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Le Équipe 

Formative 

Territoriali 

I biennio 2019-2021 

II biennio 2021-2023 

III biennio 2023-2025 

https://www.google.com/maps/d/u/0/viewer?mid=1AOCmU8HqhzLO5NH0JHmOwET_5oCQ9ho&femb=1&ll=42.04243398883309,11.398470718749987&z=6


FINALITÀ delle EFT 

Potenziare le competenze 
pedagogico-digitali 

dei docenti 
per la transizione digitale 



Progettare le STE(A)M per tutti:  
idee, buone pratiche, strumenti 



Partiamo dalle PAROLE 

CHIAVE: 
 

Discipline 

Competenze 

Metodologie 

GenderGap 

Orientamento 

Digitale 
 



D di Discipline 



L’approccio OLISTICO dell’apprendimento 

Emozioni 

Creatività 

Corpo e Mente 



Ritorno al passato… 
 o salto nel futuro? 



Scienze 

Tecnologia 

Matematica 

Ingegneria 

naturali, della terra, biologia, chimica, fisica, ... 

dei materiali, meccaniche, aeronautiche, 

digitali, ... 

algebra, geometria, analisi, matematica applicata, ... 

delle costruzioni, elettriche-elettroniche, 

informatiche, telecomunicazioni, gestionali, 

... 
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Prospettiva 

Interdisciplinare 

Integrare 

Contaminare 

Connettere 

Completare 



Come è possibile 
integrare 
l'approccio 

 STEAM 
nei nostri Curricoli 
di istituto? 

Avendo come FOCUS: 
● competenze del XXI 

secolo 
● sfide della vita reale 
● progettazione didattica 

con approccio 
interdisciplinare 

● metodologie didattiche 
innovative 



C di Competenze 



Critical thinking (pensiero critico) 
Saper analizzare e valutare situazioni in modo da impiegare 
informazioni e idee per formulare risposte e soluzioni 
Communication (comunicazione) 
Saper ascoltare, comprendere e contestualizzare le 
informazioni, per poi trasmetterle ad altri (in modalità verbale 
o non-verbale) 
Collaboration (collaborazione) 
Saper lavorare in gruppo in vista di un obiettivo comune, 
prevenendo ed eventualmente gestendo i confitti 
Creativity (creatività) 
Saper impiegare modalità innovative per rispondere a 
domande, riformulare problemi ed esprimere significati 

https://www.weforum.org/agenda/2016/03/21st-century-skills-future-jobs-students/


Framework di riferimento 

 

DigComp - competenza digitale 

https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp_en 

 

 

 

Descrivere le 4C  
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https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp_en
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp_en
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp_en
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp_en
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp_en
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp_en
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp_en


Solo un esempio: la C di Comunicare 

• Presentazioni e workshop, anche on line 

• Spiegare concetti scientifici o tecnologici in 
modo chiaro e comprensibile a un pubblico 
non specializzato 

• Promuovere la consapevolezza sull'importanza 
della divulgazione scientifica/tecnologica  

DIGCOMP 

2.2 Condividere informazioni attraverso le 
tecnologie digitali 
2.5 Netiquette   
3.1 Sviluppare contenuti digitali 



M di Metodologie 



Segni particolari  
• Interdipendenza positiva 

• Responsabilità individuale e di 

gruppo 

• Interazione costruttiva e abilità 

sociali 

Vantaggi  
• incremento del senso di 

responsabilità 

• crescita sociale 

• benessere psicologico 

 

APPRENDIMENTO COOPERATIVO 

 
Generalità  

• lavoro in piccoli gruppi 

• definizione di ruoli 

• collaborazione e 

responsabilità 

 



Segni particolari  
• apprendimento dalla realtà 

• individuazione di soluzioni 

• socializzazione di un prodotto 

pubblico 

 

