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PROFILO GENERALE DELLA CLASSE

La classe mostra atteggiamenti non sempre corretti. Nell'insieme si riscontra una partecipazione discontinua
alle attivita proposte. Dopo un iniziale approccio volto alla conoscenza delle tipicita, delle attitudini dei ragazzi
e del loro grado di socializzazione in gruppo, si riscontra poca capacita di attenzione alle attivita teorico-
pratiche. 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
laboratoriale 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. Comunque, la qualita delle attivita didattiche,
supportate dalle applicazioni della GWorkspace d’Istituto, risulta abbastanza inclusiva ed utile per la
presentazione delle attivita di insegnamento e di apprendimento; I'interesse per gli argomenti trattati, arricchiti
da ricerche, visione di film e video condivisi su Classroom e su Youtube, & sostenuto da riscontro positivo;
gli interventi dei ragazzi rivelano capacita ed interessi di buon livello e possiedono (quasi tutti) il collegamento
Internet presso I'abitazione. Cio consente di condividere argomenti ed esercitazioni su piattaforme didattiche,
videotutorials, knowledge clips, mappe, dispense, etc. In questa prima fase dell’A.S. la valutazione si svolge
in itinere attraverso I'osservazione dei lavori assegnati, predisponendo informazioni e contenuti multimediali;
non €& una valutazione “oggettiva” ma “attendibile”, in modo che sia predominante I'accertamento non solo di
cio che gli studenti “sanno” ma cid che sanno fare con cid che sanno. Determinante 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, l'abilita espositiva, I'utilizzo della tecnologia (HW e SW) ritenuta idonea alla
presentazione del prodotto. Cio implica 'osservazione e la valutazione non soltanto di cio che i ragazzi hanno
appreso durante le attivita di classe ma anche tutte le abilita e conoscenze mobilitate per ottenere il risultato
richiesto. Sono presenti tre alunni BES che sono supportati dai docenti di sostegno e da assistenti alla
comunicazione. Per questi ragazzi si prediligono le attivita pratiche e le verifiche saranno assegnate secondo
tempi e modalita aderenti alle difficolta dei ragazzi.

FONTI DI RILEVAZIONE DEI DATI:

osservazione

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:

ASSE COMPETENZE ABILITA'
> . .| A | Comprendere i prodotti della comunicazione audiovisiva

& @.—|L6 Utilizzare e produrre testi - - — — — -

=35D . o Elaborare prodotti multimediali testi, immagini, suoni, ecc., anche con

— & | multimediali B R

tecnologie digitali

M4 Analizzare dati e interpretarli | A | Raccogliere, organizzare e rappresentare un insieme di dati
sviluppando deduzioni e | B | Rappresentare classi di dati mediante istogrammi e diagrammi a torta
ragionamenti sugli stessi anche con | G | Elaborare e gestire semplici calcoli attraverso un foglio elettronico
l'ausilio di rappresentazioni

.‘3 gr.aﬂche, usar_1do f:onsapevolmente Elaborare e gestire un foglio elettronico per rappresentare in forma

S gl str.ur_n(‘entl di caIcoIo. . Ie_ H grafica i risultati dei calcoli eseguiti

S | potenzialita offerte da applicazioni

S | specifiche di tipo informatico

2 A Riconoscere il ruolo della tecnologia nella vita quotidiana e

S S3  Esser N vole  dell nell’economia della societa.

= otenzi?asli(?ae cc; sap((aje? € Ii(reni(tai B | Saper cogliere le interazioni tra esigenze di vita e processi tecnologici.

= Selle tecnologie C | Adottare semplici progetti per la risoluzione di problemi pratici.

3 | nel contesto culturale elD giaslgirsﬁi;\)/|ie33\r/es|lv\pl)r|n0|p|o di funzionamento e la struttura dei principali
sociale in cui vengono 2k N . — . .
applicate g Utilizzare le funzioni di base dei software pit comuni per produrre testi

' E | e comunicazioni multimediali, calcolare e rappresentare dati, isegnare,
catalogare informazioni, cercare informazioni e comunicare in rete

2 . . .| A | Operare con i programmi di base e progettare algoritmi

-g B = P2 Utlizzare  gli  strumenti B Ogerare con sgftvgare applicativi P :
S o dinformatici a supporto della - .

86 < rogettazione C | Navigare consapevolmente su internet

Fs prog ' D | Consultare i motori di ricerca




ED. CIVICA: UDA “RISPETTO PER SE STESSI, PER GLI ALTRI, PER LA PROPRIA SALUTE, PER LE

REGOLE IN GENERALE, IN CONTESTI REALI E VIRTUALI E PER L'AMBIENTE CHE CI CIRCONDA”.

per la materia Informatica saranno trattati temi del Nucleo concettuale “Cittadinanza digitale” per un totale

di 4 ore e per le seguenti tematiche:

e mis-informazione e disinformazione nei social media e nei siti di notizie (fact-checking delle
informazioni e delle loro fonti, fake news, deep fakes),

e dati connessi ai servizi internet e alle app (ad esempio focus su come vengono utilizzati i dati
personali),

e interazione con i sistemi di Intelligenza Artificiale (comprese le competenze relative ai dati, la
protezione dei dati e la privacy, ma anche considerazioni etiche),

e Realizzare video e spot promozionali.

