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CURRICULO VERTICALE DELLE COMPETENZE DIGITALI - A.S.2022/23

In esecuzione del decreto ministeriale dell’11 marzo 2016, prot. n. 157, il M.I.U.R. ha promosso la realizzazione di Curricoli Digitali da parte
delle istituzioni scolastiche ed educative statali, favorendo esperienze di progettazione partecipata al fine di creare, sperimentare e mettere a
disposizione di tutte le scuole nuovi curricoli didattici innovativi, strutturati, aperti e in grado di coinvolgere la comunita scolastica allargata.

La competenza digitale infatti € una delle otto Competenze Chiave per I’apprendimento permanente (Raccomandazioni del Consiglio Europeo
2006 e successiva revisione 2018) viene definita come “la capacita di padroneggiare le nuove tecnologie, utilizzandole con autonomia, spirito critico
e senso di responsabilita, nel rispetto degli altri e sapendone prevenire ed evitare i pericoli”.

Implementare tale competenza appare sempre piu centrale per la promozione di una cittadinanza attiva e consapevole, (come attestano anche
gli orientamenti della normativa scolastica in ambito nazionale: Indicazioni Nazionali 2012; Piano Nazionale Scuola Digitale 2015; Linee guida per
la certificazione delle competenze 2017) e passa per 1’accettazione di una grande sfida sociale, civica ed economica che il digitale lancia al nostro
tempo: formare la “cittadinanza digitale” e rinsaldare la consapevolezza degli effetti delle proprie relazioni e interazioni nello spazio online.

In particolare, occorre rafforzare le competenze relative alla comprensione e alla produzione di contenuti complessi e articolati anche
all’interno dell’universo comunicativo digitale. Proprio per questo ¢ essenziale lavorare sull’alfabetizzazione informativa e digitale.

La nostra scuola, oltre ad aver designato un Animatore Digitale, un Team per 1’Innovazione digitale ed un Referente per la prevenzione e il
contrasto al bullismo e al cyberbullismo, mette in atto da anni progetti che insistono sul potenziamento delle competenze digitali degli studenti e
sull’uso consapevole delle nuove tecnologie. La nostra scuola ha inoltre redatto un documento di e-Policy, in collaborazione con il Safer Internet
Center nell'ambito del progetto “Generazioni Connesse”, per descrivere e autovalutare il proprio approccio alle tematiche legate alle competenze
digitali e alle misure di prevenzione contro gli abusi inerenti le TIC.

Le finalita formative delle TIC nella scuola dei tre ordini possono essere sintetizzate nei seguenti punti:
o favorire la conoscenza dello strumento informatico a scopo didattico;
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sostenere l'alfabetizzazione informatica;

favorire la trasversalita delle discipline;

facilitare il processo di apprendimento;

favorire il processo di inclusione;

fornire nuovi strumenti a supporto dell'attivita didattica;
promuovere e sviluppare il pensiero computazionale;

sviluppare creativita e capacita di lavorare in gruppo;

promuovere azioni di cittadinanza attiva;

utilizzare in modo critico, consapevole e collaborativo la tecnologia.

Il documento che consente una descrizione dettagliata e condivisa delle competenze digitali, ed una cornice di riferimento che orienti nella
progettazione di curricoli digitali e nello sviluppo di un quadro di descrittori e di livelli attesi, & il quadro comune di riferimento europeo per le
competenze digitali (Digcomp del 2013 e Digcomp 2.0 del 2016).

E quindi a questo documento che ci siamo riferiti per I’elaborazione del Curricolo Digitale del nostro Istituto Comprensivo “Costantini”.

