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RIFERIMENTI NORMATIVI

O LEGGE 20 agosto 2019, n.g2
Introduzione dell’insegnamento scolastico dell’educazione civica

aQ DM 22 giugno 2020, n.35
Linee guida per l'insgnamento dell’educazione civica

(ai sensi dell’art.3 della Legge 20 agosto 2019, n.g2




VERSO LE COMPETENZE TRASVERSALI: LE
SOLLECITAZIONI NORMATIVE

Q la certificazione delle competenze
Q il curriculum delle studente

Q le competenze trasversali e I'orientamento (ex ASL)

2 l'educazione civica



L'EDUCAZIONE ALLA CITTADINANZA DIGITALE

Legge 92/2019
art.g
Nel rispetto dell'autonomia scolastica, |'offerta formativa erogata nell'ambito dell'insegnamento di cui al comma 1 prevede almeno le

seguenti abilita' e conoscenze digitali essenziali, da sviluppare con gradualita'tenendo conto dell'eta' degli alunni e degli studenti:
a) analizzare, confrontare e valutare criticamente la credibilita’e I'affidabilita’ delle fonti di dati, informazioni e contenuti digitali;

b) interagire attraverso varie tecnologie digitalie individuare i mezzi e le forme di comunicazione digitali appropriati per un determinato
contesto;

c) informarsie partecipare al dibattito pubblico attraverso I'utilizzo di servizi digitali pubblici e privati; ricercare opportunita’ di crescita
personale e di cittadinanza partecipativa attraverso adeguate tecnologie digitali;

d) conoscere le norme comportamentali da osservare nell'ambito dell'utilizzo delle tecnologie digitali e dell'interazione in ambienti
digitali, adattare le strategie di comunicazione al pubblico specifico ed essere consapevoli della diversita' culturale e generazionale negli
ambienti digitalj;

e) creare e gestire |'identita' digitale, essere in grado di proteggere la propria reputazione, gestire e tutelare i dati che siproducono
attraverso diversi strumenti digitali, ambienti e servizi, rispettare i dati e le identita' altrui; utilizzare e condividere informazioni personali
identificabili proteggendo se stessi e gli altri;

f)conoscere le politiche sulla tutela della riservatezza applicate dai servizi digitali relativamente all'uso dei dati personali;

g) essere in grado di evitare, usando tecnologie digitali, rischi per la salute e minacce al proprio benessere fisico e psicologico; essere in
grado di proteggere se' e gli altri da eventuali pericoliin ambienti digitali; essere consapevoli di come le tecnologie digitali possono
influire sul benessere psicofisico e sull'inclusione sociale, con particolare attenzione ai comportamenti riconducibili al bullismo e al
cyberbullismo.

Il Ministro dell'istruzione, dell'universita' e dellaricerca convoca almeno ogni due anni la Consulta dei diritti e dei doveri del bambino e
dell'adolescente digitale, istituita...in modo da assicurare la rappresentanza degli studenti, degli insegnanti, delle famiglie e degli esperti
del settore

Linee guida

Per “Cittadinanza digitale” deve intendersi la capacita di un
individuo di avvalersi consapevolmente e responsabilmente dei
mezzi di comunicazione virtuali.

Sviluppare questa capacita a scuola, con studenti che sono gia
immersi nel web e che quotidianamente siimbattono nelle
tematiche proposte, significa da una parte consentire
I'acquisizione di informazioni e competenze utili a migliorare
questo nuovo e cosi radicato modo di stare nel mondo,
dall’altra mettere i giovani al corrente deirischi e delle insidie
che I'ambiente digitale comporta, considerando anche le
conseguenze sul piano concreto.

L'approccio e I'approfondimento di questi temi dovra iniziare
fin dal primo ciclo di istruzione: con opportune e diversificate
strategie, infatti, tutte le eta hanno il diritto e la necessita di
esserne correttamente informate.

