COMPETENZA CHIAVE EUROPEA: SPIRITO DI INIZIATIVA E IMPRENDITORIALITA (O
INTRAPRENDENZA)

DISCIPLINE DI RIFERIMENTO: tutte
DISCIPLINE CONCORRENTI: tutte

Il senso di iniziativa e limprenditorialita concernono la capacita di una persona di tradurre le idee in azione. In cio rientrano la creativita,
I'innovazione e |'assunzione di rischi, come anche la capacita di pianificare e di gestire progetti per raggiungere obiettivi. E una competenza che
aiuta gli individui, non solo nella loro vita quotidiana, nella sfera domestica e nella societa, ma anche nel posto di lavoro, ad avere consapevolezza
del contesto in cui operano e a poter cogliere le opportunita che si offrono ed € un punto di partenza per le abilita e le conoscenze piu specifiche
di cui hanno bisogno coloro che avviano o contribuiscono ad un’attivita sociale o commerciale. Essa dovrebbe includere la consapevolezza dei
valori etici e promuovere il buon governo. (Annali, pag. 14)

Dimostra originalita e spirito di iniziativa. Si assume le proprie responsabilita e chiede aiuto quando si trova in difficolta e sa fornire aiuto a chi lo
chiede. In relazione alle proprie potenzialita e al proprio talento si impegna in campi espressivi, motori ed artistici che gli sono congeniali. E
disposto ad analizzare se stesso e a misurarsi con le novita e gli imprevisti. (Profilo dello studente, Annali, pag. 16)

Fonti di legittimazione: Raccomandazione del Parlamento Europeo e del Consiglio del 18 dicembre 2006
Indicazioni Nazionali per il curricolo 2012
DM 139/2007

FINE SCUOLA DELL'INFANZIA

COMPETENZE SPECIFICHE OBIETTIVI (CONOSCENZE/ABILITA)

Effettuare valutazioni rispetto alle e verbalizzare il proprio vissuto formulando frasi piu articolate
informazioni, ai compiti, al proprio lavoro, al | e rafforzare le proprie capacita comunicative.

contesto; valutare alternative, prendere
decisioni. ericonoscere semplici situazioni problematiche in contesti reali d’esperienza.
eformulare ipotesi di soluzione.

Assumere e portare a termine compiti ed

iniziative e cooperare con i compagni ad un progetto comune / gioco.
eripercorrere verbalmente le fasi di un lavoro, di compito e di un’azione.
Pianificare e organizzare il proprio lavoro;

realizzare semplici progetti.




Trovare soluzioni nuove a problemi di
esperienza; adottare strategie di problem
solving

FINE CLASSE TERZA SCUOLA PRIMARIA

COMPETENZE SPECIFICHE

CONOSCENZE

ABILITA

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 huove a problemi di
esperienza; adottare strategie di problem
solving.

Nominare e prendere coscienza delle
emozioni e delle loro espressioni.

Il linguaggio adeguato da utilizzare nelle
diverse situazioni.

Fasi di un problema

Fasi di un’azione

Modalita di decisione

Valutare aspetti positivi e negativi rispetto a
un vissuto.

Sostenere la propria opinione con argomenti
coerenti.

Giustificare le scelte con semplici
argomentazioni.

Formulare proposte di lavoro e di gioco
Confrontare la propria idea con quella altrui.
Formulare ipotesi di soluzione in semplici
situazioni problematiche in contesti reali
d’esperienza.

Spiegare le fasi di un esperimento, di una
ricerca, di un compito.

Esprimere semplici giudizi su un messaggio
e/o su un avvenimento.

Cooperare con altri nel gioco e nel lavoro.
Ripercorrere verbalmente le fasi di un
lavoro, di un compito, di un‘azione eseguiti.

FINE CLASSE QUINTA SCUOLA PRIMARIA

COMPETENZE SPECIFICHE

CONOSCENZE

ABILITA

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.

