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PROFILO GENERALE DELLA CLASSE

La classe & composta da alunni vivaci e inclini alla partecipazione attiva al dialogo educativo. Nell'insieme,
fanno riscontrare una partecipazione alle attivita proposte adeguata agli argomenti e discreta capacita di
attenzione. Dopo un iniziale approccio volto alla conoscenza delle tipicita, delle attitudini dei ragazzi e del
loro grado di socializzazione in gruppo, si rileva una buona attitudine e predisposizione verso la tecnologia.
Per le attivita laboratoriali si & in attesa di adeguamento della rete elettrica e Internet dell’aula n. 19 della
nuova sede (temporanea); pertanto, allo stato attuale, i ragazzi possono svolgere le attivita di pratica labora-
toriale con i-Pad della scuola, con smartphone e/o a casa. Tale situazione limita la loro abilita nel creare
prodotti digitali e nell’'uso corretto ed efficace delle TIC. La qualita delle attivita didattiche, supportate dalle
applicazioni della Google Workspace d’Istituto, risulta abbastanza inclusiva ed utile per la presentazione
delle attivita di insegnamento e di apprendimento; l'interesse per gli argomenti trattati, arricchiti da materiali
autoprodotti e non, condivisi su Classroom, & sempre sostenuta da riscontro positivo. Si apprezza la pre-
senza di ragazzi attenti e preparati i cui interventi appaiono aderenti e adeguati alle finalita dell'intervento
didattico. In questa prima fase dell’A.S. la valutazione si svolge in itinere attraverso I'osservazione dei lavori
assegnati e delle verifiche; non & una valutazione “oggettiva” ma “attendibile”, in modo che sia predominante
I'accertamento non solo di cid che gli studenti “sanno” ma cid che sanno fare con cido che sanno. Determi-
nante sara non solo la qualita del lavoro di ricerca, selezione del materiale, precisione nell’elaborazione,
estetica delle produzioni, ma anche la presentazione alla classe del lavoro assegnato (outputs) che evidenzi
il processo di costruzione, l'interazione con il gruppo, la padronanza e la correttezza espositiva, il livello di
utilizzo della tecnologia (HW e SW) ritenuta idonea alla presentazione del prodotto. Cid implica 'osservazione
e la valutazione non soltanto di cid che i ragazzi hanno appreso durante le attivita di classe ma anche di tutte
le abilita e conoscenze mobilitate per ottenere il compito assegnato. Sara richiesto agli studenti un lavoro di
studio domestico accurato e dettagliato, con ricerca di fonti attendibili e utilizzo di tutorials volti alla prepara-
zione del prodotto multimediale che, successivamente, saranno tenuti a presentare in classe con le correzioni
e le ottimizzazioni proposte dal docente (metodologia flipped classroom).

FONTI DI RILEVAZIONE DEI DATI:

osservazione

Xl colloqui con gli alunni

o colloqui con le famiglie

o colloqui con gli insegnanti della scuola secondaria di | grado.

Contributo della materia al conseguimento delle competenze di cittadinanza

L’Informatica contribuisce al raggiungimento della COMPETENZA DIGITALE sia come disciplina
concorrente sia come disciplina responsabile, secondo i seguenti descrittori di competenza:

U.D.A.: “Rispet_TIAMO_ci” - per la materia Informatica saranno trattati temi del Nucleo concet-

tuale “Cittadinanza digitale” per un totale di 4 ore e per le seguenti tematiche:
- EDUCAZIONE Al MEDIA: orientarsi e comunicare in una societa mediatizzata
o Ladimensione della socialita: cyberbullismo, hate speech, hikikomori e ludopatia.
- EDUCAZIONE ALL’INFORMAZIONE: Cercare, analizzare e utilizzare correttamente I'informazione
o cercare, decodificare e utilizzare consapevolmente e criticamente I'informazione
o gualita e affidabilita delle fonti informative
- Realizzazione di video e prodotti digitali.

Abilita Conoscenze

Padroneggiare tecniche comunicative multimediali mirate | Principali componenti strutturali ed espressive di
a sollecitare la curiosita e I'interesse da parte degli utenti; | un prodotto audiovisivo;

Comprendere i prodotti della comunicazione audiovisiva; | Semplici applicazioni per la elaborazione e
Elaborare prodotti multimediali testi, immagini, suoni, | conversione file audio e video;

ecc., anche con tecnologie digitali; Uso essenziale della comunicazione telematica;
Raccogliere, organizzare e rappresentare | Software  applicativo e/o  webapp per
dati/informazioni sia di tipo testuale che multimediale. I'elaborazione di presentazioni.




CRITERI E STRUMENTI DI VALUTAZIONE
Tutte le prove concorrono alla valutazione dello studente, sia per le competenze disciplinari che per
guelle di cittadinanza.

TIPOLOGIA DI PROVE DI VERIFICA SCANSIONE TEMPORALE
1. Osservazioni sul comportamento di lavoro | PROVE n. 2: complesse, tese a rivelare e valutare
(partecipazione, impegno, metodo di studio e di [ competenze comunicative, digitali, di ricerca/sele-
lavoro, etc.); zione ed elaborazione. Sara valutata altresi la capa-
2. Prove esperte/autentiche; cita di utilizzare software di varia tipologia (proprieta-
3. Test; rio, free, online, app).
4. Relazioni; Numero Verifiche previste per il 1° quadrimestre
5. Risoluzione di problemi ed esercizi; Almeno 2 (Scritte/pratiche);
6. Sviluppo di progetti; Numero Verifiche previste per il 2° quadrimestre
7. Prove grafiche/pratiche. Almeno 2 (Scritte/pratiche).

VALUTAZIONE

- trasparente e condivisa, sia nei fini che nelle procedure;

- sistematica verifica dell'efficacia della programmazione per eventuali aggiustamenti di impostazione;

- impulso al massimo sviluppo della personalita (valutazione formativa);

- confronto tra risultati ottenuti e risultati attesi, tenendo conto della situazione di partenza (valutazione som-
mativa);

- incentivo alla costruzione di un realistico concetto di sé in funzione delle future scelte (valutazione orienta-
tiva).

Le prove esperte e ’'UDA saranno valutate in base ad una griglia i cui indicatori sono pertinenza, comple-

tezza, efficacia comunicativa, impatto estetico, correttezza grafica, originalita e validita delle fonti, perfor-

mance (presentazione del proprio lavoro multimediale). Ogni indicatore ha dei descrittori che determineranno

il punteggio cui corrispondera un voto.

MODALITA DI RECUPERO E POTENZIAMENTO
Saranno svolte attraverso peer tutoring e cooperative learning

Recupero: Esercitazioni per migliorare il me- | Potenziamento: Rielaborazione e problematizzazione
todo di studio e di lavoro. Riproposizione dei | dei contenuti. Impulso allo spirito critico e alla creativita.
contenuti in forma diversificata. Attivita guidate | Valorizzazione delle eccellenze. Partecipazione a con-
a crescente livello di difficolta. corsi, stage, visite guidate. Visione film.

STUDENTI BES

Gli studenti BES saranno coinvolti principalmente in attivita pratiche (produzioni) e meno nella parte teorica;
per le verifiche, saranno proposte produzioni digitali e/o test a risposta multipla con minor numero di items,
oppure senza obbligo di risposta a tutte le domande. | tempi saranno concordati con i ragazzi.
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