SEZIONE A: Traguardi formativi

COMPETENZA CHIAVE

EUROPEA

IMPARARE A IMPARARE

Fonti di legittimazione:

Raccomandazione del Parlamento Europeo e del Consiglio 18.12.2006

Indicazioni Nazionali per il Curricolo 2012

CAMPI D’ESPERIENZA TUTTI
COMPETENZE ABILITA’ CONOSCENZE COMPITI SIGNIFICATIVI
SPECIFICHE

Acquisire per comprendere
I’informazione

Individuare collegamenti e
relazioni; trasferire in altri
contesti.

Applicare informazioni e
strategie note per “organizzare “
alcuni apprendimenti

Rispondere a domande su un testo o
su un

video

Utilizzare semplici strategie di
memorizzazione

Individuare semplici collegamenti tra
informazioni contenute in testi narrati
o letti

dagli adulti o filmati con 1’esperienza
vissuta o

con conoscenze gia possedute
Utilizzare le informazioni possedute
per

risolvere semplici problemi
d’esperienza

quotidiana legati al vissuto diretto.

Applicare semplici strategie di
organizzazione

delle informazioni: individuare le
informazioni

esplicite principali di un testo
narrativo o

descrittivo narrato o letto dall’adulto
odaun

filmato

riformulare un semplice testo a partire
dalle

sequenze.

Riordinare sequenze di azioni (storie
ed esperienze)

Imparare a riordinare e classificare gli
elementi della realta

Proporre dei modelli di
organizzazione e categorizzazione
della realta

Compilare semplici tabelle
Individuare il materiale occorrente e i
compiti da

svolgere sulla base delle consegne
fornite dall’adulto

Semplici strategie di
memorizzazione

Schemi, tabelle, scalette

Semplici strategie di
organizzazione del
proprio

tempo e del proprio
lavoro

Recitare rime e filastrocche per
memorizzare elenchi (tipo i
gironi

della settimana)

Costruire cartelli per illustrare
le

routine, i turno, ecc. facendo
corrispondere simboli
convenzionali ad azioni,
persone,

tempi.

Costruire mappe, schemi,
“alberi”, riempire tabelle,
organizzando

informazioni note (procedure,
azioni, routine, osservazioni)
con

simboli convenzionali.

A partire da una narrazione, da
una lettura, da un esperimento
0

da un lavoro svolto, illustrare
le

fasi principali e verbalizzarle.

A partire da un compito dato,
disegnare tutto il materiale
occorrente per svolgerlo.

EVIDENZE

Individuare relazioni tra oggetti, avvenimenti (relazioni spaziali, temporali, causali, funzionali...) e le spiega
Formulare ipotesi per spiegare fenomeni o fatti nuovi e sconosciuti
Individuare problemi e formula semplici ipotesi e procedure solutive
Ricavare informazioni da spiegazioni, schemi, tabelle, filmati ...
Utilizzare strumenti predisposti per organizzare dati

Motivare le proprie scelte




SEZIONE B: Livelli di padronanza

COMPETENZA CHIAVE
EUROPEA

IMPARARE A IMPARARE

LIVELLI DI PADRONANZA

2

3

4

Mette in relazione oggetti
su richiesta
dell’insegnante (il
cucchiaio sul tavolo; il
peluche mamma e il
peluche cucciolo).

Pone domande su
operazioni da svolgere o
problemi da risolvere.
Applica la risposta
suggerita.

Nel gioco, mette
spontaneamente in relazione
oggetti, spiegandone, a
richiesta, la ragione.

Pone domande su procedure
da

seguire, applica la risposta
suggerita ¢ generalizza
I’azione

a procedure analoghe; se
richiesto, ipotizza personali
soluzioni.

Consulta libri illustrati, pone
domande sul loro contenuto,
ricava informazioni, le
commenta e, richiesto,
riferisce

le piu semplici.

Su domane stimolo
dell’insegnante,

individua relazioni tra oggetti,
tra

avvenimenti e tra fenomeni
(relazioni

causali; relazioni funzionali;
relazioni

topologiche, ecc.) e ne da
semplici

spiegazioni; pone domande
quando

non sa darsi la spiegazione.

Di fronte ad una procedura o
ad un

problema nuovi, prova le
soluzioni note;

se falliscono, ne tenta di
nuove; chiede

aiuto all’adulto o la
collaborazione dei compagni
se non riesce.

Utilizza semplici tabelle gia
predisposte

per organizzare dati (es. le
rilevazioni

meteorologiche) e ricava
informazioni,

con I’aiuto dell’insegnante, da
mappe,

grafici, tabelle riempite.

