulare	ipotesi	e	previsioni.	
• Sviluppare	la	capacità	di	associazione	
causa-effetto.	

• Osservare	le	trasformazioni	nel	corso	di	
esperimenti.	

• Individuare	qualità	e	proprietà	di	
oggetti	e	materiali.	

• Conoscere	le	caratteristiche	e	la	
funzione	di	semplici	oggetti	di	uso	
quotidiano.	

• Sviluppare	la	capacità	di	interessarsi	a	
strumenti	tecnologici	scoprendone	le	
funzioni	e	i	possibili	usi.	

• Associare	oggetti	e	strumenti	alle	
relative	funzioni.	

• Acquisire	consapevolezza	del	
messaggio	tecnologico.	

• Concetti	topologici	e	temporali.	
• Porre	in	relazione	fenomeni	ed	
oggetti.	

• Causa	effetto.	

• Confronto	dell’abbigliamento	e	
delle	abitudini.	

• Esempi	concreti.	
• Lettura	d’immagini.	
• Riordino	in	sequenze	di	azioni	e	
situazioni	di	un	racconto.	

• Osservazione	dell’ambiente	
esterno:	giardino,	abitudini.	

• Filmati.	Schede.	Cartelloni.	
• Registrazione	di	fenomeni	
naturali	su	cartelloni.	Esperimenti	
legati	alle	stagioni.	

• Tabelle	di	registrazione.	
• Sperimentazione	diretta	
(spremuta	d’arancia,	la	
castagnata,	la	vendemmia…)	

• Osservazione	–	Conversazione	e	
utilizzo	di	materiale	strutturato.	

• Attività	di	manutenzione	e	
riparazione	di	piccoli	arredi	della	
scuola.	

• Giochi	con	la	lavagna	luminosa.	
Giochi	con	buio	e	luce.	

• Classificazione	di	vari	oggetti	in	
base	alle	funzioni.	

• Approccio	alla	tastiera.	
	
	
	
	
	
	
	



	
ISTITUTO	COMPRENSIVO	"A.	NARBONE"	CALTAGIRONE	

A.	S.	2024/2025	

	
PROGRAMMAZIONE	DI	DIPARTIMENTO	
	

DIPARTIMENTO:	MATEMATICA	E	TECNOLOGIA	

COMPETENZA	CHIAVE:	COMPETENZA	MATEMATICA	E	COMPETENZA	IN	SCIENZE,	TECNOLOGIE	E	INGEGNERIA	
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I	BIENNIO:	Classi	I	e	II	PRIMARIA	

	
TRAGUARDI	DI	COMPETENZA	DISCIPLINARI	
	
− Esegue	semplici	rappresentazioni	grafiche	di	percorsi	o	di	ambienti	della	scuola	e	della	casa.	
− Utilizza	giochi,	manufatti	e	meccanismi	d’uso	comune,	spiegandone	le	funzioni	principali.	
− Conosce	i	manufatti	tecnologici	di	uso	comune	a	scuola	e	in	casa:	elettrodomestici,	TV,	video,	PC	e	sa	indicarne	la	funzione.	

	
	
	
	
	
	
	
	



OBIETTIVI	DI	APPRENDIMENTO	 CONTENUTI	 ATTIVITÀ	 METODOLOGIE	
Cl
as
si
	I	
e	
II
	P
RI
M
AR
IA
	

	 Vedere	e	osservare	
• Effettuare	prove	ed	esperienze	sulle	proprietà	dei	

materiali	più	comuni.	
• Riconoscere	le	funzioni	principali	di	una	nuova	

applicazione	informatica.	
	

• Materiali	e	oggetti	di	uso	
comune.	

• Macchine	di	uso	quotidiano	e	
loro	funzionamento.	

• Descrizione	di	oggetti,	
cogliendone	proprietà	e	
differenze	per	forma,	
materiali,	funzioni.		

• Realizzazione	di	manufatti	
di	uso	comune.	

• Rappresentazione	iconica	
degli	oggetti	esaminati.	

