ISTITUTO COMPRENSIVO FROSINONE 3
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CURRICOLO DIGITALE



Il decreto del Ministro dell’lstruzione, dell’Universita e della Ricerca dell’ll marzo 2016, prot. n. 157,
promuove la realizzazione di Curricoli Digitali da parte delle istituzioni scolastiche ed educative statali,
favorendo esperienze di progettazione partecipata, al fine di creare, sperimentare e mettere a disposizione
di tutte le scuole nuovi Curricoli Didattici innovativi, strutturati, aperti e in grado di coinvolgere la comunita
scolastica allargata.

Per Curricolo Digitale si intende un percorso didattico progettato per sviluppare competenze digitali subase
verticale, caratterizzato da elementi di interdisciplinarita e trasversalita curricolare, attraverso modalita di
apprendimento pratico e sperimentale, metodologie e contenuti a carattere altamente innovativo,
finalizzato al rinnovamento delle metodologie didattiche. Il nostro Curricolo Digitale & parteintegrante del
Curricolo verticale, é trasversale a tutte le discipline e garantisce una continuita nel percorso formativo dello
Studente dalla Scuola dell’Infanzia alla Scuola Secondaria di Primo Grado, garantendo un iter formativo
organico e completo. Nel nostro Istituto, grazie alle nuove tecnologie a disposizione, si intende dar valore
alle competenze dei “nativi digitali”, creando ambienti di apprendimento innovativi e utilizzando una
didattica dell’'imparare facendo. Attraverso le attivita di CODING, per ogni ordine di scuola, si vuole
sviluppare il pensiero computazionale, al fine di potenziarela disposizione a saper pensare anche in maniera
algoritmica, a risolvere situazioni problematiche e a trovare tutte le possibili soluzioni grazie ad una
didattica attiva e laboratoriale. L'Istituto Comprensivo FROSINONE 3 propone le seguenti attivita e
progetti inerenti allo sviluppo delle competenze digitali:

e Giochi di movimento

e BEEBOT

e Robotica— CODYROBY

e Scratch junior

e Paint

e Pixel Art

e \Videoscrittura

e Presentazioni multimediali

e Programma il Futuro (Coding)
e Olimpiadi del Disegno Tecnico
e Problem Solving

e Stampante3D



Traguardi per lo sviluppo delle Competenze: posti al termine del percorso curricolare del Primo Ciclo,
rappresentano percorsi, piste culturali e didattiche che consentono di finalizzare I’azione educativa allo
sviluppo integrale dell’alunno.

Competenze digitali: poste al termine di ogni ordine di scuola indicano la comprovata capacita
di usare conoscenze, abilita e capacita personali, sociali e/o metodologiche, in situazioni di vita
reale o di studio e nello sviluppo professionale e/o personale. Le competenze sono descritte in
termine di responsabilita e autonomia.

Conoscenze: intese come il risultato dell’assimilazione di informazioni attraverso
I'apprendimento. Le conoscenze sono I'insieme di fatti, principi, teorie e pratiche, relative a un
settore di studio o di lavoro; le conoscenze sono descritte come teoriche e/o pratiche.

Abilita: indicano le capacita di applicare conoscenze per portare a termine compiti e risolvere
problemi. Le abilita sono descritte come cognitive (uso del pensiero logico, intuitivo e creativo)
e pratiche (che implicano I’abilita manuale, I'uso di metodi, materiali e strumenti).
Contenuti/attivita: argomenti e/o attivita che costituiscono la base per il raggiungimento delle
competenze.



FAS| DEL PROGETTO PER LA REALIZZAZIONE DEL CURRICOLO DIGITALE D’ISTITUTO

Il Curricolo digitale del nostro Istituto e stato elaborato attraverso le seguenti tappe:

Prima fase. Nei Dipartimenti, i docenti, suddivisi nei
tre ordini di scuola, hanno individuato, per ciascun
ordine di scuola, i traguardi per lo sviluppo delle
competenze digitali da cui si sono desunti i traguardi al
termine del Primo Ciclo di Istruzione riferiti alle 5 aree
di competenza digitale.

Seconda fase. Per ciascuna area sono state elaborate
le competenze digitali al termine di ciascun ordine di
scuola.

Terza fase. Per ciascuna area sono stati individuati
contenuti e attivita, conoscenze e abilita, in un’ottica
verticale e interdisciplinare.

Quarta fase. Per ciascun ordine sono state definite le
metodologie e i criteri di autovalutazione dell’alunno,
inerenti alle competenze digitali.

Quinta fase. Per ciascun ordine si sono stabiliti i livelli
di padronanza delle competenze digitali acquisite:

. base

. intermedio

. avanzato




STRUTTURA DEL CURRICOLO DIGITALE D’ISTITUTO

TRAGUARDI PER LO SVILUPPO DELLE
COMPETENZE DIGITALI ELABORATI DALL'L.C.
FROSINONE 3AL TERMINE DEL PRIMO CICLO

SCUOLA PRIMARIA
DELL’INFANZIA SCUOLA SECONDARIA|  GRADO
AREE DI RIFERIMENTO /

INFORMAZIONE COMUNICAZIONE CREAZIONE SICUREZZA PROBLEM SOLVING
CONTENUTI

CONTENUTI - ATTIVITA’ CONOSCENZE ABILITA’

METODOLOGIE AUTOVALUTAZIONE ALUNNO

LIVELLI DI PADRONANZA DELLE COMPETENZE

INTERMEDIO AVANZATO



RILIEVO DELLA DOMANDA FORMATIVA SOGGETTIVA

Tipologia delle osservazioni

e Prove d'ingresso trasversali

e Prove oggettive di valutazione

e Prove soggettive di valutazione
e Osservazioni sistematiche

Situazione di partenza della classe:

In base alle prove di ingresso svolte e/o osservazioni sistematiche si rileva la seguente situazione di partenza del gruppo classe:

elementi brillanti

LIVELLO Attenzione in classe | Sono attenti quasi Un gruppo esiguo ¢ | Bisogna richiamare | E' difficoltoso
COMPORTAMENTA tutti a volte disattento (spesso) svolgere la lezione
LE |'attenzione
Partecipazione al| Sono molto | Sono  abbastanza | Partecipano meno | Atteggiamento
dialogo  didattico | partecipi partecipi della meta passivo del gruppo
educativo classe
Socializzazione Risultano tutti | Non si evidenziano | Si rilevano problemi | Presentano spesso
(disponibilita al | molto solidali problemi particolari | solo per alcunicasi | problemi
confronto con interpersonali
docenti e
compaghni)
LIVELLO Conoscenze di base | Livello Livello sufficiente Un Carente
CULTURALE soddisfacente
gruppo  evidenzia
carenze
Competenze Si  evidenzia una | Non si evincono| Un gruppo esiguo|Si evidenziano
situazione (ancora) casi da| presenta difficolta | difficolta nella
soddisfacente segnalare di comprensione | comprensione e
e/o espressione nella espressione
Capacita Quasi tutti | Quasi tutti | Un numeroso | Quasi tutti
evidenziano buone | presentano una | gruppo di elementi | necessitano di una
capacita. Vanno | rielaborazione presenta difficolta | guida alla
segnalati alcuni | autonoma di rielaborazione rielaborazione




FINALITA'

