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Le Raccomandazioni del Consiglio Europeo 2006 e la successiva revisione 2018 inseriscono la competenza digitale tra le otto competenze chiave per 
l’apprendimento e la definiscono come “La competenza digitale presuppone l'interesse per le tecnologie digitali e il loro utilizzo con dimestichezza e 
spirito critico e responsabile per apprendere, lavorare e partecipare alla società. Essa comprende l'alfabetizzazione informatica e digitale, la 
comunicazione e la collaborazione, l'alfabetizzazione mediatica, la creazione di contenuti digitali (inclusa la programmazione), la sicurezza (compreso 
l'essere a proprio agio nel mondo digitale e possedere competenze relative alla cybersicurezza), le questioni legate alla proprietà intellettuale, la 
risoluzione di problemi e il pensiero critico”, come attestano anche gli orientamenti della normativa scolastica in ambito nazionale (Indicazioni 
Nazionali 2012; Piano Nazionale Scuola Digitale 2015; Linee guida per la certificazione delle competenze 2017; Indicazioni Nazionali e Nuovi Scenari 
2018). 
Nella progettazione di esperienze di apprendimento, la competenza digitale si inserisce trasversalmente e coinvolge tutte le discipline, in tutti gli 
ordini di scuola, nella logica di un curricolo verticale. 
Lavorare sulle competenze digitali significa porre lo studente al centro del processo di apprendimento, stimolandolo a progettare, creare, risolvere, 
documentare, programmare, sintetizzare ed analizzare dati, proporre strategie e soluzioni comunicative, costruire contenuti digitali, portarlo alla 
risoluzione di problemi. 
Il presente documento si basa sul Quadro di riferimento per le competenze digitali dei cittadini aggiornato alla versione 2.2 (DigComp 2.2) ed il 
Digcomp Edu come riferimenti fondamentali, armonizzandoli con l’attuale Scuola 4.0. 
Il modello DigComp 2.2 descrive cinque aree di competenza fondamentali: 

 



 

La Scuola dell’Infanzia si configura come un ambiente formativo e relazionale appositamente strutturato per accogliere e accompagnare i bambini dai tre ai sei 
anni. All’interno di questo contesto, l’azione educativa promuove l’avvio dei processi di simbolizzazione attraverso l’esplorazione di molteplici linguaggi espressivi. 
Fin dalla tenera età, i bambini entrano in contatto con le tecnologie digitali, la cui conoscenza e familiarità, mediata dalla guida attenta dell’adulto, facilita il 
passaggio dal pensiero concreto a forme di pensiero simbolico. Ciò sostiene lo sviluppo dell’attenzione, della capacità di riflettere e analizzare, stimolando al 
contempo la creatività. L’esperienza educativa si realizza così attraverso percorsi intenzionali, ricchi di significato sul piano affettivo, cognitivo, metacognitivo e 
relazionale. 

 

Progettazione Area 1 – DigComp 2.2 – Scuola dell’Infanzia 
Alfabetizzazione su informazione e dati – Riconoscere, valutare e gestire dati, informazioni e contenuti digitali. 

 

Competenza DigComp Descrizione della competenza Attività proposte Strumenti e software 

Riconoscere le funzioni touch di base Familiarizza con i gesti digitali (tap, 
swipe, drag) per esplorare ambienti 
digitali 

Gioco “TOCCA E SCOPRI”: toccare 
immagini, trascinare oggetti, scorrere 
slide 

Android 
App come: Bini ABC e Quiver (AR) 

Riconoscere le icone dei canali e delle 
app per l’infanzia 

Riconoscere e associare icone e 
contenuti digitali noti e sicuri 

- Memory digitale icona-contenuto 
(es. YouTube Kids → video educativo) 
- Gioco “TROVA L’APP” 

App 
YouTube Kids 
Khan Academy Kids 
Icone su digital board 
Cartelloni 

Effettuare semplici ricerche con 
l’aiuto del docente 

Cercare immagini, suoni, video con 
l’assistenza dell’adulto, usando 
comandi vocali 

- Caccia al suono/immagine con 
comando vocale (es. “MOSTRAMI IL 
CANE”) 
- Esplorazione in app sicure 

Google Assistant (modalità bambini) 
Kiddle 

Eseguire giochi ed esercizi didattici 
digitali 

Utilizzare software didattici per 
attività logiche, linguistiche, 
topologiche 

Giochi su orientamento spaziale, 
sequenze, associazioni visive, suoni 

Code.org (pre-reader) 
Lightbot Jr 
Scratch Jr 
World wall 
Learning Apps 
Toddler games 
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Progettazione Area 2 – DigComp 2.2 – Scuola dell’Infanzia 
Comunicazione e collaborazione – Interagire, condividere, collaborare e partecipare in ambienti digitali 

 

Competenza DigComp Descrizione della competenza Attività proposte Strumenti e software 

 
Condividere contenuti digitali 

Favorire la consapevolezza del 
concetto di condivisione digitale con 
media adeguati all’età 

Creare un disegno su app grafica App come: 
- Book Creator 
- Paint 
- software di disegno presente su 
digital board 

 

 

Progettazione Area 3 – DigComp 2.2 – Scuola dell’Infanzia 
Creazione di contenuti digitali – Sviluppare e rielaborare contenuti attraverso strumenti digitali 

 

Competenza DigComp Descrizione della competenza Attività proposte Strumenti e software 

Creare contenuti digitali semplici 
Sperimentare la produzione di 
contenuti attraverso immagini, suoni, 
simboli 

Creazione di storie illustrate digitali, 
disegni 

App come Book Creator 

 
Modificare contenuti già esistenti 

Modificare elementi di contenuti 
digitali preimpostati (colori, forme) 

Gioco  “TRASFORMA  L’IMMAGINE: 
cambiare dettagli, suoni o ordini di 
elementi) 

App come: 
- Quiver 
- ABCmouse 
- Canva 

 

