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1. Lacompetenza digitale
Si riporta di seguito la definizione ufficiale della competenza digitale descritta nella “Raccomandazione del Parlamento Europeo
e del Consiglio” del 18 dicembre 2006 (2006/962/CE): “La competenza digitale consiste nel saper usare con dimestichezza e in modo
critico le tecnologie della societa dell'informazione (TSI) e richiede quindi abilita di base nelle tecnologie dellinformazione e della
comunicazione (ICT)”.

2. Perché un curicolo sulle competenze digitali?
La competenza digitale permette all'alunno di cercare, esplorare e presentare informazioni in modo responsabile, creativo e con senso critico.

La scuola deve educare “ai media” e “con i media” per consentire agli alunni di sviluppare la comunicazione multimediale e saper utilizzare le
TIC in modo funzionale all'apprendimento e all'approfondimento delle proprie conoscenze. Il ruolo del docente consiste nell'utilizzare le TIC a
supporto della didattica per facilitare il processo di insegnamento/apprendimento anche attraverso modalita laboratoriali. Egli si pone inoltre
come mediatore per far acquisire agli studenti familiarita e pratica con le nuove tecnologie, intese come strumenti che servono per creare una
nuova forma di sapere e una nuova organizzazione e presentazione delle conoscenze acquisite

3. Riferimenti normativi

Nelle Indicazioni nazionali per il curricolo della scuola dell'infanzia e del primo ciclo d’istruzione del Settembre 2012 si legge: “La
diffusione delle tecnologie di informazione e di comunicazione € una grande opportunita e rappresenta la frontiera decisiva per la scuola. Si
tratta di una rivoluzione epocale, non riconducibile a un semplice aumento dei mezzi implicati nell'apprendimento. La scuola non ha piu il
monopolio delle informazioni e dei modi di apprendere. Le discipline e le vaste aree di cerniera tra le discipline sono tutte accessibili ed
esplorate in mille forme attraverso risorse in continua evoluzione. Sono chiamati in causa l'organizzazione della memoria, la presenza
simultanea di molti e diversi codici, la compresenza di procedure logiche e analogiche, la relazione immediata tra progettazione, operativita,
controllo, tra fruizione e produzione. Dunque il “fare scuola” oggi significa mettere in relazione la complessita di modi radicalmente nuovi di
apprendimento con un’opera quotidiana di guida, attenta al metodo, ai nuovi media e alla ricerca multi-dimensionale. Al contempo significa
curare e consolidare le competenze e i saperi di base, che sono irrinunciabili perché sono le fondamenta per I'uso consapevole del sapere
diffuso e perché rendono precocemente effettiva ogni possibilita di apprendimento nel corso della vita. E poiché le relazioni con gli strumenti
informatici sono tuttora assai diseguali fra gli studenti come fra gli insegnanti il lavoro di apprendimento e riflessione dei docenti e di attenzione
alla diversita di accesso ai nuovi media diventa di decisiva rilevanza’.

L’approccio per discipline, scelto dalle Indicazioni, non consente di declinare la competenza digitale con le stesse modalita con cui si possono
declinare le competenze chiave, nelle quali trovano riferimento le discipline formalizzate. Si ritrovano abilitd e conoscenze, che fanno capo alla
competenza digitale, in tutte le discipline e tutte concorrono a costruirla. Competenza digitale significa padroneggiare certamente le abilita e le
tecniche di utilizzo delle nuove tecnologie, ma soprattutto utilizzarle con “autonomia e responsabilita” nel rispetto degli altri e sapendone prevenire



ed evitare i pericoli. In questo senso, tutti gli insegnanti e tutti gli insegnamenti sono coinvolti nella sua costruzione. Tuttavia € possibile tracciare
un quadro generale delle conoscenze e delle abilita:

Conoscenze Abilita

La capacita di cercare, raccogliere e trattare le informazioni

Saper usare con dimestichezza e spirito critico le tecnologie della societa

s : . ; . L : Usare le informazioni in modo critico e sistematico
dell’informatica (TSI) in ambito lavorativo, comunicativo e nel tempo libero;

Essere consapevoli di come le TSI possono incentivare la creativita e Accertare la pertinenza e distinguere il reale dal virtuale pur riconoscendone le
'innovazione correlazioni

Comprendere le problematiche legate all’efficacia delle informazioni disponibili | Utilizzare strumenti per produrre, presentare e comprendere informazioni

e dei principi giuridici ed etici che si pongono nell’'uso interattivo delle TSI. complesse

Accedere ai servizi basati su Internet, farvi ricerche e usarli

Utilizzare le TSI a sostegno del pensiero critico, della creativita e
dellinnovazione

