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Premessa

La competenza digitale & un pilastro fondamentale per lapprendimento
continuo, allo stesso modo delle competenze di base linguistiche,
scientifiche, civiche... tutte interagiscono alla pari, al fine di formare un
cittadino esperto e responsabile.

Le Raccomandazioni del Consiglio Europeo 2006 e la successiva revisione
2018 inseriscono la competenza digitale tra le otto competenze chiave per
lapprendimento e la definiscono come capacita di utilizzare con
padronanza e spirito critico le tecnologie della societa dellinformazione.
Implementare tale competenza appare sempre piu centrale per la
promozione di una cittadinanza attiva e consapevole, come attestano anche
oli orientamenti della normativa scolastica in ambito nazionale (Indicazioni
Nazionali 2012; Piano Nazionale Scuola Digitale 2015; Linee guida per la
certificazione delle competenze 2017; Indicazioni Nazionali e Nuovi Scenari
2018).

Le competenze digitali si intrecciano con le competenze sociali, le cosiddette
soft skills: tali capacita si possono sviluppare efficacemente solo con un
approccio interdisciplinare, attraverso lutilizzo di metodologie
prevalentemente costruttiviste e cooperative.

Lavorare sulle competenze digitali significa porre lo studente al centro del
processo di apprendimento, stimolandolo a progettare, creare, risolvere,
documentare, programmare, sintetizzare ed analizzare dati, proporre
strategie e soluzioni comunicative, costruire contenuti digitali, portarlo alla
risoluzione di problemi.

Questa Istituzione scolasticao, nellambito del miglioramento della propria
proposta formativa, si impegna a promuovere negli insegnamenti delle
singole discipline il perseguimento delle competenze digitali.

Per raggiungere questa finalitd sono necessari:

1. un chiaro e validato quadro di riferimento

DigComp ¢ il framework europeo che rappresenta un'unica e ben definita
cornice per le competenze digitali necessarie ad ognuno per interagire con
il mondo, apprendere e lavorare;



3.
Creazione di
contenuti digitali

2. un curriculum trasversale d'istituto, che declini e concretizzi la
competenza digitale nelle singole scuole.

Approccio metodologico

La classificazione delle competenze digitali e gli indicatori riguardanti il loro
livello di apprendimento inducono a introdurre metodologie didattiche
innovative che promuovono la partecipazione attiva degli studenti e delle
studentesse in cui la ricercq, la collaborazione, la comunicazione e la
produzione digitale costituiscono gli ambiti di apprendimento che
consentono di sviluppare capacita personali e relazionali (soft skills) e
favoriscono leducazione al lifelong learning.

Strumenti per la realizzazione del Curricolo Digitale

Il perseguimento degli obiettivi del Curricolo Digitale € realizzabile attraverso
strumenti didattici e attrezzature digitali. Gli strumenti didattici sono
essenzialmente costituiti da metodologie innovative che, con lausilio e
lintegrazione di attrezzature digitali, consentono di sviluppare abilitq,
competenze e inclusione. L'applicazione di metodologie didattiche
innovative, progettate sinergicamente dai docenti allinterno dei Consigli di
classe e delle riunioni di Dipartimento e con il supporto del Teom digitale
d'Istituto, consente di sviluppare apprendimenti stabili e prodromi dei
processi lifelong learning.



Struttura del Curricolo Digitale

It Curriculum e strutturoto nel modo seguente:

o lao scansione temporale € specifica per ogni ordine di scuola e in

particolare:

- per la scuola dellinfanzia non & stata definita una suddivisione
dellintero triennio;

- per la scuola primaria si & scelto di suddividere il quinquennio in
un primo biennio (classi prima e seconda) € in un successivo
triennio (clossi terza, quarta e quinta), nel rispetto del principio di
gradualita. Per quanto riguarda il primo biennio si devono
considerare come prerequisiti le abilitd che i bambini e le
bambine possono aver interiorizzato durante la scuola
dellinfanzia o attraverso esperienze non strutturate di tipo
informale.

- per la scuola secondaria non e stata operata una suddivisione
dellintero triennio.

o lo sviluppo delle competenze si basa sulle S aree del DigComp: per

ciascuna area di competenza sono state definite Conoscenze e Abilita
e sono state indicate alcune attivitd da proporre in classe. Inoltre sono
presenti alcune risorse direttamente fruibili tramite link di
collegamento. L'intento & quello di suggerire un ventaglio di supporti
operativi (software, app, materiali, esempi...) che aiutino i docenti a
realizzare le attivita in classe ovvero sulle modalitd con cui ogni
esperienza puod essere avviata, incrementata e agita. Si tratta di
proposte non esaustive poiché ogni docente adatta la
programmazione didattica alle specificita del proprio contesto closse,
considerando le caratteristiche individuali degli studenti e le risorse
digitali disponibili nel plesso.

Aree di competenza e relativi descrittori secondo il DigComp 2.2

AREE DESCRITTORI

1.1 Navigare, ricercare e filtrare dati, informazioni

1. Alfabetizzazione su informazioni e e contenuti digitali

1.2 Valutare dati, informazioni e contenuti digitali

1.3 Gestire dati, informazioni e contenuti digitali

2. Comunicazione e collaborazione

2.1 Interagire attraverso le tecnologie digitali




4. Sicurezza

Valutazione

2.2 Condividere informazioni attraverso le
tecnologie digitali

2.3 Esercitare la cittadinanza attraverso le
tecnologie digitali

2.4 Collaborare attraverso le tecnologie digitali

2.5 Netiquette

2.6 Gestire lidentita digitale

3.1 Sviluppare contenuti digitali

3.2 Integrare e rielaborare contenuti digitali

3.3 Copyright e licenze

3.4 Programmazione

4.1 Proteggere i dispositivi

4.2 Proteggere i dati personali e la privacy

4.3 Proteggere la salute e il benessere

4.4 Proteggere lambiente

5.1 Risolvere problemi tecnici

5.2 Individuare i bisogni e le risposte tecnologiche

5.3 Utilizzare in modo creativo le tecnologie digitali

5.4 Individuare divari di competenze digitali

Riguardo la valutazione, per ciascuna delle competenze descritte sono

indicati otto livelli di padronanzao, secondo quanto definito nel documento

DigComp 2.2:

+ 2 Livelli Base

+ 2 Livelli Intermedio
+ 2 Livelli Avanzato

+ 2 Livelli Altamente specializzato

A ciascun livello fanno riferimento differenti complessita di compiti e diversi

livelli di autonomia.

Livelli di padronanza secondo il DigComp 2.2

LIVELLO DI PADRONANZA | COMPLESSITA' DEL | AUTONOMIA DOMINIO
COMPITO COGNITIVO
Base 1 Compiti semplici Con guida Conoscere
2 Compiti semplici In autonomia Conoscere
(con guida se
necessario)
Intermedio 3 Compiti definiti e di In autonomia Comprendere
routine e semplici
problemi




Compiti definiti e non | In autonomia Comprendere
di routine
Avanzato Compiti specifici di In autonomia e | Applicare
media complessita supportando
altri
Compiti specifici In autonomia e | Valutare
complessi adattandosi a
contesti
complessi
Altamente Problemi complessi In autonomia e | Creare
speciolizzoto con soluzioni limitate | guidando altri
Problemi complessi In autonomia e | Creare

con soluzioni
complesse

proponendo
nuove soluzioni




SCUOLA DELL'INFANZIA

torna all'indice

AREA DI COMPETENZA 1: Alfabetizzazione su informazioni e dati

Descrittori di competenza:

1.1 Navigare, ricercare e filtrare dati, informazioni e contenuti digitali

1.3 Gestire dati, informazioni e contenuti digitali

SVILUPPO DELLA COMPETENZA

ATTIVITA PROPOSTE

L'alunno con il supporto
dellinsegnante e in grado di:

> Riconoscere e denominare
oli strumenti tecnologici
presenti a scuola.

> Sviluppare la capacita di un
semplice utilizzo di tali
strumenti tecnologici.

> Vivere esperienze ludiche
utilizzando applicazioni
multimediali, adatte alletd dei
bambini e selezionate dal
docente, che possano
sollecitare e motivare la loro
creativitq, curiosito, per
lacquisizione di competenze.

> Conoscere e utilizzare la
funzionalitd touch dei dispositivi
(tavolino interattivo, tablet,
lavagna interattiva multimediale,
proiettore dallalto).