Progettazione Area 4 – DigComp 2.2 – Scuola dell’Infanzia 
Sicurezza – Proteggere dati, dispositivi, contenuti, salute e benessere nell’uso del digitale 

 

Competenza DigComp Descrizione della competenza Attività proposte Strumenti e software 

Conoscere le regole base di sicurezza 
nell’uso dei dispositivi 

Imparare a usare dispositivi in modo 
sicuro e controllato, con supervisione 

Routine condivisa: lavarsi le mani 
prima dell’uso, usare il touch screen 
seduti e con calma 

App come Parental Control (Khan 
Academy Kids) 

Promuovere il benessere psicofisico 
nell’uso delle tecnologie 

Sviluppare consapevolezza 
sull’alternanza tra attività digitali e 
attività corporee 

Gioco del “SEMAFORO DIGITALE”: 
quando usare, quando fermarsi, 
quando muoversi 

Timer visivi 
Musiche per il movimento 



Progettazione Area 5 – DigComp 2.2 – Scuola dell’Infanzia 
Risolvere problemi – Identificare bisogni e soluzioni nell’uso delle tecnologie digitali 

 

Competenza DigComp Descrizione della competenza Attività proposte Strumenti e software 

Identificare un problema semplice e 
cercare soluzioni con strumenti 
digitali 

Favorire esplorazione di soluzioni a 
piccole sfide attraverso il pensiero 
logico e l’uso di strumenti digitali 

Giochi digitali di causa-effetto, puzzle 
interattivi, sfide di tipo escape room 
digitali semplificate 

App come: 
Lightbot Jr 
Scratch Jr 
Code Karts 
Giochi educativi su digital board 

Sviluppare il pensiero 
computazionale in modo ludico e 
intuitivo 

Iniziare a comprendere sequenze e 
comandi attraverso il gioco 

Gioco “PROGRAMMA IL ROBOT” con 
Bee-Bot 
Sequenze con frecce o immagini 

Bee-bot 
Blue-bot on line 
Scratch Jr 
Code Karts 

 
Partecipare a percorsi guidati di 
problem solving digitale 

Sviluppare curiosità e iniziativa 
nell’affrontare problemi attraverso il 
digitale 

Attività di coding unplugged e su 
Digital board con narrazioni 
interattive 
- aula immersiva 

Scratch Jr 
Narrazioni animate su digital board 
MozaBook con visore 
Mozaik 3D 
Mozaik web 

RISULTATI ATTESI – Alunni 5/6 anni 
• Approcciarsi ad ambienti digitali interattivi in cui strumenti tecnologici si integrano con oggetti e materiali concreti. 

• Osservare immagini, brevi video e documentari proiettati su schermo. 
• Utilizzare programmi e applicazioni di grafica elementare su supporti digitali. 
• Comporre immagini digitali mediante il trascinamento di elementi grafici (puzzle virtuali). 
• Sfruttare le tecnologie digitali per attività ludiche, esercitazioni didattiche guidate e creazioni grafiche. 

 
RACCORDI SCUOLA DELL’INFANZIA – SCUOLA PRIMARIA 

Al termine del percorso nella scuola dell’infanzia, l’alunno: 

▪ Manifesta curiosità e coinvolgimento verso le attività digitali interattive. 

• Inizia a familiarizzare con strumenti e dispositivi tecnologici. 
• Esplora le prime modalità di espressione scritta, anche attraverso strumenti digitali e nuovi media. 
• Svolge esercizi multimediali a carattere logico, linguistico, matematico e spaziale. 

• Si orienta nello spazio rispondendo correttamente a comandi e indicazioni. 
• Partecipa attivamente ad attività di coding unplugged, sviluppando abilità di sequenziamento e logica. 



 

Classi Prima e Seconda – Area 1 DigComp 2.2 
Alfabetizzazione su informazione e dati – Riconoscere, valutare e gestire dati, informazioni e contenuti digitali 

 

Competenza DigComp Descrizione della competenza Attività proposte Strumenti e software 

 

 
Navigare, ricercare e filtrare 
dati, informazioni e contenuti 
digitali 

Esplorare semplici ambienti digitali in modo guidato 
per trovare contenuti, riconoscere elementi visivi e 
accedere alle informazioni 

- Esplorazione guidata di ambienti 
digitali (es. immagini, suoni, 
racconti) 
- Ricerca di immagini con 
l’insegnante 
- Lettura di brevi contenuti digitali 
- aula immersiva 

- Digital board 
- Software tipo Google 
Immagini o Paint (uso guidato) 
- Piattaforme come Rai Scuola, 
Rai Yoyo) 
MozaBook con visore 
Mozaik 3D 
Mozaik web 

 
Valutare dati, informazioni e 
contenuti digitali 

Inizia a confrontare contenuti digitali (immagini, 
suoni, storie) riconoscendo quelli noti o corretti con 
guida dell’adulto 

- Confronto tra immagini e video 
(giusto/sbagliato, vero/falso) 
- Racconti con elementi errati da 
correggere insieme 

- Digital board 
- applicazioni educative (BooK 
Creator e Power Point 
semplificati) 
- Raccolta di immagini reali e 
inventate 

Gestire dati, informazioni e 
contenuti digitali 

Acquisisce le prime strategie per organizzare 
immagini o contenuti digitali in base a semplici criteri 

- Classificare immagini per colore, 
forma, tema 

- Digital board 
- App come Canva for 
Education, Paint, PicCollage 

 

 

Classe Prima e Seconda – Area 2 DigComp 2.2 
Comunicazione e collaborazione 

 

Competenza DigComp Descrizione della competenza Attività proposte Strumenti e software 

Interagire in modo sicuro e 
responsabile con altre persone online 

Riconoscere le regole di base della 
comunicazione online e le modalità 
per  interagire  in  modo  sicuro, 
rispettoso e positivo con gli altri 

- Discussione con l’insegnante su 
come comportarsi online in modo 
sicuro 

- LIM 
- piattaforme educative come Google 
Classroom 
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Classe Prima e Seconda – Area 3 DigComp 2.2 
Creazione di contenuti digitali 

