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             TITOLO DEL PROGETTO  
PROGETTO I-LEARN: A SCUOLA CON L’I-PAD 

 

Docente responsabile/referente Prof.ssa Lucia Martini 

Classi coinvolte (specificare anno di corso  

e indirizzo) 

 

Tutte le classi prime della S.S. 1°  

 

N° alunni coinvolti 105 

N° docenti coinvolti Tutti gli insegnanti dei C.d.C. delle classi prime 

Discipline coinvolte Tutte le discipline 

Coerenza con le aree di intervento 
 (si veda  PDM /Atto di indirizzo) 

“Sviluppo delle competenze digitali degli studenti” – 

Appendice A, Obiettivi del Piano Triennale dell’Offerta 

Formativa della Legge 107/2015 

 

 Connessione con altri Progetti  o 

Programmi  (inserimento  nel quadro di 

altre iniziative;altre esperienze di  

riferimento; collegamento con le  aree di 

indirizzo del PTOF) 

PTOF: potenziamento informatico e uso di metodologie 

innovative 

Progetto CLIL 

Progetto E-TWINNING 

Progetto Erasmus PLUS 
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DESCRIZIONE ANALITICA 

Individuazione dei bisogni 

Ridefinire i confini della classe in termini di tempo e spazio, 

per fornire agli studenti e ai docenti un accesso continuo ed 

istantaneo a fonti di informazioni molteplici e strumenti 

interattivi capaci di favorire e sviluppare la creatività e il 

pensiero.  

Aumentare il coinvolgimento dello studente nelle fasi di 

apprendimento e indurre il docente ad un cambiamento nella 

didattica e nella ridefinizione del suo ruolo di leadership.  

Far comprendere agli alunni le funzioni dei diversi strumenti 

multimediali utilizzandoli come materiale didattico, 

considerato l’uso diffuso e quasi esclusivo da parte dei ragazzi 

per scopi ludici o di comunicazione “non sempre corretta” 

Descrizione dell’idea progettuale 

Dotare le classi prime a rotazione durante l’anno scolastico di 

n. 20/25 i-pad, a seconda delle risorse finanziarie, per  fornire 

strumenti di apprendimento che, essendo sempre connessi, 

rendano possibile in ogni luogo e in ogni momento non solo 

l’accesso alle informazioni immediato e rapido, ma anche 

l’interazione fra studenti e la condivisione di contenuti fra 

gruppi di lavoro, l’accesso ai dati, a biblioteche, e-book e 

documentazione on-line. Per i docenti il tablet offrirà, invece, 

la grande opportunità di sperimentare nuove forme di 

insegnamento-apprendimento e nuovi approcci didattici (e.g: 

flip teaching). 

Inoltre il progetto consentirà un risparmio di risorse finanziarie 

proveniente dalla dematerializzazione dei documenti didattici 

usati tradizionalmente in classe, quali fotocopie e altri libri di 

testo. 

 



  Articolazione e descrizione  

  delle attività 
 Fase di orientamento 

- Presentazione piano progettuale 

- Presa di coscienza dell’impegno necessario 

 Fase di sviluppo 

- formazione degli alunni nelle tecniche di 
progettazione e di documentazione   

- individuazione lavoro progettuale 

- raccolta di informazioni attraverso canali 
tradizionali e navigazione in rete e uso di posta 

elettronica  

- analisi e selezione delle informazioni attraverso 
attività di skimming e scanning 

 Fase di elaborazione e realizzazione 

- elaborazione del progetto personale/cooperativo  

- individuazione dei temi di interesse 

- definizione del prodotto finale del progetto   

- preparazione dei materiali da inserire 

 Fase di reporting 

- Presentazione del progetto 

 Follow up 
- valutazione dell’esperienza da parte degli studenti   

- condivisione dell’esperienza fatta dagli allievi, 

all’interno della scuola o con alunni di altre scuole 
Caratteristiche innovative o qualificanti 

del progetto 

 creare le basi, la motivazione e le abilità necessarie per 
l’e-learning. Si cercherà di diffondere questa modalità 

di costruzione di e-book per scopi didattici al fine di 

incentivare l’apprendimento tra pari in modalità e-

learning sulle tematiche di studio previste dai curricoli 

scolastici. 