AREA DI COMPETENZA 2: Comunicazione e collaborazione

torn LA DELL'INFANZIA

Descrittori di competenza:

2.1 Interagire con le tecnologie digitali

SVILUPPO DELLA COMPETENZA

ATTIVITA PROPOSTE

L'alunno con il supporto
dellinsegnante ¢ in grado di:
> Avvicinarsi e
familiarizzare con le
nuove tecnologie

Con il supporto costante dellinsegnante

> Utilizzare giochi didattici per un
arricchimento logico, linguistico,
matematico e topologico




Descrittori di competenza:

3.1 Sviluppare contenuti digitali

3.2 Integrare e rielaborare contenuti digitali
3.3 Programmazione

SVILUPPO DELLA COMPETENZA ATTIVITA PROPOSTE
L'alunno con il supporto > Scoperta e uso dei mezzi
dellinsegnante & in grado di: espressivi

> Eseguire semplici disponibili di un progromma di
istruzioni/procedure per risolvere paint (matite, pennarelli,
un problema. pastelli di varie forme e

dimensioni, gomme, stampini,
figure geometriche, strumenti
di trasformazione del disegno).

> Ricomporre unimmagine
virtuale trascinando le varie
parti costruttive.

> Attivita di Coding unplugged
giochi di movimento seguendo
indicazioni, per risolvere un
problema in modo creativo e
seguendo un ritmo.

> Attivitd di progrommazione con
Mtyny e ApeBot

> Semplici attivita di
programmazione con lego
education.

> Attivita semplici di Pixel Art.




AREA DI COMPETENZA 4: Sicurezza

torna o SCUOLA DELL'INFANZIA

Descrittori di competenza:
4.1 Tutelare la salute e il benessere

SVILUPPO DELLA COMPETENZA

ATTIVITA PROPOSTE

L'alunno con il supporto
dellinsegnante e in grado di:

> Utilizzare in situazioni ludiche
e concrete comportamenti
utili, condivisi con docenti e
famiglie, ad evitare rischi per
la salute e promuovere
benessere nelluso delle
tecnologie.

> |ncontri con le famiglie per
condividere le giuste regole per

lutilizzo dei dispositivi elettronici:

tempi di utilizzo, posturaq,
luminositd del monitor.

> Utilizzando le griglie per il coding
unplugged costruire un percorso
scegliendo tra le opzioni sicure e

non sicure utili ad evitare rischi
per la propria salute nelluso
delle tecnologie.

Descrittori di competenza:
5.1 Risolvere problemi tecnici

5.2 Utilizzare le tecnologie digitali in modo creativo

SVILUPPO DELLA COMPETENZA

ATTIVITA PROPOSTE

L'alunno con il supporto
dellinsegnante e in grado di:

> |dentificare semplici problemi
legati alluso delle tecnologie digitali
utilizzate.

> Fruire con interesse e curiosita di
immagini, video, giochi interattivi,

> Esprimere scelte, preferenze e
procedure per attivita e giochi
matemaitici, logici, linguistici e per
elaborazioni grafiche, creative in
contesti concreti e ludici.

cortometraggi selezionati dai docenti.

> Accendere e spegnere
correttamente un dispositivo.

> Esequire le procedure corrette
per attivare/disattivare le app.

> Rilevare il livello della batteria.

> Regolare il volume
audio/luminosita.

> Scegliere ed utilizzare le app
giuste per lo scopo.

10




TRAGUARDI IN USCITA DALLA SCUOLA DELLINFANZIA

Con il supporto dellinsegnante lalunno/a € in grado di:

o Riconoscere i diversi device (pc, tablet, notebook);

o Individuare il pulsante start e avviare un dispositivo;

o Utilizzare le icone in un dispositivo dotato di sistema touchscreen
(tablet);

o Visionare immagini, animazioni, video;

o Esequire semplici giochi ed esercizi di tipo logico, linguistico,
matematico, topologico.

11



SCUOLA PRIMARIA

torna all'indice

BIENNIO classe prima - classe seconda

AREA DI COMPETENZA 1: Alfabetizzazione su informazioni e dati

Descrittori di competenza:

1.1 Navigare, ricercare e filtrare dati, informazioni e contenuti digitali

1.3 Gestire dati, informazioni e contenuti digitali

CONOSCENZE

ABILITA

POSSIBILI ATTIVITA

A livello base e con
laiuto dellinsegnante
lalunno/a e in grado
di:

> Trovare dati,
informazioni e
contenuti attraverso
una semplice ricerca in
ambienti digitali offline
(cartelle)

> Riconoscere le
icone di cartella e
programmi

> Individuare ed
utilizzare file allinterno

del dispositivo

In modo guidato:

> Accendere e

spegnere in modo
corretto i diversi device
> Utilizzare il mouse
e tastiera
> Aprire e chiudere
un file
> Aprire e chiudere
un'applicazione
Eseguire ricerche,

on line, guidate

>

> Creare una cartella

personale
Salvare con nome
in una cartella e/o su

>

supporto removibile

> Chiedere di
riconoscere e
distinguere file, cartelle,
programmi.
> Individuare una
cartello sul dispositivo,
accedere alla cartello,
esplorare il contenuto
della cartella.
> Individuare i
principali
progrommi/app di
videoscrittura e
visualizzazione video.
> Aprire un file (una
foto, un documento)
utilizzando il
programma/app
adeguato.
> Utilizzare le
principali funzionalita
di un programma di
videoscrittura (es.
scrivere parole e
numeri, maiuscole e

minuscole, spazio tra

12



una parola e laltro,
andare a capo).
> Nominare e salvare
file di immagine o di
testo in cartelle

predisposte.

> Ritrovare file
archiviati.
> Effettuare semplici

ricerche nel web, con il
supporto
dellinsegnante

RISORSE SUGGERITE

Le parti del computer

Accendere e spegnere il computer

Mouse e tastiera

Uso della tastiera

Motore di ricerca per bambini

AREA DI COMPETENZA 2: Comunicazione e collaborazione

torna a SCUOLA PRIMARIA

Descrittori di competenza:

2.1 Interagire con le tecnologie digitali

2.4 Collaborare attraverso le tecnologie digitali

CONOSCENZE

ABILITA

POSSIBILI ATTIVITA

A livello base e con
laiuto dellinsegnante
lalunno/a e in grado
di:
> Conoscere le parti
che compongono una
comunicazione
(mittente, destinatario,

contenuto);

> Distinguere ed
applica la modalita di
comunicazione piu
adatta a diverse
situazioni

Partecipare aod

attivita di gruppo nelle

>

varie discipline

> Leggere insieme
storie in forma di
dialogo

> Riconoscere in un
dialogo i vari ruoli: chi
chiede, chi risponde, etc
> Riconoscere le

principali parti che

13


https://www.youtube.com/watch?v=r-bwtND1FRc
https://www.youtube.com/watch?v=AzNuAPBrSX4
https://www.youtube.com/watch?v=RDCEh8a1Nxc
https://www.typingclub.com/videoscrittura
https://www.ricerchemaestre.it/

> Conoscere la
differenza tra le diverse
tecnologie di
comunicazione
(telefonata, messaggi di
testo, messaggi vocali,
messaggi tramite il web
o)

> Conoscere
limportanza dell'utilizzo
di parole e modi corretti
da utilizzare in diverse
situazioni, secondo il
destinatario del
messaggio o della
comunicazione e
rispettando specifiche
regole (Netiquette).

> Capire che il lavoro
di gruppo facilita la
creazione di contenuti.

>

rispettando ruoli e
incarichi

A livello base e con
laiuto di qualcuno,
utilizzare tecnologie
digitali in modo
semplice per
linterazione allinterno
di ambienti protetti.

compongono un

messaQQio
(destinatario, e mittente,
contenuto).

> Gioco 1. “telefono

senza fili* con la
trasmissione di
messaggi orali e poi
scritti

> Gioco 2: ‘il
messaggero” il mittente
offida un messaggio ad
un messaggero e
questo lo deve riportare
al destinatario.Simulare
diverse situazioni (amici,
genitori/figli,
capo/lavoratore,
maestra/collegq,
maestra/alunno etc...)
Mittente e destinatario
quindi non si vedono e
non possono sentirsi. Il
messaggero deve solo
riportare il messaggio. Il
messagQio puo
esprimere delle
emozioni: non & sempre
facile, per cui non
sempre il destinatario le
capird. Dipende da
cosa si “scrive’ll

> Individuare in
gruppo le modalita piu
efficaci di invio di un
messaggio affinché lo
stesso sia chiaro al
ricevente (regola delle 5
w)

RISORSE SUGGERITE

14



GMail

Parole Pesate Primaria ( Generazioni Connesse))

Descrittori di competenza:

3.1 Sviluppare contenuti digitali: creare e modificare contenuti digitali in
diversi formati, esprimersi attraverso mezzi digitali

3.4 Programmazione

CONOSCENZE ABILITA POSSIBILI ATTIVITA
A livello base e con
laiuto dellinsegnante  |> Sa utilizzare > Realizzare

lalunno/a e in grado
di:
> Conoscere le icone
dei software e delle App
utilizzote
> Conoscere le
componenti dei
dispositivi digitali

semplici programmi per
disegnare e per giochi
didattici.

