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DESCRIZIONE DEL PROGETTO 

Nell’ultimo decennio, la rivoluzione digitale ha coinvolto anche il mondo dell’istruzione che, 

progressivamente, ha incrementato l’utilizzo, nelle attività curricolari, dei laboratori multimediali, 

delle LIM nelle classi, di nuovi strumenti portatili con accesso a internet (tablet, netbook, PC), che 

permettono di utilizzare una grande quantità di risorse messe a disposizione on line. La rilevanza di 

questi elementi innovativi è tale da stimolare una loro applicazione nell'attività scolastica 

quotidiana, operando un ripensamento della metodologia e del ruolo delle TIC nella scuola, per 

favorire lo sviluppo delle potenzialità intellettuali di ogni individuo, garantire la centralità degli 

alunni e la qualità dell’azione didattica. 

I docenti e gli alunni della classe 4aB utilizzeranno l'interazione e l'integrazione di tre differenti 

strumenti di base:  

- il pc convertibile, come strumento didattico affidato ad ogni alunno,  

- la Smart Board,  

- i testi in formato cartaceo. 

Molte sono le risorse on line che permettono agli insegnanti di riformulare contenuti o di effettuare 

aggiunte o modifiche per adattare il materiale didattico ai propri scopi: i materiali prodotti dai 

docenti potranno essere condivisi, personalizzati, ed utilizzati autonomamente dagli alunni. 

Attraverso questi strumenti, gli alunni potranno accedere ad un ambiente di apprendimento globale, 

superando lo strumento "libro di testo", come principale risorsa per l’apprendimento. 

Il progetto non intende solo introdurre nuove tecnologie, ma si propone, partendo dalle competenze 

di cittadinanza e da quelle specifiche di ogni disciplina, di modificare il modo di concepire 

"l'ambiente scuola", l'organizzazione dei suoi spazi e dei tempi d'apprendimento degli alunni, gli 

obiettivi formativi e, soprattutto il ruolo dei docenti. 

L'utilizzo degli strumenti digitali/multimediali e della rete introduce una trasformazione delle 

condizioni in cui avviene l'apprendimento. L'alunno non solo acquisisce conoscenze, ma impara ad 

imparare, cioè impara ad accedere alle conoscenze e ad elaborarle. La classe digitale, pertanto, 

diventa una maniera innovativa di proporre contenuti didattici, attraverso un nuovo ambiente di 

apprendimento, in cui attivare processi attivi e cooperativi di costruzione della conoscenza. 

I dispositivi digitali si rivelano preziosi alleati per la didattica in ogni area disciplinare e sono inoltre 

in grado di offrire supporto agli allievi DSA e BES, come strumenti compensativi sempre a 

disposizione, in grado di facilitare il percorso di studio e di sviluppare al meglio le potenzialità e le 

capacità di ognuno. 

Pertanto, in coerenza con il Rapporto di Autovalutazione dell’Istituto, il progetto vuole utilizzare la 

classe digitale come ambiente di apprendimento multimediale, per raggiungere gli obiettivi 

prioritari di innalzamento degli esiti degli studenti e di miglioramento dell’Istituto. 



COMPETENZE DISCIPLINARI E TRASVERSALI PROMOSSE 

Competenze legate alle discipline: l’uso delle tecnologie digitali favorirà lo sviluppo delle 

competenze relative ad ogni disciplina. 

Competenze sociali e civiche: saper lavorare in gruppo, rispettando e valorizzando i diversi ruoli.  

Competenze digitali: attività laboratoriali atte a rendere gli alunni ricercatori di dati e produttori di 

materiale digitale.  

Competenze di spirito di iniziativa ed imprenditorialità: progettare e pianificare, suddivisione di 

ruoli, prendere decisioni, agire correttamente in autonomia e con flessibilità. 

TRAGUARDI PER LO SVILUPPO DELLE COMPETENZE 

Si considerano essenziali i traguardi per lo sviluppo di competenze definiti nelle “Indicazioni 

Nazionali per il curricolo della Scuola dell’Infanzia e del Primo ciclo di istruzione”, quali: 

- sviluppo della capacità di collaborazione e lavoro di gruppo; 

- reperimento ed elaborazione di informazioni; 

- adattamento alle innovazioni; 

- comunicazione interculturale; 

- riflessione sui propri processi di apprendimento; 

- gestione di sé stessi nei diversi momenti e nei diversi contesti. 