Le competenze digitali declinate secondo le cinque aree del quadro di riferimento DIGCOMP sono le seguenti:

1. ALFABETIZZAZIONE ED INFORMAZIONE:

Navigare, ricercare e filtrare dati, informazioni e contenuti digitali

Valutare dati, informazioni e contenuti digitali

Gestire dati, informazioni e contenuti digitali

Identificare, localizzare, recuperare, conservare, organizzare e analizzare le informazioni digitali
Giudicare I’importanza e lo scopo dei contenuti digitali
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2. COMUNICAZIONE E COLLABORAZIONE:

Comunicare in ambienti digitali

Collegarsi con gli altri e collaborare attraverso strumenti digitali
Interagire e partecipare alle comunita e alle reti.

Interagire attraverso le tecnologie digitali

Condividere informazioni attraverso le tecnologie digitali
Esercitare la cittadinanza attraverso le tecnologie digitali
Netiquette

| pericoli della rete
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3. CREAZIONE DI CONTENUTI DIGITALI:

Creare e modificare nuovi contenuti (elaborazione testi a immagini e video)
Produrre espressioni creative, contenuti media e programmare

Conoscere e applicare i diritti di proprieta individuale (copyright) e le licenze
Sviluppare contenuti digitali

Integrare e rielaborare contenuti digitali
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4. SICUREZZA:

Misure di sicurezza

Uso sicuro e sostenibile

Proteggere i dispositivi

Proteggere i dati personali e la privacy
Proteggere la salute e il benessere
Proteggere I’ambiente

ShD OO0 T

5. PROBLEM-SOLVING:

identificare i bisogni e le risorse digitali

prendere decisioni informate sui piu appropriati strumenti digitali secondo lo scopo o necessita
risolvere problemi concettuali attraverso i mezzi digitali

Risolvere problemi tecnici

Individuare fabbisogni e risposte tecnologiche

Utilizzare in modo creativo le tecnologie digitali

Individuare divari di competenze digitali

aggiornare la propria competenza e quella altrui
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Nella progettazione di esperienze di apprendimento, la competenza digitale si inserisce trasversalmente e coinvolge tutte le discipline, in tutti gli ordini
di scuola, nella logica di un curricolo verticale; I’attuazione del curricolo digitale vede coinvolti tutti gli insegnamenti e i campi di esperienza e puo
essere applicata ad una molteplicita di attivita didattiche e di interventi metodologici.

CURRICOLO SCUOLA DELL’INFANZIA

La Scuola dell'Infanzia si qualifica come luogo di apprendimento e di socializzazione intenzionalmente organizzato per i bambini da tre a sei anni.
Essa tiene conto che i bambini vivono nello stesso contesto di esperienze degli adulti e, fin da piccolissimi, vengono a contatto diretto con le nuove
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tecnologie. L'avvicinamento e la familiarizzazione verso queste tecnologie, supportati dalla presenza di un adulto, favoriscono il passaggio dal pensiero
concreto a quello simbolico, avviando la maturazione delle capacita di attenzione, riflessione, analisi e creativita, attraverso la progettazione di
esperienze significative a livello affettivo, cognitivo, metacognitivo e relazionale.

COMPETENZE DIGITALI AL TERMINE DELLA SCUOLA DELL’INFANZIA
Obiettivi specifici di apprendimento

Traguardi di competenza

Conoscenze Abilita
riconosce e denomina i principali strumenti per sa riconoscere le relazioni essenziali fra i diversi | utilizzare le nuove tecnologie per
’informazione e la comunicazione presenti a scuola elementi di uno strumento per I’informazione e giocare, SVOIgere Compiti, achiSire
(TV, PC, tablet, stampante, LIM, SmartBoard, la comunicazione (tastiera, mouse, monitor, mformazmm_con la guida e il supporto
stampante); costante dell'insegnante.

smartphone) e ne identifica le sue parti principali;

riconosce e denomina le principali icone dei giochi si orienta nello schermo di un dispositivo digitale | mette in pratica le prime abilita di tipo

e degli esercizi interattivi di tipo linguistico, logico, attraverso il tocco ed altre modalita di input logico/linguistico/matematico.