OBIETTIVI COMUNI

Promuovere I'acquisizione di solide basi culturali ¢ awviare I'acquisizione di una mentalita che valorizzi sul piano digitale
e e o il proprio territorio anche in relazione con la civilta internazionale in
dando pari dlgmta a tutte le attivita una dimensione che non sia locale, ma Europea.
Valorizzare inte"igenze in grado di orientarsi sia sul | ¢ Promuovere interesse, motivazione e partecipazione attiva al
. . . . dialogo educativo, stimolando curiosita e favorendo la creativita
p1ano teorlcospeculatlvo che su quello pratico e ¢  Promuovere la comunicazione, I'espressivita, lo spirito critico ed il
creativo. gusto estetico
* Guidare ad un metodo di lavoro autonomo, anche mediante il
possesso di competenze informatiche, fruibile in campi diversi e
negli studi futuri
Favorire una salda coscienza civica e mu]tietnica’ al| ¢ Educare all'autogoverno e all'esercizio della democrazia,
. . . . - . . sollecitando anche la partecipazione e la collaborazione della
fine di agire sentimenti di pace, di collaborazione famiglia
e di tolleranza ¢ Potenziare il senso di responsabilita (frequenza delle lezioni,
diligenza negli obblighi scolastici, rispetto verso gli altri e il
patrimonio della scuola)
. Prevenire problemi di discriminazione
* Favorire la coscienza del sé, l'autostima, la socializzazione e
|'aggregazione
¢ Curare 'orientamento e gli sbocchi occupazionali degli studenti
OBIETTIVI COGNITIVO OPERATIVI TRASVERSALI
DEL CONSIGLIO DI CLASSE:
CONOSCENZE specifiche ¢  Conoscere i contenuti fondamentali ed i linguaggi specifici inerenti
all’ambito digitale
Documentare adeguatamente il proprio lavoro
COMPETENZE abilita operative Comunicare efficacemente, utilizzando un lessico specifico
pertinente
¢ Applicare le tecniche necessarie alla impostazione ed alla
risoluzione dei problemi
CAPACITA' elaborative, |°giche’ critiche ¢ Organizzare autonomamente il proprio lavoro
¢ Individuare gli elementi costitutivi e pertinenti di un evento o di un
problema e sapere collegare in maniera interdisciplinare dei vari
argomenti
¢  Avviare a soluzione i problemi con metodo scientifico (logica
induttivo deduttiva) e in modo originale e personale
STANDARD MINIMI = SOGLIA DI SUFFICIENZA
CONOSCENZE ¢ Possiede conoscenze fondamentali essenziali
COMPETENZE ¢  Espone in modo semplice ed essenziale
¢  Comprende il significato globale di semplici testi di vario tipo
¢ Applica le conoscenze minime autonomamente e correttamente
CAPACITA' ¢ Organizza le idee in modo semplice e corretto
¢  Gestisce semplici situazioni nuove




Le linee metodologiche che guidano I'azione didattica dei docenti fanno riferimento alle Indicazioni
per il Curricolo del 2012 e si prefiggono di:

valorizzare le esperienze e le conoscenze degli alunni per ancorarvi nuovi contenuti. Nel
processo di apprendimento l'alunno porta una grande ricchezza di esperienze e
conoscenze acquisite fuori dalla scuola e attraverso i diversi media oggi disponibili a tutti,
mette in gioco aspettative ed emozioni, si presenta con una dotazione di informazioni,
abilita, modalita di apprendere che I'azione didattica dovra opportunamente richiamare,
esplorare, problematizzare. In questo modo I'allievo riesce a dare senso a quello che va
imparando.

attuare interventi adeguati nei riguardi delle diversita, per fare in modo che non
diventino disuguaglianze. Le classi sono oggi caratterizzate da molteplici diversita, legate
alle differenze nei modi e nei livelli di apprendimento, alle specifiche inclinazioni e ai
personali interessi, a particolare stati emotivi e affettivi. La scuola deve progettare e
realizzare percorsi didattici specifici per rispondere ai bisogni educativi degli allievi.
Particolare attenzione va rivolta agli alunni con cittadinanza non italiana i quali, ai fini di
una piena integrazione, devono acquisire sia un adeguato livello di uso e controllo della
lingua italiana per comunicare e avviare i processi di apprendimento, sia una sempre piu
sicura padronanza linguistica, culturale e digitale per proseguire nel proprio itinerario di
istruzione. L'integrazione degli alunni con disabilita nelle scuole comuni, inoltre, anche se
e da tempo un fatto culturalmente e normativamente acquisito e consolidato, richiede
un’effettiva progettualita, utilizzando le forme di flessibilita previste dall’autonomia e le
opportunita offerte dalle nuove tecnologie.
favorire I’esplorazione e la scoperta, al fine di promuovere il gusto per la ricerca di nuove
conoscenze. In questa prospettiva, la problematizzazione svolge una funzione
insostituibile: sollecita gli alunni a individuare problemi, a sollevare domande, a mettere in
discussione le conoscenze gia elaborate, a trovare appropriate piste d’indagine, a cercare
soluzioni originali.

incoraggiare I'apprendimento collaborativo. Imparare non e solo un processo individuale.
La dimensione sociale dell’apprendimento svolge un ruolo significativo. In tal senso, molte
sono le forme di interazione e collaborazione che possono essere introdotte (dall’aiuto
reciproco all’apprendimento cooperativo, all’apprendimento tra pari), sia all'interno della
classe, sia attraverso la formazione di gruppi di lavoro con alunni di classi e di eta diverse.
A questo scopo risulta molto efficace 'utilizzo delle nuove tecnologie che permettono agli
alunni di operare insieme per costruire nuove conoscenze, ad esempio attraverso ricerche
sul web, e di corrispondere con coetanei anche di altri paesi.
promuovere la consapevolezza del proprio modo di apprendere, al fine di «imparare ad
apprendere». Riconoscere le difficolta incontrate e le strategie adottate per superarle,
prendere atto degli errori commessi, ma anche comprendere le ragioni di un insuccesso,
conoscere i propri punti di forza, sono tutte competenze necessarie a rendere I'alunno
consapevole del proprio stile di apprendimento e capace di sviluppare autonomia nello
studio. Occorre che I'alunno sia attivamente impegnato nella costruzione del suo sapere e
di un suo metodo di studio, sia sollecitato a riflettere su come e quanto impara, sia



incoraggiato a esplicitare i suoi modi di comprendere e a comunicare ad altri i traguardi
raggiunti. Ogni alunno va posto nelle condizioni di capire il compito assegnato e i traguardida
raggiungere, riconoscere le difficolta e stimare le proprie abilita, imparando cosi a riflettere sui
propri risultati, valutare i progressi compiuti, riconoscere i limiti e le sfide da affrontare,
rendersi conto degli esiti delle proprie azioni e trarne considerazioni per migliorare.

realizzare attivita didattiche in forma di laboratorio, per favorire I'operativita e allo stesso
tempo il dialogo e la riflessione su quello che si fa. Il laboratorio, se ben organizzato, € la
modalita di lavoro che meglio incoraggia la ricerca e la progettualita, coinvolge gli alunni
nel pensare, realizzare, valutare attivita vissute in modo condiviso e partecipato con altri,
e puo essere attivata sia nei diversi spazi e occasioni interni alla scuola sia valorizzando il
territorio come risorsa per I'apprendimento.

Cooperative Learning: metodo didattico che coinvolge gli studenti nel lavoro di gruppo per
raggiungere un obiettivo comune, al fine di migliorare reciprocamente il proprio
apprendimento.

Peer Education: strategia educativa finalizzata ad attivare un processo spontaneo di
trasmissione delle conoscenze e di esperienze tra pari.

Problem solving: approccio teso a sviluppare I'abilita di risoluzione di problemi favorendo la
capacita di valutazione e di giudizio obiettivo, insegnando a risolvere gradualmente problemi
sempre piu complessi.