 confrontarsi con nuove metodologie di apprendimento, 
che impongono l’assunzione di precise responsabilità 

lungo tutto il percorso. Questo potrà rendere gli alunni 

consapevoli delle loro responsabilità future e 

dell’impegno che sarà richiesto in qualsiasi ambito 

lavorativo. 

 il valore aggiunto del progetto consiste nel favorire 

l'uso delle tecnologie nel campo della didattica, un uso 

creativo e attivo e non soltanto passivo e ricettivo come 

avviene di solito nell’uso dei social networks da parte 

degli studenti. 

Data di inizio e conclusione  delle 

attività progettate 
Settembre –Maggio biennio 2016-18 

   Durata in ore 
 Rotazione fra le classi nel corso dell’a.s. (circa un mese per 

ogni classe prima) 



Obiettivi 

 rendere la tecnologia uno strumento inclusivo nel 
processo di insegnamento/apprendimento 

 comprendere e usare una pluralità di linguaggi 
(linguistico-poetico, matematico-scientifico, musicale 

e artistico) 

 promuovere l’apprendimento attivo (e-learning doing) 

 sviluppare la collaborazione e la condivisione fra 

alunno-docente e docente-docente 

 sviluppare un “ambiente di apprendimento” 
innovativo 

   Abilità 

 utilizzare con dimestichezza e spirito critico le 

tecnologie della informazione per il lavoro, tempo 

libero, comunicazione. Cio’ implica abilità di base 

nelle tecnologie dell'informazione(ICT): l'uso del 

computer per reperire, valutare, conservare, produrre, 

presentare e scambiare informazioni nonché per 
comunicare e partecipare a reti collaborative tramite 

internet 
 

  Competenze 
 Competenze digitali 

 Imparare ad imparare  perseverare 
nell'apprendimento,  organizzare il proprio 

apprendimento anche mediante una gestione efficace 

del tempo e delle informazioni sia a livello 

individuale sia in gruppo 

 Senso d'iniziativa e d'imprenditorialità: la capacità di 

una persona di tradurre le idee in azione. In ciò 

rientrano la creatività, l'innovazione, l'assunzione dei 

rischi, come anche la capacità di pianificare e di 

gestire progetti per raggiungere obiettivi. 

 Materiali prodotti (Libri, audio-video, siti  

  web, spettacoli teatrali,….) 
Testi multimediali e semplici e-books 



  Modalità di realizzazione 

 Avviare la sperimentazione didattica mediante l’uso 
degli ipad nelle classi prime. 

 Verifica delle condizioni strutturali necessarie per 
l’avvio della sperimentazione e consulenza 

sull’implementazione dell’hardware e delle 

telecomunicazioni d’Istituto.   

 Informazione per i docenti, le famiglie e gli studenti 
sulle condizioni e le modalità degli ipad, anche 

mediante la predisposizione di un vademecum 

cartaceo e multimediale. 

 predisposizione degli ipad personali per la lezione in 

classe.   

 Predisposizione dell’intero apparato hardware e 
software (configurazione degli ipad per ciascun 

alunno: predisposizione di account e-mail 

personalizzati; attribuzione dell’ID  e predisposizione 

delle App per ciascun ipad; verifica del corretto 

funzionamento e consegna guidata agli studenti.   

 Avvio didattico della sperimentazione nelle classi  
 

Materiali, sussidi didattici, laboratori 

utilizzati per il progetto. Modalità di 

utilizzo di tecnologie avanzate, 

multimedialità, comunicazione a 

distanza, laboratori linguistici, sussidi 

audiovisivi o altri strumenti innovativi 

Le attività si svolgeranno in aula con il supporto di tutte le 

app fornite dai tablet. 

