
CURRICUlum verticaledelle competenze digitali



AREE DI COMPETENZA E RELATIVI DESCRITTORI DI COMPETENZA
Area 1: INFORMAZIONE

L’alunno sviluppa la capacità di individuare, organizzare e utilizzare le informazioni digitali in modo consapevole e funzionale. Attraverso attività guidate, impara a

cercare e selezionare contenuti rilevanti, acquisendo strategie di analisi e gestione dei dati utili a supportare i propri apprendimenti.

Area 2: COMUNICAZIONE

L’alunno sperimenta modalità di interazione e collaborazione in ambienti digitali, imparando a utilizzare strumenti per condividere idee, risorse e progetti. Rafforza

le competenze relazionali partecipando attivamente a comunità virtuali, nel rispetto delle regole di comunicazione e della netiquette.

Area 3: Creazione di Contenuti

L’alunno esplora la propria creatività utilizzando strumenti digitali per produrre contenuti come testi, immagini e video. Impara a rielaborare le conoscenze e a

integrare diverse fonti, scoprendo il valore delle licenze e del rispetto della proprietà intellettuale.

Area 4: Sicurezza 

L’alunno acquisisce consapevolezza sull’importanza di proteggere sé stesso e i propri dati in ambienti digitali. Riflette su comportamenti responsabili, impara a

riconoscere i rischi della rete e a adottare pratiche che favoriscano un uso sicuro e sostenibile delle tecnologie.

Area 5: PROBLEM SOLVING

L’alunno sviluppa la capacità di affrontare e risolvere piccoli problemi tecnici utilizzando strumenti digitali. Attraverso attività pratiche e creative, contribuisce

alla costruzione della conoscenza e scopre come l’innovazione tecnologica possa supportare il pensiero critico e il lavoro collaborativo.



OBIETTIVI GENERALI DEL CURRICULUM DIGITALE VERTICALE

Il Curriculum Digitale Verticale della scuola primaria si propone di favorire lo sviluppo di competenze digitali fondamentali, integrandole

nel percorso educativo in modo trasversale e progressivo. Gli obiettivi generali sono così definiti:

Promuovere la cittadinanza digitale consapevole: Favorire la conoscenza delle regole di sicurezza online e l'uso responsabile degli

strumenti digitali, sensibilizzando gli studenti al rispetto della privacy e alla netiquette.

1.

Sviluppare competenze digitali di base: Fornire agli alunni le conoscenze e le abilità necessarie per utilizzare strumenti digitali

(computer, tablet, software didattici) e navigare in modo efficace negli ambienti digitali.

2.

Incoraggiare l’alfabetizzazione digitale: Aiutare gli studenti a ricercare, valutare e organizzare dati e informazioni, utilizzando

fonti affidabili e approcci critici.

3.

Favorire la creazione e la collaborazione digitale: Promuovere l’uso di strumenti digitali per la produzione di contenuti (testi,

immagini, video) e per collaborare in progetti di gruppo.

4.

Stimolare il problem solving digitale: Sviluppare la capacità di risolvere problemi tecnici e organizzativi legati all'uso delle

tecnologie, incoraggiando l'autonomia e la creatività.

5.

Integrare il digitale nella didattica: Utilizzare le tecnologie per supportare l’apprendimento e l’inclusione, adattando le attività ai

diversi stili e ritmi di apprendimento degli studenti.

6.

Promuovere il benessere e la sicurezza: Educare gli alunni a riconoscere rischi digitali, evitare un uso eccessivo degli strumenti

tecnologici e mantenere un equilibrio tra vita reale e virtuale.

7.



CLASSE prima

COMPETENZE OBIETTIVI DI APPRENDIMENTO CONTENUTI

Dal “Quadro di riferimento
per le competenze digitali dei
cittadini europei”
Area 1. INFORMAZIONE
L’alunno sviluppa la capacità di
individuare, organizzare e utilizzare le
informazioni digitali.

Area 2. COMUNICAZIONE
L’alunno sperimenta modalità di
interazione e collaborazione in ambienti
digitali.

Area 3. CREAZIONE DI
CONTENUTI
L’alunno esplora la propria creatività
utilizzando strumenti digitali per
produrre contenuti.

Area 4. SICUREZZA
L’alunno acquisisce consapevolezza
sull’importanza di proteggere sé stesso e
i propri dati.