• Il	PC	e	i	suoi	componenti.	
• Giochi	interattivi	
• Uso	di	software	
• Produzione	di	testi	digitali	
di	diverso	tipo	

• Uso	della	FAD	per	attività	
di	consolidamento,	
potenziamento	e	
approfondimento	

• Scelta	di	documenti	per	
realizzare	racconti	digitali	

• Scelta	di	immagini	per	
realizzare	racconti	digitali	

• Didattica	multimediale	
• Lavori	di	gruppo,	a	coppie	
• Metodo	laboratoriale	
• Problem	solving	metacognitivo	
• Giochi	cooperativi	
• Apprendimento	cooperativo	e	
Tutoring	

• Uso	di	applicazioni	didattiche	
• Questionari	online	
• Flipped	classroom	
• Siti	web	
• Uso	di	tutorial	
	

	 Prevedere	e	immaginare	
• Pianificare	la	fabbricazione	di	un	semplice	oggetto	

elencando	gli	strumenti	e	i	materiali	necessari.	

• Progettazione	e	realizzazione	
di	modelli	di	piccoli	artefatti	

	 	

	 Intervenire	e	trasformare	
• Smontare	semplici	oggetti	e	meccanismi,	

apparecchiature	obsolete	o	altri	dispositivi	comuni.	
• Realizzare	un	oggetto	in	cartoncino	descrivendo	e	

documentando	la	sequenza	delle	operazioni	

• Caratteristiche,	funzioni	e	
limiti	di	un	artefatto.	
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II	BIENNIO:	Classi	III	e	IV	PRIMARIA	

	
TRAGUARDI	DI	COMPETENZA	DISCIPLINARI	
	
− Esegue	semplici	misurazioni	e	rilievi	fotografici	sull’ambiente	scolastico	o	sulla	propria	abitazione.	
− Legge	e	ricava	informazioni	utili	da	guide	d’uso	o	istruzioni	di	montaggio	(giocattoli,	manufatti	d’uso	comune).	
− Utilizza	alcune	tecniche	per	disegnare	e	rappresentare:	riga	e	squadra;	carta	quadrettata;	riduzioni	e	ingrandimenti	impiegando	semplici	grandezze	scalari.	
− Utilizza	manufatti	e	strumenti	tecnologici	di	uso	comune	e	sa	descriverne	la	funzione;	smonta	e	rimonta	giocattoli.	
	
	
	
	
	
	



											OBIETTIVI	DI	APPRENDIMENTO	 CONTENUTI	 ATTIVITÀ	 METODOLOGIE	
Cl
as
si
	II
I	e
	IV
	P
RI
M
AR
IA
	

Vedere	e	osservare	
• Effettuare	prove	ed	esperienze	sulle	proprietà	dei	
materiali	più	comuni	

• Oggetti	e	materiali	 • Ricerca	delle	differenze	
degli	oggetti	per	forma	e	
materiale.	

• Distinzione,	descrizione,	
classificazione	e	
rappresentazione	degli	
elementi	del	mondo	
artificiale.	

• Lavori	di	gruppo,	a	coppie	
• Metodo	laboratoriale	
• Problem	solving	
• Giochi	cooperativi	
• Apprendimento	cooperativo	e	
Tutoring	

• Uso	di	applicazioni	didattiche	
• Questionari	online	
• Flipped	classroom	
• Siti	web	
• Uso	di	tutorial	
	

Prevedere	e	immaginare	
• Prevedere	conseguenze	di	decisioni	e	comportamenti	
relativi	a	oggetti	in	uso.	
	

• I	principi	della	sicurezza	 • Uso	degli	oggetti	e	dei	
materiali	in	modo	
appropriato	e	nel	rispetto	
dei	principi	della	
sicurezza	

Intervenire	e	trasformare	
• Eseguire	interventi	di	decorazione,	riparazione	e	
manutenzione	sul	proprio	corredo	scolastico.	

	

• Le	procedure	per	redigere	
elaborati.	

• Uso	delle	istruzioni	
scritte.	

