
IL CURRICOLO DI BASE  -  
OBIETTIVI  SPECIFICI  D’APPRENDIMENTO 

 

TECNOLOGIA-INFORMATICA 

 

SCUOLA PRIMARIA 

 

MONOENNIO I BIENNIO II BIENNIO 
• Osservare e analizzare oggetti, macchine, 

strumenti d’uso comune: saperli 

classificare in base alle loro funzioni 

primarie; 

• utilizzare il computer per eseguire semplici 

giochi didattici ( procedure canoniche 

dell’utilizzo del computer). 

 

• Classificare materiali in base alle loro 

caratteristiche (pesantezza, leggerezza, 

durezza, ecc.); 

• realizzare modelli, ricorrendo a 

schematizzazioni semplici ed essenziali; 
• scrivere brevi brani utilizzando la video-

scrittura; 

• disegnare e colorare utilizzando semplici 

programmi di grafica colori o altri semplici 

programmi di grafica; 

• inserire nei testi le immagini realizzate. 

• Individuare, analizzare e riconoscere 

potenzialità e limiti dei mezzi di 

telecomunicazione; 

• approfondire ed estendere l’uso della 

videoscrittura; 

• introdurre il calcolo elementare adoperando 

il foglio elettronico; 

• acquisire un primo approccio ad internet. 

 

 

 

 

 

 



 

SCUOLA SECONDARIA DI  I GRADO 

 

CLASSE  1 CLASSE  II CLASSE  III  
 L’alunno deve conoscere ragioni e 

metodo delle proiezioni ortogonali 

e saper costruire figure 

geometriche piane e solidi 

geometrici secondo tali criteri. 

 

L’alunno deve conoscere le regole 

e le norme del disegno tecnico 

(disegno in scala e quotatura), 

nonché saper rappresentare in 

proiezione ortogonale e 

assonometria i principali solidi 

geometrici; deve inoltre saper 

individuare le scienze tecnologiche 

come principale strumento di 

approccio al mondo che cambia e 

alla tecnologia che si evolve, nel 

rispetto della tutela e 

conservazione dell’ambiente. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
CONOSCENZE 

• Conoscere i principali 

strumenti del disegno 

tecnico/geometrico;  

• conoscere la nomenclatura 

elementare della geometria;  

• conoscere le principali unità di 

misura e i caratteri essenziali 

degli strumenti di misura 

(sensibilità e portata); 

• conoscere i principi geometrici 

delle più comuni costruzioni 

grafiche di poligoni e figure 

piane; 

• conoscere i concetti di struttura 

modulare e struttura portante 

delle principali figure 

• Conoscere regole e metodi di 

rappresentazione grafica delle 

proiezioni ortogonali di figure 

piane, solidi, gruppi di solidi; 

• conoscere la costruzione 

geometrica delle principali 

curve policentriche e coniche; 

• conoscere le principali 

proprietà fisiche, meccaniche e 

tecnologiche dei materiali quali   

metalli, non metalli e plastiche 

e modalità di riciclaggio; 

• conoscere i modelli abitativi 

nello spazio e nel tempo; 

• conoscere le strutture resistenti 

e i principali materiali da 

• Conoscere regole e metodi di 

rappresentazione grafica delle 

proiezioni ortogonali e delle 

assonometrie; 

• conoscere le scale di disegno 

più usate e i metodi di 

quotatura; 

• conoscere il linguaggio 

simbolico utilizzato come 

codice universale di 

comunicazione nei diversi 

settori; 

• conoscere i concetti di 

sviluppo/inviluppo dei 

principali solidi geometrici 

regolari; 



geometriche; 

• conoscere la natura, le 
caratteristiche e l’utilizzo dei 
materiali più comuni, il loro 
ciclo produttivo, nonché 
tecnologie e comportamenti 
per il rispetto ambientale. 

costruzione; 

• conoscere i principali impianti 

domestici; 

• conoscere gli spazi distributivi 

di una casa o di un 

appartamento, le loro 

dimensioni, nonchè la 

dimensione dei principali 

oggetti d’arredo.  

