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Quadro normativo e documenti di riferimento per il
curricolo e la valutazione delle competenze digitali

18 dicembre 2006 Raccomandazione del Parlamento Europeo e del
Consiglio 2006/962/CE, relativa alle otto competenze chiave per
l’apprendimento permanente;
22 agosto 2007 D.M. n. 139, relativo alle Competenze di base a
conclusione dell’obbligo di istruzione (Assi culturali) e alle Competenze
chiave di cittadinanza da acquisire al termine dell’istruzione obbligatoria;
23 aprile 2008 Raccomandazione del Parlamento Europeo e del
Consiglio che definisce il Quadro Europeo delle Qualifiche e dei Titoli
(EQF – European Qualification Framework);
16 novembre 2012 Decreto Ministeriale n. 254, relativo alle
Indicazioni nazionali curricolo scuola infanzia e primo ciclo;

13 luglio 2015 LEGGE n. 107 - La buona Scuola Obiettivi formativi prioritari - art. 1, comma 7. lett. h) Obiettivi del Piano
nazionale scuola digitale - art. 1, comma 58;
25 settembre 2015 Agenda 2030 per lo sviluppo sostenibile, documento in cui l’ONU ha enunciato i 17 obiettivi per lo sviluppo
sostenibile, in particolare l’obiettivo n. 4, Fornire un’educazione di qualità, equa ed inclusiva, e opportunità di apprendimento per tutti;
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https://eur-lex.europa.eu/LexUriServ/LexUriServ.do?uri=OJ:L:2006:394:0010:0018:it:PDF
https://eur-lex.europa.eu/LexUriServ/LexUriServ.do?uri=OJ:L:2006:394:0010:0018:it:PDF
https://archivio.pubblica.istruzione.it/normativa/2007/allegati/all1_dm139new.pdf
https://archivio.pubblica.istruzione.it/normativa/2007/allegati/all2_dm139new.pdf
https://archivio.pubblica.istruzione.it/normativa/2007/allegati/all2_dm139new.pdf
https://europa.eu/europass/it/european-qualifications-framework-eqf
http://www.indicazioninazionali.it/wp-content/uploads/2018/08/Indicazioni_Annali_Definitivo.pdf
https://www.gazzettaufficiale.it/eli/id/2015/07/15/15G00122/sg
https://www.mite.gov.it/pagina/lagenda-2030-lo-sviluppo-sostenibile


27 ottobre 2015 Decreto Ministeriale n. 851, relativo al Piano Nazionale Scuola Digitale - Documento di indirizzo de "La Buona
Scuola" Ambito di lavoro: Le competenze degli studenti (Azioni #14 - #15 - #16 - #17 - #18) cfr. Piano Digitale della Scuola 2017/19,
azione #A.6
2017 DIGCOMP 2.1 - Framework delle competenze digitali cfr. DigComp 1.0(2015), DigComp 2.0 (2016);
13 aprile 2017 DECRETO LEGISLATIVO n. 62 - Norme in materia di valutazione e certificazione delle competenze nel primo ciclo
ed esami di Stato;
22 maggio 2017 La nuova Raccomandazione del Consiglio dell’Unione europea (2017/C 189/03) sul quadro europeo delle qualifiche
per l’apprendimento permanente;
3 ottobre 2017 Decreto Ministeriale n. 742, relativo alla Certificazione delle competenze al termine della scuola primaria e del primo
ciclo di istruzione.
10 ottobre 2017 Nota MIUR prot. n. 1865, Indicazioni in merito a valutazione, certificazione delle competenze ed Esame di Stato
nelle scuole del primo ciclo di istruzione;
Gennaio 2018 MIUR - Sillabo di Educazione Civica Digitale ad integrazione delle Indicazioni Nazionali;
1 marzo 2018 Nota MIUR n.3645, Indicazioni Nazionali e Nuovi Scenari - Documento del Comitato Scientifico Nazionale per una
nuova chiave di lettura delle Indicazioni 2012;
22 maggio 2018 La nuova Raccomandazione del Consiglio dell’Unione europea 9009/18/CE relativa alle competenze chiave per
l'apprendimento permanente, che sostituisce quella del 2006 (che è stata recepita negli allegati al D.M. n.139 del 2007, nelle Indicazioni
Nazionali per il curricolo di cui al D.M. n.254 del 2012, nei modelli di certificazione delle competenze allegati al D.M. n.742 del 2017 e
nel documento Indicazioni Nazionali e Nuovi scenari trasmesse con Nota n.3645 del 1 marzo 2018);
17 marzo 2020 Nota MIUR prot. 388 - Emergenza sanitaria da nuovo Coronavirus. Prime indicazioni operative per le attività
didattiche a distanza.
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https://www.istruzione.it/scuola_digitale/allegati/Materiali/pnsd-layout-30.10-WEB.pdf
https://www.agid.gov.it/sites/default/files/repository_files/digcomp2-1_ita.pdf
https://www.gazzettaufficiale.it/eli/id/2017/05/16/17G00070/sg
https://www.gazzettaufficiale.it/eli/id/2017/05/16/17G00070/sg
https://europa.eu/europass/system/files/2020-05/EQF-Archives-IT.pdf
https://europa.eu/europass/system/files/2020-05/EQF-Archives-IT.pdf
https://www.miur.gov.it/documents/20182/191877/prot1865_17.pdf/4d34c5c1-e567-4674-98e9-9f38721a9005?version=1.0
https://www.generazioniconnesse.it/site/_file/documenti/ECD/ECD-sillabo.pdf
https://www.miur.gov.it/documents/20182/0/Indicazioni+nazionali+e+nuovi+scenari/3234ab16-1f1d-4f34-99a3-319d892a40f2
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/IT/TXT/PDF/?uri=CELEX:32018H0604(01)&from=IT
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/IT/TXT/PDF/?uri=CELEX:32018H0604(01)&from=IT
https://www.miur.gov.it/documents/20182/0/Nota+prot.+388+del+17+marzo+2020.pdf/d6acc6a2-1505-9439-a9b4-735942369994?version=1.0&t=1584474278499
https://www.miur.gov.it/documents/20182/0/Nota+prot.+388+del+17+marzo+2020.pdf/d6acc6a2-1505-9439-a9b4-735942369994?version=1.0&t=1584474278499