 

Competenza DigComp Descrizione della competenza Attività proposte Strumenti e software 

 
 

 
Sviluppare contenuti digitali 

Inizia a creare semplici contenuti 
digitali come testi e disegni in modo 
guidato 

- Scrittura di brevi testi con l’aiuto 
dell’insegnante 
- creazione di una storia illustrata con 
immagini con l’aiuto dell’insegnante 
- aula immersiva 

- Paint 
- Book Creator 
- programma di videoscrittura 
facilitato 
- Canva for education 
MozaBook con visore 
Mozaik 3D 
Mozaik web 

Comprendere e rispettare i diritti 
d’autore 

Riconosce che immagini e contenuti 
non si possono usare liberamente e 
che vanno chiesti o cercati nei siti 
“sicuri per bambini” 

- Discussione con l’insegnante sull’uso 
corretto delle immagini 
- Utilizzo di contenuti da siti con 
licenza libera 

- Google Ricerca Immagini con filtro 
Safe Search 

 
Programmare semplici istruzioni 

Inizia a comprendere che i dispositivi 
funzionano seguendo istruzioni, 
sperimentando attività di 
programmazione visuale e unplugged 

- Attività unplugged con frecce e 
percorsi 
- Coding con Scratch Jr o Cody Roby 

- Cody Roby 
- Scratch Jr 
- Bee Bot 

 
 

Classe Prima e Seconda – Area 4 DigComp 2.2 
Sicurezza 

 

Competenza DigComp Descrizione della competenza Attività proposte Strumenti e software 

Proteggere i dispositivi Riconoscere le azioni che aiutano a 
mantenere sicuro un dispositivo 
come non spegnere senza permesso o 
non cliccare su finestre sconosciute 

- Consersazioni guidate su come 
prendersi cura del computer 

- Digital board: storie illustrate su 
comportamenti corretti 

Proteggere i dati personali e la privacy Comprendere l’importanza di non 
condividere informazioni personali 
online (nome, indirizzo, foto, 
password) 

- Lettura di storie illustrate sul tema 
della Privacy 
- Drammatizzazione di situazioni 
problema: “LO DIRESTI AD UNO 
SCONOSCIUTO?” 

- Video educativi 



Classe Prima e Seconda – Area 5 DigComp 2.2 
Risolvere problemi 

 

Competenza DigComp Descrizione della competenza Attività proposte Strumenti e software 

 
Risolvere problemi tecnici 

Affrontare semplici problemi nell’uso 
delle tecnologie con l’aiuto 
dell’insegnante  (es.  chiudere  una 
finestra, regolare il volume) 

- Simulazioni guidate con la Digital 
board 

- Digital board 
- Wordwall 

Individuare bisogni e risposte 
tecnologiche 

Comprendere che le tecnologie 
possono aiutare a risolvere problemi 
della vita quotidiana 

- Brainstorming: “QUANDO USO LA 
TECNOLOGIA?” 

- Digital board 

Usare in modo creativo la tecnologia 
Sperimentare strumenti digitali per 
creare contenuti originali 

- Disegno digitale con app di grafica 
- Racconti illustrati con Book Creator 

- Paint 
- Book Creator 
- Scratch Jr 

 

Risultati attesi al termine della classe PRIMA, l’alunno è in grado di: 

• Avviare e arrestare in autonomia un dispositivo informatico. 
• Riconoscere le componenti essenziali del computer (monitor, tastiera, mouse). 
• Utilizzare ambienti digitali semplici per realizzare disegni e svolgere giochi educativi. 
• Digitare parole su un elaboratore di testi. 
• Interagire con lo schermo attraverso l’uso funzionale di mouse e tastiera. 

 

Risultati attesi al termine della classe SECONDA, l’alunno è in grado di: 

• Effettuare correttamente le operazioni di accensione e spegnimento del computer e del monitor interattivo. 
• Utilizzare il mouse per eseguire azioni base come selezionare, trascinare o avviare programmi. 
• Applicare i comandi fondamentali della tastiera per la scrittura e l’organizzazione del testo. 
• Accedere a file e applicazioni, gestendone l’apertura e la chiusura. 
• Svolgere attività grafiche e testuali con software dedicati alla scrittura e al disegno. 
• Impiegare applicativi didattici per potenziare l’apprendimento. 
• Orientarsi nell’uso delle applicazioni principali offerte dalla piattaforma digitale della scuola. 



Classi Terza – Quarta – Quinta Primaria – Area 1 DigComp 2.2 
Alfabetizzazione su informazione e dati 

 

Competenza DigComp Descrizione della competenza Attività proposte Strumenti e software 

 

 
Navigare, ricercare e filtrare dati, 
informazioni e contenuti digitali 

Esplorare ambienti digitali per 
reperire informazioni adeguate all’età 
selezionando fonti con l’aiuto 
dell’insegnante 

- Ricerche tematiche online su fonti 
selezionate 
- Navigazione in siti educativi per 
bambini 
- aula immersiva 

- Motori di ricerca per bambini 
(Kiddle) 
- Enciclopedie online (Sapere.it e 
Britannica Kids) 
MozaBook con visore 
Mozaik 3D 
Mozaik web 

Valutare dati, informazioni e 
contenuti digitali 

Sviluppare capacità critiche per 
riconoscere l’affidabilità delle fonti e 
la pertinenza dei contenuti 

- Confronto tra siti affidabili e non 
- Discussioni guidate sulla veridicità 
delle informazioni 

- Siti comparativi 

Gestire dati, informazioni e contenuti 
digitali 

Organizzare le informazioni raccolte 
in modo ordinato e coerente usando 
strumenti digitali 

- Creazione di mappe digitali 
- Raccolta dati in semplici tabelle 

- Google Docs 
- Coggle e Mindomo (per creare 
mappe) 

 

Classi Terza – Quarta – Quinta Primaria – Area 2 DigComp 2.2 
Comunicazione e collaborazione 

 

