ISTITUTO COMPRENSIVO “CAMPO DEI FIORI”- COMERIO

CURRICOLO DIGITALE



PREMESSA E RIFERIMENTI NORMATIVI FONDAMENTALI

La scuola di oggi si confronta con scenari complessi in cui la tecnologia e i dispositivi digitali sono ampiamente diffusi nella vita
guotidiana.

La rivoluzione digitale richiede nuove conoscenze, competenze e consapevolezze; quindi € fondamentale promuovere
un'educazione digitale che stimoli e accompagni studenti e studentesse verso una comprensione e un uso responsabile delle
tecnologie, superando il semplice ruolo di consumatori passivi.

Oggi, la competenza digitale e riconosciuta come una competenza chiave essenziale per la realizzazione personale, |'occupabilita

e l'inclusione sociale nella societd. E un elemento importante nella progettazione di esperienze di apprendimento, in cui I'alunno
possa diventare consapevole del proprio ruolo di "cittadino digitale, di attore proattivo nella societa locale, nazionale e globale".

La competenza digitale va quindi coltivata e potenziata in modo efficace e coerente durante l'intero percorso di studi in un'ottica

di interdisciplinarita e trasversalita curricolare coinvolgendo tutti gli insegnanti e tutti gli insegnamenti.

Le Indicazioni Nazionali 2012 e i successivi Nuovi Scenari (2018) evidenziano l'importanza che I'alunno al termine del primo ciclo
di istruzione sappia usare con consapevolezza le tecnologie della comunicazione per ricercare e analizzare dati, distinguere
informazioni attendibili e interagire nel mondo. Infatti la certificazione delle competenze al termine della scuola primaria e del
primo ciclo di istruzione (D.M. 7 ottobre 2017 n.724) richiede ai docenti di valutare il raggiungimento di tali livelli.

Risulta quindi importante che ogni scuola abbia un curricolo digitale declinato per ogni ordine scolastico e classe. Il quadro di
riferimento fondamentale per la progettazione di questo curricolo digitale € il DigComp (Quadro Europeo di Riferimento), che
raccoglie le competenze digitali fondamentali che tutti i cittadini dovrebbero possedere.

Riferimenti Normativi Specifici

- Raccomandazione 2006/962/CE del Parlamento europeo e del Consiglio (Competenze chiave) e successiva
Raccomandazione del Consiglio Europeo del maggio 2018. La Competenza Digitale e definita come la capacita di
utilizzare con dimestichezza, spirito critico e responsabilita le tecnologie digitali per apprendere, lavorare e partecipare
alla societa, includendo alfabetizzazione informatica, comunicazione, collaborazione, creazione di contenuti, sicurezza,
risoluzione di problemi e pensiero critico.

- D.M. n. 254 del 13 novembre 2012 (Indicazioni Nazionali): Le competenze digitali sono parte integrante del "PROFILO
DELLO STUDENTE AL TERMINE DEL PRIMO CICLO DI ISTRUZIONE".

- D.M. 107/2015 “La Buona Scuola” che stabilisce il Piano Nazionale Scuola Digitale (PNSD).
L'Azione 15 del PNSD prevede la realizzazione di Curricoli Digitali per lo sviluppo di competenze digitali. Il PNSD indirizza
I'innovazione del sistema scolastico e le opportunita dell'educazione digitale, ponendo al centro l'innovazione del
sistema scolastico e le opportunita dell'educazione digitale.

- D.M. 7 ottobre 2017 n.724 (Certificazione delle Competenze al termine della Scuola Primaria e del Primo Ciclo).

- Indicazioni Nazionali e Nuovi Scenari (2018): Sottolineano che i ragazzi, pur "nativi digitali", hanno bisogno di essere
istruiti nell'uso consapevole e responsabile delle tecnologie.



Aree di Competenza Digitale (DigComp 2.2)

1.1. Navigare, ricercare e filtrare dati, informazioni e contenuti digitali
¥ 12, Valulare dati, informarioni e contenuti digitali
1.3. Gestire dati, informazioni e contenuti digitali

2.1. Interagire con gli altri attraverso le tecnologie

2.2. Condividere informazioni attraverso le tecnologie digitali
235, Esercilare la citladinanza allraverso le lecnologie digitali
24. Collaborare attraverso le tecnologie digitali

25. Netiquette

26. Gestire l'identita digitale

3.1. Sviluppare contenuti digital
Creazione di contenuti 3.2. Integrare e rielaborare contenuti digitali
digitali 3.3. Copyright e licenze

34. Programmazione

4.1. Proteggere i dispositivi

4.2 Proteggere | dati personall e la privacy
4.5, Proteggere la salute e il benessere
4.4, Proteggere I'ambiente

3.
Creazione di
contenuti digitali

51. Risolvere problemi tecrici

5.2. Individuare bisogni e risposte Lecnologiche
53. Utilizzare in modo creativo le tecnologie digitali
54  Individuare i divari di competenze digitali

Risolvere problemi

Il DigComp 2.2 identifica 5 aree di competenza fondamentali:

1.

Alfabetizzazione su Informazioni e Dati (Informazione / Area 1): Identificare, localizzare, recuperare, conservare,
organizzare e analizzare le informazioni digitali, giudicando la loro importanza e lo scopo.

Comunicazione e Collaborazione (Comunicazione / Area 2): Comunicare in ambienti digitali, condividere risorse tramite
strumenti online, connettersi e collaborare con gli altri attraverso strumenti digitali, interagire e partecipare a comunita
e reti. Include la gestione dell'identita digitale.

Creazione di Contenuti Digitali (Creazione di Contenuti / Area 3): Creare e modificare nuovi contenuti (testi, immagini,
video); integrare e rielaborare conoscenze e contenuti; produrre espressioni creative, contenuti multimediali e
programmare; conoscere e applicare i diritti di proprieta intellettuale e le licenze.

Sicurezza (Protezione / Area 4): Protezione personale, protezione dei dati, protezione dell'identita digitale, misure di
sicurezza, uso sicuro e sostenibile. Include la consapevolezza dell'impatto ambientale delle tecnologie digitali.

