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Nuove  competenze  vengono  richieste, oggi,  ad  un  docente,  

come  la progettazione  di  artefatti e ambienti di apprendimento  

innovativi,  non  più limitati allo spazio fisico dell'aula ma che  si 

estendono ad una nuova concezione di didattica

Il laboratorio si propone  di guidare i docenti  nella  costruzione  di  

percorsi  didattici  personalizzati,   utilizzando gli  strumenti e le 

risorse  digitali  a disposizione nel web, creando facilmente contesti 

di apprendimento coinvolgenti e motivanti



La competenza digitale consiste nel saper utilizzare con dimestichezza e 
spirito critico le tecnologie della Società dell’Informazione (TSI) per il 
lavoro, il tempo libero e la comunicazione. 

Essa è supportata da abilità di base nelle TIC: l’uso del computer per
reperire, valutare, conservare, produrre, presentare e scambiare 
informazioni nonché per comunicare e partecipare a reti collaborative 
tramite Internet.

ABILITÀ DI BASE

http://www.cittadinanzadigitale.eu/blog/2017/06/11/digcomp-2-1-osservare-e-valutare-la-
competenza-digitale-dei-cittadini/

http://www.cittadinanzadigitale.eu/blog/2017/06/11/digcomp-2-1-osservare-e-valutare-la-competenza-digitale-dei-cittadini/


Competenze digitali dell’insegnante 
nel 21° secolo

Creare e modificare audio digitale

Utilizzare social per condividere le 
risorse con e tra gli studenti

Sfruttare le immagini digitali per 
usarle in classe

Utilizzare i contenuti video per 
coinvolgere gli studenti

Utilizzare blog e wiki per creare 
piattaforme online per gli studenti

http://avachara.com/portrait/

http://avachara.com/portrait/


Cosa fare in classe

• Sperimentare pochi 
strumenti ma buoni. 

• Introdurre 
sistematicamente
cambiamenti mirati 
ad alcune attività.



https://padlet.com/gtnant1/1b5v0hgyuo4x

https://padlet.com/gtnant1/1b5v0hgyuo4x


1. Diffusione capillare

2. Introduzione nella didattica di classe di 

uno strumento tecnologico con 

caratteristiche di familiarità

3. Metafora della tradizionale lavagna di 

ardesia, ma digitale

4. Processo di cambiamento da didattica 

trasmissiva  a didattica cooperativa,  

collaborativa e partecipativa sfruttando la 

multimedialità e l’interattività

La scuola digitale 
oggi in Italia

http://open-sankore.org/

http://open-sankore.org/




PADLET 
Bacheca Online e Condivisa

https://it.padlet.com/

Ambiente web free basato sulla metafora del foglio o del muro virtuale

Padlet è:
• Un servizio web based o basato sul web
• Semplice da utilizzare e perciò adatto a qualsiasi ordine di scuola
• Può essere utilizzato con qualsiasi dispositivo e sistema operativo

Si tratta di uno spazio online condivisibile e collaborativo in cui 
possiamo:
• Inserire elementi multimediali (testi, immagini, video, audio, links,…) 
• Condividere i link e aggiungere collaboratori
• Interagire con altre persone
• Lavorare in modalità cloud e con dispositivi mobili, anywhere, 

anytime
• Realizzare attività comunicativa

https://padlet.com/gtnant1/1b5v0hgyuo4x

https://padlet.com/gtnant1/neoassunti19

https://it.padlet.com/
https://padlet.com/gtnant1/1b5v0hgyuo4x
https://padlet.com/gtnant1/neoassunti19


Padlet - Metodologia

Una applicazione web da utilizzare nella didattica per:

• Integrare la tecnologia nella didattica

• Blended Learnig e la Flipped Classroon

• Mobile Publisching

• Costruzione Collaborativa delle Conoscenze

• Brainstorming

• …



Utilizzo Padlet

• Documentare un’esperienza

• Presentare un argomento

• Realizzare una ricerca

• Creare e gestire una discussione

• Presentare un percorso tematico

• Realizzare attività didattiche di gruppo

• Creare timeline

• …



https://learningapps.org/

LearningApps.org è un'applicazione Web 2.0 volta a sostenere i processi didattici 

e di apprendimento tramite piccoli moduli interattivi. I moduli esistenti possono 

essere inseriti direttamente nei contenuti didattici, ma anche creati o modificati 

dagli utenti stessi online

https://learningapps.org/


https://edpuzzle.com/

EDpuzzle è un’applicazione gratuita per creare video lezioni 
interattive e quiz sfruttando filmati già residenti online (YouTube
ecc.) o caricati dal proprio computer o device, inserendo commenti 
vocali e diverse tipologie di quiz.