Learning by doing: imparare attraverso il fare, I'operare.

Didattica inclusiva: orientamento educativo e didattico che si prefigge di rispettare,
valorizzare le differenze individuali al fine di abbattere le barriere all’apprendimento e alla
partecipazione alla vita sociale.

Flipped Classroom: approccio metodologico che ribalta il tradizionale ciclo di
apprendimento fatto di lezione frontale, studio a casa e verifiche in classe. Nell’
“insegnamento capovolto”, il docente non & piu un semplice “dispensatore di saperi”, ma
assume un ruolo di guida e di tutor fornendo agli studenti la propria assistenza per far
emergere osservazioni e considerazioni significative attraverso esercizi, ricerche e
rielaborazioni.

Lezione interattiva: apprendimento interattivo attraverso I'uso della tecnologia digitale.
Didattica collaborativa: il discente non & considerato pil come un serbatoio da riempire, ma
attore principale della sua formazione insieme agli altri compagni.

Approccio ludico: la didattica ludica € un metodo di insegnamento basato su attivita di gioco;
imparare divertendosi € produttivo ed efficace.



VIEZZI

Computer

Internet

Software Microsoft
Attrezzature dei laboratori
Lim

Software Bee Bot
Cody-Roby

Stampante 3D

Laboratorio di informatica
Aule con Lim



Ai docenti spetta la responsabilita della valutazione e Ila relativa documentazione. La
valutazione precede, accompagna e segue i percorsi curricolari. Occorre assicurare
agli studenti e alle famiglie un’informazione tempestiva sui criteri e sui risultati delle valutazioni
effettuate, al fine di promuovere la partecipazione e la corresponsabilita educativa delle famiglie. In
coerenza con le scelte metodologiche e gli interventi educativi, risultera necessariosomministrare verifiche
non solo sommative, al termine di una o pil unita di apprendimento, ma anche formative, nel corso dello
svolgimento delle unita stesse, per commisurarne la validita rispetto alle esigenze formative degli alunni
e ai relativi obiettivi cognitivi prefissati.

Valutazione intesa come:

e sistematica verifica dell’efficacia e dell’adeguatezza della programmazione eventualmente,
per apportare le opportune modifiche;

e valutazione come incentivo al perseguimento del pieno sviluppo della personalita
(valutazione formativa);

e valutazione come confronto fra risultati ottenuti e risultati previsti, tenendo conto delle
condizioni di partenza (valutazione sommativa);

e valutazione/misurazione dell’eventuale distanza degli apprendimenti dell’alunno dallo
standard di riferimento (valutazione comparativa);

e valutazione finalizzata all'orientamento verso le scelte future.

Gli studenti verranno confrontati con gli obiettivi da conseguire e non fra loro, e si cerchera di

valutare le loro capacita percettive, organizzative e di rielaborazione, nonché i loro atteggiamenti

culturali e sociali.

Verra pertanto operata una distinzione tra misurazione del profitto e valutazione globale:

quest’ultima non consistera in un puro atto sommativo, ma terra conto dell’atteggiamento

complessivo dell’alunno nei confronti dell’istituzione scolastica, della sua partecipazione alle

attivita didattiche, del metodo di studio e dell'impegno profuso, del progresso rispetto ai livelli

di partenza e dell’acquisizione delle abilita indispensabili per l'inserimento nella classe

successiva.

Alle istituzioni scolastiche spetta anche il compito della autovalutazione finalizzata alla

riflessione sull’organizzazione dell’offerta educativa e didattica della scuola.

Il binomio valutazione-autovalutazione costituisce il cardine per il miglioramento delle scuole e del

sistema di istruzione.

I docenti hanno nella valutazione lo strumento privilegiato che permette loro la continua e flessibile

regolazione della progettazione educativo/didattica.

Tutte le attivita svolte durante il processo di insegnamento - apprendimento sono

soggette ad appropriati processi di verifica e di valutazione. Esse sono strettamente correlate e

coerenti nei contenuti e nei metodi col complesso di tutte le attivita svolte durante il dialogo

didattico educativo. Per giungere ad una valutazione omogenea e trasparente nei confronti

degli studenti il docente si avvale di verifiche scritte e orali per misurare il livello di apprendimentodello

studente ed osservazioni sistematiche in relazione agli obiettivi socio-affettivi e comportamentali.



Per gli alunni con disabilita e disturbi specifici di apprendimento, I'art.11 del Decreto n.62/2017 afferma
che la valutazione é riferita al comportamento, alle discipline e alle attivita svolte, considerando gli
obiettivi, le strategie e le metodologie fissati nel PEl e nel PDP. Nella valutazione degli alunni con
disabilita i docenti perseguono l'obiettivo dello sviluppo delle potenzialita nell’apprendimento, nella
comunicazione, nelle relazioni e nella socializzazione. L’ammissione alla classe successiva e all’esame di
stato conclusivo del Primo Ciclo di istruzione avviene tenendo a riferimento il Piano Educativo
Individualizzato. Si rammenta inoltre che la valutazione in questione dovra essere sempre considerata
come valutazione dei processi e non solo come valutazione della/esingole performance. Di conseguenza
durante il percorso educativo didattico la programmazione potra essere riadattata secondo le esigenze
dell’alunno. Alla base della valutazione delle competenze digitali vi € il conseguimento dei diversi livelli di
padronanza: base, intermedio e avanzato, cosi come specificato nel Curricolo digitale. Inoltre,
un’attenzione va rivolta all’autovalutazione dell’alunno sulla base dei seguenti indicatori:

SCUOLA DELL'INFANZIA

e Livello di gradimento dell’attivita proposta
e Guidato o autonomo

SCUOLA PRIMARIA

e Livello di difficolta dell’attivita proposta

e Comprensione della consegna

e Conoscenza dell’argomento

e Livello di gradimento dell’attivita proposta

SCUOLA SECONDARIA PRIMO GRADO

e Livello di attenzione ed interesse
e Analisi delle difficolta e dei punti di forza dell’attivita proposta
e Autovalutazione del lavoro svolto



MONTE ORARIO COMPLESSIVO

Il D.L. n.89 del 20 marzo 2009 inerente all’assetto ordinamentale, organizzativo e didattico della scuola,
prevede I’orario di funzionamento della Scuola dell’Infanzia suddiviso in 40 ore settimanali,con possibilita
di estensione fino a 50 e la possibilita di chiedere da parte delle famiglie, un tempo scuola ridotto a 25
ore settimanali da svolgersi la mattina.

L’orario scolastico della Primaria puo essere articolato in 24, 27 e 30 ore settimanali, € altresi presente il
modello delle 40 ore, corrispondenti al tempo pieno.

Le Istituzioni scolastiche, nella loro autonomia e sulla base delle richieste delle famiglie, adeguano idiversi
modelli di orario agli obiettivi formativi e alle esigenze del territorio.

SCUOLA PRIMARIA

Organizzazione quota oraria 27 ore settimanali articolate in 5 giorni: 27 ore di curricolo di base

QUOTA QUOTA QUOTA QUOTA QUOTA
DISCIPLINA ORARIA ORARIA ORARIA ORARIA ORARIA
CLASSE | CLASSEII CLASSE Il CLASSE IV CLASSE V
Italiano 8 7 6 6 6
Lingua Inglese 1 2 3 3 3
Storia 2 2 2 2 2
Geografia 2 2 2 2 2
Matematica 4 4 4 4 4
Scienze 2 2 2 2 2
Musica 1 1 1 1 1
Arte e immagine 1 1 1 1 1
Educazione fisica 2 2 2 2 2
Tecnologia 2 2 2 2 2
Religione cattolica 2 2 2 2 2
Totale 27 27 27 27 27




Organizzazione quota oraria 40 ore settimanali articolate in 5 giorni (comprensive di 5 permanenze con
servizio di refezione scolastica): 27 ore di curricolo di base + 5 ore di mensa + 8 ore di attivita laboratoriali.

