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Scopri la proposta formativa
di Ligra DS

Quando la tecnologia entra in classe con consapevolezza, non si limita a semplificare i
processi: diventa leva per attivare l'intelligenza, 'emozione, la curiosita. Una risorsa potente
che, se accompagnata da un progetto educativo solido, stimola sia la dimensione cognitiva che

quella affettivo-relazionale degli studenti.

In questo processo, il ruolo del docente resta centrale: ¢ il vero mediatore, la guida che ispira,
trasforma. Per questo la nostra proposta formativa parte da un presupposto chiaro: valorizzare
la professionalita degli insegnanti e offrire loro strumenti concreti per integrare in modo

efficace e creativo le tecnologie nella pratica didattica quotidiana.

Il nostro team di formatrici propone percorsi certificati, flessibili e personalizzabili in base
alle esigenze specifiche degli Istituti. | nostri corsi afflancano i docenti — e tutto il personale
scolastico — in un cammino di aggiornamento continuo, in linea con le priorita tematiche del
Ministero dell’lstruzione e del Merito e perfettamente integrabili con le soluzioni tecnologiche

gia adottate o in fase di implementazione.

Nelle pagine che seguono presentiamo una selezione dei nostri corsi: una mappa per orientarsi
tra contenuti formativi attuali, utili e gia pronti a trasformarsi in pratica educativa. Ma il nostro
impegno non si ferma qui: siamo infatti a disposizione delle scuole per progettare percorsi di
formazione personalizzati in base a esigenze e programmi specifici. Contattaci scrivendo a

formazione@ligra.it per maggiori informazioni.

Percorsi di formazione flessibili, su misura delle esigenze della scuola

o

Inquadra il QR code e scarica la versione Numero di ore
oI q 2

piu recente di questo catalogo, pronta

per essere condivisa in formato digitale!

Grazie alla consulenza gratuita delle nostre formatrici sara possibile costruire
il percorso formativo professionale piu adeguato alle necessita di una scuola in evoluzione.
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il progetto formativo di Ligra DS~ c€O

Con oltre cinquant'anni di esperienza nel campo della comunicazione visiva, dal 2008 Ligra DS
affianca il mondo dell’'istruzione con passione, competenza e visione. In pochi anni, il nostro
impegno si & tradotto in un ruolo di riferimento, a livello nazionale e internazionale, per chi vive la

scuola come spazio di crescita, innovazione e relazione.

Per noi la tecnologia non & mai un fine, ma uno strumento: una lente attraverso cui osservare,
esplorare e trasformare la realta. E al servizio della didattica, non il contrario. Sostiene i docenti,

potenzia le metodologie, apre strade nuove all'apprendimento.

In un contesto in continua evoluzione, crediamo che la chiave del cambiamento non risieda solo nei
dispositivi o negli ambienti, ma nella capacita di interpretarli, di usarli con consapevolezza, di metterli
al servizio di obiettivi pedagogici concreti.

Per questo, accanto alle soluzioni tecnologiche, proponiamo percorsi formativi pensati per chi ogni
giorno abita la scuola. Corsi che nascono dall'ascolto delle esigenze reali, dallesperienza sul campo,

dalla volonta di evitare sprechi e derive improvvisate.

Ligra DS sceglie di esserci, con serieta e passione. Per accompagnare i docenti nel loro cammino di

aggiornamento. Per costruire insieme una scuola pit consapevole, inclusiva, viva.

i" Corsi di .

(N ) Formazione

Workshop Webinar

Desideri ricevere maggiori informazioni
O progettare un percorso formativo su misura?

@ formazione@ligra.it @ www.lieduco.it




Digital Competence Framework for Citizens:
un quadro europeo per la competenza digitale

Viviamo in una societa sempre piu interconnessa, in cui le competenze digitali I corsi di formazione proposti da Ligra DS sono progettati in coerenza con questo quadro di riferimento, per offrire ai docenti
non sono pill un optional, ma una necessita concreta per esercitare pienamente percorsi efficaci, aggiornati e pienamente integrati con gli obiettivi della scuola digitale. Ciascun corso & associato a una
la cittadinanza, partecipare alla vita democratica, accedere al lavoro, apprendere o pill aree di competenza DIGCOMP, cosi da fornire fin dall'inizio una mappa chiara degli apprendimenti attesi e permettere a
in modo continuo e consapevole. In questo scenario, il DIGCOMP rappresenta il scuole e docenti di scegliere con consapevolezza i percorsi piu adatti ai propri bisogni formativi.

punto di riferimento europeo per la definizione, lo sviluppo e la valutazione delle

competenze digitali dei cittadini.

Alfabetizzazione su informazioni e dati

In un mondo saturo di informazioni, & essenziale saper cercare, filtrare, valutare e gestire i contenuti online

Elaborato dalla Commissione Europea, DIGCOMP (Digital Competence Framework

. S ) ) o in modo critico. Questa area riguarda la capacita di riconoscere le fonti affidabili, evitare la disinformazione,
for Citizens) nasce con l'obiettivo di offrire un modello condiviso, trasversale e

comprendere la struttura dei dati e saperli usare con consapevolezza.

aggiornabile, che permetta a istituzioni, scuole, formatori e cittadini di orientarsi
nella complessita dell'ecosistema digitale contemporaneo. Non si tratta solo

di “saper usare il computer”, ma di sviluppare un insieme articolato di abilita, Comunicazione e collaborazione

conoscenze e atteggiamenti che abilitano a un uso critico, creativo e responsabile D - - : - : ’
Non si é cittadini digitali se non si & anche partecipi di dinamiche comunicative consapevoli. Quest'area

delle tecnologie. : D o o o : : :
abbraccia la capacita di interagire nei contesti digitali, condividere contenuti, lavorare in gruppo a distanza,

partecipare a processi civici e gestire la propria identita digitale nel rispetto di sé e degli altri.

Il quadro DIGCOMP e strutturato in 5 aree di competenza, ciascuna suddivisa in

specifici descrittori e livelli di padronanza.

Creazione di contenuti digitali
Saper usare gli strumenti non basta: occorre anche saper creare. Questo ambito riguarda la produzione e
modifica di contenuti digitali — testuali, visivi, multimediali — con attenzione alle licenze d’uso, ai diritti d’autore

e, in prospettiva, alla programmazione e automazione di processi di base.

Sicurezza
Navigare nel digitale in modo sicuro significa proteggere non solo i dispositivi e i dati personali, ma anche
la propria salute e il proprio benessere psicofisico. Questa area comprende la cybersicurezza, la gestione

dell'identita, la prevenzione delle dipendenze e la consapevolezza dell'impatto ambientale delle tecnologie.

Risolvere problemi
3 Le tecnologie evolvono, i problemi anche. Il problem solving digitale richiede flessibilita cognitiva, creativita

Creazione di e capacita di adattamento. E la competenza che consente di affrontare ostacoli tecnici, trovare soluzioni

contenuti d'gltah innovative, riconoscere i propri bisogni formativi e orientarsi in un contesto in continua trasformazione.



qualita certificata per una scuola che cresce

e nostre formatrici certificate

a Diletta Molinari

Diletta Molinari & Category Manager specializzata in soluzioni
innovative e strumenti compensativi per studenti con BES e
DSA. Laureata in Psicobiologia e Neuroscienze Cognitive, ha
maturato esperienza nel supporto scolastico personalizzato e
nella didattica inclusiva. Ha lavorato come docente nella scuo-
la primaria e dell'infanzia e ha collaborato con associazioni del
territorio nell'ambito dell'apprendimento. Unisce competenze
psicopedagogiche a una profonda conoscenza delle tecnolo-

gie per l'inclusione scolastica.

Formazione con Ligra DS:

Ministero dell’lstruzione
e del Merito

) || M

Ligra DS & Ente accreditato dal Ministero dell’Istruzione e del Merito per la formazione del personale scolastico, ai sensi del
D.M. 170/2016. Un riconoscimento importante, che non rappresenta solo una formalita amministrativa, ma un vero e proprio

sigillo di qualita sull'intero impianto della nostra offerta formativa.

Essere accreditati significa rispettare precisi standard ministeriali in termini di progettazione, erogazione e valutazione dei
percorsi formativi. Ma significa, soprattutto, poter contare su un team di formatrici selezionate con cura, capaci di coniugare

competenza pedagogica, esperienza sul campo e conoscenza approfondita delle tecnologie pit innovative.

Ogni corso Ligra DS nasce da un ascolto attento del mondo della scuola e si sviluppa in dialogo con le esigenze reali di docenti,
dirigenti e personale ATA. Laccreditamento MIM ¢ la conferma di un impegno che da sempre ci guida: offrire formazione di valore,

utile, concreta, pensata per generare cambiamento.

Monica Salamoni

Da sempre appassionata di tecnologia ed educazione. Ha ricoperto il ruolo
di educatrice in vari ambiti e in varie materie seguendo i ragazzi nel loro per-
corso di studi a supporto e sostegno della scuola ma anche in ambienti di
volontariato per un approccio alla pari nellEducazione alla Salute. In Ligra DS
gestisce la Ligra Education Community, ovvero la community degli insegnanti
dedicata a robotica educativa e scuola del futuro. Si occupa della creazione di
percorsi didattici e progetti innovativi da replicare in classe e supporta attiva-

mente i docenti nell'introduzione della tecnologia all'interno del programma

scolastico grazie a corsi di formazione, workshop e webinar.
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Formazione con Lieduco

CO Sfoglia il catalogo e scopri i nostri corsi

Stampa 3D: dai sogni alla realta

LAl per una didattica innovativa

Il corso offre ai docenti gli strumenti fondamentali per affron-
tare in modo consapevole ed efficace il tema della cybersicu-
rezza in ambito scolastico. Attraverso un approccio pratico e
accessibile, si approfondiscono le principali minacce digitali
e le strategie per proteggere dati, dispositivi e ambienti di
apprendimento online.

a

Il corso propone un viaggio esperienziale nel mondo STEAM,
guidando i docenti nell'esplorazione di tecnologie emergenti
come la stampa 3D, la realta virtuale e aumentata, e l'intel-
ligenza artificiale. Attraverso attivita pratiche e accessibili, i
partecipanti impareranno a integrare questi strumenti nella
didattica quotidiana per rendere I'apprendimento piu creativo,
coinvolgente e personalizzato.

