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AAzziioonnii  ppeerr  lloo  ssvviilluuppppoo  ddeellllee  ccoommppeetteennzzee  SSTTEEMM  
 
Con il Piano Nazionale Scuola Digitale, in sinergia con i Fondi Strutturali Europei del Programma 

Operativo Nazionale 2014-20, anche nel nostro I.C. la transizione al digitale ha conosciuto una forte 
accelerazione.  

In attuazione al DM n. 147 del 2021, l’I.C. ha incrementato la dotazione di strumenti idonei a 
sostenere l’apprendimento curricolare e l’insegnamento delle discipline STEM. Nei plessi della Scuola 
Primaria e Secondaria sono in via di creazione spazi dotati di tecnologie specifiche per la didattica delle 
STEM, prevedendo setting didattici flessibili modulari e collaborativi; ambienti/spazi laboratoriali 
strutturati, potenziando, così, le competenze digitali degli alunni.   

Con i fondi del Piano Nazionale Ripresa e Resilienza questo processo di transizione viene 
ulteriormente sviluppato, attraverso le linee di finanziamento del Piano Scuola 4.0. A partire dall’a.s 2023-
24, grazie al Piano Scuola 4.0 Azione 1 – Next generation class – Ambienti di Apprendimento Innovativi, si 
procederà alla trasformazione di alcuni spazi di apprendimento tradizionali in ambienti di apprendimento 
innovativi, connessi ad una visione pedagogica che veda al centro l’attività didattica e le studentesse e gli 
studenti. Una visione ispirata a principi di flessibilità, di molteplicità di funzioni, di collaborazione, di 
apertura e di utilizzo della tecnologia.  

Attraverso il D.M. 170 del 2022 Azioni di prevenzione e contrasto alla dispersione scolastica, si stanno 
mettendo in atto azioni di prevenzione e contrasto alla dispersione scolastica. Sono previsti percorsi di 
mentoring e orientamento, potenziamento delle competenze di base, percorsi di orientamento per le 
famiglie. 

Con la linea di Investimento 3.1 “Nuove competenze e nuovi linguaggi” (DM 65/2023), il nostro 
Istituto Comprensivo beneficerà di fondi finalizzati a promuovere l’integrazione all’interno dei curricoli di 
tutti i cicli scolastici di attività, metodologie e contenuti volti a sviluppare le competenze STEM, digitali e di 
innovazione, potenziando anche le competenze multilinguistiche di studenti e insegnanti.       

Il Piano di Triennale di Ampliamento dell’Offerta Formativa ormai da diversi anni è ricco di 
progettualità che promuovono l’insegnamento delle discipline STEM e le competenze potenziate 
nell’approccio integrato STEM:  

 
 Critical thinking (pensiero critico);  
 Communication (comunicazione);  
 Collaboration (collaborazione);  
 Creativity (creatività).  
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LL’’AApppprroocccciioo  SSTTEEMM  nneellll’’aattttiivviittàà  ddiiddaattttiiccaa    
STEM è l’acronimo inglese riferito a diverse discipline: Science, Technology, Engineering e 

Mathematics, e indica l’insieme delle materie scientifiche-tecnologiche-ingegneristiche. STEM può anche 
essere considerata come la tendenza ad integrare le varie discipline in maniera più o meno profonda. 
Attualmente con STEM si intende una revisione delle metodologie didattiche finalizzata all’integrazione 
delle discipline scientifiche con quelle non scientifiche. L’approccio transdisciplinare all’insegnamento crea 
uno spazio aperto in cui gli studenti smettono di classificare in singole “materie” ciò che hanno imparato, 
ma utilizzano, invece, tutte le conoscenze che hanno assimilato e le abilità che sono in grado di applicare 
per risolvere problemi nei più svariati campi. 

L’approccio STEM parte dal presupposto che le sfide di una modernità sempre più complessa e in 
costante mutamento non possono essere affrontate che con una prospettiva interdisciplinare, che 
consente di integrare e contaminare abilità provenienti da discipline diverse (scienza e matematica con 
tecnologia e ingegneria) intrecciando teoria e pratica per lo sviluppo di nuove competenze, anche 
trasversali. Per questa ragione vengono indicate con “4C” le competenze potenziate nell’approccio 
integrato STEM:  

 Critical thinking (pensiero critico);  
 Communication (comunicazione);  
 Collaboration (collaborazione);  
 Creativity (creatività).  

Tramite la cosiddetta “matematica del cittadino” si possono formare studenti capaci di interpretare i 
tempi moderni proiettandosi verso il futuro tecnologico. Lo studio delle materie STEM permette di non 
“subire” la tecnologia che ci circonda. La società attuale ci sommerge di informazioni non sempre veritiere. 
Compito della scuola è anche quello di far diventare tutti, nessuno escluso, cittadini consapevoli con un 
bagaglio di adeguate conoscenze scientifiche e capacità logiche-deduttive che li rendano in grado di 
distinguere il vero dal falso. 

La consapevolezza della necessità della collaborazione tra i diversi saperi, la contaminazione tra la 
formazione scientifica e quella umanistica è ben chiara già nelle Indicazioni nazionali per il curricolo del 
2012: “il bisogno di conoscenze degli studenti non si soddisfa con il semplice accumulo di tante 
informazioni in vari campi, ma solo con il pieno dominio dei singoli ambiti disciplinari e, 
contemporaneamente, con l’elaborazione delle loro molteplici connessioni. È quindi decisiva una nuova 
alleanza fra scienza, storia, discipline umanistiche, arti e tecnologia”, dal momento che “le discipline non 
vanno presentate come territori da proteggere definendo confini rigidi, ma come chiavi interpretative 
disponibili ad ogni possibile utilizzazione”1. 

L’approccio inter e multi disciplinare, unitamente alla contaminazione tra teoria e pratica, costituisce 
pertanto il fulcro dell’insegnamento delle discipline STEM, che risultano particolarmente indicate per 
favorire negli alunni e negli studenti lo sviluppo di competenze tecniche e creative, necessarie in un mondo 
sempre più tecnologico e innovativo.  

