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*************************
PIANO PER LA FORMAZIONE DEI DOCENTI a.s. 2016/2019                              AMBITO n. 8

Area tematica: 
Competenze digitali e nuovi ambienti per l’apprendimento

“Strumenti digitali, costruzione di contenuti digitali per la didattica, ITC per l’inclusione, pensiero computazionale”
DESTINATARI della FORMAZIONE: docenti  delle scuole dell'infanzia, primarie e secondarie di 1° grado.

FORMATORE ESPERTO: Prof. Mario Angelo CAPURSO
TUTORS D’AULA: Animatore digitale Grazia CAPURSO, prof.ssa Altomare ADDATI

REFERENTE PIANO FORMAZIONE DOCENTI: ins Rosaria LAMBO
L’ obiettivo del corso è quello di permettere al personale docente di progettare e  realizzare interventi di innovazione della attività didattica con il supporto di tecnologie digitali.

Le attività sono articolate in moduli didattici secondo un percorso formativo che aderisce alle priorità formative nazionali espresse nel Piano Nazionale della Formazione MIUR, intersecate con gli obiettivi di miglioramento della Scuola e le esigenze di crescita professionale dei singoli operatori. 
Le lezioni teorico-pratiche saranno effettuate nel periodo settembre-ottobre 2017 intervallate da incontri di approfondimento esercitativo.

La proposta formativa è articolata come segue:
Modulo 1 : Le Tecnologie Didattiche

Modulo 2: Processi di Apprendimento ed Insegnamento e Tecnologie Didattiche

Modulo 3: Ambienti di Apprendimento e Tecnologie Didattiche

Modulo 4: Collaborare ed Apprendere in Rete

L’articolazione dettagliata effettiva è la seguente:

Modulo 0: Introduzione

Il percorso formativo, La legge 107, La visione culturale, Una analisi critica, Il Piano Nazionale Scuola Digitale, La figura dell'Animatore Digitale, Il ruolo dei Docenti, Progettare per Competenze, 

Modulo 1 : Le Tecnologie Didattiche

Le Tecnologie didattiche: il ruolo giocato nella scuola, Un po’ di storia, Il computer come macchina per insegnare/imparare, Differenza tra IT e TD, TD e lavagna, Vecchie attività-nuovi strumenti Strumenti IT e didattica, Integrazione tra TD e sistema scolastico, Modelli di Apprendimento, TD e teorie dell’apprendimento, Come cambia il docente, Oltre il libro di testo, Politiche europee e nazionali 

Didattica per progetti, Apprendere nel Cloud

I servizi di Google per apprendere nel cloud, usare Google Drive per condividere materiale didattico

La teoria delle mappe concettuali: Uso di servizi cloud-based per fare le mappe concettuali: BUBBL.US, MINDMAP.

Modello di apprendimento per gioco ed esplorazione: uso di giochi di simulazione

Modello di apprendimento imparare-facendo: costruire per blocchi materiali ed immateriali: Arduino, LEGO MINDSTORM, SCRATCH, Presentazione e prime esperienze con Scratch

Modulo 2: Processi di Apprendimento ed Insegnamento e Tecnologie Didattiche
Il ruolo delle Tecnologie nell’apprendimento, Tecnologie: I Rischi, Tecnologie: Le potenzialità, La conoscenza: situata, costruita, condivisa, Il Sapere nella Società della Conoscenza, Apprendimento Cooperativo Tecnologie di Supporto all’Apprendimento Cooperativo, L’utilità delle Tecnologie in classe, Come usare le Tecnologie Didattiche in classe – I Gamers, Cosa cambia in meglio ?

Le Tecnologie Didattiche nella Scuola Primaria – CoderDojo, Scratch blocchi di scrittura, lettura, movimento, Le Attrezzature non bastano (mai), L’apprendimento individualizzato, Comportamentismo e Costruttivismo – I Makers, Piaget, Papert e il Costruttivismo – Costruire per blocchi, Problemi e Quesiti, Ambienti per costruire per blocchi, Blockly Games. Fare siti web con Google Sites, Usare Google  Apps e Google Drive per condividere  e produrre materiale didattico, Usare Scratch per fare giochi matematici

Modulo 3: Ambienti di Apprendimento e Tecnologie Didattiche

Ambiente di Apprendimento – Definizione, Cisco Academy come Ambiente di Apprendimento, Ambiente di Apprendimento – Funzionalità, Il ciclo di vita di un Ambiente di Apprendimento, Il Ciclo di Sviluppo di un Ambiente di Apprendimento, Le Informazioni gestite e le Funzionalità, Ambiente di Apprendimento: Come Ci Arriviamo ?,  E Se Qualcosa Va Storto ?

CISCO NETACAD, EDMODO, GOOGLE CLASSROOM come ambienti di apprendimento, ambienti accessibili da smartphone e tablet, Usare Kahoot per produrre materiale didattico ,

SCRATCH:  produrre materiale didattico per la geografia e l'orientamento

Modulo 4: Collaborare ed Apprendere in Rete

Le Reti: Quale Valore Aggiunto per la Didattica ? , Condivisione di Informazioni e Conoscenze, Comunicazione Classica: Sincrona e Asincrona, Caratteristiche Fondanti delle Nuove Modalità Comunicative, Social Networks e Messengers, Collaborazione Educativa: cosa serve ?, Comunità di Pratica e di Apprendimento, Tecnologie di rete per cooperare, Produzione cooperativa, Circoli di Apprendimento, Esempi,  Tipologie di Tecnologie: email, liste di distribuzione, forum, chat, blogs, condivisione peer-to-peer, Uso della rete per Ambienti di Apprendimento

Collaborare in audio e video con Appear.in, Fare sondaggi con Google Forms, 

Valutare con Google Forms, Creare lezioni e valutazioni con Quizlet,  Scratch: usare i messaggi per fare didattica musicale

MODELLO ORGANIZZATIVO
 il corso sarà svolto mediante un processo che alternerà brevi fasi di trasmissione frontale a processi di apprendimento del tipo “learning by doing” simulando situazioni reali e “case studies”. 

DURATA

La durata del corso di formazione è di 25 h così articolate:

-n. 12 ore  di attività frontali con l’esperto:4 incontri di 3 ore 

-n. 13 ore di lavori di gruppo ed esame finale per la certificazione delle competenze. 

Andria, 28 Luglio 2017

IL DIRETTORE DEL CORSO
Dirigente Scolastico Grazia SURIANO

