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COMPONENTE 1 – POTENZIAMENTO DELL’OFFERTA DEI SERVIZI DI ISTRUZIONE: DAGLI ASILI NIDO ALLE UNIVERSITÀ
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Prot. N. 1151/IV-5 del 23/01/2025                                                       Marcianise,  23/01/2025
[bookmark: _Hlk136432743]                                                                        
Ai docenti in servizio per l’a. s. 2024/2025 
presso l’ISISS “G. B. Novelli” di Marcianise

Alla DSGA

Al Sito Web della Scuola 


COMUNICAZIONE N. 135

[bookmark: _Hlk163834172][bookmark: _Hlk164465008][bookmark: _Hlk160184430] OGGETTO: AVVIO  DI DUE LABORATORI DI FORMAZIONE SUL CAMPO:
· “I VISORI E LA REALTA’ IMMERSIVA: DA GIOCO A STRUMENTO DI APPRENDIMENTO
·  “L’INTELLIGENZA ARTIFICIALE NEL CONTESTO EDUCATIVO”  
                        DI CUI AL PROGETTO DAL TITOLO “PREPARIAMOCI A TRANSITARE 
                        NELL’ERA DIGITALE” (D.M. 66/2023)
[bookmark: _Hlk174559520]                       CODICE DEL PROGETTO: M4C1I2.1-2023-1222-P-41157
                       CUP B24D23003470006

Con la presente si informano quanti in intestazione che questa Istituzione Scolastica, nell’ambito del progetto in intestazione, è stata autorizzata a realizzare i percorsi formativi di seguito riportati  destinati alla formazione del  personale scolastico in ordine alla transizione digitale, nell’ambito di due Tipologie di attività formative:

[bookmark: _Hlk174720689]
	1) TIPOLOGIA DI ATTIVITA’ DI FORMAZIONE:
[bookmark: _Hlk175336832] PERCORSI DI FORMAZIONE SULLA TRANSIZIONE DIGITALE
I Percorsi di formazione sulla transizione digitale, di 10 ore ciascuno, sono erogati, in coerenza con i quadri di riferimento europei per le competenze digitali DigCompEdu e DigComp 2.2, a gruppi di almeno 15 corsisti con rilascio finale di specifica attestazione.
 Ciascuna lezione è tenuta da un formatore esperto in possesso di competenze documentate circa la tematica del percorso, coadiuvato da un tutor. Le azioni formative potranno essere svolte in presenza oppure on line (in modalità sincrona) o in modalità ibrida.


	[bookmark: _Hlk173594169]
	PERCORSO FORMATIVO


	1
	“L’EDUCAZIONE INCONTRA LA TECNOLOGIA: LA REALTA’ VIRTUALE E LA REALTA’ AUMENTATA IN CLASSE”
Percorso formativo di  numero 10 ore 

Il percorso formativo intende mostrare le modalità con cui oggi, VR e AR, sono in grado di rendere più coinvolgenti e interattive le attività didattiche, testando apposite applicazioni e proponendo esempi pratici di itinerari e narrazioni digitali in cui coinvolgere i propri studenti.
In particolare saranno approfonditi:
Google Earth: tour e itinerari multidisciplinari;
il Digital storytelling e come integrarlo con VR e AR;
il Visual storytelling: immagini che prendono vita; 
il Transmedia storytelling: narrazioni digitali multimediali e interattive.


	2
	“POTENZIALITA’ DELLA RETE E DELLE TECNOLOGIE DIGITALI”
Percorso formativo di  numero 10 ore 

Il modulo ha l’obiettivo di fare leva sulle potenzialità della rete e delle tecnologie digitali. I docenti devono essere in grado di far capire agli studenti che sfruttando in maniera particolare la propria creatività possono costruire nuovi format di comunicazione rivolti ad una maggiore visibilità degli stessi nei confronti di altri gruppi sociali, ad una promozione e valorizzazione del proprio lavoro e operato. 
Obiettivi generali: - Promuovere lo sviluppo di competenze in ambienti digitali; - Sviluppare la creatività negli studenti rispetto ad un mondo che si evolve digitalmente - Acquisire strumenti per prevenire situazioni di disagio online - Sviluppare la capacità di valutare le informazioni e le relative fonti -.


