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CURRICOLO VERTICALE STEM
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PREMESSA

STEM e un acronimo che significa Science Technology Engineering, Mathematics. (Scienze, Tecnologia,
Ingegneria e Matematica).

Le materie STEM costituiscono un insieme di competenze oggi considerate fondamentali per la vita civica e
sociale. Comprende tutte quelle discipline riguardanti temi scientifici e tecnologici, che pervadono la nostra
vita quotidiana e che si integrano con tutte le altre discipline non scientifiche. La dimostrazione
dellimportanza delle competenze digitali & provato dal fatto che non solo il Consiglio dell’Unione europea ha
richiesto al nostro Paese di investire nell’infrastruttura e nelle competenze digitali di educatori e discenti,
rafforzando i percorsi didattici relativi alle discipline STEM, ma anche il PNRR ha previsto una specifica linea
di investimento, denominata “Nuove competenze e nuovi linguaggi” (Missione 4, Componente 1,
Investimento 3.1), che promuove l'integrazione, all'interno dei curricula di tutti i cicli scolastici, di attivita,
metodologie e contenuti volti a sviluppare le competenze STEM, digitali e di innovazione, secondo un
approccio di interdisciplinarita, garantendo pari opportunita nell’accesso alle carriere STEM, in tutte le scuole.

Da quanto esposto ne consegue che €& fondamentale, strutturare nel nostro istituto, percorsi volti a
promuovere tali competenze, al fine di educare tutti i discenti ad un uso consapevole e responsabile delle
tecnologie digitali. E opportuno dunque che cid avvenga attraverso la progettazione di un curricolo digitale,
che puo essere visto come I'insieme di informazioni utili al raggiungimento delle Competenze Digitali
e di una Cittadinanza Digitale Consapevole. E pertanto importante che detto curricolo digitale sia
continuativo e trasversale alle varie discipline, predisposto ad hoc, a seconda del target di riferimento (ordine
e grado scolastico, classi, ecc.) e che parta da un valido quadro di riferimento quale ad esempio il DigComp
nelle sue ultime versioni, 2.0, 2.1 e 2.2, un framework europeo che rappresenta una cornice per le
competenze digitali necessarie a qualsiasi persona, per interagire con il mondo, apprendere e lavorare.

COME E STRUTTURATO IL DIGICOMP

DigComp nelle ultime versioni 2.0 (2016), 2.1(2017) e 2.2 (2022), € distinto in 5 aree di competenze e 5
dimensioni (Dimensione 1- Area di Competenza; Dimensione 2- Descrittori delle competenze e titoli
pertinenti ad ogni area; Dimensione 3- livelli di padronanza; Dimensione 4: Conoscenze, abilita e attitudini
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applicabili a ciascuna competenza; Dimensione 5: Casi d’'uso). L'ultima versione 2.2 integra la dimensione
4 con l'inserimento dell’'lA (intelligenza artificiale). Di seguito le aree di competenza e i livelli di padronanza.

AREA DELLE COMPETENZE DIGICOMP

1.1 Navigare, ricercare e filtrare dati, informazioni
e contenuti digitali;

1.2 Valutare dati, informazioni e contenuti digitali;

1.3 Gestire dati, informazioni e contenuti digitali.

2. Comunicazione e collaborazione 2.1 Interagire con le tecnologie digitali

2.2 Condividere le informazioni con le tecnologie
digitali;

2.3 Impegnarsi nella cittadinanza con le tecnologie
digitali;

2.4 Collaborare attraverso le tecnologie digitali;
2.5 Netiquette;

2.6 Gestire I'identita digitale.

3. Creazione di contenuti digitali 3.1 Sviluppare contenuti digitali;

3.2 Integrare e rielaborare contenuti digitali;
3.3 Copyright e licenze;

3.4 Programmazione.

4. Sicurezza 4.1 Proteggere i dispositivi;

4.2 Proteggere i dati personali e la privacy;
4.3 Tutelare la salute e il benessere;

4.4 Tutelare 'ambiente.

5. Problem Solving 5.1 Risolvere i problemi tecnici;
5.2 ldentificare i bisogni e le risposte tecnologiche;

5.3 Utilizzare creativamente le tecnologie digitali;

5.4 Identificare i gap di competenza digitale.

DigComp 2.2 DIMENSIONE 4

CONOSCENZE: Siintende il risultato dell’assimilazione di informazioni attraverso I'apprendimento.

La conoscenza € l'insieme di fatti, principi, teorie e pratiche relative a un campo di lavoro o di studio (segue
la seguente formulazione: E consapevole di..., Sa di..., Capisce che... ecc.);

ABILITA: Siintende la capacita di applicare le conoscenze e di utilizzare il know-how (saper fare) per
portare a termine compiti e risolvere problemi (segue la seguente formulazione: Sa fare..., E in grado di
fare..., Cerca... ecc.);

ATTITUDINI: Le attitudini sono concepite come fattori motivanti della prestazione, la base per una
prestazione costante e competente. Comprendono valori, aspirazioni e priorita.

In DigComp 2.2, gli esempi di attitudini seguono la formulazione: Aperto a..., Curioso di..., Pesa i benefici e
i rischi... ecc.).

Valutazione della competenza digitale in chiave europea

La competenza digitale pud essere valutata da tutti i docenti che effettuano attivitd di carattere digitale, il
DigComp ha inserito i livelli di padronanza per osservare e valutare le competenze digitali.
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Livelli di
competenza
DigiComp 2.1

INTERMEDIO

AVANZATO

ALTAMENTE
SPECIALIZZATO

Livelli di

Complessita

competenza del compito

DigiComp
2.2

Autonomia

Dominio
Cognitivo

1 Semplice Con guida Conoscere A livello base e
con [laiuto di
qualcuno, sono
in grado di:.....

2 Semplice In autonomia | Conoscere A livello base, in

e con guida autonomia e con
se un supporto
necessario adeguato,
laddove
necessario,
sono in grado
di:...
Compiti ben Da solo/a Comprendere | Da solo e
definiti e di risolvendo
routine e problemi diretti,
semplici sono in grado
problemi di:...
Compiti e !ndr_nodc;l Comprendere | In modo
problemi indipen denf[e indipendente,
ben definiti € secondo secondo i miei
enon Elr;’gg”m fabbisogni e
routinari risolvendo
problemi  ben
definiti e non
sistematici,
sono in grado
dii...
Differenti Guidando Applicare Oltre a fornire
compiti e altri supporto agli
problemi altri, sono in
grado di:...
Compiti Abile ad Valutare A un livello
specifici adattarsi ad avanzato,
altri in un secondo i miei
contesto fabbisogni e
complesso quelli degli altri,
allinterno di
contesti
complessi, sono
in grado di:
Problemi In grado di Creare A un livello
complessi e integrarsi per altamente
soluzioni contribuire specializzato,
limitate alla pratica sono in grado
professionale di:...
e guidare gl
altri
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Problemi In grado di Creare A un livello

complessi proporre avanzatissimo e

con diversi nuove idee e super

fattori di processi nel specializzato,

interazione settore sono in grado
di:...

