
COMPETENZE E VALUTAZIONE CON LE TECNOLOGIE

Piano Nazionale Scuola Digitale (PNSD)

ISTITUTO COMPRENSIVO” CESARE ZONCA “ DI TREVIOLO
POLO FORMATIVO REGIONALE

Antonino La Manna
1



Il Piano Nazionale Scuola Digitale 
(PNSD) è il documento di indirizzo del 
Ministero dell’Istruzione, dell’Università 
e della Ricerca per il lancio di una 
strategia complessiva di innovazione della 
scuola i ta l iana e per un nuovo 
posizionamento del suo sistema educativo 
nell’era digitale.

Il Piano Nazionale Scuola Digitale (PNSD)

È un pilastro fondamentale de La 
Buona Scuola (legge 107/2015), 
una visione operat iva che 
rispecchia la posizione del 
Governo r i spe t to a l l e p iù 
importanti s de di innovazione 
del sistema pubblico: al centro di 
q u e s t a v i s i o n e , v i s o n o 
l ’ innovaz ione d e l s i s te m a 
scolastico e le opportunità 
dell’educazione digitale.

…Povero me!!!!
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Questo Piano ha valenza 
p l u r i e n n a l e e i n d i r i z z a 
concretamente l’attività di tutta 
l’Amministrazione, con azioni 
già  Finanziate che saranno 
prese in carico dalle singole 
Direzioni del Ministero per 
l’attuazione; contribuisce a 
“catalizzare” l’impiego di più 
fonti di risorse a favore 
dell’innovazione digitale, a 
partire dalle risorse dei Fondi 
Strutturali Europei (PON 
Istruzione 2014-2020) e dai 
fondi della legge 107/2015

Questo Piano risponde alla 
chiamata per la costruzione di 
una visione di Educazione 
nell’era digitale, attraverso un 
processo che, per la scuola, sia 
correlato alle s de che la 
s o c i e t à t u t t a a f f r o n t a 
nell’interpretare e sostenere 
l’apprendimento lungo tutto 
l’arco della vita (life-long) e in 
tutti contesti della vita, formali 
e non formali (life-wide).

UN PIANO PER L’EDUCAZIONE NELL’ERA DIGITALE

Lifelong learning
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Un po’ di storia della tecnologia nella scuola

Nel 2007 si è discusso 
per la prima volta di 
un Piano Nazionale 
per la Scuola Digitale 
che aveva l’obiettivo 
principale di modi 
care gli ambienti di 
apprendimento e 
p r o m u o v e r e 
l’innovazione digitale 
nella Scuola.

Azione LIM Promossa per la prima 
volta nel 2008, prevedeva la 
diffusione capillare della Lavagna 
Interattiva Multimediale (LIM) 
nella didattica in classe.
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Azione Cl@ssi 2.0 Caratterizzata dallo 
s log an “non p iù l a c la s se in 
laboratorio, ma il laboratorio in 
classe” aveva l’obiettivo di stimolare 
l’ideazione e la realizzazione di 
ambienti di apprendimento innovativi. 
Il progetto ha riguardato, dal 2009 e 
nei 3 anni successivi, 416 classi di ogni 
ordine e grado, per un  Finanziamento 
complessivo di euro 8.580.000 per 
l’acquisto delle dotazioni tecnologiche 
e di euro 1.944.857 per supporto e 
formazione.

Azione Cl@ssi 2.0 

Azione Scuol@ 2.0 Avviata nel 2011 
con uno stanziamento di euro 
4.500.000 ha consentito a 14 istituti 
scolastici di percorrere una linea di 
innovaz ione mo l to avanzata , 
a t t r a v e r s o s t r a t e g i e c h e 
coniugassero l’innovazione nella 
programmazione didattica con 
nuovi modelli di organizzazione 
d e l l e r i s o r s e u m a n e e d 
infrastrutturali dell’istituzione 
scolastica.
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Azione Editoria digitale scolastica 
Avviata nel 2010 e  finalizzata alla 
produzione di contenuti digitali in 20 
istituti scolastici, ripartiti tra i vari 
ordini e gradi di scuola con un  
finanziamento di circa 4.400.000 
euro.

Azione Editoria digitale

Verso l’ebook….
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A c c o r d i M I U R – Re g i o n i Pe r 
accompagnare il processo di innovazione 
digitale in maniera più capillare sul 
territorio sono nati gli accordi MIUR – 
Regioni, in grado di garantire una 
maggiore sinergia e collaborazione tra il 
livello centrale e quello regionale. Tali 
accordi, sottoscritti il 18 settembre 2012 
per investimenti ulteriori di 33 milioni di 
euro, hanno consentito di assegnare 
ulteriori 1.931 LIM, formare 905 Cl@ssi 
2.0 e 23 Scuole 2.0.

GenerazioneWEB

MIUR – Regioni

Nativi Digitali 

Migranti digitali

Gli adolescenti che vivono in case e ancor più in camere 
ad alto contenuto tecnologico, abituati ad usare le nuove 
tecnologie fin da bambini per giocare, comunicare, 
teneresi aggiornati, imparare e fare acquisti sono 
definiti nativi digitali.
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• Potenziare l’infrastrutturazione digitale della scuola 
con soluzioni “leggere”, sostenibili e inclusive 

• Trasformare i laboratori scolastici in luoghi per 
l’incontro tra sapere e saper fare, ponendo al centro 
l’innovazione 

• Passare da didattica unicamente “trasmissiva” a 
didattica attiva, promuovendo ambienti digitali  
flessibili 

• Allineare l’edilizia scolastica con l’evoluzione della 
didattica 

• Ripensare la scuola come interfaccia educativa 
aperta al territorio, all’interno e oltre gli edifici 
scolastici 

OBIETTIVI 
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La scuola digitale, in collaborazione 
con le famiglie e gli enti locali, deve 
aprirsi al cosiddetto BYOD (Bring 
Your Own Device), ossia a politiche 
per cui l’utilizzo di dispositivi 
elettronici personali durante le 
attività didattiche sia possibile ed ef  
cientemente integrato.