Il corso introduce i docenti di ogni ordine e grado all'uso
didattico della stampa 3D come strumento creativo, inclusivo
e interdisciplinare. Partendo dalle basi tecniche, offre una
panoramica completa sul funzionamento delle stampanti 3D,
sui materiali piu adatti al contesto scolastico e sulla progetta-
zione di oggetti semplici e funzionali.

Il corso accompagna i docenti alla scoperta del potenziale
educativo della Realta Virtuale, Aumentata e Mista, offrendo
strumenti pratici e accessibili per integrare le tecnologie
immersive nella didattica quotidiana. Pensato per ogni grado
scolastico, il percorso propone attivita creative ed esempi
concreti per stimolare la motivazione, I'inclusione e il coinvol-
gimento degli studenti.

Il corso accompagna i docenti alla scoperta del potenziale
educativo dell'intelligenza artificiale, con strumenti pratici e
spunti creativi per integrare le tecnologie emergenti nella di-
dattica quotidiana. In un ambiente laboratoriale, i partecipanti
esploreranno applicazioni legate alla scrittura, alla musica,
all'arte, al problem solving e al pensiero computazionale.

Cittadinanza connessa

Il corso offre ai docenti un percorso per accompagnare gli
studenti nello sviluppo di una cittadinanza digitale consa-
pevole, responsabile e partecipata. Al di |a della semplice
prevenzione dei rischi online, si propone di educare all'uso
etico e collaborativo della rete, valorizzando il pensiero critico,
il rispetto reciproco e la partecipazione attiva alle comunita
digitali.



Cittadini 2.0: il web senza paura

Formazione con Lieduco L!
Sfoglia il catalogo e scopri i nostri corsi

App e strategie didattiche per monitor

EDU
coO

Magia narrativa

Il corso offre ai docenti un percorso formativo per affrontare
le sfide della cittadinanza digitale, guidando gli studenti verso
un uso consapevole, critico e responsabile della rete. Par-
tendo da situazioni reali e strumenti operativi, i partecipanti
impareranno a trasformare i rischi digitali come disinforma-
zione, cyberbullismo, dipendenza e violazioni della privacy.

Oltre le barriere

Il corso offre ai docenti un percorso teorico-pratico per
progettare una scuola davvero inclusiva, capace di valoriz-
zare le differenze e rispondere ai bisogni di tutti gli studenti.
Partendo dall'osservazione pedagogica e dagli stili di appren-
dimento, si affrontano normative, strumenti e modelli (DSA,
BES, PEI, PDP, ICF, UDL, Index for Inclusion) per promuovere
un cambiamento culturale e metodologico.

Il corso fornisce ai docenti un'introduzione pratica all’'uso dei
monitor interattivi come strumento per potenziare la didattica
e favorire l'inclusione. Attraverso I'esplorazione di app gratuite
e intuitive, si apprenderanno strategie per creare lezioni
dinamiche, collaborative e accessibili, anche per studenti con
bisogni educativi speciali.

Il corso propone un percorso per trasformare I'aula in una vera
comunita di apprendimento, dove la partecipazione attiva, la
collaborazione tra pari e I'autonomia degli studenti diventa-
no centrali. Attraverso l'intreccio tra innovazione didattica,
organizzazione degli spazi e attenzione alle relazioni, i docenti
esploreranno il debate, la flipped classroom, il modello DADA,
la pedagogia della cura e il design thinking.

Il corso propone un viaggio nella narrazione come strumento
educativo capace di attivare emozioni, memoria e pensiero
critico. Attraverso un intreccio di teoria, riferimenti letterari

e tecniche narrative contemporanee, i docenti scopriranno
come utilizzare lo storytelling per costruire senso, relazione e
apprendimento duraturo.

AGENDA NORD - SCUOLE SUPERIORI
Potenziamento competenze STEM

Potenziamento competenze Umanistiche

Potenziamento competenze Linguistiche
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Custodi digitali: un futuro online protetto
Strumenti e strategie per un uso consapevole del digitale in classe

Descrizione del corso

Viviamo in un mondo sempre piu connesso, dove la tecnologia entra ogni giorno nelle nostre classi. Tuttavia, insieme alle oppor-
tunita digitali crescono anche i rischi. Questo corso nasce per accompagnare gli insegnanti nella comprensione e nella gestione
consapevole della cybersicurezza, con un approccio chiaro, pratico e adatto al contesto scolastico.

Attraverso esempi concreti e situazioni reali, esploreremo come proteggere i dati degli studenti, usare in modo sicuro gli strumenti
digitali, riconoscere le principali minacce online e reagire in modo efficace in caso di problemi. Impareremo a creare un ambiente
digitale piu sicuro per tutti, promuovendo comportamenti responsabili e consapevoli anche tra gli studenti.

Il corso non richiede competenze tecniche avanzate: &€ pensato per i docenti di ogni ordine e grado che vogliono sentirsi piu sicuri
nell’'uso del digitale e diventare punti di riferimento nella loro scuola sul tema della sicurezza informatica. Perché oggi pit che mai,
educare significa anche proteggere.

Ambiti specifici Ambiti trasversali

. Sviluppo della cultura digitale ed educazione ai media . Didattica e metodologie
. Didattica per competenze e competenze trasversali
. Innovazione didattica e didattica digitale

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi
Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord

8

AREA DIGICOMP 4

Custodi digitali | 20 ore

DESTINATARI MO ORE | CODICE

Tutti gli ordini scolastici | Online 20 CFO10_LIDS20H

Competenze finali acquisite

Comprendere i principi fondamentali della cybersicurezza appli-
cati al contesto scolastico.

. Riconoscere dati sensibili e vulnerabilita nelle pratiche digitali
quotidiane della scuola.

Applicare il Regolamento GDPR in modo consapevole nella ge-
stione di dati, documenti e comunicazioni scolastiche.

Adottare buone pratiche per la protezione di reti scolastiche, di-
spositivi, software e infrastrutture digitali.

. Gestire in modo sicuro credenziali, accessi e account scolastici,
anche attraverso policy personalizzate.

Riconoscere le principali minacce digitali (phishing, fake news,
cyberbullismo) e progettare azioni preventive o educative.
Integrare in aula attivita didattiche che promuovano I'educazione
alla sicurezza digitale e alla cittadinanza digitale consapevole.

. Analizzare e affrontare le minacce emergenti, comprendendo
il ruolo degli hacker etici e delle tecnologie avanzate come Al e
deepfake.

Progettare lezioni interdisciplinari incentrate sulla cybersicurez-
za, in collegamento con educazione civica, coding e robotica.

. Contribuire alla diffusione di una cultura della sicurezza digitale
nella propria scuola, con strumenti, linee guida e risorse opera-
tive.

Argomenti trattati

Introduzione alla Cybersicurezza a Scuola

Reti, Dispositivi e Sicurezza Digitale

Sicurezza per Docenti e Studenti

Minacce Emergenti e Hacker Etici

Didattica della Sicurezza Digitale

Educare alla Sicurezza Digitale

Minacce Emergenti e Hacker Etici

La Sicurezza Digitale nella Didattica Interdisciplinare



AREA DIGICOMP 4

Custodi digitali | 15 ore

Custodi digitali: un futuro online protetto

Strumenti e strategie per un uso consapevole del digitale in classe

Custodi digitali | 10 ore

Custodi digitali | Base

DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ ORE ‘ CODICE DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ ORE ‘ CODICE DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ ORE ‘ CODICE
Tutti gli ordini scolastici | Online 15 CFO010_LIDS15H Tutti gli ordini scolastici | Online 10 CF010_LIDS Tutti gli ordini scolastici | Asincrono 5 CF010_LIDS5H
Tutti gli ordini scolastici | Presenza 10 CFO10_LIDST0HP

Competenze finali acquisite

Comprensione della cybersicurezza nel contesto scolasti-
co: capacita di identificare rischi, dati sensibili e vulnerabili-
ta, con riferimenti al GDPR.

Applicazione di buone pratiche per la protezione di dati e di-
spositivi: uso consapevole di strumenti, politiche e tecnolo-
gie per garantire la sicurezza digitale in ambienti scolastici.
Gestione sicura di account e accessi: creazione di policy
d’accesso, gestione sicura di password e credenziali, pre-
venzione degli accessi non autorizzati.

Riconoscimento e prevenzione delle minacce digitali comu-
ni: capacita di identificare e affrontare phishing, cyberbulli-
smo, fake news e altri rischi online.

Consapevolezza delle minacce emergenti e dei concetti
etici della sicurezza informatica: conoscenza delle nuove
sfide (es. deepfake, Al), ruolo degli hacker etici e gestione
di incidenti informatici.

Progettazione didattica per I'educazione alla sicurezza digi-
tale: integrazione di attivita educative interdisciplinari nella
pratica didattica, con produzione di lezioni replicabili.

Argomenti trattati

Introduzione alla Cybersicurezza a Scuola
Protezione dei Dati e Sicurezza dei Dispositivi
Account, Password e Accessi Sicuri

Minacce Digitali e Comportamenti a Rischio
Minacce Emergenti e Hacker Etici

Didattica della Sicurezza Digitale

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi

Competenze finali acquisite

Comprensione dei fondamenti della cybersicurezza scolastica
Gestione consapevole dei dati sensibili

Adozione di pratiche di sicurezza digitale operativa
Riconoscimento delle minacce digitali e prevenzione dei
comportamenti a rischio

Sviluppo di materiali pratici per I'ambiente scolastico

Argomenti trattati

Introduzione alla Cybersicurezza e Protezione dei Dati
Dispositivi, Account e Sicurezza Operativa

Minacce Digitali e Comportamenti a Rischio
Cybersicurezza nella Didattica e Minacce Emergenti

Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord

Competenze finali acquisite

Comprendere la cybersicurezza scolastica

Applicare buone pratiche di protezione operativa
Riconoscere minacce digitali e promuovere comportamenti
sicuri

Integrare la cybersicurezza nella didattica

Argomenti trattati
Fondamenti di Cybersicurezza e Protezione dei Dati

Sicurezza Digitale Pratica: Dispositivi, Account e Minacce
Online




AREE DIGICOMP 3 |5

Stampa 3D | 20 ore
DESTINATARI MODALITA | ORE | CODICE

Tutti gli ordini scolastici | Online 20 CF020_LIDS20H

Competenze finali acquisite

. Comprendere in modo approfondito il funzionamento della
stampa 3D e le sue applicazioni didattiche.