Il curriculo digitale del nostro istituto

La competenza digitale e una delle competenze chiave per I'apprendimento permanente, con essa si intende
una combinazione di conoscenze attitudini e abilita.

Il nostro istituto nell’ottica di migliorare la propria offerta formativa, si impegna, con 'adozione del presente
strumento, a incoraggiare negli insegnamenti delle singole discipline il perseguimento delle competenze
digitali in accordo ai descrittori ed ai livelli di apprendimento indicati. Introducendo metodologie didattiche
innovative che promuovono la partecipazione attiva degli studenti e delle studentesse.

L’applicazione delle stesse, progettate e realizzate sinergicamente dai docenti all'interno dei Consigli di
classe con il supporto del Team digitale d’Istituto, consente di sviluppare apprendimenti saldi e il preludio dei
processi di lifelong learning.
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CURRICOLO DICITALE DELLA SCUOLA DELL’INFANZIA

AL TERMINE DELLA SCUOLA DELL’INFANZIA

1.
Alfabetizzazione
su informazioni e

dati

3. Creazione di
contenuti digitali

1.1 Navigare,
ricercare e filtrare
dati, informazioni e
contenuti digitali.

Con l'aiuto di un
adulto:

eAccende e spegne i
dispositivi in modo
corretto.

eMuove correttamente
il mouse e alcuni tasti.

eRiconosce e apre
icone di suo interesse.

e Sa utilizzare la
funzione touch.

eAccensione e
spegnimento del
dispositivo in uso

eComputer e parti che lo
compongono

eRiconoscere il tasto
sinistro, destro e la
rotellina del mouse.

eTasti dedicati a funzioni
specifiche

eRiconoscere le icone
delle principali applicazioni
presenti sul pc o tablet.

2.1 Interagire con le
tecnologie digitali

Con P’aiuto di un
adulto:

e Visiona immagini,
brevi filmati e
documentari didattici
con la presenza
dellinsegnante.

e Racconta e descrive
cio che vede sugli
schermi.

e Rispetta il proprio
turno e lo spazio di
attivita.

e Esegue al computer
giochi ed esercizi
didattici di tipo logico,
linguistico,
matematico, topologico

eIndividuare e riconoscere
immagini, foto e video
presentati dallinsegnante
(reali, fantastici, del
proprio vissuto, del proprio
ambiente...)

eConoscere app di giochi
didattici

3.1 Sviluppare
contenuti digitali;

3.2 Integrare e
rielaborare contenuti
digitali;

3.4 Programmazione

e Sperimenta
semplici programmi di
grafica

e Muove
giocattoli/oggetti
utilizzando gli
strumenti digitali (pc,
tablet)

eEsegue e inserisce
comandi in ordine su
indicazione
dellinsegnante

e Conoscere semplici
programmi di grafica;

e Riconoscere ed eseguire
algoritmi semplici,
istruzioni, procedure,
(concetti di sequenza e
ripetizione) con
I'educazione robotica.
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4. Sicurezza

5. Problem
Solving

ESEMPI ATTIVITA SCUOLA INFANZIA

RISORSE SUGGERITE

Quickdraw

Wordwall

La Rana Cermana

Schede didattiche parole non ostili

1l gufo Boo
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https://quickdraw.withgoogle.com/
https://wordwall.net/it-it/community/giochi-con-il-mouse
http://www.nenanet.it/
https://paroleostili.it/wp-content/uploads/2019/05/INFANZIA.pdf
https://www.ilgufoboo.com/index.php

CURRICOLO DICITALE DELLA SCUOLA PRIMARIA

BIENNIO_CLASSI Prima e Seconda

1. 1.1 Navigare, A livello base e con ;c?r:;&fé?ent' gl e
. - ricercare e filtrare I’aiuto di qualcuno L e
e dati, informazioni e sono in grado di: * Tipi di d.'SpOS't'V"
su informazionie | ontenuti digitali. : CAGEENEIONE S :
) e Riconoscere e spegnimento degli stessi.
dati distinguere file, eInterfaccia generale dei
1.3 Gestire dati, cartgllg, programmi. dispositivi_. . _
(IS endividuare una ele fu_n2|on_| di base di un
e cartella sul dispositivo, | PC e di un sistema
contenuti digitali. : ; .
accedere alla cartella, | operativo: le finestre di
esplorare il contenuto | dialogo, le cartelle, i file.
della cartella. ele icone.
e|ndividuare i principali L .
pogrammiagpal | 1o 2% SLol
videoscrittura e direzio’nali
visualizzazione video. ’
eAprire un file (una .
foto, un documento) \.A'/A(‘) prEsdla%gOgI:int
utilizzando il pace. ’
programma/app
adeguato.
eUtilizzare le principali
funzionalita di un
programma di
videoscrittura (es.
scrivere parole e
numeri, maiuscole e
minuscole, spazio tra
una parola e l'altra,
andare a capo).
e Nominare e salvare
file di immagine o di
testo in cartelle
predisposte. Ritrovare
file archiviati.
eEffettuare semplici
ricerche nel web, con il
supporto
dell'insegnante.
2. Comunicazione | 2.1 Interagire con le A livello base e con App Google Workspace,
e collaborazione | tecnologie digitali I L BT Utilizzo del PC portatile,
2.2 Condividere le ST 17 @lreeo tablet e software didattici,
informazioni con le e Prendere familiarita piattaforme online
tecnologie digitali; con la piattaforma in didattiche, giochi didattici,
2 4 Collaborare uso a scuola. vide_o ed elaboraziqni
attraverso le eEsegue semplici .graflc.he,. con1!a guida e le
tecnologie digitali; giochi ed esercizi di ) @l e E e R
2 5 Netiquette: tipo logico, linguistico,
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3. Creazione di
contenuti digitali

4. Sicurezza

matematico,
topologico.

e Conoscere le
principali parti che
compongono un
messaggio
(destinatario, e
mittente, contenuto).

e Rispetta le regole
comuni, si relaziona
positivamente nel
gruppo ed ¢ disponibile
a collaborare e
cooperare.