matematico e grafico che svolge sulle TIC; sa muovere correttamente il mouse e utilizzare

e .. . correttamente sulla tastiera i tasti funzionali;
osserva e discrimina immagini e video presentati

dall'insegnante (reali, fantastici, del proprio vissuto, | 55 ytjlizzare Ia tastiera alfabetica e numerica una

del proprio ambiente...); volta memorizzati i simboli per scrivere il
proprio nome, eseguire le numerazioni o

riconosce e discrimina le principali modalita di svolgere le semplici operazioni;

utilizzo della tastiera (frecce direzionali), lettere,

numeri e simboli; sa eseguire giochi ed esercizi di tipo logico,
linguistico, matematico e topologico al
computer, sul tablet, ecc., con la guida
dell'insegnante;

Sperimenta semplici programmi di grafica (es.
Paint)

Metodo Verifica e Valutazione
Gli insegnanti, in base al percorso formativo stabilito e al livello di Per la scuola dell’infanzia non si ritiene di prevedere momenti specifici
maturazione dei bambini, stabilira in itinere le attivita e le modalita di | di verifica e valutazione degli apprendimenti.
approccio alle tecnologie digitali.




CURRICOLO SCUOLA PRIMARIA

La Scuola Primaria rappresenta il momento di transizione tra il luogo di apprendimento e di socializzazione della scuola dell’infanzia e la scuola
secondaria. L’inizio della scuola primaria costituisce quindi un delicato passaggio per 1’alunna/alunno. Anche se a volte questo periodo puo risultare
difficile, rappresenta un’importante occasione di sviluppo e di crescita. Alunne ed alunni hanno gia una discreta familiarizzazione con i dispositivi
elettronici e le nuove tecnologie, frutto di esperienze vissute sia con gli adulti nel contesto familiare e sia con i loro coetanei. Lo scopo principale
quindi e la maturazione delle capacita di attenzione e di riflessione verso tali tecnologie, facendo in modo di sviluppare un’analisi critica verso di esse,

attraverso la progettazione di esperienze pratiche ed immersive.

COMPETENZE DIGITALI AL TERMINE DELLA SCUOLA PRIMARIA

determinate attivita didattiche
(Computer, LIM, SmartBoard, tablet,
Smartphone, Stampante);

attivita da svolgere;

tecnologici utilizzati nelle attivita
didattiche;

con supporto adeguato sa utilizzare

programmi utilizzati nelle attivita

chiave;

lettura di una pagina

reperite in rete;

Smart Board;

Web browser;

Obiettivi specifici di apprendimento o . Traguardi di
Conoscenze Abilita Attivita Strumenti competenza
conosce la funzione degli strumenti sa spiegare le funzioni principali e il | utilizzo dei motori di | Personale Utilizzare con
tecnologici e il loro impiego in funzionamento degli strumenti ricerca tramite parole | computer; discreta

dimestichezza le piu
comuni tecnologie
dell'informazione e

utilizza le principali funzioni di una | web e ricerca di fonti | LIM; della comunicazione
conosce le principali funzioni della tastiera e del mouse per svolgere le | di vario tipo on line; per svolgere compiti,
tastiera (lettere, numeri, invio, ecc.) e | attivita didattiche con una buona Tablet; acquisire
le funzioni dei tasti del mouse e ne coordinazione oculo-manuale; selezione e confronto informazioni e
discrimina 1’utilizzo in funzione delle di informazioni Smartphone; potenziare le proprie

capacita
comunicative.

conosce le icone dei programmi dei gli strumenti informatici e di ambienti virtuali di Microsoft
software utilizzati nella didattica e comunicazione per elaborare dati, apprendimento (es. office; Usare le tecnologie
con supporto adeguato usa i comandi | testi e immagini e produrre WeSchool); per interagire con
per aprire e chiudere tali programmi; | documenti in diverse situazioni e Software di altre persone, come
contesti operativi; lettura e comprensione | programmazione | supporto alla
conosce la procedura per scaricare della Netiquette e coding (es. creativita e alla
(download) un documento, per con adeguato supporto utilizza le creazione di Scratch, soluzione di
salvare un documento in una cartella | principali icone associate ai regolamenti condivisi; | code.org); problemi.