Rielabora un testo in sequenze
c,

viceversa, ricostruisce un testo
a partire dalle sequenze.

Individua spontaneamente
relazioni tra
oggetti, tra avvenimenti e tra
fenomeni
(relazioni causali; relazioni
funzionali;
relazioni topologiche, ecc.) e
ne da
semplici spiegazioni; quando
non sa
darsi spiegazioni, elabora
ipotesi di cui

chiede conferma all’adulto.
Nel gioco trova e prova
diverse soluzioni e chiede la
collaborazione ei compagni e
dell’insegnante per poterla
realizzare.
Ricava e riferisce informazioni
da
semplici mappe, diagrammi,
tabelle,
grafici; utilizza tabelle gia
predisposte
per organizzare dati.

Realizza le sequenze illustrate
di una

storia inventata da lui stesso o
con i compagni




SEZIONE A: Traguardi formativi

COMPETENZA CHIAVE
EUROPEA

COMPETENZA DIGITALE

Fonti di legittimazione:

Raccomandazione del Parlamento Europeo e del Consiglio 18.12.2006

Indicazioni Nazionali per il Curricolo 2012

CAMPI D’ESPERIENZA TUTTI
COMPETENZE ABILITA’ CONOSCENZE COMPITI SIGNIFICATIVI
SPECIFICHE
Utilizzare le nuove Muovere correttamente il 11 computer e i suoi usi Vedi abilita
tecnologie per giocare, mouse € i suoi tasti
svolgere compiti, con la Mouse
supervisione dell’insegnante | Eseguire giochi ed esercizi di
tipo logico, Tastiera

linguistico, matematico,
topologico, al computer

Prendere visione di lettere e
forme di scrittura
attraverso il computer

Disegnare con PAINT

Usare la tastiera per scrivere il
proprio nome

Prendere visione dei numeri

Fruire di filmati

EVIDENZE

Con la supervisione e le istruzioni dell’insegnante, utilizza il computer per attivita, giochi didattici.

Utilizza tastiera e mouse.

Riconosce lettere e numeri nella tastiera o in software didattici

SEZIONE C : Livelli di padronanza

COMPETENZA CHIAVE
EUROPEA: COMPETENZA DIGITALE
LIVELLI DI PADRONANZA
1 2 3 4
Assiste a Sotto la stretta supervisione e | Con precise istruzioni Da solo o in coppia, con la
rappresentazioni le dell’insegnante, sorveglianza dell’insegnante,
multimediali istruzioni precise esegue giochi ed esercizi utilizza il computer per

Assiste in piccolo gruppo
a giochi effettuatati al
computer da parte di
compagni piu grandi.

dell’insegnante, esegue
semplici

giochi di tipo linguistico,
logico,

matematico, grafico al

computer, utilizzando il mouse

matematici, linguistici, logici;
familiarizza con lettere, parole
,numeri

Utilizza la tastiera alfabetica e
numerica

Realizza semplici elaborazioni
grafiche

attivita e giochi matematici,
logici, linguistici e per
elaborazioni grafiche,
utilizzando con relativa
destrezza il mouse

Utilizza la tastiera alfabetica e
numerica




SEZIONE A: Traguardi formativi

COMPETENZA CHIAVE
EUROPEA:

SPIRITO DI INIZIATIVA E INTRAPRENDENZA

Fonti di legittimazione:

Raccomandazione del Parlamento Europeo e del Consiglio 18.12.2006

Indicazioni Nazionali per il Curricolo 2012

CAMPI D’ESPERIENZA

TUTTI

COMPETENZE
SPECIFICHE

ABILITA’

CONOSCENZE

COMPITI SIGNIFICATIVI

Effettuare valutazioni
rispetto alle
informazioni, ai compiti,
al proprio lavoro, al
contesto; valutare
alternative, prendere
decisioni

Assumere e portare a termine
compiti e iniziative

Pianificare e
organizzare il proprio
lavoro; realizzare
semplici progetti

Trovare soluzioni nuove
a problemi di
esperienza.

Collaborare con i compagni e
le insegnanti nel gioco e nel
lavoro.

Sentirsi parte di un gruppo,
condividere esperienze e
giochi.

Esprimere valutazioni rispetto
ad un vissuto

Esprime il proprio pensiero
con argomenti semplici, ma
pertinenti

Giustificare le scelte con
semplici spiegazioni
Esprimere semplici giudizi su
un messaggio, su un
avvenimento ...

Formulare proposte di lavoro,
di gioco ...