 

• saper individuare nella realtà 

esterna le rappresentazioni 

simboliche, assonometriche e 

prospettiche; 

• conosce le principali fonti 

energetiche utilizzate  

dall’uomo in un processo 

produttivo; 

• conoscere le trasformazioni 

dell’energia e le diverse 

centrali di produzione; 

• conoscere le modalità dello 
spreco e del risparmio 
energetico e i limiti della 
sostenibilità ambientale del 
consumo di energia. 

 
 
 
 
 
 
 
 
ABILITA’ 

• Saper usare correttamente gli 

strumenti del disegno per 

tracciare linee, circonferenze, 

angoli; 

• saper  tracciare in modo 

corretto rette parallele e 

perpendicolari, circonferenza, 

diametri, corde, segmenti, 

angoli di ampiezza diversa, con 

l’utilizzo degli strumenti 

specifici; 

• riconoscere e scegliere gli 

strumenti di misura in funzione 

della grandezza;  

• organizzare una sequenza 

operativa in base alle 

indicazioni dell’insegnante o 

alle istruzioni di un testo;  

• Saper rappresentare in 

proiezione ortogonale i 

principali solidi geometrici 

(singoli o gruppi di solidi), 

nonché le principali figure 

piane; 

• saper rappresentare attraverso 

l’uso degli strumenti specifici 

ovali, spirali, ellisse e parabola; 

• saper individuare le principali 

proprietà fisiche, meccaniche, 

tecnologiche dei materiali, 

riconoscendo la relazione 

esistente fra la proprietà dei 

materiali e il loro utilizzo; 

• saper analizzare i modelli 

abitativi nello spazio e nel 

tempo, mettendoli in relazione 

• Saper rappresentare in 

proiezione ortogonale e in 

assonometria i principali solidi 

geometrici, singoli o gruppi di 

solidi, nonché le principali 

figure piane; 

• saper applicare in modo 

corretto la scala di proporzione 

e la quotatura nella 

rappresentazione grafica; 

• saper rappresentare 

graficamente e interpretare i 

codici grafici e i simboli dei 

messaggi visivi; 

• saper disegnare e costruire con 

l’utilizzo del cartoncino i 

principali solidi geometrici 

regolari; 



• saper ridurre a modulo le 

principali strutture geometriche 

e ricavare motivi simmetrici e 

modulari su griglie assegnate.    

 

con le esigenze socio-

economiche e ambientali che 

soddisfano; 

• saper riconoscere le strutture 

resistenti e la loro evoluzione 

tecnologica nonché i principali 

materiali da costruzione e il 

loro utilizzo; 

• saper riconoscere i principali 

impianti domestici e il loro 

schema di funzionamento, 

nonché i comportamenti da 

adottare per il loro corretto 

funzionamento. 

• saper disegnare ambienti 

interni, oggetti e schemi di 

funzionamento, utilizzando un 

linguaggio grafico adeguato. 

 

• saper utilizzare in modo 

adeguato gli strumenti del 

disegno per realizzare le 

rappresentazioni simboliche, 

assonometriche, prospettiche; 

• saper analizzare e confrontare 

problematiche legate al mondo 

della produzione (materie 

prime, energie, prodotti e 

bisogni); 

• saper formulare ipotesi per 

rendere possibile uno sviluppo 

sostenibile per un risparmio 

energetico. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



RIELABORAZIONE SISTEMA CONCETTUALE a.s. 2008-09 

 

SCUOLA PRIMARIA 

MATRICE CURRICOLARE PER CONCETTI 

TECNOLOGIA 

 

 

 

 

 

 

 
RELAZIONI E 

NESSI 

 
LINGUAGGI 

 
MATERIALI 

MACCHINE 
STRUMENTI 

UTENSILI 

 
OPERAZIONI 

 

� Cogliere differenze: 

- Forma 

- Materiali 

- Funzioni  

 

� Disegni e schemi del 

mondo artificiale 

 

� Materiali semplici e 

conosciuti  (1^). 

