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AVVISO 2669 del 03/03/2017 - FSE - Pensiero computazionale e cittadinanza digitale
CARATTERISTICHE DEL PROGETTO – 10.2.2 CITTADINANZA DIGITALE
	TITOLO DEL PROGETTO

	A scuola di start up, imprenditorialità digitale nell’era di Internet.


	DESCRIZIONE DEL PROGETTO

	A scuola di start up: ideare, costruire e sviluppare un prodotto e poi imparare a diffonderlo e a comunicarlo attraverso la rete per garantirne il successo. Questo percorso mira a far lavorare i ragazzi per gruppi come vere e proprio equipe creative, su un progetto imprenditoriale concreto (anche se solo simulato). L’idea di fondo mira a coniugare l’esigenza di formazione teorica/concettuale prevista dal curricolo, con la forte motivazione derivante da un percorso di cui si coglie immediatamente il risvolto pratico e l’utilità. Il tutto potenziato dalla spinta entusiasmante ed appassionante che le tecnologie sono in grado di garantire ai ragazzi di oggi. In quest’ottica il progetto è visto non solo come un’occasione formativa ma anche un rinforzo inclusivo anche in vista della prevenzione di eventuali abbandoni scolastici.
In questo percorso gli studenti saranno chiamati a vestire i panni degli imprenditori e ad affrontare in maniera simulata tutte le fasi che segnano il percorso che vivono ogni giorno realtà aziendali concrete e attive sul territorio, dalla nascita di un’idea alla sua realizzazione e al suo successo: dovranno inventare un prodotto, svilupparne il concetto e costruirne con le proprie mani un prototipo. Dovranno poi arrivare a commercializzarlo (virtualmente) affinché abbia successo, ragionando sulla sua replicabilità in termini commerciali e soprattutto sulla sua diffusione e il suo lancio (pubblicità, condivisioni ecc,…) anche attraverso la rete. Centrale sarà l’uso consapevole degli strumenti messi a disposizione dal digitale, per l’analisi di dati, somministrazione di sondaggi pre e post vendita, diffusione della comunicazione attraverso social e piattaforme digitali di altro tipo, condivisione dell’esperienza. Si andranno inoltre ad approfondire quegli strumenti a disposizione oggi del mondo imprenditoriale e che fino a pochi anni fa erano inimmaginabili, come le piattaforme di crowdfounding, analizzandone potenzialità e dinamiche.

E’ quindi un progetto di cittadinanza digitale, potenziato però da un significativo modulo di making iniziale, maggiormente ascrivibile alle competenze proprie del pensiero computazionale.



	CONTESTO DI RIFERIMENTO
Descrivere le caratteristiche specifiche del territorio di riferimento dell’istituzione scolastica.
 (inserire un testo tra gli 800 e i 1500 caratteri)

	A cura della scuola



	OBIETTIVI DEL PROGETTO
Indicare quali sono gli obiettivi generali e gli obiettivi formativi specifici perseguiti dal progetto con riferimenti al PON “Per la scuola” 2014-2020. 
(inserire un testo tra gli 800 e i 1500 caratteri)

	· Promuovere lo sviluppo e la consapevolezza dei processi inerenti il problem posing e il problem solving all’interno di contesti significativi che favoriscano l’esplorazione dei saperi, la condivisione, la collaborazione, la creatività.

· Inserire la dimensione scolastica all’interno della società contemporanea e fornire competenze spendibili nella vita presente e futura.
· Attivare forme di collaborazione tra docenti ed alunni di diversi ordini di scuola al fine di divenire realmente attori all’interno del processo collettivo di costruzione delle conoscenze.

· Offrire occasioni concrete per allenare spirito di iniziativa, perseveranza e strategie per affrontare l’errore
· Potenziare l’acquisizione di concetti propri di discipline specifiche (matematica, informatica/tecnologie, economia aziendale,…) che spesso registrano ancora ostilità da parte degli studenti e scarsi risultati in termini, ad esempio, di prove nazionali

· Sviluppare la capacità di lavorare per progetti e obiettivi misurabili

· Lavorare in modo trasversale su strategie di pensiero generali: analisi, sintesi, generalizzazione

· Acquisire e perfezionare le capacità di previsione e verifica
· Favorire la motivazione intrinseca degli studenti e la loro percezione positiva del contesto scuola (anche per arginare o comunque prevenire dinamiche di abbandono scolastico).