Vantaggi  
• pensiero critico 

• sviluppo di capacità 

decisionali 

• maggiore fiducia in sé stessi 

PROJECT/PROBLEM BASED LEARNING 

Generalità  
• analisi di problemi 

complessi reali 

• riflessioni critiche 

• ideazione e 

condivisione di 

soluzioni 



Vantaggi  
• sviluppo della creatività  

• aumento del senso di 

autoefficacia 

• resilienza 

 

Segni particolari  
• approccio bottom-up 

• interazione diretta con diversi 

strumenti e materiali 

• trasformare gli errori in 

opportunità 

TINKERING 

Generalità  
• pensare con le 

mani 

• esperienza pratica 

• artefatto cognitivo 

 
 



Segni particolari  
• osservazione empatica 

• ideazione e prototipazione 

• collaudo 

Vantaggi  
• potenziamento del pensiero 

creativo e divergente 

• sviluppo di empatia 

• diffusione di un approccio 

olistico alle sfide 

 

DESIGN THINKING 

Generalità  
• individuazione di un target 

di utenti 

• progettazione di idee sulla 

base di necessità reali 

• sviluppo di prototipi 

creativi 

 



Segni particolari  
• individuazione delle domande per 

analizzare il problema 

• elaborazione e verifica di ipotesi 

• condivisione dei risultati 

 
Vantaggi  

• stimola la curiosità 

• sviluppa l’interpretazione critica 

della realtà 

• potenzia lo spirito di iniziativa 

 

INQUIRY 

Generalità  
• apprendimento tramite 

investigazione 

• sperimentazione e 

interpretazione dei dati 

• applicazione del 

metodo scientifico 



DEBATE 

Generalità  
• basato sul contraddittorio 

• confronto dialettico tra due 

squadre 

• costruzione di 

argomentazioni e 

dissuasioni 

 

Segni particolari  
• definizione della mozione 

• processo di ricerca e 

documentazione 

• esposizione persuasiva delle 

argomentazioni 

 
Vantaggi  

• argomentare in modo efficace 

• lavorare in gruppo e risolvere 

conflitti 

• sfide complesse 

 



HACKATHON 

Generalità  
• sfida tra squadre 

• hack + marathon 

• giuria e premi 

Segni particolari  
• durata limitata 

• prototipo 

• pitch 

 

Vantaggi  
• public speaking 

• approccio creativo e 

multidisciplinare  

• team building 



G di Gender Gap 



Fonte: 

https://eige.europa.eu/gender-equality-index/game/IT/W


fonte:  

https://eige.europa.eu/gender-equality-index/2023/IT


Le donne rappresentano 
il 52% della popolazione 
europea e costituiscono 

la maggior parte dei 
laureati nell'UE, ma solo 
2 su 5 sono scienziate 

e/o ingegneri. (EUROSTAT) 

 

DONNE NELLA SCIENZA E 

NELLA TECNOLOGIA, 2022 

https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?title=Human_resources_in_science_and_technology


https://dati.istruzione.it/opendata/






Fonte: MUR 

https://ustat.mur.gov.it/


UNESCO Cracking the code: Girls’ and women’s education in science, technology, engineering and mathematics (STE ﻿M) 

https://asvis.it/goal5/notizie/1296-2605/meno-di-un-terzo-delle-ragazze-sceglie-le-materie-scientifiche-alluniversita
https://asvis.it/goal5/notizie/1296-2605/meno-di-un-terzo-delle-ragazze-sceglie-le-materie-scientifiche-alluniversita
https://asvis.it/goal5/notizie/1296-2605/meno-di-un-terzo-delle-ragazze-sceglie-le-materie-scientifiche-alluniversita


COMPETENZA 

CONTRASTO 

CONOSCENZA 

Gestire la comunicazione in classe, ridurre lo stereotipo nelle 

scuole, riflettere sui comportamenti indotti dallo stereotipo. 