BYOD (Bring Your Own Device)
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La programmazione per competenze è 
è una realtà della scuola europea, 
sancite tramite la Raccomandazione 
2006/962/CE del Parlamento europeo 
addirittura il 18 dicembre 2006. 

Progettare per competenze significa però anche 
valutare le stesse attraverso rubriche di 
valutazione che vanno costruite dai docenti.

La programmazione per competenze 

10



L’educazione nell’era digitale 
non deve porre al centro la 
tecnologia, ma i nuovi modelli 
di interazione didattica che la 
utilizzano. 

Definire le competenze di cui i nostri 
studenti hanno bisogno è una sfida da 
ben più ampia e strutturata di quella che 
il sentire comune sintetizza nell’uso 
critico della Rete, o nell’informatica.

Educazione Digitale e competenza
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• La competenza è la capacità di rispondere a esigenze 
individuali e sociali, odi svolgere efficacemente un’attività o un 
compito. Ogni competenza comporta dimensioni cognitive, 
abilità, attitudini, motivazione, valori,emozioni e altri fattori 
sociali e comportamentali. Le competenze sia acquisiscono e si 
sviluppano in contesti educativi formali (scuola), non formali 
(famiglia, luogo di lavoro, media, organizzazioni culturali e 
associative) e informali (vita sociale nel suo complesso). (M. 
Castoldi) 
•Il concetto di competenza si riferisce alla capacità di far 
fronte a richieste di un elevato livello di complessità e comporta 
sistemi di azione complessi 
• Il termine conoscenze è riferito ai fatti o alle idee acquisiti 
attraverso lo studio, la ricerca, l’osservazione o l’esperienza e 
designa un insieme di informazioni che sono state comprese 
• Il termine abilità viene usato per designare l’ utilizzare le 
proprie conoscenze in modo relativamente agevole per 
l’esecuzione di compiti semplici.

Cosa è la competenza? 

Strategie e mediatori didattici: 
Tecnologie digitali; 
Piccolo e grande gruppo; 
Metodo di studio; 
Lezione tradizionale; 
Tutoring 
Consueling

Modelli
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Educare alla cittadinanza digitale è progettare 
esperienze di apprendimento in cui gli allievi siano 
chiamati ad agire tutte le competenze integrando la 
dimensione analogica con quella digitale. 

La competenza digitale è una delle otto competenze 
individuate nella Raccomandazione del Parlamento 
europeo e del Consiglio “Le competenze chiave per 
l’apprendimento permanente” del 2006. 
Essa è stata oggetto di un importante progetto di studio 
europeo “DIGCOMP: A Framework for Developing 
and Understanding Digital Competence in Europe” 
finalizzato a contribuire alla comprensione dello 
sviluppo della competenza digitale in Europa e a fissare 
descrittori esaustivi. 

Educare alla cittadinanza digitale
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Il nostro lavoro

Esempi di progettazione didattica per competenze: 
-ricerca con web-quest,  
-elaborazione e rappresentazione di dati con 
infografiche (per es. Info.gr e Canva),  
-creazione di un blog o un sito (per es. Blogger o 
Google site).  
-Valutazione formativa (per es. Kahoot), verifiche on 
line (per es.QuestBase).  
-Rubriche di valutazione (per es. Google moduli o 
RubiStar).  
-Valutazione autentica con e-portfolio



Che cosa è un WebQuest? 

Cercare la parola "WebQuest" in qualsiasi motore di ricerca, 
immediatamente si  scoprono migliaia di lezioni online create 
da insegnanti di tutto il mondo. Che cosa è un WebQuest? Un 
WebQuest è una s trumento or ientato onl ine per 
l’apprendimento. . E’ a tutti gli effetti una lezione in aula, in cui 
gli studenti possono raccogliere : informazioni , esplorare e 
valutare strumenti di rete dal  World Wide Web.  
MA cosa può essere infine  WebQuests?: 

può essere una lezione o una serie di lezioni di un 
periodo breve   o coprire l’arco di unità D. di un mese et 
alter; 
di solito (ma non sempre) può comportare il lavoro di 
gruppo, con la divisione del lavoro tra gli studenti che 
assumono ruoli o prospettive specifiche; 
sono costruiti attorno a risorse che sono preselezionate 
dal docente.  
Gli studenti trascorrono il loro tempo con le 
informazioni, non in cerca di esso.

WebQuest

http://webquest.org/index-community.php

La ricerca

Risorse certificate

La condivisione

http://webquest.org/index-community.php


Il nostro percorso 
Cominciamo a costruire una rubrica delle competenze

http://info.graphics/2016/02/11/evolution-of-game-controllers/
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Competenza digitale	 
1. Usare i dispositivi tecnici 

2. Consumare criticamente i media 

3. Produrre e pubblicare criticamente contenuti