	3
	IL CODING E IL SUO IMPATTO  SULL’INSEGNAMENTO STEM
Percorso formativo di  numero 10 ore 

Il percorso formativo permetterà al personale scolastico di conoscere e sperimentare attività di robotica e coding e di veicolare conoscenze sulle STEAM in modo coinvolgente.
Si ricorrerà alla “programmazione informatica” per sviluppare il pensiero computazionale, ovvero quell'insieme di processi mentali che servono a risolvere problemi, a stimolare la curiosità, la creatività, il problem solving e il lavoro cooperativo in un ambiente divertente ed inclusivo
Obiettivi-.Il percorso si propone di far:
· Sviluppare competenze informatiche
· Apprendere le nozioni base di programmazione
· Conoscere i linguaggi principali di programmazione
· Realizzare progetti didattici con il coding
· Trasferire alla classe le competenze acquisite nello specifico settore 

	4
	“ VERSO LA TRANSIZIONE DIGITALE DELLA SEGRETERIA SCOLASTICA”    
Percorso formativo di  numero 10 ore 

Gli affidamenti a cura delle Istituzioni Scolastiche fra qualificazione e digitalizzazione:
· Inquadramento degli affidamenti  nel D.Lgvo 36/2023
· Le soglie di affidamento alla luce della nota ministeriale
· Numero di gare e numero di lotti sulla base delle indicazioni ANAC, della digitalizzazione della gara e della posizione ministeriale
· Focus pratico-operativo sull’affidamento dei servizi di programmazione, organizzazione ed esecuzione  di viaggi di istruzione , stage linguistici e scambi culturali

	5
	“DIGITALIZZAZIONE AMMINISTRATIVO-CONTABILE” 
  Percorso formativo erogato per  numero 10 ore a 18 unità di personale scolastico

“Procedure web per la sistemazione delle posizioni assicurative ai fini della pensione e del TFS/TFR”
 Si tratterà nello specifico della riliquidazione pensione del personale in quiescenza dal 2019 al 2021 in applicazione  del  CCNL-COMPARTO SCUOLA 2019-2021

	6
	 “SEGRETERIA DIGITALE”
Percorso formativo di  numero 10 ore 

L’attività amministrativa fra digitalizzazione, trasparenza e privacy
In particolare: 
· La transizione digitale per le PA ed il CAD
· Transizione digitale per le scuole: sigillo, SPID, piattaforma UNICA, ANS, Pago PA, etc.
· Come gestire gli obblighi in materia di privacy, trasparenza e digitalizzazione in un contesto scolastico


	2) TIPOLOGIA DI ATTIVITA’ DI FORMAZIONE:
LABORATORI DI FORMAZIONE SUL CAMPO 
I Laboratori di formazione sul campo consistono in cicli di incontri di tutoraggio, mentoring, coaching, supervisione, job shadowing, affiancamento all’utilizzo efficace delle tecnologie didattiche e delle metodologie didattiche innovative connesse, in contesti didattici reali o simulati all’interno di setting di apprendimento innovativi, anche in coerenza con la linea di investimento “Scuola 4.0”, con rilascio finale di specifica attestazione. Gli incontri si svolgono in presenza.
Ciascun incontro è tenuto da un formatore esperto in possesso di competenze digitali e didattiche documentate, coadiuvato da un tutor.