Risolvere Problemi (Problem-Solving / Area 5): Identificare i bisogni e le risorse digitali, prendere decisioni informate
sugli strumenti digitali piu appropriati secondo lo scopo o la necessita, risolvere problemi concettuali attraverso mezzi
digitali, utilizzare creativamente le tecnologie, risolvere problemi tecnici, aggiornare la propria e altrui competenza.



Traguardi di competenza, livelli di competenza e valutazione delle competenze digitali

personali. Evitare, usando tecnologie
digitali, rischi per la salute e minacce al
proprio benessere fisico e psicologico.

Traguardi di competenza Livelli di Indicatori/descrittori
(certificazione delle competenze) competenza (certificazione delle competenze)
Scuola Al termine della Scuola Primaria, I'alunno AVANZATO L'alunno/a svolge compiti e risolve problemi
primaria dovra essere in grado di: Utilizzare con complessi, mostrando padronanza nell’'uso
responsabilita le tecnologie digitali in delle conoscenze e delle abilita; propone e
contesti comunicativi concreti per ricercare sostiene le proprie opinioni e assume in
informazioni e per interagire con altre modo responsabile decisioni consapevoli.
persone, come supporto alla creativita e
alla soluzione di problemi semplici. INTERMEDIO L'alunno/a svolge compiti e risolve problemi
in situazioni nuove, compie scelte
consapevoli, mostrando di saper utilizzare le
conoscenze e le abilita acquisite.

BASE Lalunno/a svolge compiti semplici anche in
situazioni nuove, mostrando di possedere
conoscenze e abilita fondamentali e di saper
applicare basilari regole e procedure apprese.

INIZIALE Lalunno/a, se opportunamente guidato/a,
svolge compiti semplici in situazioni note.

Scuola Al termine della Scuola Secondaria di | AVANZATO Lo/a studente/ssa svolge compiti e risolve
secondaria di | Grado, I'alunno dovra essere in grado di problemi complessi, mostrando padronanza
primo grado | Utilizzare le reti e gli strumenti informatici nell’uso delle conoscenze e delle abilita;
nelle attivita di studio, ricerca e propone e sostiene le proprie opinioni e
approfondimento disciplinari, analizzando, assume in modo responsabile decisioni
confrontando e valutando criticamente la consapevoli.
credibilita e I'affidabilita delle fonti di dati,
informazioni e contenuti digitali. INTERMEDIO Lo/a studente/ssa svolge compiti e risolve
Osservare le norme comportamentali problemi in situazioni nuove, compie scelte
nell'ambito dell'utilizzo delle tecnologie consapevoli, mostrando di saper utilizzare le
digitali. Proteggere la propria reputazione, conoscenze e e abilita acquisite.
gestire e tutelare i dati e le informazioni
personali che si producono e si condividono | BASE Lo/a studente/ssa svolge compiti semplici
attraverso diversi strumenti digitali, anche in situazioni nuove, mostrando di
ambienti e servizi, rispettare i dati e le possedere conoscenze e abilita fondamentali
identita altrui. Osservare le principali regole e di saper applicare basilari regole e
a tutela della riservatezza applicate dai procedure apprese.
servizi digitali relativamente all'uso dei dati
INIZIALE Lo/a studente/ssa, se opportunamente

guidato/a, svolge compiti semplici in
situazioni note.

La valutazione delle competenze digitali avverra attraverso un approccio che combina diverse modalita:

e  Attivita e compiti di realta.

e Progetti interdisciplinari.

e Singole prove strutturate relative agli ambiti disciplinari (es. produzioni scritte in Word, presentazioni, grafici, padlet).

La competenza digitale puo essere valutata da tutti i docenti che realizzano attivita digitali. Per ciascuna delle aree di

competenza, sara possibile attribuire una valutazione che rifletta il livello di padronanza raggiunto dall'alunno.




Strumenti e Risorse Digitali Trasversali per Entrambi i Cicli

- Piattaforme di Gestione e Collaborazione: Google Workspace for Education (Gmail, Drive, Calendar, Meet, Documenti,
Fogli, Moduli, Presentazioni, Jamboard, Classroom, Google Search). Registro Elettronico e accesso a piattaforme per libri
digitali e risorse editoriali.

- Creazione e Elaborazione Contenuti:
o Videoscrittura: Word, Google Documenti, Pages, LibreOffice Writer.
Presentazioni: PowerPoint, Google Presentazioni, Powtoon, Impress, Genially, Canva, Adobe Express.
Grafica e Disegno: Paint, Gimp, Google Disegni, Canva, Pixlart, ZaplyCode.
Fogli di Calcolo: Excel, Google Fogli.
Mappe Concettuali: MindMaple Lite, CMap Tools, Mindomo, MindMeister, Coggle, Canva, Genially.

o O O O O

Editing Audio/Video: ClipChamp, Screencast-o-Matic, Windows Live Movie Maker, Free Video Joiner, Audacity,
Garage Band, LMMS.

o Creazione Storie/Fumetti/Animazioni: StoryJumper, Book Creator, Ourboox, Storyboard That, Animaker, ABCya
Animate, Brush Ninja, Bestsnip Animation Studio, Pixton.

- Ricerca e Alfabetizzazione Informativa: Motori di ricerca (con particolare attenzione a quelli per bambini), dizionari
digitali, enciclopedie online.

- Interazione e Comunita: Social network (uso consapevole), chat, videoconferenze (Meet), forum, blog, wiki, bacheche
virtuali (Padlet, Digipad, Linoit, Symbaloo).

- Coding e Pensiero Computazionale: Programma il Futuro, Code.org, Scratch, Scratchlr, Mblock, Microbit, Mbot, Lego,
Robot educativi (Bee-Bot, Blue-Bot, Robottino Sapientino), attivita unplugged, Pixel Art, Codyway, CodyFeet, CodyColor,

CodyRoby.

- Sicurezza e Cittadinanza Digitale: Materiali Generazioni Connesse, Manifesto della Comunicazione Non Ostile,
Interland, Interventi di Polizia Postale, Kit didattici su privacy, cyberbullismo, fake news.

- Libri Digitali: Risorse dei libri di testo digitali (mappe, audiolibri, risorse multimediali, esercizi interattivi, vocabolario).