nominata e per stampare un
documento;

con I’aiuto dell’insegnante, conosce
le procedure per effettuare una
semplice ricerca in ambienti digitali
per trovare informazioni e contenuti
digitali e con un supporto adeguato ne
rileva I’affidabilita delle fonti;

conosce i principali strumenti e le
principali tecnologie digitali per i
processi collaborativi (e-mail, chat,
social network...) e con supporto
adeguato riconosce le tecnologie
digitali appropriate al contesto;

conosce le regole dell’etichetta del
web, il pericolo del e i rischi ad essi
collegati;

riconosce ed individua semplici
modalita per proteggere il dispositivo
in uso ed i dati inseriti;

con I’aiuto di qualcuno conosce le
principali modalita ed i principali
strumenti per creare e modificare
contenuti semplici in ambienti
digitali;

con un supporto adeguato conosce le
principali tecniche di modifica e
rielaborazione dei contenuti e

didattiche (grafica di base,
videoscrittura, giochi didattici) ed
usa correttamente i comandi per
avviare e terminare tali programmi o
per svolgere le operazioni di
salvataggio, stampa e download di
un documento:

sa riconoscere le potenzialita della
rete internet per la ricerca di
informazione, la ricerca e la
comunicazione e i rischi derivanti da
un suo non corretto utilizzo;

distingue le semplici norme
comportamentali, le modalita di
comunicazione e le strategie
semplici adottate dal web e ne
riconosce il pericolo ed i rischi ad
esso collegati;

con I’aiuto adeguato sa utilizzare le
principali modalita ed i principali
strumenti per creare e modificare
contenuti semplici in ambienti
digitali;

con un supporto adeguato sa
utilizzare le principali tecniche di
modifica e rielaborazione dei
contenuti e sa gestire semplici
elenchi di istruzioni per risolvere
semplici problemi e compiti
assegnati;

creazione di elementi
multimediali a partire
da un modello (es.
programmi di
videoscrittura);

avviamento al coding
(attivita di continuita
primaria-secondaria);

benessere psico-fisico
e uso delle TIC nelle
attivita;

attivita di prevenzione
del cyberbullismo ed
ai pericoli del web;

utilizzo di libri e
ambienti di
apprendimento
digitali;

attivita di
orientamento
all’utilizzo del web e
degli applicativi
specifici alla didattica
(giochi, contest, ecc.);

WeSchool;

Netiquette e
regolamento
d’istituto;

Videocamera e
fotocamera;

Utilizzare il coding in
ambito di gioco per
sviluppare il pensiero
computazionale.




discrimina semplici elenchi di
istruzioni per risolvere semplici
problemi e compiti assegnati

conosce la funzionalita dei principali
software per il coding e discrimina la
funzionalita dei blocchi logici;

con supporto adeguato riconosce
situazioni semplici e mediamente
complesse in ambienti digitali
didattici, con strategie individuali e/o
collettive.

con un supporto adeguato riconosce
la necessita di sviluppare la propria
competenza digitale per essere al
passo con i tempi.

con adeguato supporto e
collaborazione individua semplici
strumenti e tecnologie digitali
seguendo a livello individuale e/o
collettivo processi cognitivi semplici
per la soluzione di situazioni;

sa utilizzare gli schemi a blocchi dei
programmi di coding per
organizzare percorsi o attivita
semplici e con supporto adeguato
sempre piu complessi;

