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STEM è l’acronimo di Scienze, Tecnologia, Ingegneria e Matema:ca e fa riferimento ad una 
revisione delle metodologie dida5che finalizzata all’integrazione delle discipline scien:fiche con 
quelle non scien:fiche, integrazione necessaria per affrontare e comprendere la complessità che la 
realtà implica.  

Il nostro Curricolo Ver:cale STEM (Scienze, Tecnologia, Ingegneria e Matema:ca) è concepito per 
formare gli studen: e renderli capaci di affrontare le sfide del mondo moderno con crea:vità, 
pensiero cri:co e una prospe5va interdisciplinare.                                                             
Il Curricolo Ver:cale per Competenze STEM è parte integrante del Piano Triennale dell’Offerta 
Forma:va (PTOF) ed è complementare ai curricula disciplinari dei tre ordini di scuola del nostro 
is:tuto. È orientato a rafforzare le azioni per lo sviluppo delle competenze matema:co scien:fico-
tecnologiche e digitali legate agli specifici campi di esperienza e l’apprendimento delle discipline 
STEM, anche aMraverso metodologie dida5che innova:ve.                                                                 
È elaborato sulla base delle Linee Guida, emanate ai sensi dell’ar:colo 1, comma 552, leM. a) della 
legge 197 del 29 dicembre 2022 ed è diviso in cinque Aree, per ciascuna delle quali sono esplicita: 
i rela:vi descriMori di competenza e i livelli di padronanza, alla luce delle indicazioni espresse nel 
DigiComp 2.2.            
Questo percorso educa:vo si propone di offrire un viaggio educa:vo e di apprendimento 
progressivo.  Nella sua fase iniziale a par:re dalla : 

- Scuola dell'Infanzia, poniamo le basi s:molando la curiosità innata dei bambini aMraverso 
esplorazioni sensoriali e a5vità ludiche. L'osservazione del mondo che li circonda diventa un 
gioco, aprendo la strada a una comprensione precoce dei conce5 fondamentali STEM.  

- Nella Scuola Primaria, il Curricolo Ver:cale STEM prende forma e si sviluppa con a5vità mirate 
a consolidare le competenze di base in matema:ca, scienze e tecnologia. L'arte viene integrata 
come veicolo espressivo, potenziando la crea:vità e la visione globale dei problemi.  

- Il passaggio alla Scuola Secondaria di Primo Grado segna una fase di approfondimento, dove gli 
studen: sperimentano proge5 STEM più complessi e integra:. La programmazione, l'ingegneria 
e le scienze diventano componen: chiave, preparando gli studen: a sfide più avanzate. Inoltre 
promuoviamo competenze trasversali come il pensiero cri:co e la comunicazione, plasmando gli 
studen: non solo come apprendis: STEM ma come ciMadini consapevoli e innovatori del futuro. 

Nei diversi ordini di scuola sono sta: individua:, con riferimento ai Curricoli delle discipline del 
nostro Is:tuto, gli obie5vi di apprendimento, le conoscenze, le abilità e le indicazioni 
metodologiche e dida5che con le corrisponden: a5vità. Il documento elaborato introduce 
modalità di apprendimento pra:co e sperimentale, metodologie e contenu: a caraMere 
innova:vo, con diversi elemen: di interdisciplinarità e trasversalità curricolare.                    

 di 2 14



Con il Decreto Ministeriale n. 184 del 15 seDembre 2023, il MIM ha adoMato le Linee guida per le 
discipline STEM, finalizzate ad introdurre, appunto, nel PTOF delle scuole di ogni ordine e grado e 
nei servizi educa:vi per l’infanzia, azioni dedicate a rafforzare nei curricoli lo sviluppo delle 
competenze matema:co - scien:fico - tecnologiche e digitali, legate sia agli specifici campi di 
esperienza sia all’apprendimento delle discipline. Le Linee guida suggeriscono alle is:tuzioni 
scolas:che di u:lizzare tuMe le possibilità offerte dalla flessibilità loro riconosciuta dall’autonomia 
nell’organizzazione degli spazi, dei tempi e dei gruppi, nella predisposizione e nell’u:lizzo di efficaci 
ambien: di apprendimento, nella ges:one dell’organico dell’autonomia per favorire il 
raggiungimento degli obie5vi fissa:.    
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I vigen: documen: programma:ci rela:vi alla scuola dell’infanzia, al primo e al secondo ciclo 
di istruzione offrono mol: spun: di riflessione per un approccio integrato all’insegnamento 
delle discipline STEM, pur non traMandole unitariamente.             
L’approccio inter e mul:disciplinare, unitamente alla contaminazione tra teoria e pra:ca, 
cos:tuisce pertanto il fulcro dell’insegnamento delle discipline STEM.  

