
ATTIVITÀ PREVISTE IN RELAZIONE AL PNSD 
 

Documento di riferimento:  Ptof 2019-22 
 

STRUMENTI ATTIVITA'  

ACCESSO 

CANONE DI CONNETTIVITÀ':  

IL DIRITTO A INTERNET PARTE A SCUOLA: 

Attualmente la scuola è dotata di collegamento wireless.  

Grazie a finanziamenti PON-FERS derivanti dall' AVVISO prot. 

AOODGEFID/9035 del 13.07.2015  

Realizzazione dell’infrastruttura e dei punti di accesso alla rete 
LAN/WLAN, col PROGETTO "LA RETE IN CLASSE", ha 

potenziato la propria rete wireless, aumentandone la copertura, 

che tuttavia non soddisfa del tutto le diverse esigenze di 

connettività . 

Alla luce degli investimenti del piano strategico nazionale 

("Strategia italiana per la banda ultralarga") per la realizzazione di 

infrastrutture BUL e che Il comune di CEFALU' risulta coperto dal 

servizio Fibra Ottica FTTC/VDSL fino alla velocita' di 100M, l'IC 

"Nicola Botta" ha stipulato con la Tim il contratto di fornitura per 

l'attivazione del servizio. 
DESTINATARI: personale in servizio e alunni 

OBIETTIVI:  

 riorganizzazione del tempo scuola, 

 riorganizzazione didattico-metodologica,  

 innovazione curricolare,  

 uso e fruizione individuale e collettiva di contenuti digitali. 
RISULTATI ATTESI:  

 accesso facilitato ad Internet ai docenti e agli studenti nel 

maggior numero possibile di classi, locali didattici e uffici di 

segreteria; qualificazione dell’offerta formativa attraverso 

progetti d’innovazione metodologicodidattico, per 

dipartimenti, trasversali alle diverse discipline;  

 applicazione ad eventuali casi di istruzione domiciliare; 

inclusione e l’apprendimento facilitato per gli alunni DSA, 

BES e i disabili 

SPAZI E AMBIENTI PER 
L’APPRENDIMENTO 

AMBIENTI PER LA DIDATTICA DIGITALE INTEGRATA: 

Progetto "ATELIER CREATIVI" 

DESTINATARI: 

 Tutti gli alunni di ciascun ordine di scuola (infanzia, 

primaria e secondaria di I grado): 

 Alunni diversamente abili, BES, DSA, stranieri 

 alunni a rischio di esclusione/dispersione 

scolastica 

 eccellenze 

 classi che sperimentano l'innovazione didattica 
RISULTATI ATTESI: 



 competenze disciplinari e trasversali 

 consapevolezza che gli oggetti si possono progettare e 

creare� 

 capacità di trasformare idee in modelli concreti e utili per la 

vita in diversi contesti� 

 soluzione di problemi in situazioni quotidiane servendosi di 

procedimenti adeguati usando l'insieme delle conoscenze 

e delle metodologie possedute operando collegamenti 

 capacità decisionali 

 capacità espressive in vari ambiti (lingua,arte, musica…)� 

 sviluppo della creatività,del pensiero divergente e 

computazionale� 

 utilizzo delle tecnologie come utente attivo,consapevole e 

responsabile 

 cooperazione e contributo al lavoro del gruppo e gestione 

dei conflitti 

 consapevolezza dei propri talenti 

 sviluppo della manualità e uso degli strumenti dell’atelier� 

 capacità di organizzare il proprio lavoro e di sviluppare un 

autonomo metodo di studio 

AMMINISTRAZIONE 
DIGITALE 

REGISTRO ELETTRONICO PER TUTTE LE SCUOLE 

PRIMARIE 

DESTINATARI: docenti che non hanno familiarità con la 

piattaforma "Axios" e con l'interfaccia grafica del registro 

elettronico 

ATTIVITÀ': consulenza e risoluzione problemi nell'uso del registro 

elettronico 
RISULTATI ATTESI: autonomia nell'uso del registro elettronico 

 

COMPETENZE E 
CONTENUTI 

ATTIVITÀ'  

COMPETENZE DEGLI 
STUDENTI 

PORTARE IL PENSIERO COMPUTAZIONALE A TUTTA LA 

SCUOLA PRIMARIA 

Insegnare il coding significa pensare in maniera algoritmica, 

ovvero trovare una soluzione e svilupparla. 

In questo modo il coding dà ai bambini una forma mentis che 

permetterà loro di affrontare problemi complessi quando saranno 

più grandi. 

