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PROGETTO D’INTERVENTO DELL’ANIMATORE DIGITALE PER IL PNSD - ALLEGATO AL PTOF 2022-25 
Prof.ssa Stefania dello Siesto 

 

Introduzione  

Il Piano Nazionale Scuola Digitale (PNSD) è il documento di indirizzo del Ministero dell’Istruzione, dell’Università e della Ricerca per il lancio di una strategia 

complessiva di innovazione della scuola italiana e per un nuovo posizionamento del suo sistema educativo nell’era digitale. Contrariamente a quanto possa 

immaginarsi, il Piano non è un “semplice dispiegamento di tecnologia”. Come recentemente ricordato dall’OCSE, infatti, “nessun passaggio educativo può 

prescindere da un’interazione intensiva docente-discente e la tecnologia non può distrarsi da questo fondamentale rapporto umano”. Le tecnologie vanno intese, 

dunque, come uno strumento abilitante, quotidiano, ordinario al servizio dell’attività scolastica, in un’idea rinnovata di scuola, non più semplice luogo fisico, ma 

spazio aperto per l’apprendimento e l’acquisizione di competenze di vita. Il PNSD risponde alla chiamata per la costruzione di una visione di Educazione nell’era 

digitale, attraverso un processo che, per la scuola, sia correlato alle sfide che la società tutta affronta nell’interpretare e sostenere l’apprendimento lungo tutto 

l’arco della vita (life-long) e in tutti contesti della vita, formali e non formali (life-wide). La scuola italiana si trova a gestire una grande opportunità di innovazione, 

adeguando non solo le strutture e le dotazioni tecnologiche a disposizione degli insegnanti e dell’organizzazione, ma soprattutto le metodologie didattiche e le 

strategie usate con gli alunni in classe. 

Attuazione del PNSD  

L'Animatore Digitale è una figura dedicata esclusivamente all’innovazione digitale di natura metodologica e didattica. Affianca il Dirigente e il Direttore dei 

Servizi Amministrativi (DSGA) nella progettazione e realizzazione dei progetti di innovazione digitale contenuti nel PNSD ed è responsabile dell’attuazione dei 

progetti e delle indicazioni contenute nel Piano che coordina, promuove e diffonde nella scuola di appartenenza.  

Figure coinvolte nell’attuazione del PNSD:  

• DIRIGENTE SCOLASTICO e DSGA 

• TEAM DIGITALE 

• FS INFORMATICA E COMMISIONE 

• DOCENTE REFERENTE PER IL CONTRASTO DEL BULLISMO E CYBERBULLISMO  

• RESPONSABILI ATELIER CREATTIVO  

• RESPONSABILI DOTAZIONI TECNOLOGICHE VARI PLESSI  

• ASSISTENTE TECNICO 

 



Ambiti di intervento dell’Animatore Digitale  

(da “PNSD - avviso pubblico per l'acquisizione e selezione di progetti tesi a fornire formazione agli animatori digitali – Prot. MIUR.AOODRLO.R.U.17270 del 27 novembre 2015 – Allegato 2: Tabella 

Aree tematiche) 

FORMAZIONE INTERNA Stimolare la formazione interna dei docenti dell’istituto negli ambiti del PNSD, divulgando iniziative di formazione, come 
ad esempio quelle organizzate attraverso i vari snodi formativi, favorendo la partecipazione di tutta la comunità scolastica 
alle attività formative, attraverso l’organizzazione di laboratori e percorsi formativi (senza essere necessariamente un 
formatore), 

COINVOLGIMENTO DELLA 
COMUNITÀ SCOLASTICA 

Favorire la partecipazione e stimolare il protagonismo degli studenti nell’organizzazione di workshop e altre attività, anche 
strutturate, sui temi del PNSD, anche attraverso momenti formativi aperti alle famiglie e ad altri attori del territorio, per la 
realizzazione di una cultura digitale condivisa. 

CREAZIONE DI SOLUZIONI 
INNOVATIVE 

Individuare soluzioni metodologiche e tecnologiche sostenibili da diffondere all’interno degli ambienti della scuola (es. uso 
di particolari strumenti per la didattica di cui la scuola si è dotata; la pratica di una metodologia comune; informazione su 
innovazioni esistenti in altre scuole; un laboratorio di coding e STEAM), coerenti con l’analisi dei fabbisogni della scuola 
stessa, anche in sinergia con attività di assistenza tecnica condotta da altre figure 

 

Azioni  

1.ANALISI DEI BISOGNI. Periodicamente verranno individuati i fabbisogni conoscitivi ed operativi per avere un quadro aggiornato del repertorio delle competenze 

utili o necessarie per un impiego significativo delle ITC in ambito didattico. Nello scorso anno scolastico sono state proposte due rilevazioni dei bisogni, in 

riferimento alle STEAM e alla didattica, i cui risultati sono stati considerati anche in rapporto al RAV (rapporto di autovalutazione d’istituto). Come costantemente 

ribadito nel PNSD, infatti, le ICT da sole non sono in grado di creare un nuovo modello di scuola, ma hanno il compito di supportare il rinnovamento nella 

professionalità docente soprattutto in vista delle innovazioni didattiche della Scuola 4.0, che partendo dalla situazione in essere dell’istituto, sviluppano 

ulteriormente gli ambienti di apprendimento funzionali all’utilizzo delle ITC. 

