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Competenza digitale

	Primo Biennio

	Competenze specifiche

	
· Utilizzare le più comuni tecnologie digitali in ambito scolastico, comunicativo e nel tempo libero;
· Saper utilizzare le tecnologie per incentivare la creatività e l’innovazione;
· Essere consapevoli delle potenzialità, dei limiti e dei rischi  legati alle tecnologie e al loro utilizzo.


	Abilità
	Conoscenze 

	· Saper utilizzare il Pc e i principali programmi applicativi;
· Utilizzare la rete per scopi di informazione, comunicazione, ricerca e svago;
· Utilizzare strumenti per produrre, presentare e comprendere informazioni;
· Utilizzare le Tecnologie digitali a sostegno della creatività e dell’innovazione;
· Riconoscere potenzialità e rischi connessi all’uso delle tecnologie più comuni, anche informatiche.
	· Sistema operativo e principali software applicativi, anche open source
· Prodotti multimediali di presentazione
· Potenzialità di Internet per ricercare dati e comunicare
· Utilizzo sicuro e legale di Internet per ottenere dati e comunicare (motori di ricerca, sistemi di comunicazione mobili, email, chat, social network, protezione degli account, download, diritto d’autore etc.)


	Evidenze 
	Compiti significativi, esempi

	· Produce presentazioni di complessità diverse utilizzando i programmi, le strutture e le modalità operative più adatte al raggiungimento dell’obiettivo.

· Produce elaborati utilizzando i programmi, le strutture e le modalità operative più adatte al raggiungimento dell’obiettivo.

· Usa Internet e seleziona efficacemente le informazioni.




	· Creare presentazioni utilizzando prodotti multimediali
· Scrivere email
· Partecipare a blog e forum di discussione utilizzando le regole di Netiquette
· Realizzare documenti, con un elaboratore testi, che siano curati e formattati dal punto di vista grafico e testuale






	COMPETENZA CHIAVE EUROPEA
Competenza digitale

	Triennio

	Competenze specifiche

	
· Saper utilizzare con autonomia le tecnologie digitali in ambito scolastico,  lavorativo, comunicativo e nel tempo libero;
· Essere consapevoli di come le Tecnologie possono incentivare la creatività e l’innovazione;
· Avere consapevolezza dei principi giuridici ed etici che si pongono nell’uso interattivo delle Tecnologie.


	Abilità
	Conoscenze 

	
· Usare le informazioni in modo critico e sistematico;
· Utilizzare strumenti per produrre, presentare e comprendere informazioni complesse; 
· Utilizzare le tecnologie digitali a sostegno del pensiero critico, della creatività e dell’innovazione;
· Utilizzare le tecnologie in modo autonomo e responsabile riconoscendone potenzialità e rischi connessi all’uso.

	· Sistema operativo e principali software applicativi, anche open source
· Potenzialità di Internet per ricercare dati e comunicare
· Utilizzo sicuro e legale di Internet per ottenere dati e comunicare (motori di ricerca, sistemi di comunicazione mobili, email, chat, social network, protezione degli account, download, diritto d’autore etc.)
· Struttura di un sito web
· Elementi fondamentali per elaborazione digitale audio e video
· Social network


	Evidenze 
	Compiti significativi, esempi

	
· Produce elaborati di complessità diverse utilizzando i programmi, le strutture e le modalità operative più adatte al raggiungimento dell’obiettivo.
· Usare in modo consapevole la rete Internet per acquisire, attraverso l’analisi critica delle fonti, informazioni da utilizzare personalmente e per condividerle e costruirle con altri soggetti anche all’interno dei social network e partecipando a blog e wiki. 
· Comprende il significato dei linguaggi del Web (html, css, php, asp…)
· Produrre pagine web anche interattive per documentare progetti





