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Il progetto PROGRAMMARE PER APPRENDERE 
rientra nell'ambito dello sviluppo del 

pensiero computazionale e della creatività 
digitale.  E' stato fnanziato con Fondi 

Strutturali Europei - Programma Operativo 
Nazionale 2014/2020 .

Le attività svolte si sono integrate con il 
CURRICOLO VERTICALE tra i cicli di scuola 

primaria e secondaria di primo grado, 
promuovendone la CONTINUITA’. 



Il progetto si inserisce nel Piano 
Triennale dell’ Oferta Formativa 

dell’Istituto che ha previsto in questi 
anni attività unplugged fn dalla scuola 

dell'infanzia con l'attivazione di 
laboratori di coding e l’utilizzo in classe 

di dispositivi personali (BYOD) sulla 
base del Regolamento E-SAFETY POLICY 

di istituto. 



ATTIVITÀ DI 
CODING 

UNPLUGGED 



ATTIVITÀ DI TINKERING



ROBOTICA



PIXEL ART



SCRATCH



Il PTOF dell’ Istituto intende promuovere il successo 
scolastico e formativo con progetti e strategie 

miranti all’ INCLUSIONE sociale degli alunni ed al 
corresponsabile COINVOLGIMENTO delle famiglie e 

dei servizi territoriali. Il progetto ha visto la 
collaborazione del Comune di Favria tramite il 

Consiglio Comunale dei Ragazzi, attivo da anni nell’ 
IC Favria. 

Il materiale prodotto e le buone pratiche sono 
state condivise tra i docenti e gli alunni, 

anche attraverso un’area dedicata sul SITO 
istituzionale dell’ IC Favria.                       



12 QR CODE PER LA VALORIZZAZIONE 
DEL TERRITORIO

E’ stata realizzata un’ 
esperienza attiva per la 
comunità locale con la 
realizzazione di un prodotto 
tecnologico fruibile dalla 
cittadinanza.



CREAZIONE DI UN VIDEOGAME 
INSERITO NEL QR CODE DELLA 

SCUOLA



VALUTAZIONE TRAMITE QUIZ 
BEBRAS



Abbiamo sviluppato competenze per 
comprendere , interpretare , criticare e 

creare, per migliorare la nostra 
capacità di afrontare le sfde 

complesse del mondo:
IMPARARE AD IMPARARE

SVILUPPARE SPIRITO D’ INIZIATIVA

SOCIALIZZAZIONE

CONSAPEVOLEZZA DEL TERRITORIO
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