QUOTA QUOTA QUOTA QUOTA QUOTA
DISCIPLINA ORARIA ORARIA ORARIA ORARIA ORARIA
CLASSE | CLASSE 11 CLASSE 11l CLASSE IV CLASSEV
Italiano 8 7 6 6 6
lingua inglese 1 2 3 3 3
Storia 2 2 2 2 2
Geografia 2 2 2 2 2
Matematica 4 4 4 4 4
Scienze 2 2
Musica 1 1 1 1 1
Arte e immagine 1 1 1 1 1
Educazione fisica 2 2 2 2 2
Tecnologia 2 2 2 2 2
Religione cattolica 2 2 2 2 2
Laboratorio dei linguaggi e 2 2 2 2 2
dei codici
La.bor?t'ono matematico — 2 2 2 ) )
scientifico
Laboratorio alimentare e di 2 2 2 2 2
educazione alla salute
Labo_ratorl_o _ 2 2 2 2 2
manipolativo/creativo
Mensa 5 5 5 5 5
Totale 40 40 40 40 40




SCUOLA SECONDARIA di | GRADO

Organizzazione quota oraria 30 ore settimanali articolate in 5 giorni

- DISCIPLINE /ORARIO SETTIMANALE Classe 1 Classe 2 Classe 3
Italiano 5 5 5
Attivita di approfondimento inserita in materie letterarie 1 1 1
Inglese 3 3 3
Seconda lingua comunitaria (Francese, Spagnolo) 2 2 2
Storia 2 2 2
Geografia 2 2 2
Matematica 4 4 4
Scienze 2 2 2
Musica 2 2 2
Arte e immagine 2 2 2
Educazione fisica 2 2 2
Tecnologia 2 2 2
Religione cattolica 1 1 1
Totale 30 30 30




INDIRIZZO MUSICALE

Organizzazione quota oraria 32 ore settimanali articolate in 5 giorni

DISCIPLINE /ORARIO SETTIMANALE Classe 1 Classe 2 Classe 3
Italiano 5 5 5
Attivita di approfondimento inserita in materie letterarie 1 1 1
Inglese 3 3 3
Seconda lingua comunitaria (Francese, Spagnolo) 2 2 2
Storia 2 2 2
Geografia 2 2 2
Matematica 4 4 4

Scienze 2 2 2
Musica 2 2 2
Arte e immagine 2 2 2
Educazione fisica 2 2 2
Tecnologia 2 2 2
Religione cattolica 1 1 1
Totale 30 30 30

Strumento musicale

2 ore settimanali (n. 1 ora di lezione
individuale e n. 1 ora di musica d’insieme)
Strumenti di studio: pianoforte, chitarra,
violino e percussioni.




TEMPO PROLUNGATO

A partire dall’a. s. 2022-23 e istituito il tempo prolungato.

La normativa prevede un modello orario da 36 a 40 ore settimanali, comprensive di insegnamenti, attivita e mensa.

Il nostro Istituto propone un modello di 36 ore settimanali, che garantisce tempi di apprendimento pil distesi e maggiori
opportunita in ordine didattico oltre che garantire la possibilita dello studio di uno strumento musicale.

DISCIPLINE /ORARIO SETTIMANALE Classe 1 Classe 2 Classe 3
Italiano 9 9 9
Attivita di approfondimento inserita in materie letterarie 1 1 1
Inglese 3 3 3
Seconda lingua comunitaria (Francese, Spagnolo) 2 2 2
Storia 2 2 2
Geografia 2 2 2
Matematica 4 4 4

Scienze 4 4 4
Musica 2 2 2
Arte e immagine 2 2 2
Educazione fisica 2 2 2
Tecnologia 2 2 2
Religione cattolica 1 1 1
Totale 36 36 36




Scuola dell’infanzia:

25 ore settimanali: orario antimeridiano dalle ore 8.00 alle ore 13.00, dal lunedi al venerdi nei periodi in cui
non funziona il servizio mensa

40 ore settimanali: orario antimeridiano e pomeridiano, dalle ore 8.00 alle ore 16.00, dal lunedi al venerdi
nei periodi in cui funziona il servizio mensa.

Competenza
digitale

Elaborazione delle informazioni

Comunicazione
Creazione di contenuti

Sicurezza

94999 9

Risoluzione di problemi



TRAGUARDI PER LO SVILUPPO DELLE COMPETENZE DIGITALI ELABORATI DALL’ ISTITUTO
COMPRENSIVO FROSINONE AL TERMINE DEL PRIMO CICLO

Ricerca dati e informazioni mediante I'uso di risorse digitali, li gestisce e li archivia in modo

corretto Usa con consapevolezza le tecnologie della comunicazione per interagire e

condividere le informazioni

Produce testi multimediali, utilizzando in modo efficace e originale I’accostamento dei linguaggi verbali con quelli
iconici e sonoriConosce i rischi della navigazione in rete e adotta comportamenti preventivi

Riconosce e risolve problemi in contesti diversi valutando le informazioni e la loro coerenza



AREA DI RIFERIMENTO: ELABORAZIONE DELLE INFORMAZIONI

COMPETENZE DIGITALI AL TERMINE

INFANZIA

Si interessa a macchine e strumenti tecnologici, sa scoprire le funzioni e i possibili usi.
Organizza informazioni digitali con la supervisione dell’insegnante.

PRIMARIA

Seleziona le informazioni in base a criteri prestabiliti di rispondenza e di affidabilita della fonte

SECONDARIA | GRADO

Ricerca, selezione e gestione di dati, informazioni e contenuti digitali




INFANZIA PRIMARIA SECONDARIA
R R R CONTENUTI N
CONTENUTI ABILITA CONTENUTIATTIVITA CONOSCENZE ABILITA N CONOSCENZE ABILITA
R CONOSCENZE ATTIVITA
ATTIVITA
4 ANNI 4 ANNI 4 ANNI CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA
Ricerca con Conoscenza Utilizzo di dispositivi Conoscenza di Conoscenza dei Saper ricercare
Iaiuto di semplici Saper digitali con la supervisione semplici Saper utilizzare le | Lettura e analisi principali dati e
dell’insegnante applicazioni | conoscere le dell’insegnante per applicazioni funzioni principali del | diuna pagina motori di informazioni
immagini e p""f'Pa." evidenziare come la Rete e relative computer e della LIM | web ricerca online
suoni nella rete. funzioni del possa essere un modalita per la per attivita di ricerca di - )
computer. contenitore di ricerca di contenuti digitali Ut|||zzodd|
i i i ioni motori diricerca
5 ANNI informazione informazioni
5 ANNI 5 ANNI Utilizzo di
- arole chiave
Creazione di Conoscenza Saper utilizzare CLASSE CLASSE P
semplici files i semplici | semplici SECONDA CLASSE CLASSE CLASSE
illustrati con . .. | funzioni SECONDA SECONDA SECONDA
applicazioni SECONDA CLASSE

Vutilizzo di app Ricerche guidate su
specifiche/gioch argomenti di studio c dei c SECONDA
i multimediali onoscenza del T . Valutazione di onoscenza

principali motori | Familiarizzare con i siti internet delle

di ricerca con la principali motori di procedure per Saper utilizzare

supervisione ricerca Selezione di la gestione dei le procedure

CLASSE TERZA

Accesso alla rete di internet
con la supervisione
dell’insegnante per
ricavare informazioni

dell’insegnante

CLASSE TERZA

Conoscenza delle
procedure di
utilizzo di reti
informatiche per
ottenere dati,
fare ricerche