DESTINATARI: 

 Alunni della scuola primaria e secondaria di I grado 

 Docenti 
OBIETTIVI: 

 Formare gli alunni ai concetti di base dell’informatica; 

 alfabetizzazione digitale usando strumenti di facile utilizzo; 

 diffondere conoscenze scientifiche di base per la 

comprensione della società moderna 
RISULTATI ATTESI: 



 Avvio al pensiero computazionale, al coding in un contesto 

di gioco; 

 sviluppo delle competenze logiche e della capacità di 

risolvere problemi in modo creativo ed efficace; 

 partecipazione al progetto "PROGRAMMA PER IL 

FUTURO"; 

 certificato “The hour of code” per alunni e docenti 

 

SCENARI INNOVATIVI PER LO SVILUPPO DI COMPETENZE 

DIGITALI APPLICATE 

DESTINATARI: alunni della scuola 

ATTIVITA': progetti e iniziative d'istituto nei quali si attua la 

didattica col digitale in percorsi di coding, digital storytelling, giochi 

matematici, editing di video… (progetti Pon, Atelier digitale, 

Debate…) 

OBIETTIVI: 

 ricercare informazioni, orientandosi nel web 

 utilizzare criteri di ricerca per la selezione delle 

informazioni� 

 valutare le informazioni evitando le fake news� 

 operare collegamenti logici 

 avviare al coding 

 sviluppare relazioni personali e interpersonali positive 

 creare storie originali attraverso semplici app e/o software 

 riflettere sulla netiquette e la policy 

RISULTATI ATTESI: 

 sviluppo della creatività digitale 

 lotta al cyberbullismo 

 navigazione responsabile 

 ricerca-azione on line 

 progettazione e produzione di LO e materiali digitali 

(presentazioni, ebook...) 

 sviluppare la cultura della condivisione 

 rispetto del copyright e della privacy 

 sviluppo del pensiero computazionale 

 



CONTENUTI DIGITALI 

BIBLIOTECHE SCOLASTICHE COME AMBIENTI DI 
ALFABETIZZAZIONE 

Avviso Biblioteche Scolastiche Innovative prot. n. 7767 del 13 

maggio 2016 

Titolo del progetto BIBLIO – STELLA 

DESTINATARI: alunni, docenti e in generale utenti 

SPAZI E SERVIZI: 

 BIBLIO-gioca, 5-11 anni;  

 BIBLIO-lego, 12- 16 anni; 

 BIBLIO-tè, oltre 16 anni;  

 BIBLIO-aria, attività all’aperto; 

 BIBLIO-diginet, postazioni fisse e mobili per risorse digitali; 

 BIBLIO-salve, spazio accoglienza;  

 BIBLIO-teca,spazi deposito;  

 BIBLIO-banco, servizio per lo scambio di libri. 
AZIONI: 

catalogazione, digitalizzazione risorse culturali, laboratori 

scrittura/lettura, produzione di informazioni in diversi linguaggi; 

produzione/fruizione di comunicazioni espressive (musica, pittura, 

ecc.); passaparola, incontro fra lettori; incontri con l’autore, 

conferenze, seminari, formazione,consultazione 

 

Una biblioteca funzionalmente a stella: punto di accesso 

telematico per altre istituzioni-strutture-servizi; punto di arrivo per 

attività in loco e implementazione delle dotazioni; sistema rete per 

la delocalizzazione delle attività: la scuola/il territorio in/la 

biblioteca a/nel scuola/il territorio; sia fisicamente che 

virtualmente. 

 

Gli spazi delineati, funzionali e polivalenti, dedicati in cui 

l’accostamento al libro e all’informazione è un gesto familiare 

quotidiano, incontro in salotto, nella stanza dei giochi, prendere un 

tè o consumare una merenda parlando di..; o nell’angolo studio, 

per ricerche impegnative. 

 

In ogni attività, uso del metodo cooperativo per l’individuazione di 

studenti nell’organizzazione, conduzione e gestione delle attività. 

Laboratori di alfabetizzazione all’uso delle risorse informative 

digitali e non,alla loro produzione e comprensione, archiviazione e 

diffusione dei prodotti finali. 

 

Assunzione di particolari responsabilità gestionali: prestito, 
scambio libri; catalogazione, animazione gruppi, accoglienza. 
Delocalizzazione delle attività: la biblio-…. nel territorio. Concorsi 
di idee e allestimento mostre. Un libro al mese, presentazione 
animatadi un libro in dotazione a tema al mese. Promozione delle 
Risorse Educative Aperte. Regolamento gestionale con la 
partecipazione degli studenti. 
 
