
CATALOGO
DM 38/2026 

Formazione Docenti

Azioni rivolte alla formazione del personale docente ed educativo al fine di potenziare
le competenze professionali nell’ambito del Programma Nazionale “PN Scuola”



L'Avviso 95165, che segue il Decreto ministeriale 38 del
6 marzo 2026, è finalizzato al potenziamento delle

competenze professionali del personale docente ed
educativo mediante azioni formative nell’ambito del

Programma Nazionale “PN Scuola e competenze 2021-
2027”, in attuazione del regolamento (UE) 2021/1060.

L'obiettivo fondamentale è il potenziamento delle
competenze professionali del personale docente ed

educativo.

I Punti di Forza della Nostra Offerta

Flessibilità oraria: 
Moduli personalizzabili da 30 a 60 ore

Modalità: 
Online/Presenza

Didattica di nuova generazione:
Modello formativo d'avanguardia basato sull'apprendimento

esperienziale
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L'Escape Room educativa è un metodo didattico
innovativo che integra le principali metodologie attive,

trasformando la formazione in un'esperienza
coinvolgente, collaborativa e orientata alle competenze.

Attraverso il gioco, la progettazione condivisa e la
riflessione, i docenti e il personale scolastico

sviluppano le competenze professionali previste dal 
DM 38, scoprendo una leva per l'innovazione. Il percorso
fornisce strumenti pratici e immediatamente trasferibili

nella didattica quotidiana, nell'orientamento e
nell'organizzazione scolastica, promuovendo un modello

educativo più eff icace, inclusivo e strutturato.

DIDATTICA DI 
NUOVA GENERAZIONE

Obiettivo ESO 4.5
“Migliorare i sistemi di
istruzione e formazione”
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L’L’ESCAPEESCAPE
ROOMROOM

L’ESCAPE
ROOM



MODULO 1 - ESCAPE GAME
30 H - Competenze culturali, disciplinari, pedagogiche, metodologiche e
digitali

Analisi tradizionale vs analisi interattiva: l’autovalutazione
30 H - Metodo specifico: escape STE(A)M + escape Cinema
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La nostra offerta
Punto di forza: un solo metodo, tutte le metodologie 

MODULO 2 - ESCAPE DESIGN
30 H - Competenze nella micro e macro progettazione didatticai

Dai Flowchart ai Debriefing passando per la simulazione
30 H - Metodo specifico: escape Casa + escape Borgo

MODULO 3 - ESCAPE CLASSROOM
30 H - Competenze di gestione e costruzione ambienti favorevoli 

Ecosistemi inclusivi e dinamiche di gruppo
30 H - Metodo specifico: escape Cucina + escape Bosco

MODULO PLUS - ESCAPE LEAGUE
30 H - Competenze di gestione di reti interscolastiche e valorizzazione
eccellence

Setting e Strategie di Team Building per la costruzione di un
Escape League

MODULO 4 - ESCAPE ASSESSMENT
30 H - Competenze nella didattica orientativa 

Il gioco per osservare e valutare le competenze (hard e soft skills)
30 H - Metodo specifico: escape Orto + escape Bottega

MODULO 5 - ESCAPE STAFF
30 H - Compiti connessi con la funzione docente e l'organizzazione

Condivisione interdisciplinare, organizzazione logistica e kit
d’Istituto

30 H - Metodo specifico: Escape Game d’Istituto



Il modulo guida i docenti nella progettazione di escape room disciplinari e
interdisciplinari, integrando metodologie attive. Il percorso si articola in tre fasi:
progettazione dell'attività, simulazione in classe e valutazione delle competenze
acquisite. Attraverso esercitazioni pratiche, i partecipanti realizzeranno attività
didattiche sperimentando strumenti di valutazione autentica e strategie per lo
sviluppo delle competenze disciplinari e trasversali.

Modulo 1
Escape GAME

Competenze culturali, disciplinari, pedagogiche, metodologiche e digitali
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DA NOI  PUOI  NOLEGGIARE PICCOLE ATTREZZATURE 
O ACQUISTARE KIT  DIDATTICI

GESTIONEGESTIONEGESTIONE

OBIETTIVIOBIETTIVIOBIETTIVI

Favorire lo sviluppo di processi
metacognitivi e di
autovalutazione

Saper progettare escape room
didattiche disciplinari e
interdisciplinari.

Piattaforme digitali per la
creazione di escape room (es.
Genially, Google Forms, Canva).
Rubriche valutative, griglie di
osservazione e schede di
autovalutazione

COMPETENZECOMPETENZECOMPETENZE STRUMENTISTRUMENTISTRUMENTI

Potenziamento della
collaborazione e del problem
solving

Progettazione della valutazione
autentica

DURATA 
30H base 

+ 30H metodo specifico

MODALITÀ
Presenza

DESTINATARI
Tutti i docenti



Escape GAME 
30h BASE
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ATTIVITÀ FORMATIVEATTIVITÀ FORMATIVEATTIVITÀ FORMATIVE

ANALISI E STRUMENTI - 10H
Sperimentazione in prima persona di una breve escape room
didattica. 
Analisi di come gli enigmi abbiano veicolato contenuti disciplinari (es.
la storia, le scienze). 
Introduzione ai software di gamification e creazione di lucchetti
digitali (Google Moduli, Genially, altri).

LAB PROGETTAZIONE E SCRITTURA - 15H
Divisione in aree disciplinari (es. asse matematico, asse linguistico) e
fase di brainstorming 
Creazione di una mini-escape room legata al proprio programma
scolastico. 
Creazione di “indizi d'autore” (es. un testo letterario criptato, un
problema di fisica che sblocca una password).