	
	TITOLO DEL PERCORSO FORMATIVO


	1
	
“LABORATORIO DI VIRTUAL AND AUGMENTED REALITY”
Laboratorio di formazione sul campo  di numero 20 ore 

Il modulo ha la finalità di far acquisire ai partecipanti competenze specifiche in materia di Virtual and Augmented Reality, di guidare i discenti nell’acquisizione di conoscenze teoriche e pratiche su metaverso, realtà aumentata e realtà virtuale in ambito scolastico, 
Nel percorso formativo saranno presentati i concetti più importanti legati allo sviluppo del metaverso esplorando le opportunità offerte dalle nuove tecnologie immersive.
Obiettivi Specifici:
saper utilizzare e sfruttare oggetti 3D semplici/complessi all’interno della Virtual and Augmented Reality;  essere in grado di muoversi  all’interno delle scene 3D complesse, in una realtà immersiva. in un contesto di Virtual and Augmented Reality.
Risultati attesi:
Avere familiarità con il concetto di Realtà Virtuale/Aumentata;
Usare con padronanza gli strumenti base  di zSpace per  muoversi nella zSpace Experience;
Usare con padronanza i comandi base del software zStudio;
  Saper utilizzare tutte le funzionalità degli strumenti in studio A3.


	2
	
“I VISORI E LA REALTA’ IMMERSIVA: DA GIOCO A STRUMENTO DI APPRENDIMENTO”
  Laboratorio di formazione sul campo  di numero 20 ore 

Il corso prevede una breve parte teorico-introduttiva sulla realtà aumentata, virtuale e sul metaverso per poi proseguire esclusivamente con un approccio di tipo laboratoriale.
Le sessioni di laboratorio  daranno agli studenti l'opportunità di immergersi nella pratica legata ai visori VR, consentendo loro di acquisire competenze pratiche non solo nell'uso di visori VR,  ma anche nell’apprendere le basi per la creazione di contenuti virtuali e l'interazione con gli elementi del Metaverso.
Obiettivi:- conoscenza e uso dei visori VR;  - conoscere le basi per la creazione di ambienti virtuali;
- conoscere i vari step per una progettazione di ambienti virtuali;
- imparare ad essere critici verso le nuove tecnologie.


	3
	“L’INTELLIGENZA ARTIFICIALE NEL CONTESTO EDUCATIVO”
Laboratorio di formazione sul campo  di numero 20 ore 

Il percorso parte dai concetti fondamentali di IA, percorre la panoramica della storia dell’IA e della sua evoluzione fino alle applicazioni contemporanee. Si apre l’IA alla didattica  e di come l’IA può supportare l’insegnamento e l’apprendimento, dall’automazione della valutazione fino alla personalizzazione dei percorsi formativi. Si esaminano gli strumenti e le risorse del’IA facilmente accessibili e utilzzabili da insegnanti e studenti. Si prenderanno in considerazione  le implicazioni etiche dell’uso dell’IA  in ambito educativo. Obiettivi:
· Offrire ai docenti una conoscenza di base dell’intelligenza artificiale
· Promuoverne un utilizzo positivo, consapevole ed etico nella pratica professionale
[bookmark: _Hlk135980929]Ispirare la progettazione e la realizzazione di attività didattiche nel campo dell’educazione digitale.


	4
	
“CREAZIONE DI CONTENUTI DIGITALI PER LA DIDATTICA STEM”
Laboratorio di formazione sul campo  di numero 20 ore 

Il percorso formativo mira a far acquisire competenze per la creazione di contenuti digitali per l’insegnamento STEM.
Argomenti: giornalismo e rubriche digitali: principi di giornalismo digitale, gestione di blog e rubriche online focalizzate su temi STEM; produzione di video per l’educazione: dal concetto alla realizzazione, produzione di video didattici; social media per l’educazione: utilizzo strategico dei social media per coinvolgere e stimolare l’engagement studentesco


	5
	“PERSIERO COMPUTAZIONALE E CODING”
Laboratorio di formazione sul campo  di numero 20 ore 

Il corso offre una panoramica completa relativa a pensiero computazionale e Coding, con l’obiettivo di fornire ai docenti gli strumenti necessari per poter integrare queste tematiche nelle attività pratiche dell’insegnamento quotidiano, con la risoluzione di problematiche laddove riscontrate. Il percorso presenta il Coding e il pensiero computazionale come vera e propria metodologia didattica e, per questo motivo, è rivolto a docenti di tutte le discipline anche se privi di conoscenze e competenze pregresse relative al Coding.