> E'in grado di

scrivere lettere, semplici
parole e semplici frasi
con un progromma di
videoscrittura.

> Sa utilizzare la LIM,

con la guida
dellinsegnante, per
svolgere semplici
attivita (scrittura,
consultazione libro
digitale, consultazione
di siti internet didattici,
svolgimento esercizi
interattivi)

> E’' capace di creare

e modificare contenuti
di semplici testi digitali

> Sa elencare ed

eseqguire semplici
istruzioni, in modalita
sia unplugged o

cartelloni con le
componenti dei
dispositivi in uso, in
modo che i contenuti
QOSSQNO essere sempre
mantenuti chiari e alla
portata degli alunni.

>

didattici con drag and
drop e con input di
testo (fine primo
biennio).

>

con un software/app di
grafica.

>

documento con
programma di
videoscrittura sia con
software installato
localmente che con app
online

ATTIVITA DI TIPO
UNPLUGGED:

Utilizzare giochi

Creare un disegno

Creare un

15


https://mail.google.com/mail/u/0/?pli=1#inbox
https://www.generazioniconnesse.it/_file/documenti/ECD/ECD-2022/schede/CULTURA%20E%20CREATIVITA_%20DIGITALE/2023/Primaria_%20I%20grado_Parole%20pesate_def2.pptx.pdf

digitale, per risolvere un
semplice problema o
svolgere un compito
semplice

> Scomporre oggetti
e/o manufatti in parti e
ricostruirli; esequire
istruzioni, formulare
istruzioni da seguire in
un determinato ordine;
utilizzare codici e
simboli.

> Riordinare
cronologicamente delle
istruzioni per svolgere
un compito.

> Interpretare
istruzioni sulla base di
una codifica
concordata.

> Semplici ottivita di
coding

Con luso di PC o tablet le
attivita potranno poi
essere realizzate
attraverso i software di
programmazione dei vari
robot in dotazione nelle
scuole e di siti e
piattaforme online
(code.org; Scratch junior
e altri...).

> Partecipare alle
attivitd di Codeweek

RISORSE SUGGERITE

Pi_xe Art

Carte CodyRoby

Google workspace (Documenti, Presentazioni)

Open office
Wordwall

Tinytap
ZaoplyCode

16


https://fantavolando.it/divertiamoci-con-la-pixel-art/
https://www.youtube.com/watch?v=3EpaLZ7zFUc
https://codemooc.org/codyroby/
https://wordwall.net/it
https://www.tinytap.com/content/it/ages-6-7/
https://www.zaplycode.it/

AREA DI COMPETENZA 4: Sicurezza

torna a SCUOLA PRIMARIA

Descrittori di competenza:

4.1 Proteggere i dispositivi

4.3 Proteggere la salute e il benessere

CONOSCENZE

ABILITA

POSSIBILI ATTIVITA

A livello base e con
laiuto dellinsegnante
lalunno/a € in grado di:

> Individuare
semplici modalitd per
proteggere i miei
dispositivi e contenuti
digitalj;

> Conoscere,
sperimentare e
rispettare le prime
regole base per lutilizzo
delle aule e dei
dispositivi;

> Riconoscere
situazioni di rischio in
vari ambienti (casq,
scuolq, strada...);

> Riconoscere le
persone a cui fare
riferimento in caso di
pericolo;

> Riconoscere le
informazioni personali
di base in ambiente
digitale;

> Indicare e motivare
i programmi e i
videogiochi preferiti.

> Ein grado di
discutere di situazioni
di rischio che
potrebbero capitare a
casa/scuola.

> Ein grado di
utilizzare semplici
modalita di
comunicazione digitale
per riflettere sulle
emozioni e/o stati
d'animo.

> Ein grado di
rispettare i regolamenti
dellaula informatica e
delluso dei device.

> Discutere di
situazioni di rischio che
potrebbero capitare a
casa/ scuola.

> Disegnare un
evento pericoloso.

> Raccontare una
storia e individuare le
emozioni e iruoli in
relazione allevento di
pericolo.

> Disegnare la carta
d'identitq, identificando
le informazioni
personali di base.

> Disegnare a mano
e/o creare un avatar
con un software o una
app.

> Disegnare una
mascherina,
corrispondente
allAvatar, da indossare
per eventuali riprese
video/fotografiche.

> Riflettere, anche
utilizzando
semplicissime
infografiche, sulle parti
della giornataq,
considerando anche i
momenti di consumo

17



>

>

mediali.

Riflettere sulle

emozioni e/o stati
d'animo durante
lutilizzo di un
videogioco o la
fruizione di un cartone.

Attivita di gioco per
imparare a distinguere
le emozioni del virtuale
da quelle del reale.

RISORSE SUGGERITE

Disegnare il proprio Avatar
Disegnare Avatar
Foto di closse con Avatar

Eermati e pensa
Privacy on line per bambini

Il gioco delle emozioni

Descrittori di competenza:

5.1 Risolvere problemi tecnici - individuare problemi tecnici nellutilizzo dei
dispositivi e degli ambienti digitali e risolverli (dalla conoscenza base dei
dispositivi alla ricerca e risoluzione di piccoli problemi)

CONOSCENZE

ABILITA

POSSIBILI ATTIVITA

A livello base e con
laiuto dellinsegnante
lalunno/a € in grado di:

Riconoscere i
dispositivi e le loro parti
fondamentali;
> Agire sui dispositivi
secondo le funzioni
base.

>

>

>

>

Ein grado di
accendere e spegnere
pc, notebook, tablet,
chromebook.

E in grado di
utilizzare il touchpad e
la tastiera per
funzionalita di input.

Ein grado di
utilizzare un dispositivo
digitale o altri strumenti

>

>

>

Accendere e
spegnere pc, notebook,
tablet.

Utilizzare il mouse
e la tastiera per
funzionalita di input.

Utilizzare un
dispositivo digitale o
altri strumenti quali la
LIM o il monitor touch
screen per alcune
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https://avatarmaker.com/
https://ladigitale.dev/digiface/#/
https://www.pixton.com/welcome
https://www.youtube.com/watch?v=9sfROrPqRU0
https://www.youtube.com/watch?v=b373RovpuEk
https://www.poliziadistato.it/statics/11/google_interland_avventure_digitali.pdf
https://playandlearnitalia.com/il-gioco-delle-emozioni/

quali la LIM o il monitor attivitd didattiche, con
touch screen per alcune | supporto
attivita didattiche con il dellinsegnante.

supporto
dellinsegnante.

il

RISORSE SUGGERITE

Le parti del computer

Il mouse e la tastiera
Parti del computer e funzioni

Accendere e spegnere il computer
Le parti del computer - gioco

Livelli di padronanza applicabili per ciascuna delle 5 Aree

LIVELLO DI PADRONANZA

COMPLESSITA’ DEL

AUTONOMIA DOMINIO

COMPITO COGNITIVO
Base 1 Compiti semplici Con guida Conoscere
2 Compiti semplici In autonomia Conoscere

(con guida se
necessario)
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https://www.youtube.com/watch?v=r-bwtND1FRc
https://www.youtube.com/watch?v=AzNuAPBrSX4
https://learningapps.org/11817939
https://www.youtube.com/watch?v=BkBIEdoS-ek
https://www.youtube.com/watch?v=RDCEh8a1Nxc
https://www.youtube.com/watch?v=G0mZpZKpO7M

TRIENNIO classe terza - classe quarta - classe quinta

torna a SCUOLA PRIMARIA

AREA DI COMPETENZA 1: Alfabetizzazione su informazioni e dati

Descrittori di competenza:

1.2 Valutare dati, informazioni e contenuti digitali
1.3 Gestire dati, informazioni e contenuti digitali

1.1 Navigare, ricercare e filtrare dati, informazioni e contenuti digitali

CONOSCENZE

ABILITA

POSSIBILI ATTIVITA

A livello base e con un
supporto adeguato,
loddove necessario,
lolunno/a € in grado di:

> Conoscere la

terminologia specificq;
> Conoscere come le
informazioni vengono
archiviate su diversi
dispositivi/servizi;

Conoscere

modalita per

>

organizzare, archiviare,
recuperare dati,
informazioni e
contenuti negli
ambienti digital

> Conoscere la

procedura per salvare

un documento in una

cartella nominataq;

> Conoscere la
procedura per
stompare un
documento;

> Conoscere

lesistenza di

informazioni attendibili

e non attendibili (bufale,

fake news).

