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ALLEGATO “A”
 Al Dirigente scolastico
La/il sottoscritt_____
                                                                           CHIEDE
	Nome Cognome
	

	Luogo e data di nascita
	

	Nazionalità
	

	Codice fiscale/P.IVA
	

	Indirizzo di Residenza
	

	Telefono fisso
/Cellulare
	

	Indirizzo e-mail
	

	PEC
	


di partecipare alla selezione di cui all’oggetto per l'attribuzione dell'incarico di ESPERTO nel percorso di seguito riportato
	N° edizioni
	Titolo
	Descrizione
	Destinatari
	Barrare con X

	7
	Goccia a Goccia
	 Il percorso si sviluppa attraverso approfondimenti sulla presenza dell’acqua nel nostro pianeta, sulle sue caratteristiche esperibili, sul variare della sua temperatura in luoghi più o meno industrializzati e sull’impronta idrica di oggetti di uso quotidiano, riflettendo anche sulla fragilità che tale sistema comporta .
	Primaria Crudomonte
	

	8
	Pensiamo con le mani
	In  questo  tipo  di  attività  vengono  coinvolte  diverse  abilità  che  riguardano  in  particolare,  l'ambito tecnologico  e  l'ambito  della  matematica  e  della  geometria:  i  bambini  infatti  devono  comprendere come 
costruire e assemblare con materiali differenti e provando a costruire verificheranno che le strutture più  stabili sono quelle piramidali.
	Primaria Crudomonte
	

	9
	Esploriamo il fondale del porto
	Il percorso si sviluppa attraverso la scoperta, la ricerca e l’approfondimento delle caratteristiche storiche, fisiche e ambientali del porto di Brindisi. I bambini saranno protagonisti attivi nella creazione di un personaggio di fantasia che esplora il fondale marino ricavando informazioni sullo stato di salute del porto, sulla sua importanza per il territorio e sulla necessità della tutela e della valorizzazione dello stesso. Il lavoro di ricerca e produzione, si concluderà con la realizzazione di una presentazione interattiva (Canva, Genially…). È previsto l’uso dell’intelligenza artificiale per la creazione di ambientazioni e personaggi.
	Primaria Mantegna


	

	10
	Titolo: "ECOHEROES: salviamo il nostro pianta insieme!"
	Il percorso si sviluppa attraverso l’approfondimento degli aspetti inerenti la tutela della biodiversità, la promozione della consapevolezza ambientale e dei comportamenti sostenibili. Il percorso laboratoriale prevede attività pratiche che saranno integrate con la produzione di elaborati digitali come manifesti, slogan, e ricerche con A.I. Gli alunni dovranno calarsi nei panni di supereroi e creare una storia con l’uso di applicazioni come Canva, Padlet, Tiny Storie, che proponga soluzioni di conservazione e tutela dell’ambiente finalizzate alla salvaguardia dell’ecosistema.
	Primaria Leonardo da Vinci


	

	11
	Brindisi per terra e per mare
	Il percorso ha come finalità la conoscenza di un elemento caratterizzante la città in cui i bambini vivono con lo scopo di sviluppare identità, senso di appartenenza al luogo del quale sono cittadini attivi e consapevoli: il mare – elemento naturale – , il porto – opera dell’uomo - , l’ambiente urbano e la specificità data dalla mobilità terra-mare con la conoscenza del mezzo di trasporto marittimo – la motobarca - Partendo dalla metodologia dell’outdoor education negli incontri successivi, adottando metodologie laboratoriali e di learning by doing, i destinatari verranno condotti in attività i cui obiettivi comprenderanno l’acquisizione del metodo scientifico attraverso l’osservazione e i processi di ricerca-azione, la sperimentazione della soggettività delle percezioni e l’utilizzazione del coding per sviluppare il pensiero computazionale e, non ultimo, agire verso il raggiungimento dell’ Obiettivo 11 dell’Agenda 2020 – 2030 ovvero “Città e comunità sostenibili”
	Scuola dell’Infanzia

Crudomonte
	

	12
	Sperimentiamo … con le  S.T.E.M.
	Il bambino raggruppa e ordina oggetti e materiali secondo criteri diversi, ne identifica alcune proprietà, confronta e valuta quantità; utilizza simboli per registrarle; esegue misurazioni usando strumenti alla sua portata. Osserva con attenzione gli organismi viventi e i loro ambienti, i fenomeni naturali, accorgendosi dei loro cambiamenti. Si interessa a macchine e strumenti tecnologici, sa scoprirne le funzioni e i possibili usi. Ha familiarità sia con le strategie del contare e dell’operare con i numeri, sia con quelle necessarie per eseguire le prime misurazioni di lunghezze, pesi e quantità.
	Scuola dell’Infanzia