La competenza digitale

La competenza digitale è una delle otto competenze individuate nella Raccomandazione del Parlamento europeo e del Consiglio “Le
competenze chiave per l’apprendimento permanente 2006/962/CE, e consiste nel saper utilizzare con dimestichezza e spirito critico le
tecnologie della società dell’informazione (TSI) per il lavoro, il tempo libero e la comunicazione. Essa è supportata da abilità di base nelle
TIC: l'uso del computer per reperire, valutare, conservare, produrre, presentare e scambiare informazioni nonché per comunicare e
partecipare a reti collaborative tramite Internet.
La competenza digitale presuppone una solida consapevolezza e conoscenza della natura, del ruolo e delle opportunità delle TSI nel
quotidiano: nella vita privata e sociale come anche al lavoro. In ciò rientrano le principali applicazioni informatiche come trattamento di
testi, fogli elettronici, banche dati, memorizzazione e gestione
delle informazioni oltre a una consapevolezza delle opportunità e dei potenziali rischi di Internet e della comunicazione tramite i supporti
elettronici (e-mail, strumenti della rete) per il lavoro, il tempo libero, la condivisione di informazioni e le reti collaborative,
l’apprendimento e la ricerca. Le persone dovrebbero anche essere consapevoli di come le TSI possono coadiuvare la creatività e
l’innovazione e rendersi conto delle problematiche legate alla validità e all'affidabilità delle informazioni disponibili e dei principi giuridici
ed etici che si pongono nell’uso interattivo delle TSI.
Le abilità necessarie comprendono: la capacità di cercare, raccogliere e trattare le informazioni e di usarle in modo critico e sistematico,
accertandone la pertinenza e distinguendo il reale dal virtuale pur riconoscendone le correlazioni. Le persone dovrebbero anche essere
capaci di usare strumenti per produrre, presentare e comprendere informazioni complesse ed essere in grado di accedere ai servizi basati su
Internet, farvi ricerche e usarli. Le persone dovrebbero anche essere capaci di usare le TSI a sostegno del pensiero critico, della creatività e
dell’innovazione.
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L’uso delle TSI comporta un'attitudine critica e riflessiva nei confronti delle informazioni disponibili e un uso responsabile dei mezzi di
comunicazione interattivi. Anche un interesse a impegnarsi in comunità e reti a fini culturali, sociali e/o professionali serve a rafforzare tale
competenza.
La nuova Raccomandazione del Consiglio dell’Unione europea 9009/18/CE fornisce una definizione di competenza digitale basata sul
framework DigComp 2.1, secondo cui essa presuppone l'interesse per le tecnologie digitali e il loro utilizzo con dimestichezza e spirito
critico e responsabile per apprendere, lavorare e partecipare alla società. Essa comprende l'alfabetizzazione informatica e digitale, la
comunicazione e la collaborazione, l'alfabetizzazione mediatica, la creazione di contenuti digitali (inclusa la programmazione), la sicurezza
(compreso l'essere a proprio agio nel mondo digitale e possedere competenze relative alla cybersicurezza), le questioni legate alla proprietà
intellettuale, la risoluzione di problemi e il pensiero critico.
La competenza digitale è multidimensionale, in quanto implica un’integrazione di abilità e capacità di natura cognitiva, metacognitiva,
critica, etica, tecnica, pratico-procedurale, metodologica, strategica, mediale, comunicativa, relazionale e sociale.

Il quadro comune di riferimento per le competenze digitali per la cittadinanza
Il framework europeo DIGCOMP fornisce una declinazione della competenza digitale in risposta ai bisogni di ogni cittadino della società
dell’informazione e comunicazione, come essere informato, poter interagire, poter esprimersi, riuscire a proteggersi e a gestire situazioni
problematiche connesse agli strumenti tecnologici ed
ambienti digitali.
Nella competenza digitale non si pone l’accento solo sulla rete, come ambiente di ricerca, ma anche sulla gestione delle informazioni e
contenuti, sui dati e le identità digitali.
• Si propone agli studenti di sviluppare abilità di riconoscimento di software, dispositivi, intelligenza artificiale o robot e capacità di
interagire efficacemente con essi.
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• Al primo posto quindi non tanto gli aspetti tecnici, ma soprattutto l’alfabetizzazione informatica e digitale, la comunicazione e la
collaborazione, l’alfabetizzazione mediatica, la creazione di contenuti digitali (inclusa la programmazione) e la sicurezza, la capacità di
programmare e condividere contenuti digitali.
Le aree di competenza individuate sono 5:
1. Informazione e data literacy.
2. Comunicazione e collaborazione.
3. Creazione di contenuti digitali.
4. Sicurezza.
5. Problem solving.
Suddivise nelle varie aree sono individuate e descritte 21 competenze.

Area 1: Informazione e data literacy
1.1 Navigare, ricercare e filtrare le informazioni
Definire le esigenze informative, cercare dati, informazioni e contenuti in ambienti digitali, accedervi e navigare tra di essi. Creare e
aggiornare le strategie di ricerca personali.
1.2 Valutare dati, informazioni e contenuti digitali
Analizzare, confrontare e valutare criticamente la credibilità e l'affidabilità delle fonti di dati, informazioni e contenuti digitali. Analizzare,
interpretare e valutare criticamente i dati, le informazioni e i contenuti digitali
1.3 Gestire dati, informazioni e contenuti digitali
Organizzare, memorizzare e recuperare dati, informazioni e contenuti in ambienti digitali. Organizzarli ed elaborarli in un ambiente
strutturato.