. Utilizzare in autonomia un software di modellazione 3D (Tinker-
cad) per progettare oggetti didattici personalizzati.

. Preparare correttamente i file di stampa attraverso software di

Stampa 3D: dai SOgni a"a realté slicing, adattando i parametri al contesto d’uso.

Dalla teoria alla stampa: un percorso per dare forma alle idee in classe ' Rt'con"s;‘;re  risolvere i principali problemi tecnici legati alla
stampa 3D.

. Progettare, documentare e condividere attivita interdisciplinari
basate sull'utilizzo della stampa 3D in classe.

Descrizione del corso

Argomenti trattati
La stampa 3D sta entrando sempre piu nel mondo della scuola come strumento creativo, inclusivo e interdisciplinare. Questo corso ti guidera

alla scoperta delle sue potenzialita educative, mostrandoti come funziona realmente una stampante 3D, quali materiali utilizzare in ambito . Introduzione alla stampa 3D: storia, principi e applicazioni
scolastico e come progettare semplici oggetti digitali pronti per essere stampati. In base alla durata scelta, potrai approfondire anche aspetti . Tecnologie e materiali: conoscerli per scegliere
pratici come la modellazione 3D con software intuitivi, la preparazione dei file di stampa e I'integrazione concreta nelle attivita didattiche. . Modellazione 3D base: prima esperienza con Tinkercad

. Modellazione avanzata: oggetti utili per la scuola
Attraverso spiegazioni chiare, risorse visuali ed esempi reali tratti da scuole di ogni ordine e grado, il corso ti fornira una visione completa e . Slicing: dal modello alla stampa
realistica di cosa significhi portare la stampa 3D in classe. Che tu parta da zero o voglia rafforzare competenze gia avviate, troverai un percorso . Gestione e risoluzione problemi di stampa
flessibile, accessibile e orientato alla progettazione didattica. . La stampa 3D nella didattica: idee, strumenti e progetti

. Project work finale: costruisci il tuo progetto 3D scolastico

Lobiettivo & quello di renderti autonomo nel valutare, utilizzare e immaginare la stampa 3D come alleata per lezioni piu coinvolgenti, concrete
e aperte all'innovazione.

Ambiti specifici Ambiti trasversali

. Inclusione scolastica e sociale . Didattica e metodologie

. Sviluppo della cultura digitale ed educazione ai media . Didattica per competenze e competenze trasversali
. Innovazione didattica e didattica digitale

. Metodologie e attivita laboratoriali

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi
Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord

10



AREE DIGICOMP 3 | 5

Stampa 3D | 15 ore
DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ ORE ‘ CODICE

Tutti gli ordini scolastici | Online 15 CF020_LIDS15H

Stampa 3D: dai sogni alla realta

Dalla teoria alla stampa: un percorso per dare forma alle idee in classe

Stampa 3D | 10 ore
DESTINATARI

‘ MODALITA

‘ CODICE

Tutti gli ordini scolastici | Online 10 CF020_LIDS10H

Stampa 3D | Base

DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ (0]3{3 ‘ CODICE

Tutti gli ordini scolastici | Asincrono 5 CF020_LIDS5H

Competenze finali acquisite

. Comprendere il funzionamento della stampa 3D e selezio-
nare materiali e tecnologie adatte al contesto scolastico.

. Utilizzare Tinkercad per modellare oggetti funzionali e lega-
ti alle attivita scolastiche.

. Utilizzare un software di slicing per preparare file di stampa
e comprenderne i parametri principali.

. Progettare una semplice attivita didattica integrando la
stampa 3D con finalita educative.

Argomenti trattati

. Introduzione alla stampa 3D e panorama didattico
. Tecnologie e materiali: conoscerli per scegliere

. Modellazione base con Tinkercad

. Modellazione avanzata: oggetti utili per la scuola

. Dal modello alla stampa: slicing + problemi comuni
. Progettazione finale e condivisione

TJAOSEED

Tutti gli ordini scolastici | Presenza 10 CF020_LIDS10HP

L] Primi passi nel mondo del making

Competenze finali acquisite

. Conoscere i principi base della stampa 3D e le sue principali
tecnologie e materiali.

. Utilizzare Tinkercad per creare un oggetto semplice in 3D.

. Comprendere il funzionamento del software di slicing e i
passaggi fondamentali per preparare un file stampabile.

. Immaginare un primo utilizzo didattico della stampa 3D
all'interno del proprio ambito disciplinare.

Argomenti trattati

. Cos’e la stampa 3D e come si usa a scuola

. Modellazione 3D base con Tinkercad

. Dalla modellazione alla stampa: slicing e gestione
. Idee per la didattica + mini progettazione

Epitum

La stampante 3D Aoseed € ideale per avvicinare i bambini della
scuola primaria alla creativita digitale in modo sicuro e intuitivo.
Con materiali atossici e uninterfaccia semplice, permette di
esplorare il design e la manipolazione degli oggetti attraverso il
gioco. Stimola coordinazione, logica e comprensione spaziale,
trasformando le idee in modelli tangibili.

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi
Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord

Competenze finali acquisite

. Comprendere i concetti fondamentali della stampa 3D e le
sue principali applicazioni educative.

. Distinguere le tecnologie e i materiali piu comuni utilizzati
nella stampa 3D scolastica.

. Conoscere le fasi principali del processo dalla progettazio-
ne alla stampa.

. Riconoscere le potenzialita della stampa 3D come stru-
mento didattico trasversale.

Argomenti trattati

. Introduzione alla stampa 3D e potenzialita nella scuola
. Dal modello alla stampa: software, slicing e processo tec-
nico

Scopri di piu

Making e prototipazione ai massimi livelli

Le stampanti 3D professionali Epitum garantiscono precisione, affida-
bilita e versatilita per prototipazione e produzione additiva. Ideali per
laboratori scolastici e istituti tecnici, permettono agli studenti di esplo-
rare il design e la fabbricazione digitale, sviluppando competenze prati-
che in ambito tecnico e ingegneristico. Linterfaccia intuitiva e i materiali
di alta qualita favoriscono un apprendimento rapido ed efficace.

1



AREE DIGICOMP 2|35

LAl per una didattica innovativa | 20 ore
DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ (01343 ‘ CODICE

Tutti gli ordini scolastici | Online CF014_LIDS20H

Competenze finali acquisite

. Comprendere i concetti base dell'intelligenza artificiale (IA) e le
sue applicazioni nella vita quotidiana e scolastica.

. Riconoscere e sperimentare strumenti di |A generativa testuale,
visiva, sonora e multimediale.

. Progettare attivita didattiche innovative con il supporto dell’lA,
anche in ottica interdisciplinare.

. Utilizzare I'lA per facilitare la produzione e la rielaborazione di
testi, la creativita, lo storytelling e la narrazione digitale.

. Sviluppare logica, problem solving e pensiero computazionale
attraverso strumenti basati su machine learning.

L'Al per una didattica innovativa . Promuovere una didattica inclusiva e personalizzata grazie a

. . . . . . . . . . strumenti di IA pensati per DSA, BES e studenti non italofoni.
un viaggio pratico e ispirato tra didattica, innovazione e pensiero computazmnale , . . , .
. Educare all'uso critico, etico e consapevole dell'lA, stimolando

la riflessione su rischi, bias e implicazioni sociali.

. Favorire il lavoro collaborativo tra docenti e la co-progettazione
didattica supportata da IA.

. Consolidare quanto appreso attraverso la condivisione e il con-

Descrizione del corso

Lintelligenza artificiale sta trasformando il nostro modo di vivere, comunicare e apprendere. Questo corso € pensato per guidare gli insegnanti fronto tra pari, valorizzando i progetti sviluppati.
alla scoperta delle sue potenzialita educative, attraverso attivita pratiche, strumenti accessibili e proposte creative da portare direttamente in
classe. In un contesto dinamico e laboratoriale, si esploreranno applicazioni legate alla scrittura, alla musica, all'arte, al problem solving e al Argomenti trattati
pensiero computazionale, con un‘attenzione particolare all'inclusione, alla personalizzazione dell'apprendimento e alla cittadinanza digitale.
Un'opportunita per avvicinarsi allinnovazione in modo consapevole, creativo e motivante, con lo sguardo rivolto alla scuola del presente e del +  Lintelligenza artificiale: cos’e e perché parlarne a scuola
futuro. . |A generativa per la scrittura e la didattica linguistica
. Creativita aumentata: immagini, video e musica con I'l|A
. IA e pensiero computazionale: logica, coding e machine lear-
Ambiti specifici Ambiti trasversali ning
. L'IA come alleata nella progettazione didattica interdisciplinare
. Sviluppo della cultura digitale ed educazione ai media . Didattica e metodologie . L'intelligenza artificiale per una didattica inclusiva
+ Didattica per competenze e competenze trasversali +  Educare all'uso critico, etico e consapevole dell'lA
*+  Innovazione didattica e didattica digitale - Condivisione finale e presentazione dei progetti didattici

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi
Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord
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LAl per una didattica innovativa
Un viaggio pratico e ispirato tra didattica, innovazione e pensiero computazionale

AREE DIGICOMP 2|3 |5

LAl per una didattica innovativa | 15 ore LAl per una didattica innovativa | 10 ore

DESTINATARI

LAl per una didattica innovativa | Base

DESTINATARI DESTINATARI

Tutti gli ordini scolastici | Online 15

‘ MODALITA ‘ (0]3{3 ‘ CODICE

CF014_LIDS15H

MODALITA ‘ (0]3{3 ‘ CODICE

Tutti gli ordini scolastici | Online 10 CF014_LIDS

MODALITA ‘ (0]3{3 ‘ CODICE

Tutti gli ordini scolastici | Asincrono 5 CF014_LIDS5H

Competenze finali acquisite

Comprendere il concetto di intelligenza artificiale (IA) e il suo
ruolo nella scuola e nella societa.

Esplorare strumenti basati su IA per la didattica della scrittura,
la narrativa e la produzione linguistica.

Usare I'lA per creare contenuti visivi, musicali e multimediali per
progetti educativi.

Collegare I'lA al pensiero computazionale e introdurre in modo
semplice il concetto di machine learning

Sperimentare strumenti di IA per 'inclusione scolastica e la per-
sonalizzazione dell'apprendimento.