Metodo

Verifiche e valutazioni

Collegamenti interdisciplinari

approccio collaborativo (cooperative learning, problem

solving...) per supporto e tutoring;

stimolo della creativita e della fantasia, anche attraverso
modalita di esecuzione originali e divertenti;

sviluppo del pensiero computazionale;

lezioni interattive con
multimediali presenti a scuola;

l'utilizzo

le verifiche teoriche e pratiche saranno
adeguatamente predisposte dai singoli
docenti delle specifiche materie nella

alunni ed al contesto classe, al fine di

stato di sviluppo delle capacita
individuali;

degli  strumenti
ai fini della valutazione si terra conto

oltre che delle prove svolte in itinere e

dimostrati nei confronti delle attivita;

forma “multimediale” piu adeguata agli

valutare il possesso delle conoscenze e lo

trasversali, anche dei progressi compiuti
rispetto al livello di partenza, l'interesse,
I'impegno, la partecipazione e l'attenzione

Tutte le discipline




CURRICOLO SCUOLA SECONDARIA DI I GRADO

La Scuola Secondaria di | grado rappresenta 1’ultimo step di un percorso scolastico continuo svolto interamente nel nostro Istituto comprensivo. Dal
punto di vista delle competenze digitali, essa é finalizzata alla crescita delle capacita autonome di utilizzo delle nuove tecnologie, di interazione
“sociale” mediante i social network e di riflessione critica nell’utilizzo; I'approfondimento delle tecnologie informatiche, le conoscenze e le abilita, in
relazione all'evoluzione sociale dei principali strumenti di comunicazione informatica nella realta contemporanea € indotta a sviluppare
progressivamente le competenze e le capacita di scelta ed a formare un personale atteggiamento critico nell’utilizzo delle tecnologie digitali. Infine
fornire strumenti adeguati alla prosecuzione delle attivita di istruzione e formazione per orientarsi per la successiva scelta della personale formazione.

COMPETENZE DIGITALI AL TERMINE DELLA SCUOLA SECONDARIA DI | GRADO

impiego in determinate attivita
didattiche (Computer, LIM,
SmartBoard, tablet, Smartphone,
Stampante);

conosce le applicazioni tecnologiche
pit comuni utilizzati nella didattica,
le relative modalita di funzionamento
e usa correttamente tutti i comandi
necessari (es. salvare un documento,
revisionare un documento, stampare
un documento, ecc.);

conosce la procedura per scaricare
(download) ed installare un software
da utilizzare nella didattica;

conosce le procedure per effettuare
una ricerca in ambienti digitali per

tecnologici utilizzati nelle attivita
didattiche;

utilizzare tutti i dispositivi in
input/output e tutte le periferiche
degli strumenti tecnologici per
svolgere le attivita didattiche;

utilizzare le tecnologie per
I'informazione e la comunicazione
per elaborare testi, dati numerici,
immagini, video, per produrre
artefatti digitali in diversi contesti e
per espandere i contesti
comunicativi;

utilizzare con dimestichezza i
programmi applicativi e le

chiave;

lettura di una pagina
web e ricerca di fonti
di vario tipo on line;

selezione e confronto
di informazioni
reperite in rete;

ambienti virtuali di
apprendimento (es.
WeSchool);

lettura e comprensione
della Netiquette e
creazione di
regolamenti condivisi;

Smart Board;
LIM;

Tablet;
Smartphone;

Web browser;
Microsoft
office;

Software di
programmazione
coding (es.
Scratch,
code.org);

Obiettivi specifici di apprendimento o . Traguardi di
Conoscenze Abilita Attivita Strumenti competenza

conosce pienamente la funzione degli | sa spiegare le funzioni ed il utilizzo dei motori di | Personale Usare le tecnologie
strumenti tecnologici e il loro funzionamento degli strumenti ricerca tramite parole | computer; per interagire con

altre persone, come
supporto alla
creativita e alla
soluzione di
problemi.