Area 2: Comunicazione e collaborazione
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2.1 Interagire con le tecnologie digitali
Interagire attraverso una varietà di tecnologie digitali e individuare i mezzi di comunicazione digitali appropriati per un determinato
contesto.
2.2 Condividere con le tecnologie digitali
Condividere dati, informazioni e contenuti digitali con gli altri attraverso tecnologie digitali appropriate. Agire come intermediario,
conoscere le modalità di riferimento e attribuzione.
2.3 Impegnarsi nella cittadinanza con le tecnologie digitali
Partecipare alla società attraverso l'utilizzo di servizi digitali pubblici e privati. Cercare opportunità di crescita personale e di cittadinanza
partecipativa attraverso adeguate tecnologie digitali.
2.4 Collaborare attraverso le tecnologie digitali
Utilizzare strumenti e tecnologie digitali per processi collaborativi e per la co-costruzione e la co-creazione di risorse e di conoscenza.
2.5 Netiquette Essere consapevoli di norme e know-how comportamentali durante l'utilizzo delle tecnologie digitali e
l'interazione in ambienti digitali. Adattare le strategie di comunicazione al pubblico specifico ed essere consapevoli della diversità
culturale e generazionale negli ambienti digitali. 2.6 Gestire l’identità digitale Creare e gestire una o più identità digitali, essere in grado di
proteggere la propria reputazione, gestire i dati che si producono attraverso diversi strumenti digitali, ambienti e servizi.
Area 3: Creazione di contenuti digitali
3.1 Sviluppare contenuti digitali
Creare e modificare contenuti digitali in diversi formati, esprimersi attraverso mezzi digitali.
3.2 Integrare e rielaborare contenuti digitali
Modificare, affinare, migliorare e integrare informazioni e contenuti in un insieme di conoscenze esistenti per creare nuovi contenuti e
conoscenze originali e rilevanti.
3.3 Copyright e licenze
Capire come i diritti d'autore e le licenze si applicano a dati, informazioni e contenuti digitali.
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3.4 Programmazione
Pianificare e sviluppare una sequenza di istruzioni comprensibili per un sistema di calcolo per risolvere un determinato problema o
eseguire un'attività specifica.

Area 4: Sicurezza
4.1 Proteggere i dispositivi
Proteggere dispositivi e contenuti digitali e comprendere i rischi e le minacce in ambienti digitali. Conoscere le misure di sicurezza e
protezione e tenere in debito conto l'affidabilità e la privacy.
4.2 Proteggere i dati personali e la privacy
Proteggere i dati personali e la propria privacy negli ambienti digitali. Capire come utilizzare e condividere informazioni personali
identificabili proteggendo se stessi e gli altri da danni. Capire che i servizi digitali utilizzano una "Politica sulla privacy" per informare su
come i dati personali vengono utilizzati.
4.3 Tutelare la salute e il benessere
Essere in grado di evitare, usando tecnologie digitali, rischi per la salute e minacce al proprio benessere fisico e psicologico. Essere in grado
di proteggere se stessi e gli altri da eventuali pericoli in ambienti digitali (ad esempio il cyber-bullismo). Essere consapevoli delle tecnologie
digitali per il benessere sociale e l'inclusione sociale.
4.4 Proteggere l’ambiente
Essere consapevoli dell'impatto ambientale delle tecnologie digitali e del loro uso.

Area 5: Problem-solving
5.1 Risolvere problemi tecnici
Identificare e risolvere, quando si opera con dispositivi e si usano ambienti digitali, i problemi tecnici (dai più semplici ai più complessi).
5.2 Identificare i bisogni e le risposte tecnologiche
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Individuare le esigenze e identificare, valutare, selezionare e utilizzare gli strumenti digitali e le possibili risposte tecnologiche per
soddisfarle. Regolare e personalizzare gli ambienti digitali alle proprie personali (ad es. accessibilità).
5.3 Usare creativamente le tecnologie digitali
Utilizzare strumenti e tecnologie digitali per creare conoscenza e innovare processi e prodotti. Impegnarsi individualmente e
collettivamente nell'elaborazione cognitiva per comprendere e risolvere problemi concettuali e situazioni problematiche in ambienti
digitali.
5.4 Identificare i gap di competenza digitale
Essere in grado di sostenere altri nello sviluppo delle loro competenze digitali. Individuare opportunità per auto-formarsi e tenersi al passo
con l'evoluzione digitale.

Il livello di qualifica europeo al termine del primo ciclo di istruzione

Quadro Europeo delle Qualifiche – EQF

Le qualifiche sono il risultato formale di un processo di valutazione e convalida da parte di un’autorità competente e di norma sono rilasciate sotto forma
di documenti quali certificati o diplomi. Esse indicano che i risultati dell’apprendimento conseguiti corrispondono a standard definiti. Detti risultati
possono essere conseguiti mediante una serie di percorsi in  contesti formali, non formali o informali, in un contesto nazionale o internazionale.

Livello EQF 1

Tipologia di qualifica Diploma di licenza conclusiva del primo ciclo di istruzione

Competenze Abilità Conoscenze
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Le competenze sono la
comprovata  capacità di
utilizzare conoscenze,  abilità e
capacità personali, sociali e/o
metodologiche, in situazioni di
lavoro  o di studio e nello
sviluppo
professionale e personale. Nel
contesto del Quadro europeo
delle  Qualifiche, le competenze
sono  descritte in termini di
responsabilità e  autonomia.

Le abilità indicano le capacità di
applicare conoscenze e di
utilizzare know-how per
portare a termine  compiti e
risolvere problemi.
Nel contesto del Quadro
europeo delle  Qualifiche, le
abilità sono descritte  come
cognitive (comprendenti
l’uso del pensiero logico,
intuitivo e  creativo) e
pratiche (comprendenti
l’abilità manuale e l’uso di
metodi,  materiali, strumenti
e utensili).

Le conoscenze sono il risultato
dell'assimilazione di informazioni  attraverso l'apprendimento. Le  conoscenze
sono un insieme di fatti,  principi, teorie e pratiche relative ad  un settore di
lavoro o di studio.  Nel contesto del Quadro europeo delle Qualifiche, le
conoscenze sono  descritte come teoriche e/o pratiche.

Lavoro o studio, sotto la
diretta  supervisione, in
un contesto
strutturato.

Abilità di base necessarie a
svolgere  mansioni/compiti
semplici.

Conoscenze generali di base.
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CURRICOLO DIGITALE VERTICALE

I curricoli dovrebbero prevedere precisi riferimenti alle competenze digitali, metacognitive, metodologiche e sociali, in termini di risultati di
apprendimento, evidenze, percorsi didattici, criteri di valutazione, poiché alimentano quattro competenze chiave irrinunciabili: competenze sociali e civiche,
competenze digitali, imparare ad imparare, spirito di iniziativa e imprenditorialità. Senza queste competenze non sono possibili né una corretta e proficua
convivenza né un accesso consapevole e critico alle informazioni né si possiedono gli strumenti per affrontare e risolvere problemi, prendere decisioni,
pianificare e progettare, intervenire sulla realtà e modificarla.

Il curricolo per lo sviluppo di competenze digitali accompagna in modo flessibile le attività curricolari di apprendimento degli studenti sui temi del digitale
e dell’innovazione, attraverso percorsi didattici fortemente  innovativi.