• Uso	in	modo	personale	e	
creativo	di	strumenti	e	
materiali	

• Uso	di	software	
• Produzione	di	testi	digitali	
di	diverso	tipo	

• Scelta	di	documenti	per	
realizzare	racconti	digitali	

• Scelta	di	immagini	per	
realizzare	racconti	digitali	
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III	BIENNIO:	Classi	V	PRIMARIA	e	I	SECONDARIA	I	GRADO	
	
TRAGUARDI	DI	COMPETENZA	DISCIPLINARI	
	
− Riconosce	nell’ambiente	i	principali	sistemi	tecnologici	e	ne	individua	le	più	rilevanti	relazioni	con	l’uomo	e	l’ambiente.	
− Conosce	i	principali	processi	di	trasformazione	di	risorse,	di	produzione	e	impiego	di	energia	e	il	relativo	diverso	impatto	sull’ambiente	di	alcune	di	esse.	
− E’	in	grado	di	prevedere	le	conseguenze	di	una	propria	azione	di	tipo	tecnologico.	
− Conosce	ed	utilizza	oggetti	e	strumenti,	descrivendone	le	funzioni	e	gli	impieghi	nei	diversi	contesti.	
− Sa	formulare	semplici	progetti	ed	effettuare	pianificazioni	per	la	realizzazione	di	oggetti,	eventi,	ecc.	
− Ricava	informazioni	dalla	lettura	di	etichette,	schede	tecniche,	manuali	d’uso;	sa	redigerne	di	semplici	relativi	a	procedure	o	a	manufatti	di	propria	costruzione,	anche	con	la	

collaborazione	dei	compagni.	
− Utilizza	autonomamente	e	con	relativa	destrezza	i	principali	elementi	del	disegno	tecnico.	
− Sa	descrivere	e	interpretare	in	modo	critico	alcune	opportunità,	ma	anche	impatti	e	limiti	delle	attuali	tecnologie	sull’ambiente	e	sulla	vita	dell’uomo.	
	
	
	



	 OBIETTIVI	DI	APPRENDIMENTO	 CONTENUTI	 ATTIVITÀ	 METODOLOGIE	
Cl
as
se
	V
	P
RI
M
AR
IA
	

Vedere	e	osservare	
• Rappresentare	i	dati	dell’osservazione	attraverso	

tabelle,	mappe,	diagrammi,	disegni,	testi.	
• Impiegare	alcune	regole	del	disegno	tecnico	per	

rappresentare	semplici	oggetti.	

• Mappe,	Tabelle,	
Diagrammi	statistici,	
Disegno	tecnico	

• Disegno	con	l’uso	di	
strumenti	tecnici	e	
realizza	semplici	
elaborati	personali	

• Apprendimento	
cooperativo	e	Tutoring	

• Metodo	laboratoriale	
• Lavori	di	gruppo,	a	coppie	
	
	

Prevedere	e	immaginare	
• Pianificare	la	fabbricazione	di	un	semplice	oggetto	

pianificando	gli	strumenti	e	materiali	necessari	
• Organizzare	una	gita	o	una	visita	ad	un	museo	usando	

internet	per	reperire	notizie	e	informazioni.	

• Materiali	e	strumenti		 • Riconoscimento	di	
materiali	utili	per	la	
realizzazione	di	un	
prodotto	finito.	

• Distinzione	delle	
caratteristiche	dei	
materiali.	

• Utilizzo	di	alcuni	semplici	
attrezzi	

• Metodo	laboratoriale	
• Problem	solving	
• Osservazione	diretta	
• Problematizzazione,	
sperimentazione	e	ricerca	

Intervenire	e	trasformare	
• Smontare	semplici	oggetti	e	meccanismi	
• Realizzare	un	oggetto	in	cartoncino	descrivendo	e	

documentando	la	sequenza	delle	operazioni.	

• Diagrammi	di	flusso.	
• Gli	attrezzi	da	lavoro	

• Scelta	degli	attrezzi	per	
realizzare	lavori.	

• Utilizzo	in	modo	
opportuno	e	in	sicurezza	
degli	strumenti	di	lavoro.	

• Descrizione	delle	
sequenze	del	lavoro	
svolto	

• Uso	di	software	
• Produzione	di	testi	
digitali	di	diverso	tipo	

• Scelta	di	documenti	e	
immagini	per	realizzare	
racconti	digitali	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

• Lavori	di	gruppo,	a	coppie	
• Metodo	laboratoriale	
• Tutoring	
•  Lavoro	individuale	
• Videoconferenze	
• Videolezioni	
• Uso	di	applicazioni	didattiche	
• Questionari	online	
• Flipped	classroom	
• Siti	web	
• Uso	di	tutorial	
	



Cl
as
se
	I	
SE
CO
N
D
AR
IA
	

Vedere,	osservare	e	sperimentare	
• Leggere	e	interpretare	semplici	disegni	tecnici	

ricavandone	informazioni	qualitative	e	quantitative.	
• Impiegare	gli	strumenti	e	le	regole	del	disegno	tecnico	

nella	rappresentazione	di	oggetti	o	processi.	
• Effettuare	prove	e	semplici	indagini	sulle	proprietà	

fisiche,	chimiche,	meccaniche	e	tecnologiche	di	vari	
materiali.	