MODIFICARE

Didattizzare un video

• Tagli e aggiunte al montaggio

• Editare e creare lezioni

https://edpuzzle.com/
https://edpuzzle.com/


https://www.thinglink.com/

È un servizio web che permette di inserire dei tag (annotazioni) sotto forma di link a 
pagine web, testo, video, audio e foto. Per utilizzare il programma è sufficiente 
registrarsi al sito www.thinglink.com e in brevi e semplici passaggi sarà 
possibile rendere interattiva qualsiasi tipo di immagine. Questo servizio permette, 
infatti, di caricare le foto dal proprio archivio personale o prelevarle direttamente da 
un link. Una volta caricata la foto basterà cliccare su un punto qualsiasi della sua 
superficie per inserire dei punti sensibili ai quali collegare le nostre risorse

https://www.thinglink.com/scene/978232263915339779

https://www.thinglink.com/
https://www.thinglink.com/scene/978232263915339779


Kahoot - quiz tra LIM e tablet e smartphone

https://kahoot.it/#/

https://kahoot.it/#/


https://www.ourboox.com/book-preview/594475/

Ourboox è una piattaforma online gratuita per la 

creazione e la condivisione di ebook che includono testo , 

immagini , video , puzzle , mappe e quiz . La piattaforma 

Ourboox permette agli utenti di aggiungere testo in 

qualsiasi lingua che è compatibile con HTML5 , aggiungere 

grafica in jpeg , png o gif formati , e di incorporare vari 

contenuti multimediali da altri siti web, come ad esempio 

YouTube , Vimeo , SoundCloud e altri.

https://www.ourboox.com/books/ourboox-for-teachers-and-teaching-3/

https://www.ourboox.com/book-preview/594475/
https://www.ourboox.com/books/ourboox-for-teachers-and-teaching-3/


Jigsaw Planet Embed

E' una applicazione per generare dei puzzle personalizzati con le 

proprie immagini (solo JPG), stabilendo il numero dei tasselli (da 10 a 

120) che andranno a ricomporre l'immagine. 

Le creazioni possono essere inviate via email o distribuite attraverso 

nelle proprie pagine attraverso codice HTML.

https://www.jigsawplanet.com/

https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=35030b804871&pieces=9

https://www.jigsawplanet.com/
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=35030b804871&pieces=9


Cos’è readwritethink?

Piattaforma per l’apprendimento dedicata alla lettura e al linguaggio

Free – Semplice da utilizzare – Presenta centinaia di strumenti e 
applicazioni per studenti e insegnanti – Focalizzate sulle competenze 
comunicative linguistiche e sul pensiero critico



Come funziona?

• Non richiede registrazione

• Strumenti per ogni livello di grado di istruzione

• In Inglese

• Centinaia di applicazioni per ogni esigenza

• Reperibili o dal Menù o dal Box di Ricerca

• Terminato il lavoro  può essere Stampato o Salvato in un file, 

dipende dall’Applicazione usata

• Semplice e rapido di utilizzare

http://www.readwritethink.org/

http://www.readwritethink.org/


http://www.readwritethink.org/files/resources/interactives/puzzlemewords/

http://www.readwritethink.org/

http://www.readwritethink.org/files/resources/interactives/puzzlemewords/
http://www.readwritethink.org/


http://readwritethink.org/files/resources/interactives/timeline_2/

Generatore linea del tempo senza registrazione

http://readwritethink.org/files/resources/interactives/timeline_2/


Risorse utili: ToonyTools

TonyTool è uno strumento per 
creare fumetti online.
Il suo utilizzo è completamente 
libero e non necessita registrazione.
Si possono scegliere uno tra gli 
sfondi presenti o caricando la scena 
che vi interessa.
Si possono scegliere i vari 
personaggi proposti e adattandoli 
alla scena utilizzando lo strumento 
riquadro che permette di ruotare, 
ridurre/ingrandire, portare in primo 
piano o in secondo piano.
Si possono inserire nuvolette, 
scrivere testi e aggiungere altri 
effetti, prima di inserire il titolo del 
fumetto.
Al termine si potrà condividere 
online, incorporare in un sito web, 
utilizzare i codici html rilasciati.
Si può scaricare e stampare in 
formato immagine.

https://www.toonytool.com/

https://www.postermaker.com/

https://www.toonytool.com/
https://www.postermaker.com/


http://appdsa.altervista.org/

Applicazioni dsa

http://appdsa.altervista.org/


https://www.textfromtospeech.com/it/voice-to-text/

https://www.textfromtospeech.com/it/text-to-voice/

https://www.textfromtospeech.com/it/voice-to-text/
https://www.textfromtospeech.com/it/text-to-voice/


https://ttsreader.com/it/

https://ttsreader.com/it/




CODING - IL PENSIERO 
COMPUTAZIONALE

Coding è un termine inglese che indica la stesura di programmi 
informatici mediante un codice. Il suo significato letterale italiano è 
programmare.

