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Circolare n. 115 

AL PERSONALE DOCENTE 

BACHECA ARGO/SITO WEB 

 

OGGETTO: PNRR - Missione 4 – Istruzione e Ricerca – Componente 1 – Potenziamento dell’offerta dei servizi 

di istruzione: dagli asili nido alle Università – Investimento 2.1. Didattica digitale integrata e formazione alla 

transizione digitale del personale scolastico. Formazione del personale scolastico per la transizione digitale. 

Decreto del Ministro dell’Istruzione e del merito 12 aprile 2023, n. 66 “Formazione del personale scolastico per 

la transizione digitale. Calendario e modalità di partecipazione corsi di formazione. 
 

Coding, Pensiero Computazionale e Robotica educativa 
 

DESTINATARI: ai docenti della Scuola dell’Infanzia e della Scuola Primaria  
 

CODICE ISCRIZIONE PIATTAFORMA FUTURA ID percorso 331499 
 

CALENDARIO DEL CORSO 

• Mercoledì 29 gennaio dalle ore 16:15 alle ore 19:15   

• Mercoledì 5 febbraio dalle ore 16:15 alle ore 19:15   

• Mercoledì 12 febbraio dalle ore 16:15 alle ore 19:15   

• Mercoledì 19 febbraio dalle ore 16:15 alle ore 19:15   

• Mercoledì 26 febbraio dalle ore 16:15 alle ore 19:15   

• Mercoledì 5 marzo dalle ore 16:15 alle ore 19:15   

• Mercoledì 12 marzo dalle ore 16:15 alle ore 19:15   

• Mercoledì 17 marzo dalle ore 16:15 alle ore 20:15   
 

INFORMAZIONI: 

•  Tipologia: formazione sincrona  

• Totale ore: 25 ore on line 

• Destinatari: docenti 

• Data inizio iscrizioni su Scuola Futura 20/01/2025 

• Data fine iscrizioni: 26/01/2025 

• Formatore: Prof.ssa Laura Coppolino, Docente esperta, 

• Tutor: Raffaele Cerrato 

• Livello di ingresso: A2. Esploratore/Base/Conosce e ne fa un uso di base 
 

     PROGRAMMA 

• Introduzione al Pensiero Computazionale ed al Creative Computing  

• Presentazione dell'ambiente Scratch 

• Concetti di base del coding (istruzioni, cicli, condizioni, algoritmo, variabili, funzioni) 

• Descrizione delle strutture di controllo, di iterazione e di animazione.  

• Dall’idea iniziale al progetto: come impostare il flusso di lavoro. 

• Introduzione alla robotica educativa  

• Panoramica dei robot più utilizzati nella didattica 

• Costruzione e programmazione di robot semplici 

• Utilizzo di sensori e motori 
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• Esempi di applicazioni ad ambiti disciplinari specifici: matematica, geometria, scienze, italiano, storia, 

geografia, arte, musica, inglese. 
 

METODOLOGIA 

• Lezioni interattive  

• Discussioni di gruppo e attività collaborative. 

===========================

Curricolo Digitale 

DESTINATARI: tutti i docenti  
 

CODICE ISCRIZIONE PIATTAFORMA FUTURA ID percorso 331497 
 

CALENDARIO DEL CORSO 

• Lunedì 27 gennaio dalle ore 16:30 alle ore 19:30   

• Lunedì 10 febbraio dalle ore 16:30 alle ore 19:30   

• Lunedì 17 febbraio dalle ore 16:30 alle ore 19:30   

• Lunedì 24 febbraio dalle ore 16:30 alle ore 19:30   

• Lunedì 03 marzo dalle ore 16:30 alle ore 19:30   

• Lunedì 10 marzo dalle ore 16:30 alle ore 19:30   

• Lunedì 17 marzo dalle ore 16:30 alle ore 19:30   

• Lunedì 24 marzo dalle ore 16:30 alle ore 20:30   
 

INFORMAZIONI 

•  Tipologia: formazione sincrona  

• Totale ore: 25 ore on line 

• Destinatari: docenti 

• Data inizio iscrizioni su Scuola Futura 20/01/2025 

• Data fine iscrizioni: 26/01/2025 

• Formatore: Prof.ssa Anna Fusco, Docente esperta, 

• Tutor: D’Amaro Angiola 

• Livello di ingresso: A2. Esploratore/Base/Conosce e ne fa un uso di base 

PROGRAMMA  

• L’ambiente di apprendimento digitale  

• Indicazioni nazionali per il Curricolo  

• DigComp Edu e DigComp 2.2 come modelli per costruire il curriculum di Cittadinanza digitale  