VERIFICA ED AUTOVALUTAZIONE - 5H
Test a specchio dei giochi creati dai colleghi: limiti di logica e gestione
obiettivi scelti
Compilazione rubriche valutative e analisi delle differenze tra
valutazione ed autovalutazione
Progettazione di rubriche di autovalutazione metodologica per
comprendere consapevolemente l’efficacia pedagogica.

Analisi tradizionale vs analisi interattiva:
l’autovalutazione



Unisce le discipline scientifiche (Scienze, Tecnologia, Ingegneria, Arte,
Matematica) con l'uso del digitale, del pensiero computazionale e del
problem solving metodologico. 

Mostra ai docenti come fare didattica transdisciplinare e laboratoriale.

Favorisce il coinvolgimento attivo, la collaborazione, il pensiero critico e
l'applicazione delle conoscenze in contesti autentici e motivanti.

Escape GAME 
+ 30h

Applicazione del metodo escape alle materie scolastiche e
innovazione
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ESCAPE STE(A)M -  15HESCAPE STE (A )M -  15HESCAPE STE(A)M -  15H

METODO SPECIFICOMETODO SPECIFICOMETODO SPECIFICO

Vivi  l ’esper ienza ,  
adatta la  e  r iproponi la  d i  aula

Perfetta per le competenze culturali, linguistiche e dei linguaggi mediali
(italiano, storia, arte, lingue straniere). 

Uso della narrazione visiva, la sceneggiatura e la comprensione del testo
critico per creare enigmi basati sui media e sulla cultura generale

Consapevolezza del linguaggio del corpo e dell’approccio teatrale per
migliorare l’impatto comunicativo ed empatico. 

ESCAPE CINEMA -  15HESCAPE CINEMA -  15H

In  col laboraz ione conIn  co l laboraz ione  con

ESCAPE CINEMA -  15H

In col laboraz ione con



Un percorso laboratoriale in cui i docenti apprendono la macro-progettazione
(collegare l’escape room alle Linee Guida ministeriali e agli obiettivi di
apprendimento annuali) e la micro-progettazione (creare lo storyboard, definire il
flow-chart degli enigmi, calibrare i tempi di gioco e strutturare il debriefing finale,
ovvero il momento in cui si analizza l'apprendimento post-gioco).

Modulo 2
Escape DESIGN

Competenze nella micro e macro progettazione didattica
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DA NOI  PUOI  NOLEGGIARE PICCOLE ATTREZZATURE 
O ACQUISTARE KIT  DIDATTICI

GESTIONEGESTIONEGESTIONE

OBIETTIVIOBIETTIVIOBIETTIVI

Favorire lo sviluppo di processi
metacognitivi e di
autovalutazione

Saper progettare escape room
didattiche disciplinari e
interdisciplinari.

Piattaforme digitali per la
creazione di escape room (es.
Genially, Google Forms, Canva).
Rubriche valutative, griglie di
osservazione e schede di
autovalutazione

COMPETENZECOMPETENZECOMPETENZE STRUMENTISTRUMENTISTRUMENTI

Progettazione della valutazione
autentica

DURATA 
30H base 

+ 30H metodo specifico

MODALITÀ
Presenza

DESTINATARI
Tutti i docenti

Promozione della
collaborazione e del problem
solving



Escape DESIGN 
30h BASE
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ATTIVITÀ FORMATIVEATTIVITÀ FORMATIVEATTIVITÀ FORMATIVE

IL QUADRO PROGETTUALE - 10H
Studio dell’architettura di gioco: progressione sequanziale, aperta o
ibrida. 
Scrittura del Game Design Document (la macro-progettazione che
mappa obiettivi, traguardi di competenza e regole).
Differenza tra “Game Designer” e “Game Master”: dalla struttura
burocratica al prototipo fisico.

LAB MACRO PROGETTAZIONE - 15H
Creare il “Flowchart” delle “stanze” e la mappa logica del gioco: Cosa
trova lo studente? Quali strumenti usa? Quale competenza attiva? 
Lo storytelling: scrittura della narrazione introduttiva e del filo logico
dato alle “stanze” del gioco. 
Progettazione della fase cruciale del Debriefing: domande da fare alla
classe dopo il gioco per fissare i concetti didattici appresi.

PLAYTESTING - 5H
Validazione del format: la narrazione, il senso logico e i collegamenti
tra prove. 
Simulazione dei progetti, preferibilmente con personale esterno alla
progettazione.
Correzione dei bug di gioco (enigmi troppo difficili, spazi e tempi di
gestione delle prove, vicoli ciechi)

Dai Flowchart ai Debriefing
passando per la simulazione



Insegna a progettare un’esperienza a impianto “aperto” ideale per compiti
di realtà sul territorio.

Rappresenta il modello perfetto per esperire la complessità della macro-
progettazione.

Favorisce la didattica in contesti esterni alla scuola e in spazi aperti non
lineari, dove gli indizi possono essere ricavati dal territorio, dalla storia
locale e dalla geografia.

Escape DESIGN 
+ 30h

Applicazione dell'architettura di un'escape room 
in ambienti complessi o domestici
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ESCAPE BORGO -  15HESCAPE BORGO -  15HESCAPE BORGO -  15H

METODO SPECIFICOMETODO SPECIFICOMETODO SPECIFICO

Vivi  l ’esper ienza ,  
adatta la  e  r iproponi la  d i  aula

Insegna a mappare un diagramma di flusso (Flowchart) dove ogni stanza
della casa rappresenta un obiettivo didattico specifico da superare prima
di accedere al successivo.

Rappresenta il modello perfetto per insegnare la micro-progettazione a
tappe.

Mostra come integrare progettazione, tecnologie digitali e problem solving
in un unico scenario autentico.