CLASSE TERZA

Saper navigare in una
rete locale accedendo
alle risorse disponibili

informazioni e
organizzazione
in schemi,
tabelle e mappe

Salvataggio di
file e creazione
di cartelle

file

corrette per la
gestione dei file




CLASSE QUARTA

Utilizzo di semplici
procedure di accesso ad
internet per ottenere dati,
fare ricerche

Procedure di salvataggio
dei files

CLASSE QUINTA

Utilizzo di parole chiave per
la ricerca di informazioni
mirate

Procedure di salvataggio
dei files

CLASSE QUARTA

Conoscenza di
semplici
procedure di
accesso ad
internet

Conoscenza delle
procedure di
salvataggio di un
file

CLASSE QUINTA

Conoscenza
dell’'uso delle
parole chiave per
ricercare
informazioni

Conoscenza delle
procedure di
salvataggio di un
file

CLASSE QUARTA

Saper analizzare e
selezionare le
informazioni  digitali
provenienti da fonti
diverse

Saper salvare un file

CLASSE QUINTA

Saper utilizzare le
parole chiave perla
ricerca mirata delle
informazioni

CLASSE
TERZA

Analisi e
selezione di
fonti di vario
tipo

Confronto di
informazioni
reperite in rete
con fonti
documentali

Riconoscimento
delle fake news

CLASSE
TERZA

Conoscenza di
criteri idonei
alla selezione
delle fonti

CLASSE
TERZA

Saper
discriminare e
valutare
I'attendibilita
delle fonti




AREA DI RIFERIMENTO: COMUNICAZIONE

COMPETENZE DIGITALI AL TERMINE

INFANZIA

Sperimenta altre forme di comunicazione attraverso le tecnologie digitali e i nuovi media.
Esplora le potenzialita offerte dalle tecnologie.

PRIMARIA

Comunica in ambienti digitali
SECONDARIA | GRADO

Interagisce con gli altri e condivide dati attraverso le tecnologie digitali




INFANZIA PRIMARIA SECONDARIA
CONTENUTI N CONTENUTI N CONTENUTI
ATTIVITA CONOSCENZE ABILITA ATTIVITA CONOSCENZE ABILITA ATTIVITA CONOSCENZE ABILITA
CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE
4 ANNI 4 ANNI 4 ANNI Uso guidato di Conoscenza delle Saper riconoscere le PRIMA
giochi didattici nuove tecnologie potenzialita della Utilizzo di gruppi, Conoscenza dei
comunicazione in forum e classi principali ambienti Saper
Giochi ed esercizi di cOn,osc.:enza | saper Fhe S ambienti digitali virtuali :g\;a:r'(:?:lfgl’ dassi 'a";iriaei':f n
tipo logico, dell’esistenza di possibile virtuali) digitali
topologico al dispositivi digitali | comunicare in CLASSE CLASSE CLASSE CLASSE
computer utili per la ambienti digitali | sEcONDA SECONDA SECONDA SECONDA CLASSE
comunicazione SECONDA
Conoscenza di Utilizzo di gruppi,
5 ANNI > ANNI 5 ANNI Uso di semplici semplici Saper riconoscere le | forum e classi Conoscenza delle CLASSE
applicazioni applicazioni per diverse applicazioni | yirtuali per procedure per la SECONDA
(semplici giochi di comunicare utilizzate per la condividere dati, condivisione di dati,
Conoscenza di condivisione) comunicazione informazioni e informazioni e Saper
Giochied esercizidi | . .o Saper che & contenuti contenuti condividere in
tipo logico - comunicazione possibile ambienti
matematico, offerti dalla comunicare in CLASSE CLASSE digitali dati,
linguistico, tecnologia ambienti digitali CLASSE CLASSE CLASSE TERZA informazioni
topologico al TERZA TERZA TERZA TERZA e contenuti
computer
Conoscenza delle Saper comunicare Conoscenza di criteri
Conoscenza ed Uso di programmi piu semplici informazionie dati | Realizzazione di idonei per la CLASSE
. uso dei di videoscrittura. modalita di testi, ricerche, realizzazione di TERZA
Immagini, opere programmi ludico comunicazione in mappe, costruzione percorsi collaborativi
artistiche, e/o didattico. ambienti chiusi di pagine a piumani | in ambito digitale
documentari (classe virtuale) (scrittura Saper
collaborativa) utilizzare in
modo

consapevole

e in situazioni
complesse le

tecnologie e i
media per




CLASSE
QUARTA

Utilizzo dei
principali motori di
ricerca.

CLASSE
QUINTA

Creazione e utilizzo
di un account di
posta elettronica
per lo scambio di
documenti e
informazioni.

CLASSE
QUARTA

Conoscenza di reti
collaborative
tramite internet per
lo scambio di
informazioni.

CLASSE
QUINTA

Conoscenza di reti
collaborative e
condivisione di
contenuti in
ambienti digitali.

CLASSE
QUARTA

Saper condividere
informazioni in
ambienti digitali.

CLASSE
QUINTA

Saper comunicare
in ambienti digitali.

lavorare in
processi
collaborativi e
di
condivisione




AREA DI RIFERIMENTO: CREAZIONE CONTENUTI

COMPETENZE DIGITALI AL TERMINE

INFANZIA
Crea contenuti in diversi formati e linguaggi con la supervisione dell’insegnante

Primi approcci al pensiero computazionale

PRIMARIA
Si avvia al pensiero computazionale

Crea contenuti in diversi formati e linguaggi ( multimedialita )
Crea e presenta video

Usa il coding e pensiero computazionale

SECONDARIA | GRADO

Crea e modifica contenuti digitali in modo originale




INFANZIA PRIMARIA SECONDARIA
CONTENUTI CONOSCENZE ABILITA CONTENUTI CONOSCENZE ABILITA CONTENUTI CONOSCENZE ABILITA
ATTIVITA ATTIVITA ATTIVITA
4 ANNI 4 ANNI 4 ANNI CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA
Giochi Approccio al_ Saper .uflllzzare Conoscenza delle Utilizzo di orogrammi Co_no.scer_ua dei Sa_per: us?re i _
software ludico- | semplici Produzione di modalita di Saper creare nuovi i I?tt g principali principali programmi
didattici per la software .. . R I videoscrittura, programmi relativi relativi alla
Coding creazione di applicativi semplici frasi produzione di contenuti utilizzando tabelle e grafici con alla creazione di creazione di
contenuti ludico- didattici associate ad semplici frasi semplici frasi fogli di calcolo contenuti contenuti
immagine date multimediali multimediali
Istruzioni CLASSE CLASSE
SECONDA
5 ANNI sequenziali SECONDA
5 ANNI 5 ANNI CLASSE
Conoscenza dei SECONDA
Giochi Produzione e principali
iochi L
A . - . .
p;rt)roccui ac'l_ Saper utilizzare CLASSE CLASSE CLASSE .rlelabo.ra.zwne di programmi e delle Saper rendere
Codin software fudico- semplici SECONDA immagini app per la creazione | originale e personale
g didattici per la p SECONDA SECONDA F r
X di software Creazione di filmati di contenuti un elaborato
creazione di . . . .
contenuti applicativi ’ saper modificare e multimediali multimediale
ludico- didattici Scrittura di | Conoscenza delle storvtelli
udico- didattici lci testi al | modalita di integrare le conoscenze orytelling
semplici testi a . . .
Saper eseguire computer con la | scrittura di e i contenuti acquisiti
giochi ed esercizi . semplici testi con | 92 semplici testi CLASSE CLASSE
di tipo supervisone e . e TERZA TERZA
logico, linguistico, | istruzioni istruzioni date
matematico, dellinsegnante dall'insegnante Presentazioni Conoscenza dei CLASSE
tooologico al multimediali principali TERZA
opologico a AbBroccio ai programmi, delle
computer pp ) Collegamenti app e servizi web
software  ludico- ipertestuali per la creazione di Saper creare
didattici per Ia contenuti prodotti digitali per
creazione di multimediali fesprlmere le pl"oprle
idee e la propria
contenuti

creativita




Videoscrittura
(word o documenti

Google)