Il curricolo digitale deve:

- corrispondere ad un piano pedagogico che definisca chiari processi didattici;

- fondarsi su elementi di trasversalità e interdisciplinarità;

- comprendere obiettivi e risultati didattici misurabili;

- garantire la validazione scientifica e pedagogica dei contenuti e dei metodi didattici e la valutazione  dell’apprendimento;
- essere finalizzato alla maturazione delle competenze digitali, attraverso percorsi didattici fortemente innovativi;

- assicurare la flessibilità ai diversi approcci (di tipo ludico-esplorativo nelle sezioni dell'Infanzia e nelle prime tre  classi della Primaria, sistematico nelle classi
quarte e quinte e funzionale nella Secondaria);

- favorire la progettazione di esperienze didattico-educative commisurate all'età dei discenti, in cui gli allievi siano  chiamati ad agire tutte le competenze,
integrando la dimensione analogica con quella digitale.
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INFANZIA

TRAGUARDI FORMATIVI

Dimensione DCA1

Area delle
competenze
DigComp 2.1 Competenze specifiche Abilità Conoscenze

COGNITIVA

- Alfabetizzazion
e su
informazioni e
dati

- Creazione di
contenuti
digitali

✔ Raggruppare, discriminare,
ordinare e classificare gli oggetti
secondo caratteristiche e criteri logici
diversi, identificandone alcune
proprietà.

✔ Confrontare e valutare quantità e
registrarle utilizzando simboli e
tabelle.

✔ Individuare le posizioni di oggetti e
persone nello spazio e seguire
correttamente un percorso sulla base
di indicazioni.

✔ Collocare le azioni quotidiane nel
tempo e nello spazio e individuarne
le relazioni di causa ed effetto.

✔ Creare semplici contenuti didattici
digitali in diversi formati.

✔ Familiarizzare con il linguaggio di
base della programmazione visuale
(coding) e con la robotica educativa,
in un contesto di gioco.

✔ Riassumere in sequenze brevi racconti.
✔ Riprodurre figure, simboli, forme

geometriche essenziali e tabelle, secondo
indicazioni e con la guida
dell'insegnante.

✔ Identificare gli oggetti e individuarne le
diverse caratteristiche (forma, colore,
dimensione, funzione).

✔ Svolgere compiti su dimostrazione e su
indicazioni verbali, secondo semplici
sequenze operative.

✔ Realizzare semplici oggetti seguendo
istruzioni operative ben precise.

✔ Individuare e utilizzare gli indicatori
spaziotemporali, dimensionali, di
quantità e le relazioni di causa-effetto.

✔ Muoversi nello spazio e seguire percorsi
secondo consegne topologiche e temporali,
riproducendone graficamente il
tracciato.

✔ Orientarsi nello spazio del foglio e degli
ambienti scolastici.

✔ Conoscere simboli, segni, forme
geometriche essenziali e tabelle.

✔ Conoscere gli indicatori
spazio-temporali, dimensionali, di
quantità e le relazioni di causa-effetto

✔ Conoscere alcuni elementi
fondamentali del linguaggio di
programmazione a blocchi o visuale
(coding), in contesto di gioco.
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✔ Sperimentare la robotica educativa e il
linguaggio di base della
programmazione visuale (coding) in
attività guidate unplugged e
tecnologiche.

Dimensione DCA

Area delle
competenze
DigComp 2.1 Competenze specifiche Abilità Conoscenze

ETICA
- Comunicazione

e collaborazione
- Sicurezza

✔ Percepire e comunicare le proprie
esigenze ed emozioni.

✔ Avere una prima consapevolezza dei
propri diritti e doveri del vivere
insieme e del rispetto delle regole.

✔ Utilizzare diversi codici e mezzi per
comunicare semplici messaggi in
determinati contesti.

✔ Imparare a riconoscere ed esprimere le
emozioni e i sentimenti.

✔ Rispettare le regole comuni, relazionarsi
positivamente nel gruppo ed essere
disponibile a collaborare e cooperare.

✔ Con il supporto dell'insegnante riuscire a
superare le situazioni di conflitto.

✔ Interagire con i robot e osservarne il
comportamento, in un contesto ludico.

✔ Conoscere diversi codici e tipi di
linguaggio.

✔ Conoscere le emozioni e i sentimenti.
✔ Conoscere le regole comuni.
✔ Conoscere il rapporto relazionale

causa/effetto

Dimensione DCA
Area delle
competenze
DigComp 2.1

Competenze specifiche Abilità Conoscenze
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TECNOLOGICA
- Problem

solving

✔ Familiarizzare con l’esperienza
della multimedialità, della robotica
educativa e utilizzare le tecnologie
digitali per sperimentarne le
potenzialità didattico-educative,
espressive e creative, in un contesto di
gioco.

✔ Saper distinguere le diverse componenti
del computer.

✔ Saper accendere e spegnere il computer;
orientarsi sullo schermo mediante i tasti
delle frecce direzionali; manovrare il
mouse per puntare, cliccare e trascinare;
utilizzare la tastiera per digitare
simboli, numeri e semplici parole con
caratteri di forme diverse(font).

✔ Disegnare e colorare, scoprendo le
potenzialità espressive e creative di
alcune applicazioni digitali.

✔ Eseguire giochi ed esercizi di tipo logico,
linguistico, matematico e topologico
mediante l'uso di applicazioni
didattiche, con la guida dell'insegnante.

✔ Risolvere problemi semplici con
domande-guida

✔ Conoscere le tecnologie digitali e i
diversi tipi contenuti multimediali.

✔ Conoscere i principali dispositivi
tecnologici e le relative componenti.

✔ Conoscere icone, comandi e funzioni
principali di applicazioni digitali
ludico-didattiche.

✔ Conoscere componenti, comandi e
funzioni principali di robot semplici.

ATTIVITÀ

✔ Alfabetizzazione emotiva.
✔ Giochi collaborativi.
✔ Bacheche condivise.
✔ Giochi interattivi ed esercizi di tipo logico, linguistico, matematico e topologico.
✔ Digitazione di lettere, semplici parole e numeri sotto dettatura, per la creazione di risorse didattiche analogico-digitali (alfabetiere, calendario, elenco dei nomi, flashcard).
✔ Tracciati grafici codificati.

