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AREA DELLE COMPETENZE DIGITALI: 1. ALFABETIZZAZIONE DELLE INFORMAZIONI E DEI DATI

SCUOLA INFANZIA

SCUOLA PRIMARIA

SCUOLA SECONDARIA | GRADO

AMBITI DISCIPLINARI/
CAMPI DI ESPERIENZA
COINVOLTI

LA CONOSCENZA DEL MONDO

STEAM

STEAM

OBIETTIVO OPERATIVO

Essere in grado di riconoscere e
distinguere strumenti tecnologici di
uso quotidiano (tablet, LIM,
computer).

Saper ricercare semplici informazioni
online in modo guidato,
comprendendo |'attendibilita delle
fonti.

Saper selezionare, organizzare e
valutare criticamente dati e
informazioni digitali.

STRUMENTI E ATTIVITA

Utilizzo dei dispositivi digitali:
e giochi riconoscimento di
oggetti tecnologici
e uso guidato dei dispositivi
per attivita interattive

e Risorse multimediali di
Google Workspace

e Risorse ad accesso libero

e Piattaforme digitali
didattiche

e Risorse dei libri di testo
digitali

e Navigazione sicura con
motori di ricerca per bambini
(es. Ricerche Google Kids).

e Attivita di confronto tra fonti.

e Risorse multimediali di
Google Workspace

e Risorse ad accesso libero

e Piattaforme digitali
didattiche

e Risorse dei libri di testo
digitali

e Laboratori di ricerca
documentale su temi
disciplinari.

e Uso di strumenti di raccolta
dati (foglio di calcolo, moduli
Google).

e Durante I'anno, in attivita di
routine e laboratoriali

e Durante I'anno, in attivita di
routine e laboratoriali.

e Durante I'anno, in attivita di
routine e laboratoriali

padronanza del Digicomp 2.2

padronanza del Digicomp 2.2

TEMPI
e Giornate e settimane e Giornate e settimane e Giornate e settimane
dedicate. dedicate dedicate
VALUTAZIONE Osservazione degli 8 livelli di Osservazione degli 8 livelli di Osservazione degli 8 livelli di

padronanza del Digicomp 2.2
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AREA DELLE COMPETENZE DIGITALI: 2. COMUNICAZIONE E COLLABORAZIONE

SCUOLA INFANZIA

SCUOLA PRIMARIA

SCUOLA SECONDARIA | GRADO

AMBITI DISCIPLINARI/
CAMPI DI ESPERIENZA
COINVOLTI

| DISCORSI E LE PAROLE
IL SE E ALTRO

TUTTE

TUTTE

OBIETTIVO OPERATIVO

Essere capaci di partecipare ad
attivita cooperative mediate da
strumenti digitali semplici.

Essere in grado di comunicare e
collaborare in ambienti digitali sicuri
e controllati.

Essere capace di collaborare in rete
rispettando le regole di netiquette e
privacy.

STRUMENTI E ATTIVITA

e Giochi digitali cooperativi su
LIM.
e Creazione di elaborati

collettivi (es. disegni digitali).

e Uso di piattaforme didattiche
(es. Google Workspace for
Education, Padlet).

e Produzione collaborativa di
testi o presentazioni

e Lavori di gruppo online
(documenti condivisi, forum
scolastici).

e Simulazioni di comunicazione
responsabile sui social.

TEMPI

Periodico, nei laboratori creativi

Periodico, nei laboratori creativi ad
integrazione dei progetti disciplinari

Periodico, nei laboratori creativi ad
integrazione dei progetti disciplinari

VALUTAZIONE

Osservazione degli 8 livelli di
padronanza del Digicomp 2.2

Osservazione degli 8 livelli di
padronanza del Digicomp 2.2

Osservazione degli 8 livelli di
padronanza del Digicomp 2.2
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AREA DELLE COMPETENZE DIGITALI: 3. CREAZIONE DI CONTENUTI DIGITALI