Progettare unita didattiche, attivita interdisciplinari e rubriche
valutative con il supporto dell’lA.

Argomenti trattati

Lintelligenza artificiale: cos’e e perché usarla a scuola

IA generativa e didattica della scrittura

Creativita aumentata: immagini, suoni e narrazione con I'l|A
Pensiero computazionale e machine learning semplificato
IA per l'inclusione e la personalizzazione dell'apprendimento
Progettare con I'lA: unita didattiche e rubriche valutative

Tutti gli ordini scolastici | Presenza 10 CF014_LIDST10HP

Competenze finali acquisite

. Comprendere i concetti fondamentali dell'intelligenza artificiale e
le sue implicazioni etiche e didattiche.

. Riconoscere le applicazioni dell'lA nella vita quotidiana e nel con-
testo scolastico.

. Utilizzare strumenti di IA generativa testuale per progettare attivi-
ta linguistiche inclusive e creative.

. Integrare strumenti IA per la generazione di immagini, suoni e
contenuti multimediali nella didattica.

. Progettare attivita, unita didattiche e rubriche valutative con il
supporto dell'lA.

. Riflettere sul ruolo dell'lA come alleato del docente nella co-pro-
gettazione interdisciplinare.

Argomenti trattati

. Comprendere I'Intelligenza Artificiale: applicazioni scolastiche e
opportunita

. Scrittura aumentata: progettare attivita didattiche con I'lA testuale

. Creativita aumentata: immagini, musica e narrazione multimediale

. Progettare la didattica con I'lA: percorsi, rubriche e valutazione

Competenze finali acquisite

. Comprendere cos’e l'intelligenza artificiale e come funzio-
na a livello base.

. Riconoscere strumenti di |A gia presenti nella didattica quo-
tidiana.

. Utilizzare un assistente testuale (es. ChatGPT) per creare
materiali didattici personalizzati.

. Generare contenuti visivi e materiali multicanale con stru-
menti |A gratuiti.

. Progettare attivita educative con rubriche di valutazione
assistite dall'lA.

Argomenti trattati

. Introduzione all'intelligenza artificiale e strumenti testuali
per la didattica
. Immagini, narrazione e valutazione con I'lA

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi
Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord
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AREE DIGICOMP 2315

STEAM in azione | 20 ore

DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ ORE ‘ CODICE

Tutti gli ordini scolastici | Online 20 CF012_LIDS20H

Competenze finali acquisite

. Progettare attivita STEAM interdisciplinari e inclusive.

. Integrare creativita, robotica, stampa 3D e tecnologie immersive nella
didattica.
. Utilizzare in modo critico e consapevole strumenti di Intelligenza Arti-
. . . o er . . ficiale.
STEAM in azione: creativita e inclusione

) ) ) ] ] ) ) . Sviluppare pensiero computazionale, logico e divergente negli studenti.
Espenenze didattiche tra teCﬂOlOg@: espressione e partecipazione . Collaborare e co-progettare efficacemente in team con altri docenti.
. Sfruttare strumenti digitali per I'innovazione metodologica e la parteci-

o pazione attiva.
Descrizione del corso

Argomenti trattati
Scopri come rendere la didattica piu coinvolgente e inclusiva attraverso I'approccio STEAM (Scienza, Tecnologia, Ingegneria, Arte e Mate-

matica) e I'uso di strumenti digitali innovativi! Questo corso ti guidera nell'esplorazione di tecnologie all'avanguardia come la stampa 3D, . Educazione STEAM: principi, metodi e scenari
la realta virtuale (VR), la realta aumentata (AR) e l'intelligenza artificiale (IA), offrendoti idee e pratiche per integrare questi strumenti nella . Intelligenza Artificiale e scuola: esplorare per progettare
tua attivita didattica quotidiana. . Creativita e pensiero divergente nell'educazione STEAM
. Stampa 3D e progettazione digitale: dal pensiero spaziale all'idea con-
Impara a progettare esperienze educative che stimolino la creativita, il pensiero critico e la collaborazione tra gli studenti, supportando al creta
contempo l'inclusivita e la personalizzazione dei percorsi di apprendimento. Dalla costruzione di modelli tridimensionali con la stampa 3D . Robotica educativa e pensiero computazionale: sviluppare logica e cre-
all'esplorazione di mondi virtuali, dalla creazione di contenuti immersivi con AR alla progettazione di attivita con IA, avrai I'opportunita di ativita
sperimentare direttamente con queste tecnologie per capire come utilizzarle in modo semplice e pratico. . Progettazione STEAM: metodologia, strumenti e scenari
. Lavoro in team: collaborazione, comunicazione e co-progettazione
Alla fine del corso, sarai in grado di applicare le tecnologie digitali per creare attivita didattiche coinvolgenti e su misura per ogni studente, educativa
rispondendo cosi alle diverse esigenze della tua classe. Preparati a trasformare la tua didattica in un laboratorio di innovazione, creativita +  Tecnologie immersive (AR, VR, MR) e didattica aumentata
e inclusivita!
Ambiti specifici Ambiti trasversali
. Didattica singole discipline previste dagli ordinamenti . Didattica e metodologie
. Inclusione scolastica e sociale . Didattica per competenze e competenze trasversali
. Sviluppo della cultura digitale ed educazione ai media . Innovazione didattica e didattica digitale

. Metodologie e attivita laboratoriali

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi
Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord

14



AREE DIGICOMP 2|3 |5

STEAM in azione | 15 ore

STEAM in azione: creativita e inclusione

Esperienze didattiche tra tecnologia, espressione e partecipazione

STEAM in azione | 10 ore

STEAM in azione | Base

DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ (01343 ‘ CODICE DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ (01343 ‘ CODICE DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ (01343 ‘ CODICE
Tutti gli ordini scolastici | Online 15 CF012_LIDS15H Tutti gli ordini scolastici | Online 10 CF012_LIDS Tutti gli ordini scolastici | Asincrono 5 CF012_LIDS5H
Tutti gli ordini scolastici | Presenza 10 CF012_LIDST10HP

Competenze finali acquisite

Progettare percorsi STEAM integrando creativita, pensiero com-
putazionale e tecnologie digitali.

Usare consapevolmente strumenti di Intelligenza Artificiale a fini
educativi.

Integrare la stampa 3D nella didattica come linguaggio visivo e
manipolativo.

Utilizzare la robotica per sviluppare logica, collaborazione e in-
clusione.

Sfruttare le tecnologie immersive (AR/VR/MR) per esperienze di-
dattiche coinvolgenti.

Lavorare in team per progettare attivita innovative e interdiscipli-
nari con strumenti digitali.

Argomenti trattati

Educazione STEAM e pensiero creativo nella didattica integrata
Intelligenza artificiale: capire, usare, educare

Stampa 3D e modellazione per I'educazione visiva e manipolativa
Robotica educativa e pensiero computazionale

Tecnologie immersive: realta aumentata, virtuale e mista
Progettazione collaborativa e toolkit operativo per I'innovazione

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi

Competenze finali acquisite

Progettare attivita didattiche STEAM interdisciplinari e si-
gnificative.
Integrare creativita, pensiero critico e collaborazione nella
didattica.

. Utilizzare I'Intelligenza Artificiale in modo consapevole ed
etico.
Applicare la stampa 3D e la modellazione digitale a scopi
educativi e inclusivi.
Sviluppare Unita di Apprendimento (UDA) STEAM con ap-
procci innovativi (Design Thinking, IBL).

. Sfruttare strumenti digitali per progettare e documentare
percorsi educativi.

Argomenti trattati

Educazione STEAM e creativita nella didattica integrata
Intelligenza Artificiale e strumenti per la didattica
Stampa 3D e progettazione digitale nella didattica
Progettazione STEAM: co-creare per innovare

Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord

Competenze finali acquisite

Comprendere i fondamenti dell'approccio STEAM e delle 4C.
Utilizzare strumenti di Intelligenza Artificiale per semplificare
e arricchire la didattica.

Stimolare la creativita e il pensiero divergente negli studenti.
Applicare la modellazione e stampa 3D in modo inclusivo e
interdisciplinare.

Progettare micro-UDA STEAM con strumenti digitali e stra-
tegie innovative.

Argomenti trattati
Educazione STEAM e Al per una didattica integrata e cre-

ativa
Modellazione 3D e progettazione STEAM inclusiva

15



AREA DIGICOMP 2

Educarein 3D | 15 ore
DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ ORE ‘ CODICE

Scuole secondarie di

. Online 15 CF009_LIDS15H
primo e secondo grado

Competenze finali acquisite

. Riconoscere e distinguere le principali tecnologie immersive

(VR, AR, MR)
. Utilizzare consapevolmente i visori VR e strumenti AR/MR a
fini didattici
. Conoscere e valutare le principali risorse educative immersive
disponibili
H . : p H . Progettare un’unita didattica strutturata con I'utilizzo della VR/
Educare in 3D: Scopri VR, AR e Realta Mista AR
Percorsi tra reale e digitale per esplorare, apprendere e creare in ambienti aumentati . Gestire efficacemente lnfrastruttura tecnologica e i disposi-
tivi in classe
Descrizione del corso Argomenti trattati
Realta Virtuale (VR), Aumentata (AR) e Mista (MR) non sono pili tecnologie del futuro, ma strumenti gia disponibili e sempre pil accessi- *+  Introduzione al concetto di Realta Virtuale, Aumentata e Mista
bili, capaci di stimolare la curiosita degli studenti, potenziare la motivazione e favorire una didattica inclusiva e innovativa. +  Potenzialita della Realta Virtuale nell'Educazione
In questo scenario in rapido cambiamento, il ruolo dellinsegnante si trasforma: da semplice trasmettitore di contenuti a facilitatore di : Visori, Smartglass e Dispositivi Immersivi
esperienze immersive e progettista di percorsi che integrano mondo reale e digitale, pedagogia e tecnologia. +  Software Didattici e Ambienti Educativi Immersivi
. Progettazione di una Lezione Immersiva: Metodologie e Stru-
Il percorso formativo si rivolge a docenti di ogni ordine e grado interessati a scoprire il potenziale educativo delle tecnologie immersive in menti
modo pratico, creativo e supportato. Verranno presentati strumenti intuitivi, buone pratiche ed esempi facilmente adattabili al'aula: un'op- *  Inclusione, Accessibilita e Futuro della VR nella Didattica

portunita concreta per portare l'innovazione tecnologica nella quotidianita scolastica, senza perdere di vista la centralita della relazione
educativa e del pensiero critico.