Competenza DigComp Descrizione della competenza Attività proposte Strumenti e software 

 
Interagire attraverso le tecnologie 
digitali e condividere informazioni 

Comunicare in modo semplice e 
rispettoso usando strumenti digitali 
per  collaborare  con  compagni  e 
insegnanti 

- Inviare messaggi in ambienti protetti 
(Classroom) 

- Google Classroom 

Coinvolgimento nella cittadinanza 
digitale 

Agire in modo consapevole nel 
mondo digitale rispettando le regole 
e i diritti degli altri utenti 

- Conversazioni su regole di 
comportamento online 
- Attività su cittadinanza digitale ed 
empatia digitale 

- Digital board 
- Google Docs 

Netiquette 
Riconoscere l’importanza dei 
comportamenti rispettosi nei contesti 
digitali 

- Rol-play su situazioni online 
soprattutto sulle “BUONE MANIERE” 
nel digitale 

- Poster collaborativi digitali 
- Codice di comportamento online 



 

Gestire l’identità digitale 
Iniziare a comprendere il concetto di 
identità  digitale  e  il  valore  della 
privacy 

- Attività guidate sul profilo digitale 
- Discussioni  sul  condividere  dati 
personali 

- Video e giochi sull’identità online 

Classi Terza – Quarta – Quinta Primaria – Area 3 DigComp 2.2 
Creazione di contenuti digitali 

 

Competenza DigComp Descrizione della competenza Attività proposte Strumenti e software 

 

 
Sviluppare contenuti digitali 

Ideare e realizzare semplici elaborati 
digitali in forma testuale, visiva o 
multimediale 

- Scrittura creativa con immagini 
- presentazioni con testi e disegni 
- aula immersiva 

- Google docs 
- Canva 
- Book Creator 
- Animoto 
MozaBook con visore 
Mozaik 3D 
Mozaik web 

Integrare e rielaborare contenuti 
digitali 

Modificare o combinare materiali 
digitali per creare un nuovo 
contenuto 

- Riutilizzo di immagini o testi per 
realizzare un racconto digitale 
- Composizione di collage o 
infografiche 

- Canva 
- Storyjumper 

Copyright e licenze 
Comprendere in forma semplificata il 
rispetto dei diritti d’autore e delle 
licenze sui contenuti digitali 

- Scelta di immagini con licenza libera - Pixbay 
- Unsplash 
- Siti con licenze open 

Programmazione 
Sviluppare il pensiero 
computazionale attraverso ambienti 
di coding visuale 

- Giochi e percorsi con Coding 
unplugged e digitale 

- Code.org 
- Scracht Jr 
- Pixel Art 

 

Classi Terza – Quarta – Quinta Primaria – Area 4 DigComp 2.2 
Sicurezza 

 

Competenza DigComp Descrizione della competenza Attività proposte Strumenti e software 

 
Proteggere i dispositivi e i contenuti 

Comprendere l’importanza della 
protezione dei dispositivi digitali e dei 
dati personali 

- Attività guidate su password e 
antivirus 
- Giochi educativi sulla sicurezza dei 
dispositivi 

- Digital board: video didattici 



 

 
Protezione dei dati personali e della 
privacy 

Apprendere il valore della privacy 
digitale e la necessità di non 
condividere informazioni sensibili 

- Attività su cosa condividere e cosa 
non condividere 
- Creazione di identità digitali sicure e 
protette 

- Video educativi 
- Poster collaborativi 

Salute e benessere 
Riflettere sull’uso equilibrato delle 
tecnologie e sulla necessità di pause e 
movimenti 

- Brain break digitali 
- Discussioni sulle emozioni legate 
all’uso eccessivo del dispositivo 

- Visual timer e routine digitali 

 
Protezione ambientale 

Prendere coscienza del legame tra 
uso delle tecnologie e impatto 
ambientale 

- Discussione sull’uso consapevole 
dell’energia 
- Attività sul riciclo dei dispositivi e 
risparmio digitale 

- Video educativi 
- Attività su Google Earth o simili 

Classi Terza – Quarta – Quinta Primaria – Area 5 DigComp 2.2 
Risolvere problemi 

 

Competenza DigComp Descrizione della competenza Attività proposte Strumenti e software 

Risolvere problemi tecnici 
Affrontare e risolvere semplici 
difficoltà tecniche durante l’uso dei 
dispositivi digitali 

- Autonomia nella connessione e nel 
riavvio di dispositivi 

- Dispositivi scolastici (Digital board, 
PC) 

Identificare esigenze e risposte 
tecnologiche 

Usare la tecnologia per rispondere ad 
un bisogno pratico o conoscitivo 

- Brainstorming: “QUALE 
TECNOLOGIA USERESTI PER … ?” 

 

 
Uso creativo della tecnologia 

Usare strumenti digitali per 
sviluppare idee, realizzare progetti, 
esplorare soluzioni 

- Laboratori digitali creativi - Canva 
- StoryJumper 
- Genially 

 
Individuare lacune nelle competenze 
digitali 

Comprendere quando si ha bisogno di 
aiuto per svolgere un compito digitale 
e imparare ad autovalutarsi 

- Autovalutazioni guidate con faccine 
/ smile 
- Tutoraggio tra pari 

- Schede di autovalutazione 
- Visual board in aula 



Al termine della classe TERZA l’alunno è in grado di: 
• Avviare e arrestare correttamente il computer e il monitor interattivo. 
• Usare con autonomia mouse e tastiera; creare uno spazio personale per archiviare file; aprire e chiudere documenti digitali. 
• Completare schemi e mappe concettuali predisposte dall’insegnante come supporto allo studio. 
• Applicare i primi comandi di formattazione per la redazione di testi brevi. 
• Servirsi di applicazioni didattiche specifiche. 
• Svolgere ricerche online sotto la guida del docente. 
• Seguire sequenze operative di base per portare a termine compiti utilizzando ambienti di coding. 

