…
	SEZIONE B: Evidenze, nuclei essenziali, compiti, sviluppati lungo tutto l’arco del quinquennio, apparentando le competenze affini del biennio e del triennio



	COMPETENZA CHIAVE EUROPEA:
	COMPETENZA  DIGITALE



	Fonti di legittimazione:
	Raccomandazione del Parlamento Europeo e del Consiglio 18.12.2006

Raccomandazione del Parlamento Europeo e del Consiglio 23.04.2008

D.M.139/2007;  Regolamento e Linea guida Istituti Tecnici e Professionali 2010

	COMPETENZE SPECIFICHE
	EVIDENZE
	SAPERI ESSENZIALI
	COMPITI

	Utilizzare e produrre testi multimediali.
Utilizzare e produrre strumenti di comunicazione visiva e multimediale, anche con riferimento alle strategie espressive e agli strumenti tecnici della comunicazione in rete

Utilizzare le reti e gli strumenti informatici nelle attività di studio, ricerca e approfondimento disciplinare


	Individuare , confrontarsi con gli altri e praticare corretti comportamenti di cittadinanza digitale, vivendo la propria identità all’interno dei diversi social network e cooperando con gli altri nel gusto equilibrio tra privacy propria  e altrui e trasparenza comunicativa e nel rispetto del copyright Scaricare in modo legale musica, filmati, per avere un archivio proprio.

Riconoscere i rischi del “digital divide” e cooperare a favore delle persone escluse, per il loro superamento 

Rispettare le norme dell’accessibilità e la netiquette (galateo della rete).

Comprendere e produrre testi e strumenti di comunicazione visiva e multimediale, realizzandone lo storyboard, utilizzando software diversi e attingendo anche alle risorse della rete web2.0

Utilizzare le varie componenti, le principali impostazioni di un computer e le funzioni di base di un sistema operativo, sapendole regolare, riconoscere i diversi sistemi operativi, compreso il sistema GNU/Linux

Usare  i principali programmi applicativi di un determinato sistema operativo per la gestione e il controllo dell’informazione (calcolo, elaborazione, organizzazione, costruzione di grafici , comunicazione, ecc.), con particolare riferimento all’ ambito tecnologico 

Utilizzare il software FLOSS (Free/Libre/Open Source Software) conoscendone le peculiarità rispetto a quello proprietario

Analizzare e risolvere problemi reali, utilizzando  un linguaggio artificiale.

Usare in modo consapevole la rete Internet  (anche nel Web 2.0 interattivo) per acquisire, attraverso l’analisi critica delle fonti, informazioni da utilizzare personalmente e per  condividerle e costruirle  con altri soggetti  anche all’interno dei social network e partecipando a blog e  wiki. Usare i linguaggi del Web  (html, css, php, asp…).

Produrre pagine web anche interattive per documentare progetti tecnologici.

Riconoscere e usare le specificità di browser diversi (Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera, Google Chrome e Safari).

Documentare le proprie produzioni con adeguati software, rendendole leggibili anche ad altri, utilizzando anche le funzioni di “scrapBook” offerte da alcuni browser

Mettere in atto le precauzioni anche fisiche necessarie nell’uso del computer.

Utilizzare in modo consapevole le possibilità offerte dall’uso della posta elettronica

Usare software applicativi per la progettazione ed il disegno tecnico anche di sistemi complessi (CAD 2D e 3D, etc…) e per documentare e organizzare la produzione industriale

Comprendere  le problematiche di copyright associate all’utilizzo ed alla distribuzione di materiale presente su supporti rimovibili
	Molteplicità dei linguaggi e dei codici e multimedialità.

Cittadinanza digitale

Digital divide

Elementi di base della struttura di un personal computer sia dal punto di vista hardware che dal punto di vista  software.

I fattori che influenzano le prestazioni di un computer: velocità della CPU, la dimensione della RAM, il numero di applicazioni in esecuzione e loro possibili unità di misura.

Principali software  applicativi  in commercio: pacchetto office, e pacchetto open office (elaborazione testi, foglio elettronico, presentazione,…)

FLOSS (Free/Libre/Open Source Software)

Regole pratiche,  fisico-igieniche nell’uso della macchina, regole amministrative e norme penali derivanti dall’utilizzo non corretto della rete

Le diverse tipologie di grafici per trasmettere informazioni in modo significativo e loro produzione con software adeguati (calc, excell, ecc…)

Nozioni di base sulla connessione in rete dei computer, su internet come infrastruttura che consente di trasmettere informazioni a distanza e di elaborarla nel web2.0 e sull’uso dei motori di ricerca.

Linguaggi del Web  (html, css, php, asp…) 

Normative in materia di privacy e di copyright  

Importanza del galateo della rete (netiquette
	Primo biennio

Effettuare registrazioni in piattaforme con consapevolezza della propria identità digitale

Pianificare e produrre un testo multimediale con Movie maker o altro software specifico, dopo averne definito i destinatari e lo scopo comunicativo

Analizzare un problema reale, anche di ambito tecnologico e rappresentare con un diagramma di flusso l’algoritmo per la sua risoluzione

Scoprire lo scopo di un programma elaborato da altri .

Usare il foglio elettronico del programma excel (proprietario) o calc (open source) per effettuare calcoli relativi ad  esperimenti di laboratorio, sapendo applicare le relative formule matematiche e logiche di base,  creare e formattare  grafici inerenti gli esperimenti stessi.

Sviluppare una ricerca tramite “webquest”

Secondo biennio

Sviluppare una presentazione con software appropriato
Applicare effetti di animazione e transizione alle presentazioni, controllare e correggere il contenuto di una presentazione prima della stampa finale e della presentazione al pubblico

Usare il foglio elettronico del programma excel (proprietario) o calc (open source) per effettuare analisi statistiche di dati reali, calcolo ed interpretazione di indici e previsioni, relativamente a esperimenti e progetti di carattere tecnologico.

Utilizzare in maniera ecologicamente etica i materiali informatici ( carta, toner, monitor, energia…) e produrre un regolamento in materia utile alla scuola diffondendolo attraverso lo stesso linguaggio informatico

Confrontare due software analoghi per una specifica esigenza, individuandone  le caratteristiche specifiche per poter scegliere quello più adatto al fabbisogno  oggetto di studio, anche considerando software open-source

Quinto Anno

Analizzare una serie di interventi e risorse inseriti in  Facebook (o altro socialnetwork), individuandone le diverse funzioni e le potenzialità per una comunicazione costruttiva

Dato un compito, reperire nel web  informazioni utili, coerenti ed in un tempo adeguato ed utilizzarle secondo quanto richiesto anche non in italiano

Dato un problema reale effettuare la raccolta dati, anche su Web, distinguere i dati utili, organizzarli secondo un modello adeguato all’indagine, analizzarli secondo appropriate tecniche statistiche, ricavarne inferenze, rappresentare in modo grafico con Excel e costruire una presentazione dei risultati ottenuti. 

A fronte di un progetto sviluppato e realizzato in una disciplina di indirizzo, realizzare una pagina web di una azienda che ne documenti il manuale d’uso   
Sviluppare un progetto con utilizzo del software di rappresentazione tridimensionale, CAD 2D e 3D mirato a soddisfare un preciso ambito di mercato.



