ALLEGATO A (D.L. 41, ex art.31)
	Moduli Formativi Max. 20 partecipanti
	Ordine di Scuola
	Classi

	Italiano     (n.2 moduli)
	Secondaria I° Grado
	Classi    2^ e 3^

	Matematica    (n.2 moduli)
	Secondaria I° Grado
	Classi   2^ e 3^

	Inglese      (n.1 modulo)
	Secondaria I° Grado
	Classi   2^

	Laboratorio Musicale    (n.1 modulo)
	Secondaria I° Grado
	Classi 1^, 2^ e 3^

	Laboratorio Artistico     (n.1 modulo)
	Secondaria I° Grado
	Classi 1^, 2^ e 3^

	Ed. Motoria      (n.1 modulo)
	Secondaria I° Grado
	Classi 1^

	Italiano       (n.2 moduli)
	Scuola Primaria
	Classi 5^ 

	Matematica     (n.2 moduli)
	Scuola Primaria
	Classi 5^ 

	Inglese      (n.1 modulo)
	Scuola Primaria
	Classi 4^

	Laboratorio Musicale     (n.1 modulo)
	Scuola Primaria
	Classi 3^ e 4^

	Ed. Fisica       (n.1 modulo)
	Scuola Primaria
	Classi 1^ e 2^

	DURATA DEI CORSI:  15  ORE


ALLEGATO B (Progetti PON già autorizzati)
AVVISO 0009707 del 27/04/2021 - FSE e FDR - Apprendimento e socialità
	AZIONE
            10.1.1 SOSTEGNO AGLI STUDENTI CARATTERIZZATI DA PARTICOLARI FRAGILITÀ

SOTTO AZIONE            10.1.1A INTERVENTI PER IL SUCCESSO SCOLASTICO DEGLI ALLIEVI “LA SCUOLA DI GALILEO”

	Tipologia di Modulo
	Indicazione Didattica
	Destinatari
	Nome modulo
	Descrizione dell’indicazione didattica
	Titolo d’Titolo d’accesso

ESPERTI



	Educazione motoria, sport e gioco didattico
	Laboratorio di attività ludico-motorie e sportive
	Classi 1 e 2 Scuola Primaria
	Muoviamoci insieme
	L’impatto che l’attività sportiva ha sui giovani è ampiamente sottovalutato e lo è ancora di più se si considerano gli effetti 

positivi, in termini di riabilitazione e recupero della socializzazione, che l’attività sportiva svolge sulle persone disabili e in condizione di svantaggio sociale. Per quanto possibile, le attività saranno a 

contatto con l’ambiente naturale.

La proposta didattica, svolta nel rispetto delle norme anti-Covid vigenti, intende favorire attraverso le pratiche motorie e sportive 

il miglioramento del livello di socializzazione, la riduzione dello 

stress e dell’ansia attraverso il movimento corporeo, favorire la percezione dell’altro, insegnando a leggere i movimenti degli avversari, a comprenderne le intenzioni e a regolarsi di 

conseguenza.
	Laurea in Scienze Motorie

	Laboratorio creativo e artigianale per la valorizzazione dei beni comuni
	Progetti di Tinkering


	Classi 3 e 4 Scuola Primaria
	Anch’io artista
	Un aspetto centrale della pedagogia del tinkering è l'idea di un “projectory” ovvero di “progetto” e “traiettoria”.