Area 5. PROBLEM-SOLVING
L’alunno sviluppa la capacità di risolvere
piccoli problemi tecnici.

Abilità operative:

Accendere e spegnere un computer in autonomia.

Conoscere le principali parti del computer (monitor, tastiera, mouse) e le loro funzioni.

Utilizzare correttamente il mouse (cliccare, trascinare oggetti).

Utilizzare la tastiera per digitare lettere, numeri e simboli.

Competenze applicative:

Saper utilizzare semplici programmi per disegnare (es. Paint) e per giochi didattici, aprendo e chiudendo

correttamente le applicazioni.

Scrivere lettere, semplici parole e frasi con un programma di videoscrittura (es. Google Docs), seguendo

le indicazioni dell’insegnante.

Acquisire familiarità con la LIM per svolgere attività guidate (scrittura, consultazione di libri digitali,

esercizi interattivi).

Educazione digitale:

Avviare l’esplorazione della piattaforma scolastica Google Workspace for Education, con il

coinvolgimento delle famiglie, per accedere a materiali e comunicazioni didattiche.

Gli elementi principali del computer: mouse, tastiera,

schermo e programmi. Riconoscere le icone dei

programmi più utilizzati. Attività di ricerca semplice

utilizzando programmi di disegno (Paint) e di scrittura

(Google Docs). Utilizzo di software didattici per giochi

e attività didattiche.

Utilizzo della LIM e dei programmi di video conferenza

come Meet, con la guida dell’insegnante per attività

interattive. Utilizzo di Classroom per visionare e

partecipare ad attività, video, link, e canzoni nella

Didattica Integrata.

Programmi di disegno (Paint) e scrittura (Google Docs).

Attività di "Coding" su carta e digitale (pixel-art).

Norme di comportamento nell’aula di informatica, uso

responsabile degli strumenti. Nozioni base di

sicurezza online, riconoscimento dei rischi.

Introduzione al funzionamento base del computer

(accensione, spegnimento, navigazione). Risoluzione di

problemi semplici durante attività guidate con

l’insegnante.



CLASSE seconda

COMPETENZE OBIETTIVI DI APPRENDIMENTO CONTENUTI

Dal “Quadro di riferimento
per le competenze digitali dei
cittadini europei”
Area 1. INFORMAZIONE
L’alunno sviluppa la capacità di
organizzare e utilizzare le informazioni
digitali in modo consapevole.

Area 2. COMUNICAZIONE
L’alunno interagisce e collabora in
ambienti digitali, utilizzando piattaforme
online.

Area 3. CREAZIONE DI CONTENUTI
L’alunno crea contenuti digitali
utilizzando software di grafica e
scrittura.

Area 4. SICUREZZA
L’alunno acquisisce consapevolezza
sull’importanza della sicurezza online.

Area 5. PROBLEM-SOLVING
L’alunno affronta e risolve piccoli
problemi tecnici.

Abilità operative:

Accendere e spegnere correttamente il computer, consolidando le regole di utilizzo responsabile.

Utilizzare il mouse per eseguire comandi base (cliccare, trascinare, selezionare) e interagire con il

software.

Utilizzare la tastiera in modo più avanzato, imparando i principali comandi (es. Maiuscolo, Invio,

Cancella) e familiarizzando con la posizione dei tasti.

Aprire e chiudere applicazioni in modo autonomo, riconoscendo le icone principali.

Competenze applicative:

Scrivere semplici frasi e brevi testi con programmi di videoscrittura (es. Google Docs), utilizzando

correttamente la tastiera per lettere maiuscole, numeri e simboli.

Sperimentare l’uso di software e applicazioni di disegno per creare contenuti digitali e sviluppare la

creatività.

Utilizzare applicativi offline e online per giochi didattici, seguendo le istruzioni dell’insegnante.

Acquisire maggiore autonomia nell’uso della LIM per attività guidate, come la scrittura, la

consultazione di materiali digitali e lo svolgimento di esercizi interattivi.

Educazione digitale:

Approfondire l’esplorazione della piattaforma Google Workspace for Education, imparando a navigare

tra le funzionalità principali con il supporto dell’insegnante e delle famiglie.

