
 
Competenza digitale  

La competenza digitale presuppone l’interesse per le tecnologie digitali e il loro utilizzo con dimestichezza e spirito critico 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, la sicurezza, le questioni legate alla proprietà intellettuale, la risoluzione di problemi e il pensiero critico. 
 

TRAGUARDI DI COMPETENZA 
SCUOLA DELL’INFANZIA SCUOLA PRIMARIA SCUOLA SECONDARIA 

Il bambino: 

 si avvicina alla lingua scritta, esplora e 
sperimenta prime forme di comunicazione 
attraverso la scrittura, incontrando anche le 
tecnologie digitali e i nuovi media; 

 ragiona sulla lingua, scopre la presenza di 
lingue diverse, riconosce e sperimenta la 
pluralità dei linguaggi, si misura con la 
creatività e la fantasia; 

 si interessa a macchine e strumenti tecnologici, 
sa scoprirne le funzioni e i possibili usi. 

 

L’alunno: 

 conosce e utilizza semplici oggetti e strumenti 
di uso quotidiano ed è in grado di descriverne 
la funzione principale e la struttura e di 
spiegarne il funzionamento; 

 sa ricavare informazioni utili su proprietà e 
caratteristiche di beni o servizi leggendo 
etichette, volantini o altra documentazione 
tecnica e commerciale; 

 si orienta tra i diversi mezzi di comunicazione 
ed è in grado di farne un uso adeguato a 
seconda delle diverse situazioni; 

 racconta i fatti studiati e sa produrre semplici 
testi storici, anche con risorse digitali; 

 trova da varie fonti (libri, internet, discorsi 
degli adulti, ecc.) informazioni e spiegazioni sui 
problemi che lo interessano; 

 articola combinazioni timbriche, ritmiche e 

L’allievo: 

 costruisce sulla base di quanto letto testi  o 
presentazioni con utilizzo di strumenti 
tradizionali e informatici; 

 espone oralmente all’insegnante e ai compagni 
argomenti di studio e di ricerca, anche 
avvalendosi di supporti specifici (schemi, 
mappe, presentazioni al computer, ecc.); 

 si informa in modo autonomo su fatti e 
problemi storici anche mediante l’uso di 
risorse digitali, 

 produce informazioni storiche con fonti di 
vario genere – anche digitali – e le sa 
organizzare in testi; 

 utilizza opportunamente carte geografiche, 
fotografie attuali e d’epoca, immagini da 
telerilevamento, elaborazioni digitali, grafici, 
dati statistici, sistemi informativi geografici per 



 
melodiche, applicando schemi elementari; le 
esegue con la voce, il corpo e gli strumenti, ivi 
compresi quelli della tecnologia informatica; 

 è in grado di osservare, esplorare, descrivere e 
leggere immagini (opere d’arte, fotografie, 
manifesti, fumetti, ecc) e messaggi 
multimediali (spot, brevi filmati, videoclip, 
ecc.); 

 
 

 utilizza le conoscenze e le abilità relative al 
linguaggio visivo per produrre varie tipologie di 
testi visivi (espressivi, narrativi, rappresentativi 
e comunicativi) e rielaborare in modo creativo 
le immagini con molteplici tecniche, materiali e 
strumenti (grafico-espressivi, pittorici e 
plastici, ma anche audiovisivi e multimediali). 

 
 

comunicare efficacemente informazioni 
spaziali; 

 ha curiosità e interesse verso i principali 
problemi legati all’uso della scienza nel campo 
dello sviluppo scientifico e tecnologico; 

 è in grado di ideare e realizzare, anche 
attraverso l’improvvisazione o partecipando a 
processi di elaborazione collettiva, messaggi 
musicali e multimediali, nel confronto critico 
con modelli appartenenti al patrimonio 
musicale, utilizzando anche sistemi informatici; 

 realizza elaborati personali e creativi sulla base 
di un’ideazione e progettazione originale, 
applicando le conoscenze e le regole del 
linguaggio visivo, scegliendo in modo 
funzionale tecniche e materiali differenti anche 
con l’integrazione di più media e codici 
espressivi; 

 padroneggia gli elementi principali del 
linguaggio visivo, legge e comprende i 
significati di immagini statiche e in movimento, 
di filmati audiovisivi e di prodotti multimediali; 

 sa realizzare un prodotto digitale utilizzando i 
principali programmi informatici: 
videoscrittura, foglio di calcolo, presentazioni, 
motori di ricerca e creazione video con 



 
dimestichezza e spirito critico; 

 utilizza adeguate risorse materiali, informative 
e organizzative per la progettazione e la 
realizzazione di semplici prodotti, anche di tipo 
digitale; 

 progetta e realizza rappresentazioni grafiche o 
info grafiche, relative alla struttura e al 
funzionamento di sistemi materiali o 
immateriali, utilizzando elementi del disegno 
tecnico o altri linguaggi multimediali e di 
programmazione; 

 riconosce nell’ambiente che lo circonda i 
principali sistemi tecnologici e le molteplici 
relazioni che essi stabiliscono con gli esseri 
viventi e gli altri elementi naturali; 

 è in grado di ipotizzare le possibili conseguenze 
di una decisione o di una scelta di tipo 
tecnologico, riconoscendo in ogni innovazione 
opportunità e rischi; 

 conosce le proprietà e le caratteristiche dei 
diversi mezzi di comunicazione ed è in grado di 
farne un uso efficace e responsabile rispetto 
alle proprie necessità di studio e 
socializzazione; 

 sa utilizzare comunicazioni procedurali e 
istruzioni tecniche per eseguire, in maniera 



 
metodica e razionale, compiti operativi 
complessi, anche collaborando e cooperando 
con i compagni. 