Gli insegnanti, qualunque sia il grado scolastico, possono fare riferimento, a titolo esemplificativo e 
non esaustivo, alle seguenti metodologie: 

 
LABORATORIALITÀ E LEARNING BY DOING 

 

L’apprendimento esperienziale, attraverso 
attività pratiche e laboratoriali, è un modo efficace 
per favorire l’apprendimento delle discipline STEM. 
Il coinvolgimento in attività pratiche e progetti 
consente di porre gli studenti al centro del processo 
di apprendimento, favorendo un approccio 
collaborativo alla risoluzione di problemi concreti. 

 
1 Indicazioni nazionali per il curricolo della scuola dell’infanzia e del primo ciclo di istruzione – pagg. 7 e 25. 
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Questo approccio, inoltre, aiuta gli studenti a 
riflettere sul proprio processo di apprendimento, 
stimolandoli a identificare le proprie strategie di 
apprendimento. 

PROBLEM SOLVING E METODO INDUTTIVO 
 

 

Lo sviluppo delle competenze di problem solving è 
essenziale per le discipline STEM, se promosso 
attraverso     attività che mettano gli studenti di fronte 
a problemi reali e li sfidino a trovare soluzioni 
innovative. L’apprendimento basato sul problem 
solving e su sfide progettuali consente agli studenti 
di sviluppare competenze pratiche e cognitive 
attraverso l’elaborazione di un progetto concreto.  
Il metodo induttivo, che parte dall’osservazione dei 
fatti e conduce alla formulazione di ipotesi e teorie, 
è un approccio efficace per lo sviluppo del pensiero 
critico e creativo.  

ATTIVAZIONE DELL’INTELLIGENZA SINTETICA E CREATIVA 
 

 

L’osservazione dei fenomeni, la proposta di ipotesi 
e la verifica sperimentale della loro attendibilità 
possono consentire agli studenti di apprezzare le 
proprie capacità operative e di verificare sul campo 
quelle di sintesi. In questo modo si incoraggiano gli 
studenti a diventare autonomi nell’apprendimento 
favorendo lo sviluppo di competenze trasversali 
come la gestione del tempo e la ricerca 
indipendente.  

ORGANIZZAZIONE DI GRUPPI DI LAVORO PER L’APPRENDIMENTO COOPERATIVO 
 

 

Il lavoro di gruppo, dove ciascuno studente assume 
specifici ruoli, compiti e responsabilità, personali e 
collettive, consente di valorizzare la capacità di 
comunicare e prendere decisioni, di individuare 
scenari, di ipotizzare soluzioni univoche o 
alternative.  
Gli studenti possono così lavorare in coppie o gruppi 
per spiegare concetti, risolvere problemi insieme e 
offrire supporto reciproco, favorendo così 
l’apprendimento collaborativo e la condivisione 
delle conoscenze. 

PROMOZIONE DEL PENSIERO CRITICO NELLA SOCIETÀ DIGITALE 
 

 

L’utilizzo di risorse digitali interattive può arricchire 
l’esperienza di apprendimento degli studenti. Queste 
risorse offrono spazi di esplorazione, sperimentazione e 
applicazione delle conoscenze, rendendo 
l’apprendimento più coinvolgente e accessibile. L’utilizzo 
delle nuove tecnologie non deve essere però subìto, ma 
governato dal sistema scolastico. Deve essere mirato ad 
incentivare gli studenti a sviluppare il pensiero critico al 
fine di diventare cittadini digitali consapevoli. La 
creazione di un pensiero critico può essere incoraggiata 
attraverso attività che richiedono la raccolta, 
l’interpretazione e la valutazione dei dati, nonché la 
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capacità di formulare argomentazioni basate su prove 
scientifiche. 

Adozione di metodologie didattiche innovative 
Per sviluppare la curiosità e la partecipazione attiva degli studenti, la scuola deve superare i modelli 

trasmissivi, ricorrendo anche alle tecnologie, adottando una didattica attiva che pone gli studenti in 
situazioni   reali che consentono di apprendere, operare, cogliere i cambiamenti, correggere i propri errori, 
supportare le proprie argomentazioni. La diffusione delle migliori esperienze attuate negli ultimi anni 
incentiva il processo di trasformazione della didattica, soprattutto per l’approccio integrato alle discipline 
STEM2. 

In particolare, si segnalano:  
 Problem Based Learning: basato sulla risoluzione di problemi;  
 Design thinking: si fonda sulla valorizzazione della creatività degli studenti;   
 Tinkering: promuove l’indagine creativa attraverso la sperimentazione di strumenti e materiali;  
 Hackathon: approccio didattico collaborativo basato su sfide di co-progettazione che stimolano 

l’innovazione;  
 Debate: confronto tra squadre che argomentano tesi contrapposte su specifiche tematiche) può 

essere applicato anche a temi etici in ambito STEM.  
 Inquiry Based Learning (IBL): approccio educativo che favorisce lo sviluppo del pensiero critico, la 

risoluzione di problemi e lo sviluppo di competenze pratiche.  
 

Integrare queste e altre metodologie può consentire agli studenti di affrontare sfide in modo 
innovativo e sviluppare una comprensione più approfondita dei concetti. 

 

 
 
Indicazioni per la Scuola dell’Infanzia 
Nel sistema di istruzione per bambini fino a sei anni, l’avvio alle STEM si realizza attraverso attività 

educative che incoraggiano il bambino ad un approccio matematico-scientifico-tecnologico al mondo 
naturale e artificiale che lo circonda.  