• Laboratorialità e learning by doing. L’apprendimento esperienziale, aMraverso a5vità 
pra:che e laboratoriali, è un modo efficace per favorire l’apprendimento delle discipline 
STEM; consente infa5 di porre gli studen: al centro del processo di apprendimento, 
favorendo un approccio collabora:vo alla risoluzione di problemi concre:.  

• Problem solving e metodo indu6vo. Lo sviluppo delle competenze di problem solving è 
essenziale per le discipline STEM, in quanto consente agli studen: di acquisire competenze 
pra:che e cogni:ve aMraverso l’elaborazione di un progeMo concreto. Il metodo indu5vo, 
basato sull’osservazione dei fa5 e sulla formulazione di ipotesi e teorie, è inoltre un 
approccio u:le per lo sviluppo del pensiero cri:co e crea:vo.  

• A6vazione dell’intelligenza sinte:ca e crea:va. L’osservazione dei fenomeni, la proposta di 
ipotesi e la verifica sperimentale della loro aMendibilità consentono agli studen: di 
apprezzare le proprie capacità opera:ve e di verificare sul campo quelle di sintesi, 
incoraggiandoli a diventare autonomi nell’apprendimento e favorendo lo sviluppo di 
competenze trasversali, come la ges:one del tempo e la ricerca indipendente. La ricerca di 
soluzioni innova:ve a problemi reali a5va invece il pensiero divergente, favorendo lo 
sviluppo della crea:vità. 

• Organizzazione di gruppi di lavoro per l’apprendimento coopera:vo. Il lavoro di gruppo 
consente di valorizzare la capacità di comunicare e prendere decisioni, di individuare scenari, 
di ipo:zzare soluzioni univoche o alterna:ve. Promuovere l’apprendimento tra pari, in cui gli 
studen: si insegnano reciprocamente, è un’efficace strategia dida5ca. 

• Promozione del pensiero cri:co nella società digitale. L’u:lizzo di risorse digitali intera5ve, 
come simulazioni, giochi dida5ci o piaMaforme di apprendimento 2 online, può arricchire 
l’esperienza di apprendimento degli studen:. La creazione di un pensiero cri:co può essere 
incoraggiata aMraverso a5vità che richiedono la raccolta, l’interpretazione e la valutazione 
dei da:, nonché la capacità di formulare argomentazioni basate su prove scien:fiche. 

•  Adozione di metodologie dida6che innova:ve. Per sviluppare la curiosità e la partecipazione 
a5va degli studen: la scuola dovrebbe far ricorso alle tecnologie e adoMare una dida5ca 
a5va, in grado di porre gli studen: in situazioni reali che consentano di apprendere, operare, 
cogliere i cambiamen:, correggere i propri errori, supportare le proprie argomentazioni.  

Indicazioni metodologiche per un insegnamento efficace delle discipline STEM
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L’acquisizione di competenze, in par:colare in ambito STEM, può essere accertata ricorrendo 
sopraMuMo a:  

1.compi: di realtà (prove auten:che, prove esperte, ecc.)  

2.osservazioni sistema:che.  

Con un compito di realtà, lo studente è chiamato a risolvere una situazione problema:ca, per 
lo più complessa e nuova, possibilmente aderente al mondo reale, applicando un patrimonio di 
conoscenze e abilità già acquisite a contes: e ambi: di riferimento diversi da quelli no:.    
Pur non escludendo prove che chiamino in causa una sola disciplina, proprio per il caraMere 
interdisciplinare e integrato delle STEM, occorre privilegiare prove per la cui risoluzione 
debbano essere u:lizza: più apprendimen: tra quelli già acquisi:.     
La soluzione del compito di realtà cos:tuisce così l’elemento su cui si può basare la valutazione 
dell’insegnante e l’autovalutazione dello studente.        
Per verificare il possesso di una competenza è u:le fare ricorso anche ad osservazioni 
sistema:che che consentono di rilevare il processo seguito per interpretare correMamente il 
compito assegnato, per richiamare conoscenze e abilità già possedute ed eventualmente 
integrarle con altre, anche in collaborazione con insegnan: e altri studen:.    
La valutazione è forma:va          
volta a supportare l'apprendimento con:nuo, consentendo agli studen: di comprendere i 
propri progressi e di affrontare eventuali difficoltà in modo costru5vo. 