- Strumenti per la Creativita e I'Innovazione: App per le lingue straniere (Duolingo), App di realta aumentata/virtuale
(Metaverse), software di modellazione 3D (Tinkercad), Al per generazione di contenuti.

- Al generativa: Google Gemini, Google Notebook LM, Google Al Studio, Claude, ChatGPT, Suno, Pica, Leonardo Al



CLASSE PRIMA

e Utilizzare le funzioni base dei dispositivi.

AREA OBIETTIVI CONTENUTI / ATTIVITA
Area 1. e Accendere e spegnere il computer. e Elementi principali del computer (mouse, tastiera, schermo, programmi).
Alfabetizzazione su e Conoscere le principali parti del computer (es. monitor, tastiera, CPU, e Funzioni dei tasti del mouse e uso del puntatore.
BT A B mouse) e le loro funzioni. e Funzioni principali dei tasti della tastiera (alfanumerici, spazio, invio,
e Utilizzare correttamente il mouse (cliccare, trascinare). maiuscole/minuscole, punteggiatura, cancellare, tasti direzionali).
e Utilizzare la tastiera (scrivere lettere, semplici parole e frasi). Individuare i Riconoscere le icone dei programmi piu utilizzati.
tasti con funzioni specifiche sulla tastiera. ® Le parti del computer (accensione-spegnimento, desktop).
e Trovare dati e informazioni attraverso una semplice ricerca guidata online. | ® Typingclub per videoscrittura.
e Orientarsi tra gli elementi principali del computer e/o tablet ® Giochi per imparare a maneggiare il mouse e la tastiera.
e Utilizzare semplici programmi per disegnare (es. Paint).
Area 2. e Acquisire familiarita con la piattaforma scolastica Google Workspace for o Utilizzo di Meet per videoconferenze in caso di Didattica a Distanza.
Comunicazione e Education (con coinvolgimento delle famiglie). e Utilizzo di Classroom per visionare attivita caricate dall'insegnante.
Collaborazione e Utilizzare la LIM, con la guida dell'insegnante, per attivita semplici. e \Visionare immagini, filmati e documentari didattici con I'insegnante.
Utilizzare tecnologie digitali semplici per I'interazione in ambienti protetti. | ® Iniziare a imparare a scrivere ed inviare una mail.
e Conoscere I'importanza delle parole e dei modi corretti di interagire in e Lavorare in gruppo utilizzando la piattaforma della scuola.
rete (Netiquette).
Area 3. e Saper utilizzare semplici programmi per disegnare (Paint) e per giochi ® Programmi di disegno (Paint) e di scrittura (Word).
Creazione di Contenuti didattici. e Attivita di "Coding" (digitale e su carta pixel-art).
Digitali e Scrivere lettere, semplici parole e frasi con il programma di videoscrittura | e Utilizzo di software didattici per attivita e giochi.
(Word). e Elaborare un documento di videoscrittura.
Creare e modificare contenuti semplici. ® Scomporre o ricomporre oggetti (coding).
Area 4. Conoscere le principali norme di comportamento nell'aula di informatica. | ® Norme di comportamento nell’aula di informatica.
Sicurezza ® Sperimentare e rispettare le prime regole base per I'utilizzo dei dispositivi | ® Riflettere, utilizzando infografiche o video, sui tempi e momenti di utilizzo
digitali. dei media.
e Riconoscere le persone a cui fare riferimento in caso di pericolo. o Creare un avatar con programmi online o disegnare un avatar da
Conoscere basilari norme sulla sicurezza per se stessi e per gli altri. indossare per le riprese video.
Area 5. e Saper utilizzare semplici programmi per giochi didattici. e Utilizzo del computer/Lim e software didattici.
Risolvere Problemi e Utilizzare la LIM con la guida dell'insegnante per svolgere semplici attivita | ® Percorsi tecnologici (pavimento interattivo e unplugged).
(scrittura, consultazione libro digitale, esercizi interattivi). ® App Kids art.
e Riconoscere vari dispositivi e le loro parti fondamentali. o Coding unplugged e digitale.




CLASSE SECONDA

AREA OBIETTIVI CONTENUTI /ATTIVITA
Area 1. e Accendere e spegnere in modo corretto il computer. e Uso corretto del Computer (accensione-spegnhimento-riavvio).
Alfabetizzazione su e Utilizzare il mouse per dare alcuni semplici comandi. e Le funzioni dei tasti del mouse (tasto destro e sinistro).
Informazioni e Dati e Usare i principali comandi della tastiera. o Consolidamento dell’utilizzo dei Programmi di disegno (Paint) e di
e Aprire e chiudere un'applicazione. scrittura (Word).
e Individuare e utilizzare applicativi e software presenti su un dispositivo. e Utilizzo dei menu dei programmi usati (barra degli strumenti).
® La tastiera con le 10 dita.
e Utilizzare software e applicativi offline e online per giochi didattici.
Area 2. e Acquisire familiarita con la piattaforma scolastica Google Workspace for e Utilizzo di Meet per videoconferenze.
Comunicazione e Education (con coinvolgimento delle famiglie). e Utilizzo di Classroom per visualizzazione e caricamento attivita.
Collaborazione e Condividere documenti attraverso mail e drive. e Riflettere sull’utilizzo delle parole in rete.
e Llavorare in gruppo, nel rispetto degli altri, utilizzando la piattaforma e Applicazioni di Google Workspace (Meet, Classroom, Mail).
della scuola.
e Utilizzare Classroom per visualizzare e caricare attivita
(video/link/canzoni/compiti tramite Google Documenti).
e |niziare ad interagire attraverso le piu diffuse tecnologie digitali.
e Comprendere |'importanza della Netiquette.
Area 3. e Utilizzare programmi di videoscrittura (Word) e disegno (Paint). e Attivita di “Coding” (digitale e su carta pixel-art).
Creazione di Contenuti e Utilizzare software e applicativi offline e online per attivita di gioco e Utilizzo del computer e software didattici per attivita, giochi didattici,
Digitali didattico. elaborazioni grafiche.
e Creare disegni con app di grafica. e Elaborare un documento di videoscrittura.
e C(Creare e modificare contenuti semplici. ® On line o unplugged, scomporre o ricomporre oggetti, eseguire
e Svolgere esercitazioni online su comandi limitati. istruzioni, utilizzare codici e simboli (coding).
e Comprendere le basi del Coding.
Area 4. ® Acquisire consapevolezza dei rischi associati a un utilizzo improprio e Regole per una corretta fruibilita dell'ambiente e degli strumenti.
Sicurezza (ambiente, privacy). e Riflettere, utilizzando infografiche o video, sui tempi e momenti di
® Mantenere con cura i dispositivi digitali. utilizzo dei media.
® Sperimentare e rispettare le prime regole base per I'utilizzo dei ® Realizzare cartelloni o infografiche sulle emozioni.
dispositivi digitali. o Creare un avatar.
Area 5. e Utilizzare la LIM, con la guida dell'insegnante, per svolgere semplici e Utilizzo del computer e software didattici.
Risolvere Problemi attivita. ® Percorsi tecnologici.
e Utilizzare semplici software didattici di programmazione e coding. ® App Kids art.