 

� Materiale come 

prodotto tecnologico 

(pergamena, inchiostro, 

piombo..) (2^) 

 
(LEGATI AL VERBO) 

 

 

� Tutti gli strumenti 

che nell’evolversi della 

civiltà sono serviti ad 

attuare il verbo. 

 

� Verbi 1/ 2 all’anno e 

attività laboratoriali 

legate al verbo. 



 

MATRICE CURRICOLARE PER CONCETTI 

TECNOLOGIA DELLA SCUOLA PRIMARIA classe 1^ 

VERBO-MACCHINE 

FORMA FUNZIONE MATERIA 

 

Disegno  

 

Progetto  

 

Multimediale 

 

Produzione  

 

Trasformazioni  

 

Prime  

 

Beni  

● Esaminare due verbi operativi. 

Esempio: 

● Icone di 

strumenti e 

macchine. 

● Evoluzione dello strumento. ● Legati ai verbi 

scelti 

(produzione e 

trasformazione). 

- Scrivere 

- Cuocere  

●Naturali. 

●Artificiali. 

●Utensili. 

●Strumenti. 

●Macchine. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



MATRICE CURRICOLARE PER CONCETTI 

TECNOLOGIA DELLA SCUOLA PRIMARIA classe 2^ 

MATERIA  

FORMA FUNZIONE MATERIA 

 

Disegno  

 

Progetto  

 

Multimediale 

 

Produzione  

 

Trasformazioni  

 

Prime  

 

Beni  

 ●Evoluzione di alcuni materiali. ●Materiali 

elettronici. 

●Produzione 

artigianale e 

industriale. 

●Creazione di 

materie. 

●Naturali. 

●Artificiali. 

●Riciclo delle 

materie.  

●Legati alla materia: 

- Acqua; 

- Terra. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



MATRICE CURRICOLARE PER CONCETTI 

TECNOLOGIA DELLA SCUOLA PRIMARIA classe 3^ 

ENERGIA-PREVENZIONE  

FORMA FUNZIONE MATERIA 

 

Disegno  

 

Progetto  

 

Multimediale 

 

Produzione  

 

Trasformazioni  

 

Prime  

 

Beni  

 ●Strumenti 

antinfortunistici nell’uso 

dell’energia. 

●Energia elettrica. 

●Produzione di 

documenti: 

- videoscrittura, 

- disegno pittorico. 

●Utilizzare strumenti 

per acquisire 

immagini. 

 ●Da energie ad 

energia (es. dal 

petrolio al calore). 

●Petrolio. 

●Energia eolica. 

●Macchine per 

controllare e sfruttare 

l’energia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



MATRICE CURRICOLARE PER CONCETTI 

TECNOLOGIA DELLA SCUOLA PRIMARIA classe 4^ 

MODELLIZZAZIONE FUNZIONANTE  

FORMA FUNZIONE MATERIA 

 

Disegno  

 

Progetto  

 

Multimediale 

 

Produzione  

 

Trasformazioni  

 

Prime  

 

Beni  

  

 

 

 

 

 

 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 



MATRICE CURRICOLARE PER CONCETTI 

TECNOLOGIA DELLA SCUOLA PRIMARIA classe 5^ 

RETI (collegamenti tra luoghi diversi)  

FORMA FUNZIONE MATERIA 

 

Disegno  

 

Progetto  

 

Multimediale 

 

Produzione  

 

Trasformazioni  

 

Prime  

 

Beni  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



SCUOLA SECONDARIA DI I GRADO 
 

CURRICOLO DI TECNOLOGIA 

 

 

1. FINALITÀ EDUCATIVE  

 

• Comprensione ed assimilazione del mondo tecnologico; 

• capacità di usare strumenti e tecniche e verificarne i risultati; 

• acquisizione di abilità operative; 

• comprensione del rapporto fra tecnologia e ambiente. 

 

2. CRITERI GENERALI 

 

• Osservazione ed analisi della realtà tecnologica considerata in relazione all’uomo e 

all’ambiente; 

• progettazione, realizzazione e verifica di esperienze operative; 

• conoscenze tecniche e tecnologiche; 

• comprensione ed uso di linguaggi specifici. 