1DCA (Digital Competence Assessment), modello concettuale sviluppato nell'ambito del Progetto di Ricerca di Interesse Nazionale (PRIN Miur DM
n. 582/2006 del 24 marzo 2006) “Internet e scuola: problematiche di accessibilità, politica delle uguaglianze e gestione dell’informazione“, coordinato dal
prof. Antonio Calvani dell'Università di Firenze, per l'individuazione  e la valutazione delle competenze necessarie allo studente cittadino digitale.
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PRIMARIA

TRAGUARDI FORMATIVI

Dimensione DCA

Area delle
competenze
DigComp 2.1 Competenze specifiche Abilità Conoscenze

COGNITIVA

- Alfabetizzazione
su informazioni
e dati

- Creazione di
contenuti
digitali

✔ Reperire e selezionare
informazioni sulla base della loro
pertinenza e attendibilità.

✔ Rilevare e selezionare dati e
costruire tabelle, diagrammi e
mappe per la loro
organizzazione-sistematizzazione
(statistica).

✔ Individuare la sequenza delle
operazioni da compiere per la
risoluzione di problemi (pensiero
computazionale), attraverso la
rappresentazione grafica
(diagrammi di flusso) e la
programmazione visuale (coding).

✔ Creare contenuti digitali in diversi
formati per la produzione di
risorse didattiche.

✔ Familiarizzare con il linguaggio di
base della programmazione a
blocchi e con la robotica educativa.

✔ Riassumere in sequenze testi narrativi
più o meno articolati.

✔ Utilizzare in modo sistematico
strumenti e tecnologie digitali per la
ricerca, la gestione e
l'organizzazione-sistematizzazione di
dati (tabelle, diagrammi, mappe), e per
la creazione di contenuti digitali in
diversi formati, con il supporto
dell’insegnante.

✔ Classificare oggetti per caratteristiche
diverse (forma, colore, dimensione,
funzione, materiale).

✔ Realizzare artefatti e svolgere compiti su
indicazioni verbali, secondo precise
sequenze operative.

✔ Creare risorse digitali in diversi formati
(animazioni, presentazioni
multimediali, testi mappe) mediante
l'uso di app, software e webware, con il
supporto del docente

✔ Utilizzare in modo sistematico
istruzioni semplici del linguaggio di
programmazione a blocchi o visuale
(coding) in attività unplugged e

✔ Conoscere alcuni tipi di tecnologie e
contenuti digitali.

✔ Conoscere i principali script del
linguaggio di programmazione a
blocchi o visuale (coding), in contesti di
apprendimento e di gioco.
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tecnologiche, attraverso la fruizione di
piattaforme didattiche dedicate.

Dimensione DCA

Area delle
competenze
DigComp 2.1 Competenze specifiche Abilità Conoscenze

ETICA
- Comunicazione e

collaborazione
- Sicurezza

✔ Costruire relazioni interpersonali
positive, attraverso la gestione delle
emozioni negative, il superamento
delle situazioni di conflitto e la
consapevolezza dei propri diritti e
doveri del vivere insieme e del
rispetto delle regole di convivenza
civile, in contesti reali e virtuali.

✔ Comunicare, collaborare e
interagire in sicurezza e in modo
costruttivo, avvalendosi delle
tecnologie digitali, in diversi
contesti.

✔ Riflettere sulle abitudini d’uso
delle tecnologie digitali e della Rete
e mettere in atto adeguate misure
di prevenzione dei possibili rischi
per la salute e per il benessere
psicofisico ad esse correlati.

✔ Riuscire a gestire le emozioni negative e
a superare le situazioni di conflitto.

✔ Rispettare le regole comuni e i principi
fondamentali dell'educazione alla
cittadinanza digitale.

✔ Relazionarsi positivamente nel gruppo
ed essere disponibile a collaborare in
contesti reali e virtuali.

✔ Utilizzare codici e mezzi per comunicare
messaggi in determinati contesti.

✔ Utilizzare in sicurezza piattaforme
didattiche e tecnologie digitali per
svolgere semplici compiti con l'accesso a
siti consigliati, secondo tempi prestabiliti
e modalità indicate dal docente.

✔ Interagire con i robot e osservarne il
comportamento

✔ Conoscere i principi fondamentali
dell'educazione alla cittadinanza
digitale.

✔ Conoscere codici e mezzi per comunicare
messaggi in determinati contesti.

✔ Conoscere le potenzialità e i principali
rischi legati all'uso della Rete e dei
Media.

✔ Conoscere i principali rischi per la
salute e per il benessere psicofisico
correlati all'uso delle tecnologie digitali.

Dimensione DCA
Area delle
competenze
DigComp 2.1

Competenze specifiche Abilità Conoscenze
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TECNOLOGICA
- Problem

solving

✔ Esplorare contesti tecnologici nuovi
e utilizzare le tecnologie digitali
adatte per sperimentarne le
potenzialità creative e per risolvere
problemi

✔ Utilizzare in modo sistematico
dispositivi tecnologici, software,
webware, app, piattaforme didattiche
per imparare a trovare le risposte
tecnologiche idonee alla risoluzione di
problemi ben definiti.

✔ Utilizzare le più comuni tecnologie
digitali per esprimersi in modo creativo
e per individuare soluzioni
potenzialmente utili ad un dato contesto
applicativo (di apprendimento e di
gioco).

✔ Risolvere problemi diretti, attraverso la
comprensione dei concetti fondamentali
dell'informatica e dei principi base del
funzionamento delle nuove tecnologie.

✔ Conoscere le più comuni tecnologie
digitali e le relative potenzialità
creative in contesti di apprendimento e
di gioco.

✔ Conoscere alcuni concetti fondamentali
dell'informatica e i principi base del
funzionamento delle nuove tecnologie, i
più comuni programmi per
l'elaborazione di testi, immagini e
presentazioni.

✔ Conoscere il sistema operativo e le
componenti hardware e software di un
computer.

✔ Conoscere i principali dispositivi
tecnologici e le relative componenti.

✔ Conoscere componenti, comandi e
funzioni principali di robot.

✔ Conoscere i principi base del
funzionamento della Rete e dei motori
di ricerca e le principali possibilità di
utilizzo.