CLASSE TERZA

AREA OBIETTIVI CONTENUTI / ATTIVITA
Area 1. ® Aprire e chiudere un file. e Cartelle e file: creazione, salvataggio, copia e incolla, eliminazione.
Alfabetizzazione su e Creare una cartella personale. e Le risorse dei libri di testo digitali.
erEr et @ B e Salvare il documento con nome in una cartella e/o su supporto e Funzionalita e struttura del browser.
removibile. e Salvataggio e utilizzo di immagini reperite in rete.
e Eseguire ricerche online guidate. e Utilizzo di Drive, Office, Libreoffice.
e Conoscere ed utilizzare alcune modalita di archiviazione delle e Utilizzare i primi elementi di formattazione (carattere, allineamento) per
informazioni. scrivere testi.
e Organizzare, archiviare e recuperare dati e informazioni e contenuti in e Utilizzare software e applicativi offline e online per attivita didattiche
ambienti digitali. interattive.
e Utilizzare i pil comuni motori di ricerca. e Utilizzo di periferiche (chiavette USB, auricolari, cuffie).
e Valutare dati, informazioni, siti e pagine web, riconoscendo informazioni
attendibili da fake news.
Avviare all'utilizzo di un motore di ricerca.
Area 2. Accedere a Classroom e utilizzare le applicazioni di Google Workspace ® Google Drive per la condivisione dei file e per la creazione di contenuti in
Comunicazione e for Education dedicate allo studente. collaborazione.
Collaborazione e Utilizzare la posta elettronica (ricevere e inviare e-mail) per e Utilizzo di Meet per videoconferenze in caso di Didattica a Distanza.
corrispondere tra pari e/o con docenti, inserendo allegati. e Llimpronta digitale.
e Consolidare la familiarita con la piattaforma della scuola. e Attivita di cittadinanza digitale (Linoit, Padlet, Symbaloo, Excalidraw,
e Utilizzare lavagne digitali e raccoglitori multimediali. Whiteboard).
e Applicare la netiquette in contesti comunicativi e di condivisione. e Utilizzare Classroom per il caricamento di elaborati
e Interagire attraverso una varieta di tecnologie digitali. (video/link/canzoni/compiti tramite Google Documenti).
e Conoscere 'importanza delle parole e dei modi corretti da utilizzare in e Individuare in gruppo le modalita piu efficaci di invio di un messaggio.
rete (Netiquette).
e Individuare i mezzi di comunicazione digitale piu adatti per un
determinato contesto.
Area 3. e Utilizzare i primi elementi di formattazione (carattere, allineamento) per ® Programmi di Videoscrittura (Word o Google Documenti).
Creazione di Contenuti scrivere testi. e Attivita di “Coding” attraverso diverse piattaforme.
Digitali e Conoscere il programma presentazioni (PowerPoint-Presentazioni di ® Procedure per la produzione di testi, presentazioni e utilizzo dei fogli di
Google) e le sue funzioni principali. calcolo.
e Prendere visione del foglio di calcolo e delle sue principali funzioni. e Tradurre un racconto in un fumetto utilizzando applicativi online.
Utilizzare correttamente gli strumenti grafici dei programmi di e Partecipare ad attivita di Codeweek o Ora del Codice.
videoscrittura e presentazione. ® Progettare la struttura di diapositive per presentazioni.
® Saper gestire le regole di formattazione del testo basilari.
e Conoscere l'esistenza dei diritti d’autore dei materiali reperibili online e
attribuire le fonti.
e C(Creare e modificare contenuti digitali in diversi formati.
Riconoscere elementi base di programmazione.
Area 4. Iniziare a conoscere potenzialita e rischi connessi all’'uso delle tecnologie e Rischi fisici nell’utilizzo di apparecchi elettrici ed elettronici.
Sicurezza informatiche. e Potenzialita e rischi nell’utilizzo della rete.




Potenzialita e rischi nell’utilizzo della posta elettronica. e Fonti di pericolo e procedure di sicurezza.
Conoscere le potenzialita e rischi connessi all’'uso delle reti e delle ® Procedure di utilizzo sicuro e legale di reti informatiche.
tecnologie informatiche. e Protezione degli account, Social Network, messaggistica istantanea.
Riconoscere e descrivere alcuni rischi relativi alla navigazione in rete e e Scegliere password sicure.
adottare comportamenti preventivi. ® Protezione e sicurezza su internet per bambini (Interland, Cittadinanza
Sapere che esistono diversi rischi associati all’'uso delle tecnologie. digitale).
Conoscere i rischi fisici nell'uso di apparecchi elettrici ed elettronici e e Disegnare il proprio Avatar.
ipotizzare soluzioni preventive.
Utilizzare misure di protezione di sé stessi e degli altri da possibili pericoli
negli ambienti digitali (es. cyberbullismo).
Area 5. Identificare e risolvere piccoli problemi tecnici. e Pratiche di problem-solving: riavvio - semplici backup dei dati - installare
Risolvere Problemi Semplici pratiche di problem-solving. e disinstallare un programma.
Individuare semplici problemi tecnici nell’utilizzo dei dispositivi e delle e Caratteristiche e potenzialita tecnologiche degli strumenti d’uso piu
tecnologie digitali. comuni.
Utilizzare le risorse della rete per la risoluzione dei problemi (visione di o Nomi e distinzioni corrette delle parti hardware e software.

tutorial e video, ricerca guidata in rete).