3.1 Sviluppare
contenuti digitali;

3.2 Integrare e
rielaborare contenuti
digitali;

3.4 Programmazione.

A livello base e con
I'aiuto di qualcuno
sono in grado di:
eCrea un disegno con
un software/app di
grafica

eCrea un documento
con programma di
videoscrittura su
diversi dispositivi

eRisolve problemi di
coding unplugged
eUtilizzare giochi
didattici con drag and
drop (primo anno);
utilizzare giochi
didattici anche con
input di testo (fine
primo biennio).

ePensiero
computazionale.

eCoding unplugged e
digitale.

eEducazione robotica.

4.1 Proteggere i
dispositivi;

4.3 Tutelare la salute
e il benessere;

A livello base e con
I'aiuto di qualcuno,
sono in grado di:

* individuare semplici
modalita per proteggere
i miei dispositivi e
contenuti digitali;

* conoscere,
sperimentare e
rispettare le prime
regole base per I'utilizzo
delle aule e dei
dispositivi;

* riconoscere situazioni
di rischio in vari
ambienti (casa, scuola,
strada...);

* riconoscere le persone
a cui fare riferimento in
caso di pericolo;

Regole, uso dispositivi e
ambienti digitali scolastici.

Emozioni.

Rischi e pericoli in diverse
situazioni.
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* sperimentare norme
per la sicurezza per me
e per gli altri;

* riconoscere le
informazioni personali di
base in ambiente
digitale;

* saper indicare e
motivare i programmi € i
videogiochi preferiti.

5.2 Individuare i
bisogni e le risposte
tecnologiche;

5.3 Utilizzare

d. Problem

Solving

A livello base, in

autonomia o con un
supporto adeguato,
laddove necessario,

Uso dei dispositivi, coding
unplugged e digitale.

Parti del PC e loro
interazione.

creativamente le
tecnologie digitali.

sono in grado di:

* riconoscere i

fondamentali;

secondo le funzioni
base.

dispositivi e le loro parti

* agire sui dispositivi

Utilizzare un dispositivo
digitale o altri strumenti
quali la LIM o il monitor
touch screen per alcune
attivita didattiche, con il
supporto dell'insegnante.

Collegamento alla rete
WIFI

ESEMPI ATTIVITA BIENNIO_ CLASSI Prima e Seconda

AREA DI COMPETENZA

ATTIVITA PROPOSTE

RISORSE SUGGERITE

1. Alfabetizzazione su
informazioni e dati

e Riconoscere e distinguere file,
cartelle, programmi.

e Individuare una cartella, accedervi,
esplorare il suo contenuto.

e Utilizzare le principali funzionalita
di un programma di videoscrittura
(es. scrivere parole e numeri,
maiuscole e minuscole, spazio tra
una parola e l'altra, andare a capo).

o Effettuare semplici ricerche nel
web, con il supporto dellinsegnante.

Le parti del computer

Accendere e spegnere il
computer

1l desktop

Il mouse e la tastiera

Uso corretto della tastiera

Ricerche in rete (in
sicurezza

¢ Prendere familiarita con la
piattaforma in uso a scuola

e utilizzare il Manifesto della
comunicazione non ostile.

e Leggere storie/stimolo,
drammatizzare il classico “telefono
senza fili” (per imparare le parti
principali parti che compongono un
messaggio: destinatario, mittente,
contenuto.

e Praticare lavori di gruppo nelle
varie discipline, riconoscere e

Manifesto della
comunicazione non ostile

e (& per I'infanzia ma & adatto
anche al biennio della primaria)

Schede
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https://www.youtube.com/watch?v=r-bwtND1FRc
https://www.youtube.com/watch?v=AzNuAPBrSX4
https://www.youtube.com/watch?v=AzNuAPBrSX4
https://www.youtube.com/watch?v=BkBIEdoS-ek
https://www.youtube.com/watch?v=RDCEh8a1Nxc
https://www.typingclub.com/videoscrittura
https://www.ricerchemaestre.it/
https://www.ricerchemaestre.it/
https://paroleostili.it/il-manifesto-della-comunicazione-non-ostile-per-l-infanzia/
https://paroleostili.it/il-manifesto-della-comunicazione-non-ostile-per-l-infanzia/
https://paroleostili.it/wp-content/uploads/2018/03/PO_schede_didattiche.pdf

3. Creazione di contenuti
digitali

4. Sicurezza

5. Problem Solving

praticare i principali ruoli e incarichi
nel rispetto degli altri membri del

gruppo.

e Utilizzare giochi didattici con drag
and drop (primo anno); utilizzare
giochi didattici anche con input di
testo (fine primo biennio).

e Creare un disegno con un
software/app di grafica.

e Creare un documento con
programma di videoscrittura

¢ Attivita di tipo unplagged

e Interpretare istruzioni sulla base di
una codifica concordata.

e Gioco Cody Roby in modalita
unplugged sulle istruzioni spaziali
(geografia).

Disegnare il computer con

Paint

Animazioni (adatto anche
per l'infanzia)

Quick Draw (adatto anche
per l'infanzia)

https://wordwall.net/it

httns://learmingapps.org/

Attivita con i reticoli

Pixil art

Carte CodyRoby

e Discutere di situazioni di rischio
che potrebbero capitare a casa/
scuola.

¢ Disegnare un evento pericoloso.

e Raccontare una storia e
individuare le emozioni e i ruoli in
relazione all’evento di pericolo.

e Disegnare a mano e/o creare un
avatar con un software o una app.

e Attivita di gioco per imparare a
distinguere le emozioni del virtuale
da quelle del reale.

Disegnare il proprio
Avatar

Digiface

11 gioco delle emozioni

Avventure digitali

e Saper accendere e spegnere pc,
notebook, tablet.

e Utilizzare il mouse e la tastiera per
funzionalita di input.

e Utilizzare un dispositivo digitale o
altri strumenti quali la LIM o il
monitor touch screen per alcune
attivita didattiche, con il supporto
dellinsegnante.

DPer le risorse vedi Area di
competenza 1.
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https://www.youtube.com/watch?v=3EpaLZ7zFUc
https://www.youtube.com/watch?v=3EpaLZ7zFUc
https://flipanim.com/
https://quickdraw.withgoogle.com/
https://wordwall.net/it
https://learningapps.org/
https://126maestramaria.wordpress.com/tag/reticolo/
https://www.pixilart.com/
https://codemooc.org/codyroby/
https://avatarmaker.com/female/
https://avatarmaker.com/female/
https://ladigitale.dev/digiface/#/creer
https://playandlearnitalia.com/il-gioco-delle-emozioni/
https://www.poliziadistato.it/statics/11/google_interland_avventure_digitali.pdf

TRIENNIO__ CLASSI Terza, quarta e quinta

1.
Alfabetizzazione
su informazioni e

dati

1.1 Navigare,
ricercare e filtrare
dati, informazioni e
contenuti digitali.

1.3 Gestire dati,
informazioni e
contenuti digitali.

A livello base e con
I’aiuto di qualcuno
sono in grado di:

e esprimere le mie
necessita di ricerca di
informazioni;

* trovare dati,
informazioni e contenuti
attraverso una semplice
ricerca in ambienti
digitali, offline e online;
* usare terminologia
specifica base;

» comprendere come le
informazioni vengono
archiviate su diversi
dispositivi/servizi;

* organizzare,
archiviare, recuperare
dati, informazioni e
contenuti negli ambienti
digitali;

* individuare la
procedura per salvare
un documento in una
cartella nominata;

* avviare la procedura
per stampare un
documento.

eMotori di ricerca.