Ambiti specifici Ambiti trasversali

. Sviluppo della cultura digitale ed educazione ai media . Didattica e metodologie
. Didattica per competenze e competenze trasversali
. Innovazione didattica e didattica digitale
. Metodologie e attivita laboratoriali

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi
Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord
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AREA DIGICOMP 2

Educarein 3D | 10 ore

Educare in 3D: Scopri VR, AR e Realta Mista

Percorsi tra reale e digitale per esplorare, apprendere e creare in ambienti aumentati

Educare in 3D | Base

DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ ORE ‘ CODICE
Scuole secondarie di Online 10 CF009_LIDS
primo e secondo grado | oo 10 CF009_LIDS10HP

DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ ORE ‘ CODICE

Scuole secondarie di

. Asincrono 5 CF009_LIDS5H
primo e secondo grado

Competenze finali acquisite

. Riconoscere e distinguere le principali tecnologie immersive (VR, AR, MR)
. Utilizzare consapevolmente i visori VR e strumenti AR/MR a fini didattici

. Conoscere e valutare le principali risorse educative immersive disponibili
. Progettare un’unita didattica strutturata con I'utilizzo della VR/AR/MR

. Gestire efficacemente l'infrastruttura tecnologica e i dispositivi in classe

Argomenti trattati

. Introduzione all'lmmersivita: Tecnologie e Scenari Educativi
. Norme e Gestione dei Visori in Classe

. I Mondo delle App Immersive: Contenuti Didattici in VR

. Progettare una Lezione Immersiva: Metodologie e Strumenti

BEYOND s
.ﬁ\ll WORDS EI E.Iz

Scopri di piu

Apprendere le lingue nella Realta Virtuale =iz
Grazie alla sua web app, fruibile tramite visori VR, Beyond Words
permette agli studenti di vivere un'esperienza immersiva in
situazioni di vita reale, nelle quali la loro competenza linguistica
viene messa alla prova, sviluppata e potenziata. Il team di Beyond
Words ha identificato e riprodotto piu di 3.000 contesti di vita
quotidiana e lavorativa distribuiti su cinque lingue diverse (inglese,
francese, spagnolo, tedesco e italiano), volti a stimolare lamemoria
visiva, cinestetica e uditiva in un contesto immersivo coinvolgente
e realistico. Un avanzato sistema di riconoscimento vocale basato
sull'Intelligenza Artificiale permette inoltre al software di valutare
la qualita della pronuncia e della comprensione degli studenti,
fornendo un riscontro in tempo reale.

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi
Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord

Competenze finali acquisite

. Saper distinguere tra VR, AR e MR e conoscerne le principali caratteristiche e applicazioni di-
dattiche/professionali

. Conoscere e saper selezionare in autonomia strumenti hardware e software immersivi adatti al
contesto scolastico di riferimento

. Saper progettare un‘attivita didattica in realta virtuale in tutte le sue fasi

. Gestire correttamente i visori in classe, conoscendo pratiche sicure e strumenti come gli MDM
per il controllo centralizzato.

Argomenti trattati

. Strumenti e Basi Essenziali sulle Tecnologie per la Didattica Immersiva
. Progettare la Didattica con VR/AR/MR

2> innouae
WORKFORCE EMPOWERMENT Scopri di piu

VR per la formazione tecnico/professionale

Grazie a INNOVAE, studenti e studentesse possono esercitarsi
in ambienti di lavoro realistici ricreati in realtd virtuale,
sperimentando procedure complesse in totale sicurezza e con
un alto livello di coinvolgimento. I contenuti sono progettati in
collaborazione con aziende e istituti tecnici, per rispecchiare
fedelmente le dinamiche operative del mondo professionale
e rafforzare le competenze pratiche richieste nei settori
industriali, meccanici, elettrici e sanitari. I moduli VR permettono
di simulare scenari critici, operazioni tecniche e processi di
manutenzione, promuovendo lapprendimento esperienziale
attraverso linterazione diretta con macchinari, strumenti e
ambienti digitali tridimensionali.
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AREE DIGICOMP 2 | 4

Cittadinanza connessa | 15 ore

DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ ORE ‘ CODICE

Tutti gli ordini scolastici | Online 15 CFO015_LIDS15H

Competenze finali acquisite

. Comprendere i concetti di etica digitale e cittadinanza connessa

. Riconoscere buone e cattive pratiche online

. Acquisire consapevolezza sul ruolo della scuola e degli insegnanti
. Sviluppare competenze sulla Media Education e Media literacy

. Conoscere le buone pratiche per sviluppare il benessere digitale

. Imparare a progettare percorsi e unita didattiche realtive alla edu-
. . cazione civica digitale
Clttadlnanza connessa . Conoscere e saper utilizzare correttamente strumenti digitali in-
Percorsi per navigare consapevoli, custodire la privacy e costruire comunita digitali sicure terattivi

Argomenti trattati

Descrizione del corso . - .. - o
. Introduzione alla cittadinanza digitale e all'etica del digitale

. Buone e cattive pratiche nel digitale

. Il Benessere e salute digitale

. Media education e pensiero critico digitale

. Educazione alla cittadinanza digitale nella didattica

. Condivisione finale e presentazione dei progetti didattici

Oggi piu che mai, educare alla cittadinanza digitale significa accompagnare i ragazzi a diventare protagonisti consapevoli, responsabili e
attivi nel mondo online. Non si tratta solo di proteggerli dai rischi della rete, ma di insegnare loro a costruire relazioni rispettose, partecipa-
re in modo costruttivo alle comunita digitali e utilizzare la tecnologia come leva per la crescita personale e sociale.

Questo corso € rivolto a insegnanti di ogni ordine e grado che desiderano trasformare la propria classe in un ambiente in cui si sviluppano
non solo competenze digitali, ma anche valori fondamentali come il rispetto, I'etica, la collaborazione e il pensiero critico in ambito digitale.

Grazie ai contenuti e agli strumenti proposti, i docenti acquisiranno una maggiore consapevolezza delle opportunita e delle sfide offerte
dal web, e saranno in grado di guidare gli studenti verso un uso della rete piu sicuro, consapevole e responsabile. Un'opportunita per pro-
muovere inclusione, partecipazione attiva e cittadinanza digitale, dentro e fuori la scuola.

Ambiti specifici Ambiti trasversali
. Cittadinanza attiva e legalita . Didattica per competenze e competenze trasversali
. Sviluppo della cultura digitale ed educazione ai media . Metodologie e attivita laboratoriali

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi
Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord
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AREE DIGICOMP 2 | 4

Cittadinanza connessa | 10 ore

Cittadinanza connessa
Percorsi per navigare consapevoli, custodire la privacy e costruire comunita digitali sicure

Cittadinanza connessa | Base

DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ ORE ‘ CODICE DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ ORE ‘ CODICE
Tutti gli ordini scolastici Online 10 CF015_LIDS Tutti gli ordini scolastici | Asincrono 5 CFO015_LIDS5H
Tutti gli ordini scolastici Presenza 10 CF015_LIDS10HP

Competenze finali acquisite

Comprendere i concetti di etica digitale e cittadinanza connessa

Riconoscere buone e cattive pratiche online

Acquisire consapevolezza sul ruolo della scuola e degli insegnanti

Sviluppare competenze sulla Media Education e Media literacy

Imparare a progettare percorsi e unita didattiche realtive alla educazione civica digitale
Conoscere e saper utilizzare correttamente strumenti digitali interattivi

Argomenti trattati

Introduzione alla cittadinanza digitale e all'etica del digitale

Buone e cattive pratiche nel digitale

Pensiero critico e media digitali: educare alla consapevolezza online
Educazione alla cittadinanza digitale nella didattica

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi
Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord

Competenze finali acquisite

Comprendere i concetti di etica digitale e cittadinanza connessa
Riconoscere buone e cattive pratiche online

Acquisire consapevolezza sul ruolo della scuola e degli insegnanti
Imparare a progettare semplici attivita didattiche realtive alla educa-
zione civica digitale

Argomenti trattati

Etica del digitale e buone/cattive pratiche online
Diritti digitali, responsabilita online e come applicarle a scuola
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AREE DIGICOMP 2 | 4

Cittadini 2.0 | 20 ore

DESTINATARI MODALITA | ORE | CODICE

Tutti gli ordini scolastici | Online 20 CF022_LIDS20H

Competenze finali acquisite

. Comprendere i concetti di etica digitale e cittadinanza connessa

. Riconoscere buone e cattive pratiche online

. Acquisire consapevolezza sul ruolo della scuola e degli insegnanti

. Sviluppare competenze sulla Media Education e Media literacy

. Conoscere le buone pratiche per sviluppare il benessere digitale

. Imparare a progettare percorsi e unita didattiche realtive alla educa-
zione civica digitale

Cittadini 2.0: il Web Senza Paura +  Conoscere e saper utilizzare correttamente strumenti digitali interattivi
Guida alla sicurezza online per navigare liberi e consapevoli

Argomenti trattati

. Introduzione alla cittadinanza digitale e all’'etica del digitale
Descrizione del corso . Buone e cattive pratiche nel digitale
. Il Benessere e salute digitale
Educare alla cittadinanza digitale significa offrire ai ragazzi gli strumenti per vivere consapevolmente e con spirito critico nel mondo reale . Media education e pensiero critico digitale
e virtuale. Oggi gli studenti navigano in un ambiente digitale ricco di opportunita, ma anche di rischi come disinformazione, cyberbullismo, . Educazione alla cittadinanza digitale nella didattica
furti d'identita, adescamento e dipendenza da schermi, sfide che la scuola non puo ignorare. In questo scenario in continua evoluzione, il . Condivisione finale e presentazione dei progetti didattici

docente ha un compito fondamentale: educare a un uso consapevole, critico e responsabile della rete, trasformando I'educazione civica
digitale in un‘occasione per costruire cultura, rispetto e cittadinanza attiva.