> Trovare dati,
informazioni e
contenuti attraverso
una semplice ricercain
ambienti digitali, offline
(3°) e online (4°-5°),
> Usare terminologia
specifica base;
> Utilizzare la rete
per scopi di
informazione,
comunicazione, ricerca
e svago
> Eseguire ricerche,
on line, guidate
sapendo individuare i
contenuti pertinenti
Creare una cartella
personale

Salvare con nome

>

>
in una cartella e/o su
supporto removibile
> Salvare su Google
Drive
> Apprende che
esistono strategie per
riconoscere le fonti
poco attendibili e per
discriminare le

informazioni affidabili

> Awviare all'utilizzo
di un motore di ricerca.
Individuare i programmi
principali.

Individuare una
cartella sul desktop di

>

un pc, entrare nella
cartello, visionare il

contenuto della cartello.

> Utilizzare
correttamente le
procedure per aprire un
file (una foto, un
documento), archiviare,
organizzare, scaricare,
salvare e stampare un
documento

Eseguire attivita e
giochi per la ricerca di
informazioni e l'analisi
della loro attendibilito.

>
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dalle fake news

RISORSE SUGGERITE

In rete con la testa
Motore di ricerca per bambini

Quiz su file e cartelle

[l manuale di internet di Geronimo Stilton

Consigli per navigare sicuri di Geronimo Stilton

Come effettuare una ricerca in rete

Come usare Google per trovare informazioni

Decalogo delle fake news
Padlet

Bufale e verifica delle informazioni

Google Drive

AREA DI COMPETENZA 2: Comunicazione e collaborazione

torna a SCUOLA PRIMARIA

Descrittori di competenza:
2.1 Interagire attraverso le tecnologie digitali

2.3 Esercitare la cittadinanza attraverso le tecnologie digitali

2.4 Collaborare attraverso le tecnologie digitali
2.5 Netiquette
2.6 Gestire lidentita digitale

CONOSCENZE ABILITA

POSSIBILI ATTIVITA

A livello base e con un
supporto adeguato, >
loddove necessario,

lalunno/a € in grado di:

Conoscere e
approcciarsi Qi
principali strumenti
> Conoscere diversi digitali per la
tipi di comunicazioni
(formale o informale) e il
tipo di linguaggio da

comunicazione in
piattaforma (gmail,
classroom, meet....).

> Prendere familiarita

con la piattaforma in
uso a scuola,in
particolare effettuare
correttamente login/
logout, utilizzare gmail,
classroom, meet.
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https://view.genially.com/621b4e98d78bcf001903fdbe/interactive-content-in-rete-con-la-testa
https://www.ricerchemaestre.it/index.html
https://wordwall.net/it/resource/29574400/file-e-cartelle
https://geronimostilton.com/IT-it/il-manuale-di-internet-di-geronimo-stilton__6615/
https://geronimostilton.com/IT-it/consigli-per-navigare-sicuri-nel-web__12791/
https://www.youtube.com/watch?v=_Aq6rEp60Uc
https://www.focusjunior.it/tecnologia/come-cercare-qualcosa-su-google/
https://internetopoli.it/landing_page/
https://drive.google.com/file/d/1-IMYhVMu3YfIsbz-kYeWSzaCTgY3Z3_e/view
https://padlet.com/
https://www.youtube.com/watch?v=PiW6XTqdPVE&t=454s

utilizzare;

> Distinguere diversi
mezzi di comunicazione
digitale (es. e-mail, chat,
videoconferenza, SMS
messaggi tramite il
web...);

> Conoscere alcune
applicazioni della
piattaforma adottata a
scuola (Google)

> Sapere che le
informazioni, i
documenti digitali
possono essere visibili e
utilizzabili da piu
persone ( condivisione)

> Sapere che cos'e
un'identita digitale.

> Utilizzare la
condivisione di un
documento (tenendo
traccia delle modifiche
e dei commenti.)

> Riconoscere che
sulla piattaforma e
possibile interagire
insieme sia in presenza
che a distanza.

> Utilizzare le app
online della piattaforma
per elaborare semplici
dati con fogli di calcolo,
scrivere e co-scrivere
testi e produrre altri
materiali (semplici
grafiche, video,
presentazioni) in
modalita collaborativa.

> Utilizzare lavagne
digitali e muri virtuali.
> Applicare la

netiquette in contesti
comunicativi e di
condivisione

> Caricare e
condividere un
documento creato con
app online o sul proprio
OC Ccon uNna persona o
un gQruppo.

> Lavorare con laiuto
dellinsegnante su
documenti digitali
condivisi.

> Creare semplici
documenti o
presentazioni nel
proprio drive

> Condividere
semplici documenti o
presentazioni con i
compagni

> Eccomi qui
(Identita digitale -
Generazioni Connesse)

> Dati personali e
altri dati (Programma il
futuro)

> Sequi le tracce
digitali (Programma il
futuro)

> Organizzare un
documento/presentazio
ne condiviso dal titolo:
Giornale delle Buone
Notizie, gestito dalla
classe, da aggiornare
periodicamente
(potranno essere notizie
personali se si vogliono
condividere, oppure che
riguardino la classe, la
scuolq, il paese, etc....)

RISORSE SUGGERITE
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https://www.generazioniconnesse.it/site/it/2021/12/28/eccomi-qui/
https://www.generazioniconnesse.it/site/it/2021/12/28/eccomi-qui/
https://www.generazioniconnesse.it/site/it/2021/12/28/eccomi-qui/
https://programmailfuturo.it/come/cittadinanza-digitale/cittadinanza-digitale-primaria/dati-personali-e-altri-dati
https://programmailfuturo.it/come/cittadinanza-digitale/cittadinanza-digitale-primaria/dati-personali-e-altri-dati
https://programmailfuturo.it/come/cittadinanza-digitale/cittadinanza-digitale-primaria/dati-personali-e-altri-dati
https://programmailfuturo.it/come/cittadinanza-digitale/cittadinanza-digitale-primaria/segui-le-tracce-digitali
https://programmailfuturo.it/come/cittadinanza-digitale/cittadinanza-digitale-primaria/segui-le-tracce-digitali
https://programmailfuturo.it/come/cittadinanza-digitale/cittadinanza-digitale-primaria/segui-le-tracce-digitali

Utilizzo di piottaforme collaborative: GMail Classroom Presentazioni Documenti
Lavagne o “muri” collaborativi: ( Miro, Whiteboard, Padlet )

App per fogli di calcolo, grafiche e presentazioni Google Fogli Canva

Le-mail spiegata ai bambini

Identita in rete (Generazioni Connesse)

Eccomi qui (Identita digitale - Generazioni Connesse)

Dati personali e altri dati (Programma il futuro
Sequii le tracce digitali (Progromma il futuro) Arcipelago digitale - detective per un
Qlorno

Descrittori di competenza:
3.1 Sviluppare contenuti digitali: creare e modificare contenuti digitali in
diversi formati, esprimersi attraverso mezzi digitali

3.4 Programmazione

3.2 Integrare e rielaborare contenuti digitali

laddove necessario,
lalunno/a e in grado di:

> Conoscere diversi
tipi di contenuto
digitale (audio,
immagine, testo, video e
applicazioni)
> Conoscere le regole
di formattazione del
testo basilari
(spaziature,
allineamento del testo,
elenchi puntati,

dimensioni e colori...)

completare una
semplice presentazione
utilizzando le strutture
predisposte.