ESCAPE CASA -  15HESCAPE CASA -  15H

In  col laboraz ione conIn  co l laboraz ione  con

ESCAPE CASA -  15H

In col laboraz ione con



Questo modulo insegna ai docenti come usare la metodologia per mappare e
migliorare le dinamiche relazionali degli studenti. 
Si apprenderà come disporre lo spazio fisico (l'aula che si trasforma) e come
favorire l'inclusione: ogni enigma richiede competenze diverse (logiche,
linguistiche, manuali), permettendo a ogni alunno (compresi BES e DSA) di
emergere e cooperare per un obiettivo comune. 
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DA NOI  PUOI  NOLEGGIARE PICCOLE ATTREZZATURE 
O ACQUISTARE KIT  DIDATTICI

ATTIVITÀ DI  GESTIONEATTIVITÀ DI  GESTIONEATTIVITÀ DI  GESTIONE

OBIETTIVIOBIETTIVIOBIETTIVI

Ideazione di azioni per garantire
l’inclusione

Sviluppo di competenze di
gestione gruppi

Piattaforme digitali per la
creazione di escape room (es.
Genially, Google Forms, Canva).

Rubriche valutative, griglie di
osservazione e schede di
autovalutazione

COMPETENZECOMPETENZECOMPETENZE STRUMENTISTRUMENTISTRUMENTI

 Trasformare l'aula fisica in un
ecosistema inclusivo e
gestire le dinamiche di
gruppo.

Progettazione di ambienti di
apprendimento collaborativi

Modulo 3
Escape CLASSROOM

Gestione dei gruppi classe e ambienti di apprendimento

DURATA 
30H base 

+ 30H metodo specifico

MODALITÀ
Presenza

INFORMAZIONE CHIAVEINFORMAZIONE CHIAVEINFORMAZIONE CHIAVE

DESTINATARI
Tutti i docenti



Escape CLASSROOM 
30h BASE
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ATTIVITÀ FORMATIVEATTIVITÀ FORMATIVEATTIVITÀ FORMATIVE

IL QUADRO PROGETTUALE - 10H
Studio del Setting pedagogico. 
Come trasformare l'aula tradizionale (banchi in fila) in una “Stanza
dell'evasione” con isole di lavoro. 
Strategie per assegnare i ruoli d'enigma in ottica inclusiva (creare
enigmi speciali per valorizzare alunni con BES, DSA, o con intelligenze
multiple).

PROJECT WORK SUL CLIMA DELLA CLASSE - 15H
Progettare una Escape Room finalizzata alla gestione del conflitto e al
cooperative learning. 
Strutturare enigmi che non possono essere risolti da una persona
sola, obbligando alla cooperazione (es. due frammenti di indizio
posizionati ai lati opposti della stanza).

SIMULAZIONE DI GESTIONE - 5H

Simulazioni di gestione della classe durante il gioco: come fare il
“Game Master” (il docente che osserva senza dare soluzioni, ma
fornendo solo hint/indizi calibrati quando il gruppo è in frustrazione).

Ecosistemi inclusivi e dinamiche di
gruppo



Escape CLASSROOM
+ 30h
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ESCAPE BOSCO -  15HESCAPE BOSCO -  15HESCAPE BOSCO -  15H

METODO SPECIFICOMETODO SPECIFICOMETODO SPECIFICO

La cucina è l’ambiente del “cooperative learning” e della gestione dei
tempi per eccellenza (la brigata di cucina). 

Rappresenta il modello perfetto per insegnare lo spazio e il tempo

Mostra ai docenti come assegnare ruoli precisi agli studenti nel gruppo
classe, coordinando compiti simultanei sotto la pressione del tempo per
evitare il caos e favorire un clima positivo.

ESCAPE CUCINA-  15HESCAPE CUCINA -  15H

In  col laboraz ione conIn  co l laboraz ione  con

ESCAPE CUCINA-  15H

In col laboraz ione con

Gestione dei gruppi classe e ambienti di apprendimento

Vivi  l ’esper ienza ,  
adatta la  e  r iproponi la  d i  aula

Sposta il setting d'apprendimento completamente fuori dall'aula
tradizionale (Outdoor Education).

È l’ideale per insegnare la gestione di gruppi in ambienti destrutturati e
dinamici. 

Stimola l’inclusione profonda attraverso enigmi che sfruttano
l'esplorazione, la manualità, l’orientamento e il contatto con la natura
(perfetto per valorizzare alunni con BES o iperattività).



La didattica orientativa punta a far emergere le “soft skills” (competenze
trasversali) degli studenti. 
Attraverso l’escape room, i docenti imparano a osservare e valutare le attitudini dei
ragazzi in situazioni di problem solving sotto pressione: chi assume la leadership?
Chi eccelle nell'analisi? Chi nella gestione del tempo? Il gioco diventa uno specchio
per l'orientamento consapevole dello studente.

Modulo 4
Escape ASSESSMENT

Competenze nella didattica orientativa
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DA NOI  PUOI  NOLEGGIARE PICCOLE ATTREZZATURE 
O ACQUISTARE KIT  DIDATTICI

GESTIONEGESTIONEGESTIONE

OBIETTIVIOBIETTIVIOBIETTIVI

Piattaforme digitali per la
creazione di escape room (es.
Genially, Google Forms, Canva).
Rubriche valutative, griglie di
osservazione e schede di
autovalutazione

COMPETENZECOMPETENZECOMPETENZE STRUMENTISTRUMENTISTRUMENTI

Potenziamento della
collaborazione e del problem
solving

Ideale per far emergere i talenti
personali

DURATA 
30H base 

+ 30H metodo specifico

MODALITÀ
Presenza

DESTINATARI
Tutti i docenti

Utilizzare tecniche di
valutazione innovative

Usare il gioco come strumento
di osservazione



Escape ASSESTMENT 
30h BASE
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ATTIVITÀ FORMATIVEATTIVITÀ FORMATIVEATTIVITÀ FORMATIVE

OSSERVAZIONE - 10H
Come mappare le competenze del XXI secolo (Problem Solving,
Pensiero Critico, Leadership, Gestione del Tempo, Resilienza alla
frustrazione) dentro un contesto di gioco. 

