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- Progettazione nei dipartimenti – 

Didattica per competenze e progettazione UDA 
 

  Il curricolo orizzontale e le Unità di Apprendimento, pluri e monodisciplinari, devono 
essere aderenti al PTOF e svilupparne il Curricolo Verticale, le priorità, i traguardi e 
gli obiettivi di processo. 

 
> Nelle Indicazioni Nazionali si ritrovano, infatti, fissati gli obiettivi generali, gli obiettivi di 
apprendimento e i relativi traguardi per lo sviluppo delle competenze dei bambini e ragazzi 
per ciascuna disciplina o campo di esperienza...i dipartimenti predispongono il curricolo 
all’interno del Piano dell’offerta formativa, con riferimento al profilo dello studente al termine 
del primo ciclo di istruzione, ai traguardi per classi parallele di ogni grado, sviluppati per abilità 
e conoscenze 

 
> A partire dal curricolo di istituto, i docenti individuano, dunque, le esperienze di 
apprendimento più efficaci, le scelte didattiche più significative, le strategie più idonee, con 
attenzione all’integrazione fra le discipline del dipartimento e alla loro possibile aggregazione 
in aree, così come indicato dal Regolamento dell’autonomia scolastica, che affida questo 
compito alle istituzioni scolastiche.” (IN 2012) 

 
> Nel RAV e nel PDM dell'Istituto si evidenziano, inoltre, attraverso attente procedure 
valutative, la parte programmatica e gli obiettivi di miglioramento, che impegnano la struttura 
organizzativa e didattica e le sue risorse e che sono acquisiti nelle progettazioni didattiche. 

 
> Il nuovo assetto della Legge 107, infine, con tutti i decreti attuativi sino ad ora emessi, 
propone una serie di obiettivi formativi, ricavabili dal comma 7, che il nostro Istituto individua 
ai fini della determinazione della progettazione, cioè un documento programmatico tra la 
scuola e il territorio, incentrato sul rapporto scuola-studenti-famiglia. 

 

Nella parte della progettazione comune s’intendono soddisfare alcune aree 
d’interesse 
 

> CURRICOLO VALUTAZIONE PROGETTAZIONE 
 
OBIETTIVI DI PROCESSO 

 

http://www.ic6quasimododicearchia.gov.it/
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 Realizzare un curricolo condiviso tra i tre ordini di scuola che compongono la 

nostra Istituzione scolastica. 

 Migliorare i risultati rispetto alle scuole con ESCS, stesso background familiare. 
 

 

• Promuovere, da parte di tutti i docenti, l’utilizzo del Curricolo predisposto dalla scuola 

come strumento di lavoro 
• Definire in maniera chiara obiettivi, abilità e competenze da raggiungere mediante 

l’attuazione dei progetti di ampliamento dell’offerta formativa 

• Utilizzare criteri di valutazione omogenei e condivisi. 

• Utilizzare anche prove di valutazione autentica 

• Accrescere nei docenti il senso di appartenenza alla comunità scolastica, concepita 

come unicum, nel senso di agire comune. 

 
 

> SVILUPPO E VALORIZZAZIONE DELLE  RISORSE UMANE 

 
OBIETTIVI DI PROCESSO 

 

• Favorire attività finanziate dalla scuola o da altri soggetti, per l'aggiornamento 

professionale e la formazione del personale docente e Ata. 

 

• Prevedere, all’interno del C.d.D., dei Dipartimenti e dei Consigli, momenti di 

“socializzazione” ai colleghi di quanto appreso nei percorsi di formazione. 

• Promuovere l'utilizzo di uno spazio, all'interno del sito web istituzionale, finalizzato alla 

valorizzazione del lavoro dei gruppi 

• Migliorare il funzionamento dei gruppi di lavoro che  presidiano gli snodi critici  della  

scuola. 

• Predisporre  e  fare  adottare  un report strutturato per le verifiche in itinere e finali di chi 

ricopre incarichi. 