VALUTAZIONE DELLE COMPETENZE STEM 
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CURRICOLO COMPETENZE STEM - Scuola dell’Infanzia

CAMPI DI ESPERIENZA  
I DISCORSI E LE PAROLE LA CONOSCENZA DEL MONDO IL SÉ E L’ALTRO IL CORPO E IL MOVIMENTO 
IMMAGINI, SUONI, COLORI. 

NUCLEO FONDANTE  
Traguardi per lo 
sviluppo delle 
competenze 

Conoscenze – Abilità Contenu: Metodologie e 
Strumen: 

CODING 
1.1 - Si interessa a 
macchine e strumen: 
tecnologici, sa scoprirne 
le funzioni e i possibili 
usi. 
1.2 - Individua le 
posizioni di ogge5 e 
persone nello spazio, 
usando termini come 
avan:/dietro, sopra/
soMo, destra/sinistra, 
ecc.; segue 
correMamente un 
percorso sulla base di 
indicazioni verbali.  
1.3 - U:lizza materiali e 
strumen:, tecniche 
espressive e crea:ve; 
esplora le potenzialità 
offerte dalle tecnologie.

Realizzare a5vità 
Unplugged:  
- giochi di movimento 

sul tappeto a 
scacchiera, 

- realizzare e muovere 
giocaMoli /ogge5 
sulla scacchiera.  

- Realizzare a5vità di 
programmazione 
“Pixel Art”. 

- Realizzare a5vità di 
robo:ca educa:va. 

- Leggere, creare un 
codice ed eseguirlo.  

  
-  Uso del tappeto a 
scacchiera e delle carte 
Cody-Roby o similari per 
muovere giocaMoli , 
ogge5 (Bee Bot - IRobot) 

- Problem solving, 
coopera:ve learning, peer 
teaching, brainstorming, 
learning by doing,  giochi 
unplugged (Cody feet, 
Cody Robot, Cody color). 

ORIENTEERING  
2 - Individua le posizioni 
di ogge5 e persone 
nello spazio, usando 
termini come avan:/
dietro, sopra/soMo, 
destra/sinistra, ecc; 
segue correMamente un 
percorso sulla base di 
indicazioni verbali.

- Conoscere il 
territorio circostante 

- A5vità in palestra e in 
ambiente outdoor,  

- Giochi di esplorazione 
dell’ambiente 
(macchina fotografica 
360°) 

- Problem solving, 
coopera:ve learning, peer 
teaching, brainstorming, 
learning by doing, giochi 
unplugged (Cody feet, 
Cody Robot, Cody color) 
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(DIGITAL) 
STORYTELLING  
3.1 - Comunica, esprime 
emozioni, racconta, 
u:lizzando le varie 
possibilità che il 
linguaggio del corpo 
consente.   
3.2 - Inventa storie e sa 
esprimerle aMraverso la  
dramma:zzazione, il 
disegno, la piMura e 
altre a5vità 
manipola:ve; u:lizza 
materiali e strumen:, 
tecniche espressive e 
crea:ve; esplora le 
potenzialità offerte dalle 
tecnologie. 

-  Produrre illustrazioni, 
cartelloni virtuali o 
non, ebook, lapbook, 
filma:, foto

-  Possibilità di uso di 
apps per u:lizzare 
robot (Bee Bot - 
IRobot),  

- illustrare ambien: e 
territori (macchina 
fotografica 360°), 

- raccontare (Ebook 
Creator),  

- presentare contenu: 
(Padlet, editor video). 

- Problem solving, 
coopera:ve learning, peer 
teaching, brainstorming, 
learning by doing, giochi 
unplugged 

TINKERING 
4.1 Visiona immagini, 
brevi filma: e 
documentari dida5ci 
con la presenza 
dell’insegnante.  
4.2 Racconta e descrive 
ciò che vede sugli 
schermi.  
4.3. RispeMa il proprio 
turno e lo spazio di 
a5vità.  
4.4 Esegue giochi ed 
esercizi dida5ci di :po 
logico, linguis:co, 
matema:co, 
topologico.  
4.5. Riconosce e 
u:lizza materiali di 
recupero per realizzare 
ogge5 di vario genere. 
4.5 Sperimenta 
materiali diversi 
aMraverso esperienze 
concrete.