Il collegamento a Internet
attraverso un browser

el a navigazione di alcuni
siti selezionati.

eRicerca di dati,
informazioni e contenuti in
ambienti digitali per
'accesso e la navigazione.
e Strategie di ricerca
personali.
eQrganizzazione,
archiviazione e recupero di
dati, informazioni e
contenuti in ambienti digitali
in ambiente strutturato.

2.1 Interagire con le
tecnologie digitali

2.2 Condividere le
informazioni con le
tecnologie digitali;

2.3 Impegnarsi nella

cittadinanza con
tecnologie digitali;

2.4 Collaborare
attraverso le
tecnologie digitali;

2.5 Netiquette;

le

A livello base e con

I’aiuto di qualcuno

sono in grado di:
Interagire attraverso le
piu diffuse tecnologie
digitali;
Individuare i mezzi di
comunicazione digitale
piu adatti per un
determinato contesto;
Conoscere le modalita e
le regole di condivisione
dei contenuti;
Comunicare
correttamente nelle
interazioni digitali.
la Netiquette digitale;

e Costruzione di semplici
documenti ottenuti
collegando tra loro
informazioni provenienti da
sorgenti diverse.
eCondivisione di dati,
informazioni e contenuti
digitali con altri attraverso
tecnologie digitali
appropriate.

e Norme comportamentali
e del know-how durante
l'utilizzo delle tecnologie
digitali e l'interazione in
ambienti digitali.
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3. Creazione di
contenuti digitali

4. Sicurezza

3. broblem
Solving

3.1 Sviluppare
contenuti digitali;

3.2 Integrare e
rielaborare contenuti
digitali;

3.4 Programmazione.

A livello base e con
I’aiuto di qualcuno
sono in grado di:
eRealizzare semplici
prodotti multimediali;
eImpartire ed
interpretare istruzioni
sulla base di una
codifica concorda;
eScomporre un
problema in sotto
problemi

Risolve problemi di
coding unplugged e
digitale pit complessi
eSaper scrivere
semplici algoritmi.

Le funzioni base dei
programmi di
presentazione per la
rappresentazione dei lavori
realizzati.

Pensiero computazionale.
Coding unplugged e
digitale.

4.1 Proteggere i
dispositivi;

4.2 Proteggere i dati
personali e la privacy;

4.3 Tutelare la salute
e il benessere;

A livello base e con
I’aiuto di qualcuno,
sono in grado di:

e Ultilizzare in modo
appropriato gli
strumenti, evitando i
rischi;

e Ultilizzare con

eResponsabilita nell’utilizzo
e nella condivisione di
materiali (foto, video...).

e Le regole e le
responsabilita nella
navigazione in Internet;

e Protezione dei dispositivi
e dei contenuti digitali e

Famona: | Smestichezzataccoun | Camprensone el techie
scolastico per accedere bienti diaitali
alla piattaforma della ambienti digitati. -~ -
e ° Rego!e e S|stem| di tutela
eSapere che i dati sulla g_el!? Iprlvacy nell'uso del
mia identita digitale gate.
pOSSONO 0 NON POSSONO
essere utilizzati da terzi;
e Protegge i propri
account, il dispositivo in
uso e i contenuti digital
personali.

5.1 Risolvere A livello base, in ® Il "coding” come supporto

problemi tecnici

5.2 Individuare i
bisogni e le risposte
tecnologiche;

5.3 Utilizzare
creativamente le
tecnologie digitali.

autonomia o con un
supporto adeguato,
laddove necessario,
sono in grado di:

e E in grado di
denominare e
distinguere
correttamente le parti
hardware, le pit comuni
periferiche, file, cartelle,
icone...

e Individuare semplici
problemi tecnici
nell’utilizzo dei
dispositivi e delle
tecnologie digitali;

e Identificare semplici
soluzioni per risolverli.

alla risoluzione di problemi.
e Problemi tecnici durante il
funzionamento dei
dispositivi e l'utilizzo di
ambienti digitali e strumenti
di risoluzione (semplici
operazioni e comandi per
'uso dei dispositivi digitali.
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SUGGERIMENTI ATTIVITA TRIENNIO_ CLASSI Terza, quarta e quinta

AREA DI COMPETENZA

ATTIVITA PROPOSTE

RISORSE SUGGERITE

1. Alfabetizzazione su
informazioni e dati

3. Creazione di contenuti
digitali

4. Sicurezza

e Avviare all'utilizzo di un motore di
ricerca.

e Individuare i programmi principali.

e Utilizzare correttamente le
procedure per aprire un file/cartella
archiviare, organizzare, scaricare,
salvare e stampare un documento.

¢ Ricercare informazioni in base alla
consegna del docente o in base alla
propria necessita di ricerca.

In rete con Ia testa

Video Ricerche in rete

Cercare informazioni
Focus Junior

Gioco file e cartelle

e Utilizzare i principali strumenti
digitali per la comunicazione (mail,
classe virtuale, app...).

e Utilizzare la condivisione di un
documento

e Applicare la netiquette in contesti
comunicativi e di condivisione.

La comunicazione online

(c’é posta per te pag.27)
F-mail

La netiaquette

e Scrivere in formato digitale un
dialogo inventato.

e Progettare su carta la struttura di
alcune diapositive per inserire
informazioni testuali e multimediali.

e Creare una presentazione
riguardante il contenuto di una
ricerca o di un’attivita svolta in
classe.

e Codificare e decodificare istruzioni
date mediante strumenti, materiali e
giochi predisposti dall’insegnante.

e Scrivere ed eseguire semplici
istruzioni, sia mediante materiali e
strumenti unplugged, sia con
strumenti informatici: pc/tablet/ robot
e software di programmazione.