Non é piU solo una questione di conoscenza e di utilizzo degli
strumenti tecnologici, ma del tipo di approccio agli stessi; per
questa ragione, affrontare I'educazione alla cittadinanza
digitale non puo che essere un impegno professionale che
coinvolge tutti i docenti contitolari della classe e del Consiglio
diclasse.
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L. Floridi, La quarta rivoluzione. Come l'infosfera sta trasformando il mondo, Cortina Editore (2020)
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ONLIFE
«LA SOCIETA’ DELLE MANGROVIE»

Scrive Luciano Floridi:

“E'come la societa delle mangrovie. Vivono in acqua salmastra, dove quella dei fiumi e
guella del mare si incontrano. Un ambiente incomprensibile se lo si guarda con l'ottica
dell’acqua dolce o dell’acqua salata. Onlife e questo: la nuova esistenza nella quale la
barriera fra reale e virtuale e caduta, non c’e piu differenza fra "online” e “offline”, ma c’e
appunto una “onlife”: la nostra esistenza, che e ibrida come ['habitat delle mangrovie”.

® https://www.repubblica.it/dossier/tecnologia/onlife/2019/09/29/news/repubblica_onlife luciano floridi-237286128/?refresh ce
®



https://www.repubblica.it/dossier/tecnologia/onlife/2019/09/29/news/repubblica_onlife_luciano_floridi-237286128/?refresh_ce

| RIFERIMENTI EUROPEI
NEW SKILLS AGENDA FOR EUROPE (2016)

Commissione e il Consiglio d’Europa hanno proposto la revisione delle precedenti
raccomandazioni, focalizzato I'attenzione sulla centralita di un’istruzione di qualita basata

sulle competenze

Raccomandazione
del Consiglio del 22
maggio 2018

Nuovo QCER Terza versione del EntreComp

«Quadro comune di DigComp o “Quadro
"Competenze riferimento per la o “Quadro europeo della
mpP conoscenza delle europeo della competenza
chiave per

. . lingue in ambito competenza imprenditorialit

I'apprendimento o " 0

" europeo» digitale 2.1"” (2017) a"”(2016)
permanente




| RIFERIMENTI EUROPEI
« QUADRO EUROPEO DELLA COMPETENZA DIGITALE» (DIG

COMP 2.1)

Pubblicato per la prima volta nel 2013 a cura del Joint Research Centre (JRC) il servizio scientifico e
di conoscenza della Commissione Europea, DigComp e diventato un riferimento per lo sviluppo e
la pianificazione strategica di iniziative sulle competenze digitali, sia a livello europeo sia nei singoli

stati membri dell’'Unione

A giugno del 2016, JRC ha pubblicato DigComp 2.0, aggiornando la terminologia e il modello
concettuale e presentando esempi di implementazione a livello europeo, nazionale e regionale

DigComp 2.1 e I'evoluzione del quadro di riferimento per le competenze digitali dei cittadini

Partendo dal modello concettuale di riferimento pubblicato con DigComp 2.0, questo documento
illustra otto livelli di padronanza ed esempi di utilizzo applicati al settore dell'istruzione e del [avoro



IL RIFERIMENTO EUROPEO: DIGCOMP 2.1

Legge 92/2019
art.g

a)analizzare, confrontare e valutare criticamente la credibilita' e I'affidabilita' delle fonti di dati, informazioni e contenuti
digitali;

b) interagire attraverso varie tecnologie digitalie individuarei mezzi e le forme di comunicazione digitali appropriati per un
determinato contesto;

c) informarsie partecipare al dibattito pubblico attraversol'utilizzo di servizi digitali pubblici e privati; ricercare opportunita'di
crescita personale e di cittadinanza partecipativa attraverso adeguate tecnologie digitali;

d) conoscere le norme comportamentali da osservare nell'ambito dell'utilizzo delle tecnologie digitali e dell'interazione in
ambienti digitali, adattare le strategie di comunicazione al pubblico specifico ed essere consapevoli della diversita' culturale e
generazionale negli ambienti digitali;

e) creare e gestire l'identita’ digitale, essere in grado di proteggere la propria reputazione, gestire e tutelarei dati che si producono
attraverso diversi strumenti digitali, ambientie servizi, rispettarei datie le identita' altrui; utilizzare e condividere informazioni
personali identificabili proteggendo se stessi e gli altri;

f)conoscere le politiche sulla tutela della riservatezzaapplicate dai servizi digitali relativamente all'uso dei dati personali;

g) essere in grado di evitare, usando tecnologie digitali, rischi per la salute e minacce al proprio benessere fisico e psicologico; essere
in grado di proteggere se' e gli altri da eventuali pericoliin ambienti digitali; essere consapevoli di come le tecnologie digitali
possono influire sul benessere psicofisico e sull'inclusione sociale, con particolare attenzione ai comportamenti riconducibili al
bullismo e al cyberbullismo