Il percorso laboratoriale si basa su esplorazione e sperimentazione. Facendo uso di vari materiali, gli studenti sono incoraggiati a realizzare progetti attraverso i quali si sviluppano le abilità come la creatività, la comunicazione e lavoro di gruppo, inventando  soluzioni e mettendo alla prova le loro creazioni, anche per divertirsi, utilizzando spesso materiali di riciclo, con lo sviluppo delle attività di manipolazione.
	Diploma di Laurea in Accademia delle Belle Arti/ Laurea in Conservazione dei beni culturali/ Architettura



	Musica e canto 
	Laboratorio musicale
	Classi 4 Scuola Primaria
	Scuola “Sing a Song”
	L’esperienza musicale permette agli studenti di sviluppare la capacità di pensare musicalmente durante l’ascolto o l’esecuzione musicale. Attraverso i suoni di un brano musicale ascoltato o eseguito, si riesce a richiamare nella mente la musica ascoltata poco o molto tempo prima, predire, durante l’ascolto, i suoni che ancora devono venire, cantare una musica nella testa, ‘ascoltarla’ nella testa mentre si legge o si scrive uno spartito, improvvisare con la voce o con uno strumento. Proprio come lo sviluppo del linguaggio, l’intelligenza musicale può essere favorita attraverso specifiche attività, che saranno svolte durante il laboratorio. La musica, inoltre, è fondamentale per contrastare ansie e paure e permette agli studenti di allontanare i sentimenti negativi, contribuendo allo sviluppo emotivo e alle competenze affettive.
	Diploma di Conservatorio (diploma di pianoforte, chitarra)

	AZIONE                                    10.2.2  AZIONI DI INTEGRAZIONE E POTENZIAMENTO DELLE AREE DISCIPLINARI DI BASE

SOTTO AZIONE                       10.2.2 A        COMPETENZE DI BASE   “CreiAMO il futuro”

	Competenze in materia di consapevolezza ed espressione culturale 
	Laboratorio di attività ludico-motorie e sportive
	Classi 1 e 2 Scuola Primaria
	In Palestra Mente e Corpo
	L’impatto che l’attività sportiva ha sui giovani è ampiamente sottovalutato e lo è ancora di più se si considerano gli effetti 

positivi, in termini di riabilitazione e recupero della 

socializzazione, che l’attività sportiva svolge sulle persone disabili 

e in condizione di svantaggio sociale. Per quanto possibile, le 

attività saranno a contatto con l’ambiente naturale. 

La proposta didattica, che sarà svolta nel rispetto delle norme 

anti-Covid, intende favorire attraverso le pratiche motorie e 

sportive il miglioramento del livello di socializzazione, la riduzione dello stress e dell’ansia attraverso il movimento corporeo, 

favorire la percezione dell’altro, insegnando a leggere i movimenti degli avversari, a comprenderne le intenzioni e a regolarsi di conseguenza. In ogni caso, nella scelta dello sport è necessario 

iniziare dagli interessi del bambino o dell’adolescente.
	Laurea in Scienze Motorie

	Competenze in materia di consapevolezza ed espressione culturale 
	laboratorio musicale
	Classi 1 e 2 Scuola Primaria


	Music Lab
	L’esperienza musicale precoce permette agli studenti di 

sviluppare la capacità di pensare musicalmente durante l’ascolto 

o l’esecuzione musicale. Attraverso i suoni di un brano musicale ascoltato o eseguito, si riesce a richiamare nella mente la musica ascoltata poco o molto tempo prima, predire, durante l’ascolto, 

i suoni che ancora devono venire, cantare una musica nella testa, ‘ascoltarla’ nella testa mentre si legge o si scrive uno spartito, improvvisare con la voce o con uno strumento. Proprio come lo sviluppo del linguaggio, l’intelligenza musicale può essere favorita attraverso specifiche attività, che saranno svolte durante il 

laboratorio. La musica, inoltre, è fondamentale per contrastare 

ansie e paure e permette agli studenti di allontanare i sentimenti negativi, contribuendo allo sviluppo emotivo e alle competenze affettive.
	Diploma di Conservatorio (diploma di pianoforte, 

chitarra)

	Competenza digitale 
	Laboratorio di Coding e Robotica
	Classi 3 Scuola Primaria
	Coding and Co.
	Il pensiero computazionale, il coding e la robotica educativa costituiscono una priorità per l’aggiornamento del curricolo sia nel primo che nel secondo ciclo di istruzione. Il laboratorio sarà dedicato all’apprendimento dei principi di base della programmazione con l’utilizzo di strumenti e kit robotici.
	Laurea in Ingegneria Informatica, Laurea in Informatica.