Riflettere sull’uso responsabile della tecnologia, favorendo il rispetto delle regole di utilizzo della

rete e delle risorse digitali condivise.

Uso corretto del Computer (accensione e

spegnimento-riavvio).

Le funzioni dei tasti del mouse (tasto destro e

sinistro).

Consolidamento dell’utilizzo dei Programmi di disegno

e di scrittura (google doc).

Utilizzo dei menù dei programmi usati (barra degli

strumenti,...).

Attività di “Coding”(digitale e su carta pixel-art).

Utilizzo del computer e software didattici per

attività, giochi didattici, elaborazioni grafiche, con la

guida e le istruzioni dell’insegnante.

Regole per una corretta fruibilità dell’ambiente e

degli strumenti.

Utilizzo di Meet per videoconferenze in caso di

Didattica a Distanza.

Utilizzo di Classroom per la visualizzazione e

caricamento attività:video/link/canzoni/compiti

tramite Google Documenti/… (Didattica Integrata).



classe terza

COMPETENZE OBIETTIVI DI APPRENDIMENTO CONTENUTI

Dal “Quadro di riferimento
per le competenze digitali dei
cittadini europei”
Area 1. INFORMAZIONE
L’alunno esplora la capacità di ricercare,
raccogliere e organizzare informazioni
digitali.

Area 2. COMUNICAZIONE
L’alunno utilizza strumenti digitali per
interagire e collaborare in modo autonomo.

Area 3. CREAZIONE DI CONTENUTI
L’alunno sviluppa competenze per creare e
formattare contenuti più complessi.

Area 4. SICUREZZA
L’alunno sviluppa una consapevolezza più
profonda sull'uso sicuro delle tecnologie.

Area 5. PROBLEM-SOLVING
L’alunno affronta problemi tecnici e
utilizza strumenti digitali per innovare.

Abilità operative:

Accendere e spegnere correttamente il computer, consolidando l'autonomia nell’utilizzo.

Utilizzare in modo efficace il mouse e la tastiera, ampliando le funzionalità conosciute.

Aprire e chiudere file e applicazioni, riconoscendo le differenze tra documenti e programmi.

Creare una cartella personale per organizzare i propri file in modo semplice e ordinato.

Aprire nuovi documenti e salvarli con un nome specifico in una cartella o su supporti removibili.

Competenze applicative:

Sperimentare i primi elementi di formattazione di un testo (es. scelta del carattere, dimensione, colore,

allineamento) per creare documenti leggibili e strutturati.

Utilizzare software e applicativi offline e online per attività didattiche interattive, consolidando

l’apprendimento in modo ludico.

Accedere a Classroom e utilizzare le principali applicazioni di Google Workspace for Education dedicate

allo studente (es. Google Documenti, Presentazioni, Moduli).

Educazione digitale e consapevolezza:

Riconoscere e adottare le principali norme di ergonomia, identificando i rischi fisici legati all’uso di

apparecchiature elettriche ed elettroniche e proponendo soluzioni preventive (es. postura corretta,

pause regolari).

Riflettere sulle potenzialità e sui rischi della rete, sviluppando consapevolezza nell’utilizzo sicuro di PC

e altri dispositivi connessi.

Comprendere l’importanza della sicurezza online, come la protezione dei dati personali e il rispetto delle

regole digitali.

Utilizzo del programma di grafica (Paint) e di scrittura

(Google Docs) per creare e modificare contenuti.

Cartelle e file: creazione, salvataggio, copia e incolla.

Ricerca online tramite browser su siti selezionati.

Utilizzo di Meet per videoconferenze. Attività

collaborative su Classroom e Google Docs, caricamento

e condivisione di compiti e materiali.

Creazione di documenti di testo, presentazioni e grafica,

utilizzando Google Docs, Presentazioni e Paint. Utilizzo

della piattaforma Wordwall per giochi educativi

interattivi.

Riconoscimento dei rischi della rete e delle regole di

sicurezza online. Utilizzo corretto delle risorse digitali

e dei dispositivi.

Risoluzione di problemi tecnici con l’insegnante, utilizzo

di piattaforme di coding, Wordwall e altre applicazioni

per risolvere attività didattiche.



classe quarta

COMPETENZE OBIETTIVI DI APPRENDIMENTO CONTENUTI

Dal “Quadro di riferimento per
le competenze digitali dei
cittadini europei”
Area 1. INFORMAZIONE
L’alunno raccoglie e organizza informazioni
per ricerche più approfondite.