SCUOLA INFANZIA SCUOLA PRIMARIA SCUOLA SECONDARIA | GRADO
AMBITI DISCIPLINARI/
CAMPI DI ESPERIENZA LA CONOSCENZA DEL MONDO TUTTE TUTTE
COINVOLTI IMMAGINI, SUONI E COLORI
. . N . . . Saper produrre contenuti digitali
OBIETTIVO OPERATIVO Saper esprimere idee e creativita Saper creare prodotti multimediali | 0o e ttando diritt drautore
attraverso strumenti digitali integrando testi, immagini, suoni. .
e licenze.
Di igital
* |s§gno € suc?no digitale e Storytelling digitale e Blog o siti tematici.
(Paint, Tux Paint, app (BookCreator, Canva) Coding creativo (Scratch
STRUMENTI E ATTIVITA musicali). ] L & ’
- e Presentazioni multimediali e Applnventor).
e Foto o brevi video delle . . . -
R video. e Video e podcast didattici.
attivita.
TEMPI Laboratori creativi periodici e Laboratori creativi periodici e attivita | Laboratori creativi periodici e attivita
trasversali interdisciplinari interdisciplinari
VALUTAZIONE Osservazione deg!l 8 livelli di Osservazione deg!l 8 livelli di Osservazione deg!l 8 livelli di
padronanza del Digicomp 2.2 padronanza del Digicomp 2.2 padronanza del Digicomp 2.2
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AREA DELLE COMPETENZE DIGITALI: 4. SICUREZZA

SCUOLA INFANZIA

SCUOLA PRIMARIA

SCUOLA SECONDARIA | GRADO

AMBITI DISCIPLINARI/
CAMPI DI ESPERIENZA
COINVOLTI

| DISCORSI E LE PAROLE
IMMAGINI, SUONI E COLORI
LA CONOSCENZA DEL MONDO

TUTTE

TUTTE

OBIETTIVO OPERATIVO

Essere capace di riconoscere
I'importanza di usare correttamente i
dispositivi digitali.

Essere in grado di comprendere i
principi base di sicurezza online e
rispetto della privacy.

Saper gestire responsabilmente
I'identita digitale e la sicurezza dei
propri dati.

STRUMENTI E ATTIVITA

e Conversazioni guidate su “uso
giusto e non giusto” dei
tablet.

e Letture e video educativi (es.
Napo per i bambini).

e  Giochi educativi su Internet
sicuro (es. Interland, Safer
Internet Day).

e Discussioni guidate su
comportamenti online.

e laboratori di sicurezza e

privacy.

e Analisi di casi reali e fake
news.

e Introduzione al concetto di
cyberbullismo.

TEMPI

Durante I'anno, in momenti di
educazione civica digitale.

Durante I'anno, in momenti di
educazione civica digitale.

Durante I'anno, in momenti di
educazione civica digitale.

VALUTAZIONE

Osservazione degli 8 livelli di
padronanza del Digicomp 2.2

Osservazione degli 8 livelli di
padronanza del Digicomp 2.2

Osservazione degli 8 livelli di
padronanza del Digicomp 2.2
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AREA DELLE COMPETENZE DIGITALI: 5. PROBLEM SOLVING

SCUOLA INFANZIA

SCUOLA PRIMARIA

SCUOLA SECONDARIA | GRADO

AMBITI DISCIPLINARI/
CAMPI DI ESPERIENZA
COINVOLTI

TUTTI

TUTTE

TUTTE

OBIETTIVO OPERATIVO

Essere in grado di sperimentare
strategie per risolvere piccoli
problemi con logica e sequenze.

Essere capace di comprendere i
principi del pensiero computazionale
e realizzare semplici programmi.

Saper applicare il pensiero
computazionale a problemi reali e
interdisciplinari.

STRUMENTI E ATTIVITA

e Giochi unplugged (coding
senza computer).

e Sequenze di azioni (es.
“programma il robot” con
carte o percorsi).

e Coding unplugged e software
come Scratch Jr, Code.org.

e Robotica educativa (Bee-bot,
Blue-bot).

e Programmazione con Scratch,
Python o micro:bit.

e Progetti di robotica o
simulazioni algoritmiche.

TEMPI

Periodico, nelle attivita di logica e
motricita.

Periodico, nelle attivita di logica e
percorsi STEAM

Periodico, nelle attivita di logica e
percorsi STEAM

VALUTAZIONE

Osservazione degli 8 livelli di
padronanza del Digicomp 2.2

Osservazione degli 8 livelli di
padronanza del Digicomp 2.2

Osservazione degli 8 livelli di
padronanza del Digicomp 2.2
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