Laurea in Fisica o Matematica con esperienza di 

coding



	Competenze digitale 
	Laboratorio di Coding e Robotica
	Classi 4 Scuola Primaria
	DigitiAMO? 
	Il pensiero computazionale, il coding e la robotica educativa costituiscono una priorità per l’aggiornamento del curricolo sia nel primo che nel secondo ciclo di istruzione. Il laboratorio sarà dedicato all’apprendimento dei principi di base della programmazione con l’utilizzo di strumenti e kit robotici.
	Laurea in Ingegneria Informatica, Laurea in Informatica.

Laurea in Fisica o Matematica con esperienza di 

coding



	Competenza multilinguistica (inglese)
	Laboratorio di lingua straniera
	Classi 5 Scuola

Primaria
	Do you speak English?
	La pratica didattica della lingua straniera è più efficace quando si 

basa su un approccio “comunicativo”, a partire da una situazione, da un contenuto, con obiettivi realistici, motivanti rispetto a 

interessi, capacità e contesto degli studenti. Il laboratorio 

individua ambienti di apprendimento che, varcando le mura della scuola o della città, diventano il contesto reale per l’interazione 

in lingua straniera (incontri nei parchi, nelle biblioteche, nelle comunità virtuali che permettono l’interazione e condivisione di esperienze e di interessi con native speaker della stessa età). Tale approccio sarà seguito anche attraverso la flessibilità nella progettazione didattica a partire dalla diagnosi degli interessi e 

delle esigenze linguistiche degli studenti.
	Docente Madrelingua. Docente non madre lingua laureato in lingua inglese *

	Competenze in materia di consapevolezza ed espressione culturale 
	Laboratorio di Teatro
	Classi 5 Scuola Primaria
	TeatriAMO
	Le attività del laboratorio mirano a stimolare la creatività come percorso personale di ciascuno, come scambio di idee, di apprendimento e di integrazione sociale. I partecipanti saranno coinvolti nella scoperta dell’arte quale unione di teatro, musica e danza attraverso la preparazione e realizzazione di uno spettacolo. Professionisti specializzati nelle diverse discipline artistiche potranno arricchire le basi culturali dei partecipanti attraverso attività di recitazione, uniti a momenti di scrittura creativa, per mettere mano al copione anche ricorrendo a nuovi linguaggi e nuove forme di espressione.
	Laurea in Dams (Discipline delle arti, della musica e dello spettacolo) / Laurea in Lettere/ Laurea in Conservazione dei beni culturali /Laurea in Scienze dell’educazione   

	Competenza digitale
	Laboratorio di Coding e Robotica
	Classi 1 Scuola Secondaria

I grado
	DigiEducational
	Il pensiero computazionale, il coding e la robotica educativa costituiscono una priorità per l’aggiornamento del curricolo sia nel primo che nel secondo ciclo di istruzione. Il laboratorio sarà dedicato all’apprendimento dei principi di base della programmazione con l’utilizzo di strumenti e kit robotici.
	Laurea in Ingegneria Informatica, Laurea in Informatica.

Laurea in Fisica o Matematica con esperienza di 

coding



	Competenza multilinguistica (inglese)
	Laboratorio di lingua straniera
	Classi 1 Scuola Secondaria

I grado
	English ok
	La pratica didattica della lingua straniera è più efficace quando si 

basa su un approccio “comunicativo”, a partire da una situazione, 
da un contenuto, con obiettivi realistici, motivanti rispetto a 
interessi, capacità e contesto degli studenti. Il laboratorio 
individua ambienti di apprendimento che, varcando le mura della scuola o della città, diventano il contesto reale per l’interazione in lingua straniera (incontri nei parchi, nelle biblioteche, nelle 
comunità virtuali che permettono l’interazione e condivisione di esperienze e di interessi con native speaker della stessa età). Tale approccio sarà seguito anche attraverso la flessibilità nella progettazione didattica a partire dalla diagnosi degli interessi e 
delle esigenze linguistiche degli studenti.
	Docente 

Madrelingua. 