 

 

Soggetti esterni  alla Scuola coinvolti e 

relative caratteristiche (Enti locali, 

OO.NN.GG., Associazioni, etc.) 

------------------------------------------------------------------- 

 

Attività di contatto con altre realtà 

scolastiche nazionali e/o internazionali 
(esperienze di stage, visite, scambi, attività di 

cooperazione con altri soggetti nazionali e/o 

internazionali) 

------------------------------------------------------------------  

 

AUTOVALUTAZIONE E  DIFFUSIONE  

 

Strumenti di autovalutazione delle 

attività (elencare gli indicatori che saranno 

presi in considerazione per la valutazione dei 

risultati) 

Rubrica valutativa delle competenze digitali declinata per 

livelli (A-Avanzato; B-Intermedio; C-Base; D-Iniziale) e in 

base a indicatori misurabili e quantitativi  (Responsabilità – 

Utilizzo – Produzione – Autonomia) 

 
 

Modello di tabulazione dati utilizzato 

(tabella, diagramma, ecc.) 
Tabelle e grafici di varia tipologia. 



 

Attività di diffusione e sviluppi previsti 
(es. organizzazione di  incontri o di altre  

iniziative per far conoscere maggiormente 

l’esperienza; previsione di rinnovo / 

ampliamento del Progetto; trasferimenti / 

adattamenti del Progetto in nuovi contesti che 

ne possano favorire il successo)  

Eventuali incontri con docenti e genitori degli alunni per 

illustrare il progetto, le sue finalità e le modalità di 

organizzazione.   

Momenti di incontro e di dibattito, per discutere sugli 

aspetti positivi e negativi, sulle difficoltà incontrate e sulle 

soluzioni possibili da adottare per risolvere i problemi.   
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             TITOLO DEL PROGETTO  IL COMPUTER NELLO ZAINO   
 

Docente responsabile/referente MIRABILE VITTORIO 

Classi coinvolte (specificare anno di corso  

e indirizzo) 

Cinquenni INFANZIA 

4^-5^ PRIMARIA 

1^-2^ SEC. I GRADO 

N° alunni coinvolti 
- 4 sezioni  INFANZIA 

- N. 20   PRIMARIA 

- N. 20  SEC. I GRADO 

N° docenti coinvolti 
2 Infanzia 

1 Primaria 

1 Secondaria 

Discipline coinvolte // 

Coerenza con le aree di intervento 
 (si veda  PDM /Atto di indirizzo) 

Mettere in atto una didattica laboratoriale che tenga conto 

della realizzazione di efficaci situazioni di apprendimento e 

valutazione, creando "subject rooms" dove docenti e alunni 

ricercano, individuano e selezionano materiali didattici, 

grazie, anche, alla realizzazione e potenziamento di reti W-

Lan e classi 3.0. 

 Connessione con altri Progetti  o 

Programmi  (inserimento  nel quadro di 

altre iniziative;altre esperienze di  

riferimento; collegamento con le  aree di 

indirizzo del PTOF) 

Potenziamento delle Competenze Digitali, Logico-

Scientifiche 

   

 

DESCRIZIONE ANALITICA 

Individuazione dei bisogni 

Miglioramento delle competenze digitali da parte degli 

alunni. Sviluppo di atteggiamenti di metacognizione 

funzionali ad aprire la strada verso altri apprendimenti e 

verso un più alto grado di competenza. 

Descrizione dell’idea progettuale 

Attivare tre progettualità, una per ogni ordine di scuola 

(infanzia, primaria, secondaria di I grado), extracurricolari con 

obiettivi differenziati per fasce di età: 1. Conoscere il 

funzionamento del PC ed usare le principali opzioni del 

sistema operativo. 2. Creare documenti. 3. Usare il PC come 

strumento multimediale per l’apprendimento e la 

comunicazione (Internet, mail, CD_ROM…). 4. Riflettere su 

elementi di programmazione e simulare la programmazione 

procedurale. 