Studio e creazione di griglie di osservazione strutturate per il docente.

PROGETTAZIONE ORIENTATIVA - 15H
Progettare sfide e scenari che simulano contesti reali o compiti di
realtà. 

Creare enigmi dove emergano attitudini diverse (es. un enigma di
calcolo per chi ha attitudini logico-matematiche, uno di
coordinamento spaziale, uno di comunicazione efficace).

VALUTAZIONE ORIENTATIVA - 5H
Laboratorio pratico su come gestire il debriefing orientativo con gli
studenti, aiutando il ragazzo a riflettere su se stesso: “In cosa sono
stato utile al team? Quale difficoltà ho superato?”. 

Imparare a trasformare l'esperienza ludica in un consiglio di
orientamento.

Il gioco per osservare e valutare le
competenze (hard e soft skills)



Escape  ASSESTMENT
+ 30h

La bottega richiama l'artigianato, il “saper fare”, l'imprenditorialità, la
manualità fine e la gestione delle risorse. 

È l'archetipo perfetto dell'orientamento inteso come scoperta dei propri
talenti pratici, della creatività applicata e dell'attitudine al problem solving
tecnico e concreto.
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ESCAPE BOTTEGA -  15HESCAPE BOTTEGA -  15HESCAPE BOTTEGA -  15H

METODO SPECIFICOMETODO SPECIFICOMETODO SPECIFICO

L'orto richiede pazienza, cura, pianificazione, comprensione dei cicli

biologici e rispetto dei tempi. 

È una metafora eccezionale per la didattica orientativa. 
Aiuta i docenti a osservare le “soft skills” legate alla resilienza, alla costanza,
alla cura del dettaglio e alla capacità di previsione a lungo termine degli
studenti.

ESCAPE ORTO -  15HESCAPE ORTO -  15H

In  col laboraz ione conIn  co l laboraz ione  con

ESCAPE ORTO -  15H

In col laboraz ione con

Vivi  l ’esper ienza ,  
adatta la  e  r iproponi la  d i  aula

Competenze nella didattica orientativa



Questo modulo è dedicato alla sinergia tra docenti dello stesso dipartimento o di
plesso. I partecipanti apprenderanno come coordinarsi per creare eventi
interdisciplinari (es. l'escape room per l'Open Day, attività di continuità tra scuole
medie e superiori, o per la sicurezza scolastica). Sviluppa la capacità di lavorare in
team organizzativi, ottimizzando le risorse della scuola e valorizzando la funzione
docente oltre la singola ora di lezione.

Modulo 5
Escape STAFF

Compiti connessi con la funzione docente e l'organizzazione
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DA NOI  PUOI  NOLEGGIARE PICCOLE ATTREZZATURE 
O ACQUISTARE KIT  DIDATTICI

GESTIONEGESTIONEGESTIONE

OBIETTIVIOBIETTIVIOBIETTIVI

Escape Team Building

Rubriche valutative, griglie di
osservazione e schede di
autovalutazione

COMPETENZECOMPETENZECOMPETENZE STRUMENTISTRUMENTISTRUMENTI

Potenziamento del
cooperative learning

Lavoro Interdisciplinare

DURATA 
30H base

MODALITÀ
Presenza

DESTINATARI
DS- DSGA - Docenti 

Sostegno - ATA

Uso del team building come
leva di miglioramento
continuo

Miglioramento dei
processi scolastici



Escape STAFF 
30h BASE
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ATTIVITÀ FORMATIVEATTIVITÀ FORMATIVEATTIVITÀ FORMATIVE

LAVORO INTERDISCIPLINARE - 10H
Riunione e coordinamento dei docenti di diverse materie o plessi.
Condivisione delle risorse di istituto. 

Definizione di un macro-tema d'istituto (es. Educazione Civica/
Agenda 2030, Orientamento in entrata, Sicurezza a scuola).

LA FABBRICA DELLE ESCAPE - 15H
Lavorare come una vera e propria unità organizzativa scolastica. 
Divisione dei compiti: un gruppo cura la scenografia e la logistica
degli spazi scolastici (laboratori, biblioteca), un gruppo cura la
tecnologia, un gruppo cura la comunicazione e il regolamento.
Creazione di un "Kit d'Istituto" replicabile anno dopo anno.

VALIDAZIONE ORGANIZZATIVA - 5H
Definizione delle linee guida d’istituto per l'uso della stanza,
pianificazione dei turni delle classi, strategie di archiviazione dei
materiali e rendicontazione dell'impatto dell'attività sull'offerta
formativa (PTOF).

Condivisione interdisciplinare,
organizzazione logistica e kit d’Istituto



La particolarità di questo percorso è il suo taglio pratico e progettuale: i docenti
apprenderanno come ideare e organizzare una Escape League, una rete di sfide
educative tra scuole o tra plessi dello stesso istituto, basata su Escape Room
progettate dagli studenti. Durante la formazione acquisiranno un metodo per
costruire la rete, definirne il regolamento e progettare un’Escape Room, dallo
storytelling agli enigmi fino alla validazione finale. Al termine del percorso
saranno in grado di guidare le classi nella realizzazione delle sfide, promuovendo
collaborazione, pensiero logico, creatività, problem solving, lavoro di squadra e
competenze progettuali, oltre a favorire lo scambio di esperienze e relazioni tra
comunità scolastiche accomunate da interessi e obiettivi educativi.