Abilita Conoscenze

Padroneggiare tecniche comunicative multimediali mirate a | Principali componenti strutturali ed espressive di un
sollecitare la curiosita e I'interesse da parte dei fruitori del | prodotto audiovisivo.

sito; Semplici applicazioni per la elaborazione audio e video.
Comprendere i prodotti della comunicazione audiovisiva; Uso essenziale della comunicazione telematica

Elaborare prodotti multimediali testi, immagini, suoni, ecc., | Utilizzo di software adeguato alla soluzione di specifici
anche con tecnologie digitali; problemi: software per presentazioni (Prezi), app per

Raccogliere, organizzare e rappresentare dati/informazioni | generazione QR Code e app per produzione pagine web.
sia di tipo testuale che multimediale.

CRITERI E STRUMENTI DI VALUTAZIONE

Tutte le prove concorrono alla valutazione dello studente, sia per le competenze disciplinari che per quelle
di cittadinanza.

TIPOLOGIA DI PROVE DI VERIFICA SCANSIONE TEMPORALE

1.Osservazioni sul comportamento di lavoro | PROVE n. 2: complesse, tese a rivelare e valutare competenze
(partecipazione, impegno, metodo di studio e di | comunicative, digitali, di ricerca/selezione ed elaborazione. Sara

lavoro, etc.); valutata altresi la capacita di utilizzare software di varia tipologia
2.Prove esperte/autentiche; (proprietario, free, online, app).
3.Test;

Numero Verifiche previste per il 1° quadrimestre
Almeno 2 (Scritte/pratiche);
Numero Verifiche previste per il 2° quadrimestre
Almeno 2 (Scritte/pratiche).

4.Relazioni;

5.Risoluzione di problemi ed esercizi;
6.Sviluppo di progetti;

7.Prove grafiche/pratiche.

VALUTAZIONE

Le conoscenze, per poter essere valorizzate nello sviluppo di una competenza, devono manifestare tre caratteristiche: significativita,

stabilita e fruibilita. Occorre che gli elementi conoscitivi siano effettivamente compresi a un adeguato livello di profondita, tenuto

conto dell’eta e del percorso formativo seguito. Forme d’acquisizione solamente ripetitive, non sufficientemente dominate, rimangono

rigide e non facilmente collegabili a situazioni diverse da quelle nelle quali sono state acquisite. Analoghe caratteristiche dovrebbero

presentare le abilita apprese. Una abilita deve poter essere utilizzata in maniera fluida e corretta, sapendo collegarla a quelle che

sono denominate conoscenze condizionali; cioé di fronte a una questione o un compito lo studente dovra essere in grado di attivare

quelle abilita che sono richieste e farlo in maniera adeguata e consapevole. Tra le abilita rivestono particolare importanza quelle

collegate con la capacita di controllare e gestire in proprio un processo di apprendimento. Un accenno infine alle componenti critiche

di natura affettiva e motivazionale. Basta osservare uno studente per cogliere come all'origine di scarsi risultati in termini di

apprendimento siano presenti disposizioni interiori negative sul piano affettivo, motivazionale e volitivo. Un atteggiamento negativo

verso un insegnamento o un insegnante, la fragilita della capacita di concentrazione, la debolezza nel superare le frustrazioni di

fronte alle difficolta 0 agli insuccessi, la scarsa tenuta e perseveranza nello svolgere un compito un pd impegnativo, pregiudicano

sia l'acquisizione, sia la manifestazione di competenze. La valutazione sara dunque:

- 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
sommativa);

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

Le prove esperte e PUDA saranno valutate in base ad una griglia i cui indicatori sono pertinenza,

completezza, efficacia comunicativa, correttezza grafica/estetica, originalita e correttezza delle fonti,

presentazione. 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 | Potenziamento: Rielaborazione e problematizzazione dei
metodo di studio e di lavoro. Riproposizione dei | contenuti. Impulso allo spirito critico e alla creativita.
contenuti in forma diversificata. Attivita guidate | Valorizzazione delle eccellenze. Partecipazione a concorsi,
a crescente livello di difficolta. stage, visite guidate. Visione film.

STUDENTI BES

Gli studenti BES saranno coinvolti in attivita pratiche (produzioni) e meno nella parte teorica; per quanto
riguarda la verifica si prediligono produzioni digitali e/o test a risposta multipla con minor numero di items,
oppure senza obbligo di risposta a tutte le domande.

COINVOLGIMENTO DEI GENITORI E DEGLI STUDENTI NELLA PROGRAMMAZIONE

Nelle attivita del CdC si tiene conto del contributo dei genitori in termini di conoscenza delle esigenze
formative e/o delle specificita dei ragazzi; inoltre, per favorire I'efficacia dell’apprendimento, i genitori possono
individuare un migliore metodo di lavoro casalingo che consenta il consolidamento delle tematiche affrontate
a scuola. A partire dalle attivita lavorative o dalle competenze dei genitori, € auspicabile il loro contributo
anche in termini di approfondimenti della materia o di singole UDA.
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= WEBAPP
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- Pagina, Sezione, Colonna utilizzando le .
w - T - = estetica
= Applicare una filigrana attinente al O] funzioni avanzate '
o - contenuto, di impatto tale da <2 di ditor di grafica,
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Modeli Il Curriculum Vitae in formato europeo
3:' Struttura formale ed estetica
=
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Le Fatture
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DTP

APP PER CELLULARI

L'interfaccia di Canva

Creare una pubbicazione con layout

LAB - INTERNET- CANVA -
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operatori

Progettare giochi con eventi e sensori

o
(o]
g o
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