-  Visionare filma: e 
documentari 
dida5ci. 

- Raccontare e 
descrive filma: e 
documentari.  

-  Imparare a 
rispeMare il proprio 
turno e lo spazio di 
a5vità.  

- Eseguire giochi ed 
esercizi dida5ci di 
:po logico, 
linguis:co, 
matema:co, 
topologico.  

-  Riconoscere e 
u:lizza materiali di 
recupero per 
realizzare ogge5 di 
vario genere. 

- Sperimentare 
materiali diversi 
aMraverso 
esperienze concrete.

- Capacità di 
collaborare con gli 
altri per raggiungere 
un obie5vo 
comune.   

- RispeMare le regole 
all’interno di un 
gruppo.  

- Trovare e u:lizzare 
strategie condivise. 

- Conversazione in 
piccolo/ grande gruppo 
per la progeMazione di 
un prodoMo.   

- Costruzione di un 
prodoMo/oggeMo, che 
si muove, vola, 
galleggia, u:lizzando 
materiale vario, anche 
di riciclo. 
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CURRICOLO COMPETENZE STEM - Scuola Primaria

ALFABETIZZAZIONE SU INFORMAZIONI E DATI  
Identificare, localizzare, recuperare, conservare, organizzare e analizzare le informazioni digitali, 
giudicare la loro importanza e lo scopo. 


COMUNICAZIONE E COLLABORAZIONE  
Comunicare in ambienti digitali, condividere risorse attraverso strumenti online, collegarsi con gli altri 
e collaborare attraverso strumenti digitali, interagire e partecipare alle comunità e alle reti, condividere 
opinioni e competenze; costruire relazioni virtuose. 


CREAZIONE DI CONTENUTI DIGITALI  
Creare e modificare nuovi contenuti (da elaborazione testi a immagini e video); integrare e rielaborare 
le conoscenze e i contenuti; produrre espressioni creative, contenuti media e programmare; 
conoscere e applicare i diritti di proprietà intellettuale e le licenze. 


SICUREZZA 

Protezione personale, protezione dei dati, protezione dell’identità digitale, misure di sicurezza, uso 
sicuro e sostenibile. 


NUCLEO FONDANTE  
Traguardi per lo 
sviluppo delle 
competenze 

Conoscenze – Abilità Contenu: Metodologie e 
Strumen: 

CODING E TINKERING  
1.1 - Si orienta tra i diversi 
mezzi di comunicazione 
ed è in grado di farne un 
uso adeguato a seconda 
delle diverse situazioni.   
1.2 - Inizia a riconoscere 
in modo cri:co le 
caraMeris:che, le funzioni 
e i limi: della tecnologia 
aMuale.  
1.3 - Produce semplici 
modelli o 
rappresentazioni grafiche 
del proprio operato 
u:lizzando elemen: del 
disegno tecnico o 
strumen: mul:mediali.  
1.4 - Descrive il 
procedimento seguito e 
riconosce strategie di  
soluzione diverse dalla 
propria.  

Realizzare a5vità 
Unplugged:  
- giochi di movimento 

sul tappeto a 
scacchiera, realizzare e 
muovere giocaMoli /
ogge5 sulla scacchiera.  

- Realizzare a5vità di 
programmazione “Pixel 
Art”.   

- Leggere, creare un 
codice ed eseguirlo 
(anche aMraverso 
piaMaforme online 
come “Programma il 
futuro” e “Scratch Jr” o 
similari).  

- Realizzare a5vità di 
robo:ca educa:va.  

- Realizzare a5vità di 
programmazione 
visuale a  blocchi.  

- U:lizzare ambien: 
editor come Scratch o 
similari per realizzare 
prodo5 digitali che 
contengano: immagini, 
testo, video, audio. 

- Uso del tappeto a 
scacchiera e delle carte 
Cody-Roby o similari 
per muovere giocaMoli, 
ogge5. 