 

  Articolazione e descrizione  

  delle attività 
Organizzare una didattica laboratoriale centrata sul digitale per 

aiutare gli alunni a sentirsi soggetti del proprio apprendimento. 



Caratteristiche innovative o qualificanti 

del progetto 

Organizzazione efficace di una didattica laboratoriale centrata 
sull'apprendimento in situazione per trasformare in 

competenze le capacità di chi apprende. Favorire 

l'apprendimento per livelli di competenza attraverso spazi 

aperti e flessibili in cui l'allievo si senta protagonista di 

esprimere pienamente il suo saper fare. Sviluppare e 

valorizzare le competenze digitali sia degli alunni che dei 

docenti per "un nuovo modo di fare scuola". 

Data di inizio e conclusione  delle 

attività progettate 
Gennaio 2017- Maggio 2017 

 

   Durata in ore 
- 40 ore Scuola Infanzia (10 h per sezione) 

- 30 ore Scuola Primaria 

- 30 ore Scuola Sec. I grado 

Obiettivi 

INFANZIA: 

- Conoscere il PC e il suo funzionamento 

- Conoscere e usare il Paint 

- Creare disegni e colorarli con il Paint 

PRIMARIA: 

- Conoscere il funzionamento del PC ed usare le principali 

opzioni del sistema operativo.  

- Creare documenti.  

- Usare il PC come strumento multimediale per 

l’apprendimento e la comunicazione (Internet, mail, 

CD_ROM…). 

SECONDARIA di I grado: 

- Conoscere il funzionamento del PC ed usare le principali 

opzioni del sistema operativo.  

- Creare documenti e formattarli.  

- Usare il PC come strumento multimediale per 

l’apprendimento e la comunicazione (Internet, mail, 

CD_ROM…). 

- Riflettere su elementi di programmazione e simulare la 

programmazione procedurale (Scratch e Minecraft). 

   Abilità 

- Saper distinguere l’hardware dal software; 

- Saper utilizzare il Paint; 

- Saper creare cartelle personali e file di word; 

- Saper creare documenti e formattarli; 

- Saper fare ricerche su internet e selezionare le 

informazioni utili; 

- Saper spedire posta email; 

- Saper utilizzare cd-rom o dvd. 
 

  Competenze 
L’alunno 

- Conosce e distingue un hardware e un software 

- Sa utilizzare il Paint 

- Ricerca su internet e seleziona informazioni 

- Crea documenti word, li formatta e li inserisce in cartelle 

dedicate 

- Legge e spedisce posta email 

- Apre un cd-rom e un dvd 



 Materiali prodotti (Libri, audio-video, siti  

  web, spettacoli teatrali,….) 

- File di Paint 
- File di documenti word 

- Cd-rom con cartelle dedicate 

  Modalità di realizzazione 

INFANZIA: 

Gli alunni cinquenni si incontreranno il sabato mattina o 

dopo il turno mensa nel laboratorio informatico del Plesso 

Guarella, Marconi o Oliva. 

PRIMARIA : 

Gli alunni di 4^ e 5^ elem. si incontreranno un pomeriggio a 

settimana presso il laboratorio informatico del Plesso 

Guarella. 

SECONDARIA di I grado: 

Gli alunni si incontreranno un pomeriggio a settimana nel 

laboratorio informatico del Plesso Oliva. 
 

Materiali, sussidi didattici, laboratori 

utilizzati per il progetto. Modalità di 

utilizzo di tecnologie avanzate, 

multimedialità, comunicazione a 

distanza, laboratori linguistici, sussidi 

audiovisivi o altri strumenti innovativi 

- Laboratori informatici dell’Istituto (Plesso Guarella, 

Plesso Marconi e Plesso Oliva) 

- Carta A4 

- Software Paint e Word 

 

Soggetti esterni  alla Scuola coinvolti e 

relative caratteristiche (Enti locali, 

OO.NN.GG., Associazioni, etc.) 