CLASSE QUARTA

AREA

OBIETTIVI

CONTENUTI / ATTIVITA

Area 1.
Alfabetizzazione su
Informazioni e Dati

Ricercare informazioni online in modo guidato.
Comprendere la differenza tra fonti attendibili e non.
Organizzare dati semplici in tabelle o grafici.

e Usare i programmi di videoscrittura e i loro principali comandi
(Word-Google Documenti).

e Usare software didattici.

e Costruire la linea del tempo in forma digitale.

® Prendere visione del foglio di calcolo (GoogleFogli) e delle sue funzioni
principali.
Discussione guidata su “come faccio a sapere se una notizia € vera?”.

Area 2.
Comunicazione e
Collaborazione

Utilizzo della piattaforma Google Workspace for Education (accesso
autonomo e conoscenza delle funzioni). Utilizzare la posta elettronica
per lo scambio di messaggi.

Usare in modo sicuro e rispettoso strumenti digitali di comunicazione.

Condividere materiali in un ambiente online della classe.
Riconoscere le regole della netiquette.

Utilizzare Google Drive per la condivisione di file e la creazione di
contenuti in collaborazione.

e Simulazione di una chat scolastica con regole di comportamento (uso
delle emoticon, rispetto degli altri).

e Lavoro collaborativo su una presentazione online (Google
Slides/PowerPoint online) a piccoli gruppi.

® Gioco di ruolo: come rispondere correttamente a un messaggio poco
cortese.

Area 3.
Creazione di Contenuti
Digitali

Produrre testi multimediali semplici (testo + immagine + audio).
Utilizzare strumenti di base di videoscrittura e presentazione.

Conoscere il concetto di copyright e di utilizzo corretto delle immagini.

e Realizzazione di un piccolo e-book con immagini e testi prodotti dai
bambini su un argomento di storia o geografia.

e Creazione di un fumetto digitale con un software semplice (es. Canva).

® Ricerca di immagini con licenza libera (es. da Pixabay) e riflessione
sull'importanza di citare le fonti.

Risolvere Problemi

Area 4. Conoscere le regole di base per proteggere i dati personali. ® Brainstorming e cartellone sulle “10 regole d’oro per stare sicuri online”.
Sicurezza Riconoscere comportamenti rischiosi online. ® Gioco didattico sulle password: creare password forti con lettere, numeri
Comprendere I'importanza di password sicure. e simboli.
e Discussione di casi concreti: cosa fare se un estraneo chiede I'amicizia in
un gioco online.
Area 5. Sviluppare strategie per risolvere semplici problemi con il digitale. e Attivita di coding unplugged (es. programmare un compagno con

Esplorare strumenti e applicazioni nuove in autonomia guidata.
Avvicinarsi al pensiero computazionale.

istruzioni passo-passo).

e Uso di Scratch o Blockly per creare una breve animazione.

e Sfida a squadre: trovare soluzioni creative con strumenti digitali (es.
come rappresentare un problema di matematica con una presentazione
o un grafico).
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CLASSE QUINTA

AREA

OBIETTIVI

CONTENUTI / ATTIVITA

Area 1.
Alfabetizzazione su
Informazioni e Dati

e Usare la rete web e ricercare informazioni consultando raccolte, siti
didattici, dizionari online, enciclopedie digitali.

e Navigare in Internet, attraverso un browser, in siti selezionati.

e Comprendere come le informazioni vengono archiviate su diversi
dispositivi/servizi.

e Organizzare, archiviare, recuperare dati, informazioni e contenuti negli
ambienti digitali.

Utilizzare la piattaforma Google Workspace for Education (accesso
autonomo e conoscenza delle funzioni).

Accedere a Classroom e utilizzare le applicazioni dedicate allo studente.
Ricerca guidata online su un tema di geografia o scienze (es. energie
rinnovabili, vulcani) e confronto delle fonti.

Analisi in classe di due notizie diverse sullo stesso argomento per
riflettere su attendibilita e fake news.

Creazione di un grafico digitale (es. Google Fogli) a partire da un
sondaggio svolto in classe.

Area 2.
Comunicazione e
Collaborazione

e Utilizzare la posta elettronica (ricevere e inviare e-mail) per
corrispondere tra pari e/o con docenti inserendo allegati.

e Comunicare correttamente nelle interazioni digitali.

e Capire che i processi collaborativi facilitano la creazione di contenuti.

e Conoscere diversi tipi di comunicazione (formale/informale) e il
linguaggio da usare.

Applicare la netiquette in contesti comunicativi e di condivisione.
Realizzazione di un documento collaborativo online (Google Docs/Padlet)
su un argomento di storia.

Simulazione di una conversazione online rispettosa con regole di
comportamento (uso dei toni, citazione delle fonti).

Creazione di un piccolo giornalino digitale di classe con contributi di tutti
gli alunni.

Area 3. e Usare programmi di videoscrittura, presentazione e calcolo. e Produzione digitale di un testo (Google Documenti), presentazioni
Creazione di Contenuti e Utilizzare correttamente gli strumenti grafici dei programmi di digitali (Google Presentazioni) con immagini, mappe concettuali, tabelle.
Digitali videoscrittura e presentazione. ® Realizzazione di una presentazione multimediale (Canva) su un progetto
e Prendere visione del foglio di calcolo e delle sue principali funzioni. interdisciplinare.
e Creare o modificare contenuti semplici in formati semplici. ® Produzione di un breve podcast o registrazione audio su un tema trattato
e Scegliere modi per modificare, migliorare e integrare nuovi contenuti. in classe.
e Comprendere I'importanza delle licenze d’uso (copyright, Creative e Ricerca e utilizzo di immagini o musiche con licenza libera, con citazione
Commons). corretta delle fonti.
Area 4. e Conoscere le potenzialita e i rischi connessi all’'uso delle reti e delle e Creare una storia che sottolinei l'importanza della tutela dai pericoli della
Sicurezza tecnologie informatiche. rete (es. cyberbullismo).
® Sapere che esistono diversi rischi associati all'uso delle tecnologie. e Creazione di un decalogo della classe per la sicurezza online.
e Proteggere il dispositivo in uso e i contenuti digitali. e Discussione su cosa significa “impronta digitale” con esempi concreti
e Distinguere 'ambiente virtuale da quello reale. (foto, commenti, giochi online).
e Adottare semplici atteggiamenti sostenibili (es. funzioni di risparmio ® Role play: cosa fare in caso di cyberbullismo (a chi rivolgersi, come
energetico). reagire).
Area 5. e Individuare semplici problemi tecnici nell’utilizzo dei dispositivi e delle e Effettuare semplici controlli del sistema in uso.
Risolvere Problemi tecnologie digitali. e laboratorio di coding con Scratch: creazione di un videogioco o
e Identificare semplici soluzioni per risolverli. animazione semplice.
e Conoscere i piu comuni motori di ricerca. e Attivita di robotica educativa con kit disponibili (es. Lego WeDo, mBot).