Sa apportare
modifiche a un testo
digitale, integrando,
modificando e
rielaborando i
contenuti

Sa impartire una
serie di istruzioni (input)

>

>

per raggiungere un

obiettivo (output)
> Sa elencare ed
eseguire semplici
istruzioni, sia
unplugged che in
digitale per risolvere un

CONOSCENZE ABILITA POSSIBILI ATTIVITA
A livello base e con un
supporto adeguato, > E' in grado di > Progettare su carta

la struttura di alcune
diapositive per inserire
informazioni testuali e
multimediali.
> Creare una breve
presentazione
utilizzando le strutture
predisposte e materiale
fornito dal docente
> Trascrivere un testo
con un programma di
videoscritturaq,
modificando carattere e
grandezzq, colore
Codificare e

decodificare istruzioni

>

date mediante
strumenti, materiali e
giochi predisposti
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https://mail.google.com/mail/u/0/?pli=1#inbox
https://classroom.google.com/
https://docs.google.com/presentation/u/0/?tgif=c
https://docs.google.com/document/u/0/?tgif=c
https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/?tgif=c
https://www.canva.com/it_it/
https://www.youtube.com/watch?v=HafuEl-Xi3E&t=288s
https://www.youtube.com/watch?v=HafuEl-Xi3E&t=288s
https://www.generazioniconnesse.it/site/it/2021/12/22/lidentit-in-rete/
https://www.generazioniconnesse.it/site/it/2021/12/28/eccomi-qui/
https://programmailfuturo.it/come/cittadinanza-digitale/cittadinanza-digitale-primaria/dati-personali-e-altri-dati
https://programmailfuturo.it/come/cittadinanza-digitale/cittadinanza-digitale-primaria/segui-le-tracce-digitali
https://risorse.arcipelagoeducativo.it/risorse/detective-per-un-giorno?_gl=1*1nzpgnd*_up*MQ..*_ga*NzUxODYwNzIzLjE3MTc4NTIzODk.*_ga_8Z28SW8CRN*MTcxNzg1MjM4OC4xLjAuMTcxNzg1MjM4OC4wLjAuMA..
https://risorse.arcipelagoeducativo.it/risorse/detective-per-un-giorno?_gl=1*1nzpgnd*_up*MQ..*_ga*NzUxODYwNzIzLjE3MTc4NTIzODk.*_ga_8Z28SW8CRN*MTcxNzg1MjM4OC4xLjAuMTcxNzg1MjM4OC4wLjAuMA..

semplice problema o
svolgere un compito
semplice.

dallinsegnante

> Partecipare con la
closse alle attivita di
Codeweek.

RISORSE SUGGERITE

Creazione di contenuti:

Canva

Book Creator

Google workspace (Documenti, Presentazioni)
httos://studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/4
Animaker

Storyjumper

Storyboard That

AREA DI COMPETENZA 4: Sicurezza
torna a SCUOLA PRIMARIA

Descrittori di competenza:

4.1 Proteggere i dispositivi

4.2 Proteggere i dati personali e la privacy
4.3 Proteggere la salute e il benessere

4.4 Proteggere lambiente

CONOSCENZE

ABILITA

POSSIBILI ATTIVITA

A livello base e con un
supporto adeguato,
loddove necessario,
lolunno/a e in grado di:

> Avere cura e
rispetto dei miei
strumenti digitali e di
quelli altrui;

> Distinguere
lambiente virtuale da
quello reale;

> Conoscerei
vantaggi e i rischi degli
ambienti digitali, i modi
per proteggere i miei
dati personali e la mia
privacy

> Ein grado di
rispettare i regolamenti
delle strutture, dei
servizi e degli strumenti
della scuola.

> Ein grado di
utilizzare il proprio
account in ogni device
scolastico effettuando
correttomente
procedure di login e
logout con il supporto
del docente.

> Ein grado di creare
una storia dove si
sottolinea la

> Conoscere e
rispettare i regolamenti
delle strutture, dei
servizi e degli strumenti
della scuola.

> Utilizzare il proprio
scolastico effettuando
correttomente
procedure di login e
logout.

> Conoscere i dati
personali e saperne
preservare la sicurezzo.

> Rappresentare la
routine quotidiana e
svolgere indagini sui
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https://www.canva.com/
https://bookcreator.com/
https://studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/4

> Riconoscere i rischi
legati alla salute
psicologica e fisica
legati alluso delle
tecnologie digitali;

> Adottare semplici
aotteggiamenti
sostenibili (non
dimenticare i dispositivi
accesi, usare le funzioni
di risparmio energetico,
ecc..).

> Essere consapevole
della necessita di
proteggere me stesso e
oli altri da possibili
pericoli negli ambienti
digitali (es.
cyberbullismo, uso dei
dati da parte di terzi) e
al bisogno chiedere
aiuto;

> Esprimere emozioni
e/o stati danimo
durante l'utilizzo di un
videogioco o della
fruizione di un cartone;

fondamentale
importanza della tutela
dai pericoli della rete
drommatizzando
ottraverso un percorso
di Storytelling

> Ein grado di
mantenere posture
corrette durante
lutilizzo dei dispositivi:
distanza dal monitor,
posizione sulla sedia

momenti dedicati alluso
dei media per imparare
a limitare la quantita di
tempo trascorso su
dispositivi digitali
Indicare i programmi e i
video giochi preferiti
(grafici e istogrammi)
per riflettere su quelli
piu adeguati.

> Creare una storia
dove si sottolinea la
fondamentale
importanza della tutela
dai pericoli della rete
drammatizzando
attraverso un percorso
di Storytelling
(cyberbullismo).

> Guidare gli alunni
alla distinzione tra
realtd virtuale e mondo
reale: esplorazione degli
ambienti e di chi ci
abita (riferimento ai
nodi tematici
dellEducazione civica e
alla cittadinanza).

> Mantenere posture
corrette durante
lutilizzo dei dispositivi:
distanza dal monitor,
posizione sulla sedia.

> Regolare i tempi di
utilizzo dei dispositivi e
motivare gli alunni a
svolgere attivita
creative, giochi
allaperto, attivita
motorie
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> Riflettere e

discutere sulle emozioni
suscitate durante
lutilizzo di un
videogioco.

RISORSE SUGGERITE

Esempi attivita

Dati personali

Sequi le tracce digitali
Ci i =

Descrittori di competenza:

5.1 Risolvere problemi tecnici - individuare problemi tecnici nell'utilizzo dei
dispositivi e degli ambienti digitali e risolverli (dalla conoscenza base dei
dispositivi alla ricerca e risoluzione di piccoli problemi)

CONOSCENZE

ABILITA

POSSIBILI ATTIVITA

A livello base e con un
supporto adeguato,
laddove necessario,

> Individuare
semplici problemi
tecnici nell'utilizzo dei
dispositivi e delle
tecnologie digitali;

> |dentificare
semplici soluzioni per
risolverli.

lolunno/a e in grado di:

> Sa riconoscere e >

denominare le parti
hardware, le piu comuni
periferiche, file, cartelle,
icone...

> Ein grado di
scegliere le opzioni per
arrestare il sistema

> Verificare la

> Scegliere le opzioni

Denominare e
distinguere
correttomente le parti
hardware, le piu comuni
periferiche, file, cartelle,
icone, programmi...

connessione alla reti
wi-fi attraverso licona
sul desktop.

per arrestare il sistema
(arresta sistema -
aggiorna e arresta -
aggiorna e riawvia).

RISORSE SUGGERITE

Quiz file e cartelle
E r

m - nozioni informati i
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https://drive.google.com/file/d/1R4G1twe2a-9neGW8DlIidLJ4Gb7xuxpE/view
https://drive.google.com/file/d/1ZyikPiV9CD3cGN451t5HrETJlHQcRAcE/view
https://drive.google.com/file/d/1Y4nYbLSqHnu_ea6BpLqCmPgpSwb-6p_l/view
https://programmailfuturo.it/come/cittadinanza-digitale/cittadinanza-digitale-primaria/caccia-via-le-cattiverie-dallo-schermo
https://wordwall.net/it/resource/29574400/file-e-cartelle
https://view.genially.com/610a5aa76ef3860dd1915517/interactive-content-nozioni-informatica-di-base

Livelli di padronanza applicabili per ciascuna delle 5 Aree

LIVELLO DI PADRONANZA | COMPLESSITA’ DEL | AUTONOMIA DOMINIO

COMPITO COGNITIVO
Base 1 Compiti semplici Con guida Conoscere
2 Compiti semplici In autonomia Conoscere
(con guida se
necessario)
Intermedio 3 Compiti definiti e di In autonomia Comprendere
routine e semplici
problemi
4 Compiti definiti e non | In autonomia Comprendere
di routine

TRAGUARDI IN USCITA DALLA SCUOLA PRIMARIA

L'alunno e in grado di:

0]
0]

Usare la terminologia specifica di base

Riconosce gli elementi basilari che compongono un computer e le
relazioni essenziali fra di essi.