 
 

Dalle Unità di apprendimento comuni, solo accennate nei grandi temi e percorsi 
formativi, discendono le UDA disciplinari, secondo il modello di struttura scelto 
dall'Istituto, da sviluppare nei Consigli di classe, interclasse e intersezione e dalle 
quali devono trasparire gli sviluppi per gli altri OBIETTIVI DI PROCESSO: 

 
 

>INCLUSIONE E DIFFERENZIAZIONE 

 
                OBIETTIVI DI PROCESSO 
 

 Attivare la partecipazione della scuola alle attività in rete del CTI e con le scuole 
secondarie di II  grado presenti sul territorio. 

 Rientrare nei valori della media provinciale riguardo l'abbandono scolastico nella 
scuola secondaria di I grado. 

 

 Prevedere l’attuazione di percorsi formativi finalizzati a valorizzare le eccellenze.

 Realizzare percorsi finalizzati all'inclusione di alunni con BES e con difficoltà di 

apprendimento

 Monitorare i risultati degli studenti usciti dalla scuola del primo ciclo ad un 

anno o duedi distanza.
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AMBIENTE DI APPRENDIMENTO 

 
              OBIETTIVI DI PROCESSO 

 

  Creare una banca dati di materiali didattici da condividere per la definizione di buone 
pratiche. 
 

 Incentivare e potenziare l’utilizzo di specifiche metodologie didattiche - 

cooperative learning, classi aperte, gruppi di livello, flipped classroom
 Promuovere il confronto tra docenti in merito alle metodologie utilizzate in aula e in

relazione alla diffusione di “ Buone pratiche Incentivare e potenziare 

strategie didattiche strutturate e strategie didattiche attive 

 Aumentare il tempo scuola con l’attuazione di progetti di ampliamento dell’offerta

Formativa. 

CONTINUITÀ E ORIENTAMENTO 

 
              OBIETTIVI DI PROCESSO 

 
• Monitorare i risultati degli studenti nel passaggio alla scuola secondaria di II grado. 

 
 

Le progettazioni orizzontali e i percorsi di apprendimento (UDA) devono 
anche prevedere: 
 
 

OBIETTIVI REGIONALI dell' USR Campania 

  Promuovere e monitorare la realizzazione di azioni e/o percorsi specifici che consentano il 

miglioramento dei risultati nelle prove standardizzate nazionali e la riduzione della varianza 

tra classi;  

  Potenziare le competenze sociali e civiche delle studentesse e degli studenti incentivando 

percorsi di educazione alla legalità anche in riferimento ai fenomeni di devianza giovanile e 

di bullismo;   

 Diminuire i fenomeni di dispersione, abbandono e frequenze a singhiozzo (FAS) anche 

attraverso percorsi di innovazione didattica. 
 
 

Decreti attuativi  legge  107  in particolare 

> Promozione della cultura umanistica e sostegno della creatività (DLgs n. 60) ; 
 

>"Norme in materia di valutazione e certificazione delle competenze nel primo 
ciclo ed esami di Stato" (DLgs n. 62); 

 
>Sistema integrato di educazione ed istruzione dalla nascita sino a sei anni (DLgs n. 
65); 

 
> Promozione ed inclusione scolastica degli studenti con disabilità (Dlgs n. 66). 

 
 

http://www.altalex.com/documents/news/2017/05/17/promozione-della-cultura-umanistica-e-sostegno-creativita
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Le Unità Di Apprendimento costituiscono, infine, uno dei modi più efficaci 

per rispondere alle priorità dell'Istituto: 

 Rientrare nei valori della media provinciale riguardo all'abbandono 
scolastico nella scuola secondaria di I grado. 

 Migliorare gli esiti delle prove Invalsi, rispetto alle scuole con stesso 
ESCS, con background socio-economico e culturale simile. 

 Reperire i risultati degli studenti nella scuola secondaria di II grado.   
 

Caratteristiche dell’ UdA 
 

  È  una  metodologia,  ma è reale e non astratta:  è costituita da parti 

ed ha un titolo. 