Confrontare la propria idea
con quella altrui

Conoscere i ruoli nei diversi
contesti di vita, di

gioco, di lavoro
Comprendere la consegna
Sapersi concentrare

Avere un controllo motorio e
verbale adeguato alle
situazioni

Organizzare dati su schemi e
tabelle con 1’aiuto
dell’insegnante

Riconoscere semplici
situazioni problematiche in
contesti reali d’esperienza
Formulare ipotesi di soluzione
Effettuare semplici indagini su
fenomeni di esperienza

Regole della discussione

I ruoli e la loro funzione
Modalita di rappresentazione
grafica (schemi, tabelle,
grafici)

Fasi di un’azione

Modalita di decisione (es.
“Sei cappelli”)

Discutere su argomenti diversi
di

interesse; rispettare i turni e
ascoltare gli altri.

Individuare e illustrare le fasi
di una semplice procedura

Esprimere valutazioni sul
lavoro

svolto e suggerire modalita di
miglioramento attraverso la
discussione comune o il
colloquio con I’insegnante
“Progettare” un’attivita pratica
0

Manipolativa, individualmente
o0 in piccolo gruppo, attraverso
un disegno preparatorio e la
rappresentazione

grafica delle cose occorrenti
per la realizzazione

Di fronte ad un problema sorto
nel lavoro o nel gioco (o
predisposto

dall’insegnante) ipotizzare
possibili soluzioni; attuarle

e verificare

Prendere decisioni tra pitt
possibilita relative a giochi,
attivita, e giustificare la
decisione presa

EVIDENZE

Prendere iniziative di gioco e di lavoro
Collaborare e partecipa alle attivita collettive
Osservare situazioni e fenomeni, formula ipotesi e valutazioni




SEZIONE C : Livelli di padronanza

COMPETENZA CHIAVE
EUROPEA:

SPIRITO DI INIZIATIVA E INTRAPRENDENZA

LIVELLI DI PADRONANZA

2

3

4

Esegue compiti impartiti
dall’adulto; imita il lavoro
o il gioco dei compagni.

Esegue le consegne impartite
dall’adulto e porta a termine i
compiti affidatigli.

Chiede se non ha capito.
Formula proposte di gioco ai
compagni con cui € piu
affiatato.

Partecipa alle attivita
collettive,

apportando contributi utili e
collaborativi, in condizione di
interesse.

Giustifica le scelte operate con
semplici motivazioni.
Conosce i ruoli all’interno
della

famiglia e nella classe.
Riconosce problemi incontrati
in

contesti di esperienza e pone
domande su come superarli.
Spiega con frasi molto
semplici

e con pertinenza, pur con
imperfetta coerenza, le proprie
intenzioni riguardo ad una
procedura, un lavoro, un
compito cui si accinge.

Esegue consegne anche di una
certa complessita e porta a
termine compiti

affidatigli con precisione e
cura.

Si assume spontaneamente
compiti nella classe e li porta a
termine

Collabora nelle attivita di
gruppo e, se richiesto, presta
aiuto

Di fronte ad una procedura o
ad un problema nuovi, prova
le soluzioni note;

se falliscono, ne tenta di
nuove; chiede aiuto all’adulto
o la collaborazione dei
compagni se non riesce
.Formula proposte di lavoro e
di gioco ai compagni e sa
impartire semplici

istruzioni.

Con le indicazioni
dell’insegnante,

compie semplici indagini e
utilizza

tabelle gia predisposte per
organizzare i dati raccolti.
Opera scelte tra due
alternative,

motivandole.

Esprime semplici giudizi e
valutazioni

sul proprio lavoro, su cose
viste, su

racconti, ecc.

Sostiene la propria opinione in
modo semplice ma chiaro.

Esegue consegne anche
complesse e porta a termine in
autonomia e

affidabilita compiti affidatigli.
Si assume spontaneamente
iniziative e

assume compiti nel lavoro e
nel gioco.

Collabora proficuamente nelle
attivita di gruppo, aiutando
anche i compagni piu

piccoli o in difficolta.
Individua problemi di
esperienza; di fronte a
procedure nuove e problemi,
ipotizza diverse soluzioni,
chiede

conferma all’adulto su quale
sia

migliore, la realizza, esprime
semplici valutazioni sugli
esiti.

Opera scelte tra diverse
alternative, motivandole.

Sostiene la propria opinione
con

semplici argomentazioni,
ascoltando anche il punto di
vista di altri.

Effettua semplici osservazioni
e piccoli esperimenti anche
con i compagni, sapendone
descrivere le fasi.