• Accostarsi	a	nuove	applicazioni	informatiche	
esplorandone	le	funzioni	e	le	potenzialità.	

	

• Uso	degli	strumenti	di	
disegno	e	problemi	di	
tracciatura	

• Proprietà	fisico,	chimico	e	
meccaniche	dei	materiali	
(legno,	carta,	plastica,	
materiali	da	costruzione,	
pelli,	fibre	tessili)	

• Riciclo	materiali	
• Uso	di	software	per	la	
didattica	e	i	laboratori	

• Educazione	stradale		
	
	
	

• Realizzazione	delle	figure	
geometriche	piane	
mediante	l’utilizzo	di	
squadre	e	compasso.	

• Osservazione	diretta	dei	
materiali	sottoposti	alle	
sollecitazioni.	

• Utilizzo	dei	software	
comuni.	

• Apprendimento	
cooperativo	e	Tutoring	

• Metodo	laboratoriale	
• Lavori	di	gruppo,	a	coppie	
	

	
	

Prevedere,	immaginare	e	progettare	
• Effettuare	stime	di	grandezze	fisiche	riferite	a	materiali	

e	oggetti	dell’ambiente	scolastico.	
•  Valutare	le	conseguenze	di	scelte	e	decisioni	relative	a	

situazioni	problematiche	
•  Immaginare	modifiche	di	oggetti	e	prodotti	di	uso	

quotidiano	in	relazione	a	nuovi	bisogni	o	necessità.	
•  Pianificare	le	diverse	fasi	per	la	realizzazione	di	un	

oggetto	impiegando	materiali	di	uso	quotidiano.	
• Progettare	una	gita	d’istruzione	o	la	visita	a	una	mostra	

usando	internet	per	reperire	e	selezionare	le	
informazioni	utili	

• Proprietà	fisico,	chimico	e	
meccaniche	dei	materiali	
(legno,	carta,	plastica,	
materiali	da	costruzione,	
pelli,	fibre	tessili)	

• Riciclo	dei	materiali	
	

Intervenire,	trasformare	e	produrre	
• Smontare	e	rimontare	semplici	oggetti,	apparecchiature	

elettroniche	o	altri	dispositivi	comuni.	
• Utilizzare	semplici	procedure	per	eseguire	prove	

sperimentali	nei	vari	settori	della	tecnologia	(ad	
esempio:	preparazione	e	cottura	degli	alimenti)	

• Rilevare	e	disegnare	la	propria	abitazione	applicando	le	
prime	regole	del	disegno	tecnico.	

• Eseguire	semplici	interventi	di	riparazione	e	
manutenzione	sugli	oggetti	dell’arredo	scolastico	o	
casalingo.	

•  Costruire	oggetti	con	materiali	facilmente	reperibili	a	
partire	da	esigenze	e	bisogni	concreti.	

• Proprietà	fisico,	chimico	e	
meccaniche	dei	materiali	
(legno,	carta,	plastica,	
materiali	da	costruzione,	
pelli,	fibre	tessili)	

• Riciclo	materiali	
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PROGRAMMAZIONE	DI	DIPARTIMENTO	
	

DIPARTIMENTO:	MATEMATICA	E	TECNOLOGIA	

COMPETENZA	CHIAVE:	COMPETENZA	MATEMATICA	E	COMPETENZA	IN	SCIENZE,	TECNOLOGIE	E	INGEGNERIA	

DISCIPLINA:		TECNOLOGIA	

	IV	BIENNIO:	Classi	II	e	III	SECONDARIA	I	GRADO	
TRAGUARDI	DI	COMPETENZA	DISCIPLINARI	
	
− L’alunno	riconosce	nell’ambiente	che	lo	circonda	i	principali	sistemi	tecnologici	e	le	molteplici	relazioni	che	essi	stabiliscono	con	gli	esseri	viventi	e	gli	altri	elementi	