Tenuto conto che l’apprendimento, in questa specifica fascia di età, “avviene attraverso l’azione, 
l’esplorazione, il contatto con gli oggetti, la natura, l’arte, il territorio, in una dimensione ludica da 
intendersi come forma tipica di relazione e di conoscenza” possono essere indicazioni metodologiche 
comuni per tutti i bambini che frequentano il sistema integrato: 

 la predisposizione di un ambiente stimolante e incoraggiante, che consenta ai bambini di 
e ffettuare    attività di esplorazione via via più articolate, procedendo anche per tentativi ed errori; 

 
2 Cfr. https://innovazione.indire.it/avanguardieeducative/ 
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 la valorizzazione dell’innato interesse per il mondo circostante che si sviluppa a partire dal 
desiderio e dalla curiosità dei bambini di conoscere oggetti e situazioni; 
 l’organizzazione di attività di manipolazione, con le quali i bambini esplorano il funzionamento 

delle     cose, ricercano i nessi causa-effetto e sperimentano le reazioni degli oggetti alle loro azioni; 
 l’esplorazione vissuta in modo olistico, con un coinvolgimento intrecciato dei diversi canali 

sensoriali e  con un interesse aperto e multidimensionale per i fenomeni incontrati nell’interazione 
con il mondo; 
 la creazione di occasioni per scoprire, toccando, smontando, costruendo, ricostruendo e affinando i 

propri gesti, funzioni e possibili usi di macchine, meccanismi e strumenti tecnologici. 
 
Nella scuola dell’infanzia è campo di esperienza privilegiato, ma non unico, “La conoscenza del 

mondo” che, nella sua doppia articolazione “Oggetti, fenomeni, viventi” e “Numeri e spazio”, consente ai 
bambini di elaborare la prima “organizzazione fisica” del mondo esterno e di familiarizzare con le prime 
fondamentali competenze aritmetiche e geometriche. Si pongono così le basi per la successiva elaborazione 
di concetti scientifici e matematici che verranno proposti e sistematizzati nella scuola primaria3. 

Un ruolo importante nello sviluppo dei concetti logico-matematici nelle scuole dell’infanzia è svolto 
dalle cosiddette routine, che “vanno progettate in modo da costituirsi come occasioni di arricchimento 
conoscitivo, di maturazione dell’autonomia, di acquisizione di padronanza di sé e di scambio con gli altri”4. 
L’annotazione delle presenze, con la conta dei bambini e la stima degli assenti, l’assegnazione, attraverso 
turnazione, di ruoli e compiti specifici, la costruzione di tabelle per la registrazione del tempo atmosferico, la 
quantificazione del tempo mancante a un evento particolare, l’apparecchiatura del tavolo, la distribuzione 
di oggetti e materiali, ecc. sono azioni che stimolano i bambini a osservare la realtà, raccogliere dati, 
confrontare quantità e situazioni, seriare, raggruppare, ordinare, stabilire corrispondenze biunivoche, 
quantificare e misurare, aggiungere e togliere, numerare, formulare ipotesi, elaborare idee personali da 
confrontare con i compagni e con le figure educative e pianificare azioni per verificarne la correttezza, 
simbolizzare, collocare eventi e situazioni nel tempo e nello spazio. 

 

    
 

 
3 Indicazioni nazionali per il curricolo della scuola dell’infanzia e del primo ciclo di istruzione 
4 Linee pedagogiche per il sistema integrato zerosei 
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Indicazioni metodologiche per il primo ciclo di istruzione 
 
I Traguardi delle Indicazioni Nazionali per il curricolo del 2012 relativi alla matematica, soprattutto 

quelli riguardanti “Funzioni e relazioni” e “Dati e previsioni”, suggeriscono significativi contesti di lavoro 
riferiti alla scienza, alla tecnologia, alla società, contribuendo a sviluppare negli alunni la capacità di 
comunicare e discutere, di argomentare in modo corretto, di comprendere i punti di vista propri e degli 
altri. Proprio tenendo a riferimento quanto previsto dalle Indicazioni Nazionali, e nella considerazione 
che le discipline STEM sono strettamente interconnesse, si possono individuare specifici suggerimenti, 
anche se non esaustivi, per un efficace insegnamento di tali discipline attraverso il quale gli alunni possano 
acquisire conoscenze e competenze in modo progressivo ed integrato. 

 
INSEGNARE ATTRAVERSO L’ESPERIENZA 

L’apprendimento per esperienza è uno dei metodi didattici più efficaci nel primo ciclo di istruzione.  
Gli ambienti di vita naturali, artificiali e sociali in cui sono immersi gli alunni, infatti, sono permeati di 
concetti matematici, scientifici, tecnologici che possono essere esplorati attraverso esperienze dirette e 
concrete, che consentano l’esame dei diversi aspetti della realtà o dei problemi, l’emergere di domande e 
ipotesi, la ricerca attiva di una pluralità di risposte e soluzioni possibili, il confronto, la verifica, l’emergere 
di nuovi interrogativi o nuovi sviluppi. Organizzare attività che coinvolgano gli alunni in modo attivo 
favorisce altresì lo sviluppo di abilità pratiche. 
 

UTILIZZARE LA TECNOLOGIA IN MODO CRITICO E CREATIVO 
La tecnologia è uno strumento potente per supportare l’apprendimento, grazie alla sua attrattività, 
all’innovazione continua, alle innumerevoli applicazioni a tanti settori di ricerca e di vita quotidiana, ma va 
utilizzata in modo critico e creativo, tenendo conto sia delle potenzialità, sia dei rischi legati a un utilizzo 
non corretto. Le attività che coinvolgono la tecnologia, se ben progettate e finalizzate a sviluppare 
specifiche competenze, rendono l’alunno attivo, ideatore di contenuti e soluzioni originali; pertanto, va 
evitato un uso passivo e ripetitivo degli strumenti tecnologici. 
 