Utilizzare con
dimestichezza le piu
comuni tecnologie
dell'informazione e
della comunicazione,
individuando le
soluzioni
potenzialmente utili
ad un dato contesto
applicativo, a partire
dall'attivita di studio




trovare informazioni e contenuti
digitali e ne rileva I’affidabilita delle
fonti;

conosce i principali strumenti e le
principali tecnologie digitali per i
processi collaborativi (e-mail, chat,
social network...) e riconosce le
tecnologie digitali appropriate al
contesto;

e consapevole delle fonti di pericolo e
dei rischi connessi all'utilizzo
scorretto del web e dei dispositivi di
comunicazione di massa (Pc, tablet,
smartphone);

conosce e utilizza le procedure per
gestire i propri account in funzione
della sicurezza (virus e antivirus) e
della privacy (password);

con minimo supporto conosce le
principali modalita ed i principali
strumenti per creare e modificare
contenuti in ambienti digitali;

utilizza con discreta dimestichezza le
procedure per la produzione e
I'elaborazione di testi, dati, immagini
e prodotti multimediali;

produce artefatti digitali utilizzando i
programmi e le modalita operative

procedure per installazione dei
programmi applicativi;

utilizzare correttamente i sistemi piu
comuni per la comunicazione di
massa, riconoscere le potenzialita e i
rischi connessi all'uso di tali
tecnologie e della rete, saper gestire
I propri account in funzione della
sicurezza e della privacy;

utilizza con buona dimestichezza i
programmi utilizzati nelle attivita
didattiche (grafica di base,
videoscrittura, giochi didattici)

distingue le norme comportamentali,
le modalita di comunicazione e le
strategie semplici adottate dal web e
ne riconosce il pericolo ed i rischi ad
esso collegati;

utilizzare le modalita e gli strumenti
per creare e modificare materiali e
contenuti in ambienti digitali per
I'apprendimento;

utilizzare le tecniche di modifica e
rielaborazione dei contenuti e sa
gestire elenchi di istruzioni per
risolvere problemi e compiti
assegnati;

creazione di elementi
multimediali a partire
da un modello (es.
programmi di
videoscrittura);

avviamento al coding
(attivita di continuita
primaria-secondaria);

benessere psico-fisico
e uso delle TIC nelle
attivita;

attivita di prevenzione
del cyberbullismo ed
ai pericoli del web;

utilizzo di libri e
ambienti di
apprendimento
digitali;

attivita di
orientamento
all’utilizzo del web e
degli applicativi
specifici alla didattica
(giochi, contest, ecc.);

WeSchool,
Netiquette e
regolamento

d’istituto;

Videocamera e
fotocamera;

Stampante 3D;

Essere consapevole
delle potenzialita, dei
limiti e dei rischi
dell'uso delle
tecnologie, con
particolare
riferimento al
contesto produlttivo,
culturale e sociale in
cui vengono
applicate.

Saper usare in modo
etico gli strumenti per
la comunicazione di
massa per evitare le
possibili minacce alla
privacy e altri reati in
rete.

Usare il coding e la
robotica per realizzare
simulazioni, esercizi,
quiz,
modellizzazioni... atte
allo sviluppo del
pensiero
computazionale.

Utilizzare la
stampante 3D per
sviluppare le proprie
competenze
specifiche;




ritenute piu adatte al raggiungimento
dell'obiettivo;

con minimo supporto conosce le
principali tecniche di modifica e
rielaborazione dei contenuti e
discrimina elenchi di istruzioni per
risolvere semplici problemi e compiti
assegnati;

situazioni;

conosce la funzionalita dei principali
software per il coding e discrimina la
funzionalita dei blocchi logici;

pit complessi;

conosce sufficientemente la
programmazione coding e con
supporto adeguato é in grado di creare
un proprio progetto;

conosce i principali schemi logici
della robotica e la sua applicazione
pratica;

stampante 3D;

conosce i principi di base della
stampa 3D e con adeguato supporto e
in grado di utilizzare la stampante 3D;

riconosce la necessita di sviluppare la
propria competenza digitale per
essere al passo con i tempi.