Utilizza semplici strumenti gia
predisposti di organizzazione
e

rappresentazione dei dati
raccolti.




SEZIONE A: Traguardi formativi

COMPETENZA CHIAVE
EUROPEA:

COMPETENZE SOCIALI E CIVICHE

Fonti di legittimazione:

Raccomandazione del Parlamento Europeo e del Consiglio 18.12.2006

Indicazioni Nazionali per il Curricolo 2012

CAMPI D’ESPERIENZA IL SE’ E L’ALTRO
COMPETENZE ABILITA’ CONOSCENZE COMPITI SIGNIFICATIVI
SPECIFICHE

Manifestare il senso
dell’identita personale,
attraverso

I’espressione consapevole
delle proprie esigenze e dei
propri sentimenti, controllati
ed espressi in modo adeguato.

Conoscere elementi della
storia personale e familiare, le
tradizioni della famiglia, della
comunita, per sviluppare il
senso di appartenenza.

Riflettere, confrontarsi,
ascoltare, discutere con gli
adulti e con gli altri bambini,
tenendo conto del proprio e
dell’altrui punto di vista,
delle differenze e

rispettandoli.

Giocare e lavorare in modo
costruttivo, collaborativo,
partecipativo e creativo con gli
altri bambini.

Individuare e distinguere chi ¢
fonte di autorita e di
responsabilita, i principali
ruoli nei diversi contesti;
seguire regole di
comportamento

Assumere comportamenti
corretti per la sicurezza, la
salute proprie altrui e per il
rispetto delle persone, delle
cose, dei luoghi e
dell’ambiente.

Superare la dipendenza dall'adulto,
assumendo iniziative e portando a
termine

compiti e attivita in autonomia
Passare gradualmente da un
linguaggio egocentrico ad un
linguaggio socializzato
Riconoscere ed esprimere
verbalmente i propri sentimenti e le
proprie emozioni

Rispettare i tempi degli altri
Collaborare con gli altri
Canalizzare progressivamente la
propria aggressivita in
comportamenti socialmente
accettabili

Partecipare attivamente alle attivita,
ai giochi (anche di gruppo, alle
conversazioni

Manifestare interesse per i membri
del gruppo: ascoltare, prestare aiuto,
interagire nella comunicazione, nel
gioco, nel lavoro

Riconoscere nei compagni tempi e
modalita diverse

Scambiare giochi, materiali, ecc...
Collaborare con i compagni per la
realizzazione di un progetto comune
Saper aspettare dal momento della
richiesta alla soddisfazione del
bisogno

Accettare e gradualmente rispettare
le regole, i ritmi, le turnazioni
Manifestare il senso di appartenenza:
riconoscere i compagni, le maestre,
gli spazi, i materiali, i contesti, i
ruoli.

Conoscere l'ambiente culturale
attraverso l'esperienza di alcune
tradizioni

Scoprire e conoscere il proprio corpo
anche in relazione alla diversita
sessuale

Eesprimere bisogni ed emozioni

Regole fondamentali
della convivenza nei

gruppi di
appartenenza

Regole per la
sicurezza in casa, a
scuola , nell’ambiente,
in strada.

Regole della vita e del
lavoro in classe

Significato della
Regola

Usi e costumi del
proprio territorio, del
Paese

Conoscenza dei termini
per esprimere le proprie
emozioni

A partire da immagini di
persone o personaggi di
fumetti che illustrano
espressioni di sentimenti e
stati d’animo, individuare i
sentimenti

espressi ¢ ipotizzare situazioni
che 1i causano.

Costruire cartelloni, tabelle,
mappe,

servendosi di simboli
convenzionali,

per illustrare le varieta
presenti in

classe: caratteristiche fisiche;
Paese di provenienza;
abitudini

alimentari ...; rilevare
differenze e

somiglianze presenti tra alunni

Discutere insieme e poi
illustrare

con simboli convenzionali le
regole

che aiutano a vivere meglio in
classe e a scuola. Verbalizzare
le

ipotesi riguardo alle
conseguenze
dell’inosservanza delle regole
sulla convivenza

Realizzare compiti e giochi di
squadra e che prevedano
modalita

interdipendenti




EVIDENZE

Riferire proprio stati d’animo e riconoscerli sugli altri; esprimerli in modo appropriato.
Conoscere e riferire eventi della storia personale e famigliare
Collaborare nel gioco e nel lavoro, portare aiuto

Osservare le regole poste dagli adulti e condivise nel gruppo
Osservare comportamenti rispettosi della salute e della sicurezza, delle persone, delle cose, degli animali, dell’ambiente
Osservare comportamenti rispettosi e di accoglienza verso i compagni nuovi o portatori di elementi di diversita per provenienza,

condizione, lingua, ecc.