Docente non 

madre lingua 

laureato in lingua inglese *

	Competenza digitale
	Laboratorio di Tinkering e Making
	Classi 2 Scuola Secondaria

I grado
	Pensare il domani
	Un aspetto centrale della pedagogia del tinkering è l'idea di un “projectory” ovvero di “progetto” e “traiettoria”.

Il percorso laboratoriale si basa su esplorazione e sperimentazione con l’utilizzo di materiali di riciclo e di strumenti di fablab. Facendo uso di vari materiali, gli studenti sono incoraggiati a realizzare progetti attraverso i quali si sviluppano le abilità come la creatività, la comunicazione e lavoro di gruppo, inventando soluzioni e mettendo alla prova le loro creazioni, anche per divertirsi, utilizzando spesso materiali di riciclo, con lo sviluppo delle attività di manipolazione, e strumenti per il making (stampanti 3d).
	Laurea in Ingegneria Informatica, Laurea in Informatica

Laurea in Fisica o Matematica con 

competenze in 

coding e robotica

	Competenza multilinguistica (inglese)
	Laboratorio di lingua straniera
	Classi 2 Scuola Secondaria

I grado
	Speak up! 
	La pratica didattica della lingua straniera è più efficace quando si 

basa su un approccio “comunicativo”, a partire da una situazione, da un contenuto, con obiettivi realistici, motivanti rispetto a interessi, capacità e contesto degli studenti. Il laboratorio individua 

ambienti di apprendimento che, varcando le mura della scuola o 

della città, diventano il contesto reale per l’interazione in lingua straniera (incontri nei parchi, nelle biblioteche, nelle comunità 

virtuali che permettono l’interazione e condivisione di esperienze e di interessi con native speaker della stessa età). Tale approccio sarà seguito anche attraverso la flessibilità nella progettazione 

didattica a partire dalla diagnosi degli interessi e delle esigenze linguistiche degli studenti.
	Docente 

Madrelingua. 

Docente non 

madre lingua 

laureato in lingua inglese *

	Competenza digitale
	Educazione ai Media
	Classi 3 Scuola Secondaria

I grado
	Oltre il Virtuale
	Educazione alla comprensione, fruizione ed uso consapevole dei media, soprattutto in riferimento alle dinamiche sociali e comportamentali sono le finalità del laboratorio, che approfondirà le caratteristiche specifiche dei media e degli intermediari digitali, della capacità di gestire una identità online e offline con integrità, delle caratteristiche della socialità in rete, della gestione dei conflitti su social network. Attraverso esempi operativi, basati sul corretto uso dello strumento, gli studenti apprendono strategie comportamentali per prevenire e gestire i rischi online.
	Laurea in Lettere/ Laurea in Giurisprudenza / Laurea in Sociologia

con comprovata esperienza nell’ ambito dell’ Educazione ai media

	Competenza multilinguistica (inglese)
	Laboratorio di lingua straniera
	Classi 3 Scuola Secondaria

I grado
	Easy English
	La pratica didattica della lingua straniera è più efficace quando si 

basa su un approccio “comunicativo”, a partire da una situazione, da un contenuto, con obiettivi realistici, motivanti rispetto a interessi, 
capacità e contesto degli studenti. Il laboratorio individua 

ambienti di apprendimento che, varcando le mura della scuola o 
della città, diventano il contesto reale per l’interazione in

 lingua straniera (incontri nei parchi, nelle biblioteche, nelle 

comunità virtuali che permettono l’interazione e condivisione di esperienze e di interessi con native speaker della stessa età). Tale approccio sarà seguito anche attraverso la flessibilità 

nella progettazione 

didattica a partire dalla diagnosi degli interessi e delle 

esigenze linguistiche degli studenti.
	Docente 

Madrelingua. 