Power Doint
Canva

Google presentazioni

Scratch

¢ Impostare password sicure
usando numeri, lettere maiuscole,
minuscole, simboli e mantenerne la
segretezza.

e Conoscere e rispettare i
regolamenti delle strutture, dei
servizi e degli strumenti della
scuola.

e Utilizzare il proprio account in ogni
device scolastico effettuando

Alla scoperta del web
(video interland)

Alla scoperta del web
(gioco interland)

Dati personali

Segui le tracce

VYideo cyberbullismo
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https://view.genially.com/621b4e98d78bcf001903fdbe/interactive-content-in-rete-con-la-testa
https://www.youtube.com/watch?v=_Aq6rEp60Uc
https://www.focusjunior.it/tecnologia/come-cercare-qualcosa-su-google/
https://www.focusjunior.it/tecnologia/come-cercare-qualcosa-su-google/
https://wordwall.net/it/resource/29574400/file-e-cartelle
https://drive.google.com/file/d/1R4G1twe2a-9neGW8DlIidLJ4Gb7xuxpE/view
https://www.youtube.com/watch?v=HafuEl-Xi3E
https://www.youtube.com/watch?v=68wMn6O4u74
https://www.canva.com/it_it/educazione/
https://www.google.it/intl/it/slides/about/
https://scratch.mit.edu/
https://beinternetawesome.withgoogle.com/it_it/interlandavventuredigitali?utm_source=google&utm_medium=hpp&utm_campaign=bia_book_italy
https://beinternetawesome.withgoogle.com/it_it/interland
https://drive.google.com/file/d/1ZyikPiV9CD3cGN451t5HrETJlHQcRAcE/view
https://drive.google.com/file/d/1Y4nYbLSqHnu_ea6BpLqCmPgpSwb-6p_l/view
https://paroleostili.it/smile-learn/

3. Problem Solving

correttamente procedure di login e
logout.

e Mantenere posture corrette
durante l'utilizzo dei dispositivi:
distanza dal monitor, posizione sulla
sedia.

e Guidare gli alunni alla distinzione
tra realta virtuale e mondo reale.

e Denominare e distinguere
correttamente le parti hardware, le
piu comuni periferiche, file, cartelle,
icone, programmi...

¢ Verificare le reti wi-fi disponibili e
collegarsi alla piu adeguata.

e Scegliere le opzioni per arrestare il
sistema (arresta sistema - aggiorna
e arresta - aggiorna e riavvia).

11 gioco della rete

vedi ANCHE Area di
compnetenza 1. classe
prima e seconda.
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https://www.ludotecaregistro.it/scuola-primaria/

CURRICOLO DICITALE DELIA SCUCOLA SECONDARIA D1 1 CRADO

CLASSE Prima_Scuola Secondaria di | Grado

1.
Alfabetizzazione
su informazioni e

dati

3. Creazione di
contenuti digitali

1.1 Navigare,
ricercare e filtrare
dati, informazioni e
contenuti digitali.

1.2 Valutare dati,
informazioni e
contenuti digitali

1.3 Gestire dati,
informazioni e
contenuti digitali.

A livello base e con
I’aiuto di qualcuno
sono in grado di:

e Svolgere ricerche
per individuare dati,
informazioni e
contenuti negli
ambienti digitali -
accedere a
dati/informazioni e
navigare al loro interno

e Valutare dati,
informazioni, siti e
pagine web

e Riconoscere e
distinguere tra
informazioni attendibili
e non attendibili
(bufale, fake news),
fatti, opinioni e teorie.

e E in grado di
utilizzare app online
per organizzare i siti di
interesse (es. Padlet).

e Ricercare informazioni
in base alla consegna del
docente

e Distinguere i principali
domini (.it - .gov. - .com -
.edu) da cui selezionare e
ricavare informazioni
attendibili e aggiornate

e Utilizzare le piti comuni
strategie di ricerca delle
informazioni (uso delle
parole chiave, della barra
degli strumenti del
browser per la ricerca, dei
campi della ricerca
avanzata)

2.1 Interagire con le
tecnologie digitali

2.2 Condividere le
informazioni con le
tecnologie digitali;

2.3 Impegnarsi nella
cittadinanza con le
tecnologie digitali;

2.4 Collaborare
attraverso le
tecnologie digitali;

2.5 Netiquette;

2.6 Gestire l'identita
digitale.

A livello base e con
I'aiuto di qualcuno
sono in grado di:

e [nviare email
dall’account scolastico
(destinatario, oggetto,
testo ed allegato)

e Interagire attraverso
le piu diffuse
tecnologie digitali -
individuare i mezzi di
comunicazione digitale
pill adatti per un
determinato contesto

e Comunicare
correttamente nelle
interazioni digitali

e Sapere che cos’e
l'identita digitale
eConoscere modalita e

regole di condivisione dei
contenuti

3.1 Sviluppare
contenuti digitali;

A livello base e con
I’aiuto di qualcuno
sono in grado di:
eCrea un disegno con

ePensiero
computazionale.

eCoding unplugged e
digitale.
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4. Sicurezza

3. broblem
Solving

3.2 Integrare e
rielaborare contenuti
digitali;

3.3 Copyright e
licenze

3.4 Programmazione.

un software/app di
grafica

eCrea un documento
con programma di
videoscrittura su
diversi dispositivi

eRisolve problemi di
coding unplugged
eUtilizzare giochi
didattici con drag and
drop (primo anno);
utilizzare giochi
didattici anche con
input di testo (fine
primo biennio).

eEducazione robotica.

4.1 Proteggere i
dispositivi;

4.2 Proteggere i dati
personali e la privacy

4.3 Tutelare la salute
e il benessere;

4.4 Tutelare
'ambiente.

A livello base e con
I'aiuto di qualcuno,
sono in grado di:

e sa leggere i termini di
utilizzo dei servizi web.

e impostare password
sicure e mantenerne la
segretezza.

e rispettare i
regolamenti delle
strutture, dei servizi e
degli strumenti della
scuola.

e utilizzare il proprio
account in ogni device
scolastico effettuando
correttamente
procedure di login e
logout.

e Conoscere il regolamento
d’Istituto

e Conoscere e ricordare le
credenziali dell’account di
istituto

e |dentificare semplici modi
per evitare rischi legati alla
salute fisica (dipendenza
da internet, disturbi visivi,
disturbi dell’'umore)

e Impatto ambientale delle
tecnologie digitali e del loro
utilizzo.