Modigliani 8
	

	13
	Musica e coding con la robotica educativa
	I bambini saranno coinvolti in un’attività di esecuzione di partiture inventate. Ad ogni bambino  verrà assegnato il ruolo di direttore d’orchestra  con la richiesta di comporre una partitura attaccando le flashcard prodotte durante le attività precedenti. Il “direttore” avrà una bacchetta di legno in modo che possa “suonare”in ogni momento,dettando anche la lunghezza dell’esecuzione di ogni gesto/suono. Mescolando le tessere realizzate nell’attività “I suoni del corpo”con quelle del cartamodello,in modo da dare vita a concerti sempre nuovi e diversi.


	Scuola dell’Infanzia

Giovanni XXIII
	

	14
	Music…Art
	L’attività si svolgerà inizialmente sul racconto di una storia; successivamente in digital storytelling sarà analizzata la sonorità della stessa. Si proseguirà  analizzando la colonna sonora attraverso l’applicazione Music Lab, uno degli esperimenti creativi di Google che funziona tramite browser web, dove è possibile programmare sequenze di suoni usando vari strumenti musicali.

Sarà creata una sequenza di istruzioni di blocchi numerati e colorati per disegnare un’immagine, scelta in gruppo della storia, in pixel art, per poi farla “suonare” tramite il Song Maker!


	Scuola dell’Infanzia

Modigliani 16
	

	15
	Dal coding alla robotica
	Saranno potenziate le competenze STEAM, attraverso l’utilizzo di un linguaggio di programmazione a blocchi, l’utilizzo di coding visuale e l’introduzione alla robotica educativa.

Agli alunni sarà proposto un percorso con le seguenti tappe di conoscenza:

-Introduzione all’uso di Scratch e alla programmazione a blocchi

-Istruzioni di movimento, sequenze, gestione di elementi grafici

-Esempio di costruzione di uno storytelling

-Presentazione di altri linguaggi di programmazione a blocchi: Codeblocks e mBlock5

-Programmare un robot
	Alunni delle seconde e terze classi della SSPG
	

	16
	Coding Math
	Saranno potenziate le competenze STEAM, attraverso l’utilizzo di un linguaggio di programmazione a blocchi, l’utilizzo di coding visuale

Agli alunni sarà proposto un percorso con le seguenti tappe di conoscenza:

-Introduzione all’uso di Scratch e alla programmazione a blocchi

-Conoscenza dei concetti base: blocchi, sprite, stage, sfondi, costumi

-Istruzioni di movimento, sequenze, gestione di elementi grafici

-Costruzione di un semplice videogioco

-Creazione di quiz e di programmi a sfondo matematico

-Presentazione di Codeblocks


	Alunni delle prime classi della SSPG
	


A tal fine, avvalendosi delle disposizioni di cui all'articolo 46 del DPR  28  dicembre 2000 n. 445,  consapevole    delle sanzioni stabilite per le false attestazioni e mendaci dichiarazioni, previste dal Codice Penale e dalle  Leggi speciali in materia:
DICHIARA
sotto la propria personale responsabilità di:
· essere in possesso della cittadinanza italiana o di uno degli Stati membri dell’Unione europea o di cittadinanza di Stati non membri dell’Unione europea;
· di godere dei diritti civili e politici in Italia e/o nello Stato di appartenenza;
· di non essere stato escluso dall’elettorato politico attivo;

· non aver riportato condanne penali e non essere destinatario di provvedimenti che riguardano l’applicazione di misure di prevenzione, di sanzioni civili e di provvedimenti amministrativi iscritti                   nel casellario giudiziale;
· non essere stato/a destituito/a da pubblici impieghi;
· non trovarsi in nessuna delle situazioni di inconferibilità e/o incompatibilità previste dal D.lgs. n. 39/2013;
· non trovarsi in situazione di conflitto di interessi anche a livello potenziale intendendosi per tale             quello astrattamente configurato dall’art. 7 del D.P.R. n. 62/2013;
· possedere competenze informatiche tali da permettere  di operare sulle diverse piattaforme PNRR;

· disponibile a svolgere le attività in orario extrascolastico.

· essere in possesso dei requisiti essenziali previsti all’art.3 del presente Avviso;
· aver preso visione dell’Avviso e di approvarne senza riserva ogni contenuto.
Allega alla presente
a) scheda di autovalutazione (Allegato “B”)
b) curriculum vitae in formato europeo
c) fotocopia firmata documento di riconoscimento in corso di validità
    Data ______________


                    Firma _______________________
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