 

Al termine della classe ǪUARTA l’alunno è in grado di: 
• Utilizzare strumenti digitali semplici per creare e modificare mappe concettuali a supporto dell’apprendimento. 
• Applicare la formattazione di base ai paragrafi nei testi scritti. 
• Sfruttare risorse software didattiche per l’approfondimento disciplinare. 
• Condurre ricerche online orientate dall’insegnante. 
• Eseguire istruzioni articolate per realizzare attività in ambienti di programmazione visuale. 

 

Al termine della classe ǪUINTA l’alunno è in grado di: 
• Gestire in autonomia l’accensione e lo spegnimento di dispositivi digitali, come computer e monitor interattivi. 
• Utilizzare in modo funzionale periferiche come mouse e tastiera, organizzando file e cartelle personali. 
• Creare, modificare e salvare testi impiegando le principali funzioni di formattazione, come titolazione, allineamento e spaziatura. 
• Realizzare mappe concettuali e schemi utilizzando software dedicati, sia su modelli forniti che in autonomia. 
• Servirsi di programmi educativi per approfondire contenuti disciplinari. 
• Condurre ricerche online su temi proposti, selezionando le informazioni più pertinenti con crescente autonomia. 
• Progettare ed eseguire attività strutturate in ambienti di programmazione a blocchi, seguendo sequenze logiche complesse 



RACCORDI SCUOLA PRIMARIA – SCUOLA SECONDARIA DI PRIMO GRADO 
 

 
Al termine della Scuola Primaria, l’alunno: 

● Possiede una conoscenza di base delle componenti fondamentali del computer e comprende le loro funzioni principali. 

● È in grado di utilizzare in modo consapevole applicazioni e programmi digitali semplici e diversificati. 

● Sa accedere e operare con le principali applicazioni della suite Google, impiegando le credenziali fornite dalla scuola. 

● Redige testi al computer, li modifica, li arricchisce con immagini e li conserva in maniera ordinata. 

● Salva i propri lavori in archivi digitali personali e su dispositivi portatili. 

● Si connette alla rete sotto la supervisione dell’insegnante, usando Internet per cercare, creare, condividere ed esporre informazioni. 

● È consapevole di alcuni pericoli legati alla navigazione online e adotta misure preventive per proteggersi. 

● Ha familiarità con i concetti elementari della programmazione a blocchi. 

● Interagisce con piattaforme e strumenti digitali con il supporto dell’insegnante. 



 

Classe prima della Scuola Secondaria di I Grado – Area 1 DigComp 2.2 
Alfabetizzazione su informazioni e dati 

 

Competenza DigComp 2.2 Descrizione della competenza Attività proposte 
Strumenti e software 

AI NON AI 

 

 
Navigare, ricercare e filtrare 

dati, informazioni e contenuti 
digitali 

Esplorare ambienti digitali, identifica 
fonti e contenuti pertinenti, utilizza 
strategie di ricerca efficaci (parole- 
chiave, filtri, operatori logici) 
riconoscendo fonti attendibili e 
pertinenti rispetto al contesto 

- Ricerca strutturata su argomenti 
disciplinari 
- Uso consapevole dei filtri nei 
motori di ricerca 
- Navigazione protetta con DNS 
scolastico 
- aula immersiva 

Perplexity 
Gemini 
ChatGPT 
SciteAI 
TeachyAI 

Google Avanzato 
DuckDuckGo 
Wikipedia scuola 
Enciclopedia Treccani 
Motori scolastici 
(Zanichelli, DeA Scuola) 
MozaBook con visore 
Mozaik 3D 
Mozaik web 

 

 
Valutare dati, informazioni e 

contenuti digitali 

Analizzare criticamente l’attendibilità, 
la rilevanza e la qualità delle 
informazioni, distinguendo fatti, 
opinioni e contenuti manipolatori. 
Riconoscere le principali dinamiche 
delle “fake news” e i segnali di 
disinformazione. 

- Confronto tra articoli su uno 
stesso tema e analisi delle notizie 
false 
- Creazione di una checklist per 
valutare le fonti 

SciteAI 
TeachyAI 
ChatGPT 

FactCheck.org 
Bufale.net 
Google Fact Check 
Explorer 

 

 
Gestire dati, informazioni e 
contenuti digitali 

Salvare, classificare e archiviare 
contenuti digitali in modo sicuro, 
funzionale e ordinato. 
Utilizzare Cloud e spazi condivisi. 
Comprendere concetti base di 
proprietà intellettuale e privacy. 

- Creazione di una cartella digitale 
personale con sottocartelle 
- Condivisione sicura di 
documenti con compagni/docenti 
- Introduzione alla gestione dei 
permessi di accesso, Copyright e 
licenze Commons 

NotionAI 
Google Workspace 
Copilot 

Google drive – 
OneDrive – Canva - 
Dropbox 

CURRICOLO DIGITALE PER LA SCUOLA SECONDARIA DI I GRADO 



Classe prima della Scuola Secondaria di I Grado – Area 2 DigComp 2.2 
Comunicazione e collaborazione 

 

Competenza DigComp 2.2 Descrizione della competenza Attività proposte 
Strumenti e software 

AI NON AI 

 

 
Interagire attraverso le 

tecnologie digitali 

Comunicare efficacemente in 
ambienti digitali utilizzando modalità 
e registri adatti ai diversi contesti 
(formali / informali) rispettando 
tempi, ruoli e regole della 
comunicazione online 

- Partecipazione ad attività asincrone in Google 
Classroom 
- Simulazioni di scambio mail tra studenti e docenti 

Grammarly 
ChatGPT 

Gmail 
Edmodo 
Google 
Classroom 
Forum 
Moddle 

 
Condividere informazioni e 

contenuti digitali 

Selezionare e condividere materiali 
digitali (testi, immagini, link) in modo 
corretto citando le fonti e 
rispettando le regole del copyright 

- Condivisione di presentazioni collaborative 
- Creazione di bacheche condivise (es. Risorse per 
studiare) 
- Inserimento di riferimenti bibliografici e link attivi 