Utilizzare applicazioni e semplici software di vario tipo.

o Applicarei principi base del Coding.

Scrivere, revisionare, arricchire con immagini e archivia testi scritti al
computer.

o Archiviare gli elaborati in cartelle personali e dispositivi mobili.

Utilizzare le principali app di Google Workspace for Education conil
proprio account studente.

Accedere a Internet con la guida dellinsegnante e utilizza la rete per
reperire, produrre, presentare, condividere informazioni.

Riconoscere e descrivere alcuni rischi relativi alla navigazione in rete e
adotta comportomenti preventivi.
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SCUOLA SECONDARIA

torna all'indice

Classe PRIMA - SECONDA - TERZA

AREA DI COMPETENZA 1: Alfabetizzazione su informazioni e dati

Descrittori di competenza:

1.2 Valutare dati, informazioni e contenuti digitali
1.3 Gestire dati, informazioni e contenuti digitali

1.1 Navigare, ricercare e filtrare dati, informazioni e contenuti digitali

CONOSCENZE

ABILITA

POSSIBILI ATTIVITA

> Conoscere diverse
tipologie di dati e
informazioni

> Conoscere la
struttura dei libri di
testo digitali

> Conoscere diversi
motori di ricerca

> Conoscere diverse
estensioni di file

> Conoscere il
significato di Fake news
> Conoscere le

diverse estensioni dei
file

> Svolgere ricerche
per individuare dati,
informazioni e
contenuti negli
ambienti digitali;

> Accedere ai dati e
alle informazioni e
navigare al loro interno;

> Valutare dati,
informazioni, siti e
pagine web;

> Estrapolare le
risorse digitali dei libri
di testo e della rete per
la produzione di
elaborati personali

> Fruire di video e
documentari didattici in
rete

> Applicare strategie
per riconoscere le fonti
poco attendibili e per
discriminare le
informazioni affidabili
dalle fake news.

> Ricercare
informazioni in base
alla consegna del
docente o in base alla
propria necessita di
ricerca.

> Distinguere i
principali domini (ad
esempio .it - .gov. - .com
-.edu) da cui
selezionare e ricavare
informazioni attendibili
ed aggiornate.

> Creare sitografia e
bibliografia di ricerche.
> Utilizzare le piu

comuni strategie di
ricerca delle
informazioni (uso delle
parole chiave, uso della
barra degli strumenti
del browser per la
ricerca, uso dei campi
della ricerca avanzata,
uso degli operatori
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> Convertire file in booleani).

diversi formati > Utilizzare app
> Utilizzare i online per organizzare i
principali servizi di siti di interesse (ad
archiviazione Cloud esempio con Pearltrees,
(Google Drive) Padlet...).
> Eseguire attivita e

giochi per la ricerca di
informazioni e lanalisi
della loro attendibilita.

RISORSE SUGGERITE

Motori di ricerca da Generazioni Connesse
Video Ricerca in Rete

Come usare Gooagle per trovare informazioni
Focus Junior

Pearltrees

Padlet

Internetopoli

Foke News da Generazioni Connesse

Il decalogo delle Foke news

Maoppa Bufale e Fake News di Patrizia Vayola

AREA DI COMPETENZA 2: Comunicazione e collaborazione
torna a SCUOLA SECONDARIA

Descrittori di competenza:

2.1. Interagire con gli altri attraverso le tecnologie

2.2. Condividere informazioni attraverso le tecnologie digitali
2.3. Esercitare la cittadinanza attraverso le tecnologie digitali
2.4. Collaborare attraverso le tecnologie digitali

2.5. Netiquette

2.6. Gestire lidentita digitale

CONOSCENZE ABILITA POSSIBILI ATTIVITA
> Conoscere le parti  |> Distinguere ed Attivita sulla
che costituiscono una applicare la modalita e comunicazione:
comunicazione lo strumento di
(mittente, destinatario/i, comunicazione piu > Leggere insieme
contenuto); adatto alle diverse storie in forma di
> Conoscere la situazioni dialogo
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https://www.youtube.com/watch?v=_Aq6rEp60Uc
https://www.focusjunior.it/tecnologia/come-cercare-qualcosa-su-google/
https://www.focusjunior.it/tecnologia/come-cercare-qualcosa-su-google/
https://www.pearltrees.com/
https://padlet.com/
https://internetopoli.it/landing_page/
https://drive.google.com/file/d/1-IMYhVMu3YfIsbz-kYeWSzaCTgY3Z3_e/view
https://www.mindomo.com/it/mindmap/bufale-e-fake-news-a-cura-di-patrizia-vayola-17aa448429d24e35a051c3c5934632f6

differenza tra le diverse
tecnologie di
comunicazione
(telefonata, messaggi di
testo, messaggi vocali,
chat, email, ...);

> Conoscere la
differenza tra
comunicazioni in tempo
reale (sincrone: chat,
conversazione
telefonica, videolezione
in diretta, webinar in
diretto, riunione da
remoto....) e differito
(asincrone: email,
videolezione registrata,
webinar registrato ....)
> Conoscere
limportanza dell'utilizzo
di parole e modi corretti
da utilizzare in diverse
situazioni, secondo il
destinatario del
messaggio o della
comunicazione e
rispettando specifiche
regole (Netiquette).

> Riconoscere che un
lavoro di gruppo facilita
la creazione di
contenuti.

> Essere a
conoscenza
dellesistenza di sistemi
digitali che permettono
a diversi utenti di
lavorare
contemporaneamente
sullo stesso contenuto

(comunicazione
sincrona / asincronaq)

> Utilizzare

tecnologie digitali in
modo semplice per la
comunicazione e
condivisione di
contenuti allinterno di
ambienti protetti.

> Distinguere ed

applicare la modalita e
lo strumento di
collaborazione piu
adatto alle diverse
situazioni (file sharing
su google cloud, invio
del file via email, ...)

> Utilizzare i

principali strumenti
digitali per la
comunicazione in
piattaforma (mail, classe
virtuale, app...).

> Lavorare in

collaborazione, in modo
sincrono o asincrono,
rispettando ruoli e
compiti assegnati, ed
utilizzando un
linguaggio ed un
approccio corretti ed
adeguati (netiquette).

> Utilizzare la

condivisione di un
documento (tenendo
traccia delle modifiche e
dei commenti.)

> Utilizzare

applicazioni online
(lovagne condivise, muri

> Riconoscere in un

dialogo i vari ruoli: chi
chiede, chi risponde, etc

> Gioco 1: “telefono

senza fili* con la
trasmissione di
messaggi orali e poi
scritti

> Gioco 2: “il

messaggero” il mittente
aoffida un messaggio ad
un messaggero e
questo lo deve
recapitare al
destinatario. Simulare
diverse situazioni (amici,
genitori/figli,
capo/lavoratore,
maestra/collegq,
maestra/alunno etc...)
Mittente e destinatario
quindi non si vedono e
non possono sentirsi. Il
messaggero deve solo
recapitare il messaggio.
Il messaggio puod
esprimere delle
emozioni: non & sempre
facile, per cui non
sempre il destinatario le
capird. Dipende da
cosa si “scrive’ll

> Individuare in

gruppo le modalita piu
efficaci di invio di un
messaggio affinché lo
stesso sia chiaro al
ricevente (regola delle 5
w(inglesi): chi cosa
quando dove perché)
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(condivisione ed editing
, file sharing and
editing, ....)

> Essere a
conoscenza
dellesistenza di sistemi
digitali che contengono
informazioni e
permettono di
identificare gli individui
(esempi: account di
posta, account
istituzionale della
scuola, SPID, CIE ....)

virtuali, presentazioni,
documenti piattaforma
Google) per condividere
e collaborare su fogli di
calcolo, testi o altre
tipologie di documento

> Condividere un

documento creato su
dispositivo locale o,
viceversao, gestire
localmente un
documento ricevuto in
condivisione.