naturali.	
− Conosce	i	principali	processi	di	trasformazione	di	risorse	o	di	produzione	di	beni	e	riconosce	le	diverse	forme	di	energia	coinvolte.	
− È	in	grado	di	ipotizzare	le	possibili	conseguenze	di	una	decisione	o	di	una	scelta	di	tipo	tecnologico,	riconoscendo	in	ogni	innovazione	opportunità	e	rischi.	
− Conosce	e	utilizza	oggetti,	strumenti	e	macchine	di	uso	comune	ed	è	in	grado	di	classificarli	e	di	descriverne	la	funzione	in	relazione	alla	forma,	alla	struttura	e	ai	materiali.	
− Utilizza	adeguate	risorse	materiali,	informative	e	organizzative	per	la	progettazione	e	la	realizzazione	di	semplici	prodotti,	anche	di	tipo	digitale.	
− Ricava	dalla	lettura	e	dall’analisi	di	testi	o	tabelle	informazioni	sui	beni	o	sui	servizi	disponibili	sul	mercato,	in	modo	da	esprimere	valutazioni	rispetto	a	criteri	di	tipo	

diverso.	
− Conosce	le	proprietà	e	le	caratteristiche	dei	diversi	mezzi	di	comunicazione	ed	è	in	grado	di	farne	un	uso	efficace	e	responsabile	rispetto	alle	proprie	necessità	di	studio	e	

socializzazione.	
− Sa	utilizzare	comunicazioni	procedurali	e	istruzioni	tecniche	per	eseguire,	in	maniera	metodica	e	razionale,	compiti	operativi	complessi,	anche	collaborando	e	

cooperando	con	i	compagni.	
− Progetta	e	realizza	rappresentazioni	grafiche	o	infografiche,	relative	alla	struttura	e	al	funzionamento	di	sistemi	materiali	o	immateriali,	utilizzando	elementi	del	

disegno	tecnico	o	altri	linguaggi	multimediali	e	di	programmazione.	
	
	
	



	 OBIETTIVI	DI	APPRENDIMENTO	 CONTENUTI	 ATTIVITÀ	 METODOLOGIE	
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Vedere,	osservare	e	sperimentare	
• Eseguire	misurazioni	e	rilievi	grafici	o	fotografici	
sull’ambiente	scolastico	o	sulla	propria	abitazione.	

• Leggere	e	interpretare	semplici	disegni	tecnici	
ricavandone	informazioni	qualitative	e	quantitative.	

• Impiegare	gli	strumenti	e	le	regole	del	disegno	tecnico	
nella	rappresentazione	di	oggetti	o	processi.	

• Effettuare	prove	e	semplici	indagini	sulle	proprietà	fisiche,	
chimiche,	meccaniche	e	tecnologiche	di	vari	materiali.	

• Accostarsi	a	nuove	applicazioni	informatiche	
esplorandone	le	funzioni	e	le	potenzialità.	

• Proiezioni	ortogonali	
•  Scale	di	proiezione	e	
quotatura		

•  Disegno	dei	segnali	stradali	
•  I	materiali	e	le	
caratteristiche	fisiche	e	
meccaniche	

• Uso	del	libro	di	testo	
• Uso	di	schede	di	lavoro	con	
attività	di	laboratorio	
contenute	nel	testo	o	
proposte	dell’insegnante	e	
strumenti	per	il	disegno	
geometrico	
	

• Lezione	frontale	
• Lavoro	di	gruppo	
• Attività	laboratoriale	supportata	
anche	da	Software	specifici	

	

Prevedere,	immaginare	e	progettare	
• Effettuare	stime	di	grandezze	fisiche	riferite	a	materiali	e	
oggetti	dell’ambiente	scolastico.	

• Valutare	le	conseguenze	di	scelte	e	decisioni	relative	a	
situazioni	problematiche.	

• Immaginare	modifiche	di	oggetti	e	prodotti	di	uso	
quotidiano	in	relazione	a	nuovi	bisogni	o	necessità.	

• Pianificare	le	diverse	fasi	per	la	realizzazione	di	un	
oggetto	impiegando	materiali	di	uso	quotidiano.	

• Progettare	una	gita	d’istruzione	o	la	visita	a	una	mostra	
usando	internet	per	reperire	e	selezionare	le	informazioni	
utili.	

