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Istanza di partecipazione PERCORSI FORMATIVI - DM 65/2023 – 
All.3 - PRIMARIA classe TERZA
								      
Al Dirigente Scolastico
I sottoscritti________________________________________________________
                      ________________________________________________________
genitori/tutori dell’alunno/a  _________________________________________ 
nato/a  a_______________________________________________ il ____________________
frequentante la sez. _____________ del plesso di _____________________________________
CHIEDONO
La partecipazione del proprio figlio al seguente percorso formativo: 
SCUOLA PRIMARIA classi TERZE              – (Si rimanda all’allegato 3)
	Titolo attività
	3.Mindful Tech: 
Sviluppare un gioco utilizzando linguaggio di programmazione

	Durata
	10 ore

	Destinatari
	Alunne/i classi TERZE scuola primaria

	Numero partecipanti
	Minimo 9   massimo 26  (alunne almeno il 40%)

	Tipologia
	Attività extracurricolare

	Periodo
	Da gennaio 2025 a giugno 2025

	Descrizione dettagliata dell’attività
	Il corso Mindful Tech: Sviluppare un Gioco Utilizzando Linguaggi di Programmazione introduce gli alunni al coding creativo, utilizzando strumenti semplici e accessibili come Scratch e Tynker. Il focus sarà anche sull’utilizzo consapevole della tecnologia (mindful tech), promuovendo un approccio equilibrato e positivo all’uso degli strumenti digitali. Attraverso esempi pratici e attività laboratoriali, i partecipanti acquisiranno competenze per progettare esperienze didattiche che integrano coding, storytelling e apprendimento interdisciplinare, trasformando l’aula in un laboratorio digitale innovativo. Saranno introdotti elementi di base della metacognizione come strumento essenziale per riconoscere strategie efficaci e per sviluppare la capacità di far riflettere gli studenti sui propri processi di apprendimento. Il corso, inoltre, sarà incentrato sul rapporto tra creatività e robotica e sull’uso della robotica educativa come mezzo per favorire il problem-solving, la cooperazione e il pensiero computazionale negli allievi, sviluppando anche la capacità di riflettere sui propri processi di apprendimento, favorendo la metacognizione come strumento essenziale per riconoscere strategie efficaci, superare difficoltà e diventare protagonisti consapevoli del loro percorso educativo. Gli alunni saranno guidati nell’esplorazione di attività che uniscono creatività, logica e apprendimento multidisciplinare. attraverso l’utilizzo di piattaforme e strumenti educativi come LEGO Mindstorms, Ozobot e mBlock, promuovendo l’interesse per le discipline STEM (Scienza, Tecnologia, Ingegneria e Matematica). 




DICHIARANO
1. Di aver preso visione del bando e di accettarne il contenuto consapevole che le attività formative si terranno secondo orario che sarà successivamente comunicato, presumibilmente in orario antimeridiano del sabato (dalle ore 9:00 alle ore 13.00) in subordine in orario pomeridiano dal lunedì al venerdì. 
2. Di accettare che i dati personali di mio figlio/a, nonché i materiali derivanti dalle attività (foto, registrazioni video, ecc.), possano essere utilizzati ai fini del suddetto progetto sui mezzi di comunicazione istituzionali della scuola.
3. Di accettare che i dati personali di mio figlio/a, nonché i materiali derivanti dalle attività (foto, registrazioni video, ecc.), possano essere utilizzati nel caso di eventi pubblici o di rilevante interesse pubblico, l’eventuale trasmissione agli organi di stampa e ai media televisivi, a scopo documentativo, formativo e divulgativo delle attività didattiche.
4. Consapevole delle conseguenze amministrative e penali per chi rilasci dichiarazioni non corrispondenti a verità, ai sensi del DPR 445/2000, di aver compilato la presente istanza di partecipazione in osservanza delle disposizioni sulla responsabilità genitoriale di cui agli artt. 316, 337 ter e 337 quater del Codice civile, che richiedono il consenso di entrambi i genitori.
5. Di aver letto l’informativa sul Trattamento dei dati personali e che, ai sensi dell’art. 13 del D. Lgs, 196/2003, e successivo GDPR 679/2016, autorizza l’Istituto Comprensivo “Libero Andreotti” all’utilizzo ed al trattamento dei dati personali quali dichiarati per le finalità istituzionali.

SI IMPEGNANO
A far frequentare il/la proprio/a figlio/a con costanza ed impegno, consapevole che per l’Amministrazione il progetto ha un impatto notevole sia in termini di costi sia di gestione.


Rende, _____/_____/_____

                                                                                                                                       firma ________________________

                                                                                                                                       firma _______________________
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