Sfida a gruppi: ideare un prodotto digitale (es. una presentazione,
un’infografica o un video) per spiegare un concetto di matematica o
scienze.
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CLASSE PRIMA

AREA OBIETTIVI CONTENUTI / ATTIVITA
Area 1. e Identificare, localizzare, recuperare, conservare le informazioni digitali. e Motori di ricerca: come usare Google per trovare informazioni.
Alfabetizzazione su e Svolgere ricerche per individuare dati, informazioni e contenuti negli e |A e LLM: come usare Gemini, ChatGPT e altri LLM per trovare
BT A B ambienti digitali. informazioni; differenze tra una ricerca con Google ed una con LLM
e Accedere a dati/informazioni e navigare al loro interno. e Lezioni laboratoriali con strumenti informatici.
e Valutare dati, informazioni, siti e pagine web. e Applicare la sintassi dei motori di ricerca.
e Valutare criticamente le fonti digitali. ® Ricerca individuale di informazioni su un personaggio storico o scientifico
® Riconoscere e distinguere tra informazioni attendibili e non attendibili con consegna guidata (es. scheda con domande).
(bufale, fake news), fatti, opinioni e teorie. e Confronto tra siti ufficiali e siti non attendibili (es. Wikipedia vs. blog
e Salvare i documenti anche su memoria rimovibile. senza fonti).
® Accedere ed utilizzare le risorse digitali dei libri di testo. e Creazione di una mappa concettuale digitale (es. CmapTools, Mindomo o
e Saper fruire di video e documentari didattici in rete. Canva).
e Conoscere i principali formati di file utilizzabili, scaricabili e caricabili su
piattaforme.
Area 2. e Comunicare adeguatamente in ambienti digitali (netiquette). ® Google Workspace.
Comunicazione e e Saper condividere documenti attraverso la mail (allegati e documenti e La Netiquette: regole per scrivere.
Collaborazione condivisi). e Creazione in gruppi di un documento collaborativo online su un tema
e Saper caricare sulle piattaforme didattiche immagini con smartphone, interdisciplinare.
tablet e PC. e Simulazione di un forum o bacheca virtuale con regole di netiquette.
e Utilizzare Classroom per la condivisione. e Discussione guidata: come comportarsi di fronte a messaggi offensivi
e Sapere cos’e un’identita digitale e gestirla. online.
® Interagire attraverso le piu diffuse tecnologie digitali. e Utilizzare chat ed e-mail per comunicare e collaborare.
e Individuare i mezzi di comunicazione digitale piu adatti per un e Inviare email complete dall'account scolastico (destinatario, oggetto,
determinato contesto. testo ed eventuale allegato).
e Saper utilizzare I'account scolastico in autonomia. e Caricare e condividere documenti su piattaforme didattiche.
® Riconoscere i rischi della comunicazione digitale (cyberbullismo,
oversharing).
Area 3. e Creare e modificare nuovi contenuti da elaborazione testi a immagini. e Introduzione al rapporto tra pensiero computazionale, algoritmi e
Creazione di Contenuti ® Produrre espressioni creative. coding.
Digitali e Conoscere e applicare i diritti di proprieta intellettuale e le licenze. ® ChatGPT e i LLM generativi
e Saper scrivere, formattare, revisionare e archiviare testi scritti con il e Uso di Canva per generare contenuti grafici
computer. ® Procedures per la produzione di testi, presentazioni e fogli di calcolo.
e Utilizzare semplici programmi di grafica. e Programmi di grafica (Paint, Gimp).
e Manipolare e modificare i testi prodotti, inserendo elementi grafici. e Piattaforme di coding (Scratch, Lego).
e Saper creare diapositive digitali inserendo testi e immagini. e Software per costruzioni geometriche ed aritmetiche (Geogebra,
® Saper costruire semplici tabelle di dati e grafici. Polypad).
e Conoscere ed utilizzare i principali software didattici. e Creare presentazioni multimediali (Canva, GooglePresentazioni)
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Introdurre il rapporto tra pensiero computazionale, algoritmi e coding. e Attivita pratica: ricerca di immagini con licenza Creative Commons e
inserimento corretto delle citazioni.
Area 4. Applicare procedure di protezione personale e protezione dei dati. e Riflettere e discutere sul "Manifesto della comunicazione non ostile” (di
Sicurezza Conoscere le procedure di utilizzo sicuro e legale di reti informatiche Parole O_Stili).
(download, diritto d’autore). ® Protezione e sicurezza su internet per bambini (Google Interland).
Usare i principali motori di ricerca. e Cybersecurity.
Utilizzare correttamente il proprio account (username e password). e Usare internet in sicurezza.
Conoscere il significato di cyberbullismo e riconoscere i principali pericoli e Attivita legate a progetti e piattaforme dedicate alla sicurezza informatica
della rete. (es. Generazioni Connesse).
Saper proteggere i dati personali e i dispositivi. e Violenza e media: attivita di potenziamento life skills (es.
Conoscere e rispettare i regolamenti dell’Istituto sull’utilizzo del BYOD. LifeSkillsTraining)
® Brainstorming e realizzazione di un manifesto digitale di classe per la
sicurezza in rete.
e Simulazione di casi di rischio: phishing, richieste di dati personali,
cyberbullismo.
Laboratorio pratico su password sicure e autenticazione a due fattori.
Area 5. Identificare i bisogni e le risorse digitali, prendere decisioni informate sui Conoscere il sistema operativo utilizzato sui dispositivi della scuola e i
Risolvere Problemi piu appropriati strumenti digitali. principali software applicativi.
Saper utilizzare in modo corretto gli strumenti informatici per le attivita °
pil comuni, risolvendo semplici problemi tecnici. e Attivita di coding (es. con Scratch): programmazione di una storia
Saper utilizzare una piattaforma per I'accesso alle informazioni e agli usi interattiva o un mini-gioco.
per i quali & stata creata e utilizzata nella didattica, per la soluzione di e Sfida a squadre: rappresentare un problema matematico o scientifico
semplici problemi. con un’infografica o un video esplicativo.
Conoscere gli strumenti e le tecnologie digitali per elaborare soluzioni e Introduzione alla robotica educativa (es. Lego Mindstorms).