FAVORIRE LA DIDATTICA INCLUSIVA 
Nella progettazione delle attività connesse alle discipline STEM occorre prendere in considerazione le 
diverse potenzialità, capacità, talenti e le diverse modalità di apprendimento degli alunni. È importante 
valorizzare le differenze e promuovere un clima di accoglienza e rispetto reciproco. La ricerca, infatti, 
procede per prove ed errori e l’apporto di ciascuno diventa il punto di partenza per successive 
elaborazioni. L’errore diventa, quindi, una risorsa preziosa e la discussione, con il confronto tra una 
pluralità di punti di vista, favorisce l’emergere di soluzioni innovative. Per gli alunni con disabilità o con 
disturbi specifici di apprendimento (DSA) le modalità di approccio alle discipline STEM sono individuate, 
rispettivamente, nel Piano educativo Individualizzato e nel Piano Didattico Personalizzato.  
 

PROMUOVERE LA CREATIVITÀ E LA CURIOSITÀ 
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Nella scuola del primo ciclo gli alunni esprimono creatività e curiosità: nelle discipline STEM, così come in 
quelle umanistiche, il pensiero divergente rappresenta un valore, in quanto apre a soluzioni inedite. 
Viceversa, la proposta di situazioni stereotipate, che richiedano soluzioni univoche o la semplice 
applicazione di formule o meccanismi automatici, non favorisce l’attivazione degli alunni, l’emergere di 
nuove curiosità e del desiderio di ricerca. Promuovere attività che incoraggino fantasia e creatività 
consente di trasformare la didattica frontale in didattica attiva. 
 

SVILUPPARE L’AUTONOMIA DEGLI ALUNNI 
Gli alunni imparano fin dalla scuola primaria ad essere autonomi, a gestire il proprio tempo e a organizzare 
il proprio lavoro. Promuovere attività che permettano agli alunni di ricercare in autonomia le soluzioni ai 
problemi proposti, avendo a disposizione una pluralità di strumenti e materiali, anche tecnologici e digitali, 
consente di sviluppare le loro abilità organizzative. 
 

UTILIZZARE ATTIVITÀ LABORATORIALI 
In matematica, come in tutte le altre discipline scientifiche, il laboratorio, inteso sia come luogo fisico sia 
come momento in cui l’alunno è attivo, diventa elemento fondamentale, perché gli consente di formulare 
ipotesi, sperimentarle e controllarne le conseguenze, anche mediante la raccolta di dati ed evidenze, di 
argomentare le proprie scelte, di negoziare conclusioni ed essere aperto alla costruzione di nuove 
conoscenze. Sperimentazione, indagine, riflessione, contestualizzazione dell’esperienza, utilizzo della 
discussione e dell’argomentazione, effettuati a livello sia individuale sia di gruppo, rafforzano negli 
alunni la fiducia nelle proprie capacità di pensiero, l’imparare dai propri errori e da quelli altrui, l’aprirsi ad 
opinioni diverse dalle proprie. 
 

 
 
 

    
 

     
 
Coding, pensiero computazionale e informatica 
Nel Piano Nazionale di formazione triennale destinato al personale docente è individuato tra le 
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priorità nazionali, l’approccio agli apprendimenti della programmazione informatica (coding) e della 
didattica digitale. A decorrere dall’anno scolastico 2025/2026, “nelle scuole di ogni ordine e grado si dovrà 
perseguire lo sviluppo delle competenze digitali, anche favorendo gli apprendimenti della programmazione 
informatica (coding), nell’ambito degli insegnamenti esistenti”5. 

Attività legate al pensiero computazionale con macchine (robot, computer, ecc.) o senza (cosiddetto 
coding unplugged), soprattutto nella scuola dell’infanzia e del primo ciclo, consentono di affrontare le 
situazioni “scomponendole nei vari aspetti che le caratterizzano e pianificando per ognuno le soluzioni più 
idonee”6.  È fondamentale che le procedure e gli algoritmi, quali essi siano, vengano costantemente 
accompagnate da una riflessione metacognitiva che consenta all’alunno di chiarire e di motivare le scelte 
che ha effettuato. Queste strategie operative possono contribuire all’acquisizione delle competenze 
matematiche, scientifiche e tecnologiche, in un mondo in cui la tecnologia è in costante evoluzione. 

       
 
Nel contesto attuale, le competenze digitali, così come definite 

nel Quadro delle competenze digitali per i cittadini (DigComp 2.2)7, 
elaborato dal Joint Research Centre (JRC) della Commissione 
europea, sono diventate fondamentali per la partecipazione attiva 
nella società digitale. Il coding, il pensiero computazionale e 
l’informatica offrono strumenti e conoscenze necessarie per 
comprendere, utilizzare e contribuire al progresso tecnologico. 
L’inclusione delle competenze connesse al coding, al pensiero 
computazionale e all’informatica nel percorso educativo può 
preparare gli studenti alle sfide e alle opportunità offerte dal mercato 
del lavoro digitale. L’acquisizione di tali competenze può favorire 
l’occupabilità degli individui e contribuire alla crescita economica e 
all’innovazione del paese. 

 
Valutazione delle competenze STEM 
La valutazione formativa, che fornisce un riscontro continuo e mirato agli studenti, è essenziale per 

guidare e migliorare il processo di apprendimento. Il feedback specifico, costruttivo e basato sugli obiettivi 
di apprendimento, può consentire agli studenti di identificare i propri punti di forza e le eventuali aree di 
miglioramento. L’acquisizione di competenze, in particolare in ambito STEM, può essere accertata 
ricorrendo soprattutto a compiti di realtà (prove autentiche, prove esperte, ecc.) e a osservazioni 
sistematiche. 

Pur non escludendo prove che chiamino in causa 
una sola disciplina, proprio per il carattere 
interdisciplinare e integrato delle STEM, occorre 
privilegiare prove per la cui risoluzione debbano essere 

 
5 Legge 233/2021, art. 24 bis 
6 Indicazioni Nazionali e nuovi scenari, MIUR 2018 
7 https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/DigComp-2_2-Italiano-marzo.pdf 
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utilizzati più apprendimenti tra quelli già acquisiti. La soluzione del compito di realtà costituisce così 
l’elemento su cui si può basare la valutazione dell’insegnante e l’autovalutazione dello studente. 

