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Changing lives, opening minds 



 
 L’obiettivo generale del programma Erasmus+ 
 “è quello di migliorare le competenze, lo sviluppo personale e  
 l’occupabilità delle persone” in linea con la Strategia 2020 dell’UE  
 per una crescita Intelligente, Inclusiva e Sostenibile dei paesi dell’Unione 
 

 Gli obiettivi specifici del programma Erasmus+ sono: 
• Promuovere la diversità linguistica e la consapevolezza interculturale dell’UE 
• Promuovere la mobilità dei cittadini europei nei paesi dell’Unione (c.d. EU 

mobility) per la formazione, l’istruzione ed il lavoro. 
• Aumentare l’occupabilità dei cittadini europei e quindi la competitività dei paesi 

dell’Unione 
• Promuovere i valori dell’Unione quali la democrazia, la pace, l’inclusività, la 

sostenibilità 
• Creare la consapevolezza della cittadinanza europea e buttare le basi per gli 

Stati Uniti d’Europa 
 
 

Erasmus+: aprire le porte all’Europa  



Partenariati per scambi tra scuole 

I partenariati per gli scambi tra scuole sono 
progetti che hanno come obiettivo di creare le 
condizioni per  

• Lo  sviluppo professionale per insegnanti e 
personale scolastico 

• La possibilità di conoscere un altro paese 
europeo per insegnanti, personale scolastico e 
studenti 

• L’opportunità di ampliare gli orizzonti degli 
studenti, coltivare le loro aspirazioni e 
promuovere competenze utili per la loro vita 

• La possibilità di entrare in contatto con altre 
scuole in tutta Europa 



Obiettivi generali del progetto STEAM  

 Sostenere lo sviluppo delle competenze di 
base e trasversali dei discenti, in 
particolare quelle sulle discipline STEAM 

 Sostenere azioni di valorizzazione e di 
messa a sistema di metodi didattici aperti 
ed innovativi 

 Migliorare la qualità, l'innovazione e 
l'internazionalizzazione dell’educazione 
scolastica e della formazione attraverso 
una cooperazione transnazionale tra le  
scuole partner. 

 



Attività previste nel progetto 
• 6 eventi di formazione congiunta di 

studenti c.d. short-term exchange of 
pupils, uno in ogni paese: in totale 21 
mobilità per gli studenti e 10 per i docenti  
in 5 paesi diversi                              

• Scambio di buone pratiche sulle tematiche 
specifiche dei progetti, soprattutto tramite 
vari workshops  

• Realizzazione di una pagina Facebook , 
blog,  sito web e TwinSpace su eTwinning 

• Raccolta delle buone pratiche osservate in 
un Handbook del progetto 

 
Nota bene: l’alloggio per gli studenti è previsto presso famiglie ospitanti oppure hotel/residence  



 
 

Il progetto  

STEAM Education 

 

 

È un progetto di partenariato per scambi tra scuole di durata biennale 
(1 Settembre 2020 – 31 Agosto 2022), ma si prevede la proroga del progetto al 2023 

Ci sono 6 partner 
  GO! Atheneum Geraardsbergen – Geraardsbergen – Belgio (coordinatore) 
  Polo Liceale Statale "R. Mattioli" 
 ULAMIS ORTAOKULU – Izmir (Smirne) – Turchia 
 Agrupamento de Escolas Eduardo Gageiro – Sacavém - Portogallo   
 Klaipeda Baltija gymnasium – Klaipeda – Lituania 
 Colegiul National Nicu Gane – Falticeni – Romania 

 
 





Possible Timetable mobilities 
=> to be discussed 

• Mob 1 : January 2022 => Belgium  

• Mob 2 : May 2022 => Portugal 

• Mob 3 : October 2022 => Lithuania  

• Mob 4 : January 2023 => Italy 

• Mob 5 : March 2023 => Turkey 

• Mob 6 : May 2023 => Romania  

 