SEZIONE C : Livelli di padronanza

COMPETENZA CHIAVE
EUROPEA:

COMPETENZE SOCIALI E CIVICHE

LIVELLI DI PADRONANZA

2

3

4

Interagisce con i compagni
nel gioco prevalentemente
in coppia o piccolissimo
gruppo comunicando
mediante azioni o parole
frasi.
Esprime i propri bisogni e
le proprie esigenze con
cenni e parole frasi,
talvolta su interessamento
dell’adulto.
Osserva le routine della
giornata su istruzioni
dell’insegnante.
Partecipa alle attivita
collettive mantenendo
brevi periodi di attenzione.
Rispetta le regole di
convivenza, le proprie
cose, quelle altrui, facendo
riferimento alle indicazioni
¢ ai richiami solleciti
dell’insegnante ¢ in
condizioni di tranquillita

Gioca con i compagni
scambiando informazioni e
intenzioni e stabilendo accordi
nel breve periodo.
Si esprime attraverso enunciati
minimi comprensibili;
racconta
propri vissuti con domande
stimolo dell’insegnante.
Pone domande su di sé, sulla
propria storia, sulla realta.
Partecipa alle attivita
collettive,
apportando contributi utili e
collaborativi, in condizione di
interesse.
Osserva le routine della
giornata, rispetta le proprie
cose e quelle altrui, le regole
nel gioco e nel lavoro, in
condizioni di tranquillita e
prevedibilita; recepisce le
osservazioni dell’adulto.
Accetta le osservazioni
dell’adulto di fronte a
comportamenti non corretti e
si impegna a modificarli.

Partecipa attivamente al gioco
simbolico; partecipa con
interesse alle

attivita collettive e alle
conversazioni intervenendo in
modo pertinente su questioni
che riguardano lui stesso.

Si esprime con frasi brevi e
semplici ;ma strutturate
correttamente. Esprime
sentimenti, stati d’animo,
bisogni in modo pertinente e
corretto

Pone domande sulla propria
storia, ma ne racconta anche
episodi che gli sono

noti; conosce alcune tradizioni
della propria comunita.
Collabora al lavoro di gruppo.
Presta aiuto ai compagni piu
piccoli o in difficolta su
sollecitazione dell’adulto;
interagisce con i compagni nel
gioco e nel lavoro scambiando
informazioni, opinioni,
prendendo accordi e ideando
attivita e situazioni.

Rispetta le cose proprie e
altrui e le regole nel gioco e
nel lavoro, assumendosi la
responsabilita delle
conseguenze di
comportamenti non

corretti contestati dall’adulto.
Riconosce 1’autorita
dell’adulto, ¢

sensibile alle sue osservazioni
e si impegna ad aderirvi.
Accetta i compagni portatori
di differenze di provenienza,
cultura, condizione personale
e stabilisce relazioni con loro
come con gli altri compagni.
Distingue le situazioni e i
comportamenti
potenzialmente

pericolosi e si impegna ad
evitarli

Esprime le proprie opinioni i
propri stati d’animo in modo
pertinente e con lessico
appropriato, formulando
ipotesi sulle cause e sulle
azioni conseguenti del suo
agire.

Partecipa alle conversazioni
intervenendo in modo
pertinente e ascoltando i
contributi degli altri.
Interagisce positivamente con
i compagni nel gioco ¢ nel
lavoro, prendendo accordi,
ideando azioni, scambiando
informazioni ,collaborando
anche proficuamente nel
lavoro di gruppo

Presta aiuto di propria
iniziativa a compagni piu
piccoli o in difficolta
Rispetta le regole, le persone,
le cose, gli ambienti e sa
motivare le ragioni dei corretti
comportamenti.

Conosce gli eventi salienti
della propria storia personale e
le maggiori feste e tradizioni
della propria comunita,
sapendone riferire alcuni
aspetti caratterizzanti, a
richiesta dell’adulto.
Individua comportamenti
potenzialmente rischiosi. Si
impegna ad evitarli, sa riferirli
ai compagni, suggerendo
anche comportamenti
preventivi.

Accetta i compagni portatori
di differenze di provenienza,
cultura, condizione personale
e stabilisce relazioni con loro
come con glia altri compagni;
coinvolge nei giochi e nelle
attivita i nuovi venuti e presta
loro aiuto, autonomamente o
su richiesta dell’adulto.