Per verificare il possesso di una competenza è utile fare ricorso anche ad osservazioni sistematiche 
che consentono di rilevare il processo seguito per interpretare correttamente il compito assegnato, per 
richiamare conoscenze e abilità già possedute ed eventualmente integrarle con altre, anche in 
collaborazione con insegnanti e altri studenti. 

 
 
 
 
 
 
Orientamento e discipline STEM 
“I talenti e le eccellenze di ogni studente, quali che siano, se non 

costantemente riconosciuti ed esercitati, non si sviluppano, 
compromettendo in questo modo anche il ruolo del merito personale 
nel successo formativo e professionale”8. Se il riconoscimento e 
l’esercizio dei talenti di cui ogni alunno e ogni studente sono portatori 
rivestono un ruolo fondamentale per l’apprendimento e per la vita, 
ancora più significativo è il ruolo che possono rivestire le discipline 
STEM per il potenziamento delle competenze e delle capacità di ciascuno. In questo senso, assume una 
fondamentale importanza il consiglio di orientamento che, valorizzando le esperienze e le inclinazioni dello 
studente anche verso le discipline matematiche, scientifiche  e tecnologiche, può supportare la famiglia 
nella scelta del percorso scolastico successivo alla scuola del primo ciclo.  

È indubbio che oltre alle competenze tecniche, è importante 
includere nel curricolo anche obiettivi di apprendimento riferiti 
alla cittadinanza digitale, già previsti dalla legge 92/2019 
sull’insegnamento dell’educazione civica9. Ciò implica promuovere 
la consapevolezza dell’etica digitale, dei diritti e delle 
responsabilità nell’uso delle tecnologie, nonché la capacità di 
valutare criticamente le informazioni online, partecipando in modo 
attivo e responsabile nella società digitale. 

 
Un corretto e consapevole utilizzo dell’intelligenza artificiale 

(IA) in ambito scolastico, può fornire varie opportunità formative, quali la personalizzazione 
dell’apprendimento e l’ampliamento dell’accesso all’istruzione, soprattutto in contesti in cui le risorse sono 
limitate. Le risorse digitali, gli strumenti e gli approcci didattici basati sull’IA possono migliorare l’efficacia 
dell’insegnamento e 
dell’apprendimento consentendo 
agli studenti di accedere a 
contenuti educativi di qualità. 

È importante affrontare 
anche i rischi associati all’uso 
dell’IA che potrebbe portare a una 
dipendenza eccessiva dalla 
tecnologia, rischiando di 
trascurare altre competenze e 
abilità fondamentali per gli 
studenti, quali la creatività, il 

 
8 Decreto ministeriale 328/2022 - Linee guida per l’orientamento 
9 Legge 20 agosto 2019, n. 92 recante “Introduzione dell’insegnamento scolastico dell’educazione civica” e, in particolare, articolo 5, concernente 
“Educazione e cittadinanza digitale” 
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pensiero critico e la risoluzione dei problemi in modo autonomo. Inoltre, l’IA potrebbe richiedere la 
raccolta e l’elaborazione di grandi quantità di dati personali degli studenti, con ricadute sulla sicurezza delle 
informazioni sensibili. È necessario, pertanto, adottare misure rigorose per proteggere i dati degli studenti e 
garantire la conformità alle norme sul trattamento dei dati personali10. 

  
 

 
10 Cfr. “La scuola a prova di privacy”, Vademecum del Garante per la protezione dei dati personali. https://www.gpdp.it/web/guest/temi/scuola 



 

CCUURRRRIICCOOLLOO  CCOOMMPPEETTEENNZZEE  DDIIGGIITTAALLII    

Integrazione al Curricolo Verticale d’Istituto 
(Delibera n. 22 del Collegio Docenti Unitario del 24 ottobre 2022) 

La competenza digitale, anche definita come Digital Literacy, è il saper usare con familiarità e in modo responsabile le tecnologie digitali, dispositivi, 
programmi             e ambienti in rete, nella vita quotidiana, nello studio e nel lavoro. La competenza digitale è una delle 8 competenze chiave per l'apprendimento 
permanente indicate dalla Raccomandazione del Parlamento Europeo e del Consiglio del dicembre 2006. 

La competenza digitale consiste nel saper utilizzare con dimestichezza e spirito critico le tecnologie della società dell’informazione (TSI) per il lavoro, il tempo 
libero e la comunicazione. Essa è supportata da abilità di base nelle TIC (Tecnologie dell'Informazione e della Comunicazione): l’uso del computer per reperire, 
valutare, conservare, produrre, presentare e scambiare informazioni nonché per comunicare e partecipare a reti collaborative tramite Internet. 
 
Implementare tale competenza appare sempre più centrale per la promozione di una cittadinanza attiva e consapevole, 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). 
 
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. Non essendoci ancora, a livello nazionale, una cornice di riferimento che orienti nella progettazione di curricoli 
digitali e nello sviluppo di un quadro di descrittori e di livelli attesi, il documento che sembra al momento consentire una descrizione dettagliata e condivisa 
delle competenze digitali è il Quadro comune di riferimento europeo per le competenze digitali (Digcomp del 2013 e Digcomp 2.0 del 2016). 
 
Il Quadro delle Competenze europee Digitali per i Cittadini (DigComp) è uno strumento per migliorare la competenza digitale dei cittadini europei; pubblicato 
nel 2013 è diventato un punto di riferimento per molte iniziative finalizzate allo sviluppo della competenza digitale a livello europeo e degli stati membri. 

Nel 2017 è stato pubblicato l’aggiornamento del framework europeo DigComp 2.1. I nuclei tematici (o aree di competenza) previsti sono cinque:  

1. Alfabetizzazione su informazione e dati 
2. Comunicazione e collaborazione   
3. Creazione di contenuti digitali 
4. Sicurezza 
5. Problem solving 

 



 

SCUOLA INFANZIA 
NUCLEI TEMATICI 
(COMPETENZE) 

OBIETTIVI DI APPRENDIMENTO 
3 ANNI 4 ANNI   5 ANNI 

ALFABETIZZAZIONE SU 
INFORMAZIONE E DATI  

Utilizzare la LIM come supporto 
all’apprendimento con la supervisione del 
docente. 
 