 2. INTERVENTI AD HOC. In base alle necessità esposte, ed anche ad altre che potranno essere individuate nel corso del triennio,  l’Animatore Digitale progetta gli 

interventi specifici di formazione: metodologie didattica digitale; competenze digitali docenti, valorizzazione di quelle già possedute (o a promuoverne 

l’acquisizione); nuovi strumenti di lavoro Digital Board (scuola secondaria) il cui funzionamento sia assicurato e il cui utilizzo possa essere di semplice uso e 

fruibilità.; STEAM: diffusione e applicazione. 

3. MONITORAGGIO. Al termine dell’anno scolastico l’AD potrà elaborare alcune conclusioni sugli interventi, ad esempio esprimendosi sul grado di partecipazione 

dei colleghi. Allo stesso modo, per trasparenza, verrà chiesto ai colleghi un giudizio sull’operato svolto, soprattutto per poter rilevare eventuali criticità motivate 

dalla complessità dell’incarico o dalla collaborazione con le altre figure responsabili nell’attuazione del piano. 



Piano d’intervento  

Coerentemente a quanto previsto dal PNSD (azione #28) è stato elaborato il piano di azione triennale di intervento a cura dell’Animatore Digitale. Il piano proposto, 

essendo parte di un Piano Triennale ogni anno potrebbe subire variazioni o venire aggiornato secondo le esigenze e i cambiamenti dell’Istituzione Scolastica, degli 

alunni e del territorio in cui si opera e sarà sottoposto a monitoraggio annuale per consentirne eventuali ridefinizioni, anche in corso d’opera, in coerenza con i 

bisogni dell’Istituto 

AMBITO INTERVENTI 

FORMAZINE INTERNA ● DIDATTICA DIGITALE INTEGRATA E FORMAZIONE SULLA TRANSIZIONE DIGITALE DEL PERSONALE SCOLASTICO. in 
relazione alla progettazione dei nuovi ambienti di apprendimento Scuola 4.0, sono stati individuati i seguenti ambiti 
di formazione: didattica per competenze, flipped classroom, che applicano la valutazione formativa ad hanno come 
prova finale valutativa il compito autentico e che sono strettamente legate alle ITC e ai temi del PNSD. 
 
● Azione di segnalazione di eventi/opportunità formative FACOLTATIVE sui temi legati alle ITC in ambito scolastico, 
didattica innovativa, STEAM, transizione digitale, nazionali e provinciali, gratuiti e non, anche in forma di webinar e su 
piattaforme varie (SOFIA, SCUOLA FUTURA , DEA, FLIPNET…) divulgazione attraverso i Teams e il sito web dell’istituto 

● STEAM. Organizzazione attività di formazione volte a potenziare l’utilizzo della strumentazione di cui si sono dotati 
i tre ordini di scuola (progetto VerticalSTEAM), attività di formazione sulla didattica per competenze e formazione 
specifica per utilizzo del plotter e delle stampate 3D. 

• STEAM. Il Team digitale ha predisposto un sito intranet SharePoint consultabile dai docenti, in cui sono presentati 
l’approccio didattico e gli strumenti, per svolgere autoformazione e poi confrontarsi nell’applicazione pratica con i 
colleghi. 

● Monitoraggio attività e rilevazione dei livelli di competenze digitali dei docenti e degli alunni 
● DIGITAL BOARD: messa a sistema delle lavagne in collaborazione con FS informatica, tecnici di plesso e Assistente 
tecnico e attività di formazione di base e avanzata 

• Formazione avanzata sugli strumenti del Web 2.0 come supporto alle attività didattiche (applicazioni interattive, 
realtà aumentata, produzione di contenuti o attività) e sull’individuazione di risorse disciplinari da utilizzare nelle 
attività didattiche. 

• Formazione Microsoft 365 e applicazioni: funzioni di base e funzioni avanzate (in particolare utilizzo classe virtuale 
(blocco note, assignament, uso del calendario) 

● Formazione/autoformazione continua specifica per Animatore Digitale e il TEAM digitale e azioni di ricerca di 
soluzioni tecnologiche da sperimentare e su cui formarsi per gli anni successivi.  
 