------------------------------ 

 

Attività di contatto con altre realtà 

scolastiche nazionali e/o internazionali 
(esperienze di stage, visite, scambi, attività di 

cooperazione con altri soggetti nazionali e/o 

internazionali) 

------------------------------- 

 

AUTOVALUTAZIONE E  DIFFUSIONE  

 

Strumenti di autovalutazione delle 

attività (elencare gli indicatori che saranno 

presi in considerazione per la valutazione dei 

risultati) 

Questionari di gradimento in ingresso e in uscita 

 

Modello di tabulazione dati utilizzato 

(tabella, diagramma, ecc.) 

Tabulazione dei dati rivenienti dai questionari di 

gradimento 
 

Attività di diffusione e sviluppi previsti 
(es. organizzazione di  incontri o di altre  

iniziative per far conoscere maggiormente 

l’esperienza; previsione di rinnovo / 

ampliamento del Progetto; trasferimenti / 

adattamenti del Progetto in nuovi contesti che 

ne possano favorire il successo)  

Presentazione dei lavori ai genitori in incontri a scuola. 
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TITOLO DEL PROGETTO 

“INFANZI@DIGITALE”              

 

Docente responsabile/referente Carparelli Lucia 

Classi coinvolte (specificare anno di corso  

e indirizzo) 

 
Alunni di 5 anni della scuola dell’infanzia di tutti i plessi 
dell’I.C “Marconi-Oliva” 
 
 

N° alunni coinvolti 127 

N° docenti coinvolti 6 

Discipline coinvolte 
Trasversalmente tutti i campi d'esperienza, in particolare: 
“La conoscenza del mondo” e “ I discorsi e le parole”. 

Coerenza con le aree di intervento 
 (si veda  PDM /Atto di indirizzo) 

Didattica laboratoriale 

 Connessione con altri Progetti  o 

Programmi  (inserimento  nel quadro di 

altre iniziative;altre esperienze di  

riferimento; collegamento con le  aree di 

indirizzo del PTOF) 

“Il computer nello zaino” 

 

DESCRIZIONE ANALITICA 

Individuazione dei bisogni 

I bambini odierni vivono in un contesto esperienziale che 
offre loro l’opportunità di interagire con il computer, 
quindi la scuola deve individuare progetti e strategie che 
avvalorino sul piano pedagogico il mezzo informatico e 
sappiano accompagnare l’uso del computer ad 
adeguate forme di mediazione didattica. 

Descrizione dell’idea progettuale 

primo approccio alla multimedialità di tipo ludico-
creativo, per favorire la familiarizzazione con il computer 
attraverso programmi educativi e sperimentazione 
diretta.  



Caratteristiche innovative o qualificanti 

del progetto 

Il computer è un mezzo tecnologico che cattura la naturale 
curiosità del bambino e diventa un potente sussidio didattico 
in quanto diverte e affascina i piccoli utenti stimolando la loro 
creatività, le loro funzioni logiche, di ragionamento e di 
apprendimento. L’introduzione del computer nella scuola 
dell’infanzia può far leva sulle conoscenze e sulle 
performance che già i bambini mostrano di possedere e può 
basarsi sul lavoro cooperativo (cooperative learning)  e sulla 
didattica laboratoriale. 



  Articolazione e descrizione  

  delle attività 

1° incontro 

 Presentazione delle parti principali del PC; 

 Animazione del poster; 

 Funzioni del mouse; 

 Presentazione ed utilizzo di software didattico 
“Primi passi”,“Presto a scuola”. 