 

 

  



 
Competenza imprenditoriale 

Capacità di agire sulla base di idee e di opportunità e di trasformarli in valori per gli altri. Si fonda sulla creatività, sul pensiero critico e sulla risoluzione di 
problemi, sull’iniziativa e sulla perseveranza nonché sulla capacità di lavorare in maniera collaborativa al fine di programmare e gestire progetti che hanno un 
valore culturale, sociale o finanziario. 
 

TRAGUARDI DI COMPETENZA 

SCUOLA DELL’INFANZIA SCUOLA PRIMARIA SCUOLA SECONDARIA 

Il bambino. 

 gioca in modo costruttivo e creativo con gli 
altri, sa argomentare, confrontarsi, sostenere 
le proprie ragioni con adulti e bambini; 

 controlla l’esecuzione del gesto, valuta il 
rischio, interagisce con gli altri nei giochi di 
movimento, nella musica, nella danza, nella 
comunicazione espressiva; 

 inventa storie e sa esprimerle attraverso la 
drammatizzazione, il disegno, la pittura e altre 
attività manipolative; utilizza materiali e 
strumenti, tecniche espressive e creative;  

 esplora le potenzialità offerte dalle tecnologie; 

 ascolta e comprende narrazioni, racconta e 
inventa storie, chiede e offre spiegazioni, usa il 
linguaggio per progettare attività e per 
definirne regole; 

 riferisce correttamente eventi del passato 

L’alunno:  

 riesce a risolvere facili problemi in tutti gli 
ambiti di contenuto, mantenendo il controllo 
sia sul processo risolutivo, sia sui risultati;  

 descrive il procedimento seguito e riconosce 
strategie di soluzione diverse dalla propria; 

 costruisce ragionamenti formulando ipotesi, 
sostenendo le proprie idee e confrontandosi 
con il punto di vista di altri; 

 sviluppa atteggiamenti di curiosità e modi di 
guardare il mondo che lo stimolano a cercare 
spiegazioni di quello che vede succedere; 

 improvvisa liberamente e in modo creativo, 
imparando gradualmente a dominare tecniche 
e materiali, suoni e silenzi; 

 è a conoscenza di alcuni processi di 
trasformazione di risorse e di consumo di 
energia, e del relativo impatto ambientale; 

L’allievo: 

 interagisce in modo efficace in diverse 
situazioni comunicative, attraverso modalità 
dialogiche sempre rispettose delle idee degli 
altri; con ciò matura la consapevolezza che il 
dialogo, oltre a essere uno strumento 
comunicativo, ha anche un grande valore civile 
e lo utilizza per apprendere informazioni ed 
elaborare opinioni su problemi riguardanti vari 
ambiti culturali e sociali; 

 usa la comunicazione orale per collaborare con 
gli altri, ad esempio nella realizzazione di giochi 
o prodotti, nell’elaborazione di progetti e nella 
formulazione di giudizi su problemi riguardanti 
vari ambiti culturali e sociali; 

 usa le conoscenze e le abilità per orientarsi 
nella complessità del presente, comprende 
opinioni e culture diverse, capisce i problemi 



 
recente; sa dire cosa potrà succedere in un 
futuro immediato e prossimo. 

 

 si orienta tra i diversi mezzi di comunicazione 
ed è in grado di farne un uso adeguato a 
seconda delle diverse situazioni. 

fondamentali del mondo contemporaneo; 

 analizza e interpreta rappresentazioni di dati 
per ricavarne misure di variabilità e prendere 
decisioni; 

 riconosce e risolve problemi in contesti diversi 
valutando le informazioni e la loro coerenza; 

 ha curiosità e interesse verso i principali 
problemi legati all’uso della scienza nel campo 
dello sviluppo scientifico e tecnologico; 

 rispetta criteri base di sicurezza per sé e per gli 
altri; 

 è capace di integrarsi nel gruppo, di assumersi 
responsabilità e di impegnarsi per il bene 
comune; 

 è in grado di ipotizzare le possibili conseguenze 
di una decisione o di una scelta di tipo 
tecnologico, riconoscendo in ogni innovazione 
opportunità e rischi. 

 
 
 

 

  



 
Competenza personale, sociale e capacità di imparare ad imparare 

La competenza personale, sociale e capacità di imparare ad imparare consiste nella capacità di riflettere su sé stessi, di gestire efficacemente il tempo e le 
informazioni, di lavorare con gli altri in maniera costruttiva di mantenersi resilienti e di gestire il proprio apprendimento e la propria carriera. Comprende la 
capacità di far fronte all’incertezza e alla complessità, di imparare ad imparare, di mantenere il proprio benessere fisico ed emotivo, di gestire il conflitto in un 
contesto favorevole e inclusivo. 
 

