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SVILUPPO DELLA COMPETENZA ATTIVITÀ PROPOSTE RISORSE SUGGERITE

A livello base, in autonomia o con un supporto 
adeguato, laddove necessario, sono in grado di: 
• sapere che esistono diversi rischi associati 

all'uso delle tecnologie; 
• essere consapevole del fatto che molti servizi 

interattivi utilizzano le informazioni su di me 
per filtrare messaggi pubblicitari in maniera 
più o meno esplicita; 

• utilizzare in modo appropriato gli strumenti, 
evitando i rischi; 

• utilizzare le tecnologie nel rispetto dei miei 
diritti e di quelli altrui; 

• utilizzare con dimestichezza l’account 
scolastico per accedere alla piattaforma della 
scuola; 

• proteggere il dispositivo in uso e i contenuti 
digitali;

Scoprire e leggere i termini di utilizzo dei 
servizi web. 
Impostare password sicure usando numeri, 
lettere maiuscole, minuscole, simboli e 
mantenerne la segretezza. 
Conoscere e rispettare i regolamenti delle 
strutture, dei servizi e degli strumenti della 
scuola. 
Utilizzare il proprio account in ogni device 
scolastico effettuando correttamente 
procedure di login e logout. 
Conoscere i dati personali e saperne 
preservare la sicurezza. 
Rappresentare la routine quotidiana e 
svolgere indagini sui momenti dedicati all’uso 
dei media per imparare a limitare la quantità 
di tempo trascorso su dispositivi digitali 
Indicare i programmi e i video giochi preferiti 
(grafici e istogrammi) per riflettere su quelli 
più adeguati. 

Alla scoperta del web Interland video 

Alla scoperta del web (Interland) libro pdf 

Alla scoperta del web (Interland) 
gioco online 

Alla scoperta di Internet Internetopoli gioco 

Cos'è Internet esempio di presentazione per 
bambini con possibilità di remix 

Il potere delle parole percorso educativo-
cyberbullismo 

La ricerca sicura on line (“Di chi è questo?” pag. 
43). 

Dati personali percorso educativo con il 
coinvolgimento della famiglia 

Segui le tracce digitali percorso educativo con il 
coinvolgimento della famiglia
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Area di competenza 4. Sicurezza

Descrittori di competenza: 
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 l’ambiente
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https://beinternetawesome.withgoogle.com/it_it/interlandavventuredigitali?utm_source=google&utm_medium=hpp&utm_campaign=bia_book_italy
https://beinternetawesome.withgoogle.com/it_it/interlandavventuredigitali/static/assets/Google_Interland_avventure_digitali.pdf?cache=61ca164
https://beinternetawesome.withgoogle.com/it_it/interland
https://www.ludotecaregistro.it/materiali-didattici/
https://drive.google.com/file/d/1oqMOn7k89zb-9sLzE3mOKwIEnJvTZlji/view?usp=sharing
https://programmailfuturo.it/come/cittadinanza-digitale/cittadinanza-digitale-primaria/il-potere-delle-parole
https://drive.google.com/file/d/1R4G1twe2a-9neGW8DlIidLJ4Gb7xuxpE/view
https://drive.google.com/file/d/1ZyikPiV9CD3cGN451t5HrETJlHQcRAcE/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Y4nYbLSqHnu_ea6BpLqCmPgpSwb-6p_l/view
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• sapere che i dati sulla mia identità digitale 
possono o non possono essere utilizzati da 
terzi;  

• utilizzare le tecnologie digitali individuando i 
principali rischi per la salute e le più comuni 
minacce al benessere fisico e psicologico 
(stati di ansia, paura insonnia, affaticamento 
mentale); 

• essere consapevole della necessità di 
proteggere me stesso e gli altri da possibili 
pericoli negli ambienti digitali (es.  
cyberbullismo, uso dei dati da parte di terzi) e 
al bisogno chiedere aiuto; 

• esprimere emozioni e/o stati d’animo durante 
l’utilizzo di un videogioco o della fruizione di 
un cartone; 

• conoscere l'effetto dell'uso prolungato delle 
tecnologie e gli aspetti che creano 
dipendenza. 

Creare una storia dove si sottolinea la 
fondamentale importanza della tutela dai 
pericoli della rete drammatizzando attraverso 
un percorso di Storytelling (cyberbullismo). 
Guidare gli alunni alla distinzione tra realtà 
virtuale e mondo reale: esplorazione degli 
ambienti e di chi ci abita (riferimento ai nodi 
tematici dell’Educazione civica e alla 
cittadinanza). 
Mantenere posture corrette durante l’utilizzo 
dei dispositivi: distanza dal monitor, posizione 
sulla sedia. 
Eseguire esercizi di ginnastica posturale. 
Regolare i tempi di utilizzo dei dispositivi e 
motivare gli alunni a svolgere attività creative, 
giochi all’aperto, attività motorie. 

L'impronta digitale nel web. Una, due massimo 
24 ore; le idee di bambini su educaredigitale.it 

Siti utili: 
Materiali didattici - Ludoteca del Registro.it 
Home -EducareDigitale.it 

I video tutorial di Parole O_Stili | Smile & Learn 
(paroleostili.it) 

FUNecole: piattaforma per sviluppare le 
competenze chiave europee 

Kit di materiali per attività laboratoriali come 
Lego Storytelling + il software Story Visualizer  
(tutorial in inglese) 

Space Shelter: un gioco per apprendere come 
proteggersi online
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https://www.educaredigitale.it/2017/12/impronta-digitale
https://www.ludotecaregistro.it/materiali-didattici/
https://www.educaredigitale.it/
https://paroleostili.it/smile-learn/
https://funecole.com/
https://www.youtube.com/watch?v=VQS-rJU300k
https://spaceshelter.withgoogle.com/intl/it_it/