Area 2. COMUNICAZIONE
L’alunno comunica in modo efficace
attraverso piattaforme digitali.

Area 3. CREAZIONE DI CONTENUTI
L’alunno crea contenuti complessi
utilizzando vari strumenti digitali.

Area 4. SICUREZZA
L’alunno riflette sui rischi online e
acquisisce consapevolezza delle proprie
azioni.

Area 5. PROBLEM-SOLVING
L’alunno affronta e risolve problemi tecnici
in modo autonomo, utilizzando strumenti
digitali innovativi.

Competenze operative:

Utilizzare in modo autonomo programmi di videoscrittura (es. Google Documenti, Word), applicando i

principali comandi come formattazione del testo, inserimento di immagini e salvataggio del

documento.

Sperimentare software didattici per approfondire e consolidare gli apprendimenti in diverse

discipline.

Conoscere il programma di presentazione (es. PowerPoint o Google Presentazioni) e utilizzare le sue

funzioni principali per creare diapositive semplici ma strutturate.

Competenze applicative:

Effettuare ricerche online in modo guidato, imparando a identificare fonti affidabili e selezionare

informazioni pertinenti.

Accedere a Classroom e utilizzare in modo più autonomo le applicazioni di Google Workspace for

Education dedicate allo studente, come Documenti, Presentazioni e Moduli.

Utilizzare la posta elettronica per inviare e ricevere messaggi, allegare documenti e corrispondere

tra pari o con gli insegnanti, nel rispetto delle regole di comunicazione digitale.

Educazione digitale e consapevolezza:

Riflettere sulle potenzialità e sui rischi connessi all’uso delle tecnologie informatiche, promuovendo

un approccio responsabile e critico.

Comprendere i rischi nell’utilizzo della posta elettronica (es. spam, phishing) e sviluppare strategie

per proteggere la propria identità digitale.

Approfondire l’importanza di una comunicazione digitale rispettosa e appropriata, applicando regole

di netiquette.

Navigazione su Internet per la ricerca di informazioni

e salvataggio di immagini. Utilizzo di programmi di

grafica (Paint) e scrittura (Google Docs).

Utilizzo di Google Drive per la condivisione di file e

documenti in collaborazione. Creazione di contenuti

condivisi su Google Classroom.

Creazione di presentazioni multimediali, grafici e

documenti con Google Docs e Google Presentazioni.

Salvataggio e utilizzo di immagini reperite online.

Discussione su privacy, sicurezza e utilizzo sicuro

della posta elettronica. Riconoscimento dei rischi di

sicurezza online.

Risoluzione di problemi tecnici relativi a software,

utilizzo di Wordwall e di altre piattaforme

interattive.



classe quinta

COMPETENZE OBIETTIVI DI APPRENDIMENTO CONTENUTI

Dal “Quadro di riferimento
per le competenze digitali dei
cittadini europei”
Area 1. INFORMAZIONE
L’alunno raccoglie e organizza informazioni
per ricerche più approfondite.

Area 2. COMUNICAZIONE
L’alunno comunica in modo autonomo e
collaborativo in ambienti digitali.

Area 3. CREAZIONE DI CONTENUTI
L’alunno crea e presenta contenuti
complessi utilizzando software vari.

Area 4. SICUREZZA
L’alunno è consapevole dei rischi connessi
all'uso delle tecnologie e della rete.

Area 5. PROBLEM-SOLVING
L’alunno utilizza gli strumenti digitali per
risolvere problemi in modo creativo e
innovativo.

Competenze operative e applicative:

Utilizzare in modo autonomo programmi di videoscrittura, presentazione e calcolo per produrre

testi, presentazioni e semplici tabelle.

Applicare correttamente gli strumenti grafici e le funzioni avanzate dei programmi di videoscrittura

e presentazione (es. inserimento di immagini, tabelle, grafici).

Esplorare le principali funzionalità del foglio di calcolo, come l'inserimento di dati, la creazione di

tabelle e l'utilizzo di formule semplici.

Utilizzare software didattici per approfondire gli apprendimenti e favorire un approccio ludico

all'apprendimento.