 



Exchanges 
• Flusso 1: short-term exchange 

of pupils  
• Geraardsbergen – Belgio  

• Durata: 5 gg + 2 di viaggio 

• 4 studenti + 2 docenti 

 

• Flusso 2: short-term exchange 
of pupils 
• Sacavém - Portogallo  

• Durata: 5 gg + 2 di viaggio 

• 5 studenti + 2 docenti 

 

 

 

 



Exchanges 

• Flusso 3: short-term exchange 
of pupils  
• Klaipeda – Lituania  

• Durata: 5 gg + 2 di viaggio 

• 4 studenti + 2 docenti 

 

• Flusso 4: short-term exchange 
of pupils 
• Vasto - Italia 

• Durata: 5 gg + 2 di viaggio 

 

 

 

 



Exchanges 

• Flusso 5: short-term exchange 
of pupils  
• Izmir (Smirne) – Turchia  

• Durata: 5 gg + 2 di viaggio 

• 4 studenti + 2 docenti 

 

• Flusso 6: short-term exchange 
of pupils 
• Falticeni – Romania  

• Durata: 5 gg + 2 di viaggio 

• 4 studenti + 2 docenti 

 

 

 



Candidatura e criteri di selezione 

•I destinatari del progetto STEAM sono gli studenti delle attuali  

  classi seconde e terze 

 

Le attività progettuali previste sono: 

 

• partecipazione allo scambio in ingresso a Vasto / ospitalità studente straniero 

• partecipazione allo scambio in uscita in una delle destinazioni  

   (alcune borse di studio sono riservate per studenti in situazioni di difficoltà) 

• partecipazione alle azioni di preparazione agli scambi 

• attività di disseminazione sui social media del progetto 
 

 

 



Candidatura e criteri di selezione 
•Gli studenti interessati a partecipare sono invitati a farne richiesta tramite comunicazione 
scritta, inviata sulla piattaforma Microsoft Teams, alla Prof.ssa Carla Orsatti, coordinatrice del 
progetto, o al Prof. Filoteo Di Laudo. 

•In questa comunicazione gli studenti devono indicare la loro disponibilità a contribuire 
all’implementazione del progetto in modalità extracurricolare in uno o più dei seguenti 
ambiti:  

• □ partecipazione a webinar / corsi in presenza sulle tematiche del progetto 

• □ redazione articoli / comunicati stampa 

• □ servizi fotografici e video 

• □ montaggio foto e filmati 

• □ attività di disseminazione sui social media del progetto 

• □ disponibilità ad ospitare uno studente straniero nello scambio in ingresso 

 

 



• La selezione dei partecipanti agli scambi avverrà il prossimo anno 
scolastico 

• Ogni candidato invierà un modulo predisposto dalla scuola 

• La selezione terrà conto di vari criteri 

• La graduatoria finale indicherà i beneficiari delle borse di studio e l’ordine 
da seguire per assegnare la destinazione; in caso di parità di punteggio si 
procederà ad estrazione 

• Sarà costituita anche una lista di riserva in caso di rinunce. 

 

 

 

 

Selezione dei partecipanti agli scambi 





Logo contest 

• La prima attività è la partecipazione al concorso  “Our Logo for 
STEAM Education” 

  

• Gli alunni interessati a partecipare al suddetto concorso dovranno 
produrre un logo che sia rappresentativo del progetto. Il logo che si 
aggiudicherà il primo posto verrà ufficialmente presentato alle scuole 
straniere partner del progetto per la selezione finale, e sarà 
comunque incluso fra i final outcomes del progetto stesso. 

• Il bando sarà pubblicato nella bacheca del registro elettronico e sarà 
anche disponibile nella sezione Erasmus+ del sito della scuola 

 



Loghi ufficiali del programma Erasmus+ 





Esempi di logo di progetto 



 
GRAZIE DELL’ATTENZIONE 

E BUON ERASMUS+!! 