 È  un  insieme  ( unità  organica  ed  effettiva )  di  occasioni di 

apprendimento che consentono all’allievo di entrare in un rapporto  

personale  con  il sapere attraverso compiti che conducono a 

prodotti. 

   Prevede  quindi  sempre  compiti  di  realtà  e  valutazioni autentiche 
a partire dalle risorse (conoscenze, abilità) da mobilitare per far 
diventare lo studente competente. 

   Ogni UdA deve sempre mirare ad almeno una  competenza  tra quelle 

presenti nel repertorio disciplinare di riferimento e  alle  

 8  COMPETENZE CHIAVE EUROPE E PER L'APPRENDIMENTO 

CONTINUO A  E  LE  8  COMPETENZE  ITALIANE  PER  LA  

CITTADINANZA B 
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LE UdA INTERDISCIPLINARI (Allegate alla progettazione curricolare orizzontale, che ogni docente 

le dovrà modulare in UDA della propria disciplina secondo il format comune) sono derivate dalla 

MACROUDA di ISTITUTO: la nostra Vision > la scuola centro di aggregazione sociale e culturale 

per le famiglie degli allievi e per tutto il territorio attraverso un’offerta formativa innovativa ed 

efficace” DIFENDIAMO IL BENE COMUNE  

 
 

3-4 ANNI INFANZIA classi I-II III PRIMARIA -I BIENNIO (CLASSI I e II) SEC. I GRADO 

Io, cittadino dell'Italia e dell'Europa 

  

MACROTEMA: NOI 
OGGI 

I quadrimestre 

MACROTEMA: NOI NELLA 
STORIA II quadrimestre 

  

UdA n°1 UdA n°2 UdA n°3 UdA n°4 

 

 
CONOSCO ME STESSO E 

GLI ALTRI: i linguaggi della 

comunicazione 

 

 
LESSICO 

FAMILIARE 

 
IMMERSI IN 

GRANDI E 

PICCOLE 

STORIE: il mio 

passato remoto. 

 
INCONTRI 

RAVVICINATI CON 

L'AMBIENTE 
 

5 ANNI INFANZIA - classi IV-V PRIMARIA- CLASSI III SEC. I GRADO 

Io, cittadino dell'Europa e del mondo. 

  

MACROTEMA: NOI 
OGGI 

I quadrimestre 

MACROTEMA: NOI NELLA 
STORIA II quadrimestre 

  

UdA n°1 UdA n°2 UdA n°3 UdA n°4 

 

 

LA DIVERSITA' COME 

OPPORTUNITA 

 

 
IO CHE 

PROGETTO IL 

MIO FUTURO nella 

legalità 

 
IMMERSI IN 

GRANDI E 

PICCOLE 

STORIE: il mio 

passato prossimo. 

 

 
PROVIAMO A 

SALVARE 

L'AMBIENTE  
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A seguito della lettura del DLgs n.62 e relativa organizzazione e interpretazione, su 

sollecitazione del DS, che ne ha tracciato le linee essenziali, pubblicandole in un 

documento sul sito dell'Istituto, i dipartimenti decidono di riorganizzare la 

valutazione degli apprendimenti e del comportamento, le relative griglie di 

acquisizione dei livelli e dei processi formativi, gli elementi cognitivi e metacognitivi, 

i parametri e i descrittori da valutare. 

 
RIORGANIZZARE I MODI, IL TEMPO E GLI AMBIENTI PER FARE SCUOLA PER 

L'APPRENDIMENTO EFFICACE 

La didattica delle competenze si fonda sul presupposto che gli studenti apprendono 
meglio quando costruiscono il loro sapere in modo attivo attraverso situazioni di 
apprendimento fondate sull’esperienza. Essa si basa su alcuni assunti fondamentali: 

 

1. La valorizzazione dell’esperienza attiva dell’allievo, impegnato in “compiti 
significativi” che prevedono la soluzione di problemi, la gestione di situazioni 
ancorate alla vita reale o molto vicine ad essa. 