Quando si parla di coding a scuola l’argomento diventa più ampio.
L’obiettivo non è la scrittura di codice (che diventa uno strumento), 
ma piuttosto l’acquisizione delle capacità che permettono di risolvere 
un problema pianificando una strategia: il pensiero computazionale.

Viene definito come la capacità di scomporre un problema complesso
in diverse parti, che risultano più gestibili se affrontate una per volta.



CODING - IL PENSIERO 
COMPUTAZIONALE

Il “pensiero computazionale” è l’insieme dei processi mentali che 
si attivano nella risoluzione di un problema; tipica attività di problem
solving. 

Si tratta di competenze trasversali, utili e declinabili in tutti gli ambiti 
disciplinari: 

• formulare i problemi in modo che possano essere risolti in maniera 
automatica da agenti autonomi, organizzare e analizzare 
logicamente le informazioni, rappresentarle attraverso modelli e 
astrazioni, automatizzare lo svolgimento di compiti tramite 
sequenze di passi ordinati, generalizzare e trasferire processi 
risolutivi a una grande varietà di situazioni diverse. 



Step – Pensiero Computazionale

Gli step per la programmazione, che diventano step didattici, 

sono:

• Individuare i dati di un problema.

• Organizzare i dati in base a criteri logici.

• Ipotizzare la soluzione del problema.

• Progettare un algoritmo definendone i passaggi per la soluzione del 

problema.

• Organizzare l’algoritmo utilizzando le istruzioni corrette.

• Confrontare soluzioni possibili per identificare la soluzione migliore 

secondo un criterio.

• Generalizzare un processo di risoluzione del problema per poterlo 

trasferire ad altri problemi.



https://studio.code.org/courses https://www.ivana.it/bl/

Blockly. È un editor web creato da Google 
basato anch’esso sulla programmazione a 
blocchi

https://blockly-games.appspot.com/?lang=en

https://studio.code.org/courses
https://www.ivana.it/bl/
https://blockly-games.appspot.com/?lang=en




https://www.risorsedidattiche.net/scuola_primaria/italiano_giochi_didattici/italiano_giochi_didattici.php

https://www.risorsedidattiche.net/
http://www.risorsedidattichescuola.it/index.html
https://www.risorsedidattiche.net/scuola_primaria/italiano_giochi_didattici/italiano_giochi_didattici.php


Risorse utili: tantissimi giochi didattici per l’apprendimento

http://www.baby-flash.com/wordpress/

http://www.baby-flash.com/wordpress/


http://www.ivana.it/j/index.php?option=com_phocadownload&vi
ew=category&id=1:software-didattico

http://www.ivana.it/j/index.php?option=com_phocadownload&view=category&id=1:software-didattico


http://www.annoscolastico.it/index.htm

http://www.annoscolastico.it/index.htm


Esercizi…

https://elt.oup.com/student/smartenglishitaly/?cc=it&selLanguage=it

https://elt.oup.com/student/smartenglishitaly/?cc=it&selLanguage=it


Video didattici e lezioni su: 
http://www.oilproject.org

http://www.oilproject.org/


Il sito mette a disposizione contenuti, esercitazioni e giochi sul tema 

delle equivalenze e della misurazione metrico-decimale. 

È suddiviso in quattro sezioni: teoria, calcolatore equivalenze, esercizi, 

tabelle e scale. 

Potrebbe essere utile per: 

- Facilitare l’apprendimento di concetti matematici di base

- Rendere più efficaci e attraenti le lezioni in presenza attraverso 

simulazioni anche in uso combinato con la LIM

- Proporlo agli studenti come strumento per il ripasso e il rinforzo dei 

concetti trattati tramite la fruizione autonoma dei contenuti e 

l’esercizio

http://www.equivalenze.it

http://www.equivalenze.it/


WIKI E WEBQUEST
Wiki
La tecnologia Wiki permette agli utenti di co-costruire collaborativamente e pubblicare 
contenuti ipertestuali:

• un sito wiki si avvale di un collaborative software (o groupware) che integra in un 
progetto unitario il contributo offerto da utenti diversi in più sessioni di lavoro.