individua gli strumenti e le
tecnologie digitali seguendo a livello
individuale e/o collettivo processi
cognitivi per la soluzione di

sa utilizzare gli schemi a blocchi dei
programmi di coding per
organizzare in maniera autonoma
percorsi o attivita semplici sempre

utilizzare correttamente e con
dimestichezza i programmi per lo
sviluppo del pensiero
computazionale (coding e robotica);

con adeguato supporto sa utilizzare
le principali caratteristiche della

utilizza le proprie competenze
digitali per svilupparne
autonomamente di nuove al fine di
rimanere al passo con i tempi;

Metodo

Verifiche e valutazioni

Collegamenti interdisciplinari

approccio collaborativo (cooperative learning, problem
solving...) per supporto e tutoring;

le verifiche teoriche e pratiche saranno

adeguatamente predisposte dai singoli
docenti delle specifiche materie nella

Tutte le discipline
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stimolo della creativita e della fantasia, anche attraverso
modalita di esecuzione originali e divertenti;

sviluppo del pensiero computazionale;

lezioni interattive con [l'utilizzo strumenti

multimediali presenti a scuola;

degli

attivita di gruppo, libera o organizzata, con produzione
digitale.

forma “multimediale” piu adeguata agli
alunni ed al contesto classe, al fine di
valutare il possesso delle conoscenze e lo
stato di sviluppo delle capacita
individuali;

ai fini della valutazione si terra conto
oltre che delle prove svolte in itinere e
trasversali, anche dei progressi compiuti
rispetto al livello di partenza, I'interesse,
I'impegno, la partecipazione e l'attenzione
dimostrati nei confronti delle attivita;

RUBRICA DI VALUTAZIONE: LIVELLI DI VALUTAZIONE CON INDICATORI ESPLICATIVI

AREA DI
COMPETENZA

INIZIALE

BASE

INTERMEDIO

AVANZATO

Livello

L’alunno/a, se
opportunamente
guidato/a, svolge

compiti semplici in
situazioni note.

L’alunno/a svolge compiti
semplici anche in situazioni
nuove, mostrando di
possedere conoscenze e
abilita fondamentali e di
saper applicare basilari
regole e procedure apprese

L’alunno/a svolge compiti e
risolve problemi in situazioni
nuove, compie scelte
consapevoli, mostrando di
saper utilizzare le conoscenze e
le abilita acquisite

L’alunno/a svolge compiti e
risolve problemi complessi,
mostrando padronanza
nell 'uso delle conoscenze e
delle abilita; propone e
sostiene le proprie opinioni e
assume in modo responsabile
decisioni consapevoli.

ALFABETIZZAZIONE
ED INFORMAZIONE

Accede alla rete
guidato
dall’insegnante per
ricavare semplici
informazioni.

Accede alla rete con la
supervisione
dell’insegnante per ricavare
informazioni e per
collocarne di
proprie.

Accede alla rete per ricavare
informazioni e per collocarne
di proprie.

Sa utilizzare la rete per reperire
informazioni; organizza le
informazioni in file, schemi,
tabelle, grafici; collega file
differenti.
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Comunica in ambienti digitali

COMUNICAZIONE E
COLLABORAZIONE

Utilizza gli ambienti
digitali in modo
passivo per ricavare
informazioni;
condivide risorse solo
guidato
dall’insegnante.

sollecitato dall’insegnante.

Comunica in ambienti
digitali e condivide le
risorse solo se

Comunica in ambienti digitali

in autonomia, condivide le

risorse. Interagisce e partecipa

alle comunita ed alle reti se
richiesto.

partecipa alle comunita ed alle

in autonomia, condivide
risorse, elaborate in modo
personale. Interagisce e

reti in modo creativo
e funzionale.
Utilizza in modo creativo ed

CREAZIONE DI
CONTENUTI
DIGITALI

Produce semplici
elaborati digitali
(costruisce tabelle,
scrive testi, utilizza
immagini e video per
produrre artefatti
digitali) solo guidato
dall’insegnante
Costruisce tabelle di
dati e utilizza fogli
elettronici per
semplici elaborazioni
di dati e calcoli in
modo guidato.

video per produrre artefatti
digitali) con la supervisione

Produce elaborati digitali
(costruisce tabelle, scrive
testi, utilizza immagini e

dell’insegnante. Conosce 1
diritti di proprieta
intellettuale.

