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DIDATTICA DIGITALE 

DEFINIZIONE

La didattica digitale è il processo di 
insegnamento caratterizzato 
dall’utilizzo delle tecnologie digitali a 
scuola. Gli insegnanti e le insegnanti 
utilizzano le TIC, ovvero le tecnologie 
dell’informazione e della 
comunicazione, come leva per 
l’innovazione perché sono degli 
strumenti didattici che favoriscono 
l’apprendimento attivo di studenti e 
studentesse.

 

SOGGETTI COINVOLTI 

I soggetti principali coinvolti sono:

● gli studenti e le studentesse 
in quanto protagonisti del 
processo di apprendimento;

● i docenti in quanto facilitatori 
del processo di 
apprendimento, della 
costruzione di conoscenza 
trasversale ai saperi, dello 
sviluppo di consapevolezza e 
pensiero critico.

POTENZIALITA’

Le tecnologie applicate alla didattica 
presentano grandi potenzialità. 
Permettono di innovare il metodo di 
insegnamento dando importanza a:

·        il protagonismo di studenti e 
studentesse;

·        l’apprendimento attivo;

·        la personalizzazione dei percorsi 
formativi a seconda delle specificità e 
bisogni educativi speciali della classe 
(BES). L’inclusione è il punto di 
forza della didattica digitale.



PUNTI DI FORZA 

Oltre all’allestimento tecnologico della classe, gli strumenti digitali possono essere utili per 
gestire i processi della classe, per creare contenuti didattici personalizzati, per 
sviluppare pensiero computazionale e logico, per promuovere l’inclusione, oppure 
l’apprendimento delle singole discipline.

Le tecnologie digitali abilitano apprendimento attivo, collaborazione e protagonismo di tutte 
le studentesse e tutti gli studenti. 

Hanno un effetto positivo sull’inclusione perché sono strumentali alle seguenti 
metodologie didattiche.



STRATEGIE 

● Cooperative Learning o apprendimento cooperativo 
● Flipped classroom o classe capovolta 
● Peer to peer o educazione tra pari 
● Project-based learning o apprendimento basato su progetti 
● Problem-based learning o apprendimento basato su problemi 
● Learning Creative Learning o apprendimento creativo

N.B. OGNUNO DI NOI USA QUESTE METODOLOGIE IN CLASSE, LE STESSE POSSONO ESSERE 
POTENZIATE ATTRAVERSO LE DOTAZIONI DIGITALI 



SCUOLA INFANZIA 
 IL CARTOCCINO

PROGETTO PON INFANZIA 

La disponibilità di strumenti digitali permetterà agli 
alunni di interagire costantemente con le attività 
predisposte dal docente, consentendo di rendere 
fluido e dinamico l'ambiente di apprendimento e 
creando contenuti originali.



SCUOLA INFANZIA 
IL CARTOCCINO
TRE AMBIENTI 
DIDATTICI

2. AULA IMMERSIVA. L’aula aula immersiva, un vero 
ambiente di apprendimento immersivo in cui non servono 
né occhialini né visori per essere circondati da contenuti 
digitali straordinari. Al centro di questo progetto ci sono 
proprio i contenuti: vere e proprie lezioni dinamiche in cui i 
bambini possono muoversi e scoprire risorse didattiche 
uniche ed esperienziali, con un collegamento diretto ai libri 
del primo ciclo, per tutte le materie e le classi. Un nuovo 
strumento di esplorazione e apprendimento, che integra la 
didattica tradizionale con contenuti immersivi che 
coinvolgono l'intera classe.
La classe avrà a disposizione molteplici contenuti 
esclusivi, approfondimenti con strumenti dedicati, che 
permettono di alimentare la curiosità con un approccio 
laboratoriale.
L'aula immersiva è dotata di tecnologia interattiva che 
permette alla classe di interagire con i contenuti, rendendo 
l'apprendimento coinvolgente, attivo e partecipativo. L’aula 
sarà dotata di pavimentazione morbida e rivestimento alle 
pareti, inoltre saranno presenti dei percorsi sensoriali su 
tappeto ed arredi morbidi per il gioco.