COMPETENZA DIGITALE
SCUOLA DELL'INFANZIA

ANNI 3 - ANNI4s
A A N ENZE
COMPETENZE ABILITA CONOSCENZE ABILITA CONeEE
Ut|||zzare_ Eilleve i Muovere Clo i Il computer e i suoi usi. Individuare e aprire icone - Le principali icone del sistema
tecnologie per il mouse/touch . - .
. . . . . — Mouse/touch relative a comandi, file, cartelle.. operativo
glocare, acquisire | — Utilizzare i tasti delle _  Tastiera L Ve
informazioni con frecce direzionali, dallo ' Tasti
'insegnante. spazio all’invio - Tastiera




COMPETENZA DIGITALE
SCUOLA PRIMARIA
CLASSI | | CLASSI I
COMPETENZE ABILITA CONOSCENZE ABILITA CONOSCENZE
Utilizzare con i éc?lendergli_pegngre e - Accendere/Spegnere e
; ; . ollegare I dispositivi In Collegare i dispositivi in
dlrn.est|chezza e spirito modo corretto. . . modogcorretto P - Con l'ausilio
T Ie'nuove ) - Utilizzare il PC, periferiche SOtEP 2 eIl SUIEn oD - Utilizzare il PC, periferiche dell'insegnante scrive testi;
tecnologie. Usare il e programmi applicativi. Q?" [ERelelnie @ conlle siue e programmi applicativi inserisce immagini.
computer per reperire - Scrivere parole al I(formuz'l?tglr' SEg\alleSg?;o”e(z:ia Sapersi orientare tra gl - Usa programmi grafici per
valutare produrre computer e salvarlo. prog?amrﬁi grafici pe?r elementi principali del produrre e modificare
presentare scambiare - Usare semplici programmi disegnare e colorare, usa in computer e le loro fur_12i0ni. immggini (Paint).
informazioni. Utilizzare grafici per dl_segnare e modo guidato giochi didattici - Saper nominare e spiegare | -  Usain modo_ autonomo
il computer per colora.re (Paint). . la funzione dei principali giochi didattici
partecipare a reti = Ugare_m_modq guidato _componentl del computer
. . giochi didattici in modo corretto.
collaborative tramite
internet.
CLASSI Il
ABILITA CONOSCENZE
) gj?lr;?;:aerfeito - sistema operativo e_i pi_l]_

del PC e le opzioni del comuni software applicativi | -  Utilizzare strumenti
Utilizzare con sistema operativo a_nche Op_er? sogrce . |nfo_rnjat|C| per produrre . - Procedure_ di L.Jt.I|IZZO sicuro
dimestichezza e spirito | - Sapersi orientare tra gli - Llnguagg_lo iconico dei . testl,_ immagini e prodotti e legale di reti !nfc_)rmatlche
critico le nuove elementi principali del menu dei vari programmi multlmedllalll _ per ottgngrg e inviare _datl
tecnologie. computer e le loro funzioni, | ~ Procedura per la Leggere/inviare e-mail (motori di ricerca, social
Usare il computer per Saper nominare e spiegaré produzione di testi, Utilizzare strumenti network protetti (es
reperire valutare la funzione dei principali disegni, video, informatici per salvare ed Edmodo), download, diritto
produrre presentare componenti del computer presentazioni e fogli di organizzare documenti in d’autore)
scambiare informazioni. in modo corretto. calcolo ca.rFeIIe e sottocartelle | - Norme di comportamento
Utilizzare il computer - Individuare alcuni rischi - Procedurebasedi - Ulilzzene (@ D2 per seaf per la pubblicazione di
per partecipare areti St e fuse programmazione (coding) di Infor_maz_lone, _ testi, immagini e video
collaborative tramite apparecchiature elettriche | - Procedure di utilizzo comunicazione, ricerca e e di a}ltfl
internet. ed elettroniche e ipotizzare protetto della rete * per SRR o - Fonti di peru_:ol_o e _

soluzioni preventive fare r|cercr_1e . - Rlpon(_)scere po;enyallta e procedure di sicurezza sia

- Individuare alcuni rischi Caratteristiche degli rischi connessi all uso delle per la salute qhe per il
nellutilizzo della rete strumenti digitali usati pitl tecnolo_gle pit comuni, benessere psicofisico
o comunemente anche informatiche
Internet e ipotizzare alcune
semplici soluzioni




preventive.

Utilizzare Internet allo
scopo di reperire
informazioni e accedere a
programmi didattici.

Saper accedere ad internet
e collegarsi ad un sito
Saper trovare informazioni
(immagini)su internet
Saper svolgere giochi
didattici adeguati alle
proprie competenze.




COMPETENZA DIGITALE

SCUOLA SECONDARIA

CLASSI I/ CLASSI Il / CLASSI I

COMPETENZE

ABILITA

CONOSCENZE

- 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.

- [Essere consapevole delle
potenzialita, dei limiti e dei
rischi dell’uso delle tecnologie
dell’informazione e della
comunicazione, con particolare
riferimento al contesto
produttivo, culturale e sociale
in cui vengono applicate.

- Saper gestire la propria e-
safety

- Saper utilizzare la tecnologia
per sviluppare il pensiero
computazionale e per
realizzare simulazioni,
modellizzazioni, quiz, esercizi,
etc...