Canva 
ChatGPT 

Google Drive 
Canva 
Genially 
Wakelet 

 
Collaborare attraverso le 
tecnologie digitali 

Cooperare con i compagni in 
ambienti virtuali, contribuendo al 
lavoro di gruppo, dividendo i 
compiti, rispettando i tempi e le 
regole condivise 

- Progetti condivisi con Google Docs 
- Revisione tra pari 
- Brainstorming 

NotionAI 
MagicSchoolAI 

Google Docs 
Miro 
Padlet 
Trello 

 

 
Netiquette 

Conoscere e applicare le regole della 
comunicazione responsabile online 
promuovendo un comportamento 
rispettoso, corretto e inclusivo 

- Giochi di ruolo sui comportamenti online 
- Analisi dei casi problematici (cyberbullismo) 
- Stesura collaborativa di un “Patto di 
comunicazione digitale” 

ChatGPT 
Teachy 

Book creator 
Canva 
Video 
Common 
Sense 
Education 

 

 
Gestire l’identità digitale 

Riconoscere il valore della propria 
identità online e adottare 
comportamenti per proteggerla 
gestendo con consapevolezza profili, 
avatar e dati personali 

- Creazione di un profilo digitale simulato 
- Discussione sull’identità digitale e reputazione 
online 

ChatGPT GSuite 



Classe prima della Scuola Secondaria di I Grado – Area 3 DigComp 2.2 
Creazione di contenuti digitali 

 

Competenza DigComp 2.2 Descrizione della competenza Attività proposte 
Strumenti e software 

AI NON AI 

 

 
Sviluppare contenuti digitali 

Creare semplici contenuti digitali in modo 
originale e significativo utilizzando 
strumenti digitali adeguati 

- Scrittura creativa con il supporto dell’AI 
- Creazione di presentazioni e di ebook 
multimediali 
- Realizzazione di brevi video e podcast 
- aula immersiva 

ChatGPT 
Canva 

Google slides 
Book creator 
Audacity 
MozaBook 
con visore 
Mozaik 3D 
Mozaik web 

 
Integrare e rielaborare 
contenuti digitali 

Combinare elementi digitali diversi (testi, 
immagini, suoni) per creare nuovi 
contenuti rispettando logiche narrative e 
strutturali 

- Rielaborazione di informazioni da più fonti 
- Storytelling digitale 
- Montaggio di video e collage multimediali 

Gamma 
Synthesia 

WeVideo 
Genially 

 
Rispettare il copyright e le 
licenze 

Riconoscere l’importanza del diritto 
d’autore e delle licenze di utilizzo 
distinguendo materiali liberi da quelli 
soggetti a restrizioni 

- Ricerca di immagini e contenuti con licenza 
Creative Commons 
- Realizzazione di presentazioni con citazioni 
corrette 

ChatGPT Pixabay 
Unsplash 

 
Conoscere e applicare principi 
di programmazione 

Approcciarsi al pensiero computazionale 
comprendendo la logica di base della 
programmazione e utilizzando ambienti di 
coding visuale 

- Attività con Scratch e Blockly 
- Realizzazione di semplici progetti interattivi 
(es. quiz o giochi) 
- Coding unplugged e storytelling algoritmico 

MagicSchool Scratch 
Code.org 
Blockly 
mBlock 



Classe prima della Scuola Secondaria di I Grado – Area 4 DigComp 2.2 
Sicurezza 

 

Competenza DigComp 2.2 Descrizione della competenza Attività proposte 
Strumenti e software 

AI NON AI 

 

 
Proteggere dispositivi e dati 
personali 

Comprendere l’importanza della sicurezza 
digitale e applicare le buone pratiche per 
proteggere i dispositivi e le informazioni 
personali 

- Discussione guidata sulla password 
sicure 
- Simulazione di riconoscimento di email 
phishing 
- Realizzazione di poster digitali sulle 
regole della sicurezza 

ChatGPT Canva 
Kahoot 
Video di 
“Generazioni 
connesse” 

 
Proteggere la salute e il 
benessere 

Riconoscere i rischi dell’uso eccessivo delle 
tecnologie (affaticamento, postura scorretta, 
isolamento) e adottare comportamenti 
equilibrati 

- Diario digitale dell’uso del tempo con i 
dispositivi 
- Brainstorming su alternative 
digitali/analogiche 

Youper 
ChatGPT 

Canvas 
Padlet 
Wakelet 

 

 
Proteggere l’ambiente 

Sviluppare consapevolezza sull’impatto 
ambientale delle tecnologie digitali e su 
comportamenti sostenibili 

- Ricerca su rifiuti elettronici e consumo 
energetico 
- Ideazione di campagne per la 
sostenibilità digitale 
- Realizzazione di materiali di 
sensibilizzazione 

ChatGPT Canva 
Thinglink 
Video di 
Legambiente 



Classe prima della Scuola Secondaria di I Grado – Area 5 DigComp 2.2 
Risoluzione di problemi 

 

Competenza DigComp 2.2 Descrizione della competenza Attività proposte 
Strumenti e software 
AI NON AI 

 
Risolvere problemi tecnici 

Individuare e risolvere piccoli problemi 
tecnici legati all’uso quotidiano delle 
tecnologie digitali 

- Simulazione di problemi comuni: 
schermo bloccato, stampante non 
funzionante, connessione assente, … 
- Role play help desk tra pari 

ChatGPT Scratch 
Moduli Google 
per 
troubleshooting 

 
Identificare bisogni e risposte 
tecnologiche 

Riflettere sui propri bisogni: personali, 
scolastici e relazionali e saper scegliere 
strumenti digitali adeguati per soddisfarli 

- Creazione di uno schema “problema- 
bisogno-strumento” 
- Condivisione di esperienze con 
strumenti digitali utili 

Gemini Canva 
Padlet 
Google moduli 

 

 
Innovare e usare 
creativamente la tecnologia 

Utilizzare gli strumenti digitali per creare 
prodotti originali, risolvere compiti di realtà, 
proporre idee innovative 