 

 

 



 

3. METODOLOGIA 

 

Il metodo prescelto per la comunicazione didattica è il metodo induttivo (problem-solving): 

si partirà da situazioni problematiche atte a suscitare l’interesse dei ragazzi, per individuare le possibili soluzioni attraverso 

l’analisi tecnica, l’osservazione diretta ed esperienze operative che facciano riferimento anche alla realtà produttiva locale. 

Il lavoro in classe avverrà secondo forme articolate: comunicazioni dell’insegnante atte a stimolare discussione e dialogo, 

lavoro di gruppo alternato a lavoro individuale, fasi di recupero per gli alunni in difficoltà e di approfondimento per gli altri. 

Si darà particolare importanza all’attività operativa per la realizzazione di progetti. In queste occasioni il ragazzo sarà guidato 

ad assumere un atteggiamento di intraprendenza che, col tempo, gli permetterà di saper confrontare la propria intenzione 

progettuale con le risorse e le condizioni disponibili per ottenere un risultato efficace e fare in modo che ognuno possa trovare 

la necessaria gratificazione dal lavoro svolto e lo stimolo al continuo miglioramento di sé. 

Gli argomenti verranno presentati in modo da favorire un apprendimento dinamico rivolto a formare e sviluppare l’autonomia, 

la creatività e la personalità dei ragazzi. Il libro di testo avrà una funzione di sintesi o di consultazione per avvalorare e chiarire 

gli argomenti trattati. 

 

 

 

 

 

 



4. CONTENUTI E ATTIVITA’ 

CLASSI  PRIME 

 

UNITA’ DIDATTICHE  Argomenti Obiettivi specifici di apprendimento 

 

DISEGNO 

TECNICO 

Elementi base del disegno: 

• Scale di proporzione; 

• Tipi di linee. 

Grafica: 

• Struttura modulare, 

• Strisce decorative. 

 

• Utilizzare in modo appropriato gli strumenti del disegno; 

• Risolvere problemi grafici elementari 

• Acquisire sequenze operative logiche 

• Sviluppare attività creative e operative 

• Esercitare attività grafiche su griglie predefinite 

 

 

 

TECNOLOGIE E SETTORI 

PRODUTTIVI 

 

• Bisogni,beni,lavoro 

• Settori produttivi 

 

• Acquisire il concetto di bene e bisogno 

• Conoscere le tappe più significative dell’evoluzione tecnica 

• Riconoscere i settori produttivi 

 

 

I MATERIALI 

LEGNO 

 

CARTA 

LABORATORIO 

- costruzione di un oggetto 

• Conoscere le proprietà più importanti dei materiali 

• Distinguere i materiali e indicarne gli usi 

• Realizzare schemi di processi produttivi 

• Conoscere le possibilità di recupero e riciclaggio 

• Proporre soluzioni costruttive su progetto dato 

• Usare gli strumenti e tecniche verificandone i risultati 

 

 

 

 



CLASSI SECONDE 

 

 

UNITA’ DIDATTICHE Argomenti Obiettivi specifici di apprendimento 

 

DISEGNO 

TECNICO 

Proiezioni ortogonali 

Proiezioni assonometriche: 
• Cavaliera  
• Isometrica 
• Monometrica 

 

• Sviluppare attività grafiche e operative 

• Acquisire sequenze operative logiche 

• Sviluppare attività creative e operative 

• Saper rappresentare graficamente un oggetto 

• Saper ruotare un oggetto 

 

I MATERIALI Vetro e ceramica 
Fibre tessili 
La tessitura 
 

• Conoscere le proprietà più importanti dei materiali e indicarne gli usi 

• Conoscere il loro processo produttivo 

• Usare e riconoscere gli strumenti di tessitura 

• Proporre soluzioni costruttive su una sequenza operativa 

 

 

 

SVILUPPO SOSTENIBILE 

 