TRAGUARDI DI COMPETENZA 

SCUOLA DELL’INFANZIA SCUOLA PRIMARIA SCUOLA SECONDARIA 

Il bambino: 

 gioca in modo costruttivo e creativo con gli 
altri, sa argomentare, confrontarsi, sostenere 
le proprie ragioni con adulti e bambini; 

 vive pienamente la propria corporeità, ne 
percepisce il potenziale comunicativo ed 
espressivo, matura condotte che gli 
consentono una buona autonomia nella 
gestione della giornata scolastica; 

 inventa storie e sa esprimere attraverso la 
drammatizzazione, il disegno, la pittura e altre 
attività manipolative, utilizza materiali e 
strumenti, tecniche espressive e creative, 
esplora le potenzialità offerte dalle tecnologie; 

 ascolta e comprende narrazioni, racconta e 
inventa storie, chiede e offre spiegazioni, usa il 
linguaggio per progettare attività e per 

L’alunno: 

 legge e comprende testi di vario tipo, continui 
e non continui, ne individua il senso globale e 
le informazioni principali, utilizzando strategie 
di lettura adeguate agli scopi; 

 utilizza abilità funzionali allo studio: individua 
nei testi scritti informazioni utili per 
l’apprendimento di un argomento dato e le 
mette in relazione; le sintetizza, in funzione 
anche dell’esposizione orale; acquisisce un 
primo nucleo di terminologia specifica; 

 capisce e utilizza nell’uso orale e scritto i 
vocaboli fondamentali e quelli di alto uso, 
capisce e utilizza i più frequenti termini 
specifici legati alle discipline di studio. 
Individua alcune elementi culturali e coglie 
rapporti tra forme linguistiche e usi della lingua 

L’allievo: 

 usa manuali delle discipline o testi divulgativi 
(continui non continui e divulgativi) nelle 
attività di studio personali e collaborativi per 
cercare, raccogliere e rielaborare dati, 
informazione e concetti, costruisce sulla base 
di quanto letto testi o presentazioni con 
utilizzo di strumenti tradizionali e informatici; 

 espone oralmente all’insegnante e ai compagni 
argomenti di studio e di ricerca, anche 
avvalendosi di supporti specifici (schemi, 
mappe, presentazioni al computer, ecc.); 

 produce testi multimediali, utilizzando in modo 
efficace l’accostamento dei linguaggi verbali 
con quelli iconici e sonori; 

 si informa in modo autonomo su fatti e 
problemi storici anche mediante l’uso di 



 
definirne regole. 

 
straniera.; 

 organizza le informazioni e le conoscenze, 
tematizzando e usando le concettualizzazioni 
pertinenti; 

 racconta i fatti studiati e sa produrre semplici 
testi storici, anche con risorse digitali; 

 utilizza il linguaggio della geo-graficità per 
interpretare carte geografiche e globo 
terrestre, realizzare semplici schizzi cartografici 
e carte tematiche, progettare percorsi e 
itinerari di viaggio; 

 costruisce ragionamenti formulando ipotesi, 
sostenendo le proprie idee e confrontandosi 
con il punto di vista di altri; 

 sviluppa atteggiamenti di curiosità e modi di 
guardare il mondo che lo stimolano a cercare 
spiegazioni di quello che vede succedere; 

 trova da varie fonti (libri, internet, discorsi 
degli adulti, ecc.) informazioni e spiegazioni sui 
problemi che lo interessano; 

  utilizza le conoscenze e le abilità relative al 
linguaggio visivo per produrre varie tipologie di 
testi visivi (espressivi, narrativi, rappresentativi 
e comunicativi) e rielaborare in modo creativo 
le immagini con molteplici tecniche, materiali e 
strumenti (grafico-espressivi, pittorici e 

risorse digitali;  

 produce informazioni storiche con fonti di 
vario genere –anche digitali– e le sa 
organizzare in testi;  

 analizza e descrive beni culturali, immagini 
statiche e multimediali, utilizzando il 
linguaggio appropriato; 

 realizza un prodotto digitale utilizzando i 
principali programmi informatici: 
videoscrittura, foglio di calcolo, 
presentazioni, motori di ricerca e creazione 
video con dimestichezza e spirito critico. 

 
 

 



 
plastici, ma anche audiovisivi e multimediali); 

 è in grado di osservare, esplorare, descrivere e 
leggere immagini (opere d’arte, fotografie, 
manifesti, fumetti …) e messaggi multimediali 
(spot, brevi filmati, videoclip, ecc.); 

  ricava informazioni utili su proprietà e 
caratteristiche di beni o servizi leggendo 
etichette, volantini o altra documentazione 
tecnica e commerciale; 

 inizia a riconoscere in modo critico le 
caratteristiche, le funzioni e i limiti della 
tecnologia attuale. 

 

 