Utilizzare la LIM come supporto 
all’apprendimento con la supervisione del 
docente. 
 
Saper riconoscere e selezionare le icone 
delle app di cui si fa maggiore uso con le 
LIM. 
 

Utilizzare la LIM come supporto 
all’apprendimento con la supervisione del 
docente. 
 

Saper riconoscere e selezionare le icone 
delle app di cui si fa maggiore uso con le 
LIM. 
 
Gestire dati, informazioni e contenuti 
digitali. 
 

COMUNICAZIONE E 
COLLABORAZIONE  
 

Sperimentare insieme all’adulto le forme 
di interazione con gli altri in ambienti 
digitali. 

Sperimentare insieme all’adulto le forme 
di interazione con gli altri in ambienti 
digitali. 

Sperimentare insieme all’adulto le forme 
di interazione con gli altri in ambienti 
digitali. 

CREAZIONE CONTENUTI 
DIGITALI  

Utilizzare semplici programmi di grafica 
sotto la guida dell’insegnante. 

Utilizzare semplici programmi di grafica 
sotto la guida dell’insegnante.  

Utilizzare semplici programmi di grafica 
sotto la guida dell’insegnante.  
 
Utilizzare programmi di videoscrittura per 
approcciarsi a lettere, numeri e forme di 
scrittura attraverso il computer/lim. 
 

SICUREZZA  Sensibilizzare i bambini sull’importanza di 
non dover mai essere da soli davanti ad 
un dispositivo connesso ad internet. 

Sensibilizzare i bambini sull’importanza di 
non dover mai essere da soli davanti ad 
un dispositivo connesso ad internet. 

Sensibilizzare i bambini sull’importanza di 
non dover mai essere da soli davanti ad 
un dispositivo connesso ad internet. 

PROBLEMI SOLVING  Eseguire giochi ed esercizi di tipo logico, 
linguistico, matematico, topologico, al 
computer/lim. 

Eseguire giochi ed esercizi di tipo logico, 
linguistico, matematico, topologico, al 
computer/lim. 

Eseguire giochi ed esercizi di tipo logico, 
linguistico, matematico, topologico, al 
computer/lim. 
 
Utilizzare in modo creativo le tecnologie 
digitali. 

 



 

 
SCUOLA PRIMARIA 

NUCLEI TEMATICI 
(COMPETENZE) 

OBIETTIVI DI APPRENDIMENTO 
1^ CLASSE 2^CLASSE 3^CLASSE 4^CLASSE 5^CLASSE 

ALFABETIZZAZIONE SU 
INFORMAZIONE E DATI  

Utilizzare e conoscere la 
LIM come supporto 
all’apprendimento con la 
supervisione del 
docente. 
 
Ricercare e raccogliere 
informazioni, immagini. 

Ricercare e raccogliere 
informazioni, immagini. 

Usare dizionari digitali 
con il gruppo classe, 
guidato dall’insegnante. 
 
Ricercare e raccogliere 
informazioni, immagini. 
 
Selezionare informazioni 
utili e pertinenti alle 
indicazioni 
dell’insegnante. 

Usare dizionari digitali 
con il gruppo classe, 
guidato dall’insegnante. 
 
Ricercare e raccogliere 
informazioni, immagini e 
video in base a criteri 
dati e condivisi. 
 
Selezionare informazioni 
utili e pertinenti alle 
indicazioni 
dell’insegnante. 

Usare dizionari digitali 
con il gruppo classe, 
guidato dall’insegnante. 
 
Ricercare e raccogliere 
informazioni, immagini e 
video in base a criteri 
dati e condivisi.  
 
Selezionare informazioni 
utili e pertinenti alle 
indicazioni 
dell’insegnante. 
 
Organizzare i contenuti 
digitali (dati, 
informazioni, immagini, 
documenti) creando 
cartelle di archiviazione 
(DRIVE). 

COMUNICAZIONE E 
COLLABORAZIONE  
 

Utilizzare dispositivi 
digitali LIM Classe. 
 
Eseguire test e giochi 
Didattici. 

Utilizzare dispositivi 
digitali LIM Classe. 
 
Eseguire test e giochi 
Didattici. 

Utilizzare e conoscere 
dispositivi digitali ed i 
componenti 
(smartphone, tablet, 
computer) per 
collaborare con gli altri 
sulla piattaforma digitali. 
 
Scaricare e condividere 
contenuti digitali 
attraverso e-mail, 
registro elettronico e  
piattaforma digitale, 
anche sotto la guida 
dell’insegnante. 

Interagire tramite chat 
ed E-mail, attraverso la 
piattaforma Google 
Workspace.  
 
Utilizzare e conoscere 
dispositivi digitali ed i 
componenti 
(smartphone, tablet, 
computer) per 
collaborare con gli altri 
sulla piattaforma digitali. 
 
Scaricare e condividere 
contenuti digitali 

Interagire tramite chat 
ed E-mail, attraverso la 
piattaforma Google 
Workspace. 
 
Utilizzare e conoscere 
dispositivi digitali ed i 
componenti 
(smartphone, tablet, 
computer) per 
collaborare con gli altri 
sulla piattaforma digitali. 
 
Scaricare e condividere 
contenuti digitali 



 

 
Eseguire test e giochi 
Didattici. 

attraverso e-mail, 
registro elettronico e 
piattaforma digitale, 
anche sotto la guida 
dell’insegnante. 
 
Eseguire test e giochi 
Didattici. 

attraverso e-mail, 
registro elettronico e 
piattaforma digitale, 
anche sotto la guida 
dell’insegnante. 
 
Eseguire test e giochi 
Didattici. 