2° incontro 

 Apertura del programma PAINT dall’icona sul 
desktop; 

 utilizzo spontaneo dell'applicativo; 

 Chiusura programma. 
3°e 4° incontro 

 Apertura del programma dall’icona sul desktop; 

 Esercitazione con PAINT; 

 Chiusura programma.  
5° incontro 

 Apertura del programma dall’icona sul desktop; 

 Realizzazione di un elaborato su indicazione 
dell’insegnante (PAINT); 

 Stampa degli elaborati; 

 Chiusura programma. 
6° incontro 

 Apertura del programma dall’icona sul desktop; 

 Disegno libero sul foglio (progetto) ; 

 Rielaborazione del “progetto” con PAINT 

 Chiusura programma; 

 Corretto spegnimento della macchina. 
7° incontro 

 Apertura del programma WORD dall’icona sul 
desktop; 

 Esplorazione dell'applicativo ed esercitazione di 
scrittura libera; 

 stampa degli elaborati 

 Chiusura programma; 

 Scheda di verifica. 
8°incontro 

 Apertura del programma dall’icona sul desktop;  

 Rielaborazione di immagini (sfondi, foto, disegni..)  
con PAINT; 

 salvataggio in cartella 

 Chiusura programma e spegnimento PC. 
9° incontro 

 Accensione ed apertura del programma dall’icona 
sul desktop;  

 Acquisizione di immagini ed elaborati dei bambini 
utilizzando lo scanner; 

 esercitazione libera con applicativo preferito; 

 salvataggio in cartella: 

 Chiusura programma e spegnimento PC. 
10°incontro 

 Accensione ed apertura del programma dall’icona 
sul desktop;  

 verifica delle competenze acquisite attraverso 
un'esercitazione libera con PAINT e WORD. 



 salvataggio in cartella: 

 Chiusura programma e spegnimento PC. 

Data di inizio e conclusione  delle attività 

progettate 

DICEMBRE 16 – MAGGIO 2017  

(calendario analitico da definire) 

   Durata in ore 

Funzionali: 14 h 

Progettazione: 2h (ins Carparelli L.) 

Condivisione e organizzazione attività: 1hx6 docenti: 
realizzatrice del progetto: Carparelli L. 

titolari delle sezioni coinvolte: Laddomada S., Fanizza C., 
Palmisano M., Mirabile P., Albanese A.. 

Verifica finale: 1h x 6 docenti impegnate nel progetto. 

di insegnamento curriculare: 90 h (entrambe le docenti 
per le sezioni del Plesso “Solferino” ed una docente per le 
sezione dei plessi “Cinquenoci” e “Marconi” e “Trinchera”. 

di insegnamento extracurriculare: 65 h (ins. Carparelli L. 
15 ore  x  ognuna delle quattro sezioni dei bambini di 5 anni 
dei plessi  “Cinquenoci” , “Marconi”, “San Marco” e 5 ore per 
la sezione del plesso “Solferino”. 

Obiettivi 

 sviluppo delle competenze digitali degli alunni. 

 produzione di contenuti digitali. 

 potenziamento delle metodologie laboratoriali e delle 
attività di laboratorio. 



   Abilità 

 Avvicinare il bambino al linguaggio informatico. 

 Conoscere le principali componenti di un sistema 
multimediale  

 Avviare e spegnere il computer. 

 Utilizzare correttamente i pulsanti del mouse.  

 Sviluppare la coordinazione oculo-manuale. 

 Direzionare il movimento del mouse in relazione a 
quanto appare sul monitor.  

 Conoscere ed utilizzare il programma Paint, 
discriminando colori, forme e dimensioni diverse. 

 Riconoscere simboli, lettere, numeri sulla tastiera.  

 Saper utilizzare i principali tasti della tastiera.  

 Conoscere ed utilizzare il programma Word per 
scrivere il proprio nome e quello dei compagni. copiare 
parole, scrivere qualche parola chiave inerente alle 
attività progettuali e/o parole scelte liberamente. 

 Comprendere il concetto di causa-effetto.  

 Collaborare, quando richiesto, con i compagni.  

 Rispettare i tempi dei compagni.  

 Comunicare le sensazioni che un gioco può suscitare. 

  Approccio ludico al “Coding”. 

 
 

  Competenze 
Il bambino: 

 Utilizza un linguaggio appropriato per descrivere le 
osservazioni e le esperienze.  

