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Ogge$o: Corsi di formazione di cui al proge$o in essere del PNRR “Azioni di coinvolgimento degli 
animatori digitali” nell’ambito della linea di inves?mento 2.1 “DidaDca digitale integrata e formazione 
alla transizione digitale per il personale scolas?co” di cui alla Missione 4 – Componente 1 – del PNRR. 

Con la presente si comunica al personale in indirizzo che la nostra is)tuzione ha predisposto N. 3 corsi da 
realizzarsi durante l’anno scolas)co in corso indirizza) ai tre ordini di scuola e finalizza) all’innovazione 
metodologica. Sarà possibile candidare la propria iscrizione accedendo nella piaKaforma “Scuola Futura” 
all’indirizzo: hKps://scuolafutura.pubblica.istruzione.it/es/  si potrà accedere con il proprio SPID e seguire gli 
STEP come meglio indicato nel tutorial che sarà inviato nelle email Is)tuzionali (con dominio 
@is)tutocesareo.edu.it).  

Ciascun corso può prevedere la frequenza fino a 20 partecipan) con un minimo di 4 per la scuola dell’Infanzia, 
8 per la scuola Primaria e 8 per la scuola Secondaria di primo grado. Saranno svolte, in modalità in presenza, 
8 ore per la scuola dell’Infanzia, 10 per la scuola Primaria, e 10 per la scuola Secondaria di primo grado.  

I corsi svolgeranno il seguente programma: 

Scuola dell’Infanzia: 

• Genius Touch: utilizzo del software per la gestione della LIM GeniusBoard e sue funzionalità, come 
condividere le lezioni sviluppate con il software con i colleghi delle altre sezioni; esempi di utilizzo del 
software per attività didattiche in classe con gli alunni, proposte di attività sviluppate dai docenti. 

• Coding: uso delle piattaforme code.org e di scratch Junior con gli alunni in classe. 
• Il Digital Storytelling: definizione, campo di applicazione, la valutazione uso delle rubriche e degli 

strumenti di valutazione; scelta dei tool e delle app per la gestione in classe e la realizzazione di lezioni 
con i bambini; utilizzo di: Storyboard that, Book creator. Buone pratiche e risorse online, Projet plan 

Scuola Primaria: 
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• Open Board: utilizzo del software per la gestione della LIM Eye Board e sue funzionalità, come 

condividere le lezioni sviluppate con il software con i colleghi delle classi parallele; esempi di utilizzo 
del software per attività didattiche in classe con gli alunni, proposte di attività sviluppate dai docenti. 

• Coding: uso delle piattaforme code.org e di scratch Junior con gli alunni in classe. 
• Il Digital Storytelling: definizione, presupposti pedagogici, campo di applicazione, ruolo del docente, 

ruolo dello studente, setting d’aula, la valutazione uso delle rubriche e degli strumenti di valutazione; 
scelta dei tool e delle app per la gestione in classe e la realizzazione del prodotto;  utilizzo di: 
Storyboard that, Padlet, Book creator, Google Earth e Canva. Buone pratiche e risorse online, Projet 
plan 

Scuola Secondaria di primo grado: 

• Storytelling – EAS - Tinkering: opportunità offerte e discipline interessate dall’applicazione in classe. 
• Il Digital Storytelling: definizione, presupposti pedagogici, campo di applicazione, ruolo del docente, 

ruolo dello studente, setting d’aula, la valutazione del processo e del prodotto uso delle rubriche e 
degli strumenti di valutazione, scelta dei tool e delle app per la gestione in classe e la realizzazione 
del prodotto; utilizzo di: Storyboard that, Padlet, Book creator, Sutori, Google Earth e Canva, Buone 
pratiche e risorse online, Projet plan. 

• EAS, Episodi di Apprendimento Situato: definizione, presupposti pedagogici, campo di applicazione, 
ruolo del docente, ruolo dello studente, le fasi di lavoro, setting d’aula, la valutazione del processo e 
del prodotto, uso delle rubriche e degli strumenti di valutazione, Valutazione nella scelta di applicativi 
e tools per la gestione e per la realizzazione dell’artefatto, proposte di attività. 

• Il Tinkering: definizione, presupposti pedagogici, campo di applicazione, ruolo del docente, ruolo dello 
studente, setting d’aula, la reazione a catena, l’importanza dell’errore, la valutazione del processo e 
del prodotto: uso delle rubriche e degli strumenti di valutazione. Buone pratiche e risorse online, 
Projet plan. 

• Coding e utilizzo di Scratch: proposte di attività con la programmazione a blocchi. 

Le iscrizioni saranno aperte da giorno 20 marzo 2023 fino al giorno 31 marzo 2023 e i corsi si realizzeranno 
dal 13 aprile 2023 al 31 maggio 2023, seguirà calendario deKagliato. 

 

Il Dirigente Scolas)co  

Angela Marciante  
Firmato digitalmente ai sensi del C.A.D. 
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