Trasferire dati da periferiche esterne (es. penne USB) e gestirli correttamente, organizzando file e

cartelle in modo ordinato.

Stampare documenti, comprendendo le impostazioni di base della stampante (es. selezione di formato

e tipo di stampa).

Educazione digitale e ricerca online:

Navigare su Internet in modo consapevole, utilizzando un browser per consultare raccolte di dati,

siti didattici, dizionari online, enciclopedie digitali e altre risorse per ricerche tematiche.

Eseguire ricerche guidate e strutturate, imparando a selezionare fonti affidabili e pertinenti per le

attività scolastiche.

Applicare semplici tecniche di problem-solving per affrontare piccole difficoltà tecniche o legate

all’utilizzo dei dispositivi, con l’aiuto dell’insegnante o in modo autonomo.

Consapevolezza digitale e sicurezza:

Conoscere le potenzialità e i rischi connessi all'uso delle reti e delle tecnologie informatiche,

sviluppando una consapevolezza critica nell'utilizzo degli strumenti digitali.

Navigare in Internet in modo sicuro e responsabile, comprendendo i rischi di malware, phishing e altre

minacce online, e adottando comportamenti protettivi.

Accedere e utilizzare le applicazioni di Google Workspace for Education (come Google Classroom,

Google Documenti, Google Presentazioni), sfruttando le funzionalità per collaborare con docenti e

compagni.

Utilizzare la posta elettronica per inviare e ricevere messaggi, allegare file e comunicare in modo

appropriato tra pari o con insegnanti, rispettando le regole della netiquette.

Ricerca avanzata su Internet, utilizzo di dizionari

online e risorse multimediali. Utilizzo di Wordwall

per attività interattive.

Utilizzo di Google Classroom e Google Drive per

collaborare con gli insegnanti e compagni.

Comunicazione via email con allegati.

Creazione di documenti di testo, presentazioni, fogli

di calcolo e materiali multimediali. Utilizzo di

Wordwall per giochi educativi e test interattivi.

Protezione della propria identità digitale, sicurezza

online e gestione della privacy. Discussione sui rischi

connessi alla posta elettronica.

Utilizzo di piattaforme per il coding, risoluzione di

problemi pratici con strumenti digitali e creazione di

risorse tramite Wordwall.



Aree disciplinari interessate

Competenza Digitale come Competenze Trasversale

La competenza digitale è una competenza trasversale fondamentale, non limitata a una sola disciplina, ma capace di permeare

tutte le aree di apprendimento. Essa supporta lo sviluppo delle competenze disciplinari, diventando un strumento essenziale

nella metodologia didattica, e favorisce l'autonomia degli studenti nel gestire e produrre contenuti digitali. Il suo utilizzo deve

essere integrato in tutte le discipline, per promuovere un apprendimento attivo e collaborativo.



ITALIANO E LINGUE STRANIERE

Produzione digitale di testi: Creazione di documenti scritti con strumenti di videoscrittura (Word, Google Documenti),

sviluppando capacità di strutturare, formattare e arricchire il testo.

1.

Presentazioni digitali: Utilizzo di software (PowerPoint, Google Presentazioni, Powtoon) per realizzare presentazioni

multimediali, inserendo immagini, mappe concettuali e tabelle a supporto di esposizioni orali.

2.

Consultazione e creazione di dizionari digitali: Utilizzo di dizionari online e applicazioni linguistiche per ampliare il

vocabolario e facilitare la comprensione.

3.

Fruizione di risorse video didattiche: Visione di contenuti educativi online (YouTube, RAI Scuola, Screencast-o-Matic) per il

consolidamento delle conoscenze.

4.

Piattaforme di archiviazione e condivisione: Utilizzo di piattaforme cloud (Google Drive) per archiviare, condividere e

collaborare su documenti, facilitando la gestione dei contenuti.

5.

Creazione e utilizzo di mappe concettuali: Sviluppo di mappe concettuali per l’organizzazione e la rappresentazione visiva

dei concetti (CMap Tools).

6.

Ricerca sul Web: Capacità di ricercare e selezionare informazioni rilevanti attraverso motori di ricerca, risorse online e

database educativi.

7.

Libri digitali e audiolibri: Utilizzo di libri digitali e audiolibri come risorsa complementare per la lettura e l’ascolto.8.