 

2. L’apprendimento induttivo, dall’esperienza alla rappresentazione, alla 
generalizzazione, fino al conseguimento del modello teorico. 

 

3. La valorizzazione dell’apprendimento sociale, cooperativo e tra pari. 
 

4. La riflessione continua, la ricostruzione dei propri percorsi attraverso 
comunicazioni scritte ed orali. 

 

5. L’assunzione costante di responsabilità di fronte ai compiti da gestire in 
autonomia, individualmente ed in gruppo. 

 

6. La centratura del processo di apprendimento-insegnamento sull’azione degli allievi, 
piuttosto che su quella dei docenti, che più spesso assumono invece il ruolo di 
facilitatori, registi, tutor. 

 

È necessario che la classe, il gruppo, passino da un atteggiamento riflettente (tipico del 
processo di insegnamento/apprendimento tradizionale trasmissivo fatto di spiegazione, 
esercitazione, studio individuale, ripetizione dei contenuti) ad un sapere riflessivo, tipico 
dell’apprendimento per problemi, che elabora ipotesi, teorie, modelli, a partire 
dall’esperienza. 

La didattica per competenze è un modo differente di organizzare tutto l’insegnamento. 
L’elemento strutturale di base è la cosiddetta “unità di apprendimento” o “unità formativa”, 
che ha per obiettivo il conseguimento di una o più competenze e attorno alle quali viene 
costruita la “situazione pretesto” che richiede all’alunno di portare a termine un compito 
ben preciso, con evidenze, produzioni, progettualità. 
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Innovazione didattica 

 
FLIPPED CLASSROOM (la classe capovolta) 

L’idea-base della «flipped classroom» è che la lezione diventa compito a casa mentre il 
tempo in classe è usato per attività collaborative, esperienze, dibattiti e laboratori. 
In questo contesto, il docente non assume il ruolo di attore protagonista, diventa 
piuttosto una sorta di “mentor”, il regista dell’azione pedagogica. 
Nel tempo a casa viene fatto largo uso di video e altre risorse didattiche come contenuti 
da studiare, mentre in classe gli studenti sperimentano, collaborano, svolgono attività 
laboratoriali. 
A tutti gli effetti il «flipping» non è tanto un approccio pedagogico, quanto una filosofia da 
usare in modo fluido e flessibile, a prescindere dalla disciplina o dal tipo di classe. 
È importante che il tempo ‘guadagnato’ in classe grazie al flipping venga usato in 
maniera ottimale e che le risorse utilizzate dallo studente nel tempo a casa siano di 
qualità elevata, oltre ad essere calibrate sul livello di conoscenza fino a quel momento 
raggiunto dall'alunno. 

 
 Per permettere una radicale trasformazione di attività, relazioni e 

aspettative “capovolgendo” i due elementi cardine dell’esperienza 
educativa: il tempo a scuola e il tempo a casa. 

 Per consentire il miglioramento delle interazioni educative in classe, 
ottimizzando di conseguenza il tempo a scuola. 

 Per ottimizzare il rapporto docente/ studente: più tempo da dedicare a 

quegli studenti che necessitano di maggior supporto. 
 Per sviluppare e rafforzare l’apprendimento tra pari e l’apprendimento 

autonomo 
 

http://flipnet.it/ 
http://avanguardieeducative.indire.it/wp-
content/uploads/2014/10/AE_flipped.pdf 
http://www.lezionecapovolta.it/index.php/esperienze 
http://www.flippedclassroomrepository.it/ 

 
 

CODING e  PENSIERO  COMPUTAZIONALE 

 