CLASSE
TERZA

Scrittura, revisione
e archiviazione di
testi scritti con il
tablet e il PC con
la guida

dell’insegnante
Coding

Paint per la grafica

CLASSE
QUARTA

Scrittura, revisione
e archiviazione, in
modo autonomo,
di testi scritti con
I'utilizzo di nuove

tecnologie

Riutilizzo di
immagini reperite
inrete

CLASSE
TERZA

Elaborazione e
archiviazione di
testi

CLASSE
QUARTA

Conoscenza delle
modalita di
scrittura e
archiviazione
autonoma di testi

scritti

CLASSE
TERZA

Saper produrre,
rielaborare e salvare

testi

CLASSE
QUARTA

Saper produrre
contenuti media e

archiviarli

Saper utilizzare app
programmi e servizi
web per realizzare
presentazioni,
mappe, video....
relativi agli
argomenti trattati




CLASSE
QUINTA

Uso di programmi
di videoscrittura
fogli calcolo,
presentazioni per
elaborare testi,
comunicare,
eseguire compiti e

risolvere problemi

Uso di App per fare

coding

CLASSE
QUINTA

Conoscenza delle
modalita di
utilizzo del
sistema operativo

Windows

CLASSE
QUINTA

Saper utilizzare le
tecnologie
dell’informazione e
della comunicazione
per elaborare
dati,testi,immagini,
video




AREA DI RIFERIMENTO: SICUREZZA

COMPETENZE DIGITALI AL TERMINE

INFANZIA

Comprende i pericoli derivati dall’utilizzo degli strumenti tecnologici

PRIMARIA

Protegge salute e benessere
dai diversi sistemi digitali

SECONDARIA I GRADO

Protegge | dati personali
Conosce le regole della Netiquette
Protegge dispositivi e contenuti digitali




INFANZIA PRIMARIA SECONDARIA
CONTENUTI CONOSCENZE ABILITA CONTENUTI CONOSCENZE ABILITA CONTENUTI CONOSCENZE ABILITA
ATTIVITA ATTIVITA ATTIVITA
4 ANNI 4 ANNI 4 ANNI CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA
Compito di | Approccio ai Saper riconoscere i Progetto Generazioni | Conoscenza delle Saper assumere Progetto Conoscenza dei Saper individuare i
realta software pericoli e adottare connesse modalita di utilizzo posture adeguate Generazioni pericoli insiti nell’'uso | principali pericoli
comportamenti (Cyberbullismo) di posture corrette e | per la tutela del connesse della rete, delle insiti nell’uso degli
idonei. degli adeguati proprio benessere (Cyberbullismo) regole che ambienti digitali
Assunzione di tempi di esposizione | fisico disciplinano il
5 ANNI 5 ANNI 5 ANNI comportamenti ai diversi dispositivi Utilizzo delle regole comportamento in Saper utilizzare
adeguati per la digitali della Netiquette rete e delle misure di horme elementari di
Compito di | Approccio ai Saper riconoscere i salvaguardia della sicurezza di base comportamento in
realta software pericoli e adottare propria salute (password, antivirus, | ambienti digitali

comportamenti
idonei

attraverso attivita
pratiche legate
all’'imitazione di
posture corrette

CLASSE
SECONDA

Progetto Generazioni
connesse
(Cyberbullismo)

Assunzione di
comportamenti
adeguati per la
salvaguardia della
propria salute
attraverso attivita
pratiche legate

CLASSE
SECONDA

Conoscenza delle
modalita di utilizzo
di posture corrette e
degli adeguati
tempi di esposizione
ai diversi dispositivi
digitali

Conoscenza dei
pericoli legati
all’'uso
indiscriminato della
Rete

CLASSE
SECONDA

Saper individuare i
tempi e le distanze
adeguate di utilizzo
dei dispositivi
tecnologici

Sapere che esistono
pericoli legati
all’uso della Rete

CLASSE
SECONDA

Progetto
Generazioni
connesse
(Cyberbullismo)

Procedure di login e
logout

Impostazione di
username e
password

Gestione
dell’identita digitale

etc.)

CLASSE
SECONDA

Conoscenza dei
pericoli insiti nell’'uso
della rete, delle
regole che
disciplinano il
comportamento in

Saper scegliere
semplici modalita
per proteggere
contenuti digitali e
dati personali in
ambienti digitali

CLASSE
SECONDA

Saper adottare

correttamente
modalita per

proteggere se stesso

rete e delle misure di Je gli altri da possibili

sicurezza di base
(password, antivirus,
etc.)

pericoli in ambienti
digitali

Saper applicare
norme
comportamentali e
semplici strategie di
comunicazione in




all’'imitazione di
posture corrette

Lettura di brani e
visione di video legati
ai principali pericoli e
insidie nell’utilizzo dei
sistemi multimediali

CLASSE
TERZA

Utilizzo di
comportamenti
corretti e adeguati
per la salvaguardia
della propria salute in
maniera sempre piu
autonoma

Utilizzo dei siti
appropriati per la
navigazione sicura

CLASSE
QUARTA

Utilizzo di
comportamenti
corretti e adeguati
per la salvaguardia
della propria salute
in maniera sempre
piu autonoma

CLASSE
TERZA

Conoscenza dei
corretti tempi di
esposizione e delle
posture a
salvaguardia della
salute

Conoscenza delle
principali regole per
una navigazione
sicura

CLASSE
QUARTA

Conoscenza sempre
piu approfondita di
comportamenti
corretti a
salvaguardia del
proprio benessere

CLASSE
TERZA

Saper mantenere
una postura
corretta e
rispettare i tempi
adeguati di
esposizione ai
dispositivi
tecnologici

Saper navigare su
internet, con il
tutoraggio
dell’insegnante,
seguendo alcune
regole basilari

CLASSE
QUARTA

Saper distinguere
tra comportamenti
e posture corrette e
non

CLASSE
TERZA

Progetto
Generazioni
connesse
(Cyberbullismo)

Incontri/conferenza
con la Polizia Postale

Copyright

Consultazione ed
analisi di testi, siti e
video su regole e
pericoli legati ai
media digitali;
questionari di
riflessione e dibattiti
in classe

CLASSE
TERZA

Conoscenza dei
pericoli insiti nell’'uso
della rete, delle
regole che
disciplinano il
comportamento in
rete e delle misure di
sicurezza di base
(password, antivirus,
etc.)

ambienti digitali
adattandole al
contesto operativo

CLASSE
TERZA

Saper elaborare
corrette strategie e
procedure finalizzate

ad un utilizzo
consapevole, sicuro
e legale degli
ambienti digitali

Saper utilizzare
correttamente
norme
comportamentali e
diverse strategie di
comunicazione in
ambienti digitali
hdattandole a diversi
contesti e specifici
interlocutori




