IV ISTITUTO COMPRENSIVO “G. AURISPA” NOTO

PROPOSTA PROGETTUALE DELL’ANIMATORE DIGITALE

DOCENTE: CAPOCASALE MARIA

Il D.D. 50 del 25/11/2015 all’art. 2 stabilisce che I'animatore digitale “...ha il compito
di favorire il processo di digitalizzazione nelle scuole, nonché quello di diffondere
politiche legate all’innovazione didattica attraverso azioni di accompagnamento e di
sostegno al Piano nazionale per la scuola digitale (PNSD) sul territorio, nonché
attraverso la creazione di gruppi di lavoro e il coinvolgimento di tutto il personale
della scuola”.

Per ottemperare a questo compito viene presentata la seguente proposta
progettuale :

A. FORMAZIONE TECNOLOGICA E METODOLOGICA DEI COLLEGHI

e Coordinare e sviluppare un piano di formazione dei docenti sull’'uso
appropriato e significativo delle risorse digitali

e Sostenere i colleghi nell’'uso del registro elettronico e delle LIM

e Promuovere percorsi formativi sulla didattica laboratoriale, sulle
metodologie attive (learning by doing, problem solving, role play,
ecc.)e sulle competenze di new media education

¢ Operare una sensibilizzazione allo sviluppo del pensiero
computazionale e all'introduzione del coding a partire dall'infanzia
fino alla secondaria di primo grado creando un gruppo di lavoro

e Coordinare iniziative digitali per I'inclusione

B. COINVOLGIMENTO DELLA COMUNITA SCOLASTICA

e Educare ai media e ai social network con incontri rivolti agli alunni di
4 e 5 primaria e 1, 2 e 3 secondaria, in orario scolastico, utilizzando il



materiale messo a disposizione dal Miur sulla piattaforma Generazioni
connesse

e Promuovere un uso attivo e non passivo dei dispositivi digitali
avvicinando gli alunni al coding

e Favorire la crescita della cittadinanza digitale aprendo uno sportello
informatico per i genitori degli alunni al fine di offrire a tutti le stesse
opportunita nell’'uso delle tecnologie, lavorando per I'uguaglianza dei
diritti digitali e sostenenendo I'accesso alle tecnologie in quanto punto
di partenza della cittadinanza digitale stessa.

C. CREAZIONE DI SOLUZIONI INNOVATIVE

e Promuovere un uso consapevole e significativo della LIM in classe, in
quanto non solo videoproiettore
e Favorire la creazione di un laboratorio di coding

L’ANIMATORE DIGITALE

CAPOCASALE MARIA