	· Usare il foglio elettronico per effettuare calcoli, sapendo applicare le relative formule matematiche e logiche di base, creare e formattare grafici
· Effettuare registrazioni in piattaforme con consapevolezza della propria identità digitale 
· Utilizzare in maniera ecologicamente etica i materiali informatici (carta, toner, monitor, energia…) e produrre un regolamento in materia utile alla scuola diffondendolo attraverso lo stesso linguaggio informatico
· Dato un compito, reperire nel web informazioni utili, coerenti ed in un tempo adeguato ed utilizzarle secondo quanto richiesto





	Competenza chiave di riferimento
	LIVELLI 
	

Livelli di padronanza (EQF)

	COMPETENZA DIGITALE
	1
	
· Individua i componenti base hardware e conosce le differenze tra hardware e software. Conosce le funzioni di base di un software di produzione di testi ed è in grado di produrre un testo.
· Dosa i tempi d’uso del computer
· Sviluppa un problema attenendosi alla traccia guidata per mezzo di un foglio di calcolo e sa utilizzare semplici formule ed elaborare graficamente un insieme di dati
· Sa accedere alla rete Internet ed è consapevole di alcune considerazioni di sicurezza durante il suo utilizzo.
· Si muove alla ricerca nel web interattivo e su un argomento attenendosi ad una traccia guidata


	
	2
	· Individua quali sono i componenti hardware e i fattori che influiscono sulle prestazioni di un computer 
· Applica le regole base della netiquette
· Dosa i tempi d’uso del computer
· Comprende, produce, presenta testi multimediali con un dato software realizzandone lo storyboard
· Sa utilizzare in modo adeguato un foglio di calcolo per risolvere semplici problemi
· Sceglie ed adatta le informazioni realmente utili trovate in rete (ricerca avanzata)
· Si serve delle informazioni acquisite per gestire situazioni e risolvere semplici problemi in contesti noti
· Si muove alla ricerca nel web interattivo su un argomento attenendosi ad una traccia guidata e utilizzando motori di ricerca 

	
	3
	· Applica correttamente i comportamenti basilari di cittadinanza digitale, rispettando la privacy propria e altrui, le regole del copyright e la netiquette.
· Mette in atto le precauzioni essenziali nell’uso del computer, sia per gli aspetti fisico-igienici (postura, tempi d’uso della macchina, precauzioni per la vista) che per i rischi presenti nella navigazione e nella comunicazione nella rete 
· Conosce le principali applicazioni software per organizzare e presentare in pubblico informazioni multimediali con discreta autonomia.
· Sa prelevare dati, file ed informazioni da internet e comprende quali cautele adottare per farlo.
· Sa utilizzare link e pulsanti di navigazione per muoversi all’interno di un ipertesto.
· Si serve delle informazioni acquisite per gestire situazioni e risolvere problemi in contesti noti e prevedibili.
· Utilizza con curiosità e con metodo il web interattivo per accrescere la sua conoscenza nei diversi ambiti del sapere e per contribuire all’incremento delle informazioni e delle risorse
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	· Pratica in piena autonomia corretti comportamenti di cittadinanza digitale, rispettando la privacy propria e altrui, le regole del copyright e la netiquette.
· Mette in atto tutte le precauzioni necessarie nell’uso del computer, sia per gli aspetti fisico-igienici (postura, tempi d’uso della macchina, precauzioni per la vista) che per i rischi presenti nella navigazione e nella comunicazione nella rete 
· Comprende, produce, archivia e presenta testi anche multimediali utilizzando in modo creativo, comunicativo e autonomo software diversi, in base alle loro specificità 
· Analizza un problema tecnico specifico e lo risolve efficacemente ed autonomamente presentando soluzioni originali con l’utilizzo di funzioni complesse.
· Utilizza con notevole curiosità e con attenzione metodologica il web interattivo per acquisire autonomamente nuove conoscenze nei diversi ambiti del sapere e per contribuire all’incremento delle informazioni e delle risorse, anche producendo pagine web per offrire soluzioni tecnologiche
· Si serve delle informazioni acquisite per gestire situazioni e risolvere problemi in contesti nuovi o problematici, dando anche istruzioni ad altri.