	6
	“IL DIGITAL STORYTELLING NELL’ERA DELL’INTELLIGENZA ARTIFICIALE GENERATIVA: UN PERCORSO FORMATIVO PER L’INNOVAZIONE DIDATTICA”
Laboratorio di formazione sul campo  di numero 20 ore 

Il mondo digitale e l’Intelligenza artificiale generativa sta trasformando il modo in cui apprendiamo e insegniamo. In questo contesto, il digital storytelling si pone come una potente risorsa sia sul piano metodologico, perché coinvolge gli studenti in modo creativo ed emotivo, rendendo l’apprendimento un’esperienza significativa, sia su quello dell’esercizio dei fondamenti del curriculum digitale. Per queste ragioni, durante il percorso formativo, saranno esplorati i principi del digital storytelling, sperimentando laboratorialmente e operativamente l’integrazione della narrazione digitale nella didattica, e si rifletterà sull’importanza dello sviluppo delle competenze comunicative, creative e critiche nell’uso della tecnologia da parte degli studenti, anche con l’uso dell’Intelligenza artificiale generativa.


	7
	
“MIDDLE MANAGEMENT”
Laboratorio di formazione sul campo  di numero 20 ore 

Codice dei contratti Dlgs 36/2023: i Principi fondanti - gli articoli di interesse della scuola - la verifica di conformità  format documenti contratti - format documenti di verifica di conformità 
La selezione del personale: la selezione delle persone fisiche - la selezione dei soggetti giuridici -  gli enti del terzo settore - tipologie di affidamento - format di procedure e avvisi.
Scuola 4.0 - Dm 65 - DM 66 – DM 19 – PN 21/27: generalità sulla progettazione - simulazioni della progettazione • le piattaforme didattiche PNRR • La rendicontazione 4.0 
Le centrali di committenza: le regole della digitalizzazione - chi fa cosa - come gestire al meglio le procedure su MEPA - la piattaforma MEPA - ordine ad esecuzione immediata - Trattativa Diretta - confronto preventivi - la generazione del DGUE


	8
	“LA SEGRETERIA DIGITALE DELLA SCUOLA: LA GESTIONE DEI FLUSSI DOCUMENTALI E LA CONSERVAZIONE SOSTITUTIVA”
Laboratorio di formazione sul campo  di numero 20 ore 

L’obiettivo del percorso è proporre ai partecipanti un approfondimento sulla conoscenza delle norme sul procedimento amministrativo e sulla documentazione amministrativa. Analisi delle abitudini, gap tra abitudini e norma, piano di rimedio. 
Contenuti: - Studio delle norme “pure”; - Contestualizzazione della norma nei diversi ambienti; - Stesura regolamenti partendo dalle norme “pure” e dalle contestualizzazioni; - Conoscenza della L. 241/90; - Conoscenza del  DPR 445/00; - Conoscenza del D.Lgs 42/2004; - Programmare la documentazione amministrativa alla luce del D.Lgs 82/05 e del Reg 2014/910; - La verità sul Reg. 2016/679, erroneamente chiamato “REGOLAMENTO PRIVACY”. - La segreteria digitale: archiviare e pubblicare documenti in digitale inerenti alle attività della scuola va incontro alla crescente dematerializzazione scolastica ormai in atto da anni. I documenti cartacei sono sostituiti e trasformati in file digitali, rispettando anche la normativa secondo la quale le scuole sono tenute a conservare in questo formato i documenti, “bloccati” nella forma e nel tempo attraverso firma digitale e marcatura temporale.