DigComp 2.1

1Alfabetizzazione su informazioni e dati
1.1 Navigare, ricercare e filtrare dati, informazioni e i contenuti digitali
1.2 Valutare dati, informazioni e contenuti digitali
1.3 Gestire dati, informazioni e contenuti digitali
2 Comunicazione e collaborazione
2.1 Interagire con gli altri attraverso le tecnologie digitali
2.2 Condividere informazioni attraverso le tecnologie digitali
2.3 Esercitare la cittadinanza attraverso le tecnologie digitali
2.4 Collaborare attraverso le tecnologie digitali
2.5 Netiquette
2.6 Gestire |'identita digitale
3Creazione di contenuti digitali
3.1 Sviluppare contenuti digitali
3.2 Integrare e rielaborare contenuti digitali
3.3 Copyright e licenze
3.4 Programmazione
4Sicurezza
4.1 Proteggere i dispositivi
4.2 Proteggere i dati personali e la privacy
4.3 Proteggere la salute e il benessere
4.4 Proteggere I'ambiente

5 Risolvere problemi

5.1 Risolvere problemi tecnici

5.2 Individuare fabbisogni e risposte tecnologiche
5.3 Utilizzare in modo creativo le tecnologie digitali

rF 7 IndAinndiimsra divisri di camnpnatanoo diqaiyal



LE COMPETENZE DIGITALI OGGI

0 La diffusione delle tecnologie dell'informazione e comunicazione e la
capillare disponibilita di connessione alla rete ha modificato lo
scenario pubblico e privato dei cittadini

0 Sono cambiate le modalita per esercitare la cittadinanza

O Emerge la necessita di maturare una gamma articolata di competenze
digitali da agire in questo nuovo dominio della cittadinanza (in cui
analogico e digitale si integrano progressivamente in ogni ambito)

.



L'INCLUSIONE DIGITALE

0 Le opportunita offerte dalle tecnologie richiedono una riflessione
sull'inclusione digitale, ovvero la possibilita per tutti i cittadini di
usufruire dei vantaggi derivati dall’'uso delle tecnologie

a L'inclusione digitale si tende a misurare in termini di accesso alle
tecnologie, anche se non avviene esclusivamente tramite il
possesso di mezzi tecnologici, ma grazie alle conoscenze che si

hanno per utilizzare tali mezzi




IL FRAMEWORK DIGCOMP

® La competenza digitale, trasversale ad ogni altra competenza,
risulta funzionale all’'esercizio della cittadinanza e necessita di

strumenti finalizzati a consentirne una puntuale definizione e
valutazione

® E questo bisogno che il framework DIGCOMP intercetta, offrendo
un punto di partenza, nella descrizione e valutazione delle
competenze digitali, aperto a future integrazioni ed evoluzioni in
linea con la fluidita che caratterizza la competenza digitale

-



LASTRUTTURA DEL MODELLO DIGCOMP

Il modello DIGCOMP & un quadro comune di riferimento europeo per le competenze digitali. Costituisce un
punto di riferimento per le iniziative degli stati membri volte a sviluppare e migliorare le competenze digitali
dei cittadini

Individua e descrive le competenze digitali in termini di conoscenze, abilita e atteggiamenti

DIGCOMP fornisce una definizione dinamica della competenza digitale che non guarda all’'uso di strumenti
specifici, ma ai bisogni di cui ogni cittadino della societa dell'informazione e comunicazione e portatore:
bisogno di essere informato, bisogno di interagire, bisogno di esprimersi, bisogno di protezione, bisogno
di gestire situazioni problematiche connesse agli strumenti tecnologici ed ambienti digitali

Il quadro di riferimento europeo per le competenze digitali & uno strumento finalizzato a consentire una
descrizione condivisa delle competenze digitali dei cittadini




LASTRUTTURA DEL DIGCOMP

Q Il modello DIGCOMP presenta una tassonomia per lo sviluppo della competenza
digitale peri cittadini, con indicazioni riguardanti le singole competenze che
costituiscono la competenza digitale

Il modello completo consta di

5 aree di competenza digitale

21 competenze

3 livelli (base, intermedio, avanzato)

a
v
v
v
v




5 AREE DICOMPETENZA - 21 COMPETENZE




DIGCOMP 2.1 (2017)