5.1 Risolvere
problemi tecnici

5.2 Individuare i
bisogni e le risposte
tecnologiche;

5.3 Utilizzare
creativamente le
tecnologie digitali.

5.4 Individuare i divari
di competenze digitali

A livello base, in
autonomia o con un
supporto adeguato,
laddove necessario,
sono in grado di:

e Individuare semplici
problemi tecnici
nell'utilizzo dei
dispositivi e delle
tecnologie digitali

e identificare semplici
soluzioni per risolverli
e Individuare nuovi
strumenti digitali e
tecnologici innovativi
per sviluppare la
creativita - individuare
problemi di accessibilita
® Riconoscere le
proprie esigenze di
formazione

e Conoscere il sistema
operativo installato sui PC
della scuola e i principali
software applicativi

e Problemi tecnici durante
il funzionamento dei
dispositivi e l'utilizzo di
ambienti digitali e strumenti
di risoluzione (dalla
risoluzione dei problemi alla
risoluzione di problemi piu
complessi).

e Verificare la disponibilita
delle reti wifi e collegarsi
alla piu adeguata
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SUGGERIMENTI ATTIVITA

CLASSE Prima_Scuola Secondaria di | Grado

AREA DI COMPETENZA

ATTIVITA PROPOSTE

RISORSE SUGGERITE

1. Alfabetizzazione su
informazioni e dati

3. Creazione di contenuti
digitall

¢ Ricercare informazioni in base
alla consegna del docente o in base
alla propria necessita di ricerca.

e Distinguere i principali domini (ad
esempio .it - .gov. - .com - .edu) da
cui selezionare e ricavare
informazioni attendibili ed
aggiornate.

e Creare sitografia e bibliografia di
ricerche.

e Utilizzare le piu comuni strategie di
ricerca delle informazioni (uso delle
parole chiave, uso della barra degli
strumenti del browser per la ricerca,
uso dei campi della ricerca
avanzata, uso degli operatori
booleani).

¢ Utilizzare app online per
organizzare i siti di interesse (ad
esempio con Pearltrees, Padlet...).

Padliet

Internetopoli

Detective antibufala

Decalogo delle fake news

e Riflettere sulle tracce che
un’identita digitale lascia in rete e
sui rischi collegati.

e Approfondire le funzioni di
condivisione e collaborazione
specifiche del sistema cloud della
scuola.

e Inviare email complete
dall’account scolastico
allinsegnante e ai compagni
(destinatario, oggetto, testo ed
eventuale allegato).

¢ In qualsiasi disciplina, partecipare
ad attivita che prevedano scrittura
collaborativa, con uso di
messaggi/correzioni in documento
condiviso, invio tramite classe
virtuale.

Uso della piattaforma
scolastica

Uso di Classroom

Uso di Drive
Netiauette 2

e Utilizzare materiali di varia
provenienza (ad esempio ricerca in
rete) e formati (documenti, foto
digitali, video, audio, clip art...) per
creare prodotti multimediali
(Presentazioni, Documenti,
Infografiche, Poster, Podcast...) sia
offline che in cloud.

Google Presentazioni

Tutorial Google
presentazioni

Storyboard

CGuida alla ricerca di
immagini
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https://padlet.com/
https://internetopoli.it/landing_page/
https://www.generazioniconnesse.it/site/_file/documenti/Comunicazione/Fake_news/Dispensa_Docenti_decalogo_bastabufale.pdf
https://drive.google.com/file/d/1-IMYhVMu3YfIsbz-kYeWSzaCTgY3Z3_e/view
https://edu.google.com/intl/ALL_it/
https://edu.google.com/intl/ALL_it/
https://docs.google.com/presentation/d/1mamOkye7dJEbF9fEq_zQT1lBSIJnT9y8o-nArOU98Ws/edit#slide=id.p1
https://www.youtube.com/watch?v=K0CoaW6X1cA
https://www.youtube.com/watch?v=LVRbcdfJ7wM
https://www.google.it/intl/it/slides/about/
https://www.youtube.com/watch?v=PlltNrMST9E
https://www.youtube.com/watch?v=PlltNrMST9E
https://www.storyboardthat.com/it
https://drive.google.com/file/d/1XmY0bqskkWB2q5EwHC3meCcOVNJPwomk/view
https://drive.google.com/file/d/1XmY0bqskkWB2q5EwHC3meCcOVNJPwomk/view

4. Sicurezza

5. Problem Solving

e Scrivere in formato digitale un
dialogo e trasformarlo in
animazione.

e Realizzare una presentazione
multimediale utilizzando modelli
(template), curandone contenuto e
veste grafica.

e Scrivere in modalita collaborativa
(utilizzando le modalita di modifica
diretto e/o commento) mediante app
di scrittura online.

e Realizzare storytelling.

Lezioni con i prodotti Lego

e Leggere il regolamento d’Istituto e
“sottoscriverlo”.

e Conoscere e ricordare le
credenziali dei propri account di
istituto.

¢ Riflettere e discutere sul manifesto
della comunicazione non ostile
(rappresentare parole chiave con
Mentimeter o app similari).

¢ Riflettere ed identificare semplici
modi per evitare rischi legati alla
salute fisica (dipendenza da
internet, disturbi visivi, disturbi
dell’'umore), creando prodotti
multimediali di sintesi (es:
infografica).

e Analizzare con la classe e
riconoscere i rischi legati ai social o
all'uso eccessivo dei videogiochi.

Regolamento distituto.
Interventi di esperti
(Polizia Postale, psicologi
ecc)

11 mio auartiere digitale

Proteggersli in rete

Mentimeter

Tracce in rete

¢ Nell’'ambito di tutte le discipline, in
modo trasversale, utilizzare
nell’attivita didattica quotidiana i PC
della scuola e/o i dispositivi mobili,
della scuola o personali (uso del
BYOD).

¢ Effettuare semplici controlli del
sistema in uso durante le attivita.

e Verificare la disponibilita delle reti
wifi e collegarsi alla piu adeguata.

e Scegliere le opzioni per arrestare il
sistema (arresta sistema - aggiorna
e arresta - aggiorna e riavvia).

e Fare proposte di utilizzo di
semplici strumenti tecnologici
(software/app) innovativi per la
creazione dei prodotti digitali.

e Formulare richieste di guide e
tutorial per 'apprendimento in
autonomia degli strumenti digital
utilizzati in classe.