Strumenti per la decisione: tabelle dei pro e
dei contro.

Fasi di una procedura

Diagrammi di flusso

Fasi del problem solving

Assumere gli impegni affidati e portarli a
termine con diligenza e responsabilita.

Assumere semplici iniziative personali di
gioco e di lavoro e portarle a termine.

Decidere tra due alternative (nel gioco; nella
scelta di un libro, di un’attivita) e spiegarne
le motivazioni.

Spiegare vantaggi e svantaggi di una




Trovare soluzioni nuove a problemi di
esperienza; adottare strategie di problem
solving.

semplice scelta legata a vissuti personali.

Descrivere le fasi di un compito o di un
gioco.

Descrivere le azioni necessarie a svolgere un
compito, compiere una procedura, portare a
termine una consegna ecc.

Individuare gli strumenti a propria
disposizione per portare a termine un
compito e quelli mancanti.

Progettare in gruppo l’'esecuzione di un
semplice manufatto o di un piccolo evento
da organizzare nella vita di classe.

Individuare problemi legati all’esperienza
concreta e indicare alcune ipotesi di
soluzione.

Analizzare (anche in gruppo) le soluzioni
ipotizzate e scegliere quella ritenuta piu
vantaggiosa; applicare la soluzione.

FINE SCUOLA SECONDARIA DI PRIMO GRADO

COMPETENZE SPECIFICHE

CONOSCENZE

ABILITA

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.

Fasi del problem solving.

Individuare problemi legati alla pratica e al
lavoro quotidiano e indicare ipotesi di
soluzione plausibili.

Scegliere le soluzioni ritenute piu
vantaggiose e motivare la scelta.

Attuare le soluzioni e valutare i risultati.
Suggerire percorsi di correzione o
miglioramento.

Generalizzare soluzioni idonee a problemi
simili.




Trovare soluzioni nuove a problemi di
esperienza; adottare strategie di problem
solving.

Trovare soluzioni nuove a problemi di
esperienza.

Organizzazione di un diario giornaliero e
settimanale.
Fasi di una procedura.

Organizzare i propri impegni giornalieri e
settimanali individuando alcune priorita.
Pianificare I'esecuzione di un compito legato
all’'esperienza e a contesti noti,
descrivendone le fasi, distribuendole nel
tempo, individuando le risorse materiali e di
lavoro necessarie e indicando quelle
mancanti.

Scomporre una semplice procedura nelle sue
fasi e distribuirle nel tempo.

Descrivere le fasi di un esperimento, di un
compito, di una procedura da svolgere o
svolti.

Strumenti di progettazione: disegno tecnico;
planning; diagrammi di flusso, grafici,
tabelle, calcoli e percentuali, mappe
concettuali.

Progettare ed eseguire semplici manufatti
artistici e tecnologici; organizzare eventi
legati alla vita scolastica (feste, mostre,
piccole uscite e visite) in gruppo e con
I'aiuto degli insegnanti.

Calcolare i costi di un progetto e individuare
modalita di reperimento delle risorse.

Strumenti per la decisione: tabella pro-
contro.

Assumere e completare iniziative nella vita
personale e nel lavoro, valutando aspetti
positivi e negativi di scelte diverse e le
possibili conseguenze.

Utilizzare strumenti di supporto alle
decisioni.

Modalita di decisione riflessiva.

Pianificare azioni nell'ambito personale e del
lavoro, individuando le priorita, giustificando
le scelte e valutando gli esiti, reperendo
anche possibili correttivi a quelli non
soddisfacenti.

Descrivere le modalita con cui si sono
operate le scelte.

Individuare elementi certi, possibili,
probabili, ignoti nel momento di effettuare le
scelte.




Strategie di comunicazione e di
argomentazione.

Discutere e argomentare in gruppo i criteri e
le motivazioni delle scelte, mettendo in luce
fatti, rischi, opportunita e ascoltando le
motivazioni altrui.