O Rappresenta l'evoluzione del quadro di riferimento per le competenze
digitali dei cittadini ed e incentrata sull’ampliamento dai tre livelli
iniziali di padronanza a una descrizione a otto livelli piu
particolareggiata

QO Fornisce esempi di utilizzo per questi otto livelli, con l'obiettivo di
ostenere qgli s ' ' | DigComp.
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IL FRAMEWORK DIGCOMP 2.1

Il framework DigComp si articola in 5 dimensioni:

Dimensione 1: Aree di competenze individuate come facenti parte delle
competenze digitali

Dimensione 2: Descrittori delle competenze e titoli pertinenti a ciascuna area

Dimensione 3: Livelli di padronanza per ciascuna competenza. Gli otto livelli di
padronanza per ciascuna competenza sono stati definiti attraverso i risultati di
apprendimento (tramite verbi di azione, secondo la tassonomia di Bloom) traendo
ispirazione dalla struttura e dal vocabolario del quadro europeo delle qualifiche
EQF (European Qualification Framework)




GLI 8 LIVELLI DI PADRONANZA

O Come mostra la tabella 1 nella pagina sequente, ciascun livello rappresenta un
gradino in piu nell’acquisizione da parte dei cittadini delle competenze in
riferimento alla sfida cognitiva, alla complessita delle attivita che possono
gestire e alla loro autonomia nello svolgimento dell’attivita

O Ad es. un cittadino di livello 2 e in grado di ricordare e svolgere un compito
semplice aiutato da qualcuno con competenze digitali solo in caso di necessita. Un
cittadino di livello 5, invece, puo applicare le conoscenze, svolgere diversi compiti
e risolvere i problemi, oltre che aiutare gli altri a farlo

Q | primisei livelli di padronanza del nuovo quadro sono collegati ai tre livelli definiti
in origine in DigComp 1.0. All'ultima versione del quadro di riferimento e stato
aggiunto un nuovo livello altamente specializzato che comprendeilivelli7e 8



Tabella 1: Principali parole chiave che
contraddistinquono i livelli di padronanza

Table 1: Main keywords that feature the proficiency levels

Levels in Levels in
DigComp 1.0 DigComp 2.1

Foundation

Intermediate

Advanced

Highly
specialised

Complexity
of tasks

Simple tasks

Simple tasks

Well-defined and
routine tasks, and
straightforward
problems

Tasks, and
well-defined

and non-routine
problems

Different tasks
and problems

Most appropriate
tasks

Resolve complex
problems with
limited solutions

Resolve complex
problems with
many interacting
factors

Autonomy

With guidance

Autonomy and
with guidance
where needed

On my own

Independent and
according to my
needs

Guiding others

Able to adapt

to othersin a
complex context

Integrate to
contribute to the
professional prae
tice and to guide
others

Propose new
ideas and pre
cesses to the field

Cognitive
domain

Remembering

Remembering

Understanding

Understanding

Applying

Evaluating

Creating

Creating

Complessita del compito

Compiti semplici

Con guida

Conoscere

Compiti semplici

In autonomia e con guida
dove necessario

Conoscere

Intermedio

Compiti ben definiti e di
routine e semplici problemi

Da solo/a

Comprendere

Compiti e problemi ben
definiti e non routinari

In modo indipendente e
secondo i miei bisogni

Comprendere

Avanzato

Differenti compiti e
problemi

Guidando altri

Applicare

Compiti specifici

Abile ad adattarsi ad altri
in un contesto complesso

Valutare

Altamente
specializzato

Problemi complessi con
soluzioni limitate

In grado di integrarsi per
contribuire alla pratica
professionale e guidare
altri

Problemi complessi con
diversi fattori di interazione

In grado di proporre
nuove idee e processi nel
settore

Creare




IMPARARE A NUOTARE NELL'OCEANO DIGITALE

Learning fo swim In the Digital Ocean: THE DIGITAL COMPETENCE FRAMEWORK FOR CITIZENS (V. 2.1)

Livelli di Intermedio
padronanza
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AREE DELLE COMPETENZE

1Alfabetizzazione su informazioni e dati

1.1 Navigare, ricercare e filtrare dati, informazioni e i contenuti digitali
1.2 Valutare dati, informazioni e contenuti digitali