adatte a migliorare I'apprendimento.
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CLASSE SECONDA

AREA

OBIETTIVI

CONTENUTI / ATTIVITA

Area 1.
Alfabetizzazione su

Identificare, localizzare, recuperare, conservare, organizzare e analizzare
le informazioni digitali, giudicare la loro importanza e lo scopo.

Saper estrapolare le risorse digitali dei libri di testo per la produzione di
elaborati personali.

utilizzo dei fogli di calcolo.

Informazioni e Dati ® Saper convertire file in formati utilizzabili. Conoscere i principali servizi di e Utilizzare i principali servizi di archiviazione Cloud.
archiviazione Cloud (Dropbox, Drive). e Utilizzare la sintassi di ricerca avanzata per selezionare uno specifico tipo
e Organizzare autonomamente ricerche di dati, informazioni e contenuti in di file.
ambienti digitali. e Identificare in siti, blog e database digitali gli argomenti di interesse.
e Confrontare e organizzare le informazioni tra due o piu siti, selezionando e Confrontare e valutare criticamente gli output di vari LLM: ChatGPT,
le pili pertinenti e vere. Gemini, Claude etc.
e Saper utilizzare le risorse digitali dei libri di testo per lo svolgimento di e Ricerca di informazioni su un tema di attualita utilizzando ricerche
esercizi e attivita. avanzate (virgolette, “site:”, ecc.).
e Saper utilizzare i dizionari digitali. ® Realizzazione di grafici complessi (istogrammi, a torta) su dati statistici
forniti (es. popolazione, sport praticati in classe).
Area 2. e Comunicare in ambienti digitali, condividere risorse attraverso strumenti e Creare, condividere e lavorare su file (documenti, tabelle, fogli di calcolo,
Comunicazione e on-line, collegarsi con gli altri e collaborare attraverso strumenti digitali, infografiche).
Collaborazione interagire e partecipare alle comunita e alle reti. e Modificare le impostazioni di condivisione in base al grado di liberta da
e Conoscere e gestire le varie opzioni di condivisione. assegnare.
® Presentare in modo efficace i risultati di una ricerca. e Creare ed utilizzare form digitali per sottoporre sondaggi (es. ai
e Utilizzare strumenti digitali per collaborare nella costruzione di risorse e compagni).
compiti. e Riconoscere ed applicare le principali regole di comportamento
e Utilizzare correttamente e in modo autonomo I'account scolastico. appropriato per la collaborazione online.
e Saper gestire l'identita digitale. e Organizzare lavori di gruppo con condivisione di materiale tramite cloud
della scuola (es. GoogleClassroom).
e Partecipare ad attivita che prevedano scrittura collaborativa.
e Utilizzo di piattaforme collaborative online (es. Google Workspace, ,
Padlet).
Area 3. e Creare e modificare nuovi contenuti (da elaborazione testi a immagini e e Approfondire il rapporto tra pensiero computazionale, algoritmi e
Creazione di Contenuti video) coding.
Digitali e Integrare e rielaborare le conoscenze e i contenuti e Saper creare diapositive e racconti digitali inserendo immagini, audio,
® Produrre espressioni creative, contenuti media e programmare video (storytelling).
e Conoscere e applicare i diritti di proprieta intellettuale e le licenze. ® Saper scegliere e sviluppare argomenti interdisciplinari con il supporto di
e Saper creare diapositive digitali multimediali. strumenti multimediali (video, mappe concettuali, quiz, presentazioni).
® Saper costruire tabelle di dati, mappe e grafici. e Realizzare podcast.
e Utilizzare il foglio elettronico Excel per costruire tabelle e grafici di vario e Partecipare a manifestazioni di coding e robotica.
tipo. ® Produzione di un video-documentario breve (max 2-3 minuti) su un tema
e Conoscere e utilizzare in autonomia programmi di video-scrittura, di storia o scienze.
presentazioni, disegni. e Laboratorio sul remix: rielaborare un contenuto digitale (immagine,
e Conoscere le procedure per la produzione di testi, presentazioni e brano musicale) citando correttamente l'autore.
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Area 4. Applicare procedure di protezione personale, protezione dei dati, ® Analizzare con la classe e riconoscere i rischi legati ai social o all’'uso
Sicurezza protezione dell’identita digitale, misure di sicurezza, modalita di uso eccessivo dei videogiochi.
sicuro e sostenibile. e Stabilire delle regole per un uso sano ed equilibrato dei media.
Gestire i dati personali e i dispositivi con responsabilita. e Conoscere le modalita per denunciare eventuali problemi connessi alla
Saper salvaguardare la propria privacy anche sui social network e nelle rete.
chat. e Conoscere i punti salienti della normativa sul cyberbullismo (L. 71/2017).
Riconoscere contenuti pericolosi o fraudolenti nella rete. ® Incontri con esperti di sicurezza informatica, cyberbullismo.
Riconoscere i fenomeni di cyberbullismo e saper affrontare i pericoli e Influenza dei media: attivita di potenziamento life skills (es. LifeSkills
della rete. Training)
Comprendere come proteggere il profilo sui social distinguendo tra e Simulazione di casi di phishing e discussione su come riconoscerli.
profilo pubblico e privato. e Visione e discussione di un video educativo sul cyberbullismo e le sue
Conoscere e individuare diversi rischi e minacce nell'accedere alla conseguenze.
piattaforma per I'apprendimento digitale della propria scuola. e Laboratorio: impostare correttamente la privacy in un profilo social
Distinguere contenuti digitali appropriati o non appropriati da simulato.
condividere. °
Area 5. Identificare i bisogni e le risorse digitali, prendere decisioni informate sui e Conoscere le varie periferiche e relativi problemi di installazione e
Risolvere Problemi piu appropriati strumenti digitali secondo lo scopo o necessita. gestione (webcam, USB, stampante).
Utilizzare creativamente le tecnologie, risolvere problemi tecnici, e Collegare tramite bluetooth o hotspot i dispositivi scolastici.
aggiornare la propria competenza e quella altrui. e Cercare ed utilizzare guide e tutorial per I'apprendimento in autonomia.
Saper utilizzare in modo autonomo gli strumenti informatici per le ® C(Creare Escape Room.
attivita piu comuni, risolvendo problemi tecnici. °
Saper scegliere opportunamente le piattaforme per I'accesso alle e Sfida di problem solving: come rappresentare dati scientifici complessi