Questo corso & pensato per insegnanti di ogni ordine e grado che vogliono affrontare questi temi in modo pratico, efficace e aggiornato,
partendo da situazioni reali e strumenti operativi da portare subito in classe per trasformare la tecnologia da minaccia a risorsa: attraverso
un mix di contenuti teorici, casi concreti, attivita interattive e risorse digitali, i partecipanti acquisiranno competenze e nozioni applicabili
in modo trasversale all'interno dell'intero curricolo scolastico.

Ambiti specifici Ambiti trasversali
. Cittadinanza attiva e legalita . Didattica per competenze e competenze trasversali
. Sviluppo della cultura digitale ed educazione ai media . Metodologie e attivita laboratoriali

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi
Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord
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AREE DIGICOMP 1123

App e strategie per monitor | Base

DESTINATARI MODALITA | ORE | CODICE

Istituti Comprensivi Asincrono 5 CF021_LIDS5H

Competenze finali acquisite

. Conoscere le funzionalita didattiche essenziali del monitor interattivo

. Saper utilizzare app gratuite per creare contenuti interattivi e col-
laborativi

. Progettare lezioni dinamiche e inclusive attraverso il monitor interattivo

. Integrare strategie didattiche come cooperative learning, gamification
e visual thinking

. Favorire l'inclusione e la partecipazione attiva con strumenti visivi e

App e strategie didattiche per monitor digial
Soluzioni digitali per osservare, comprendere e valorizzare I'apprendimento . Gestire tempi, spazi e interazioni digitali in modo funzionale all'appren-

dimento

Descrizione del corso ) )
Argomenti trattati

Il corso offre un’introduzione pratica e operativa all'uso dei monitor interattivi in ambito scolastico, con l'obiettivo di potenziare I'efficacia o ) o )
didattica, stimolare la partecipazione attiva degli studenti e favorire I'inclusione. Attraverso I'utilizzo di app gratuite, accessibili e versatili, Monitor interattivo e strategie didattiche attive

i docenti impareranno a progettare lezioni dinamiche, interattive e collaborative. App gratuite per una didattica digitale e inclusiva
Verranno esplorate strategie come la didattica cooperativa, la gamification e la comunicazione visiva per rendere i contenuti piu coinvol-
genti e accessibili, anche per alunni con bisogni educativi speciali. Ampio spazio sara dedicato alla creazione di contenuti digitali (mappe,
presentazioni, quiz, infografiche) e alla gestione efficace di tempi, spazi e interazioni in aula.

TR TTTY

Water in our life

- -

Il monitor interattivo verra presentato non solo come supporto tecnologico, ma come ambiente di apprendimento flessibile, capace di
trasformare I'esperienza scolastica in un percorso pit motivante, inclusivo e partecipato.

Ambiti specifici Ambiti trasversali
Didattica singole discipline previste dagli ordinamenti . Didattica e metodologie
Gestione della classe e problematiche relazionali . Innovazione didattica e didattica digitale
Inclusione scolastica e sociale . Metodologie e attivita laboratoriali
Sviluppo della cultura digitale ed educazione ai media

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi
Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord

21



AREE DIGICOMP 2 | 3

Magia narrativa | 15 ore

DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ (0]3{ ‘ CODICE

Istituti Comprensivi Online 15 CF006_LIDS15H

Competenze finali acquisite

. Comprendere il valore della narrazione come strumento
educativo, relazionale e cognitivo

. Conoscere le principali teorie e strutture narrative applica-
bili alla didattica

. Integrare lo storytelling nella pratica scolastica in modo
consapevole e trasversale

. Progettare percorsi narrativi per diverse discipline e gradi

Magia narrativa
Raccontare per apprendere: lo storytelling che unisce emozione, memoria e didattica scolastici

. Utilizzare lo storytelling digitale come risorsa inclusiva,
Descrizione del corso motivante e multimodale

. Riflettere sul ruolo della narrazione nella formazione identi-

. - - - . taria e nella cittadinanza attiva

Questo corso esplora la narrazione come strumento potente e trasversale per la didattica, capace di coinvolgere mente, emozioni e memoria. Attra- ) . o o

. Analizzare criticamente le narrazioni della societa contem-
poranea e i linguaggi della comunicazione

. Sviluppare una visione educativa della narrazione come

strumento per costruire senso e apprendimento duraturo

verso un percorso che intreccia riflessione teorica, riferimenti letterari e tecniche narrative contemporanee, i docenti saranno guidati alla scoperta
dello storytelling educativo, inteso non solo come pratica creativa, ma come metodologia capace di costruire senso, relazioni e apprendimento
duraturo.

Si approfondiscono le principali teorie e forme narrative del Novecento, con uno sguardo al ruolo dello storytelling nella societa contemporanea e Argomenti trattati
nella cultura digitale. Il corso offre inoltre spunti pratici per utilizzare la narrazione in classe, progettare attivita narrative in chiave didattica e integrare

il digital storytelling come leva motivazionale e inclusiva. . .
9 ytelling . Il potere educativo della narrazione

. Teorie narrative e strutture fondamentali

. Narrazione e pratica didattica

. Lo storytelling digitale

. Narrazione e cittadinanza nella scuola contemporanea

Raccontare storie a scuola non € solo un modo per insegnare, ma un atto educativo che coinvolge l'identita, il pensiero critico e la relazione con
l'altro. Perché, come afferma Baricco, “siamo macchine narrative per costituzione”.

Ambiti specifici Ambiti trasversali *+  Riflessione e progettazione educativa
: Bisogni individuali e sociali dello studente . Didattica e metodologie

: Dialogo interculturale e interreligioso . Didattica per competenze e competenze trasversali

: Didattica singole discipline previste dagli ordinamenti . Innovazione didattica e didattica digitale

: Sviluppo della cultura digitale ed educazione ai media . Metodologie e attivita laboratoriali

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi
Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord
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AREE DIGICOMP 2| 3

Magia narrativa | 10 ore

DESTINATARI MODALITA ORE | CODICE
Istituti Comprensivi Online 10 CF006_LIDS
Istituti Comprensivi Presenza 10 CF006_LIDSHP

Competenze finali acquisite

. Comprendere lo storytelling come strumento educativo tra-
sversale, capace di connettere mente, emozioni e apprendi-
mento

. Conoscere le principali teorie e strutture narrative del Nove-
cento e il loro impiego in ambito didattico

. Riconoscere il valore della narrazione nella costruzione dell’i-
dentita e delle relazioni in classe

. Integrare la narrazione nei percorsi educativi, in tutte le disci-
pline e nei diversi gradi scolastici

. Utilizzare lo storytelling come leva per la motivazione, l'inclu-
sione e il pensiero critico

. Saper progettare semplici attivita narrative, anche in chiave
digitale o interdisciplinare

. Riflettere sul ruolo della narrazione nel contesto educativo
contemporaneo

. Sviluppare una visione della narrazione come pratica peda-
gogica trasformativa e significativa

Argomenti trattati

. La narrazione come atto educativo

. Teorie e strutture narrative nel ‘900 e oltre
. Lo storytelling come metodologia didattica
. Narrazione e cultura digitale

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi

Magia narrativa | Base
DESTINATARI

‘ MODALITA ‘ ORE ‘ CODICE

Istituti Comprensivi Asincrono 5 CF006_LIDSSH

Magia narrativa
Raccontare per apprendere: lo storytelling che unisce emozione, memoria e didattica

Competenze finali acquisite

. Comprendere le potenzialita educative dello storytelling
nella didattica

. Conoscere i riferimenti fondamentali delle teorie narrati-
ve applicabili in ambito scolastico

. Riflettere sull'uso della narrazione per favorire apprendi-
mento, relazione e motivazione

. Integrare semplici pratiche narrative nella propria disci-
plina o contesto educativo

. Acquisire consapevolezza del ruolo trasformativo della
narrazione nel processo di insegnamento-apprendimento

Argomenti trattati

. Lo storytelling come leva educativa
. Teorie narrative e narrazione applicata

Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord

Un set virtuale per inventare storie

oA

MMeNOF [=

La tecnologia del greenscreen € una tecnica di post-
produzione che permette di sostituire un particolare colore
(nel nostro caso, il verde) con unimmagine o un video
preregistrati. Il kit Greenscreenbox riproduce un piccolo
set cinematografico grazie al quale - tramite un'apposita
app per tablet - gli alunni potranno sovrapporre oggetti e
personaggi reali ad uno sfondo virtuale, inventando storie
e avventure sempre nuove e diverse. Si tratta quindi di uno
strumento prezioso per sviluppare e potenziare le abilita di
storytelling degli studenti della scuola dell'infanzia e delle
primarie: raccontare storie aiuta i bambini a esprimere la
propria creativita, a strutturare il pensiero e a migliorare le
capacita comunicative. Inoltre, stimola I'immaginazione e
la comprensione emotiva, favorendo la connessione con
gli altri e il mondo che li circonda.
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Oltre le barriere
Inclusione e innovazione per una scuola che abbraccia ogni diversita

Descrizione del corso

Questo corso guida i docenti attraverso un percorso teorico e pratico sullinclusione scolastica, con l'obiettivo di fornire strumenti concreti per
accogliere e valorizzare la diversita in classe. A partire dagli stili di apprendimento e dall'importanza dell'osservazione pedagogica, si affrontano le
basi normative e progettuali dell'inclusione (DSA, BES, PEI, PDP), fino a toccare approcci contemporanei che superano il semplice adattamento per
promuovere un vero cambiamento culturale e metodologico.

Ampio spazio & dedicato all'integrazione delle tecnologie assistive, dei software compensativi e degli strumenti digitali che facilitano I'accesso,
I'autonomia e la partecipazione di tutti gli alunni. Linclusione € affrontata come processo trasversale, supportato anche da modelli come I'lCF, 'UDL
(Universal Design for Learning) e I'lndex for Inclusion, che aiutano a ripensare la didattica in chiave universale e flessibile.

Il corso apre inoltre uno sguardo verso approcci innovativi e multisensoriali legati al benessere e alla regolazione emotiva, come la mindfulness a
scuola, le pratiche di consapevolezza e rilassamento, e I'uso educativo della stanza Snoezelen, utile per alunni con disabilita, disturbi del compor-
tamento o bisogni affettivo-relazionali.

Attraverso riflessioni, esempi e strumenti operativi, il corso invita i docenti a superare la logica dell'intervento “per alcuni”, promuovendo invece una
scuola progettata per tutti, capace di essere accessibile, accogliente e trasformativa.