Docente non 

madre lingua 

laureato in lingua inglese *

	Competenze in materia di consapevolezza ed espressione culturale 
	Laboratorio di attività ludico-motorie e sportive
	Classi 1 Scuola Secondaria

I grado
	SportivaMente Attivi


	L’impatto che l’attività sportiva ha sui giovani è ampiamente sottovalutato e lo è ancora di più se si considerano gli effetti 

positivi, in termini di riabilitazione e recupero della socializzazione, che l’attività sportiva svolge sulle persone disabili e in condizione di svantaggio sociale. Per quanto possibile, le attività saranno a 

contatto con l’ambiente naturale. 

La proposta didattica, che sarà svolta nel rispetto delle norme 

anti-Covid, intende favorire attraverso le pratiche motorie e 

sportive il miglioramento del livello di socializzazione, la 
riduzione dello stress e dell’ansia attraverso il movimento 
corporeo, favorire la percezione dell’altro, insegnando a leggere i 
movimenti degli avversari, a comprenderne le intenzioni e a 
regolarsi di conseguenza. In ogni caso, nella scelta dello 

sport è necessario iniziare dagli interessi del bambino o dell’adolescente.
	 Laurea in Scienze Motorie

	Competenze in materia di consapevolezza ed espressione culturale 
	Laboratorio di attività ludico-motorie e sportive
	Classi 2 Scuola Secondaria

I grado
	Sport  insieme
	L’impatto che l’attività sportiva ha sui giovani è ampiamente sottovalutato e lo è ancora di più se si considerano gli effetti 

positivi, in termini di riabilitazione e recupero della socializzazione, che l’attività sportiva svolge sulle persone disabili e in condizione di svantaggio sociale. Per quanto possibile, le attività saranno a 

contatto con l’ambiente naturale. 

La proposta didattica, che sarà svolta nel rispetto delle 

norme anti-Covid, intende favorire attraverso le pratiche motorie 
e sportive il miglioramento del livello di socializzazione, la 
riduzione dello stress e dell’ansia attraverso il movimento 
corporeo, favorire la percezione dell’altro, insegnando a leggere i movimenti degli avversari, a comprenderne le intenzioni e

a regolarsi di conseguenza. In ogni caso, nella scelta dello 

sport è necessario iniziare dagli interessi del bambino o dell’adolescente.
	 Laurea in Scienze Motorie

	Competenze in materia di consapevolezza ed espressione culturale 
	laboratorio di arte contemporanea
	Classi 1 Secondaria I grado
	Giovani Artisti 
	Il laboratorio intende fornire agli studenti gli strumenti per poter leggere e interpretare un’opera d’arte contemporanea, anche attraverso la sua riproducibilità e reinterpretazione in chiave creativa. La metodologia utilizzata favorisce un rapporto dinamico con l’arte, attraverso visite guidate per l’analisi diretta delle opere esposte nei musei, nelle mostre o in altri luoghi del territorio, per un coinvolgimento attivo e immersivo dello studente, offrendo anche la possibilità di riprodurle, in modo originale, utilizzando tecniche e strumenti digitali.
	Laurea in Dams (Discipline delle arti, della musica e dello spettacolo) / Laurea in Conservazione dei beni culturali/ Architettura

	Competenza digitale
	Laboratorio di Coding e Robotica
	classi 4 Scuola

Primaria
	A spasso nel WEB
	Il pensiero computazionale, il coding e la robotica educativa costituiscono una priorità per l’aggiornamento del curricolo sia nel primo che nel secondo ciclo di istruzione. Il laboratorio sarà dedicato all’apprendimento dei principi di base della programmazione con l’utilizzo di strumenti e kit robotici.
	Laurea in Ingegneria Informatica, Laurea in Informatica

Laurea in Fisica o Matematica con esperienza di 

coding

codon 