informazioni in modo autonomo e creativo.
Individuare e risolvere i piu comuni problemi tecnici nell’utilizzo dei
dispositivi e delle tecnologie digitali.

con strumenti digitali.
Progetto di robotica educativa (es. far compiere un percorso a un robot
programmabile).
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CLASSE TERZA

appropriati, risolvendo problemi tecnici.

AREA OBIETTIVI CONTENUTI / ATTIVITA
Area 1. e Identificare, localizzare, recuperare, conservare, organizzare e analizzare e Ricerche avanzate con sintassi specifica e selezione del tipo di file.
Alfabetizzazione su le informazioni digitali, giudicandone I'importanza e lo scopo. ® Analisi comparativa di piu articoli di giornale su un evento di attualita
Informazioni e Dati ® Saper estrapolare le risorse digitali dei libri di testo per la produzione di (riconoscere bias e opinioni).
elaborati personali. e Esercizio pratico: smascherare una fake news con strumenti di
e Saper fruire di video e documentari didattici in rete, selezionandoli e fact-checking (es. Google Fact Check, TinEye per le immagini).
riutilizzandoli in modo personale. e Creazione di infografiche con Canva a partire da dati statistici (es.
e Saper convertire file in formati utilizzabili, scaricabili e caricabili su cambiamenti climatici, dati demografici).
piattaforme.
e Utilizzare i principali servizi di archiviazione Cloud.
® Riconoscere e distinguere tra informazioni attendibili e non attendibili
(bufale/fake news).
Area 2. e Comunicare in ambienti digitali, condividere risorse e collaborare e Dibattiti online sull'uso dei videogiochi/social.
Comunicazione e autonomamente. ® Realizzazione di un progetto interdisciplinare in Google Workspace con
Collaborazione e Saper gestire l'identita digitale. documenti condivisi.
e Conoscere la normativa Legge 71/2017 sul contrasto al Cyberbullismo. e Discussione di casi reali di uso scorretto della rete (hate speech, trolling,
e Conoscere i concetti fondamentali del Regolamento Generale sulla cyberbullismo).
Protezione dei Dati (GDPR). e Creazione di un manifesto digitale di “cittadinanza online” della classe.
e Comprendere I'importanza dell'Intelligenza Artificiale (Al) e il suo ruolo
nel processo creativo.
Area 3. e Conoscere e utilizzare in autonomia programmi di videoscrittura, ® Progettare e realizzare oggetti con stampante 3D.
Creazione di Contenuti presentazioni, disegni. e Creazione di un video documentario o di un podcast di approfondimento
Digitali e Saper creare diapositive e racconti digitali inserendo immagini, audio, su un tema storico/scientifico.
video (storytelling). e Realizzare un sito web o blog di classe con contenuti multimediali in
e Saper scegliere e sviluppare argomenti interdisciplinari con il supporto di collaborative learning
strumenti multimediali. e Laboratorio sulle licenze Creative Commons: pubblicare un proprio
e Utilizzare il foglio elettronico Excel per costruire tabelle e grafici di vario lavoro scegliendo la licenza pil adatta.
tipo.
e Approfondire il rapporto tra pensiero computazionale, algoritmi e
coding.
Area 4. e Applicare procedure di protezione personale, protezione dei dati, e Analizzare e riflettere sulle implicazioni dell'uso eccessivo di videogiochi
Sicurezza protezione dell’identita digitale, misure di sicurezza, modalita di uso e social.
sicuro e sostenibile. e Simulazione di attacchi di phishing e strategie per difendersi.
® Sapere che cos'é e come si crea l'identita digitale personale (SPID, profili e Discussione in classe con casi di cronaca su cyberbullismo e truffe online.
social). e Creazione di una campagna di sensibilizzazione (manifesto, video,
e Conoscere le modalita per denunciare eventuali problemi connessi alla podcast) sulla sicurezza in rete rivolta ai compagni piu piccoli.
rete.
Discutere sui valori etici dell’utilizzo dell’Intelligenza Artificiale.
Area 5. Saper utilizzare in modo autonomo gli strumenti informatici piu e Utilizzare opzioni di accessibilita nella costruzione di testi e/o

presentazioni.
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Risolvere Problemi

Saper scegliere opportunamente e autonomamente le piattaforme per
I'accesso alle informazioni.

Usare con dimestichezza strumenti e tecnologie digitali per migliorare il
proprio apprendimento.

Essere consapevole della necessita di sviluppare e potenziare la propria
competenza digitale.

Creare Escape Room (es. con Genially)

Laboratorio di coding avanzato con Scratch o Python base (es. realizzare
un simulatore o un gioco educativo).

Progetto di robotica educativa: programmare un robot per eseguire un
compito complesso.

Sfida finale di classe: progettare e realizzare un prodotto digitale (video,
infografica, sito) per comunicare un tema scelto (es. sostenibilita,
inclusione).
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