• I	metalli	e	riciclaggio	dei	
metalli	

• Territorio,	tecniche	di	
costruzione	

Intervenire,	trasformare	e	produrre	
• Smontare	e	rimontare	semplici	oggetti,	apparecchiature	
elettroniche	o	altri	dispositivi	comuni.	

• Utilizzare	semplici	procedure	per	eseguire	prove	
sperimentali	nei	vari	settori	della	tecnologia	(ad	esempio:	
preparazione	e	cottura	degli	alimenti)	

• Rilevare	e	disegnare	la	propria	abitazione	o	altri	luoghi	
seguendo	le	regole	del	disegno	tecnico.	

• Eseguire	interventi	di	riparazione	e	manutenzione	sugli	
oggetti	dell’arredo	scolastico	o	casalingo	

• Costruire	oggetti	con	materiali	facilmente	reperibili	a	
partire	da	esigenze	e	bisogni	concreti.	
	

	
	

• Agricoltura,	Selvicoltura,	
Allevamenti,	Agricoltura	
biologica	O.G.M.	

• La	casa	
• Gli	impianti	tecnologici	di	
una	casa	
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Vedere,	osservare	e	sperimentare	
• Eseguire	misurazioni	e	rilievi	grafici	o	fotografici	
sull’ambiente	scolastico	o	sulla	propria	abitazione.	

• Leggere	e	interpretare	semplici	disegni	tecnici	
ricavandone	informazioni	qualitative	e	quantitative.	

• Impiegare	gli	strumenti	e	le	regole	del	disegno	tecnico	
nella	rappresentazione	di	oggetti	o	processi.	

• Effettuare	prove	e	semplici	indagini	sulle	proprietà	fisiche,	
chimiche,	meccaniche	e	tecnologiche	di	vari	materiali.	

• Accostarsi	a	nuove	applicazioni	informatiche	
esplorandone	le	funzioni	e	le	potenzialità.	

• Assonometria	
• Rilievo	e	disegno	in	scala	
• Grafici	statistici	e	linguaggio	
della	statistica	

• Uso	del	libro	di	testo	
• Uso	di	schede	di	lavoro	con	
attività	di	laboratorio	
contenute	nel	testo	o	
proposte	dell’insegnante	e	
strumenti	per	il	disegno	
geometrico		

	

• Lezione	frontale	
• Lavoro	di	gruppo	
• Attività	laboratoriale	supportata	
anche	da	Software	specifici	

	

Prevedere,	immaginare	e	progettare	
• Effettuare	stime	di	grandezze	fisiche	riferite	a	materiali	e	
oggetti	dell’ambiente	scolastico.	

• Valutare	le	conseguenze	di	scelte	e	decisioni	relative	a	
situazioni	problematiche	

• Immaginare	modifiche	di	oggetti	e	prodotti	di	uso	
quotidiano	in	relazione	a	nuovi	bisogni	o	necessità.	

• Pianificare	le	diverse	fasi	per	la	realizzazione	di	un	
oggetto	impiegando	materiali	di	uso	quotidiano.	

• Progettare	una	gita	d’istruzione	o	la	visita	a	una	mostra	
usando	internet	per	reperire	e	selezionare	le	informazioni	
utili.	

• Trasporti	e	educazione	
stradale	

• Il	Lavoro	

	 Intervenire,	trasformare	e	produrre	
• Smontare	e	rimontare	semplici	oggetti,	apparecchiature	
elettroniche	o	altri	dispositivi	comuni.	

• Utilizzare	semplici	procedure	per	eseguire	prove	
sperimentali	nei	vari	settori	della	tecnologia	(ad	esempio:	
preparazione	e	cottura	degli	alimenti)	

• Rilevare	e	disegnare	la	propria	abitazione	o	altri	luoghi,	
con	buona	padronanza	del	disegno	tecnico	e	anche	
avvalendosi	di	software	specifici.	

• Eseguire	interventi	di	riparazione	e	manutenzione	sugli	
oggetti	dell’arredo	scolastico	o	casalingo	

• Costruire	oggetti	con	materiali	facilmente	reperibili	a	
partire	da	esigenze	e	bisogni	concreti.	

• Programmare	ambienti	informatici	e	elaborare	semplici	
istruzioni	per	controllare	il	comportamento	di	un	robot.	

	

•  Educazione	alimentare	e	
conservazione	degli	alimenti	

	 	

	