Utilizzare le Tecnologie dell’'lnformazione e
della Comunicazione per elaborare dati,
testi, immagini, video, per produrre artefatti
digitali (comprese le modellizzazioni) in
diversi contesti e per la comunicazione.
Conoscere gli elementi base che
compongono un computer e le relazioni
essenziali fra di essi.

Collegare le modalita di funzionamento dei
dispositivi elettronici con le conoscenze
scientifiche e tecniche acquisite.

Utilizzare materiali digitali per
'apprendimento

Utilizzare il PC, periferiche e programmi
applicativi

Riconoscere potenzialita e rischi connessi
all'uso delle tecnologie e della Rete, saper
gestire i propri account in funzione della e-
safety

Utilizzare software offline e online per attivita

di Coding.

Sistemi operativi e software applicativi anche Open
Source di maggiore diffusione

Procedure per la produzione di testi, ipertesti, disegni,
audiovideo, presentazioni, storytelling e utilizzo dei
fogli di calcolo

Procedure avanzate di programmazione (coding)
Procedure di utilizzo della rete per ottenere dati, fare
ricerche, comunicare

Caratteristiche e potenzialita tecnologiche degli
strumenti d’uso piu comuni

Procedure di utilizzo sicuro e legale di reti informatiche
per ottenere dati e comunicare (motori di ricerca,
sistemi di comunicazione mobile, e-mail, chat, social
network, protezione degli account, download, diritto
d’autore, 'uso Common Creative, ecc.)

Norme di comportamento per la pubblicazione di testi,
immagini e video propri o di altri

Fonti di pericolo e procedure di sicurezza sia per la
salute che per il benessere psicofisico

Cyberbullismo: norme di prevenzione

Numeri utili per segnalare abusi informatici

Il compito specifico del primo ciclo € quello di promuovere l'alfabetizzazione di base (compresa quella digitale) attraverso
I'acquisizione dei linguaggi e dei codici che costituiscono la struttura della nostra cultura, in un orizzonte allargato alle altre culture con
cui conviviamo e all’'uso consapevole dei nuovi media.




Il carattere interdisciplinare della competenza digitale trova numerosi campi di applicazione, anche al di la di quanto qui declinato.

AREA DISCIPLINARE

COMPETENZE

CONOSCENZE

AREA LINGUISTICA

Saper utilizzare le tecnologie (computer e/o
tablet e/o Lim) per rappresentare e comunicare
contenuti

Saper navigare la rete per ricavare informazioni
Saper utilizzare le diverse forme di
comunicazione, pubblicazione e archiviazione
Saper utilizzare in modo consapevole la
tecnologia

Utilizzo di strumenti di presentazione

Saper costruire presentazioni con I'utilizzo di
software e/o applicativi 2.0

Costruzione di ipertesti (realizzazione di
diapositive, inserimento suoni, impostazione
link...)

Accedere alla rete web e ricercare informazioni
Utilizzo consapevole degli strumenti di
collaborazione e condivisione in rete.

AREA DI STUDIO (STORIA GEOGRAFIA-
SCIENZE TECNOLOGIA) ed ESPRESSIVO
(ARTE)

Saper utilizzare le tecnologie (computer e/o
tablet e/o Lim) per rappresentare e comunicare
contenuti

Saper navigare la rete per ricavare informazioni
Saper utilizzare le diverse forme di
comunicazione, pubblicazione e archiviazione
Saper utilizzare in modo consapevole la
tecnologia

Utilizzo di programmi per la videoscritturA
Saper scrivere e formattare testi

Saper inserire immagini, tabelle e oggetti
Utilizzo delle mappe

Saper costruire mappe con l'utilizzo di software
e/o applicativi

Utilizzo di strumenti di presentazione

Saper costruire presentazioni con I'utilizzo di
software e/o applicativi

Costruzione di ipertesti (realizzazione di
diapositive, inserimento suoni, impostazione
link...) Costruzione di video con applicativi
dedicati Costruzione di infografiche

Utilizzo di strumenti di grafica

Accedere alla rete web e ricercare informazioni
Utilizzo consapevole degli strumenti di
collaborazione e condivisione in rete

AREA LOGICO MATEMATICA

Saper utilizzare le tecnologie (computer e/o
tablet e/o LIM) per rappresentare e comunicare
contenuti

Saper utilizzare la tecnologia per sviluppare |l
pensiero computazionale (coding)

Saper utilizzare le diverse forme di
comunicazione, pubblicazione e archiviazione
Saper utilizzare in modo consapevole la
tecnologia

Utilizzo del foglio di calcolo: saper tabulare dati,
saper costruire diagrammi

Utilizzo delle mappe

Saper costruire mappe con I'utilizzo di software
e/o applicativi

Utilizzo di software dedicati

Utilizzo di software offline e online per attivita di
coding

Utilizzo consapevole degli strumenti di
collaborazione e condivisione in rete