-  ProgeMazione e 
realizzazione di 
percorsi per robot (Bee 
Bot, IRobot) 

- ProgeMazione e 
realizzazione di 
contenu: digitali con 
Scratch Jr e Scratch 

- Problem solving, 
coopera:ve learning, peer 
teaching, brainstorming, 
learning by doing, giochi 
unplugged, a5vità online.  

 di 8 14



ORIENTEERING  
2.1 - U:lizza il linguaggio 
della geograficità per 
interpretare carte 
geografiche e globo 
terrestre, realizzare 
semplici schizzi   
cartografici e carte 
tema:che, progeMare 
percorsi e i:nerari di 
viaggio.   
2.2 - Ricava informazioni   
geografiche da una 
pluralità di fon: 
(cartografiche e satellitari, 
tecnologie digitali, 
fotografiche,  ar:s:co-
leMerarie)  

-  Produrre car:ne e 
mappe dell’aula, della 
scuola, del quar:ere, 
dell’ambiente 
circostante.  

- Leggere una car:na   
-  Leggere la simbologia 

arbitraria e 
convenzionale  

- Usare della bussola  
-  Riconoscere e valutare 

dei percorsi da aMuare 
per il raggiungimento 
dell’obie5vo.  

- A5vità in palestra e in 
ambiente outdoor.  

- ProgeMazione di 
percorsi per orientarsi 
e per conoscere 
l’ambiente circostante . 

-  Giochi di esplorazione 
dell’ambiente 
(macchina  fotografica 
360°, bussola anche 
digitale)  

- ProgeMazione e 
realizzazione di car:ne 
e percorsi (Google 
Earth)  

-  Problem solving, 
coopera:ve learning, peer 
teaching, brainstorming, 
learning by doing, giochi 
unplugged.  

DIGITAL STORYTELLING 
3.1 Si orienta tra i diversi 
mezzi di comunicazione 
ed è in grado di farne un 
uso adeguato a seconda 
delle diverse situazioni  
3.2 Produce semplici 
modelli o 
rappresentazioni grafiche 
del proprio operato 
u:lizzando elemen: del 
disegno tecnico o 
strumen: mul:mediali.   
3.3 Inizia a riconoscere in 
modo cri:co le 
caraMeris:che, le funzioni 
e i limi: della tecnologia 
aMuale. 

- Produrre illustrazioni, 
test e/o slides, cartelloni 
virtuali, ebook, filma:, 
foto, infografiche. 

- Uso di apps per 
documentare 
(Thinglink), u:lizzare 
robot,  

 -  illustrare   
     ambien: e territori     
     (macchina fotografica   
     360°),  
- raccontare (Ebook 

Creator),  
-  presentare contenu: 

(Padlet, Google 
Presentazioni, Genially, 
editor video),  

- informare (Canva), 
disegnare (tavoleMa 
grafica, Google Art and 
Culture) 

- Problem solving, 
coopera:ve learning, peer 
teaching, brainstorming, 
learning by doing, giochi 
unplugged, a5vità online. 
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LABORATORI SCIENTIFICI  
4.1 Sviluppa 
aMeggiamen: di curiosità 
e modi di guardare il 
mondo che lo s:molano a 
cercare spiegazioni di 
quello che vede 
succedere.  
4.2 Esplora i fenomeni 
con un approccio 
scien:fico: con l’aiuto 
dell’insegnante, dei 
compagni, in modo 
autonomo, osserva e 
descrive lo svolgersi dei 
fa5, formula domande, 
anche sulla base di ipotesi 
personali, propone e 
realizza semplici 
esperimen:.  
4.3 Espone in forma 
chiara ciò che ha 
sperimentato, u:lizzando 
un linguaggio 
appropriato.   
4.4 Trova da varie fon: 
(libri, internet, discorsi 
degli adul:, ecc.)  
informazioni e spiegazioni 
sui problemi che lo 
interessano 

- Conoscere le varie 
forme di inquinamento  

- Conoscere le strategie 
di riuso e il riciclo  

- conoscere le strategie  
per salvaguardare 
l’ambiente (risparmio 
energe:co)   

- Conoscere le fon: e le 
forme dell’energia e la 
loro classificazione

-  Le energie rinnovabili   
- I materiali rinnovabili  
- La raccolta differenziata 

  
- Problem solving, 
coopera:ve learning, peer 
teaching, brainstorming, 
learning by doing, giochi 
unplugged, a5vità 
online.)
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CURRICOLO COMPETENZE STEM -  Scuola Secondaria di I° grado

ALFABETIZZAZIONE SU INFORMAZIONI E DATI  
Iden:ficare, localizzare, recuperare, conservare, organizzare e analizzare le informazioni digitali, giudicare la 
loro importanza e lo scopo.  