Riciclaggio  

Inquinamento  

Rifiuti  

• Comprendere i problemi ambientali connessi con lo sviluppo tecnologico 

• Conoscere le cause dell’inquinamento 

• Descrivere il problema dei rifiuti, la raccolta differenziata e lo smaltimento 

• Acquisire comportamenti corretti e responsabili 

 

 

 

 

 

 

 

 



CLASSI TERZE 

 

 

 

UNITA’ DIDATTICHE Argomenti Obiettivi specifici di apprendimento 

 

DISEGNO 

TECNICO 

Proiezioni ortogonali 

Proiezioni assonometriche: 
• Cavaliera  
• Isometrica 
• Monometrica 

Sviluppo dei solidi 
 

• Applicare con autonomia le regole universali del disegno tecnico 

• Sviluppare attitudini e abilità grafiche e operative 

• Utilizzare il disegno tecnico per la progettazione e la realizzazione di oggetti 

 

FONTI ENERGETICHE 

E 

SVILUPPO  

SOSTENIBILE 

 
Fonti esauribili e rinnovabili 
Corrente elettrica 
Centrali elettriche 
Grandezze elettriche 
Circuito elettrico 
Elettricità: consumi e sicurezza 
Inquinamento elettromagnetico 

• Vantaggi e svantaggi delle varie forme di energetiche 

• Formulare ipotesi per il risparmio energetico 

• Capire il fenomeno dell’elettricità 

• Conoscere i principali tipi di centrali elettriche 

• Comprendere i problemi ambientali connesse allo sviluppo tecnologico 

• Cause dell’inquinamento 

• Acquisire comportamenti corretti e responsabili 

•  

 

 

COSTRUZIONE E 

TERRITORIO 

 

Le funzioni abitative 

Tipologie abitative 

Standard abitative 

Organizzazione degli spazi abitative 

Impianti domestici 

Norme di sicurezza  

• Rappresentare graficamente un’unità abitativa 

• Riconoscere gli spazi delle abitazioni 

• Proporre modifiche in uno spazio abitativo 

• Conoscere il funzionamento degli impianti 

• Riconoscere in un ambiente le trasformazioni che sono state fatte dall’uomo 

• Saper attuare comportamenti per il risparmio energetico e per la sicurezza 

 

 



CURRICOLO DI INFORMATICA 
 

Premessa 
 

Siamo agli inizi di una fase di trasformazione, difficile dire quanto profonda, dei modi e dei contenuti dell’apprendimento. 

L’antica cultura cinese colloca lo sviluppo dell’uomo fra la terra e il cielo: le attività umane prosperano mantenendo saldo e dinamico il 

collegamento con queste due polarità che sono i motori della trasformazione. 

Questa concezione può essere utilizzata come metafora per inquadrare l’attuale trasformazione dei processi d’apprendimento, i cui motori sono da 

una parte gli sviluppi della tecnologia (la terra) e dall’altra parte i valori cognitivi, culturali, sociali (il cielo). 

 

Aspetti teorici delle tecnologie didattiche e in particolare della tecnologia dell’informazione 

 

Le nuove tecnologie stanno entrando in modo preponderante in tutti i settori della vita sociale. Si sta verificando ciò che avvenne negli anni ’60 per 

la televisione, ma con una grande differenza: il computer risulta essere un sistema interattivo. 

Quindi, computer e internet stanno avendo un impatto di gran lunga maggiore, rispetto a quello avuto dalla televisione stessa. 

 

Dal punto di vista didattico, gli studiosi delle scienze cognitive hanno cominciato, da un lato, ad indagare l’effetto delle tecnologie 

sull’elaborazione cognitiva e sulle strategie di soluzione dei problemi e, dall’altro, a chiedersi se esse siano adeguate ad insegnare con successo i 

contenuti delle varie discipline. 

Attualmente non si ha ancora un’idea veramente precisa, “oggettiva”, su come integrare le tecnologie dell’informazione nella didattica. 

Gran parte dei modelli di progettazione didattica, tuttora utilizzati, si rifanno essenzialmente e sperimentalmente a due scuole di pensiero: il 

comportamentismo (Skinner) e il costruttivismo (Piaget), che sono stati sviluppati teoricamente prima dell’emergere di tali tecnologie. 