Uso dei dispositivi

Disegnare in modo
collaborativo

Gif animate
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https://education.lego.com/it-it/
https://programmailfuturo.it/come/cittadinanza-digitale/cittadinanza-digitale-primaria/il-mio-quartiere-digitale
https://www.youtube.com/watch?v=GgqVQQThOlE
https://www.mentimeter.com/
https://programmailfuturo.it/come/cittadinanza-digitale/cittadinanza-digitale-primaria/segui-le-tracce-digitali
https://www.miur.gov.it/documents/20182/0/Decalogo+device.pdf/da47f30b-aa66-4ab4-ab35-4e01a3fdceed?version=1.1&t=1516635077906
https://draw.chat/dc230otq026ubg7dws7ly311ncty91:sps92d4kjazt9gog7vf020sig3vvncucpo9l#p1,0,0,r0,s1,tool=pen
https://brush.ninja/create/

CLASSE Seconda e Terza_Scuola Secondaria di | Grado

1.
Alfabetizzazione
su informazioni e

dati

1.1 Navigare,
ricercare e filtrare
dati, informazioni e
contenuti digitali.

1.2 Valutare dati,
informazioni e
contenuti digitali

1.3 Gestire dati,
informazioni e
contenuti digitali.

A livello base e con
I’aiuto di qualcuno &
in grado di:

e ricercare informazioni
in base alla consegna
del docente o in base
alla propria necessita di
ricerca.

e distinguere i principali
domini da cui
selezionare e ricavare
informazioni attendibili
ed aggiornate.

e creare sitografia e
bibliografia di ricerche e
individuare informazioni.
e Uutilizzare le pit comuni
strategie di ricerca delle
informazioni

e utilizzare app online
per organizzare i siti di
interesse

e organizzare e
archiviare contenuti
digitali, anche mediante
applicazioni cloud,

e riconoscere e
distinguere tra
informazioni attendibili e
non (fake mews)

e Ricerca di dati,
informazioni e contenuti in
ambienti digitali per
'accesso e la navigazione.
e Criteri per la credibilita e
I'affidabilita delle fonti di
dati, informazioni e
contenuti digitali.

e Strategie di ricerca
personali.

e Organizzazione,
archiviazione e recupero di
dati, informazioni e
contenuti in ambienti digitali
in ambiente strutturato.

2.1 Interagire con le
tecnologie digitali

2.2 Condividere le
informazioni con le
tecnologie digitali;

2.3 Impegnarsi nella

cittadinanza con
tecnologie digitali;

2.4 Collaborare
attraverso le
tecnologie digitali;

2.5 Netiquette;

2.6 Gestire l'identita
digitale

le

A livello base e con
I'aiuto di qualcuno é
in grado di:
e riflettere sulle tracce
che un’identita digitale
lascia in rete e sui rischi
collegati.
e approfondire le
funzioni di condivisione
e collaborazione
specifiche del sistema
cloud della scuola.
e partecipare ad attivita
che prevedano scrittura
collaborativa, con uso di
messaggi/correzioni in
documento condiviso,
invio tramite classe
virtuale.
e scaricare e
condividere un
documento creato con
app online o sul proprio

e Interagire attraverso una
varieta di tecnologie digitali
e comprendere i mezzi di
comunicazione digitale
appropriati per un
determinato contesto.

e Condivisione di dati,
informazioni e contenuti
digitali con altri attraverso
tecnologie digitali
appropriate.

e | servizi digitali pubblici e
privati.

e Utilizzare strumenti e
tecnologie digitali per
processi collaborativi e la
creazione di risorse

e |la diversita culturale e
generazionale negli
ambienti digitali

e L’identita digitale
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3. Creazione di
contenuti digitali

4. Sicurezza

3. Problem
Solving

pc con una persona o
un gruppo.

e lavorare
individualmente o in
gruppo, in presenza o a
distanza, in modo
sincrono o asincrono,
su documenti digitali
condivisi creati dal
docente o dagli altri
studenti.

3.1 Sviluppare
contenuti digitali;

3.2 Integrare e
rielaborare contenuti
digitali;

3.3 Copyright e
licenze

3.4 Programmazione.

A livello base e con
I'aiuto di qualcuno é
in grado di:

e lavorare in modalita
offline o su
piattaforme cloud per
realizzare contenuti
digitali sulla base di
modelli.

e realizzare un filmato
con software o app
online come sintesi di
vari materiali digitali.
e utilizzare ambienti
per sperimentare
algoritmi e
sperimentare semplici
applicazioni robotiche

e Creare e modificare
contenuti digitali in diversi
formati, con l'uso del
digitale

e Modificare, perfezionare
e integrare nuove
informazioni e contenuti per
creare contenuti e
conoscenze originali e
pertinenti.

e | diritti d'autore e le
licenze alle informazioni e
ai contenuti digitali.

e Concetti di
programmazione e
pensiero computazionale

4.1 Proteggere i
dispositivi;

4.2 Proteggere i dati
personali e la privacy;

4.3 Tutelare la salute
e il benessere;

4.4 Tutelare
'ambiente.

A livello base e con
I'aiuto di qualcuno,
sono in grado di:

e Individuare e spiegare
modi per proteggere i
dispositivi e i contenuti
digitali;

e Conoscere le regole
per il rispetto delle aule e

dei laboratori digitali
(fissi e mobili) della
scuola

e distinguere contenulti
digitali appropriati o non
appropriati da
condividere sulla
piattaforma digitale della
propria scuola, in modo
tale da non danneggiare
la propria privacy e
quella dei propri
compagni di classe.

eResponsabilita nell’utilizzo
e nella condivisione di
materiali (foto, video...).

e Leregole e le
responsabilita nella
navigazione in Internet;

e Protezione dei dispositivi
e dei contenuti digitali e
comprensione dei rischi e
delle minacce negli
ambienti digitali.

e Regole e sistemi di tutela
della privacy nell’'uso del
digitale.

e | rischi per la salute e
minacce al benessere fisico
e psicologico utilizzando le
tecnologie digitali.

5.1 Risolvere
problemi tecnici

A livello base, in
autonomia o con un
supporto adeguato,

e || “coding” come supporto
alla risoluzione di problemi.
e Problemi tecnici durante il
funzionamento dei
dispositivi e l'utilizzo di
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laddove necessario,
sono in grado di:

e nell’ambito di tutte le
discipline, in modo
trasversale, sa utilizzare
nell’attivita didattica
quotidiana ii PC della
scuola e/o dispositivi
mobili, della scuola o

ambienti digitali e strumenti
di risoluzione (semplici
operazioni e comandi per
'uso dei dispositivi digitali;
e conoscere le nuove
opportunita offerte dalle
tecnologie digitali in
continua evoluzione.

5.2 Individuare i
bisogni e le risposte
tecnologiche;

5.3 Utilizzare
creativamente le
tecnologie digitali.

5.4 Individuare i divari

di competenze digitali

personali

riguardanti la
produzione,
I'archiviazione e la
condivisione del
materiale

e sviluppare e

e di risolvere problemi

potenziare la propria
competenza digitale;

SUGGERIMENTI ATTIVITA

CLASSE Seconda e Terza_Scuola Secondaria di | Grado

AREA DI COMPETENZA

ATTIVITA PROPOSTE

RISORSE SUGGERITE

1. Alfabetizzazione su
informazioni e dati

e Conoscere e utilizzare diversi
motori di ricerca.

e Ricercare le informazioni
attraverso le parole chiave per il
proprio scopo. Individuare
informazioni e riferimenti bibliografici
credibili e affidabili.

e Organizzare e archiviare contenuti
digitali, anche mediante applicazioni
cloud, per utilizzarli e recuperarli per
eseguire una ricerca originale e
personale.

e Riconoscere e distinguere tra
informazioni attendibili e non
attendibili (Bufale/Fake news) e fra
fatti, opinioni e teorie.