Curiosità verso le STEM, ambiente di apprendimento sicuro e 

inclusivo - metodologie didattiche, attività laboratoriali STEAM 

Spunti per superare lo stereotipo: le tre C 

Ruolo femminile nel mondo STEM, narrazioni di scienziat﻿e 

 

https://drive.google.com/file/d/1BBC-gfevh4WOhl6cGsJ1h4p_yUxmlnG_/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1BBC-gfevh4WOhl6cGsJ1h4p_yUxmlnG_/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1BBC-gfevh4WOhl6cGsJ1h4p_yUxmlnG_/view?usp=sharing










O di Orientamento 



Orientamento e discipline STEM 

“È attraverso azioni di orientamento verso 

tali discipline che si può promuovere la 

parità di genere nel campo dell’istruzione, 

per la prosecuzione degli studi o per 

l’inserimento nel mondo del lavoro.”  

 
Linee Guida STEM, 2023 

L’orientamento: 

• costituisce una responsabilità per tutti 

gli ordini e gradi di scuola, per i docenti, 

per le famiglie  

•  inizia, sin dalla scuola dell’infanzia e 

primaria, quale sostegno alla fiducia, 

all’autostima, all’impegno, alle 

motivazioni, al riconoscimento dei talenti 

e delle attitudini, favorendo anche il 

superamento delle difficoltà presenti nel 

processo di apprendimento 

 
Linee Guida Orientamento, 2022 



Mondo del lavoro 
Mondo della scuola 

Approccio STE(A)M  

Competenze richieste da 
Industria 4.0 e Impresa 4.0 

Competenze in uscita 



D di digitale 



MOTIVANTE 

NUOVI AMBIENTI DI APPRENDIMENTO 

Ripensare gli ambienti di apprendimento in un ottica STEAM  

Realizzare ambienti ibridi tra reale e virtuale in un continuum 

Utilizzare tecnologie e strumenti digitali in grado di creare 

engagement.  

Migliorare l’apprendimento di concetti complessi e astratti tramite  

ambienti di simulazione ed esperienze interattive  



ACCESSIBILE E INCLUSIVA 

ESPERIENZIALE 
 

Realizzare attività laboratoriali ed esperienze immersive 

Utilizzo della realtà aumentata e virtuale come rappresentazione del 

reale  

Utilizzare strumenti di comunicazione che supportano diverse modalità di 

espressione (chat vocale, chatbot, sottotitoli, lettura immersiva, simulazioni 

tattili)  

Creazione di materiali didattici multimediali e multisensoriali. 



TECNOLOGIA 

SCIENZE 

Studio di fenomeni (elettricità e circuiti, esperimenti di chimica) e 

esperimenti virtuali su piattaforme di simulazione interattive 

Viaggi virtuali in luoghi inesplorabili, pericolosi o inaccessibili  

 

Ambienti per la programmazione informatica e il coding visuale 

Ambienti di simulazione per la robotica educativa 



MATEMATICA 

INGEGNERIA 

Ambienti di simulazione e di prototipazione di microelettronica per la 

costruzione di applicazioni di Domotica e IoT   

Ambienti di modellazione CAD e ricostruzioni virtuali in 3D 

Ambienti di simulazione di modelli matematici, di solidi e forme complesse  

Ambienti per la raccolta di Open Data, l’analisi e l’interpretazione di Big 

Data per comprendere fenomeni 



AI e STEM 

A di ARTE / ALL 

Ripensare un “nuovo umanesimo digitale”, le STEAM con un approccio 

multidisciplinare  

Ambienti per il riconoscimento di immagini con sistemi di Machine 

Learning   

Sistemi di AI Generativa (generazione di codice sorgente, sviluppo di app, 

generazi ﻿one di modelli predittivi) 

ChatBot e piattaforme AI per il tutoraggio e il mentoring anche in una 

logica di inclusione 



All you 

need 

 is…  

A 



 

 

Grazie per l’attenzione. 

  e ora….  PUBBLICITA’ 
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