CREAZIONE CONTENUTI 
DIGITALI  

Utilizzare semplici 
programmi di grafica 
sotto la guida 
dell’insegnante. 
 
Utilizzare programmi di 
videoscrittura per 
elaborare semplici testi. 
 
Utilizzare i dati 
selezionati per produrre 
semplici documenti 
digitali, sotto la guida 
dell’insegnante. 

Utilizzare semplici 
programmi di grafica 
sotto la guida 
dell’insegnante. 
 
Utilizzare programmi di 
videoscrittura per 
elaborare semplici testi. 
 
Utilizzare i dati 
selezionati per produrre 
semplici documenti 
digitali, sotto la guida 
dell’insegnante. 

Utilizzare semplici 
programmi di grafica 
sotto la guida 
dell’insegnante. 
 
Utilizzare programmi di 
videoscrittura per 
elaborare semplici testi. 
 
Utilizzare i dati 
selezionati per produrre 
semplici documenti 
digitali, sotto la guida 
dell’insegnante. 

Utilizzare semplici 
programmi di grafica 
sotto la guida 
dell’insegnante. 
 
Utilizzare programmi di 
videoscrittura per 
elaborare semplici testi. 
 
Utilizzare i dati 
selezionati per produrre 
semplici documenti 
digitali, sotto la guida 
dell’insegnante. 

Utilizzare semplici 
programmi di grafica 
sotto la guida 
dell’insegnante. 
 
Utilizzare programmi di 
videoscrittura per 
elaborare semplici testi. 
 
Utilizzare i dati 
selezionati per produrre 
semplici documenti 
digitali, sotto la guida 
dell’insegnante. 

SICUREZZA  Conoscere le regole 
dell’utilizzo delle 
tecnologie digitali e i 
rischi collegati ad un uso 
scorretto (ambientale, 
privacy…) le tutele e le 
azioni possibili. 
 
Netiquette: conoscere le 
norme di 
comportamento nei 
confronti dei compagni 
anche in ambito digitale 
(comunicazione non 
ostile, lessico 
appropriato, rispetto…). 
 

Conoscere le regole 
dell’utilizzo delle 
tecnologie digitali e i 
rischi collegati ad un uso 
scorretto (ambientale, 
privacy…) le tutele e le 
azioni possibili. 
 
Netiquette: conoscere le 
norme di 
comportamento nei 
confronti dei compagni 
anche in ambito digitale 
(comunicazione non 
ostile, lessico 
appropriato, rispetto…). 
Iniziare a saper gestire la 

Avere cura dei dispositivi 
digitali a disposizione. 
 
Conoscere le regole 
dell’utilizzo delle 
tecnologie digitali e i 
rischi collegati ad un uso 
scorretto (ambientale, 
privacy…) le tutele e le 
azioni possibili. 
 
Netiquette: conoscere le 
norme di 
comportamento nei 
confronti dei compagni 
anche in ambito digitale 
(comunicazione non 

Avere cura dei dispositivi 
digitali a disposizione. 
 
Conoscere le regole 
dell’utilizzo delle 
tecnologie digitali e i 
rischi collegati ad un 
uso scorretto 
(ambientale, privacy…). 
 
Conoscere le regole 
dell’utilizzo delle 
tecnologie digitali e i 
rischi collegati ad un uso 
scorretto (ambientale, 
privacy…) le tutele e le 
azioni possibili. 

Avere cura dei dispositivi 
digitali a disposizione. 
 
Conoscere le regole 
dell’utilizzo delle 
tecnologie digitali e i 
rischi collegati ad un 
uso scorretto 
(ambientale, privacy…). 
 
Conoscere le regole 
dell’utilizzo delle 
tecnologie digitali e i 
rischi collegati ad un uso 
scorretto (ambientale, 
privacy…) le tutele e le 
azioni possibili. 



 

Iniziare a saper gestire la 
propria identità digitale.  
 

propria identità digitale. 
 

ostile, lessico 
appropriato, rispetto…) 
Iniziare a saper gestire la 
propria identità digitale. 
 
Riconoscere episodi di 
“Cyberbullismo” ed 
elaborare strategie di 
contrasto. 
 

Netiquette: conoscere le 
norme di 
comportamento nei 
confronti dei compagni 
anche in ambito digitale 
(comunicazione non 
ostile, lessico 
appropriato, rispetto…). 
 
Iniziare a saper gestire la 
propria identità digitale 
Riconoscere episodi di 
“Cyberbullismo” ed 
elaborare strategie di 
contrasto. 
 

Netiquette: conoscere le 
norme di 
comportamento nei 
confronti dei compagni 
anche in ambito digitale 
(comunicazione non 
ostile, lessico 
appropriato, rispetto…). 
 
Iniziare a saper gestire la 
propria identità digitale 
Riconoscere episodi di 
“Cyberbullismo” ed 
elaborare strategie di 
contrasto. 

PROBLEMI SOLVING  Elaborare soluzioni di 
fronte a piccoli problemi 
d’uso delle tecnologie 
digitali. 
 
Sviluppare il pensiero 
logico e algoritmico 
anche attraverso semplici 
attività di coding. 

Elaborare soluzioni di 
fronte a piccoli problemi 
d’uso delle tecnologie 
digitali. 
 
Sviluppare il pensiero 
logico e algoritmico 
anche attraverso 
semplici attività di 
coding. 

Elaborare soluzioni di 
fronte a piccoli problemi 
d’uso delle tecnologie 
digitali. 
 
Sviluppare il pensiero 
logico e algoritmico 
anche attraverso 
semplici attività di 
coding. 

Elaborare soluzioni di 
fronte a piccoli problemi 
d’uso delle tecnologie 
digitali. 
 
Sviluppare il pensiero 
logico e algoritmico 
anche attraverso 
semplici attività di 
coding. 

Elaborare soluzioni di 
fronte a piccoli problemi 
d’uso delle tecnologie 
digitali. 
 