LAVORO
COLLABORATIVO:

> Inventare/Raccont
are una storiaq,
dividendo gli autori per
tipo di attivita:
o sceneggiatura
o descrizione
personaggi
o creazione o scelta
immagini
o scelta musiche
o editing del
documento finale

Il doc finale puod essere
una presentazione o
video, a cui tutti avranno
collaborato. E' possibile
creare piu gruppi in una
classe, ciascuno con la
propria storio, oppure
creare gruppi che
collaborino alle varie
sezioni per creare
un'unico racconto

RISORSE SUGGERITE

Manifesto dello comunicozione non ostile

httos://www.ancheioinsegno.it/attivito/la-classe-e-su-whaotsapp-e-in-chat-le-regole-le-scriv

iomo-noi/

Parole Pesate Primaria

https://www.laterza.it/indici/9788842117438_capitolo.pdf

https://www.raiscuola.rai.it/educazionecivica/articoli/2021/01/Identita-Virtuale-441

enerazioni

onnesse

8702d-eb49-4db4-9a0b-f4fcae24f4al.html
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https://paroleostili.it/manifesto/
https://www.ancheioinsegno.it/attivita/la-classe-e-su-whatsapp-e-in-chat-le-regole-le-scriviamo-noi/
https://www.ancheioinsegno.it/attivita/la-classe-e-su-whatsapp-e-in-chat-le-regole-le-scriviamo-noi/
https://www.generazioniconnesse.it/_file/documenti/ECD/ECD-2022/schede/CULTURA%20E%20CREATIVITA_%20DIGITALE/2023/Primaria_%20I%20grado_Parole%20pesate_def2.pptx.pdf
https://www.ancheioinsegno.it/attivita/netiquette-paese-che-vai-usanza-che-trovi/
https://www.ancheioinsegno.it/attivita/netiquette-paese-che-vai-usanza-che-trovi/
https://www.laterza.it/indici/9788842117438_capitolo.pdf
https://www.raiscuola.rai.it/educazionecivica/articoli/2021/01/Identita-Virtuale-46187d2d-eb49-4db4-9a0b-f4fcae24f4a1.html
https://www.raiscuola.rai.it/educazionecivica/articoli/2021/01/Identita-Virtuale-46187d2d-eb49-4db4-9a0b-f4fcae24f4a1.html

6- c064 4b67-00bf-c9649482cc38.html

Descrittori di competenza:

3.1 Sviluppare contenuti digitali

3.2 Integrare e rielaborare contenuti digitali

3.3 Copyright e licenze
3.4 Programmazione

CONOSCENZE

ABILITA

POSSIBILI ATTIVITA

> Conoscere diversi
tipi di contenuto
digitale (audio,
immagine, testo, video e
applicazioni)

> Essere a
conoscenza di sistemi
di |A per creare
automaticamente
contenuti digitali (ad
esempio testi, notizie,
saQQi, tweet, musica e
immagini).

> Sapere chei
contenuti digitali
possono essere protetti
da diritti di autore

> Sapere chei
software sono fatti di
istruzioni, scritte
secondo regole precise
in un linguaggio di
programmazione.

> Utilizzare software
e App per creare
contenuti digitali (testi,
tabelle, grafici,
presentazioni,
infografiche...), anche
collaborando con altri

> Apportare
modifiche ad un
contenuto digitale
esistente, integrando e
rielaborando i
contenuti.

> Creare una
bacheca virtuale
condivisa

> Utilizzare la rete
web per la ricerca di
informazioni,
identificando e
selezionando contenuti
digitali da scaricare
legalmente

> Utilizzare materiali

di varia provenienza (ad
es.ricerca in rete) e di
diversi formati
(documenti, foto digitali,
video, audio, clip art...)
per creare prodotti
multimediali
(Presentazioni,
Documenti,
Infografiche...) sia offline
che in cloud.

> Trascrivere un testo

con un progromma di
videoscrittura

> Realizzare una

presentazione
multimediale
utilizzando modelli
(template), curondone
contenuto e veste
grafica.

> Realizzare un
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https://www.raiscuola.rai.it/tecnologia/articoli/2021/04/Lidentita-digitale-a34c3506-c064-4b67-a0bf-c9649482cc38.html
https://www.raiscuola.rai.it/tecnologia/articoli/2021/04/Lidentita-digitale-a34c3506-c064-4b67-a0bf-c9649482cc38.html

>

>

>

Impartire e
interpretare una serie
di istruzioni (input) per
roggiungere un
obiettivo (output)

Realizzare
storytelling

Produrre musica
con app specifiche

filmato con software o
app online come sintesi
di vari materiali digitali.

> Scrivere in
modalita collaborativa
(utilizzando le modalita
di modifica diretto e/o
commento) mediante
app di scrittura online.

> Utilizzare un
semplice software di
progrommazione
(Scratch) per
sperimentare algoritmi
e fare attivita di
geometria

> Utilizzare strategie
diricerca, di
copia/incolla e modifica
delle immagini nel
rispetto del diritto
d'autore.

> Produrre musica
con Garage Band o app
similari.

RISORSE SUGGERITE

Creazione di contenuti:

Animaker

Storyjumper

Book creator
Storyboard That Usare
Google Presentazioni
Power Point

Padlet

Canva

Genially

Aggie - disegnare in maniera collaborativa

Garage Band per creare musica

Stop Motion: mezzo espressivo completo, tra musica, immagini, soggetto e sceneggiatura, uso

consapevole dello smartphone.

Geogebra

https://www.tecnicadellascuola.it/copvright-come-parlarne-in-classe-quali-docenti-dovrebbero-fa

rlo-il-progetto-adiconsum-e-le-schede-didattiche
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https://www.tecnicadellascuola.it/copyright-come-parlarne-in-classe-quali-docenti-dovrebbero-farlo-il-progetto-adiconsum-e-le-schede-didattiche
https://www.tecnicadellascuola.it/copyright-come-parlarne-in-classe-quali-docenti-dovrebbero-farlo-il-progetto-adiconsum-e-le-schede-didattiche

AREA DI COMPETENZA 4: Sicurezza
torna a SCUOL A SECONDARIA

Descrittori di competenza:
4.1 proteggere i dispositivi

4.2 proteggere i dati personali e la privacy

4.3 proteggere la salute e il benessere

4.4 proteggere lambiente

CONOSCENZE

ABILITA

POSSIBILI ATTIVITA

>

>

>

Conoscere il
regolamento di
plesso/Istituto per
lutilizzo delle aule e dei
laboratori digitali (fissi e
mobili) della scuola.

Adottare semplici
precauzioni per rendere
piu sostenibile lutilizzo
dei dispositivi (non
dimenticare i dispositivi
accesi, usare le funzioni
di risparmio energetico,
ecc..).

Conoscere le regole
per lutilizzo corretto di
dispositivi in termini di
sicurezza e protezione
di base degli account e
dei dati
> Sapere che
esistono leggi allo
scopo di proteggere i
dati personali e
rispettare la privacy, e
che queste riguardano i
device, i contenuti e le
informazioni
> Conoscere

> Accedere e

comportarsi nei
laboratori e utilizzare
dispositivi digitali in
modo corretto, senza
necessita di supporto

> Lasciare il

loboratorio ed i
dispositivi controllando
di aver spento e
riordinato (mouse,
tastiero, robot...) in
modo corretto, sia per
proteggere i dispositivi
da usi impropri, che per
evitare consumo di
energia inutile

> Utilizzare i

dispositivi, propri o
altrui, in modo corretto,
ad esempio evitondo
contaotto con sostanze
che possano
comprometterne
lintegritq, quali cibo,
bevande, liquidi in
genere.

> Leggere e
discutere in aulail
regolamento di
plesso/Istituto, relativo
allaccesso e utilizzo
delle aule e dei
dispositivi digitali

> Chiarire la
necessitd che i genitori
decidano se concedere
permessi in relazione
alla creazione di
account, profili e
accesso ad applicativi

> Riflettere in closse
su modalita di di
gestione e di
conservazione delle
password

> Riflettere ed
identificare semplici
modi per evitare rischi
legati alla salute fisica
(dipendenza da
internet, disturbi visivi,
dellumore, del sonno)

> Analizzare con la
classe e riconoscere i
rischi legati ai social o
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vantaggi e rischi degli
ambienti digitali
condivisi
> Riconoscere i rischi
legati alla salute
psicologica e fisica e
all’ utilizzo delle
tecnologie digitali;
> Sapere che la
produzione, lutilizzo e
lo smaltimento dei
dispositivi elettronici
hanno conseguenze per
lombiente
> Conoscere la
terminologia adeguata
o comunicare sui canali
social.
> Sapere che, pur
avendo caratteristiche
distinte, le azioni svolte
in ambiente digitale
hanno conseguenze
anche in quello fisico e

viceversa

> Utilizzare le proprie
credenziali di Istituto,
ma anche altre, se ne
fosse in possesso, con
cura e condividendole
solo con i genitori.
> Terminata lattivita
i “disconnettersi/uscire”
da qualsiasi
applicazione, sito o
piattaforma che
richieda login
> Nellaccesso ad un
dispositivo, avvertire il
docente o responsabile
d'aula se sono presenti
le credenziali di un altro
studente ancora
connesso.
> Riconoscere che
lidentita digitale di
chiunque e costituita
dallinsieme delle
informazioni condivise,
le azioni e interazioni
avvenute nei vari ambiti
digitali
> Nello preparazione
di un manufatto
digitale, utilizzando
contenuti scaricati,
porsi il problema che
POSSaNO essere
condivisibili o meno (
immagini/video protetti
o contenenti dati o
riferimenti a persone)
> Condividere con la

famiglia un

alluso eccessivo dei
videogiochi.
> Riflettere e
discutere sulle emozioni
suscitate durante
lutilizzo di un
videogioco.
> Creare un piano
personalizzato delle
attivita settimanali per
un uso sano ed

equilibroto dei media.