Escape LEAGUE
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DA NOI  PUOI  NOLEGGIARE PICCOLE ATTREZZATURE 
O ACQUISTARE KIT  DIDATTICI

ATTIVITÀ DI  GESTIONEATTIVITÀ DI  GESTIONEATTIVITÀ DI  GESTIONE

OBIETTIVIOBIETTIVIOBIETTIVI

Sviluppare competenze per la
realizzazione di reti
intescolastiche

Apprendere le basi educatie del
modello Escape Room

Piattaforme digitali per la
creazione di escape room (es.
Genially, Google Forms, Canva).
Rubriche valutative, griglie di
osservazione e schede di
autovalutazione

COMPETENZECOMPETENZECOMPETENZE STRUMENTISTRUMENTISTRUMENTI

Capacità di organizzare
challenge interclasse e
interscolastiche.

Valorizzazione dell'inclusione e
della partecipazione di tutti gli
studenti.

DURATA 
30H base

MODALITÀ
Presenza

DESTINATARI
Tutti i docenti

Gestione Sfide Interscolastiche

Progettare Escape Room
Educative



Escape LEAGUE
30h BASE
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ATTIVITÀ FORMATIVEATTIVITÀ FORMATIVEATTIVITÀ FORMATIVE

CONSAPEVOLEZZA DEL METODO ESCAPE- 5H
Comprendere il modello Escape League e le sue finalità, come
strumento di collaborazione tra scuole o plessi dello stesso istituto.
Progettare una rete di partecipazione definendo ruoli, modalità
organizzative, calendario, regolamento e criteri di adesione.
Pianificare la competizione individuando modalità di svolgimento,
valutazione, premiazione e valorizzazione delle esperienze realizzate.

PROGETTAZIONE E MICRO-DESIGN - 15H
Acquisire il metodo per progettare un’Escape Room educativa a
partire dagli obiettivi didattici e dalle competenze da sviluppare.
Ideare storytelling, ambientazione, sequenza di gioco, enigmi, indizi e
dinamiche, costruendo un'esperienza coinvolgente e coerente.
Definire le fasi di testing, validazione, documentazione dell'attività e
preparazione della sfida finale della League.

MACRO PROGETTAZIONE E VALIDAZIONE - 10H
Realizzare concretamente un prototipo dell’Escape Room utilizzando
strumenti digitali e materiali fisici.
Sperimentare, testare e perfezionare il percorso di gioco attraverso
simulazioni e revisione degli enigmi.
Predisporre tutti i materiali necessari per replicare l’attività con gli
studenti e partecipare alla League all’interno della rete scolastica.

Candidatura e Start della ESCAPE League

Chiusura del percorso con la possobilità di inserire il proprio Istituto in
una rete già appositamente istituita per il Torneo Escape League. 



+39 333 8633398  +39 380 2142833
info@gruppodedalos.it

gruppodedalos.it 

Via Cesare Abba, 34 - Lecce
Via Tiziano, 6 - Grottaglie


	CATALOGO DM 38/2026
	Formazione Docenti
	I Punti di Forza della Nostra Offerta
	Flessibilità oraria:
	Obiettivo ESO 4.5 “Migliorare i sistemi di istruzione e formazione”

	DIDATTICA DI  NUOVA GENERAZIONE

	L’ESCAPE ROOM
	L'Escape Room educativa è un metodo didattico innovativo che integra le principali metodologie attive, trasformando la formazione in un'esperienza coinvolgente, collaborativa e orientata alle competenze. Attraverso il gioco, la progettazione condivisa e la riflessione, i docenti e il personale scolastico sviluppano le competenze professionali previste dal  DM 38, scoprendo una leva per l'innovazione. Il percorso fornisce strumenti pratici e immediatamente trasferibili nella didattica quotidiana, nell'orientamento e nell'organizzazione scolastica, promuovendo un modello educativo più efficace, inclusivo e strutturato.

	La nostra offerta
	Punto di forza: un solo metodo, tutte le metodologie
	MODULO 1 - ESCAPE GAME 30 H - Competenze culturali, disciplinari, pedagogiche, metodologiche e digitali
	Analisi tradizionale vs analisi interattiva: l’autovalutazione
	30 H - Metodo specifico: escape STE(A)M + escape Cinema
	MODULO 2 - ESCAPE DESIGN 30 H - Competenze nella micro e macro progettazione didatticai
	Dai Flowchart ai Debriefing passando per la simulazione
	30 H - Metodo specifico: escape Casa + escape Borgo
	MODULO 3 - ESCAPE CLASSROOM 30 H - Competenze di gestione e costruzione ambienti favorevoli
	Ecosistemi inclusivi e dinamiche di gruppo
	30 H - Metodo specifico: escape Cucina + escape Bosco
	MODULO 4 - ESCAPE ASSESSMENT 30 H - Competenze nella didattica orientativa
	Il gioco per osservare e valutare le competenze (hard e soft skills)
	30 H - Metodo specifico: escape Orto + escape Bottega
	MODULO 5 - ESCAPE STAFF 30 H - Compiti connessi con la funzione docente e l'organizzazione
	Condivisione interdisciplinare, organizzazione logistica e kit d’Istituto
	30 H - Metodo specifico: Escape Game d’Istituto
	MODULO PLUS - ESCAPE LEAGUE 30 H - Competenze di gestione di reti interscolastiche e valorizzazione eccellence
	Setting e Strategie di Team Building per la costruzione di un Escape League


	Modulo 1 Escape GAME
	Competenze culturali, disciplinari, pedagogiche, metodologiche e digitali
	DESTINATARI
	Tutti i docenti