ATTIVITÀ

✔ Alfabetizzazione emotiva.
✔ Pausa attiva, braingym e giochi collaborativi.
✔ Giochi interattivi ed esercizi di tipo logico, linguistico, matematico e topologico.
✔ Digitazione di semplici parole e numeri sotto dettatura, per la creazione di risorse didattiche analogico-digitali (alfabetiere, calendario, elenco dei nomi, flashcard).
✔ Tracciati grafici codificati.
✔ Pixel art e coding (creazione di immagini digitali o su fogli quadrettati mediante l'uso del codice cromatico e viceversa).
✔ Giochi motori, labirinti e percorsi (coding unplugged attraverso il corpo in movimento e robotica educativa).
✔ Realizzazione di prodotti secondo indicazioni procedurali (sequenze logiche), utilizzando in modo creativo materiali e/o oggetti di recupero con le tecniche del Making e/o del Tinkering.
✔ Fruizione di risorse didattiche digitali (immagini, musiche, video, documenti, presentazioni).
✔ Attività quotidiane, sequenze narrative, filastrocche e canzoni (sequenze logiche).
✔ Disegnare e comporre figure geometriche con il coding (tangram creativo).
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✔ Flashcard multilingue interattive.
✔ Alfabetizzazione informatica e digitale di base.
✔ Risoluzione di operazioni matematiche attraverso il codice cromatico.
✔ Narrazioni multimediali mediante l'uso di strumenti digitali e della tecnica comunicativa del Digital Storytelling, per l'apprendimento multilinguistico.
✔ Testi regolativi (istruzioni operative, regole di comportamento e di gioco, ricette, procedure, attività quotidiane, indicazioni stradali), dialoghi, storie interattive, animazioni, giochi

didattici e contenuti multimediali con il coding, per l'acquisizione di strategie di problem solving e per l'apprendimento multilinguistico.
✔ Creazione di risorse digitali in diversi formati (animazioni, presentazioni multimediali, testi, mappe) mediante l'uso di app, software e webware dedicati.
✔ Ricerche guidate nel web (cacce al tesoro e webquest strutturati).
✔ Giornalini online.
✔ Lettura partecipata in biblioteca.
✔ Compiti di prestazione e di realtà.
✔ Condivisione e produzione collaborativa di contenuti didattici in ambiente virtuale.
✔ Robotica educativa e programmazione a blocchi.
✔ Microattività di coding e robotica educativa dedicate a tematiche trasversali.
✔ Momenti formativi/informativi di cittadinanza digitale.
✔ Classi virtuali e videolezioni
✔ Quiz, test online e schede interattive.

Istituto Comprensivo n. 15 “E. Vittorini” Messina



SECONDARIA 1° GRADO

TRAGUARDI FORMATIVI

Dimensione DCA

Area delle
competenze
DigComp 2.1 Competenze specifiche Abilità Conoscenze

COGNITIVA

Alfabetizzazione
su informazioni e
dati:

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

● Valutare dati,
informazioni e
contenuti digitali

● Gestire dati,
informazioni e
contenuti digitali

Creazione di
contenuti
digitali:

● Sviluppare
contenuti digitali

✔ Reperire, analizzare e selezionare
informazioni sulla base della loro
pertinenza e attendibilità.

✔ Interpretare e valutare criticamente
i dati, scegliere e costruire i modelli
astratti adatti alla loro
organizzazione
sistematizzazione(statistica).

✔ Individuare la sequenza delle
operazioni da compiere per la
risoluzione di problemi (pensiero
computazionale),
attraverso la rappresentazione
grafica (diagrammi di flusso) e la
programmazione visuale (coding).

✔ Sviluppare e modificare contenuti
digitali in diversi formati per la
creazione di nuova conoscenza, nel
rispetto della proprietà intellettuale.

✔ Utilizzare il linguaggio di base della
programmazione a blocchi in
relazione alla robotica educativa.

✔ Analizzare, confrontare e valutare dati,
informazioni e contenuti digitali, sulla
base dell'affidabilità delle fonti e
selezionarli in base alla loro pertinenza.

✔ Utilizzare in modo appropriato
strumenti e tecnologie digitali per la
ricerca, la gestione e
l'organizzazione-sistematizzazione di
dati (tabelle, grafici, grafi ad albero e
mappe) e per la creazione di contenuti
digitali in diversi formati.

✔ Classificare artefatti secondo opportuni
criteri, funzionali al tipo di compito.

✔ Utilizzare comunicazioni procedurali e
istruzioni tecniche per realizzare
prodotti e per svolgere compiti
individuali e di gruppo.

✔ Utilizzare adeguate risorse materiali,
informative e organizzative per la
realizzazione di semplici prodotti
didattici, anche di tipo digitale, con il
supporto dell'insegnante.

✔ Conoscere i diversi tipi di tecnologie e
contenuti digitali.

✔ Conoscere i principali sistemi di
tabulazione e rappresentazione di dati.

✔ Conoscere le diverse tipologie di testo
regolativo.

✔ Conoscere i diversi tipi di script e alcune
strutture di controllo del linguaggio di
programmazione a blocchi o visuale
(coding) attraverso la progettazione di
algoritmi (diagrammi di flusso),
producendo risultati visibili in
ambiente virtuale, in contesti di
apprendimento e di gioco.
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● Integrare e
rielaborare
contenuti digitali

● Copyright e licenze
● Programmazione

✔ Descrivere la sequenza delle operazioni
da compiere, per esemplificare concetti,
per descrivere attività, per
concettualizzare procedimenti e
soluzioni e per creare contenuti digitali,
attraverso la rappresentazione grafica
(diagrammi di flusso).

✔ Creare risorse didattiche digitali in
diversi formati mediante l'uso
appropriato di app, software e webware
dedicati.

✔ Utilizzare in modo funzionale
istruzioni

✔ strutturate del linguaggio di
programmazione a blocchi o visuale
(coding) in attività unplugged e
tecnologiche, attraverso l'uso di software
specifici e la fruizione di piattaforme
didattiche dedicate, producendo risultati
visibili in ambiente virtuale, in contesti
di apprendimento e di gioco.

✔ Costruire e programmare un robot per
analizzarne il comportamento e ricavare
le relazioni causa-effetto

Dimensione DCA

Area delle
competenze
DigComp 2.1 Competenze specifiche Abilità Conoscenze

ETICA

Comunicazione e
collaborazione:

● Interagire con le
tecnologie digitali

● Condividere con le
tecnologie digitali

✔ Costruire relazioni interpersonali
positive, attraverso la regolazione
delle emozioni, la gestione delle
situazioni di conflitto e il rispetto
delle regole di convivenza civile, in
contesti reali e virtuali.