> (opzionale) Se in
possesso anche di
email non istituzionale,
breve esercitazione sull’
utilizzo della cartella
SPAM, sul
riconoscimento di email
“sospette” (laccount
istituzionale degli
studenti non riceve
email dall'esterno

> Approfondire la
regole sulla
proprieta/copyright, ed
individuare siti che
forniscono immagini
liberamente utilizzabili,
evitando
> Analizzare le regole
sulla privacy, che
impongono di non
condividere contenuti
digitali, che possano
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regolomento per
lutilizzo dei dispositivi a
casq, limitando il tempo
giornaliero e definendo
un orario limite

> Distinguere
lambiente virtuale da
quello reale,
riconoscendo il
rapporto tra azioni e
comportamenti in
ambienti digitali e
conseguenze nella
realtd

> Riconoscere il
valore e lutilita di un
dispositivo
(smartphone, tablet,
pc... ) in relazione alle
funzionalita che e in
grado di fornire, e di
quali sono di proprio
interesse,
indipendentemente dal
marchio o dalla
“versione”. (hon creando
“spazzatura digitale”
con device che possono
ancora essere utilizzati)

danneggiare la propria
privacy e quella dei
propri compagni di
classe.

> Trattare esempi di
identita digitale
personale (che cos'e
SPID, ma anche quali e
quante varianti o
ampliomenti di
“‘identitd” e “reputazione”
digitale esistono
profilandosi sui social o
sui siti).

> Creare un ebook o
comunque un
documento digitale per
rispondere a
interrogativi sullutilizzo
sostenibile e/o sicuro di
strumenti digitali a
scuola e a casq, e
condividerlo sulla
piattaforma per
lopprendimento
digitale della scuola in
modo che esso possa
essere utilizzato da altri
studenti e dalle loro
famiglie.

RISORSE SUGGERITE

https://www.ancheioinsegno.it/attivita/a-chi-lo-dici-muscoli-e-cervello/

https://www.ancheioinsegno.it/attivita/lorologio-di-internet/

httos://www.minorionline.com/quida-minori-online/come-proteggere/#normativa

httos://www.minorionline.com/quida-minori-online/rischi-online/
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https://www.ancheioinsegno.it/attivita/a-chi-lo-dici-muscoli-e-cervello/
https://www.ancheioinsegno.it/attivita/lorologio-di-internet/
https://www.minorionline.com/guida-minori-online/come-proteggere/#normativa
https://www.minorionline.com/guida-minori-online/rischi-online/
https://www.generazioniconnesse.it/site/it/2021/12/28/privacy-online-come-posso-fare/

Descrittori di competenza:

5.1 Risolvere problemi tecnici
5.2 Individuare i bisogni e le risposte tecnologiche
5.3 Utilizzare in modo creativo le tecnologie digitali

CONOSCENZE

ABILITA

POSSIBILI ATTIVITA

> Conoscerei
dispositivi e le loro parti
fondamentali;

> Conoscere il
sistema operativo
installato sui dispositivi
e i principali software
applicativi;

> Conoscere semplici
soluzioni per risolvere
semplici problemi
tecnici nell'utilizzo dei
dispositivi e delle
tecnologie digitali;

> Effettuare semplici
controlli del sistema in
uso durante le attivita.

> Verificare la
disponibilita delle reti
wifi e collegarsi alla piu
adeguata.

> Riconoscere fra
applicazioni locali o
online e servizi digitali
conosciuti, i piu
adeguati alle esigenze
di lavoro e di attivita.

> Fare proposte di
utilizzo di semplici
strumenti tecnologici
(software/app)
innovativi per la
creazione dei prodotti
digitali.

> Formulare richieste
di guide e tutorial per
lopprendimento in
autonomia degli
strumenti digitali
utilizzati in classe.

> Nellombito di tutte le

> Effettuare semplici

> Verificare la

> Scegliere le

discipline, in modo
trasversale, utilizzare
nellattivita didattica
quotidiana i PC della
scuola e/oi
dispositivi mobili,
della scuola

controlli del sistema in
uso durante le attivito.

disponibilita delle reti
wifi e collegarsi alla piu
adeguata.

modalita di chiusura
finestre pop up.

RISORSE SUGGERITE

Dieci punti per luso dei dispositivi mobili a scuola.

Manifesto “Tablet nello zaino"
Disegnare in maniera colloborativa: Witeboard
Draw.Chat: creare drawing chat room

inja: creare gif animate
Bestsnip Animation Studio: creare ed animare personaggi online
PeopleArt Factory: creare gallerie virtuali online
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https://www.miur.gov.it/documents/20182/0/Decalogo+device.pdf/da47f30b-aa66-4ab4-ab35-4e01a3fdceed?version=1.1&t=1516635077906
https://sites.google.com/istitutosuperioreasiago.it/tabletzaino/home-page
https://witeboard.com/94877720-27e3-11ef-ac84-451107c3c642
https://draw.chat/index.html
https://brush.ninja/create/
https://bestsnip.com/animation/
https://peopleartfactory.com/

Livelli di padronanza applicabili per ciascuna delle 5 Aree

LIVELLO DI PADRONANZA | COMPLESSITA’ DEL | AUTONOMIA DOMINIO
COMPITO COGNITIVO
Base Compiti semplici Con guida Conoscere
Compiti semplici In autonomia Conoscere
(con guida se
necessario)
Intermedio Compiti definiti e di In autonomia Comprendere
routine e semplici
problemi
Compiti definiti e non | In autonomia Comprendere
di routine
Avanzato Compiti specifici di In autonomia e | Applicare
media complessita supportando
altri
Compiti specifici In autonomia e | Valutare
complessi adattandosi a
contesti
complessi
Altamente Problemi complessi In autonomia e | Creare
speciolizzoto con soluzioni limitate | guidando altri
Problemi complessi In autonomia e | Creare
con soluzioni proponendo
complesse nuove soluzioni

TRAGUARDI IN USCITA DALLA SCUOLA SECONDARIA

L'alunno € in grado di:

o

Organizzare autonomamente ricerche di dati, informazioni e contenuti
in ambienti digitali;

Descrivere ad altri come accedere ai dati ottenuti tramite ricerca,
informazioni e contenuti e navigare al loro interno;

Organizzare informazioni, dati e contenuti affinché possano essere
facilmente archiviati e recuperati in ambienti strutturati (archivi,
cartelle..);

Eseguire lanalisi, il confronto linterpretazione di dati, informazioni e
contenuti digitali.

Conoscere e saper gestire le varie opzioni di condivisione;
Presentare/ esporre in modo efficace i contenuti di una ricercq;
Utilizzare strumenti e tecnologie digitali per processi collaborativi
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Realizzare prodotti multimediali di vario genere individualmente e in
modalita collaborativao;

Realizzare prodotti multimediali di vario genere;

Registrarsi ad un sito online indicato dal docente;

Conoscere e rispettare le regole del diritto d'autore, selezionando
immagini o altri materiali rispettando le regole del copyright;
Indicare le fonti di informazione;

Eseguire semplici compiti utilizzando codici di programmmazione.
Individuare e spiegare modi per proteggere i dispositivi e i contenuti
digitali;

Scegliere modalita per proteggere i miei dati personali e la mia privacy

Utilizzare la terminologia adeguata a comunicare sui canali social.
Individuare e risolvere i piu comuni e semplici problemi tecnici relativi
ai dispositivi e agli ambienti digitali;
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