	DURATA
	30H base  + 30H metodo specifico

	MODALITÀ
	Presenza
	Il modulo guida i docenti nella progettazione di escape room disciplinari e interdisciplinari, integrando metodologie attive. Il percorso si articola in tre fasi: progettazione dell'attività, simulazione in classe e valutazione delle competenze acquisite. Attraverso esercitazioni pratiche, i partecipanti realizzeranno attività didattiche sperimentando strumenti di valutazione autentica e strategie per lo sviluppo delle competenze disciplinari e trasversali.
	OBIETTIVI
	COMPETENZE
	STRUMENTI

	GESTIONE
	DA NOI PUOI NOLEGGIARE PICCOLE ATTREZZATURE  O ACQUISTARE KIT DIDATTICI


	Escape GAME  30h BASE
	ATTIVITÀ FORMATIVE
	Analisi tradizionale vs analisi interattiva: l’autovalutazione
	ANALISI E STRUMENTI - 10H
	Sperimentazione in prima persona di una breve escape room didattica.
	Analisi di come gli enigmi abbiano veicolato contenuti disciplinari (es. la storia, le scienze).
	Introduzione ai software di gamification e creazione di lucchetti digitali (Google Moduli, Genially, altri).

	LAB PROGETTAZIONE E SCRITTURA - 15H
	Divisione in aree disciplinari (es. asse matematico, asse linguistico) e fase di brainstorming
	Creazione di una mini-escape room legata al proprio programma scolastico.
	Creazione di “indizi d'autore” (es. un testo letterario criptato, un problema di fisica che sblocca una password).

	VERIFICA ED AUTOVALUTAZIONE - 5H
	Test a specchio dei giochi creati dai colleghi: limiti di logica e gestione obiettivi scelti
	Compilazione rubriche valutative e analisi delle differenze tra valutazione ed autovalutazione
	Progettazione di rubriche di autovalutazione metodologica per comprendere consapevolemente l’efficacia pedagogica.



	Escape GAME  + 30h
	Applicazione del metodo escape alle materie scolastiche e innovazione
	METODO SPECIFICO
	Vivi l’esperienza,  adattala e riproponila di aula
	ESCAPE STE(A)M - 15H
	Unisce le discipline scientifiche (Scienze, Tecnologia, Ingegneria, Arte, Matematica) con l'uso del digitale, del pensiero computazionale e del problem solving metodologico.
	Mostra ai docenti come fare didattica transdisciplinare e laboratoriale.
	Favorisce il coinvolgimento attivo, la collaborazione, il pensiero critico e l'applicazione delle conoscenze in contesti autentici e motivanti.
	ESCAPE CINEMA - 15H In collaborazione con
	Perfetta per le competenze culturali, linguistiche e dei linguaggi mediali (italiano, storia, arte, lingue straniere).
	Uso della narrazione visiva, la sceneggiatura e la comprensione del testo critico per creare enigmi basati sui media e sulla cultura generale
	Consapevolezza del linguaggio del corpo e dell’approccio teatrale per migliorare l’impatto comunicativo ed empatico.




	Modulo 2 Escape DESIGN
	Competenze nella micro e macro progettazione didattica
	DESTINATARI
	Tutti i docenti

	DURATA
	30H base  + 30H metodo specifico

	MODALITÀ
	Presenza
	Un percorso laboratoriale in cui i docenti apprendono la macro-progettazione (collegare l’escape room alle Linee Guida ministeriali e agli obiettivi di apprendimento annuali) e la micro-progettazione (creare lo storyboard, definire il flow-chart degli enigmi, calibrare i tempi di gioco e strutturare il debriefing finale, ovvero il momento in cui si analizza l'apprendimento post-gioco).
	OBIETTIVI
	COMPETENZE
	STRUMENTI

	GESTIONE
	DA NOI PUOI NOLEGGIARE PICCOLE ATTREZZATURE  O ACQUISTARE KIT DIDATTICI


	Escape DESIGN  30h BASE
	ATTIVITÀ FORMATIVE
	Dai Flowchart ai Debriefing passando per la simulazione
	IL QUADRO PROGETTUALE - 10H
	Studio dell’architettura di gioco: progressione sequanziale, aperta o ibrida.
	Scrittura del Game Design Document (la macro-progettazione che mappa obiettivi, traguardi di competenza e regole).
	Differenza tra “Game Designer” e “Game Master”: dalla struttura burocratica al prototipo fisico.

	LAB MACRO PROGETTAZIONE - 15H
	Creare il “Flowchart” delle “stanze” e la mappa logica del gioco: Cosa trova lo studente? Quali strumenti usa? Quale competenza attiva?
	Lo storytelling: scrittura della narrazione introduttiva e del filo logico dato alle “stanze” del gioco.
	Progettazione della fase cruciale del Debriefing: domande da fare alla classe dopo il gioco per fissare i concetti didattici appresi.

	PLAYTESTING - 5H
	Validazione del format: la narrazione, il senso logico e i collegamenti tra prove.
	Simulazione dei progetti, preferibilmente con personale esterno alla progettazione.
	Correzione dei bug di gioco (enigmi troppo difficili, spazi e tempi di gestione delle prove, vicoli ciechi)



	Escape DESIGN  + 30h
	Applicazione dell'architettura di un'escape room  in ambienti complessi o domestici
	METODO SPECIFICO
	Vivi l’esperienza,  adattala e riproponila di aula
	ESCAPE BORGO - 15H
	Insegna a progettare un’esperienza a impianto “aperto” ideale per compiti di realtà sul territorio.
	Rappresenta il modello perfetto per esperire la complessità della macro-progettazione.
	Favorisce la didattica in contesti esterni alla scuola e in spazi aperti non lineari, dove gli indizi possono essere ricavati dal territorio, dalla storia locale e dalla geografia.
	ESCAPE CASA - 15H In collaborazione con
	Insegna a mappare un diagramma di flusso (Flowchart) dove ogni stanza della casa rappresenta un obiettivo didattico specifico da superare prima di accedere al successivo.
	Rappresenta il modello perfetto per insegnare la micro-progettazione a tappe.
	Mostra come integrare progettazione, tecnologie digitali e problem solving in un unico scenario autentico.