Si accosta facilmente alle

applicazioni informatiche

proposte, utilizza diversi
strumenti digitali per produrre
elaborati, anche complessi, in
autonomia. Conosce e rispetta i
diritti di proprieta intellettuale.

innovativo diverse applicazioni

informatiche, per produrre
elaborati complessi in
autonomia.
Conosce, rispetta i diritti di
proprieta intellettuale e li
applica ai propri elaborati.

Valuta i rischi della

SICUREZZA

Riconosce i rischi della
navigazione in rete e
quelli legati all’uso
delle nuove tecnologie.

Conosce i rischi della

navigazione in rete e quelli

legati all’uso delle nuove

tecnologie. E’ consapevole

delle potenzialita e dei
limiti delle Tic.

Valuta i rischi della
navigazione in

rete e quelli legati all’uso delle

nuove tecnologie. E’

consapevole delle potenzialita

e dei limiti, utilizzando in

modo responsabile le Tic.

Conosce le
regole della sicurezza e privacy Utilizza le regole della
informatica. netiquette.

navigazione in rete e quelli
legati all’uso delle nuove
tecnologie. E’ consapevole
delle potenzialita e dei limiti,
utilizzando in modo
responsabile e critico le Tic. Sa
gestire la propria e-safety.
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Utilizza latecnologia in | Utilizza la tecnologia in un | Conosce  ed  utilizza la | Conosce ed utilizza la
un contesto di sviluppo | contesto di sviluppo del | tecnologia in un contesto di | tecnologia in un contesto  di

del pensiero | pensiero  computazionale | sviluppo del pensiero sviluppo del
PROBLEM SOLVING | computazionale se | supervisionato computazionale  in  modo pensiero

guidato dall’insegnante autonomo. computazionale in

dall’insegnante modo autonomo,

creativo e personale.

Competenze degli studenti (tratto dal PNSD): educazione nell’era digitale che € il cuore del Piano Nazionale Scuola Digitale: un percorso condiviso
di innovazione culturale, organizzativa, sociale e istituzionale che vuole dare nuova energia, nuove connessioni, nuove capacita alla scuola italiana.
In questa visione, il “digitale” & strumento abilitante, connettore e volano di cambiamento. L utilizzo di una nuova “cassetta degli attrezzi”” non basta.
Come gia indicato nelle premesse, I’obiettivo ¢ migliorare la scuola, e il compito principale della scuola é fare buona didattica, con 1’aiuto di buoni
contenuti, rafforzare le competenze e gli apprendimenti degli studenti. E una sfida complessa ma sicuramente fatta soprattutto di competenze
trasversali e di attitudini da sviluppare; occorre rafforzare le competenze relative alla comprensione e alla produzione di contenuti complessi e articolati
anche all’interno dell’universo comunicativo digitale, nel quale a volte prevalgono granularita e frammentazione. Proprio per questo € essenziale
lavorare sull’alfabetizzazione informativa e digitale (information literacy e digital literacy), che mettono al centro il ruolo dell’informazione e dei dati
nello sviluppo di una societa interconnessa basata sulle conoscenze e I’informazione. E in questo contesto che va collocata I’introduzione al pensiero
logico e computazionale e la familiarizzazione con gli aspetti operativi delle tecnologie informatiche. In questo paradigma, gli studenti devono essere
utenti consapevoli di ambienti e strumenti digitali, ma anche produttori, creatori, progettisti. E i docenti, dalla loro parte e in particolare per quanto
riguarda le competenze digitali, dovranno essere messi nelle giuste condizioni per agire come facilitatori di percorsi didattici innovativi basati su
contenuti piu familiari per i loro studenti.
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