 Esplora le possibilità offerte dalle tecnologie per fruire 
delle diverse forme artistiche, per comunicare e per 
esprimersi attraverso di esse.  

 Formula piani di azione, individualmente e in gruppo e 
sceglie materiali e strumenti in relazione al progetto da 
realizzare.  

 Si avvicina alla lingua scritta, incontra le tecnologie 
digitali e i nuovi media. (dal curricolo verticale) 

 Materiali prodotti (Libri, audio-video, siti  

  web, spettacoli teatrali,….) 

Libricini individuali e cartelloni di sintesi per ogni sezione 
realizzati con gli elaborati degli alunni stampati e con le 
schede operative e di verifica proposte. Presentazione ppt. 
documentativa del percorso didattico e delle produzioni 
laboratoriali. 



  Modalità di realizzazione 

Gli alunni delle sezioni interessate utilizzeranno i laboratori 
delle scuole primarie più vicine al plesso di scuola dell'Infanzia 
a cui appartengono. Le attività in laboratorio si svolgeranno 
dalle ore 9.20 alle ore 10,50 per 10 incontri per ogni gruppo 
sezione. Al laboratorio accederà una sezione per volta 
accompagnata dalla docente Carparelli Lucia e delle docenti 
in servizio titolari della sezione stessa. I bambini utilizzeranno 
le postazioni in coppia o in gruppi di tre sotto l'attenta 
supervisione delle docenti realizzatrici del progetto. 

 

Materiali, sussidi didattici, laboratori 

utilizzati per il progetto. Modalità di 

utilizzo di tecnologie avanzate, 

multimedialità, comunicazione a 

distanza, laboratori linguistici, sussidi 

audiovisivi o altri strumenti innovativi 

Laboratori informatici della scuola primaria 
dell’ist.Comprensivo. 
Personal computer, stampante, microfono, casse acustiche. 
Cartucce nero e tricromia, 2 risme di carta xerografica 
bianca,1 risma di cartoncino 140/160 gr. Avorio, !00 lucidi 
(da lavagna luminosa) per rilegatura libricino individuale.   
Software grafico (Paint), software di scrittura (Word). 
Software didattici di attività per bambini. 
Chiavetta USB,  

 

Soggetti esterni  alla Scuola coinvolti e 

relative caratteristiche (Enti locali, 

OO.NN.GG., Associazioni, etc.) 

Scuolabus comunale  
(per condurre i bambini del plesso “Trinchera” al 
Laboratorio della scuola primaria “San Marco) 

 

Attività di contatto con altre realtà 

scolastiche nazionali e/o internazionali 
(esperienze di stage, visite, scambi, attività di 

cooperazione con altri soggetti nazionali e/o 

internazionali) 

                                               // 

 

AUTOVALUTAZIONE E  DIFFUSIONE  

 

Strumenti di autovalutazione delle 

attività (elencare gli indicatori che saranno 

presi in considerazione per la valutazione dei 

risultati) 

Verifica ottenuta dall’osservazione in itinere e finale delle 
abilità acquisite dai bambini, dall’evoluzione di queste e dai 
prodotti realizzati e dal livello d’interesse per le attività 
proposte. 

Realizzazione di un fascicoletto personale degli elaborati di 
ogni bambino e di cartelloni dei gruppi sezione. 

Produzione di una presentazione ppt di sintesi del percorso 
con gli elaborati dei bambini. 

 

Modello di tabulazione dati utilizzato 

(tabella, diagramma, ecc.) 
 

 

Attività di diffusione e sviluppi previsti 
(es. organizzazione di  incontri o di altre  

iniziative per far conoscere maggiormente 

l’esperienza; previsione di rinnovo / 

ampliamento del Progetto; trasferimenti / 

adattamenti del Progetto in nuovi contesti che 

ne possano favorire il successo)  

 Realizzazione presentazione ppt.  

Pubblicazione  Sito web di Istituto 

 