Utilizzo dei siti
appropriati per la
navigazione sicura

CLASSE
QUINTA

Utilizzo autonomo di
comportamenti
corretti e adeguati
per la salvaguardia
della propria salute

Attivita legate alla
salvaguardia dei
propri dati personali
e identita digitale
(importanza dell’'uso
della password)

Navigazione in
internet in modalita
autonoma mettendo
in pratica le regole
apprese

Conoscenza delle
principali regole per
una navigazione
sicura

CLASSE
QUINTA

Conoscenza
approfondita di
comportamenti
corretti a
salvaguardia del
proprio benessere

Conoscenza delle
regole basilari di
buon
comportamento da
usare in rete

Conoscenza delle
principali modalita
di utilizzo di
internet

Saper navigare su
internet, con il
tutoraggio
dell’insegnante,
seguendo alcune
regole basilari

CLASSE
QUINTA

Saper assumere
comportamenti e
posture corrette

Saper utilizzare le
regole principali
della Netiquette

Saper navigare in
internet
rispettando
semplici regole e
saper riconoscere
I'importanza dei
meccanismi di
tutela personale (
ad esempio a cosa
serve una
password)




Saper riconoscere
alcuni dei principali
pericoli legati
all’'uso della rete




AREA DI RIFERIMENTO: PROBLEM SOLVING

COMPETENZE DIGITALI AL TERMINE

INFANZIA

Primi approcci al pensiero computazionale

PRIMARIA
Identifica i bisogni e prende decisioni utili sui pil appropriati strumenti digitali per raggiungere il proprio obiettivo.

SECONDARIA I GRADO

Struttura e sviluppa il pensiero computazionale
Identifica i bisogni e discerne fra i diversi strumenti secondo scopo o necessita per risolvere problemi




INFANZIA PRIMARIA SECONDARIA
CONTENUTI N CONTENUTI N CONTENUTI N
ATTIVITA CONOSCENZE ABILITA ATTIVITA CONOSCENZE ABILITA ATTIVITA CONOSCENZE ABILITA
4 ANNI 4 ANNI 4 ANNI CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA CLASSE PRIMA
Percorsi Conoscenza Saper eseguire le | Uso di strumenti Conoscenza e Saper riconoscere Conoscenza del Saper decodificare
psicomotori delle indicazioni | indicazione tecnologici: TV, radio, | utilizzo di strumenti | nell’ambiente che Acquisizione di un metodo di analisidel | ed elaborare: sa
suggerite telefono tecnologici di uso lo circonda i vocabolario specifico | problema dare un significato
Giochi.pfer la quotidiano principali sistemi alla rilevazione
lateralita tecnologici dei dati
Utilizzo di Uso del mouse e della | Conoscenza delle Saper utilizzare il
comandi vocali tastiera componenti di un computer i i ; Conoscenza di
: P p Realizzazione di - Saper estrapolare
per eseguire computer percorsi in base ad metodi per la AN
percorsi indicazioni esterne risoluzione di un | dati e glungere
guidati . i nell problema semplice alla soluzione di
Smontaggio e orler.\tand05| nello un semplice
rimontaggio di Sviluppo del Saper identificare spazio e nel tempo problema
Attivita ici i ensiero i ;
unplugged ?ez:‘Tlac)l oggetti cpomputazionale semplici Probleml Estrapolazione dei
P ed es:le.g.mrle i concetti chiave e
5 ANNI 5 ANNI 5 ANNI Realizzazione di semplictalgoritmi | costruzione di
oggetti di uso mappe concettuali o
Percorsi Approccio al Saper utilizzare scolastico percorsi
psicomotori pensiero le basi del causa/effetto
computazionale | pensiero Creazione di
Giochi per la computazionale cartoncini augurali Scrittura di semplici
lateralita per ogni occasione algoritmi
Utilizzo di Coding Lapbook Programma il Futuro
comandi vocali Saper risolvere e Code.org
per eseguire semplici Attivita unplugged
percorsi problemi
guidati Giochi di movimento CLASSE CLASSE SECONDA CLASSE SECONDA
. . SECONDA .
Percorsi su grandi Conoscenza di
Percorsi su : ol : i
scacchiere, griglie, con . metodi per la Saper costruire
il ; ’ ’ Approfondimento e
griglia, reticolo comandi a:.p liamento dei risoluzione di sequenze logiche
.. i i
con S?m?hc' P problemi via via piu e risolvere
algoritmi complessi




Utilizzo del
software bee
bot

Giochi di sequenza e
ripetizione
Giochi online(coding
by gaming)

Programma il
futuro.code.org 1

CLASSE
SECONDA

Utilizzo di programmi
di grafica per
realizzare linee e per
scrivere brevissimi
testi

Disegni in pixel art

Dallo schema grafico
all’oggetto
tridimensionale
(chiodini, mattoncini
Lego...)

Smontaggio e analisi
delle funzioni delle
parti che
compongono un
oggetto

Riparazione di oggetti
di uso quotidiano

Giochi di
movimento.Percorsi

CLASSE
SECONDA

Conoscenza e uso
basilare di Paint e
Word

Conoscenza delle
piu semplici
modalita di
intervento di
riparazione e di
manutenzione del
proprio corredo
scolastico

Sviluppo del
pensiero
computazionale

CLASSE
SECONDA

Saper utilizzare
semplici programmi
di scrittura e grafica

Saper identificare
possibili problemi e
saperne
immaginare la
soluzione

Saper eseguire
semplici algoritmi

linguaggi specifici di
ciascuna disciplina

Realizzazione di
percorsi anche senza
I’aiuto di comandi
esterni

Individuazione di cicli
di azione per seguire
un percorso

Controllo dell’errore

Ambienti editor
Scratch

Olimpiadi del
Problem Solving

CLASSE
TERZA

Scrittura di stringhe
di codice

Creazione di app con
il coding

Progettazione con
Arduino

Presentazione ed
illustrazione dei
propri progetti

Conoscenza dei
processi di
realizzazione di
oggetti seguendo un
percorso di
apprendimento
attivo mediante
problemi da risolvere
in piu cicli di
miglioramento

CLASSE TERZA

Conoscenza dei
processi di analisi e di
formulazione per la
risoluzione di
problemi complessi

Padronanza delle
procedure utilizzate
nel processo di
risoluzione di un
problema

problemiin modo
personale

Saper distinguere
le tre fasi della
progettazione
della realizzazione
e del
miglioramento
dell’oggetto
prodotto,
innescando un
ciclo virtuoso di
miglioramento

CLASSE TERZA

Saper sviluppare
costrutti logici
complessi e
risolve problemi
in modo
personale e
originale

Saper spiegare, in
modo chiaro e
consapevole, le
procedure di




su pavimento, grandi
scacchiere, griglie, con
comandi e carte

Attivita di coding
unplugged su carta
quadrettata

Pixel art

Costruzione,lettura e
utilizzo di diagrammi
di flusso

Giochi interattivi per
scoprire comandi e
funzionamento

Giochi interattivi con
sequenze/cicli
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CLASSE
TERZA

Utilizzo di programmi
di presentazione
(Paint)

Elaborazione e
manipolazione di
immagini

Utilizzo di Word per la
scrittura di testi
rispettando le layout
stabilite
dall’insegnante

CLASSE
TERZA

Conoscenza delle
principali funzioni di
semplici software

Conoscenza delle
modalita di
realizzazione di
semplici oggetti,
descrivendo la
sequenza delle
operazioni

CLASSE
TERZA

Saper riconoscere
le funzioni
principali di
semplici programmi
informatici

Saper leggere e
ricavare
informazioni utili
da istruzioni peril
montaggio di
giocattoli e di

Conoscenza dei
processi di astrazione
e formalizzazione:
sistemi reali e sistemi
modello

Conoscenza dei
costrutti principali di
un linguaggio di
programmazione per
la descrizione di dati
e algoritmi semplici e
complessi

risoluzione dei
problemi

Saper identificare
dei modelli di
codifica

Saper sviluppare
algoritmi per
risolvere problemi
reali

Saper progettare
e programmare
semplici app




Utilizzo del foglio
elettronico(Excel) per
fare semplici calcoli

Progettazione e
realizzazione di
manufatti (diorama,
lapbook...)

