Obiettivi specifici di apprendimento per le classi prima e seconda  (primo biennio)

Al termine della classe terza, la scuola ha organizzato per lo studente attività educative e didattiche  unitarie che hanno avuto lo scopo di aiutarlo a trasformare  in competenze personali le seguenti conoscenze e abilità disciplinari:

TECNOLOGIA 

	· I settori dell’economia.

· La transizione dall’industriale ai sistemi biodigitali

· Elementi del disegno tecnico e sistemi di rappresentazione

· Principi di economia domestica


	· Riconoscere ed analizzare il settore produttivo di provenienza di oggetti presi in esame.

· Riconoscere, analizzare e descrivere oggetti, utensili,  macchine, impianti, reti e assetti territoriali nelle loro procedure costruttive,  nelle loro parti, nella loro contestualizzazione e in base alla loro  sostenibilità/qualità sociale.

· Rappresentare graficamente un oggetto in modo intuitivo o con il supporto di mezzi tecnologici, applicando regole delle proiezioni ortogonali e forme elementari di assonometria

· Individuato un bisogno, realizzare il modello di un sistema operativo per soddisfarlo, seguendo la procedura: ideazione-progettazione – rappresentazione – realizzazione – collaudo - produzione – dismissione – riciclo.

· Individuare e praticare esperienze di design, cucitura, tessitura e ricamo per scopi funzionali ed estetici

· Costruire bozzetti o modelli riferiti ad oggetti d’uso comune, dai vasi ai tessuti ai vestiti, utilizzando materiali elementari e di facile uso

· Esercitare attività di decorazione e grafica su modelli volumetrici




INFORMATICA

	· Approfondimento delle funzioni dei diversi componenti del sistema operativo, della gestione dei file, della struttura logica di un calcolatore, del rapporto tra elaboratore e varie forme di periferiche.

· La risoluzione di problemi  propria dell’informatica.

· Introduzione di un semplice  linguaggio di programmazione.
· Comunicazione in rete in tempo reale.

	· Esperienze di gruppo e di lavoro di gruppo specie a distanza

· Utilizzare programmi specifici per presentazioni e comunicazioni di idee, contenuti, immagini ecc.

· Tradurre in programmi algoritmi (ordinamento, calcolo, ragionamento logico-matematico) utilizzando un semplice linguaggio di programmazione.

· Utilizzare computer e software specifici per approfondire o recuperare aspetti disciplinari e interdisciplinari.

· Utilizzare le risorse reperibili sia in Internet sia negli archivi locali.

· Utilizzare la comunicazione in rete locale. 




Obiettivi specifici di apprendimento

 per la classe terza 

Al termine della classe terza, la scuola ha organizzato per lo studente attività educative e didattiche  unitarie che hanno avuto lo scopo di aiutarlo a trasformare  in competenze personali le seguenti conoscenze e abilità disciplinari:

TECNOLOGIA 

	· Modalità di produzione di e di trasformazioni tra  differenti tipi d’energia.

· Modalità di utilizzazione. 

· Le fonti non rinnovabili e rinnovabili.

· Lo spreco energetico. 

· Le conseguenze dell’uso dell’energia sulle componenti dell’ecosistema.


	· Formulare ipotesi per il risparmio energetico ed analizzare le tecnologie esistenti già in grado di attuarlo.

· Rappresentare in modelli semplificati le principali tipologie di generatori di energia.

· Riconoscere il ruolo delle ecotecnologie per i punti critici della sostenibilità (depurazioni, smaltimento, trattamenti speciali, riciclo, riusi ecc.). 

· Utilizzare il disegno tecnico (proiezioni ortogonali e assonometrie) per la progettazione e la realizzazione di modelli di oggetti in generale (bricolage, modellismo ecc.) o riferibili all’energia e al suo uso.

· Leggere e comprendere alcuni semplici disegni tecnici, in particolare planimetrie di manufatti ed assonometrie di componenti meccaniche.




INFORMATICA

	· Organizzazione delle informazioni in strutture informative.

· Approfondimento dei programmi applicativi

· Dimensioni delle attività a distanza (automazioni, telecomunicazioni, telelavoro, telesplorazione terrestre ed esogea).


	· Utilizzare gli ambienti operativi del computer e  programmi di normale utilità.

· Utilizzare un semplice linguaggio di programmazione per risolvere problemi concreti o attinenti le altre discipline (organizzazione di una bibliografia ecc.).

· Utilizzare in modo approfondito ed estensivo i programmi applicativi per la gestione dei documenti, l’elaborazione dei testi, la raccolta, presentazione e archiviazione dei dati (foglio elettronico), la realizzazione di ipertesti, l’uso delle reti, l’avvio a processi robotizzati.

· Padroneggiare i primi moduli utili al conseguimento della Patente europea ECDL