Nell’era digitale l’educazione vede le nuove tecnologie come strumenti abilitanti e 
quotidiani al servizio dell’attività scolastica; non si concentra sui supporti tecnologici, ma 
sui nuovi modelli di interazione didattica che tali supporti consentono e sulle dinamiche 
emergenti che il digitale porta con sé: modalità di collaborazione e condivisione, approcci 
inediti alla fruizione e alla creazione dei contenuti.  
L’idea rinnovata di scuola prevede uno spazio aperto per l’apprendimento, che 
permetta agli studenti di sviluppare quelle nuove competenze capaci di trasformarli in 
protagonisti attivi dell’odierna società dell’informazione.   
Il pensiero computazionale è un’abilità,  tramite la quale l’essere umano riesce a 
risolvere problemi e trovare soluzioni attingendo alle proprie capacità logiche e 
razionali, l’uso di strumenti informatici agevola questo processo. 
Il coding si è rivelato particolarmente efficace per sviluppare, o applicare, il pensiero 

http://flipnet.it/
http://avanguardieeducative.indire.it/wp-content/uploads/2014/10/AE_flipped.pdf
http://avanguardieeducative.indire.it/wp-content/uploads/2014/10/AE_flipped.pdf
http://www.lezionecapovolta.it/index.php/esperienze
http://www.flippedclassroomrepository.it/
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computazionale con immediatezza, attrattività, varietà, disponibilità e versatilità degli 
strumenti disponibili. 
Con il “Coding”, gli allievi acquisiscono nuove competenze tecniche e nuove competenze 
cognitive. 
Per coding si intende la stesura di una serie di istruzioni che fanno eseguire ad un 
programma determinate azioni. L’informatico formalizza la soluzione di un problema 
tramite un algoritmo e lo traduce in linguaggio di programmazione, mettendo in atto le 
sue doti di pensiero: umane e creative, per trovare una soluzione innovativa ad un 
problema concreto e reale che si trova davanti. In ambito educativo l’utilizzo di linguaggi 
di programmazione, ad esempio Scratch, permette ai ragazzi di “progettare, 
appassionarsi, condividere e giocare*”, esprimendo se stessi e coltivando la creatività. 
Percorsi costruttivi e collaborativi possono aprirsi di fronte a noi, in modo naturale, come 
una rivoluzione facile. Il ribaltamento della lezione frontale e del metodo trasmissivo è 
così alla portata delle nostre mani e di quelle dei nostri ragazzi. L’inserimento del coding 
e del pensiero computazionale nella scuola consiste  nell'individuare  uno strumento e 
delle metodologie interessanti, utili ed efficaci  che uniscano studenti e docenti nella 
riconversione della scuola in un nuovo ambiente stimolante ed innovativo, introducendo 
l'uso di strumenti digitali a tutti i livelli e coinvolgendo  i    docenti  di  tutte le materie. 
 
Le attività di coding possono essere inserite all’interno del Curricolo d’istituto come 
strumenti per: 

 acquisire competenze trasversali 
 valorizzare le potenzialità di ciascuno 
 potenziare le capacità di attenzione, concentrazione e memoria 

 
L’approccio al coding permette quindi di: 

 sperimentare in prima persona 
 fare esperienze manuali con materiali che consentono il controllo dell’errore 
 provare percorsi per tentativi ed errori cercando anche nuove soluzioni 
 vivere l’apprendimento come scoperta 
 poter lavorare in autonomia senza l’aiuto dell’adulto 
 favorire lo sviluppo di potenziamento della creatività e dei processi logici 

 

*M. Resnick, Lifelong Kindergarten: Cultivating Creativity through Projects, Passion, 

Peers, and Play, Mit Press, 2017 

Caterina Moscetti, Insegnante di Scuola Primaria, Coautrice del testo Coding e Pensiero 

Computazionale nella Scuola Primaria 

 

https://www.informarsi.net/pensiero-computazionale-coding/ 

www.liceoimbriani.gov.it/wp-content/.../alfabeto-innovazione-didattica-wattajob.pdf 

https://www.informarsi.net/pensiero-computazionale-coding/ 

https://www.programmailfuturo.it/ 

 

 

https://www.informarsi.net/pensiero-computazionale-coding/
https://www.informarsi.net/pensiero-computazionale-coding/
https://www.programmailfuturo.it/