Sviluppare il pensiero 
logico e algoritmico 
anche attraverso 
semplici attività di 
coding. 

 
 
 



 

 
 

SCUOLA SECONDARIA PRIMO GRADO 
NUCLEI TEMATICI 
(COMPETENZE) 

OBIETTIVI DI APPRENDIMENTO 
1^ CLASSE 2^CLASSE 3^CLASSE Discipline coinvolte 

ALFABETIZZAZIONE SU 
INFORMAZIONE E DATI  

Utilizzare la LIM come supporto 
all’apprendimento. 
 
Usare dizionari digitali. 
 
Ricercare e selezionare dati, 
informazioni, immagini e video sul 
web. 
 
Usare strategie per riconoscere le 
fonti poco attendibili e per 
discriminare le informazioni affidabili 
dalle fake news. 
 
Organizzare i contenuti digitali (dati, 
informazioni, immagini, documenti) 
utilizzando vari metodi di 
archiviazione. 

  Tutte 

COMUNICAZIONE E 
COLLABORAZIONE  
 

Utilizzare dispositivi digitali 
(smartphone, tablet, computer) per 
collaborare con gli altri su piattaforme 
digitali (Google Workspace for 
Education). 
 
Scaricare e condividere contenuti 
digitali attraverso email, registro 
elettronico e piattaforma digitale. 
 
Compilare e creare test, questionari e 
giochi didattici in formato digitale. 
 
Utilizzare documenti digitali (Power-
Point, Padlet, ecc.) come supporto alle 
presentazioni orali. 

Utilizzare dispositivi digitali 
(smartphone, tablet, computer) per 
collaborare con gli altri su piattaforme 
digitali (Google Workspace for 
Education). 
 
Scaricare e condividere contenuti 
digitali attraverso email, registro 
elettronico e piattaforma digitale. 
 
Compilare e creare test, questionari e 
giochi didattici in formato digitale. 
 
Utilizzare documenti digitali (Power-
Point, Padlet, ecc.) come supporto alle 
presentazioni orali. 

Utilizzare dispositivi digitali 
(smartphone, tablet, computer) per 
collaborare con gli altri su piattaforme 
digitali (Google Workspace for 
Education). 
 
Scaricare e condividere contenuti 
digitali attraverso email, registro 
elettronico e piattaforma digitale. 
 
Compilare e creare test, questionari e 
giochi didattici in formato digitale. 
 
Utilizzare documenti digitali (Power-
Point, Padlet, ecc.) come supporto alle 
presentazioni orali. 

Tutte 



 

 
Utilizzare chat ed e-mail per 
comunicare e collaborare. 

CREAZIONE CONTENUTI 
DIGITALI  

Realizzare testi con programmi di 
videoscrittura (Word, ecc.). 
 
Redazione di una sitografia. 

Realizzare testi con programmi di 
videoscrittura (Word, ecc.). 
 
Redazione di una sitografia. 

Realizzare testi con programmi di 
videoscrittura (Word, ecc.). 
 
Redazione di una sitografia. 

Tutte 

Creare fogli di lavoro per il calcolo 
(Excel), tabelle e schemi per 
raccogliere e gestire dati attraverso gli 
strumenti digitali. 

Creare fogli di lavoro per il calcolo 
(Excel), tabelle e schemi per 
raccogliere e gestire dati attraverso gli 
strumenti digitali. 

Creare fogli di lavoro per il calcolo 
(Excel), tabelle e schemi per 
raccogliere e gestire dati attraverso gli 
strumenti digitali. 

Matematica, 
tecnologia 

Utilizzare programmi di grafica o di 
supporto al disegno (Paint, Illustrator, 
ecc.). 
 
Creare documenti digitali per la 

presentazione di resoconti o di 
ricerche, inserendo testo, immagini, 
audio e video 

Utilizzare programmi di grafica o di 
supporto al disegno (Paint, Illustrator, 
ecc.). 
 
Creare documenti digitali per la 

presentazione di resoconti o di 
ricerche, inserendo testo, immagini, 
audio e video 

Utilizzare programmi di grafica o di 
supporto al disegno (Paint, Illustrator, 
ecc.). 
 
Creare documenti digitali per la 

presentazione di resoconti o di 
ricerche, inserendo testo, immagini, 
audio e video 

Arte,  
tecnologia.  

SICUREZZA  Conoscere i rischi connessi all’uso 
delle tecnologie digitali (radioattività, 
privacy, cyberbullismo, ecc.). 
 
Saper proteggere i propri dati 
attraverso l’uso di password 

Conoscere i rischi connessi all’uso 
delle tecnologie digitali (radioattività, 
privacy, cyberbullismo, ecc.). 
 
Utilizzare chat ed e-mail per 
comunicare e collaborare. 

Conoscere i rischi connessi all’uso 
delle tecnologie digitali (radioattività, 
privacy, cyberbullismo, ecc.). 
 
Utilizzare chat ed e-mail per 
comunicare e collaborare. 

Tutte, eventuali 
esperti esterni 
(Polizia Postale) 

 Riconoscere l’impatto delle tecnologie 
digitali e del loro utilizzo sulla propria 
salute 

Riconoscere l’impatto delle tecnologie 
digitali e del loro utilizzo sulla propria 
salute 

Riconoscere l’impatto delle tecnologie 
digitali e del loro utilizzo sulla propria 
salute 

Scienze  

PROBLEMI SOLVING  Sviluppare il pensiero logico e 
algoritmico anche attraverso il coding. 

Sviluppare il pensiero logico e 
algoritmico anche attraverso il coding. 

Sviluppare il pensiero logico e 
algoritmico anche attraverso il coding. 
 
Orientarsi nell’uso di materiali e 
programmi digitali di supporto 
all’apprendimento. 

Tutte  

 
Documento deliberato dal Collegio dei Docenti del 13-12-2023 con delibera n. 23 dal Consiglio d’Istituto del 13-12-2023 con delibera 
 n. 104. 