✔ Gestire le emozioni negative e superare le
situazioni di conflitto.

✔ Comprendere le potenzialità, i limiti e i
rischi legati all’uso della rete internet e
delle tecnologie dell’informazione e della
comunicazione.

✔ Conoscere regolamenti e documenti
relativi all'uso delle tecnologie digitali
(esafety policy), ai diritti in internet,
alla privacy, alla prevenzione e
contrasto del cyberbullismo,
all'educazione civica digitale.
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● Impegnarsi nella
cittadinanza con le
tecnologie digitali

● Collaborare
attraverso le
tecnologie digitali

● Netiquette
● Gestire l’identità

digitale

Sicurezza:
● Proteggere i

dispositivi
● Proteggere i dati

personali e la privacy
● Tutelare la salute e il

benessere
● Tutelare l’ambiente

✔ Comunicare, collaborare e interagire
in sicurezza e in modo costruttivo,
avvalendosi delle tecnologie digitali.

✔ Avere consapevolezza dei diritti e
delle responsabilità personali e
sociali (tutela personale, e-inclusione,
privacy, contrasto al cyberbullismo,
netiquette) e dell'impatto
dell'utilizzo delle tecnologie digitali
sulla salute e sull'ambiente
(prevenzione delle forme di
dipendenza, sostenibilità)

✔ Comunicare e collaborare mediante l'uso
sicuro di servizi e tecnologie digitali
(posta elettronica, blog e piattaforme
didattiche), secondo tempi prestabiliti e
con la supervisione dell'insegnante.

✔ Rispettare regolamenti e principi
fondamentali dell'educazione alla
cittadinanza digitale.

✔ Relazionarsi positivamente nel gruppo
ed essere disponibile a collaborare e
cooperare in modo costruttivo in contesti
reali e virtuali.

✔ Comunicare, in modo rispettoso e
propositivo, in vari contesti sociali reali e
virtuali, usando molteplici codici e
mezzi.

✔ Analizzare le abitudini d’uso dei mezzi
tecnologici e degli ambienti virtuali e
riflettere sulle possibili conseguenze per
la salute e per l'ambiente.

✔ Conoscere le principali funzionalità dei
servizi e delle tecnologie per la
comunicazione digitale.

✔ Conoscere i principi fondamentali
dell'educazione alla cittadinanza
digitale.

✔ Conoscere molteplici codici e mezzi per
comunicare messaggi in diversi contesti.

✔ Conoscere le possibili conseguenze, anche
di natura penale, derivanti da un uso
distorto e/o improprio delle TIC e della
Rete.

✔ Conoscere i rischi per la salute e per il
benessere psicofisico correlati all'uso
delle tecnologie digitali

Dimensione DCA
Area delle
competenze
DigComp 2.1

Competenze specifiche Abilità Conoscenze
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TECNOLOGICA

Problem solving:
● Risolvere i

problemi tecnici
● Identificare i

bisogni e le risposte
tecnologiche

● Utilizzare
creativamente le
tecnologie digitali

● Identificare i
gap di competenza
digitale

✔ Esplorare ed affrontare con
flessibilità problemi e contesti
tecnologici nuovi, valutando la scelta
delle tecnologie opportune per
affrontare e risolvere problemi reali.

✔ Utilizzare le tecnologie digitali per
sperimentarne le potenzialità
creative e per risolvere situazioni
problematiche.

✔ Utilizzare in modo appropriato e
funzionale dispositivi tecnologici,
software, webware, app, piattaforme
didattiche e motori di ricerca per trovare
le possibili risposte tecnologiche alla
risoluzione di problemi più o meno
complessi.

✔ Utilizzare gli strumenti e le tecnologie
digitali per esprimersi in modo creativo
e per individuare soluzioni
potenzialmente utili ad un dato contesto
applicativo (di apprendimento e di
gioco).

✔ Imparare ad affrontare situazioni
problematiche, analizzando le risorse
disponibili e individuando le procedure
idonee alla loro risoluzione.

✔ Conoscere le potenzialità creative degli
strumenti e delle tecnologie digitali da
utilizzare per ottenere risultati
differenti in contesti di apprendimento
e di gioco.

✔ Conoscere le modalità di
funzionamento della Rete e dei motori
di ricerca e le possibili strategie di
utilizzo (operatori logici).

✔ Conoscere i concetti fondamentali
dell'informatica e i principi base del
funzionamento delle nuove tecnologie, i
più comuni programmi per
l'elaborazione di testi, fogli di calcolo,
immagini, presentazioni, animazioni e
video.

✔ Conoscere il sistema operativo, le
componenti hardware e software del
computer, la gestione di programmi,
file e cartelle.

✔ Conoscere le componenti, l'interfaccia,
l'ambiente di lavoro e i comandi dei
più comuni dispositivi tecnologici.

✔ Conoscere componenti, comandi e kit
robotici.

✔ Conoscere i principi base del
funzionamento della Rete e dei motori
di ricerca e le principali possibilità di
utilizzo.

ATTIVITÀ
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✔ Alfabetizzazione emotiva e socio-affettiva.
✔ Braingym e giochi collaborativi.
✔ Serious game di tipo logico-matematico e linguistico-espressivo.
✔ Pixel art e coding (creazione di immagini digitali o su fogli quadrettati mediante l'uso del codice cromatico e viceversa).
✔ Disegnare e comporre figure geometriche con il coding (tangram creativo).
✔ Narrazioni multimediali mediante l'uso di strumenti digitali e della tecnica comunicativa del Digital Storytelling, per l'apprendimento multilinguistico.
✔ Realizzazione di prodotti secondo indicazioni procedurali (sequenze logiche), utilizzando in modo creativo materiali e/o oggetti di recupero con le tecniche del Making e/o del Tinkering.
✔ Dizionari multilingue, flashcard interattive, doppiaggio e sottotitolaggio digitale per le lingue straniere.
✔ Testi regolativi (istruzioni operative, regole di comportamento e di gioco, ricette, procedure, attività quotidiane, indicazioni stradali), dialoghi, storie interattive, animazioni, giochi

didattici e contenuti multimediali con il coding, per l'acquisizione di strategie di problem solving e per l'apprendimento multilinguistico.
✔ Analisi logica a blocchi.
✔ Opere d'arte animate con il coding.
✔ Fruizione e creazione di risorse digitali e prodotti di comunicazione in diversi formati (video, animazioni, presentazioni multimediali, audio, immagini, testi, mappe, infografiche,

cartelloni multimediali, articoli, booktrailer, flipbook, webzine e prodotti di comunicazione promozionale) mediante l'uso di app, software e webware dedicati (di elaborazione testi, di
gestione dati, di presentazione, di visualizzazione documenti, di editing video e audio, di animazione,  di matematica dinamica, di lingue, per la creazione di contenuti interattivi e di
mappe mentali e concettuali, per la didattica inclusiva).