	9
	“DIGITALIZZAZIONE AMMINISTRATIVO-CONTABILE” 
Laboratorio di formazione sul campo  di numero 20 ore 

“Procedure web per la sistemazione delle posizioni assicurative ai fini della pensione e del TFS/TFR”
Nello specifico:  i vari tipi  di pensionamenti del personale scolastico, la sistemazione del conto assicurativo ai fini della pensione, ultimo miglio determinazione pensione, ultimo miglio TFS e  ultimo miglio TFR,  riscatti computo e ricongiunzione ai fini del trattamento di quiescenza e relativo miglio.


	10
	“SEGRETERIA DIGITALE”
Laboratorio di formazione sul campo  di numero 20 ore 

La gestione operativa degli acquisti su MEPA e ANAC: le procedure di maggiore interesse pratico
In particolare: 
· trattativa diretta su MEPA
· elementi principali del  Codice degli Appalti D.Lgs 36/2023
· scheda Anacform
· i controlli degli Operatori Economico ex art. 94 del D.Lgs 36/2023
· i controlli semplificati ex art. 52 del D.Lgs 36/2023
· il Fascicolo Virtuale dell’Operatore Economico (FVOE 2.0)



Ciò premesso, si comunica che relativamente ai succitati percorsi formativi, dall’inizio del mese di febbraio 2025  si darà avvio,  a favore del personale scolastico in servizio per l’a.s. 2024/2025  presso questa Istituzione Scolastica,  ai seguenti due Laboratori di formazione sul campo di 20 ore ciascuno:

· “I VISORI E LA REALTA’ IMMERSIVA: DA GIOCO A STRUMENTO DI APPRENDIMENTO”
· “L’INTELLIGENZA ARTIFICIALE NEL CONTESTO EDUCATIVO”

I  succitati laboratori di formazione sul campo si svolgeranno in presenza presso il Laboratorio di prototipazione virtuale e realtà aumentata (laboratorio n. 34) dell’ISISS “G.B. Novelli” di Marcianise,  dal 7 febbraio 2025 al 15 luglio 2025 in orario pomeridiano secondo i calendari che saranno successivamente comunicati  ai corsisti di ciascun percorso.  Al termine delle attività formative verrà rilasciato dalla Piattaforma “Scuola Futura” a ciascun corsista che abbia frequentato almeno il 75% delle ore di lezioni programmate per lo specifico percorso formativo (20 ore),  l’attestato di partecipazione al corso.    

Il Laboratorio di formazione sul campo dal titolo “I VISORI E LA REALTA’ IMMERSIVA: DA GIOCO A STRUMENTO DI APPRENDIMENTO”  che ha come relatrice la prof.ssa Merenda Silvana offre ai docenti l'opportunità di innovare il proprio approccio didattico introducendo  nuove modalità di apprendimento per gli studenti tramite la tecnologia immersiva.  Durante il percorso formativo, verranno presentati strumenti e piattaforme per la creazione e fruizione di ambienti virtuali, con una panoramica delle risorse adatte a soddisfare diverse esigenze. In particolare, si esploreranno le funzionalità del visore VR e il suo utilizzo pratico.
Saranno forniti i concetti base ed esplorate le potenzialità delle tecnologie immersive per creare ambienti di apprendimento stimolanti, coinvolgenti e interattivi.
Attraverso esercitazioni pratiche, i partecipanti avranno l'opportunità di acquisire competenze tecniche di base necessarie per l'uso di immagini, video e oggetti in ambienti 3D e per la creazione di spazi virtuali didattici. Le lezioni permetteranno di mettere in pratica le
conoscenze acquisite e di esplorare strategie di integrazione e condivisione nel metaverso.
Obiettivi formativi:
Sviluppare abilità teoriche e pratiche sull'impiego della tecnologia immersiva nell'ambiente scolastico.
Creare ambienti virtuali didattici per incentivare l'interazione e l'immersione degli alunni.
Progettare lezioni originali e multidisciplinari, sfruttando tecnologie immersive per migliorare l'esperienza formativa degli studenti.