COMUNICAZIONE E COLLABORAZIONE  
Comunicare in ambien: digitali, condividere risorse aMraverso strumen: online, collegarsi con gli altri e 
collaborare aMraverso strumen: digitali, interagire e partecipare alle comunità e alle re:, condividere opinioni e 
competenze; costruire relazioni virtuose.  

CREAZIONE DI CONTENUTI DIGITALI  
Creare e modificare nuovi contenu: (da elaborazione tes: a immagini e video); integrare e rielaborare le 
conoscenze e i contenu:; produrre espressioni crea:ve, contenu: media e programmare; conoscere e applicare 
i diri5 di proprietà intelleMuale e le licenze.  

SICUREZZA  
Protezione personale, protezione dei da:, protezione dell’iden:tà digitale, misure di sicurezza, uso sicuro e 
sostenibile.

NUCLEO FONDANTE  
Traguardi per lo 
sviluppo delle 
competenze 

Conoscenze – Abilità Contenu: Metodologie e 
Strumen: 

CODING E TINKERING  
1.1. Risolvere e porsi 
problemi  

2.2  Reale e Virtuale 

- Risolvere situazioni   
problema:che a par:re    
da da: di misure con la     
costruzione di semplici   
modelli;  

-  riconoscere il caraMere 
problema:co di un 
lavoro assegnato, 
individuando l’obie5vo 
da raggiungere;  

- Individuare le risorse 
necessarie per 
raggiungere l’obie5vo;  
collegare le risorse 
all'obie5vo da 
raggiungere, 
scegliendo   

opportunamente le azioni 
da compiere. (Coding) 

- Rappresentare ogge5 e 
spazi tridimensionali con 
l’uso di sosware specifici, 
anche per finalità di 
visualizzazione e making. 

1. Programmazione di 
robot al fine di fargli 
superare percorsi ad 
ostacoli. 

- Esplorazione delle 
interconnessioni fra i 
mondi reale e virtuale 
aMraverso la creazione di 
modelli e ambien: 
tridimensionali, anche 
u:lizzando 
apparecchiature 
specifiche (stampan: 3D, 
visori VR). 

1 Problem solving, 
coopera:ve learning, peer 
teaching, brainstorming, 
learning by doing. U:lizzo 
di computer, robot e 
materiale di facile 
reperibilità per alles:re 
percorsi. 

-  Problem solving, 
coopera:ve learning, peer 
teaching, brainstorming, 
learning by doing. U:lizzo 
di computer e altre 
apparecchiature 
informa:che. 
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ORIENTEERING  
3.1 U:lizza il linguaggio 
della geograficità per 
interpretare carte 
geografiche e globo 
terrestre, realizzare 
semplici schizzi 
cartografici e carte 
tema:che, progeMare 
percorsi e i:nerari di 
viaggio.   
3.2 Ricava informazioni 
geografiche da una 
pluralità di fon: 
(cartografiche e satellitari, 
tecnologie digitali, 
fotografiche, ar:s:co-
leMerarie). 

- Produrre car:ne e 
mappe dell'aula/della 
scuola/del quar:ere/
dell’ambiente 
circostante.  

- Leggere una car:na   
- Leggere la simbologia 

arbitraria e 
convenzionale  

- Usare della bussola 
-  Riconoscere e valutare 

dei percorsi da aMuare 
per il raggiungimento 
dell’obie5vo.

- A5vità in palestra e in 
ambiente outdoor  

- ProgeMazione di 
percorsiper orientarsi e 
per conoscere 
l’ambiente circostante  

- Giochi di esplorazione 
dell’ambiente 
(macchina  fotografica 
360°, bussola anche 
digitale)  

- ProgeMazione e 
realizzazione di car:ne 
e percorsi (Google 
Earth)

- Problem solving, 
coopera:ve learning, peer 
teaching, brainstorming, 
learning by doing, giochi 
unplugged.

DIGITAL STORYTELLING 
4.1 Si orienta tra i diversi 
mezzi di comunicazione 
ed è in grado di farne un 
uso adeguato a seconda 
delle diverse situazioni  
4.2 Produce semplici 
modelli o 
rappresentazioni grafiche 
del proprio operato 
u:lizzando   
elemen: del disegno 
tecnico o strumen: 
mul:mediali.  