1.3 Gestire dati, informazioni e contenuti digitali

2 Comunicazione e collaborazione

2.1 Interagire con gli altri attraverso le tecnologie digitali

2.2 Condividere informazioni attraverso le tecnologie digitali
2.3 Esercitare la cittadinanza attraverso le tecnologie digitali
2.4 Collaborare attraverso le tecnologie digitali

2.5 Netiquette

2.6 Gestire |'identita digitale

3Creazione di contenuti

4Sicurezza

4.1 Proteggere i dispositivi

4.2 Proteggere i dati personali e la privacy
4.3 Proteggere la salute e il benessere

4.4 Proteggere I'ambiente

5 Risolvere problemi

5.1 Risolvere problemi tecnici

5.2 Individuare fabbisogni e risposte
tecnologiche

5.3 Utilizzare in modo creativo le tecnologie
digitali

5.4 Individuare i divari di competenze digitali




ALCUNI ESEMPI
2.1 Interagire con gli altri attraverso le tecnologie digitali
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ALCUNI ESEMPI
2.3 Esercitare la cittadinanza attraverso le tecnologie digitali
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ALCUNI ESEMPI
.4 Proteggere I'ambiente

Altamerrte

Livelli o |
Padronanza |




RUBRICHE PER LA VALUTAZIONE DELLE COMPETENZE DIGITALI (ANCHE A DISTANZA)
Area di competenza: Alfabetizzazione su informazioni e dati

Aree di Competenza Liv. Evidenza
competenza
Navigare, A Risolve problemicomplessi con definizione limitata inerenti la navigazione, la ricerca, I'applicazione difiltri a dati, informazioni e contenuti digitali; sa
ricercare e spiegare la propria metodologia diricerca e variarne le strategie per superare situazioni impreviste che si verificano nellambiente digitale
filtrare dati,
informazioni e I  Sasvolgerericerche per individuare informazioni e contenutinegli ambienti digitali, sa spiegare come accedervi e navigareal loro interno, sa
contenuti organizzare strategie di ricerca personali
digitali

Sa individuare i propri fabbisogni informativi, ricercare dati, informazioni e contenuti in ambienti digitali, navigare al loro interno, identificare semplici
strategie di ricerca personali

D Sareperire dati, informazioni e contenuti tramite una semplice ricerca in ambienti digitali

Valutare dati, A Risolve problemi complessi con definizione limitata relativi all’‘analisi ed alla selezione di fonti credibili ed affidabili di dati, informazioni e contenuti
Alfabetizzazi In_fOl’m;JZlOgl e digitali
one su CZ’_’ ?tmlj' ! I Sa svolgere una valutazione della credibilita e dell’affidabilita di fonti diverse di dati, informazioni e contenuti digitali
. ., igitali
informazioni . . el 4 e g , S . e
e {Ia ti B  Sa eseguire I'analisi, il confronto e la valutazione della credibilita e dell’affidabilita difonti ben definite di dati, informazioni e contenuti digitali

D Se guidato, é in grado di eseguire I'analisi, il confronto e la valutazione della credibilita e dell’affidabilita wmuni di dati, informazioni e contenuti
digitali

Gestire dati, A  Risolve problemicomplessi con definizione limitata inerenti la gestione, I'organizzazione, I'archiviazione ed il recupero di dati, informazioni contenuti; sa

informazioni e proporre nuove idee e processi nell‘ambito specifico
contenuti

digitali Sa manipolare i

I
--



LE COMPETENZE DEI DOCENTI: DIGCOMPEDU
Digital Competence Framework for Educators

DigCompEdu che si propone di definire le competenze digitali necessarie per I'insegnamento,
quindi le competenze digitali dei docenti dovrebbero avere.

DigCompEdu presenta aspetti decisamente innovativi rispetto ai modelli piU orientati sulle abilita
tecnologiche

Prospettiva duplice della competenza digitale “per il docente”, intesa come strumento per lo
sviluppo professionale e la formazione continua dell'insegnante e “per lo studente”, nell'ottica della
responsabilita in carico alla scuola (transitivamente trasferita ad ogni singolo insegnante) relativa
allo sviluppo delle competenze digitali degli studenti, intese in modo ormai inequivocabile come

competenze di base e di cittadinanza



http://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC107466/pdf_digcomedu_a4_final.pdf

Grazie dell’attenzione