OBIETTIVI 

Il progetto si propone il raggiungimento dei seguenti obiettivi: 

Per gli alunni: 

- utilizzare le nuove tecnologie, come strumenti per creare nuove forme di sapere ed una 

diversa organizzazione delle conoscenze, in modo autonomo e personale; 

- utilizzare tecniche e strumenti di vario genere ed innovativi; 

- potenziare la motivazione ad apprendere; 

- potenziare strategie di problem solving; 

- attivare forme di cooperazione in presenza e a distanza, sia tra gli alunni che tra alunni e 

docenti; 

- diventare attori attivi nel processo di apprendimento, arrivando a creare in prima persona 

contenuti didattici integrativi, da presentare sia come “prodotti finiti” condivisibili, che 

come processi didattici, da cui trarre una formazione trasversale davvero efficace. 

Per i docenti: 

- creare un ambiente di apprendimento innovativo, più coinvolgente, accattivante e motivante; 

- promuovere metodologie didattiche innovative per aiutare gli alunni a migliorare il livello 

delle competenze di base (obiettivi di processo individuati per perseguire le priorità emerse a 

seguito della stesura del RAV e al centro del Piano di Miglioramento dell’Istituto);  

- favorire l’apprendimento delle competenze chiave e di cittadinanza europee, in particolare 

“Competenza digitale” e “Imparare ad imparare”. 



- favorire l’inclusione digitale, uno degli obiettivi dell’Agenda Digitale, incrementando 

l’accesso a Internet, le competenze digitali e la fruizione di informazioni e servizi online tra 

studenti di contesti sociali svantaggiati o studenti BES-DSA; 

- realizzare una didattica inclusiva favorendo l’approccio alla conoscenza di ciascun bambino; 

- permettere lo sviluppo di una didattica collaborativa di classe; 

- sperimentare l’uso di E-book come supporto alla lezione in classe; 

- utilizzare le risorse del Web per potenziare la collaborazione e la comunicazione. 

 

Per l’Istituto: 

- favorire una cultura aperta alle innovazioni;  

- aprire un nuovo canale di comunicazione e formazione tra e verso gli alunni;  

- facilitare la comunicazione, la ricerca, l'accesso alle informazioni e alle risorse, ai materiali 

didattici presenti nel web da parte degli alunni e dei docenti;  

- permettere agli alunni e ai docenti di poter utilizzare in maniera attiva piattaforme didattiche 

e di e-learning (es. E-Twinning);  

- promuovere e sostenere l’innovazione per il miglioramento continuo della qualità 

dell’offerta formativa e dell’apprendimento;  

- rafforzare negli alunni la consapevolezza della propria identità digitale, in un’ottica di 

prevenzione e contrasto del cyberbullismo, di educazione alla comunicazione digitale e ad 

un uso corretto e consapevole di Internet;  

- fornire ai docenti strumenti per promuovere un migliore riconoscimento delle potenzialità e 

dei risultati raggiunti dagli studenti;  

- fornire agli studenti modelli e strumenti per valutare il proprio lavoro, per promuovere un 

migliore riconoscimento delle proprie potenzialità e dei risultati da loro stessi raggiunti e 

garantire loro le competenze necessarie per un buon inserimento professionale e sociale. 

ATTIVITÀ 

Gli strumenti a disposizione della classe digitale accompagneranno e arricchiranno le attività 

didattiche programmate nelle singole discipline. Attraverso l’utilizzo di software, degli strumenti di 

Google Suite, di applicazioni e piattaforme online, gli alunni potranno creare: 

- muri condivisi (Padlet),  

- spider diagram e mappe (Mindomo),  

- brainstorming (Tricider),  

- word cloud (wordart.com),  

- immagini e fumetti,  

- documenti di testo e giornalini, 

- ricerche e presentazioni, 

- storie interattive, giochi, animazioni (Scratch). 

L’utilizzo quotidiano degli strumenti digitali renderà possibile anche la sperimentazione di attività 

di coding più complesse (es. code.org) rispetto a quelle essenzialmente “uplugget”, proposte negli 

anni precedenti. 

METODOLOGIA 

Le metodologie didattiche da adottare al fine del raggiungimento degli obiettivi prefissati, 

prevedono che le attività didattiche disciplinari siano progettate come momenti di particolare 

attività per lo studente, individualmente o in gruppo.  