WebQuest
Un WebQuest è un’attività di ricerca guidata nella quale una parte o la totalità delle 
informazioni con cui interagiscono gli studenti provengono da risorse disponibili in Rete.

http://zunal.com/

http://www.apprendereonline.it/public/home.php

http://createwebquest.com/

http://www.aula21.net/Wqfacil/webit.htm

http://www.schededigeografia.net/indici/Italia.htmSCHEDE DI GEOGRAFIA:

http://zunal.com/
http://www.apprendereonline.it/public/home.php
http://createwebquest.com/
http://www.aula21.net/Wqfacil/webit.htm
http://www.schededigeografia.net/indici/Italia.htm


VbScuola

http://www.vbscuola.it/

vbscuola si rivolge a insegnanti e genitori interessati 
all'uso attivo delle nuove tecnologie dell'informazione e della 
comunicazione in campo educativo. 

È uno strumento per lo scambio e la fruizione di esperienze e 
materiali didattici nello spirito di cooperazione scolastica propugnato 
dall'educatore francese C. Fréinet (1896-1966).

http://www.ufottoleprotto.com/

http://toytheater.com/

http://www.bibliolab.it/siti_didattica.htm

http://www.vbscuola.it/
http://www.freinet.org/
http://www.ufottoleprotto.com/
http://toytheater.com/
http://www.bibliolab.it/siti_didattica.htm


Attività laboratoriale, 

la teoria in pratica 

Kurt Lewin disse che nulla è più pratico di una buona teoria. 
Questo è certamente vero quando le teorie non si applicano ma si 
usano, e si usano bene.



Attività laboratoriale

Realizzare una linea del tempo con Timeline. 

Scegliere un periodo storico, un secolo, una biografia ecc.

Attività#1

Realizzare una linea del tempo

• TimeLine
• Accedere alla Timline
• Prepara un’attività
• Salvare il file in pdf
• Salvare il file in formato immagine

http://readwritethink.org/files/resources/interactives/timeline_2/



Attività laboratoriale

Attività#2

Un ripasso divertente

• Kahoot
• Accedere a kahoot.it
• Inserisci PIN e Nome
• Prepara un’attività
• Usa il telefono come interfaccia

https://kahoot.it/



Attività laboratoriale

Attività#3

Realizzare una attività didattico

• Thinglink
• Accedere al sito (loggarsi)
• Inserire una immagine 
• Creare link a pagine web, testo, 

audio r foto

https://www.thinglink.com/

Cercare un a immagine dal proprio pc, fare upload, relativo a una immagine e preparare 

una breve attività didattica 

https://www.thinglink.com/


Attività laboratoriale

Attività#4

Realizzare un video didattico

• Edpuzzle
• Accedere al sito (sign up teacher)
• Crea una classe (prova)
• Inserisci una domanda (Test)
• Inserisci un quiz

https://edpuzzle.com/ 

Organizzare una breve lezione con EDPUZZLE.  Cercare un video su Youtube, relativo a 

un argomento della tua materia per preparare una breve attività didattica 



Attività laboratoriale

Attività#5

Creare una video lezione

• LearninApps
• Accedere al sito e loggarsi
• Pianificare una lezione su qualsiasi 

tematica didattica che desideri 
• Creare esercizi per ogni disciplina e 

condividerli con la classe
• Integrare LearningApps, con 

Edpuzzle, Thinglink

https://learningapps.org/

https://learningapps.org/


Realizzare una esempio di verifica con quiz, utilizzando 

Moduli di Google.

Attività laboratoriale

Attività#6

Realizzare una verifica

• Google Moduli
• Accedere a Google Drive
• Creare un Modulo Google
• Prepara un’attività
• Generare il link con URL abbreviato
• Fare una simulazione di risposta 
• Visualizza la risposta in Fogli

https://www.google.com/drive/

https://www.google.com/drive/


PER CONCLUDERE:

UN AUGURIO





La chiave a stella – Primo Levi

“Il termine “libertà” ha notoriamente molti sensi, ma
forse il tipo di libertà più accessibile, più goduto
soggettivamente, e più utile al consorzio umano, coincide
con l’essere competenti nel proprio lavoro, e quindi nel
provare piacere a svolgerlo.”

"Se si escludono istanti prodigiosi e singoli che il destino ci
può donare, l'amare il proprio lavoro (che purtroppo è
privilegio di pochi) costituisce la migliore
approssimazione concreta alla felicità sulla terra: ma
questa è una verità che non molti conoscono".



La chiave a stella – Primo Levi

L’AUGURIO CHE VI FACCIO È CHE POSSIATE 

SEMPRE AMARE IL VOSTRO DIFFICILE MA 

BELLISSIMO LAVORO E CHE VI POSSA DARE 

TANTE SODDISFAZIONI