Costruzione, lettura e
interpretazione di
mappe, tabelle,
diagrammi

Percorsi in palestra

Percorsi su
pavimento, grandi
scacchiere, griglie, con
comandi e carte

Attivita do coding
unplugged su carta
quadrettata

Costruzione, lettura e
utilizzo di tabelle e
diagrammi di flusso.
Giochi interattivi per
scoprire comandi e
funzionamento

Programma il futuro-
code.org

Conoscenza di
algoritmi anche con
Iutilizzo di semplici
linguaggi simbolici

Sviluppo del
pensiero
computazionale

strumenti di uso
quotidiano

Saper costruire,
leggere,
interpretare
algoritmi per la
risoluzione di
problemi di varia
natura




CLASSE
QUARTA

Utilizzo di Windows e
Android

Elaborazione e
manipolazione dii di
immagini (Paint)

Utilizzo di INTERNET
sotto la guida
dell’insegnante

Costruzione di
strumenti utili alla
classe

Spostare giocattoli
robotici o oggetti su
scacchiere (robotica
educativa:

Sapientino Doc
Bee Bot...

CLASSE
QUARTA

Conoscenza della
descrizione delle
funzioni principali
delle applicazioni
informatiche
solitamente usate

Conoscenza della
pianificazione della
fabbricazione di un
oggetto

Conoscenza e
utilizzo delle
Tecnologie delle
informazioni e delle
comunicazioni. (TIC)
nel proprio lavoro

CLASSE
QUARTA

Saper utilizzare le
nuove tecnologie
per giocare,
svolgere compiti,
acquisire
informazioni

Saper identificare
possibili problemi e
risolverli (dalla
risoluzione di
problemi semplici a
problemi piu
complessi) con
I’aiuto di strumenti
digitali

Saper eseguire e
programmare
determinate azioni
utilizzando la
programmazione
visuale




CLASSE
QUINTA

Utilizzo di Windows e
Android

Elaborazione e
manipolazione dii di
immagini (Paint)

Utilizzo di Power
Point per la
presentazione di un
lavoro svolto

Costruzione di mappe
e schemi

Utilizzo di INTERNET
sotto la guida
dell’insegnante

Progettazione di una
visita didattica

Spostare giocattoli
robotici o oggetti su
scacchiere (robotica
educativa:

Sapientino Doc;

Bee Bot...

CLASSE
QUINTA

Conoscenza delle
principali funzioni
della videoscrittura

Pianificazione di
una visita didattica
usando Internet

Conoscenza della
costruzione di
algoritmi per la
risoluzione di
problemi sempre
piu complessi

CLASSE
QUINTA

Saper utilizzare le
nuove tecnologie
per svolgere
compiti e acquisire
informazioni

Saper utilizzare il
pensiero
computazionale e
soluzioni
algoritmiche siain
attivita unplugged
sia tramite
linguaggi di
programmazione
visuale




INFANZIA

PRIMARIA

SECONDARIA

METODOLOGIE

e Approccio ludico

e Didattica laboratoriale e
inclusiva

e Apprendimento
cooperativo e
peer tutoring

e Learning by doing

e Role playing

e Problem solving

e Cooperative learning
e Peer tutoring

e Didattica inclusiva

e Flipped Classroom

Flipped Classroom
Cooperative learning
Peer to peer

Role playing
Didattica inclusiva
Learning by doing
Problem Solving

e Livello di | eLivello di difficolta dell’attivita proposta e Livello di attenzione ed interesse
gradimento dell’attivita | eComprensione della consegna e Analisi delle difficolta e dei punti
AUTOVALUTAZIONE proposta e Conoscenza dell’argomento di forza dell’attivita proposta
ALUNNO e Guidato o | eLivello di gradimento dell’attivita proposta e Autovalutazione del lavoro svolto
autonomo
Livello Base Livello Base Livello base
e Eseguire semplici giochi |e Utilizzare strumenti digitali e mezzi di |e Interagire con le tecnologie digitali
LIVELLI DI di tipo linguistico, logico, | comunicazione semplici proposte
PADRONANZA matematico e Avviarsi al pensiero computazionale Utilizzare strumenti digitali e tecnologie
DELLE COMPETENZE | Livello intermedio e Individuare un’identita digitale per ricercare informazioni Salvare file
e Eseguire giochi ed | e Riconoscere norme comportamentali e recuperarli
attivita matematiche, | Livello intermedio e Conoscere le basi per condivisione dei
linguistiche, logiche; e Utilizzare strumenti digitali e mezzi di contenuti digitali

e Realizzare semplici
elaborazioni grafiche
Livello avanzato

o Utilizzare il computer
per attivita e giochi
matematici, logici,
linguistici e per

elaborazioni grafiche

comunicazione per processi collaborativi

e Usare il coding e il pensiero computazionale

e Distinguere tra una serie di identita digitali

e Conoscere le norme comportamentali principali

Livello avanzato

e Utilizzare strumenti e tecnologie digitali
appropriate per raggiungere il proprio obiettivo

e Creare contenuti in diversi formati e linguaggi
(multimedialita)

Conoscere le principali norme
comportamentali per l'utilizzo delle
tecnologie digitali

e Descrivere dati
strumenti digitali

e Prendere accorgimenti fondamentali
per proteggere i propri dispositivi (ad
esempio, utilizzando anti-virus e

password)

prodotti con




Riconoscere una varieta di identita digitali
Conoscere e utilizzare le regole della
comunicazione online

Riconoscere i tratti  essenziali

dell'identita digitale

e Risolvere semplici problemi di

routine servendosi di strumenti

digitali

Livello intermedio

e Scegliere e utilizzare tecnologie

digitali appropriate

o Utilizzare  servizi  digitali  per
partecipare alla vita sociale,
confrontando fonti diverse per
verificarne I'attendibilita

e Salvare, classificare e archiviare file

e Conoscere e utilizzare le regole della

comunicazione online

e Gestire e condividere i dati prodotti

attraverso strumenti, ambienti o servizi

digitali

e Installare programmi di sicurezza e

aggiornarli regolarmente

. Distinguere gli elementi di

un’identita

digitale

e Risolvere problemi articolati

servendosi di strumenti digitali Livello

avanzato

e  Utilizzare funzioni avanzate di diversi

strumenti di comunicazione,
condividendo documenti
. Utilizzare strategie di ricerca

avanzate per verificare ['attendibilita
delle informazioni e produrre contenuti
digitali creativi

. Salvare, archiviare e fare il backup
dei file




Conoscere e utilizzare le regole della
comunicazione online, in contesti via
via pil complessi

Produrre o modificare contenuti
multimediali in diversi formati,
utilizzando una varieta di strumenti e
ambienti digitali per una condivisione
delle informazioni

Configurare o modificare le
impostazioni del firewall e di
sicurezza dei propri dispositivi digitali
Riconoscere modi specifici per
proteggere i tratti essenziali della
propria identita digitale, facendo un
uso ragionevole delle tecnologie
dell'informazione e della
comunicazione

Impostare e risolvere problemi
servendosi di strumenti digitali