Ambiti specifici

. Bisogni individuali e sociali dello studente

. Dialogo interculturale e interreligioso

. Didattica singole discipline previste dagli ordinamenti
. Gestione della classe e problematiche relazionali

. Inclusione scolastica e sociale

. Problemi della valutazione individuale e di sistema

. Sviluppo della cultura digitale ed educazione ai media

Ambiti trasversali

. Didattica e metodologie

. Didattica per competenze e competenze trasversali
. Innovazione didattica e didattica digitale

. Metodologie e attivita laboratoriali

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi
Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord
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AREE DIGICOMP 2| 3

Oltre le barriere | 20 ore

DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ (0]3{ ‘ CODICE

Istituti Comprensivi Online 20 CFO16_LIDS20H

Competenze finali acquisite

. Conoscere i fondamenti normativi, pedagogici e culturali
dell'inclusione scolastica

. Riconoscere e valorizzare la diversita nei contesti educativi

. Saper osservare e analizzare bisogni educativi specifici e
potenzialita individuali

. Utilizzare strumenti progettuali (PEI, PDP) e riferimenti nor-
mativi (L. 170/2010, L. 104/1992)

. Integrare tecnologie assistive e digitali per I'accessibilita e
I'autonomia

. Applicare modelli inclusivi come ICF, UDL e Index for In-
clusion

. Promuovere il benessere e la regolazione emotiva con ap-
procci multisensoriali e innovativi

. Ripensare la didattica in chiave universale, trasformativa e
non selettiva

Argomenti trattati

. Le radici dell'inclusione scolastica

. Quadro normativo italiano e documentazione
. Accessibilita, strumenti e tecnologie

. I modelli inclusivi: ICF, UDL, Index

. Didattica inclusiva nella pratica quotidiana

. Benessere, cura e regolazione emotiva

. Progettazione didattica per l'inclusione

. Costruire una comunita educante



AREE DIGICOMP 2| 3

Oltre le barriere | 15 ore

DESTINATARI ‘ MODALITA ‘ (0]3{3 ‘ CODICE

Istituti Comprensivi Online 15 CFO16_LIDS15H

Oltre le barriere

Inclusione e innovazione per una scuola che abbraccia ogni diversita

Oltre le barriere | 10 ore

DESTINATARI

‘ MODALITA ‘ (01343 ‘ CODICE

Istituti Comprensivi Online 10 CFO16_LIDS

Oltre le barriere | Base

DESTINATARI

‘ MODALITA ‘ ORE ‘ CODICE

Istituti Comprensivi Asincrono 5 CFO16_LIDS5H

Competenze finali acquisite

. Conoscere i fondamenti normativi, pedagogici e culturali dell'in-
clusione scolastica

. Riconoscere e valorizzare la diversita nei contesti educativi

. Saper osservare e analizzare bisogni educativi specifici e poten-
zialita individuali

. Utilizzare strumenti progettuali (PEI, PDP) e riferimenti normativi
(L. 170/2010, L. 104/1992)

. Integrare tecnologie assistive e digitali per I'accessibilita e I'au-
tonomia

. Applicare modelli inclusivi come ICF, UDL e Index for Inclusion

. Promuovere il benessere e la regolazione emotiva con approcci
multisensoriali e innovativi

. Ripensare la didattica in chiave universale, trasformativa e non
selettiva

Argomenti trattati

. Storia dell'inclusione e principi educativi

. Normativa scolastica e documenti inclusivi

. Strumenti, tecnologie e accessibilita

. Modelli di riferimento per una didattica universale
. Benessere emotivo e regolazione sensoriale

. Progettare e valutare in ottica inclusiva

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi

Istituti Comprensivi Presenza 10 CFO16_LIDSHP

Competenze finali acquisite

. Conoscere i fondamenti normativi, pedagogici e culturali
dell'inclusione scolastica

. Riconoscere e valorizzare la diversita nei contesti educativi

. Saper osservare e analizzare bisogni educativi specifici e
potenzialita individuali

. Utilizzare strumenti progettuali (PEI, PDP) e riferimenti nor-
mativi (L. 170/2010, L. 104/1992)

. Integrare tecnologie assistive e digitali per I'accessibilita e
I'autonomia

. Applicare modelli inclusivi come ICF, UDL e Index for Inclu-
sion

. Promuovere il benessere e la regolazione emotiva con ap-
procci multisensoriali e innovativi

. Ripensare la didattica in chiave universale, trasformativa e
non selettiva

Argomenti trattati

. Dalla separazione all'inclusione: storia, norme e significati
. Normativa, strumenti e ruoli nella scuola inclusiva

. Tecnologie e strategie per I'accesso e la partecipazione

. Modelli e approcci per un’inclusione trasformativa

Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord

Competenze finali acquisite

. Conoscere i fondamenti normativi, pedagogici e culturali
dell'inclusione scolastica

. Riconoscere e valorizzare la diversita nei contesti educativi

. Saper osservare e analizzare bisogni educativi specifici e po-
tenzialita individuali

. Utilizzare strumenti progettuali (PEI, PDP) e riferimenti nor-
mativi (L. 170/2010, L. 104/1992)

. Integrare tecnologie assistive e digitali per I'accessibilita e
I'autonomia

. Applicare modelli inclusivi come ICF, UDL e Index for Inclu-
sion

. Promuovere il benessere e la regolazione emotiva con ap-
procci multisensoriali e innovativi

. Ripensare la didattica in chiave universale, trasformativa e
non selettiva

Argomenti trattati
. Dall'integrazione all'inclusione: storia, concetti e sfide at-

tuali
. Modelli e strumenti per una scuola inclusiva
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Laula che cambia: idee per educare insieme

Spazi, relazioni e metodi per costruire una classe che apprende in comunita

Descrizione del corso

Come possiamo trasformare la classe in una comunita di apprendimento? In
che modo la disposizione dei banchi, le relazioni tra pari e le scelte metodolo-
giche influenzano il coinvolgimento degli studenti?

Questo corso guida i docenti alla scoperta di strategie concrete per promuo-
vere la collaborazione, la partecipazione attiva e I'autonomia degli alunni,
attraverso un percorso che intreccia innovazione didattica, organizzazione
degli spazi e attenzione alle dinamiche relazionali. Si approfondiranno meto-
dologie come il debate, la flipped classroom e il modello DADA (Didattica per
Ambienti di Apprendimento), con uno sguardo attento alle novita pedagogi-
che piu recenti, come la pedagogia della cura e il design thinking educativo.

Ampio spazio sara dedicato alla progettazione dell'ambiente aula, inteso non
solo come contenitore fisico ma come dispositivo pedagogico in grado di so-
stenere relazioni positive e apprendimento autentico. Il corso offre riflessioni
teoriche e strumenti operativi per ripensare il proprio modo di fare scuola,
rendendolo pil inclusivo, cooperativo e significativo.

Ambiti specifici

. Bisogni individuali e sociali dello studente

. Dialogo interculturale e interreligioso

. Didattica singole discipline previste dagli ordinamenti
. Gestione della classe e problematiche relazionali

. Inclusione scolastica e sociale

. Problemi della valutazione individuale e di sistema

Ambiti trasversali

. Didattica e metodologie

. Didattica per competenze e competenze trasversali

. Innovazione didattica e didattica digitale

. Metodologie e attivita laboratoriali

. Sviluppo della cultura digitale ed educazione ai media

Corsi erogati in presenza nelle zone di: Piacenza | Milano sud | Pavia | Parma | Cremona | Lodi

Laula che cambia | Base
DESTINATARI

‘ MODALITA ‘ ORE ‘ CODICE

Tutti gli ordini scolastici | Asincrono 5 CF013_LIDS5H

AREE DIGICOMP 2

Laula che cambia | 10 ore

DESTINATARI

‘ MODALITA ‘ ORE ‘ CODICE

Tutti gli ordini scolastici | Online 10 CF013_LIDS

Competenze finali acquisite

. Comprendere il concetto di classe come comunita di ap-
prendimento

. Riprogettare 'ambiente aula come spazio pedagogico
funzionale

. Utilizzare metodologie didattiche innovative come deba-
te, flipped classroom e modello DADA

. Gestire le dinamiche relazionali per favorire un clima po-
sitivo e inclusivo

. Integrare approcci pedagogici contemporanei come la
pedagogia della cura e il design thinking educativo

. Progettare attivita didattiche partecipative, inclusive e
significative

. Promuovere 'autonomia, il protagonismo e la collabora-
zione tra gli studenti

Argomenti trattati

. La classe come comunita di apprendimento
. Metodologie e strategie per una didattica collaborativa

Solo citta e zone limitrofe e su valutazione: Reggio Emilia| Modena | Novi Ligure | Alessandria | Brescia | Milano nord
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Tutti gli ordini scolastici

Competenze finali acquisite

. Analizzare e interpretare il concetto di classe come comunita
di apprendimento, con riferimento a modelli pedagogici attuali

. Progettare ambienti di apprendimento flessibili, accoglienti e
funzionali allo sviluppo relazionale e cognitivo degli studenti

. Applicare in modo consapevole metodologie didattiche attive
(debate, flipped classroom, DADA) per promuovere partecipa-
zione, pensiero critico e collaborazione

. Gestire e valorizzare le dinamiche relazionali tra pari e il ruolo
del docente come facilitatore

. Integrare strumenti e approcci innovativi come la pedagogia
della cura e il design thinking nella progettazione educativa

. Realizzare attivita didattiche inclusive, centrate sullo studente
e orientate all'apprendimento autentico

. Sviluppare un approccio riflessivo e trasformativo alla propria
pratica professionale, anche attraverso l'osservazione e la do-
cumentazione

. Promuovere I'autonomia, la responsabilita e il protagonismo
attivo degli alunni nei processi di apprendimento

. Utilizzare criteri pedagogici per valutare I'efficacia di ambienti,
metodi e relazioni nella costruzione di una comunita di appren-
dimento

. Elaborare un piano d'azione per I'innovazione didattica nella
propria realta scolastica

Argomenti trattati

. La classe come comunita di apprendimento

. Spazi educativi e inclusione

. Metodologie attive per I'apprendimento collaborativo
. Innovazione e progettazione educativa




Percorsi di potenziamento per

le competenze di base STEM

Descrizione del corso

Il modulo integra il potenziamento delle discipline STEM con le sfide della transizione digitale
ed ecologica. Attraverso il coding, la robotica educativa e l'analisi di dati ambientali, gli studenti
colmano le lacune negli apprendimenti logico-matematici applicando i concetti teorici a problemi
reali. Lapproccio trasforma l'alunno da fruitore passivo a creatore attivo di soluzioni tecnologiche
per il territorio.