	Modulo 3 Escape CLASSROOM
	Gestione dei gruppi classe e ambienti di apprendimento
	INFORMAZIONE CHIAVE
	DESTINATARI
	Tutti i docenti

	DURATA
	30H base  + 30H metodo specifico

	MODALITÀ
	Presenza
	Questo modulo insegna ai docenti come usare la metodologia per mappare e migliorare le dinamiche relazionali degli studenti.  Si apprenderà come disporre lo spazio fisico (l'aula che si trasforma) e come favorire l'inclusione: ogni enigma richiede competenze diverse (logiche, linguistiche, manuali), permettendo a ogni alunno (compresi BES e DSA) di emergere e cooperare per un obiettivo comune.
	OBIETTIVI
	COMPETENZE
	STRUMENTI

	ATTIVITÀ DI GESTIONE
	DA NOI PUOI NOLEGGIARE PICCOLE ATTREZZATURE  O ACQUISTARE KIT DIDATTICI


	Escape CLASSROOM  30h BASE
	ATTIVITÀ FORMATIVE
	Ecosistemi inclusivi e dinamiche di gruppo
	IL QUADRO PROGETTUALE - 10H
	Studio del Setting pedagogico.
	Come trasformare l'aula tradizionale (banchi in fila) in una “Stanza dell'evasione” con isole di lavoro.
	Strategie per assegnare i ruoli d'enigma in ottica inclusiva (creare enigmi speciali per valorizzare alunni con BES, DSA, o con intelligenze multiple).

	PROJECT WORK SUL CLIMA DELLA CLASSE - 15H
	Progettare una Escape Room finalizzata alla gestione del conflitto e al cooperative learning.
	Strutturare enigmi che non possono essere risolti da una persona sola, obbligando alla cooperazione (es. due frammenti di indizio posizionati ai lati opposti della stanza).

	SIMULAZIONE DI GESTIONE - 5H
	Simulazioni di gestione della classe durante il gioco: come fare il “Game Master” (il docente che osserva senza dare soluzioni, ma fornendo solo hint/indizi calibrati quando il gruppo è in frustrazione).



	Escape CLASSROOM + 30h
	Gestione dei gruppi classe e ambienti di apprendimento
	METODO SPECIFICO
	Vivi l’esperienza,  adattala e riproponila di aula
	ESCAPE BOSCO - 15H
	Sposta il setting d'apprendimento completamente fuori dall'aula tradizionale (Outdoor Education).
	È l’ideale per insegnare la gestione di gruppi in ambienti destrutturati e dinamici.
	Stimola l’inclusione profonda attraverso enigmi che sfruttano l'esplorazione, la manualità, l’orientamento e il contatto con la natura (perfetto per valorizzare alunni con BES o iperattività).
	ESCAPE CUCINA- 15H In collaborazione con
	La cucina è l’ambiente del “cooperative learning” e della gestione dei tempi per eccellenza (la brigata di cucina).
	Rappresenta il modello perfetto per insegnare lo spazio e il tempo
	Mostra ai docenti come assegnare ruoli precisi agli studenti nel gruppo classe, coordinando compiti simultanei sotto la pressione del tempo per evitare il caos e favorire un clima positivo.




	Modulo 4 Escape ASSESSMENT
	Competenze nella didattica orientativa
	DESTINATARI
	Tutti i docenti

	DURATA
	30H base  + 30H metodo specifico

	MODALITÀ
	Presenza
	La didattica orientativa punta a far emergere le “soft skills” (competenze trasversali) degli studenti.  Attraverso l’escape room, i docenti imparano a osservare e valutare le attitudini dei ragazzi in situazioni di problem solving sotto pressione: chi assume la leadership? Chi eccelle nell'analisi? Chi nella gestione del tempo? Il gioco diventa uno specchio per l'orientamento consapevole dello studente.
	OBIETTIVI
	COMPETENZE
	STRUMENTI

	GESTIONE
	DA NOI PUOI NOLEGGIARE PICCOLE ATTREZZATURE  O ACQUISTARE KIT DIDATTICI


	Escape ASSESTMENT  30h BASE
	ATTIVITÀ FORMATIVE
	Il gioco per osservare e valutare le competenze (hard e soft skills)
	OSSERVAZIONE - 10H
	Come mappare le competenze del XXI secolo (Problem Solving, Pensiero Critico, Leadership, Gestione del Tempo, Resilienza alla frustrazione) dentro un contesto di gioco.
	Studio e creazione di griglie di osservazione strutturate per il docente.

	PROGETTAZIONE ORIENTATIVA - 15H
	Progettare sfide e scenari che simulano contesti reali o compiti di realtà.
	Creare enigmi dove emergano attitudini diverse (es. un enigma di calcolo per chi ha attitudini logico-matematiche, uno di coordinamento spaziale, uno di comunicazione efficace).

	VALUTAZIONE ORIENTATIVA - 5H
	Laboratorio pratico su come gestire il debriefing orientativo con gli studenti, aiutando il ragazzo a riflettere su se stesso: “In cosa sono stato utile al team? Quale difficoltà ho superato?”.
	Imparare a trasformare l'esperienza ludica in un consiglio di orientamento.