In quest’ottica, le insegnanti cureranno: 

- la riorganizzazione didattico-metodologica;  

- la progettazione delle attività didattiche disciplinari nel nuovo ambiente “connesso”, come 

momenti di particolare attività per lo studente, che formula le proprie ipotesi e ne controlla 

le conseguenze, progetta e sperimenta, discute e argomenta le proprie scelte, impara a 

raccogliere dati dal web, li analizza e li confronta con le ipotesi formulate; 

- l’innovazione curriculare: la scuola non può trascurare i profondi mutamenti che la 

diffusione delle tecnologie sta producendo nel modo di relazionarsi e deve assumere un 

ruolo strategico nell’educare le nuove generazioni, sia proponendo tecnologie della 

comunicazione come strumento in grado di potenziare lo studio e i processi di 

apprendimento individuali, sia aiutandole a scoprire il mondo che le circonda e ad 

analizzarlo criticamente.  

- l’uso di contenuti digitali: la spinta all’innovazione e l’utilizzo degli strumenti digitali in 

classe connesse ad internet garantiscono la creazione di materiale scolastico multimediale. I 

docenti possono realizzare unità didattiche interattive, per stimolare e accompagnare i 

ragazzi verso l’utilizzo efficiente e responsabile delle risorse e assicurare un apprendimento 

produttivo. Gli alunni possono interagire, modificare o creare a loro volta analizzando le 

fonti messe a disposizione dal vasto mondo del web, possono creare documentazione da 

poter utilizzare offline (e-book) o online (web-book). 

Gli strumenti tecnologici potenziano la didattica tradizionale, privilegiando un approccio attivo e 

compiti aperti che permettano la riflessione sul processo e la personalizzazione dei percorsi di 

apprendimento. Pertanto, sarà utilizzata prevalentemente una didattica laboratoriale e tecniche come 

il cooperative learning, il problem solving, la scrittura collaborativa. 

Su tali basi, gli alunni diventano protagonisti attivi di un processo di smontaggio e rimontaggio di 

informazioni attraverso un lavoro collaborativo facilitato dall’insegnante, in cui la condivisione con 

i pari (peer to peer) diventa fondamentale per la costruzione della conoscenza. 

Gli spazi dell’apprendimento, a livello strutturale, resteranno immutati, ma la differenziazione dei 

modelli di apprendimento sarà orientata prevalentemente alla collaborazione tra alunni e alla 

personalizzazione dei contenuti.  

L’uso di giochi, di app e software didattici richiederà ulteriori approfondimenti di ricerca per far sì 

che questi vengano considerati come potenziali scenari di apprendimento. 

DESTINATARI 

Alunni della classe 4aB della scuola primaria “Antonio Ciancia” di Francavilla in Sinni. 

RISORSE UMANE 

I docenti della classe, l’animatore digitale. 

DURATA 

Il progetto sarà sviluppato durante l’intero anno scolastico. 



STRUMENTI 

Accanto al materiale didattico tradizionale, il progetto prevede l'utilizzo nelle classi di strumenti 

informatici per l'elaborazione e per la pratica di una didattica multimediale, volta a facilitarne 

l'apprendimento.  

Attualmente, la classe dispone della dotazione prevista per la “Cl@sse digitale 2.0”, quindi: 

- una Smart Board che sarà utilizzata per: 

✓ potenziare l’efficacia comunicativa del docente durante la lezione; 

✓ realizzare attività laboratoriali per la creazione di prodotti digitali, promuovendo atti-

vità di tipo collaborativo; 

✓ realizzare attività di sostegno, recupero, e potenziamento delle conoscenze proposte; 

- un PC convertibile ASUS per ogni alunno, che sarà utilizzato a scuola per: 

✓ accedere alle risorse durante la lezione; 

✓ partecipare alle lezioni proposte sulla LIM; 

✓ realizzare materiali multimediali ed eserciziari: 

✓ fruire dell’espansione digitale dei libri di testo. 

- una rete internet. 

Si utilizzeranno inoltre: cd e dvd, libri di testo cartacei e digitali, audiolibri, cuffie e microfono, 

macchina fotografica, software per la produzione, la rielaborazione e la condivisione di documenti, 

di proprietà degli insegnanti. 

VALUTAZIONE 

Al fine di promuovere un apprendimento significativo mirato a sviluppare buoni livelli di abilità e 

competenze, la valutazione si baserà, oltre che sulle competenze raggiunte, anche sugli aspetti 

motivazionali e su tutto il processo di apprendimento. Osservazioni e riflessioni, scaturite dalla 

realizzazione del presente progetto, saranno incluse nella valutazione disciplinare intermedia e 

finale. 

 

         LE INSEGNANTI 

Scaldaferri Santina 

Di Giacomo Maria Rosaria 

Maurella Angela 

Ciancia Innocenza 

Bonito Rosangela 

 