- Realizzazione di un contenuto 
multimediale (spot, mappa, 
presentazione) con finalità scolastica o 
sociale 
- Utilizzo di tool AI per la realizzazione di 
testi, immagini, mappe 

ChatGPT 
Genially 

Google slides 
Scratch 
Audacity 

 
Individuare lacune nelle 
competenze digitali 

Riflettere sulle proprie competenze digitali, 
individuando i limiti e impegnarsi a colmare 
le lacune attraverso attività di 
autoformazione 

- Compilazione guidata del DigCompEdu 
Self-assessment (semplificato) 
- Discussione meta-riflessiva su progressi 
ed errori 

ChatGPT Google Keep 
Google Docs 
Padlet 



Classi seconda e terza della Scuola Secondaria di I Grado – Area 1 DigComp 2.2 
Alfabetizzazione su informazioni e dati 

 

Competenza DigComp 2.2 Descrizione della competenza Attività proposte 
Strumenti e software 

AI NON AI 

 

 
Navigare, ricercare e filtrare 

dati, informazioni e contenuti 
digitali 

Individuare, cercare e selezionare 
informazioni pertinenti e affidabili da 
fonti digitali diverse migliorando la 
strategia di ricerca 

- Progettare ricerche online 
partendo da una domanda guida 
- Utilizzare filtri avanzati su 
motori di ricerca 
- Reperire materiali (testi, 
immagini, video) da fonti diverse 
- aula immersiva 

ChatGPT 
Gemini 
Padlet 
Wakelet 

Google 
Duck Duck Go 
Enciclopedie online 
(Treccani scuola, 
Wikipedia) 
MozaBook con visore 
Mozaik 3D 
Mozaik web 

 
Valutare dati, informazioni e 

contenuti digitali 

Valutare l’attendibilità e la qualità delle 
fonti, riconoscere le fake news, 
comprendere il contesto 

- Confronto tra più fonti per 
verificare l’attendibilità 
- Utilizzo di una checklist di 
valutazione delle fonti 

YouVerrify 
ChatGPT 

Bufale.net 

 
Gestire dati, informazioni e 
contenuti digitali 

Organizzare, archiviare e recuperare 
dati e contenuti digitali in modo sicuro 
ed efficace 

- Creare cartelle digitali e 
rinominare file secondo criteri 
dati 
- Realizzare raccolte tematiche 
- Archiviarfe materiale su Cloud 

Teachy Google drive 
Dropbox 
Canva 
Genially 



Classi seconda e terza della Scuola Secondaria di I Grado – Area 2 DigComp 2.2 
Comunicazione e collaborazione 

 

Competenza DigComp 2.2 Descrizione della competenza Attività proposte 
Strumenti e software 

AI NON AI 

 
Interagire attraverso le 

tecnologie digitali 

Comunicare efficacemente 
attraverso ambienti digitali 
comprendendo il contesto 
comunicativo e il destinatario 

- Discussioni in forum o in classroom online 
- Simulazioni di conversazioni formali/informali in 
chat didattiche 
- Realizzazione di podcast o messaggi vocali 

ChatGPT 
Gemini 
Audacity 

Google 
Classroom 
Padlet 
Edmodo 

 
Condividere informazioni e 

contenuti digitali 

Condividere file, contenuti e 
conoscenze in modo rispettoso e 
appropriato 

- Condivisione di documenti collaborativi 
- Creazione di bacheche multimediali tematiche 

Canva Magic 
Write 
ChatGPT 

Google Drive 
Google docs 
Wakelet 
Padlet 

Collaborare attraverso le 
tecnologie digitali 

Collaborare in rete su progetti 
scolastici utilizzando strumenti per la 
scrittura e produzione condivisa 

- Lavori di gruppo asincroni con feedback reciproci 
e peer editing di testi 

NotionAI 
ChatGPT 

Google docs 
Canva 

 
Agire in modo responsabile 

nei confronti della 
cittadinanza digitale 

Comprendere le regole della 
cittadinanza digitale, rispettare la 
netiquette e i diritti altrui online 

- Discussioni su diritti e doveri in rete 
- Analisi di casi: cyberbullismo, copyraight, … 
- Redazione di una carta della netiquette 

ChatGPT 
Gemini 

Piattaforme 
ePolicy 
Generazioni 
Connesse 
Common 
Sense Media 



Classi seconda e terza della Scuola Secondaria di I Grado – Area 3 DigComp 2.2 
Creazione di contenuti digitali 

 

Competenza DigComp 2.2 Descrizione della competenza Attività proposte 
Strumenti e software 

AI NON AI 

 

 
Sviluppare contenuti digitali 

Creare semplici contenuti digitali in modo 
originale e significativo utilizzando 
strumenti digitali adeguati 

- Redazione di testi digitali su temi assegnati 
- Creazione di presentazioni e di ebook 
multimediali 

- Realizzazione di brevi video e podcast 
- aula immersiva 

ChatGPT 
Canva Magic 
Write 

Google docs 
Book creator 
MozaBook 
con visore 
Mozaik 3D 
Mozaik web 

 
Integrare e rielaborare 

contenuti digitali 

Combinare e modificare contenuti digitali 
esistenti per creare nuovi materiali 
rispettando i diritti d’autore 

- Rielaborazione di testi e immagini esistenti 
per creare nuovi contenuti 
- Storytelling digitale 
- Creazione di collage digitali o remix di video 

ChatGPT (Dall 
e) 

Pixabay 
Unsplash 
GIMP 
Openshot 
Video 

 
Copyright e licenze 

Comprendere i concetti di copyright e 
licenze applicandoli nella creazione e 
condivisione di contenuti digitali 

- Discussione sulle licenze Creative Commons 
- Ricerca di contenuti con licenze appropriate 
- Applicazione di licenze ai propri lavori 
digitali 

ChatGPT Pixbay 
Creative 
Common 

 
Conoscere e applicare principi 

di programmazione 

Sviluppare semplici programmi o algoritmi 
utilizzando ambienti di programmazione 
visuale 

