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Questo è il Piano 
Nazionale secondo la 
Legge 107/2015

http://www.istruzione.it/scuola_digitale/allegati/Materiali/pnsd-layout-30.10-WEB.pdf


http://schoolkit.istruzione.it/materiali-e-pnsd/


Il Piano è un documento che si divide in 35 azioni (indicate dall’hashtag e un numero) e ripartite nei tre 
ambiti



La figura, individuata dal Dirigente Scolastico, sarà destinataria di un percorso formativo ad hoc su 
tutti gli ambiti e le azioni del Piano Nazionale Scuola Digitale (PNSD). Avrà il compito strategico di 
favorire il processo di digitalizzazione nelle scuole. 

Tre ambiti di intervento: 

1. formazione interna, rivolta a stimolare la formazione dei docenti sulle tematiche del (PNSD).

2. Coinvolgimento della comunità scolastica attraverso momenti formativi aperti alle famiglie e 
ad altri attori del territorio, per la realizzazione di una cultura digitale condivisa. 

3. Creazione di soluzioni innovative da usare per la didattica da diffondere all’interno del 
contesto scolastico . 

PNSD :  #28 un ANIMATORE DIGITALE in ogni scuola

 



ANIMATORE DIGITALE E TEAM INNOVAZIONE

CHI SIAMO…

Animatore Digitale  

● Prof.ssa Antonella Evangelista

Team Innovazione

● Prof.ssa Visca Mary
● Prof.ssa Rosselli Donatella
● PRof. Conte Claudio



Il Nostro Piano...

PNSD IIS Cesare Baronio

https://drive.google.com/open?id=19YL9hTH0gjZy69yIWGf2rE-C2zf8uBa9kvnFeKWMXB8
https://drive.google.com/open?id=19YL9hTH0gjZy69yIWGf2rE-C2zf8uBa9kvnFeKWMXB8


Azione #17 - Pensiero Computazionale 

Il Progetto Coding, legato allo sviluppo del Pensiero Computazionale, si sviluppa 
in due fasi diverse

1. Ora del codice (da fare nella settimana tra il 5 e il 10 dicembre 2016)
2. Pensiero   Computazionale (progetto da scegliere e seguire in più anni) dopo 

aver fatto la prima ora del Codice

http://www.programmailfuturo.it/come/ora-del-codice/introduzione
http://www.programmailfuturo.it/come/ora-del-codice/introduzione
http://www.programmailfuturo.it/media/docs/assemblee-GRIN-GII-2016-PiF-corso-ComputerSciencePrinciples.pdf


PROGRAMMA IL FUTURO



PENSIERO COMPUTAZIONALE
Ad esempio: come aiutare una persona anziana a restare in contatto con i parenti lontani? 

Come può una compagnia aerea scegliere il percorso economicamente più conveniente tra le 
innumerevoli tratte esistenti?

Sembrano problemi molto difficili da risolvere, se considerati nel loro complesso.

 .



L’informatica nasce per affrontare, risolvere e superare anche questo tipo di problemi. In che 
modo? Scomponendo il problema in tanti piccoli pezzi e a prendendoli in considerazione uno alla 
volta. Muovendo un passo alla volta è molto più semplice arrivare alla meta! 

Immaginare una soluzione e renderla efficace nella pratica sono due cose ben diverse. 

L'informatica ti aiuta a capire la difficoltà di mettere in pratica le idee, dal momento che un 
computer esegue esattamente tutto e solo ciò che gli viene chiesto di fare.

PENSIERO COMPUTAZIONALE



INFORMATICA CREATIVITA’

Quando si pensa all’informatica, molte persone pensano alla programmazione. Spesso la si 
immagina come un’attività solitaria e ripetitiva, invece è un processo basato sulla collaborazione e 
sulla creatività, elementi fondamentali per risolvere sfide complesse. 

L’informatica è un’arte! Non solo è sorprendentemente espressiva, con la sua combinazione di 
immagini, parole ed idee, ma riesce a dar vita a prodotti che aiutano e divertono le persone



INFORMATICA - RISOLVE I PROBLEMI

Gli informatici sono risolutori di problemi! Usano la creatività, la conoscenza, la vena artistica e 
letteraria e sono dei veri e propri scienziati. Ogni settore della società ha bisogno del loro apporto: 
nella biologia, nei videogiochi, nelle scuole, nella sanità, nella pubblica amministrazione e 
dovunque sia necessaria la programmazione.



INFORMATICA E PROGETTAZIONE

Un calcolatore non fa tutto da solo, le persone devono interagire con esso. C’è anche bisogno 
quindi di un’interfaccia semplice e piacevole da usare. L’interfaccia deve essere d’aiuto anche 
attraverso elementi grafici, istruzioni vocali, menu e pulsanti. Tutte queste componenti richiedono 
un’attenta progettazione, pianificazione ed integrazione



ESEMPI DI APPLICAZIONE DELL’INFORMATICA

● (salvare delle vite, aiutare gli altri, creare collegamenti tra le 
persone, ecc).

● “Pensate ad oggetti della vostra vita quotidiana che utilizzano 
l'informatica: un telefono cellulare, un forno a microonde, una 
lavatrice, un semaforo, un'automobile... tutte questi oggetti per 
funzionare bene hanno bisogno dell'informatica”.

● “L'informatica è l'arte di combinare idee umane e strumenti 
digitali per aumentare il nostro potere. Gli informatici lavorano in 
molte aree differenti: la cura delle malattie, la creazione di film di 
animazione, i social media, la costruzione di robot che esplorano 
altri pianeti e molto altro ancora”.



RACCOMANDAZIONI

Alcune persone preferiscono passare il loro tempo davanti ai videogiochi, 
guardando la televisione, o navigando in Internet, invece di uscire di casa. 

La tecnologia è divertente, ma anche molte altre attività lo sono, come 
giocare all’aria aperta e fare sport. Ricordiamoci  di fare  brevi “pause di 
stiracchiamento” ogni trenta minuti se la lezione richiede che gli studenti 
siano seduti al computer per più di mezz’ora. 

Analogamente, per evitare l'affaticamento degli occhi, seguiamo al regola 
del 20/5/20. Cioè: “ogni 20 minuti, guarda qualcosa distante almeno 5 metri 
per almeno 20 secondi.”



RACCOMANDAZIONI  

La tecnologia utilizza molta energia, consumando quindi le risorse dell'ambiente. È nostra 
responsabilità compensare l'utilizzo delle tecnologie facendo un uso molto attento delle risorse in 
gioco. È importante spegnere le luci quando si esce dalla stanza, di spegnere il calcolatore ogni 
volta che smettiamo di usarlo e di riciclare tutta la carta usata e di cui non hanno più bisogno.

Con l'informatica, oltre ad avere opportunità professionali, si apprendono abilità che non tutti 
possiedono. Impariamo a condividere questa capacità con gli altri ponendoci l'obiettivo di 
insegnare l'informatica almeno ad un'altra persona. In questo modo scopriremo anche che, 
spiegare l’informatica agli altri aiuta noi stessi a capirla meglio.



E ora, prima di iniziare il nostro percorso da 
“Informatici” scopriamo quale gioco vogliamo usare 
per imparare ad imparare……...
Scegliamo il nostro ambiente 
per l’Ora del Codice

Buon Lavoro!

http://www.programmailfuturo.it/aiuto/suggerimenti-didattici

