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OBIETTIVI
● Promuovere l’uso delle nuove tecnologie 

nell’insegnamento e nell’apprendimento
● Migliorare le pratiche di insegnamento attraverso un 

approccio collaborativo fra gli insegnanti
● Sperimentare strategie per potenziare le abilità digitali
● Sperimentare e sviluppare nuove pratiche di 

apprendimento e di insegnamento
● Osservare differenti ambienti e classi che sperimentano 

metodologie e strumenti di insegnamento innovativi
● Sperimentare strategie per la creatività, l’innovazione in 

classe e tecniche per un insegnamento personalizzato
● Realizzare il cooperative Learning
● Promuovere l’apprendimento basato su problemi









LA SCUOLA DI IERI

• "Flusso unidirezionale" di informazioni.

• Gli insegnanti parlano spesso

• Appunti, libri di testo

• Più enfasi alla teoria senza situazioni di 
vita pratica e reale.

• APPRENDIMENTO basato sulla  
memorizzazione 



STIMULATING CREATIVITY AND INNOVATION

L'aula, al giorno d'OGGI, è un ambiente 
dinamico, che riunisce studenti di diversa 
estrazione con varie abilità, personalità.
esigenze individuali 

Pensiamo troppo ai 
metodi efficaci di 
insegnamento e non 
abbastanza ai metodi 
efficaci di 
apprendimento

L'INSEGNAMENTO OGGI DEVE COMPRENDERE DUE COMPONENTI IMPORTANTI:
SENDING and RECEIVING  delle informazioni

Con metodi innovativi             migliora il processo di apprendimento.
 

Non ci sono più studenti, che si siedono e ascoltano.
Vogliono esplorare, fare, essere coinvolti 



INSEGNAMENTO

richieste in rapida evoluzione                 
necessità di nuove competenze

ubiquità di dispositivi e applicazioni digitali 
sviluppare competenze digitali

Il quadro europeo per la competenza digitale degli educatori 
(DigCompEdu)  descrive cosa significa per gli educatori essere 
digitalmente competenti.

https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu/supporting-materials

L'attenzione non è sulle abilità tecniche ma su come le tecnologie 
digitali possono essere utilizzate per migliorare e innovare 
insegnamento e apprendimento

TEACHERS DIGITAL COMPETENCES -  DigCompEdu

https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu/supporting-materials


TEACHERS DIGITAL COMPETENCES -  DigCompEdu



E’ un sistema cloud based per creare sondaggi online 
e che consente dunque di esprimere il proprio giudizio 
votando in tempo reale i temi di interesse trattati, 
attraverso cellulari, tablet o computer.

Per creare un sondaggio occorre registrarsi su 
www.mentimeter.com, mentre per votare basta andare 
su  www.menti.com .

http://www.mentimeter.com
http://www.menti.com


● KAHOOT 
● QUIZIZZ 
● SOCRATIVE
● MENTIMETER                
● FLIPPING BOOK
● BOOK CREATOR
● CROSSWORDS
● DOODLE
● SOCRATIVE 
● KAHOOT 

● AUTOCOLLAGE
● WORD ART
● PHOTO STORY        
●  EMAGE  
● GENIALLY
● SCRATCH           
● PLICKERS
● PREZI 
● POPPLET 
● VOCAROO

● PINTEREST
● ACTIVE  INSPIRE
● EDMODO
● EDPUZZLE
● STORYBIRD
● SLIDESHARE
●  WEVIDEO
● LEARNINGAPPS.ORG
● DUOLINGO 
● THINGLINK



QUIZIZZ

● ACCENDERE IL CELL

● COLLEGARSI AL SITO 
QUIZIZZ.COM

● JOIN

● ENTER CODE ….

● PLAY AND ENJOY!!!!

https://quizizz.com/

https://quizizz.com/


ATTIVITA’ CLIL   3I E 3L LINGUISTICO
1. MODALITA’ FLIPPED

Circonferenza nel piano Euclideo
2. A GRUPPI i ragazzi hanno creato un questionario 

con QUIZIZZ lavorando un po’ in classe e un po’ 
a casa

3. PRESENTAZIONE IN CLASSE del lavoro svolto e 
somministrazione del questionario ai compagni

4. IN LINGUA INGLESE alla presenza del prof. di 
inglese

5. VALUTAZIONE orale del lavoro svolto



3I linguistico





Materiale a disposizione

Chiavi cromatiche
Videocamere ad alta definizione

Camere digitali
 Fotocamera a fogli mobili
Software di editing video

Apparecchiature di registrazione
Podcast

Registratori di dati
 Robots

Microscopi
Laboratori online

3D models
Dispositivi mobili: laptop, netbook, 

tablet, smartphones
Materiali didattici in formato 

digitale 



Escola Secudària “Dom Manuel Martins” di Setùbal



“Sala de Aula do Futuro” di Setùbal









“...Learning activities should be 
flexible enough to permit free play 

for individuality of experience and yet 
firm enough to give direction towards 

continuous development.”

(J. Dewey)



“Educators can no longer stress passive 
reception of information through 

memorization and recall, but need rather 
to foster skills in information gathering, 
evaluating, source quality, collaborating, 

problem-solving and knowledge creation...”

(J. Dewey)











“Escola de Boa Água”  a Quinta do Conde



cosa si intende per innovazione?

“qualcosa di nuovo”

“un nuovo metodo o dispositivo”



Innovazione nella didattica 
significa veicolare i contenuti 

in modi nuovi, usando la 
tecnologia per coinvolgere gli 
alunni e renderli attivi nel 

loro processo di apprendimento. 

Ogni volta che facciamo una 
scelta, impariamo qualcosa.





Don’t make the mistake of adding technology 
and changing nothing else.

La tecnologia da sola non accresce 
l’apprendimento ma ci offre strumenti per 
creare un ambiente di apprendimento nel 

quale l’alunno abbia un ruolo attivo e possa 
sviluppare le competenze del XXI secolo.



Problem  Based  Learning
Il punto di partenza è un 
quesito da  risolvere

- Si attivano la capacità di autoapprendimento, di collegare  
informazioni e conoscenze per svilupparne di nuove.

- Si deve pensare criticamente ed analiticamente.
- Si devono cercare soluzioni.
- Si usano varie risorse per l’apprendimento.



CREATIVITA’
Creativity is combining things in a 
different way so that when you look 
at them you see something else.



https://www.thinglink.com
http://popplet.com
https://blabberize.com


Alcune idee:
- far scrivere all’alunno cosa pensa 

o cosa sa di un argomento;
- fagli creare un WordArt con le 

parole chiave di un argomento per 
poi esporlo;

- mettere parole di una poesia o di 
una canzone e chiedere all’alunno 
di scrivere delle frasi usandole;

- far creare a gruppi una nube con 
parole derivanti per associazione 
da una parola data e dare poi la 
nube ad un gruppo diverso affinché 
crei una storia.

https://wordart.com


https://www.classtools.net
https://learningapps.org
https://www.qrcode-monkey.com
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https://photos.google.com/share/AF1QipOiqS9TSy6kbUjN0mTBdMxUrApl01ZISIDy05YAhYGb0HrJimc0XFZ0kRjNKmmQ4A?key=ZXNMNU5tU2tLNHNGRFBCX3dFSXAyZ2dwSkhVdjBR