	Escape  ASSESTMENT + 30h
	Competenze nella didattica orientativa
	METODO SPECIFICO
	Vivi l’esperienza,  adattala e riproponila di aula
	ESCAPE BOTTEGA - 15H
	La bottega richiama l'artigianato, il “saper fare”, l'imprenditorialità, la manualità fine e la gestione delle risorse.
	È l'archetipo perfetto dell'orientamento inteso come scoperta dei propri talenti pratici, della creatività applicata e dell'attitudine al problem solving tecnico e concreto.
	ESCAPE ORTO - 15H In collaborazione con
	L'orto richiede pazienza, cura, pianificazione, comprensione dei cicli biologici e rispetto dei tempi.  È una metafora eccezionale per la didattica orientativa.  Aiuta i docenti a osservare le “soft skills” legate alla resilienza, alla costanza, alla cura del dettaglio e alla capacità di previsione a lungo termine degli studenti.




	Modulo 5 Escape STAFF
	Compiti connessi con la funzione docente e l'organizzazione
	DESTINATARI
	DS- DSGA - Docenti  Sostegno - ATA

	DURATA
	30H base

	MODALITÀ
	Presenza
	Questo modulo è dedicato alla sinergia tra docenti dello stesso dipartimento o di plesso. I partecipanti apprenderanno come coordinarsi per creare eventi interdisciplinari (es. l'escape room per l'Open Day, attività di continuità tra scuole medie e superiori, o per la sicurezza scolastica). Sviluppa la capacità di lavorare in team organizzativi, ottimizzando le risorse della scuola e valorizzando la funzione docente oltre la singola ora di lezione.
	OBIETTIVI
	COMPETENZE
	STRUMENTI

	GESTIONE
	DA NOI PUOI NOLEGGIARE PICCOLE ATTREZZATURE  O ACQUISTARE KIT DIDATTICI


	Escape STAFF  30h BASE
	ATTIVITÀ FORMATIVE
	Condivisione interdisciplinare, organizzazione logistica e kit d’Istituto
	LAVORO INTERDISCIPLINARE - 10H
	Riunione e coordinamento dei docenti di diverse materie o plessi. Condivisione delle risorse di istituto.
	Definizione di un macro-tema d'istituto (es. Educazione Civica/ Agenda 2030, Orientamento in entrata, Sicurezza a scuola).

	LA FABBRICA DELLE ESCAPE - 15H
	Lavorare come una vera e propria unità organizzativa scolastica.
	Divisione dei compiti: un gruppo cura la scenografia e la logistica degli spazi scolastici (laboratori, biblioteca), un gruppo cura la tecnologia, un gruppo cura la comunicazione e il regolamento.
	Creazione di un "Kit d'Istituto" replicabile anno dopo anno.

	VALIDAZIONE ORGANIZZATIVA - 5H
	Definizione delle linee guida d’istituto per l'uso della stanza, pianificazione dei turni delle classi, strategie di archiviazione dei materiali e rendicontazione dell'impatto dell'attività sull'offerta formativa (PTOF).



	Escape LEAGUE
	Gestione Sfide Interscolastiche
	DESTINATARI
	Tutti i docenti

	DURATA
	30H base

	MODALITÀ
	Presenza
	La particolarità di questo percorso è il suo taglio pratico e progettuale: i docenti apprenderanno come ideare e organizzare una Escape League, una rete di sfide educative tra scuole o tra plessi dello stesso istituto, basata su Escape Room progettate dagli studenti. Durante la formazione acquisiranno un metodo per costruire la rete, definirne il regolamento e progettare un’Escape Room, dallo storytelling agli enigmi fino alla validazione finale. Al termine del percorso saranno in grado di guidare le classi nella realizzazione delle sfide, promuovendo collaborazione, pensiero logico, creatività, problem solving, lavoro di squadra e competenze progettuali, oltre a favorire lo scambio di esperienze e relazioni tra comunità scolastiche accomunate da interessi e obiettivi educativi.
	OBIETTIVI
	COMPETENZE
	STRUMENTI
	Piattaforme digitali per la creazione di escape room (es. Genially, Google Forms, Canva).
	Rubriche valutative, griglie di osservazione e schede di autovalutazione


	ATTIVITÀ DI GESTIONE
	DA NOI PUOI NOLEGGIARE PICCOLE ATTREZZATURE  O ACQUISTARE KIT DIDATTICI
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	Escape LEAGUE 30h BASE
	ATTIVITÀ FORMATIVE
	CONSAPEVOLEZZA DEL METODO ESCAPE- 5H
	Comprendere il modello Escape League e le sue finalità, come strumento di collaborazione tra scuole o plessi dello stesso istituto.
	Progettare una rete di partecipazione definendo ruoli, modalità organizzative, calendario, regolamento e criteri di adesione.
	Pianificare la competizione individuando modalità di svolgimento, valutazione, premiazione e valorizzazione delle esperienze realizzate.

	PROGETTAZIONE E MICRO-DESIGN - 15H
	Acquisire il metodo per progettare un’Escape Room educativa a partire dagli obiettivi didattici e dalle competenze da sviluppare.
	Ideare storytelling, ambientazione, sequenza di gioco, enigmi, indizi e dinamiche, costruendo un'esperienza coinvolgente e coerente.
	Definire le fasi di testing, validazione, documentazione dell'attività e preparazione della sfida finale della League.

	MACRO PROGETTAZIONE E VALIDAZIONE - 10H
	Realizzare concretamente un prototipo dell’Escape Room utilizzando strumenti digitali e materiali fisici.
	Sperimentare, testare e perfezionare il percorso di gioco attraverso simulazioni e revisione degli enigmi.
	Predisporre tutti i materiali necessari per replicare l’attività con gli studenti e partecipare alla League all’interno della rete scolastica.
	Candidatura e Start della ESCAPE League
	Chiusura del percorso con la possobilità di inserire il proprio Istituto in una rete già appositamente istituita per il Torneo Escape League.
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