COMPETENZA CHIAVE: COMPETENZA DIGITALE
DISCIPLINA DI RIFERIMENTO: TUTTE

dalle Indicazioni Nazionali e Nuovi Scenari, 2018

...” La responsabilita e I'atteggiamento che connota la competenza digitale. Solo in minima parte essa e alimentata dalle conoscenze e dalle abilita tecniche, che
pure bisogna insegnare. | nostri ragazzi, anche se definiti nativi digitali, spesso non sanno usare le macchine, utilizzare i software fondamentali, fogli di calcolo,
elaboratori di testo, navigare in rete per cercare informazioni in modo consapevole. Sono tutte abilita che vanno insegnate.

Tuttavia, come suggeriscono anche i documenti europei sull'educazione digitale, le abilita tecniche non bastano. La maggior parte della competenza e
costituita dal sapere cercare, scegliere, valutare le informazioni in rete e nella responsabilita nell’uso dei mezzi, per non nuocere a se stessi e agli altri.”

(6. Le competenze sociali, digitali, metacognitive e metodologiche)

..."” Per pensiero computazionale si intende un processo mentale che consente di risolvere problemi di varia natura seguendo metodi e strumenti specifici
pianificando una strategia. E un processo logico creativo che, pitl 0 meno consapevolmente, viene messo in atto nella vita quotidiana per affrontare e risolvere
problemi. .... Tali strategie sono indispensabili nella programmazione dei computer, dei robot, ecc. che hanno bisogno diistruzioni precise e strutturate per svolgere
i compiti richiesti. Tuttavia, nella didattica, si possono proficuamente mettere a punto attivita legate al pensiero computazionale anche senza le macchine.

... Sostanzialmente, si tratta di un’educazione al pensiero logico e analitico diretto alla soluzione di problemi. Impiegandolo in contesti di gioco educativo (es. la
robotica), dispiega al meglio le proprie potenzialita, perché I'alunno ne constata immediatamente le molteplici e concrete applicazioni. Cid contribuisce alla
costruzione delle competenze matematiche, scientifiche e tecnologiche, ma anche allo spirito di iniziativa, nonché all’affinamento delle competenze linguistiche.
Nei contesti attuali, in cui la tecnologia dell'informazione & cosi pervasiva, la padronanza del coding e del pensiero computazionale possono aiutare le persone a
governare le macchine e a comprenderne meglio il funzionamento, senza esserne invece dominati e asserviti in modo acritico.”

(5. Gli strumenti culturali per la cittadinanza - 5.4 Il pensiero computazionale)



Traguardi per la competenza digitale nel primo ciclo d’istruzione

Traguardi di competenza elaborati a partire dalle cinque aree e dai 21 indicatori che compongono il framework europeo DigiComp 2.1.

Area 1. Alfabetizzazione su informazioni e dati
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Infanzia

Scuola Primaria

Primo Ciclo

L’alunno

L’alunno

11

filtrare dati,
informazioni e

contenuti digitali

Navigare, ricercare e

1.2

Valutare dati,
informazioni e
contenuti digitali

1.3

Gestire dati,
informazioni e
contenuti digitali

Individua le proprie esigenze per la ricerca di
dati, informazioni e contenuti digitali; accede

ad essi e naviga al loro interno. Seleziona e
aggiorna le proprie strategie di ricerca.

Individua esigenze per la ricerca di dati, informazioni e
contenuti digitali; accede ad essi e naviga al loro interno.
Elabora, seleziona e aggiorna le strategie di ricerca personali.

Analizza, confronta e valuta dati, informazioni
e contenuti all’interno di ambienti digitali
strutturati.

Analizza, confronta e valuta la credibilita e I’affidabilita delle
fonti di dati, informazioni e contenuti digitali.

Organizza, archivia e recupera dati e
informazioni in un ambiente digitale
strutturato.

Organizza, archivia e recupera dati, informazioni e contenuti
negli ambienti digitali.



https://www.generazioniconnesse.it/_file/documenti/E-LEARNING-LEZIONI/Corso%20-2/File%203%20-%20Digcomp.pdf
https://www.generazioniconnesse.it/_file/documenti/E-LEARNING-LEZIONI/Corso%20-2/File%203%20-%20Digcomp.pdf

Area 2. Comunicazione e collaborazione

Interagire attraverso le
tecnologie digitali

linguaggi multimediali per
giocare, guardare immagini,
(conservare, stampare,
condividere, con la
supervisione del docente)

tecnologie digitali tra quelle proposte
dalla scuola e sceglie le piu adatte al
proprio contesto.

Scuola Infanzia Scuola Primaria Primo Ciclo
[l bambino L’alunno L’alunno
2.1 Usa le tecnologie digitaliei | Interagisce utilizzando diverse Interagisce attraverso le piu diffuse tecnologie

digitali e individua i mezzi di comunicazione
digitale piu adatti per un determinato
contesto.

2.2
Condividere attraverso
le tecnologie digitali

Condivide dati, informazioni e contenuti in
ambienti digitali predisposti dalla scuola.
Cita correttamente le fonti.