Abbellimento della biblioteca con murales e pareti parlanti. 



 
RISULTATI ATTESI: 

 promozione della lettura 
 gestione della biblioteca 
 sviluppo di capacità organizzative 
 sviluppo di competenze digitali 

FORMAZIONE E 
ACCOMPAGNAMENTO 

ATTIVITÀ' 

FORMAZIONE DEL 
PERSONALE 

RAFFORZARE LA FORMAZIONE INIZIALE 

SULL’INNOVAZIONE DIDATTICA 

DESTINATARI: docenti 

ATTIVITA': progetti di formazione d'istituto nei quali si sviluppano 

competenze di innovazione e sperimentazione didattica in 

percorsi laboratoriali di ricerca-azione…(progetto "Pillole di 

.…PNSD di istituto"…) 
OBIETTIVI: 

 acquisire le competenze per una corretta navigazione sul 

web 

 conoscere le potenzialità offerte dalla Rete e capire come 

risolverne le criticità, evitando i più comuni rischi di 

superficialità, dispersività, inaffidabilità e illegalità  

 capire come progettare un percorso didattico con strumenti 

digitali  

 esplorare e conoscere le piattaforme educational più 

comuni� 

 saper usare applicazioni e software per la didattica  

 saper documentare il proprio lavoro 

Risultati attesi: 

 acquisizione/sviluppo delle competenze digitali  

 utilizzo della didattica innovativa nella pratica quotidiana 

 produzione di LO �  

 documentazione di best practice 

 

 
 

ACCOMPAGNAMENTO 
 
 
 

ACCORDI TERRITORIALI 

L'Ambito Territoriale 22, la cui scuola capofila è l'Istituto 

Comprensivo "Balsamo/Pandolfini" di Termini Imerese, in rete con 

l'I. C. "N. Botta" e con le altre scuole del comprensorio, propone 

iniziative di formazione.  

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ACCOMPAGNAMENTO 

DESTINATARI: personale della scuola (docenti e Ata) 

RISULTATI ATTESI: 

 acquisizione di una coscienza/responsabilità professionale 

attraverso nuovi stimoli culturali  

 acquisizione di nuove competenze e conoscenze 

spendibili in ambito lavorativo  

 miglioramento della qualità del proprio lavoro 

 valorizzazione della propria professionalità 

UNA GALLERIA PER LA RACCOLTA DI PRATICHE 
La diffusione dell'innovazione non può non avvenire attraverso la 

documentazione e la disseminazione di buone pratiche che 

devono essere raccolte in una repository, affinchè possano essere 

oggetto di fruizione da parte di altri operatori scolastici. 
DESTINATARI: Docenti 

RISULTATI ATTESI: 

 Diffusione di esempi e modelli didattici che possano 

fungere da riferimento per nuove attività didattiche, ovvero 

ulteriori best Practice 

 Costruzione di una comunità professionale fondata sulla 

collaborazione e sullo scambio reciproco di esperienze 

IL MONITORAGGIO DELL’INTERO PIANO  

(SINERGIE-LEGAME CON IL PIANO TRIENNALE  

PER L’OFFERTA FORMATIVA) 

DESTINATARI: Docenti e attori della scuola 

RISULTATI ATTESI: 

 Misurazione dei risultati in termini di efficienza ed efficacia, 

del lavoro svolto 

 Riprogettazione alla luce dei risultati ottenuti 

UN ANIMATORE DIGITALE IN OGNI SCUOLA 

Il Piano Nazionale Scuola Digitale è, attraverso le sue azioni, una 

richiesta di sforzo collettivo finalizzata alla: 

 innovazione del sistema scolastico  

 implementazione delle opportunità per l’educazione 

digitale. 

Pertanto, non un semplice dispiegamento di tecnologia, ma 

l’adozione di nuovi modelli di interazione didattica che utilizzano la 

tecnologia come strumento e non come fine didattico. L’Animatore 

Digitale promuove e coordina la diffusione dell’innovazione a 

scuola e le attività del PNSD, ivi comprese quelle previste nel 

Piano triennale dell’offerta formativa di Istituto. Si tratta, quindi, di 

una figura di sistema e non di un supporto tecnico. Il suo profilo è 

delineato in “Azione #28 del PNSD” le cui principali linee d’azione 

sono: 

 formazione interna,  

 coinvolgimento della 

 comunità’ scolastica,  

 creazione di soluzioni innovative. 

 