3. LA BIBLIOTECA. La biblioteca sarà dotata di tavoli 
luminosi, nuovi arredi per attività laboratoriali, arredi 
morbidi.

1. AULA MULTIMEDIALE. L’aula multimediale è stata 
pensata per essere dotata sia di sistemi fissi che di 
sistemi mobili, in modo da essere accessibile a più 
classi possibili. Gli elementi che la compongono sono 
un sistema di proiezione mobile con tappeto 
interattivo, l’introduzione di elementi di robotica per 
l’introduzione al pensiero computazionale, arredi porta 
documenti, un carrello per ricarica tablet con relativi 
tablet, arredi funzionali all’aula multimediale.
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PNRR 

Le nuove tecnologie che saranno inserite negli ambienti 
di apprendimento, promuoveranno nelle ore curricolari, 
una didattica esperienziale con attività cooperative e 
collaborative, in cui gli studenti lavoreranno su progetti 
in modo attivo potenziando le competenze trasversali. 
Per raggiungere tale finalità, oltre all’acquisto di 
attrezzature informatiche innovative, è previsto 
l'acquisto di un software per la gestione delle classi 
che consente la condivisione audio, video e dati tra i 
singoli device promuovendo attività didattiche in un 
ambiente interattivo.
Per rendere il setting degli ambienti più confacente alle 
nuove metodologie che si intende mettere in atto, si 
integreranno dotazioni, quali arredi e componenti, a 
quelli già in uso nell’attuale realtà didattica/formativa.



PNRR 
SCUOLE PRIMARIE SCUOLE PRIMARIE ANZANI E MASIH

Per ogni plesso delle scuole primarie si intendono 
realizzare i seguenti ambienti innovativi:
- 4 spazi-classe con l’installazione di Digital Board e 

software;
- 2 ambienti fisici di apprendimento innovativi: Biblioteca 

Multimediale e aula Potenziamento/Pittura, con 
rotazione delle classi.

Le nuove dotazioni renderanno gli ambienti esistenti 
flessibili e più congeniali ad attività formative supportate da 
tecnologie digitali di informazione e comunicazione più 
avanzate. 



PNRR 
SCUOLA BONATTI 

L’azione innovativa, prevista su 6 spazi-classe (colorati in rosso 
nello stralcio planimetrico D ed E), promuoverà pratiche e 
metodologie attive, come il cooperative learning, attraverso un 
uso più frequente e condiviso delle tecnologie informatiche. Ogni 
spazio-classe prevede la dotazione di alcuni notebook a 
supporto delle metodologie didattiche cooperative. Inoltre si 
andrà a completare la dotazione delle smart board in una dei 
sei spazi classe che al momento risulta sprovvista.
Per dotare il plesso di uno spazio laboratoriale innovativo, per lo 
sviluppo del pensiero computazionale degli studenti, si prevede 
uno spazio esplorativo (colorato in blu nello stralcio planimetrico 
E) all’interno del laboratorio di scrittura creativa, stampa 3D e 
robotica, attraverso l’acquisto di alcuni pacchetti base STEAM, 
composto da kit e robot educativi da assemblare con relativi 
accessori, area making, area creazione prodotti digitali, 
automazione, grafica digitale. Inoltre saranno acquistati 3 
microscopi smart wifi.
Sarà inoltre rinnovato uno spazio potenziamento/inclusione 
(colorato in giallo nello stralcio planimetrico D), accessibile per 
tutti e confortevole, che integrerà la didattica tradizionale con altri 
contenuti digitali, attraverso l’acquisto di due tavoli interattivi al 
fine di scoprire ed esplorare risorse uniche, con un approccio 
cooperativo e laboratoriale.
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