Padliet

Internetonoli

Detective antibufala

Hyperdoc

Proposta Hyperdoc

Cuore e parole

e All'interno del sistema mail della
scuola:

- utilizzare correttamente in
autonomia I'account scolastico;

- inviare e-mail a piu persone
sapendo distinguere tra 'opzione di
Cce Ccn;

- inviare e-mail utilizzando mail di
gruppo,

- richiedere, la conferma di lettura; --
- valutare le possibilita per 'invio di
allegati in base alle loro dimensioni.
All'interno del cloud della scuola o su
piattaforme collaborative attivate
dalla scuola:

- creare, condividere e lavorare su
file (documenti, fogli di calcolo,

Utilizzo di piattaforme
collaborative come:

Google Worksnace per la
scuola

WeSchool

L a Digitale

Utilizzo di bacheche digitali
collaborative come:
Padlet

Parole Ostili

Generazioni Connesse
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https://padlet.com/
https://internetopoli.it/landing_page/
https://www.generazioniconnesse.it/site/_file/documenti/Comunicazione/Fake_news/Dispensa_Docenti_decalogo_bastabufale.pdf
https://sites.google.com/view/hyperdocsit/home
https://docs.google.com/document/d/1AMaXfAsWoNd-7u9kEVGnY6fTp6MrAU3R0Wa8n3C21qM/edit
https://drive.google.com/file/d/1V0IiNadfAWgCXljXUKJzljvBqF3efoma/view
https://ladigitale.dev/?fbclid=IwAR2ubmSAk2NPhWUGbj7ZRb2uR1PmIPUcvvK2Y5CYQqQQdKLhMFR18Fjluf8
https://paroleostili.it/
https://www.generazioniconnesse.it/site/_file/documenti/Comunicazione/Fake_news/Dispensa_Docenti_decalogo_bastabufale.pdf

3. Creazione di contenuti
digitali

4. Sicurezza

immagini, grafiche...) creati con app
online con piu persone;

- modificare le impostazioni di
condivisione;

-illustrare all'insegnante le fonti
digitali usate per preparare il
materiale per il lavoro di gruppo;

¢ Riconoscere e applicare le
principali regole di comportamento
appropriato per la collaborazione
online negli ambienti di
apprendimento della scuola.

¢ In modalita offline o su piattaforme
cloud:

- realizzare contenuti digitali sulla
base di modelli (poster, infografiche,
presentazioni, ecc.) curandone
contenuto e veste grafica;

- completare una presentazione
multimediale sulla base di un
formato preconfezionato

- realizzare un filmato/video/videoclip
come sintesi di vari materiali digitali,
utilizzando software o app online;

- realizzare podcast;

- confrontare, progettare e creare
infografiche tramite software o app
utilizzando varie fonti online su
tematiche di interesse

e Utilizzare Scratch, Lego o ambienti
similari per:

- sperimentare algoritmi (ad es.
evitare ostacoli, labirinti,
competizioni robotiche);

- creare storie e far interagire i
personaggi attraverso dialoghi e
cambi dello sfondo sincronizzati;

- svolgere attivita di geometria

- creare musica.

Scratch

CGoogle Earth per integrare
una presentazione in classe con
video e immagini.

Lego Snike Drime

Esempio di Linea del
tempo con Cenially

e Conoscere, ricordare i propri
account e-mail di istituto e
password.

e Proteggere le informazioni, i dati e
i contenuti sulla piattaforma per
'apprendimento digitale della
propria scuola (p. es. usare
password “forti”, controllare gli
accessi recenti).

e Scegliere il modo piu appropriato
per proteggere i propri dati personali
(ad. es. indirizzo, numero di
telefono) prima di condividerli

Fare riferimento alle risorse gia
inserite.

Polizia Dostale
Cittadini Digitali
Generazioni Connesse

Sostenibilita;
Agenda 2030

11 punto di non ritorno
(documentario)
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https://scratch.mit.edu/
https://spike.legoeducation.com/
https://view.genially.com/61f6802cff07d7001933b7cf/interactive-content-die-judenverfolgung-un-der-zweite-weltrieg
https://view.genially.com/61f6802cff07d7001933b7cf/interactive-content-die-judenverfolgung-un-der-zweite-weltrieg
https://www.commissariatodips.it/
https://www.iprase.tn.it/documents/20178/9014634/STUDENTI+-+EDUCAZIONE+DIGITALE+-+Cittadini+digitali+-+PDF+-+Fascicolo.pdf/d4395587-a916-44c6-8888-66f45fbe42fe
https://www.youtube.com/watch?v=SoCtp4QF7_o

5. Problem Solving

tramite la piattaforma digitale della
propria scuola.

e Conoscere e individuare diversi
rischi e minacce nell’accedere alla
piattaforma per I'apprendimento
digitale della propria scuola e sa
applicare misure per evitarli (ad. es.
controllare gli allegati per la
presenza di virus prima di scaricarli).

e Nellambito di tutte le discipline, in
modo trasversale, utilizzare
nell’attivita didattica quotidiana i PC
della scuola e/o dispositivi mobili,
della scuola o personali (uso del
BYOD).

e Conoscere le varie periferiche e
relativi problemi di installazione e
gestione (telecamera, USB,
stampante, ...).

¢ Diagnosticare e eventualmente
risolvere comuni problemi relativi al
funzionamento dei dispositivi.

¢ Nelle attivita comuni di ricerca in
rete o produzione di contenuti
digitali, risolvere problemi
riguardanti la produzione,
I'archiviazione e la condivisione del
materiale con gli altri membri del

gruppo.

e Svolgere esercitazioni volte a
gestire situazioni inaspettate che
possono sorgere nel’ambiente
digitale nella creazione condivisa di
un prodotto digitale.

e Costruire esperienze di gioco.
Trovare e condividere strategie e
soluzioni come le escape room.

Fare riferimento alle attivita

previste nelle aree precedenti.

Fscape Room

Montare e smontare
Escape rooom
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https://www.youtube.com/watch?v=V2oRW3VgTEE
https://www.youtube.com/watch?v=AzK60Ufsq5U
https://www.youtube.com/watch?v=AzK60Ufsq5U