[bookmark: _Hlk188629903]Il Laboratorio di formazione sul campo dal titolo “L’INTELLIGENZA ARTIFICIALE NEL CONTESTO EDUCATIVO” che ha come relatrice la prof.ssa Merenda Silvana, mira a fornire ai docenti le competenze necessarie per utilizzare con autonomia e sicurezza gli strumenti di intelligenza artificiale, trasformandoli in risorse concrete per ottimizzare l'efficacia didattica e promuovere il successo formativo degli studenti. 
I partecipanti saranno accompagnati nell'esplorazione di strategie e strumenti finalizzati a migliorare la comunicazione educativa grazie all'intelligenza artificiale generativa. Il corso includerà dimostrazioni pratiche di applicazioni come chatbot interattivi e generatori di immagini da testo, strumenti ideali per un apprendimento efficace.
Verrà inoltre proposta  una selezione dei migliori strumenti gratuiti di IA generativa, con esempi pratici e suggerimenti per progettare attività didattiche coinvolgenti, favorendo l'interazione degli studenti. Infine, saranno trattate le questioni etiche e le sfide connesse all'utilizzo dell'IA generativa nel contesto scolastico.
L'obiettivo generale è integrare l'IA nei processi didattici per rendere le lezioni più dinamiche, personalizzate ed efficaci, migliorando l'esperienza di apprendimento.

Obiettivi formativi:
•	Ottimizzare la pianificazione didattica: Mettere a disposizione degli insegnanti strumenti per creare contenuti e risorse su misura, diminuendo il tempo necessario alla preparazione.
•	Personalizzare l'apprendimento: Consentire ai docenti di adattare materiali e strategie educative alle esigenze, agli interessi e agli stili di apprendimento degli studenti.
•	Incentivare la creatività e il coinvolgimento degli studenti: Dotare gli insegnanti di competenze per progettare attività interattive, ludiche e creative, sfruttando il potenziale dell'IA per migliorare la partecipazione attiva degli studenti.

E’ possibile iscriversi ad uno o a entrambi  i succitati  Laboratori di formazione sul campo  dalla data di pubblicazione della presente comunicazione 24/01/2025 al 31/01/2025  seguendo le seguenti istruzioni:
· collegarsi alla piattaforma “Scuola Futura” al seguente link:   https://scuolafutura.pubblica.istruzione.it/;
· accedere cliccando in alto a destra sull’apposito tasto “ACCEDI” e utilizzando SPID o Carta di Identità elettronica (CIE) 
· cliccare in alto  su “TUTTI I PERCORSI” e poi a sinistra della pagina la casella “CERCA” . Si utilizzerà il codice ID: 338161  per individuare il percorso dal titolo “I VISORI E LA REALTA’ IMMERSIVA: DA GIOCO A STRUMENTO DI APPRENDIMENTO”  e il codice ID: 338175 per individuare il percorso dal titolo “L’INTELLIGENZA ARTIFICIALE NEL CONTESTO EDUCATIVO”  
· premere il tasto “CANDIDATI” e sarete messi  nello stato “in attesa di conferma”. 

Alla data di chiusura delle iscrizione, prevista per entrambi i laboratori di formazione sul campo per il giorno 31/01/2025,  verrà notificato a ciascun candidato l’esito dell’iscrizione.



Con successive specifiche comunicazioni si provvederà ad informare quanti in intestazione dell’avvio dei percorsi di formazione sulla transizione digitale e dei restanti laboratori di formazione sul campo

      Il Dirigente Scolastico
      Prof.ssa Emma Marchitto
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