Condivide dati, informazioni e contenuti
attraverso tecnologie digitali appropriate.
Cita correttamente le fonti e attribuisce la
paternita agli autori dei contenuti.

2.3

Impegnarsi nella
cittadinanza attraverso
le tecnologie digitali.

Partecipa alla vita della comunita
scolastica attraverso I'utilizzo dei servizi
digitali offerti dall’Istituto. Utilizza le
tecnologie digitali per esercitare pratiche
di cittadinanza attiva.

Partecipa al proprio contesto di vita sociale e
scolastica attraverso I'utilizzo di servizi digitali
pubblici e privati. E in grado di utilizzare le
opportunita offerte dalle principali tecnologie
digitali per esercitare la cittadinanza attiva.

2.4
Collaborare attraverso
le tecnologie digitali

Utilizza strumenti e tecnologie digitali
per collaborare con gli altri.
Contribuisce alla costruzione di risorse
didattiche.

Utilizza strumenti e tecnologie digitali per
collaborare con gli altri. Contribuisce alla
costruzione di risorse e conoscenza
collaborando attraverso le tecnologie.

2.5
Netiquette

Applica le buone norme
comportamentali nella comunicazione
digitale. Adatta le modalita
comunicative al destinatario.

Applica le corrette norme comportamentali
nella comunicazione digitale. Adatta le
strategie comunicative a destinatari differenti.
E consapevole delle diversita culturali e
generazionali negli ambienti digitali.




2.6
Gestire I'identita
digitale

E consapevole della necessita di
gestire e proteggere la propria
identita digitale.

Costruisce e gestisce una o piu identita digitali.
Protegge la propria reputazione online.
Controlla i dati che produce attraverso svariati
strumenti, ambienti e servizi digitali.

Area 3. Creazione di contenuti digitali

per progettare
sequenze di
istruzioni ed
esercitare il
pensiero

problema dato o eseguire un compito e come
mezzo di espressione personale.

Scuola Scuola Primaria Primo Ciclo

Infanzia

[l bambino L’alunno L'alunno
3.1 Crea contenuti digitali come mezzo di espressione | Crea e sviluppa contenuti in diversi formati per
Sviluppare contenuti personale. esprimersi attraverso gli strumenti digitali.
digitali.
3.2 Modifica, personalizza ed integra informazioni e Modifica, perfeziona ed integra informazioni e
Rielaborare e contenuti per crearne di nuovi e originali. contenuti in un sistema di conoscenze preesistente,
integrare contenuti creandone di nuovi, originali e rilevanti.
digitali.
3.3 Comprende le regole basilari del diritto d’autore Comprende come le regole del diritto d’autore e le
Licenze e copyright nel dominio digitale. licenze si applicano a dati, informazioni e contenuti

digitali.

3.4 Inizia a Progetta e sviluppa sequenze di istruzioni per un Progetta e sviluppa sequenze di istruzioni per un
Programmare sviluppare attivita | sistema informatico al fine di risolvere un sistema informatico al fine di risolvere un problema

dato o eseguire un compito e come mezzo di
espressione personale.




computazionale




Area 4. Sicurezza

Protezione dei dati
personali e privacy

privacy e sull’utilizzo dei dati personali negli
ambienti digitali.

Scuola Scuola Primaria Primo Ciclo
Infanzia
L'alunno L'alunno
4.1 Protegge il dispositivo in uso e i contenuti digitali. | Protegge dispositivi e contenuti digitali. E
Protezione dei E consapevole del problema della sicurezza e consapevole del problema della sicurezza e
dispositivi adotta le principali misure al riguardo. considera gli aspetti legati all'affidabilita e alla
privacy.

4.2 Rispetta le principali regole sulla tutela della Protegge i dati personali e la privacy negli ambienti

digitali. Sa utilizzare e condividere dati personali
proteggendo se stesso e gli altri. Comprende che i
servizi digitali adottano una informativa sulla
privacy.

4.3
Protezione della salute
e del benessere

Utilizza le tecnologie digitali individuando i
principali rischi per la salute e le pilt comuni
minacce al benessere fisico e psicologico.

E consapevole della necessita di proteggere se
stesso e gli altri da possibili pericoli negli ambienti
digitali (ad es. cyberbullismo) e, al bisogno,
chiede aiuto agli adulti.

E in grado di evitare i principali rischi per la salute e
le minacce al benessere psico-fisico nell’utilizzo
delle tecnologie digitali. E in grado di proteggere se
stesso e gli altri da possibili pericoli negli ambienti
digitali (ad es. cyberbullismo) e al bisogno chiede
aiuto agli adulti. E consapevole che le risorse
digitali possono rappresentare uno strumento per il
benessere e l'inclusione sociale.

4.4
Protezione
dell'ambiente

E consapevole dell'impatto ambientale delle
tecnologie digitali e del loro utilizzo.

E consapevole dell'impatto ambientale delle
tecnologie digitali e del loro utilizzo.