Obiettivi formativi

. Pensiero Computazionale: Scomporre problemi complessi in sequenze logiche e risolvi-
bili (algoritmi).

. Data Literacy: Leggere e interpretare set di dati reali tramite la matematica e la statistica.

. Consapevolezza Ecologica: Usare le scienze fisiche e naturali per comprendere le dinami-
che della sostenibilita.

. Progettualita Tecnologica: Acquisire le basi della programmazione e della prototipazione.

Metodologia didattica

. Project-Based Learning (PBL): Lavoro in team su "sfide" pratiche e multidisciplinari.

. Tinkering e Robotica: Attivita laboratoriali per costruire e programmare piccoli robot o
sensori.

. Hackathon Scolastici: Maratone di progettazione a squadre per stimolare motivazione e
creativita.

. Flipped Classroom: Studio teorico preliminare autonomo per dedicare il tempo in aula
esclusivamente alla pratica.

Risultati attesi

: Miglioramento logico-matematico: Superamento delle carenze di base misurabile tramite
test standardizzati.

: Prodotto finale (Project Work): Realizzazione di un prototipo funzionante o di un artefatto
digitale.

. Orientamento in uscita: Maggiore interesse verso percorsi ITS o universitari in ambito
tecnico-scientifico.

: Contrasto alla dispersione: Aumento del coinvolgimento e della motivazione allo studio
per gli allievi piu fragili.

Percorsi di potenziamento per AGENDA NORD
le competenze di base UMANISTICHE

Descrizione del corso

Il modulo interviene sulle fragilita linguistico-espressive e di comprensione del testo, valorizzando il patrimonio
umanistico in chiave contemporanea. Lobiettivo & fornire agli studenti gli strumenti per decodificare la comples-
sita del presente, allenando il pensiero critico e la cittadinanza attiva. Attraverso 'uso consapevole della parola, i
ragazzi imparano a informarsi, argomentare e comunicare in modo efficace.

Obiettivi formativi

. Comprensione testuale: Decodificare testi complessi, riconoscendone la struttura, le intenzioni comuni-
cative e le sfumature.

. Competenza argomentativa: Imparare a sostenere tesi, confutare opinioni avverse e difendersi da fallacie
logiche e fake news.

. Produzione scritta: Redigere testi coesi e coerenti, adattando lo stile e il registro a scopi e destinatari
diversi.

. Arricchimento lessicale: Ampliare il vocabolario personale per garantire una maggiore precisione espo-
sitiva.

Metodologia didattica

. Laboratori di scrittura: Attivita pratiche di storytelling e redazione di contenuti (es. articoli, post per blog
d'istituto).

. Debate (Disputa argomentativa): Sfide a squadre su temi d'attualita per allenare I'eloquenza, I'ascolto e il
rispetto delle regole democratiche.

. Lettura analitica condivisa: Smontaggio e analisi collettiva di testi ibridi (editoriali, podcast, testi musicali).

. Cooperative Learning: Lavoro di gruppo strutturato per favorire lo scambio tra pari e l'inclusione degli
studenti pit timidi.

Risultati attesi

: Miglioramento linguistico: Innalzamento delle performance nelle prove di italiano (scritte e orali) e nei test
standardizzati.

: Autonomia comunicativa: Maggiore sicurezza, chiarezza e proprieta di linguaggio nell'esposizione.

: Sviluppo del senso critico: Capacita autonoma di valutare l'affidabilita delle fonti e rielaborare le informa-
zioni.

: Contrasto all'abbandono: Maggiore inclusione e motivazione allo studio, grazie a un approccio meno ac-
cademico e piu vicino al vissuto degli studenti.

Corsi erogati in presenza in: Toscana intera | Provincia di La Spezia | Perugia | Provincia di Savona | Provincia di Imperia | Provincia di Catania | Messina | Ragusa | Cagliari

Corsi NON erogati in presenza in: Calabria | Puglia | Basilicata | Abruzzo | Molise - Altre zone: richiedere conferma
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Percorsi di potenziamento per

le competenze di base LINGUISTICHE

Descrizione del corso

I modulo & progettato per colmare il divario nelle competenze in lingua straniera (con focus prioritario sull'inglese), abilita ormai impre-
scindibile per la cittadinanza europea e l'inserimento nel mondo del lavoro. Superando I'approccio puramente grammaticale, il percorso
immerge gli studenti in contesti comunicativi concreti e reali. Lobiettivo & stimolare I'uso pratico e attivo della lingua per abbattere le
barriere espressive, I'ansia da prestazione e il senso di inadeguatezza che spesso allontanano gli studenti da queste discipline.

Obiettivi formativi

Padronanza comunicativa: Migliorare in modo specifico le abilita di ascolto (listening) e parlato (speaking) per interagire con
fluidita in situazioni quotidiane.

Comprensione e produzione: Sviluppare la capacita di leggere, analizzare e redigere testi funzionali o professionali (es. email,
presentazioni, CV).

Allineamento europeo: Avvicinare e consolidare i livelli di competenza previsti dal Quadro Comune Europeo di Riferimento per
le Lingue (QCER), puntando ai livelli B1/B2.

Competenza interculturale: Promuovere l'apertura e la comprensione verso contesti socio-culturali internazionali.

Metodologia didattica

Communicative Approach: Centralita della conversazione e dell'interazione in lingua target fin dal primo momento, riducendo al
minimo l'uso della lingua madre.

Role-play e Simulazioni: Creazione di scenari reali (es. simulazioni di colloqui, viaggi, scambi di opinioni) per allenare il lessico
situazionale in modo dinamico.

Strumenti multimediali e immersivi: Utilizzo di podcast, spezzoni di film o serie in lingua originale, articoli web e app interattive
per abituare I'orecchio a pronunce e accenti reali.

Cooperative Learning in lingua: Lavori a coppie o piccoli gruppi per favorire l'aiuto reciproco e abbassare il "filtro affettivo” (la
paura di sbagliare davanti a tutta la classe).

Risultati attesi

Innalzamento delle performance: Miglioramento tangibile nei voti scolastici e nei test di valutazione standardizzati (es. prove
INVALSI di inglese).

Propensione alla certificazione: Maggiore preparazione e incoraggiamento verso il conseguimento di certificazioni linguistiche
internazionali riconosciute.

Sblocco espressivo: Aumento dell'autostima comunicativa e maggiore disinvoltura nel parlato spontaneo.

Prevenzione della dispersione: Recupero dell'interesse per la materia da parte degli studenti piu fragili, grazie a un metodo prati-
co, inclusivo e immediatamente spendibile.

Corsi erogati in presenza in: Toscana intera | Provincia di La Spezia | Perugia | Provincia di Savona | Provincia di Imperia | Provincia di Catania | Messina | Ragusa | Cagliari
Corsi NON erogati in presenza in: Calabria | Puglia | Basilicata | Abruzzo | Molise - Altre zone: richiedere conferma
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Ligra DS Education:
la scuola del futuro prende forma oggi

La Divisione Education di Ligra DS e nata per far dialogare didattica e tecnologia in modo autentico, concreto,
progettuale. Alimentata da oltre quindici anni di esperienza nel campo dell'istruzione digitale, si e affermata come
partner strategico per scuole, istituti tecnici e professionali, universita, enti di formazione e pubblica amministrazione.

Soluzioni integrate e personalizzate per ogni contesto
Ligra DS Education accompagna le scuole in ogni fase dell'innovazione digitale:

. Progettazione su misura degli ambienti educativi - aule, laboratori STEM, spazi inclusivi, biblioteche interattive,
campus formativi - disegnati per stimolare il learning by doing, il cooperative learning e l'orientamento al lavoro.

. Tecnologie didattiche all’avanguardia, dal monitor touch ai dispositivi VR/AR, dai droni educativi ai bracci robotici,
dai visori immersivi ai pavimenti sensoriali.

. Progettazione su misura degli ambienti educativi - aule, laboratori STEM, spazi inclusivi, biblioteche interattive,
campus formativi - disegnati per stimolare il learning by doing, il cooperative learning e l'orientamento al lavoro.

. Tecnologie didattiche all’avanguardia, dal monitor touch ai dispositivi VR/AR, dai droni educativi ai bracci robotici,
dai visori immersivi ai pavimenti sensoriali.

. Soluzioni di arredo scolastico flessibile e sostenibile, pensate per favorire I'autonomia, la collaborazione e
I'inclusione, con materiali naturali e configurazioni adattabili ai diversi stili di apprendimento.

Percorsi di formazione concreti e focalizzata sulle soluzioni

A ogni soluzione corrisponde un percorso di accompagnamento formativo. Ligra DS non si limita a fornire tecnologie,
ma le integra con corsi di formazione specifici, progettati per garantire 'uso consapevole, efficace e duraturo degli
strumenti adottati. Che si tratti di visori VR, stampanti 3D, kit per la robotica o piattaforme digitali, ogni innovazione &
supportata da esperienze formative pratiche, pensate per tradurre le potenzialita tecniche in valore didattico concreto.

Linnovazione sostenuta dai bandi PNRR, POC e FESR

Ligra DS guida le scuole attraverso i principali programmi di finanziamento (PNRR Scuola 4.0, POC, FESR etc.)
\ fornendo consulenza operativa per la progettazione, redazione documentale, candidatura, acquisto e allestimento di
laboratori, attrezzature e ambienti didattici innovativi. Il tutto in conformita con requisiti tecnici e logistici e in dialogo
con partner europei di primo piano.

Desideri ricevere maggiori informazioni

o . ,
sulle soluzioni firmate Ligra DS per la scuola” Formazione docente certificata

J

Ligra DS e Ente accreditato dal Ministero dell’lstruzione e del Merito ai sensi del D.M. 170/2016. Offre un catalogo
ricco di percorsi formativi orientati all'uso consapevole delle tecnologie - dalla didattica digitale integrata alle
metodologie attive, alla cittadinanza digitale, STEM e inclusione - erogabili in presenza, online o in modalita asincrona.

& education@ligra.it @ www.ligra.it/education
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