COINVOLGIMENTO DELLA COMUNITÀ 
SCOLASTICA 
 

• Coordinamento con i gruppi di lavoro e le figure sinergiche: DS, DSGA, Funzioni Strumentali, Commissione 
Informatica, Assistente tecnico e tecnici di plesso, gruppo STEAM, referente Cyberbullismo: 

o FS Informatica, Tecnici di plesso, Assistente Tecnico: sono figure chiave per assicurare il 
funzionamento della rete, della strumentazione (device, PC, Notebook, Digital Board, LIM…) senza la 
quale la didattica digitale non può esplicarsi 

o Referente Cyberbullismo: individua, propone e organizza in collaborazione con l’AD attività specifiche 
per la comunità scolastica, divulgate attraverso la pagina del sito web dell’istituto dedicata 

o Gruppo STEAM: promuove le attività dedicate la coding, pensiero computazionale, programmazione 
in ambiente web (app LEGO, app SAMLAB…) 

● Raccolta materiali video prodotti da docenti e studenti, realizzazione di materiali video utili alla didattica e alla 
documentazione di eventi / progetti di Istituto e divulgazione attraverso il sito web o piattaforma 365 
● Partecipazione dell’istituto a bandi nazionali, europei per progetti specifici, in collaborazione con le FS di riferimento, 
anche attraverso accordi di rete con altre istituzioni scolastiche, enti, associazioni e università, come il progetto 
annuale InnovaMenti 
● Aggiornamento e implementazione sito web e spazi social 

o Gestione sito web: news, eventi, attività, allestimento e aggiornamento pagine web dedicate. 
Implementazione degli spazi dedicati al PNSD e alla Scuola 4.0, per informare sul Piano e su iniziative/prodotti 
della scuola stessa ○ ai pericoli della Rete ○ alla pubblicazione di esperienze e buone pratiche di didattica 
digitale 

o Spazio social dell’istituto: canale YouTube 
● Organizzazione di workshop formativi sui temi del PNSD a favore di studenti e famiglie (ITC, STEAM, Cyberbullismo, 
365, didattica digitale, cittadinanza digitale, sicurezza di rete e utilizzo consapevole) 

• Organizzazione laboratori legati alla didattica per competenze e compito autentico STEAM, robotica educativa, 
realtà aumentata, anche extracurricolari da fondi FIS e altri eventuali fondi. 

• Proporre attività gestite dagli alunni come il podcast (web radio), la web tv o il videomaking e curarne la relativa 
pubblicazione sul sito web 

• Sensibilizzazione e diffusione eventi proposti dai vari Enti (eventi formativi, settimana PNSD, “Hour of Code – 
Programma il Futuro Safer Internet Day - La giornata mondiale della sicurezza in Rete “Bullismo e Cyberbullismo”...).  

 

CREAZIONE DI SOLUZIONI 
INNOVATIVE 

La creazione di soluzioni innovative relative alla didattica con utilizzo delle ITC, deve essere supportata dal buon 
funzionamento della rete e della strumentazione, curare l’aggiornamento periodico firewall, password e 
strumentazioni reti fisiche, pertanto si fa appello alla collaborazione con la FS Informatica (coordinamento 
Responsabili Tecnici di Plesso) e Assistente tecnico.  
 



● Divulgazione STEAM per lo sviluppo competenze dell’area computazionale negli alunni: gruppo di lavoro, Team 
specifico, pagina web, pagina intranet SharePonit 
● Creazione di repository per la condivisione di buone pratiche relative alla Flipped classroom e alla progettazione a 
ritroso (didattica per competenze e compito autentico, Rubric di valutazione e Checklist) 
● Costruire curricola verticali per lo sviluppo di competenze digitali degli studenti: attività di continuità improntate 
sulle STEAM; applicazione del Curricolo digitale e della valutazione delle competenze digitali (Competenze europee) 

• Coordinamento progettazione Ambienti di apprendimento innovativi della Scuola 4.0 

• Digital Board alla scuola secondaria da settembre 2022 

• Riorganizzazione Atelier creativo e Aula Informatica per collocazione strumentazione STEAM (plotter e stampante 
3D, KIT LEGO)   

• Incentivazione all’utilizzo di metodologie innovative nella didattica: flipped classroom, webquest, inquiry, 
storytelling, tinkering, hackathon, gamification, ecc. 

• Implementazione degli Ambienti Innovativi anche attraverso i fondi Scuola 4.0: creazione di ambienti accoglienti 
in cui la condivisione e la collaborazione siano una metodologia di apprendimento docente/alunno o peer to peer 
(tra pari). 
 

 

 

Si ribadisce che il presente Piano potrà essere rivisto a seconda dei bisogni e delle necessità che potrebbero evidenziarsi durante l’arco di tempo della sua validità. 

 

Massarosa, dicembre 2022 

L’Animatore Digitale 

Prof.ssa Stefania dello Siesto 