Area 5. Problem solving

Scuola Infanzia Scuola Primo Ciclo
Primaria
L’alunno L’alunno

5.1
Risolvere problemi
tecnici

Individua e risolve i pit semplici problemi
tecnici relativi ai dispositivi e agli ambienti
digitali.

Individua e risolve i pilt comuni
problemi tecnici relativi ai dispositivi e
agli ambienti digitali.

5.2
Identificare bisogni e
risposte tecnologiche

Sceglie possibili soluzioni tecnologiche e
strumenti digitali tra quelli proposti dalla scuola
e utilizza i piu idonei al proprio contesto.
Adatta le impostazioni degli ambienti digitali a
bisogni specifici (ad es. per I'accessibilita).

Valuta le necessita e identifica, seleziona e
utilizza strumenti digitali e possibili soluzioni
tecnologiche. Adatta e personalizza gli
ambienti digitali secondo le proprie esigenze
(ad es. per I'accessibilita).

5.3

Utilizzare in modo
creativo le tecnologie
digitali

Usa coding unplugged e
robot risolvendo situazioni
problematiche, in modo
creativo, con strategie
individuali e/o collettive.

Usa strumenti e tecnologie digitali per
individuare soluzioni adatte a migliorare
I'apprendimento.

Individua e risolve situazioni problematiche in
ambienti digitali didattici, con strategie
individuali e/o collettive.

Usa strumenti e tecnologie digitali per
elaborare soluzioni adatte a migliorare
I'apprendimento. Si impegna
individualmente o con altri in un processo
logico-creativo per affrontare e risolvere
problemi in contesti digitali.

5.4
Identificare divari di
competenza digitale

Inizia a cogliere le
opportunita offerte dalle
tecnologie digitali.

Comprende la necessita di sviluppare la
propria competenza digitale. Sa cogliere le
opportunita offerte dalle tecnologie digitali
in continua evoluzione.

Comprende la necessita di sviluppare e
potenziare la propria competenza digitale.
Sa cogliere nuove opportunita offerte dalle
tecnologie digitali in continua evoluzione.




Profilo di Competenze digitali - primo ciclo

COMPETENZA CHIAVE

con Descrittori DM 742/2017

D - INIZIALE

C - BASE

B - INTERMEDIO

A - FINALE

CERTIFICAZIONE

CERTIFICAZIONE

L’alunno/a, se
opportunamente
guidato/a, svolge compiti
semplici in situazioni

L’alunno/a svolge compiti
semplici anche in situazioni
nuove, mostrando di
possedere conoscenze e

L’alunno/a svolge compiti e
risolve problemi in
situazioni nuove, compie
scelte consapevoli,

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

PRIMARIA PRIMO CICLO note. abilita fondamentali e di mostrando di saper consapevoli.
saper applicare basilari utilizzare le conoscenze e le
regole e procedure abilita acquisite.
apprese.
Usa con Utilizza con L’alunno usa abilita L’alunno, in contesti L’alunno esplora in modo L’alunno é attivamente

responsabilita le
tecnologie in
contesti
comunicativi
concreti per
ricercare
informazioni e per
interagire con
altre persone,
come supporto
alla creativita e
alla soluzione di
problemi semplici.

consapevolezza
e responsabilita
le tecnologie per
ricercare,
produrre ed
elaborare dati e
informazioni,
per interagire
con altre
persone, come
supporto alla
creativita e alla
soluzione di
problemi.

minime in contesti
semplificati e guidati
nella ricerca online e
nella comunicazione
digitale.

Guidato, produce e
condivide semplici
contenuti, collabora
utilizzando le tecnologie.

Coglie i possibili rischi
legati all’'uso delle
tecnologie; sa
riconoscere un problema
e chiede aiuto per
risolverlo.

facilitati e basilari, impiega
elementari conoscenze e
abilita acquisite nella
ricerca online e nella
comunicazione digitale.

Produce e condivide
semplici contenuti,
collabora utilizzando le
tecnologie.

Coglie, in modo essenziale,
i possibili rischi legati
all’uso delle tecnologie;

Sa riconoscere un problema
e risolve situazioni di
routine.

autonomo la rete alla
ricerca di informazioni che
e in grado di selezionare.

Sa impiegare le conoscenze
e le abilita acquisite per
produrre e condividere
contenuti e presentare
risultati anche per fini
creativi.

Risolve problemi,
scegliendo tra soluzioni
possibili, e dimostra di
saper riflettere sulle
potenzialita, sui limiti e sui
rischi delle tecnologie
digitali.

coinvolto nell’'uso delle
tecnologie, esplorando in
modo autonomo la rete e
selezionando criticamente le
informazioni.

Condivide con efficacia le
conoscenze e utilizza le abilita
acquisite per creare prodotti
multimediali, integrando
elementi di contenuto.

In situazioni nuove, risolve
problemi decidendo quali
strumenti utilizzare; propone
azioni innovative e produce
risultati originali e creativi.
Protegge la sua privacy ed é
informato sulle potenzialita, sui
limiti e sui rischi delle tecnologie
digitali, tra mondo offline e
mondo online.