✔ Ricerche guidate nel web (cacce al tesoro e webquest strutturati).
✔ Giornalini online.
✔ Lettura partecipata in biblioteca.
✔ Scrittura creativa e articoli tematici per il blog scolastico.
✔ Compiti di prestazione e di realtà.
✔ Condivisione e produzione collaborativa di contenuti didattici in ambiente virtuale.
✔ Scrittura e produzione di composizioni musicali digitali.
✔ Labirinti e percorsi (robotica educativa e coding).
✔ Alfabetizzazione informatica e digitale.
✔ Produzione e rielaborazione di immagini digitali di opere d’arte.
✔ Robotica educativa e programmazione a blocchi.
✔ Microattività di coding e robotica educativa dedicate a tematiche trasversali.
✔ Realizzazione di modelli tridimensionali digitali e stampa 3D.
✔ Momenti formativi/informativi di cittadinanza digitale.
✔ Attività laboratoriali analogico-digitali in continuità tra i tre ordini di scuola.
✔ Classi virtuali e videolezioni.
✔ Quiz, test online e schede interattive..
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LA VALUTAZIONE DELLE COMPETENZE DIGITALI
La valutazione della competenza digitale derivante dall’interazione dinamica delle competenze digitali specifiche riferite alle tre dimensioni del modello DCA, si
basa sui criteri del framework DigComp 2.1 e i livelli di padronanza del documento ministeriale della certificazione delle competenze.

CRITERI DI VALUTAZIONE E LIVELLI DI PADRONANZA PER LA CERTIFICAZIONE DELLA COMPETENZA DIGITALE
Livelli di padronanza

della competenza e
indicatori esplicativi

Domini cognitivi Complessità
compiti/problemi/performances

Variabilità situazioni
applicative

Livelli di autonomia

INIZIALE

● RICORDARE
● COMPRENDERE
● ANALIZZARE E

APPLICARE
● VALUTARE E

CREARE

compiti semplici Situazioni note con opportuna guida

BASE
compiti semplici e problemi diretti Anche in situazioni nuove in autonomia e con

guida solo in caso di
necessità

INTERMEDIO compiti e problemi ben definiti e non sistematici Situazioni nuove in autonomia e in
modo consapevole

AVANZATO

compiti specifici e problemi
complessi con soluzioni limitate

Situazioni nuove in modo
indipendente,
responsabile e
consapevole

RUBRICA DI VALUTAZIONE

Area delle
competenze
DigComp 2.1 INIZIALE BASE INTERMEDIO AVANZATO

● Alfabetizzazione
su informazioni e
dati

● Creazione di
contenuti digitali

Accede alla rete guidato dall’insegnante
per ricavare semplici informazioni.
Produce semplici elaborati digitali solo
guidato dall’insegnante. Costruisce
tabelle di dati e utilizza fogli elettronici

Accede alla rete con la supervisione
dell’insegnante per ricavare
informazioni e per collocarne di proprie.
Produce elaborati digitali  con la
supervisione dell’insegnante. Conosce i
diritti di proprietà intellettuale.

Accede alla rete per ricavare
informazioni e per collocarne di
proprie. Si accosta facilmente alle
applicazioni informatiche proposte,
utilizza diversi strumenti digitali per
produrre elaborati, anche complessi, in

Sa utilizzare la rete per reperire
informazioni; organizza le
informazioni in file, schemi, tabelle,
grafici; collega file differenti. Utilizza
in modo creativo ed innovativo diverse
applicazioni informatiche, per
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per semplici elaborazioni di dati e
calcoli in modo guidato.

autonomia. Conosce e rispetta i diritti
di proprietà intellettuale.

produrre elaborati complessi in
autonomia. Conosce, rispetta i diritti
di proprietà intellettuale e li applica ai
propri elaborati.

●Comunicazione e
collaborazione

●Sicurezza

Utilizza gli ambienti digitali in modo
passivo per ricavare informazioni;
condivide risorse solo guidato
dall’insegnante. Riconosce i rischi della
navigazione in rete e quelli legati
all’uso delle nuove tecnologie.

Comunica in ambienti digitali e
condivide le risorse solo se sollecitato
dall’insegnante. Conosce i rischi della
navigazione in rete e quelli legati all’uso
delle nuove tecnologie.
È consapevole delle potenzialità e dei
limiti delle Tic.

Comunica in ambienti digitali in
autonomia, condivide le risorse.
Interagisce e partecipa alle comunità
ed alle reti se richiesto. Valuta i rischi
della navigazione in rete e quelli legati
all’uso delle nuove tecnologie. È
consapevole delle potenzialità e dei
limiti, utilizzando in modo
responsabile le Tic. Conosce le regole
della sicurezza e privacy informatica.

Comunica in ambienti digitali in
autonomia, condivide risorse,
elaborate in modo personale.
Interagisce in modo creativo e
funzionale. Valuta i rischi della
navigazione in rete e quelli legati
all’uso delle nuove tecnologie. È
consapevole delle potenzialità e dei
limiti, utilizzando in modo
responsabile e critico le Tic. Sa gestire
la propria e-safety. Utilizza le regole
della netiquette.

●Problem solving

Utilizza la tecnologia in un contesto di
sviluppo del pensiero computazionale se
guidato dall’insegnante

Utilizza la tecnologia in un contesto di
sviluppo del pensiero computazionale
supervisionato dall’insegnante

Conosce ed utilizza la tecnologia in un
contesto di sviluppo del pensiero
computazionale in modo autonomo

Conosce ed utilizza la tecnologia in un
contesto di sviluppo del pensiero
computazionale in modo autonomo,
creativo e personale.
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