 

L’impatto della tecnologia dell’informazione sul processo d’apprendimento ha aperto un campo nuovo tutto da  indagare, sperimentare e 

formalizzare. 

  

 Sewell (1990) ha ipotizzato che i computer possano essere considerati  strumenti per la mente, adatti alla crescita cognitiva degli studenti, 

ispirandosi alla teoria “della zona di sviluppo prossimale” proposta da Vygotsky (1962).  

Al computer si mettono in atto strategie di apprendimento che gli accademici chiamano problem solving, apprendimento cooperativo, imparare 

facendo, apprendistato cognitivo, ecc., che permettono l’acquisizione di abilità cognitive di alto livello.  

Sewell scrive anche che all’interno “della zona di sviluppo prossimale” si assiste ad una “lotta cognitiva”, ossia allo sforzo di estrarre il significato, 

di risolvere le contraddizioni tra conoscenze già acquisite e ciò che si intuisce. 



 In tal senso, secondo Sewell, l’ambiente informatico può, da un lato, eliminare lo sforzo cognitivo rendendo l’apprendimento troppo facile e 

tedioso, oppure incoraggiare gli allievi ad assumere il controllo del proprio apprendistato e a riflettere sulle proprie elaborazioni mentali e sullo 

sforzo cognitivo individuale. 

Bower (1988), invece, teme che l’avvento massiccio dell’informatica nella scuola possa trasformare anche gli schemi educativi più basilari, cosa di 

cui nessuno è ancora certo. E’ possibile che la tecnologia modifichi i programmi di studio, le conoscenze fornite agli studenti dai loro insegnanti, le 

metodologie e, in ultima istanza, il ruolo stesso dell’insegnante. 

Infatti i computer operano da intermediari nella comunicazione, espandendo o riducendo l’informazione. Essi aumentano enormemente le 

possibilità di accedere alle informazioni e di manipolarle, ma escludono forme di conoscenza che si fondano sull’esperienza del “buonsenso”. 

Amplificano il senso di oggettività, ma nello stesso tempo riducono la consapevolezza del significato, delle ambiguità e della prospettiva, 

allontanando il sapere dal contesto. 

Tutto ciò può, secondo Bower, influenzare i processi mentali degli studenti. 

Bower suggerisce anche l’esistenza di un conflitto di fondo tra ciò che egli definisce pensiero metaforico e pensiero digitale. Quest’ultimo, 

secondo l’autore, presuppone l’intenzione consapevole di manipolare pezzi di informazione, separando le parti dall’insieme e staccandole dal 

contesto. Si perde, così, il potere della metafora e dell’analogia, un potere che è intrinseco nell’uso sociale del linguaggio. 

Un altro pericolo consiste nel lasciare che la lettura e la scrittura abbiano la meglio sull’espressione orale. Quando la parola diventa un oggetto 

(come nei testi), le relazioni umane vengono falsate. L’uso del computer nella scuola pone l’accento sui testi più che  sul linguaggio. 

Pertanto egli ritiene non sempre didatticamente corretto integrare con i computer ogni area  del sapere. 

Competenze  
 

L’alunno è in grado di: 

 

• attivare le procedure di funzionamento, quali scrivere, calcolare, disegnare, impaginare; 

• salvare, archiviare e recuperare dati; 

• utilizzare più applicazioni contemporaneamente; 

• utilizzare la guida per risolvere problemi; 

• utilizzare correttamente il programma di videoscrittura (word processor);  

• creare una cartella di lavoro; 

• costruire una tabella; 

• impostare un  ipertesto; 

• conoscere e utilizzare gli elementi fondamentali del programma Paint; 

• conoscere e utilizzare gli elementi di un foglio elettronico (programma Excel) 

• conoscere e utilizzare gli elementi di una presentazione (programma PowerPoint);  



• conoscere e utilizzare gli elementi di un programma di impaginazione (Publisher);   

• saper utilizzare la rete di Internet per ricerche mirate. 

 