Verifica e autoverifica: Creazione e utilizzo di quiz e test interattivi per la valutazione delle competenze (Google Moduli,

piattaforme simili), con domande a risposta multipla, vero/falso, risposta breve.

9.



STORIA - GEOGRAFIA - SCIENZE

Produzione digitale di testi: Redazione di relazioni e riassunti digitali utilizzando programmi di scrittura (Google Docs,

Word).

1.

Presentazioni digitali: Creazione di presentazioni per supportare le esposizioni in aula (Google Presentazioni, PowerPoint),

includendo mappe, immagini e grafici.

2.

Creazione di linee temporali digitali: Uso di strumenti digitali per costruire linee del tempo e visualizzare eventi storici o

scientifici.

3.

Atlante digitale e mappe interattive: Utilizzo di atlanti digitali e mappe geografiche interattive per l'esplorazione di

concetti spaziali e geografici.

4.

Ricerca di informazioni sul Web: Navigazione sicura in rete per reperire informazioni su argomenti di studio (siti didattici,

articoli online).

5.

Fruizione di video didattici: Visione e analisi di video educativi online (YouTube, piattaforme educative), come supporto alla

didattica.

6.

Piattaforme di archiviazione e condivisione: Utilizzo di piattaforme per la raccolta, la condivisione e l’archiviazione di

materiali e risorse didattiche.

7.

Verifica e autoverifica: Creazione di quiz e test interattivi per il monitoraggio dei progressi (Google Moduli, altre

piattaforme educative).

8.



MATEMATICA

Produzione digitale di testi: Creazione di documenti per esporre problemi, risoluzioni e strategie matematiche (Google Docs,

Word).

1.

Raccolta e analisi dei dati: Utilizzo di fogli di calcolo (Excel, Google Sheets) per raccogliere, tabulare e analizzare dati, e

costruire grafici e diagrammi.

2.

Mappe concettuali: Organizzazione di concetti matematici in mappe concettuali per favorire la comprensione visiva e la

connessione tra le idee.

3.

Software specifici per la matematica: Utilizzo di applicazioni e software matematici (GeoGebra, strumenti di visualizzazione

geometrica) per esplorare concetti geometrici e algebrici.

4.

Creazione di presentazioni: Realizzazione di presentazioni per esporre soluzioni matematiche e concetti (PowerPoint, Google

Presentazioni).

5.

Ricerca di informazioni sul Web: Ricerca e selezione di risorse matematiche online, come tutorial, esercizi interattivi, video

didattici.

6.

Fruizione di video didattici: Utilizzo di video educativi online per il rafforzamento delle conoscenze matematiche.7.

Verifica e autoverifica: Creazione di quiz e test interattivi per la valutazione delle competenze (Google Moduli, altre

piattaforme educative).

8.



TECNOLOGIA

Produzione digitale di testi: Redazione di documenti e relazioni tecniche utilizzando strumenti di videoscrittura (Google Docs,

Word).

1.

Creazione di presentazioni multimediali: Realizzazione di presentazioni che includano immagini, filmati, mappe concettuali e

tabelle per illustrare argomenti tecnologici.

2.

Mappe concettuali: Creazione di mappe concettuali per organizzare e rappresentare visualmente concetti tecnologici

complessi.

3.

Fruizione di video didattici: Visione di video educativi relativi alla tecnologia e alla progettazione, disponibili online

(YouTube, piattaforme educative).

4.

Piattaforme di archiviazione e condivisione: Utilizzo di piattaforme cloud (Google Drive) per l’archiviazione e la condivisione

di progetti, file e risorse.

5.

Software specifici per la tecnologia: Utilizzo di software di progettazione, modellazione e simulazione (AutoCAD, Tinkercad,

ecc.).

6.

Foglio di calcolo per elaborazione numerica e grafica: Uso di fogli di calcolo (Excel, Google Sheets) per raccogliere e

analizzare dati numerici e creare rappresentazioni grafiche.

7.

Utilizzo di strumenti di coding: Introduzione e utilizzo di software e piattaforme per il coding, sia offline che online

(Scratch, Code.org, Arduino, ecc.).

8.

Verifica e autoverifica: Creazione di quiz e test interattivi per la valutazione delle competenze (Google Moduli, altre

piattaforme educative).

9.