- Creazione di storie interattive o di giochi 
- Risoluzione di problemi attraverso la 
programmazione 
- Partecipazione a sfide di Coding 

ChatGPT Scratch 
Code.org 
Tynker.com 



Classi seconda e terza della Scuola Secondaria di I Grado – Area 4 DigComp 2.2 
Sicurezza 

 

Competenza DigComp 2.2 Descrizione della competenza Attività proposte 
Strumenti e software 

AI NON AI 

 

 
Proteggere dispositivi 

Adottare misure per proteggere i dispositivi 
digitali da minacce comuni come virus e 
accessi non autorizzati 

- Discussione sulle buone pratiche per la 
sicurezza dei dispositivi 
- Simulazione di scenari di rischio e 
identificazione delle contromisure 
- Creazione di poster informativi sulle 
regole di sicurezza 

ChatGPT Antivirus 
Firewall 

 
Proteggere i dati personali e la 

privacy 

Comprendere l’importanza della protezione 
dei dati personali e adottare comportamenti 
responsabili per salvaguardare la propria 
privacy online 

- Analisi di casi di violazione di privacy 
- Discussione sulle impostazioni di privacy 
nei social media 
- Creazione di guide per la gestione sicura 
delle informazioni personali 

ChatGPT Facebook 
Instagram 

 
Proteggere la salute e il 

benessere 

Essere consapevoli degli effetti dell’uso 
prolungato delle tecnologie digitali sulla 
salute fisica e mentale e adottare 
comportamenti adeguati a mantenere il 
benessere 

- Discussione sui sintomi dell’uso 
eccessivo di dispositivi digitali 
- Attività di rilassamento e mindfulness 

ChatGPT App per il 
monitoraggio 
del tempo di 
utilizzo 

 
 

 
Proteggere l’ambiente 

Comprendere l’impatto ambientale delle 
tecnologie digitali e adottare pratiche 
sostenibili nell’uso dei dispositivi 

- Discussione sull’impatto ecologico della 
produzione e smaltimento dei dispositivi 
elettronici 
- Progetti di riciclo e riuso di vecchi 
dispositivi 
- Creazione di campagne di 
sensibilizzazione sull’uso responsabile 
delle risorse digitali 

ChatGPT Piattaforme 
educative 
sulla 
sostenibilità 
(Eco-Schools) 



Classi seconda e terza della Scuola Secondaria di I Grado – Area 5 DigComp 2.2 
Risoluzione di problemi 

 

Competenza DigComp 2.2 Descrizione della competenza Attività proposte 
Strumenti e software 

AI NON AI 

 

 
Risolvere problemi tecnici 

Individuare e risolvere piccoli problemi 
tecnici legati all’uso quotidiano delle 
tecnologie digitali 

- Simulazione di problemi comuni: 
schermo bloccato, stampante non 
funzionante, connessione assente, …) 
- Discussioni guidate su come affrontare e 
risolvere tali problemi 

ChatGPT Manuali 
Guide online 
Forum di 
supporto 
tecnico 

Identificare bisogni e risposte 
tecnologiche 

Riconoscere le proprie esigenze 
tecnologiche e identificare le soluzioni 
digitali più appropriate 

- Ricerca di strumenti digitali che 
soddisfano specifiche esigenze (es. app 
per l’organizzazione dello studio) 

ChatGPT Motori di 
ricerca 

Utilizzare in modo creativo le 
tecnologie digitali 

Utilizzare le tecnologie digitali in modo 
creativo per sviluppare nuove idee, 
contenuti e soluzioni 

- Creazione di progetti multimediali 
originali 
- Partecipazione a concorsi o sfide 
creative digitali 

ChatGPT 
DALL E 

Canva 
Scratch 
Audacity 

 
Individuare divari di 
competenze digitali 

Essere consapevole delle proprie 
competenze digitali e identificare le aree in 
cui necessita miglioramento 

- Autovalutazione sulle competenze 
digitali 
- Creazione di piani personali di sviluppo 
delle competenze digitali 

ChatGPT Questionari di 
autovalutazione 



Traguardi di Competenza digitale – Scuola Secondaria di Primo Grado 

Al termine del percorso, l’alunno è in grado di: 
1. Utilizzare strumenti digitali per la ricerca e la produzione di contenuti 

Sfrutta dispositivi e applicazioni digitali per reperire informazioni, elaborare dati, testi, immagini e video, creando contenuti multimediali in 
contesti scolastici e personali. 

2. Integrare risorse digitali nel proprio apprendimento 
Accede e utilizza materiali digitali, come e-book, video didattici e piattaforme online, per approfondire conoscenze e sviluppare competenze 
disciplinari. 

3. Gestire dispositivi e software applicativi 
Opera con competenza su computer e dispositivi mobili, utilizzando periferiche e programmi applicativi per svolgere attività scolastiche 
e creative. 

4. Esplorare nuove applicazioni digitali 
Esamina e sperimenta nuove applicazioni informatiche, comprendendone le funzionalità e valutandone l’utilità per scopi educativi e 
personali. 

5. Navigare e comunicare in rete in modo consapevole 
Utilizza Internet per informarsi, comunicare, collaborare e intrattenersi, adottando comportamenti responsabili e rispettando le norme 
della netiquette. 

6. Applicare il pensiero computazionale attraverso il coding 
Utilizza software e ambienti di programmazione, sia offline che online, per sviluppare il pensiero logico e risolvere problemi mediante il 
coding. 

7. Riconoscere opportunità e rischi delle tecnologie digitali 
Comprende le potenzialità offerte dalle tecnologie digitali e identifica i rischi associati al loro uso, adottando comportamenti sicuri e 
responsabili. 

 

Approvato con delibera n. 96  del Collegio Docenti del 23/10/2025 

Approvato con delibera n. 57 del Consiglio di Istituto del  05/11/2025 
Il presente documento resta valido ed efficace fino a eventuale modifica o integrazione. 
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