- Ricercare, organizzare, 
illustrare, presentare  

- Creazione di elabora: 
digitali per comunicare 
le proprie idee e 
presentare il proprio 
lavoro, 

- u:lizzando sosware di 
office automa:on 
grafica digitale 
(tavoleMe). 

-  Dida5ca laboratoriale, 
peer teaching, learning by 
doing. U:lizzo di 
computer e altre 
apparecchiature 
informa:che.  
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LABORATORI SCIENTIFICI  
5.1 sviluppa aMeggiamen: 
di curiosità e modi di 
guardare il mondo che lo 
s:molano a cercare 
spiegazioni;  
5.2 esplora i fenomeni 
con un approccio 
scien:fico: con l’aiuto 
dell’insegnante, dei 
compagni, in modo 
autonomo, osserva e 
descrive lo svolgersi dei 
fa5, formula domande, 
anche sulla base di ipotesi 
personali, propone e 
realizza semplici 
esperimen:;  
5.3 trova da varie fon: 
informazioni e spiegazioni 
sui problemi

-  Abilità e conoscenze 
varie, in base alle 
tema:che affrontate.  

-  A puro :tolo di 
esempio:  

- conoscere le strategie 
per salvaguardare 
l’ambiente (risparmio 
energe:co) - conoscere 
le fon: e le forme 
dell’energia e la loro 
classificazione 

-  Le energie rinnovabili   
-  I materiali rinnovabili  
-  La raccolta differenziata 

  

-  Problem solving, 
coopera:ve learning, peer 
teaching, brainstorming, 
learning by doing, giochi 
unplugged, a5vità 
online.)

COSTRUZIONI 
GEOMETRICHE 
6.1 Spazio e figure  
6.2 modelli 

- Riprodurre figure e 
disegni geometrici; 

- conoscere proprietà 
delle principali figure 
piane; conoscere e 
u:lizzare le principali 
trasformazioni 
geometriche. 

- Comprendere il 
funzionamento di 
semplici  modelli fisici 
basa: sulle figure 
geometriche piane.

-  Rappresentazione e  
studio delle proprietà 
degli en: geometrici e 
delle figure piane, 
proprietà geometria 
piana.  

-  Introduzione a forze, 
spostamen:, resistenza 
e altre grandezze 
fisiche. 

- Percorsi di dida5ca 
tradizionale e/o 
Illustrazione di programmi  
per la rappresentazione 
geometrica, 
apprendimento del suo 
u:lizzo, esercitazioni al 
pc. 
- Coopera:ve learning, 
dida5ca laboratoriale con 
costruzione di semplici 
modelli con materiale di 
facile reperimento o kit. 
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L’u:lizzo delle tecnologie digitali cos:tuisce un aspeMo importante della ciMadinanza a5va,  
dell’inclusione sociale, della collaborazione con gli altri e della crea:vità nel raggiungimento di 
obie5vi personali, sociali o commerciali. La streMa correlazione tra le STEM e le competenze 
disciplinari, trasversali e di ciMadinanza ha reso necessario integrare il nostro Curricolo 
d’is:tuto con ques: nuovi approcci metodologici. Il presente curricolo costruito in correlazione 
con il Curricolo Digitale di Is:tuto è stato s:lato sulla base delle linee guida emanate ai sensi 
dell’ar;colo 1, comma 552, le@. a)*della legge 197 del 29 dicembre 2022, prevede azioni 
dedicate a rafforzare lo sviluppo delle competenze matema:co - scien:fico - tecnologiche, 
digitali e di innovazione legate agli specifici campi di esperienza e l’apprendimento delle 
discipline STEM. 

Art. 552. Comma a) entro il 30 giugno 2023, definizione di linee guida per l'introduzione nel 
piano triennale dell'offerta forma:va delle is:tuzioni scolas:che dell'infanzia, del primo e del 
secondo ciclo di istruzione e nella programmazione educa:va dei servizi educa:vi per l'infanzia 
di azioni dedicate a rafforzare nei curricoli lo sviluppo delle competenze matema:co-
scien:fico-tecnologiche e digitali legate agli specifici campi di esperienza e l'apprendimento 
delle discipline STEM, anche aMraverso metodologie dida5che innova:ve; 

Link:  LEGGE 29 dicembre 2022, n. 197 

CORRELAZIONE DEL CURRICOLO S.T.E.M. E CURRICOLO VERTICALE DIGITALE D’ISTITUTO
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