• Sillabo sull’educazione civica digitale  

• Linee guida per l’introduzione di strumenti tecnologici nelle attività didattiche  

• Competenze chiave e Soft skills  

• Progettare attività per lo sviluppo delle competenze digitali  

• Metodologie didattiche innovative, attive e inclusive (Storytelling, Project Based Learning. Flipped classroom, ecc).  

• Panoramica delle app più usate per la didattica  

• Il pensiero computazionale nell’ambiente di apprendimento digitale  

• Apprendimento immersivo e inclusivo  

• Educazione ai media e uso consapevole e responsabile dei mezzi di comunicazione virtuali  

• Tecnologie per uno sviluppo sostenibile: Internet of Things, Intelligenza Artificiale  
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• Implicazioni sociali, culturali ed etiche del cambiamento tecnologico  

• Cultura e creatività digitale  

• Rubriche di valutazione e la certificazione delle competenze  

• I passi per strutturare il curricolo digitale  

• Esempi di Curricoli digitali  
 

METODOLOGIA 

• Lezioni interattive  

• Discussioni di gruppo e attività collaborative 

===========================
 

La Gamification come strumento per coinvolgere e valutare gli studenti 
 

DESTINATARI: tutti i docenti  
 

CODICE ISCRIZIONE PIATTAFORMA FUTURA ID percorso 331493 
 

CALENDARIO DEL CORSO 

• Martedì 28 gennaio dalle ore 16:00 alle ore 19:00   

• Martedì 4 febbraio dalle ore 16:00 alle ore 19:00   

• Martedì 11 febbraio dalle ore 16:00 alle ore 19:00   

• Martedì 18 febbraio dalle ore 16:00 alle ore 19:00   

• Martedì 25 febbraio dalle ore 16:00 alle ore 19:00   

• Martedì 11 marzo dalle ore 16:00 alle ore 19:00   

• Martedì 18 marzo dalle ore 16:00 alle ore 19:00   

• Martedì 25 marzo dalle ore 15:00 alle ore 19:00   
 

INFORMAZIONI 

•  Tipologia: formazione sincrona  

• Totale ore: 25 ore on line 

• Destinatari: docenti 

• Data inizio iscrizioni su Scuola Futura 20/01/2025 

• Data fine iscrizioni: 26/01/2025 

• Formatore: Prof. Gavino Puggioni, Docente esperto 

• Tutor: Giuseppe Formisano 

• Livello di ingresso: A2. Esploratore/Base/Conosce e ne fa un uso di base 
 

PROGRAMMA 

• La Gamification nella didattica 

• Giochi e Video-giochi disegnati per raggiungere obiettivi educativi 

• Game Based Learning: i principi di un gioco 

• Il gioco (analogico o digitale) per insegnare un dato contenuto 

• Dai giochi di parole a quelli matematici 

• Giochi di ruolo, di società e videogame per l’apprendimento 

• I giochi come attivatori di creatività 
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• Strumenti per valutare le prestazioni: rubriche di valutazione, le schede di riflessione e di autovalutazione 

personale, le auto-narrazioni, il diario di bordo e il portfolio 

• Presentazioni, questionari e Live Quiz interattivi da utilizzare in classe (Kahoot, Quizlet, Quizziz , Mentimeter) 

• Creare giochi per la classe con strumenti digitali (Google Earth, Google Arte e Cultura) 

• Creare rubriche di valutazione con Fogli e Moduli 

• Esempi di utilizzo di strumenti digitali per la valutazione e autovalutazione 
 

METODOLOGIA 

• Lezioni interattive  

• Discussioni di gruppo e attività collaborative 
 

     Cordiali saluti. 

IL DIRIGENTE SCOLASTICO 

dott.ssa Elena Pappalardo 

Copia analogica sottoscritta con firma a mezzo stampa predisposta secondo 

l’articolo 3 del D.lgs 39/1993 e l’articolo 3bis, comma 4bis del Codice dell’amministrazione digitale 
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