	CARATTERISTICHE DEI  DESTINATARI
Indicare, ad esempio, in che modo è stata sviluppata una analisi dei bisogni e un’individuazione dei potenziali destinatari a cui si rivolge il progetto
(inserire un testo tra gli 800 e i 1500 caratteri)

	A cura della scuola
Importante richiamare i dati del RAV ed eventuali altri elementi noti che indichino il disagio (riprendere le domande guida proposte nel 1° webinar)


	APERTURA DELLA SCUOLA OLTRE L’ORARIO
Indicare ad esempio come si intende garantire l'apertura della scuola oltre l'orario specificando anche se è prevista di pomeriggio, di sabato, nel periodo estivo.
(inserire un testo tra gli 800 e i 1500 caratteri)

	· Le attività previste nella sede centrale saranno pomeridiane e compatibili con il normale orario di apertura della scuola
· Per le attività previste nella sede XY la scuola garantirà l’apertura della sede stessa e la presenza di un collaboratore scolastico per tutti i sabati mattina previsti dal progetto 


	COINVOLGIMENTO DEL TERRITORIO IN TERMINI DI PARTENARIATI E COLLABORAZIONI
Indicare, ad esempio, il tipo di soggetti - Scuole, Università e/o Enti pubblici o privati - con cui si intende avviare o si è già avviata una collaborazione o un partenariato, e con quali finalità (messa a disposizione di spazi e/o strumentazioni , condivisione di competenze, volontari per la formazione, ecc…). 
(inserire un testo tra gli 800 e i 1500 caratteri)

	A cura della scuola



	METODOLOGIE E INNOVATIVITA’
Indicare, ad esempio: per quali aspetti il progetto può dirsi innovativo; quali metodologie/strategie didattiche saranno applicate nella promozione della didattica attiva ( ad es.Tutoring, Peer-education, Flipped classroom, Debate, Cooperative learning, Learning by doing and by creating, Storytelling, Project-based learning, ecc.) e fornire esempi di attività che potranno essere realizzate; quali strumenti (in termini di ambienti, attrezzature e infrastrutture) favoriranno la realizzazione del progetto; quali impatti si prevedono sui destinatari, sulla comunità scolastica e sul territorio ( ad es. numero di studenti coinvolti; numero di famiglie coinvolte, ecc.). 
(inserire un testo tra gli 800 e i 1500 caratteri)

	Il presente progetto si basa principalmente sulle dinamiche del Project based learning:
· Imparare a collaborare, lavorando in gruppo (cooperative learning)
· Sviluppare spirito critico, affrontando problemi complessi.

· Imparare a comunicare verbalmente, facendo presentazioni.

· Imparare a comunicare per iscritto (social network, blog, sito della scuola). 
· Diventare consapevoli della tecnologia.

· Sviluppare la responsabilità civica e capire che anche la rete comporta una determinata etichetta.

· Apprendere una professione, attraverso un’attività pratica che ne simuli le dinamiche.

· Imparare nuove nozioni, attraverso ricerche che tengano conto di strumenti digitali oggi disponibili. 
· Approfondire concetti teorici appresi in situazioni applicate. 
Questo progetto, pur molto strutturato, ha un titolo e delle indicazioni generiche: ogni gruppo di lavoro dovrà definire meglio l’idea e la sua realizzazione, ponendosi domande e individuando le risposte più efficaci. Tutto il percorso sarà inoltre contraddistinto da una forte impronta di learning by doing: gli studenti acquisiranno delle competenze man mano, mettendosi in gioco attivamente e portando avanti un progetto concreto. Gli studenti coinvolti saranno circa 60 e per la presentazione finale dei progetti si terrà un evento aperto alle famiglie e in cui si inviteranno anche realtà aziendali del territorio che diano un feedback ai ragazzi sul loro progetto. Si utilizzeranno 3 aule, il giardino, il laboratorio di informatica.


	COERENZA CON L’OFFERTA FORMATIVA
Indicare, ad esempio, se il progetto ha connessioni con progetti già realizzati o in essere presso la scuola e, in particolare, se il progetto si pone in continuità con altri progetti finanziati con altri azione del PON-FSE, PON-FESR, PNSD, Piano Nazionale Formazione.
(inserire un testo tra gli 800 e i 1500 caratteri)

	A cura della scuola



	INCLUSIVITA’
Indicare, ad esempio, quali strategie sono previste per il coinvolgimento di destinatari che sperimentano difficoltà di tipo sociale o culturale; quali misure saranno adottate per l’inclusione di destinatari con maggiore disagio negli apprendimenti
 (inserire un testo tra gli 800 e i 1500 caratteri)

	Il progetto verrà presentato come un momento altamente formativo e come un’opportunità di essere protagonisti attivi all’interno della comunità. 

È innanzitutto un progetto di inclusione sociale: per la natura dei supporti tecnologici utilizzati (oltre alla rete anche bits, moduli elettronici ad aggancio magnetico per assemblare circuiti che permetteranno ai ragazzi di realizzare con le loro mani dei prototipi funzionanti) il progetto è altamente motivante di per sé. Appassionando gli studenti grazie agli strumenti prescelti ne favorisce la percezione positiva del contesto scolastico, prevenendo e arginando fenomeni di abbandono derivanti spesso da dinamiche sociali problematiche o da difficoltà comunicative oggettive (ad esempio studenti non italofoni). L’approccio fortemente pragmatico dovrebbe riuscire ad arginare tali distacchi potenziali. Al di là della dimensione tecnologica attrattiva poi, le premesse stesse del progetto, sfidante e creativo, dovrebbero agire come leva per invogliare gli studenti a partecipare.
Per soggetti con difficoltà di apprendimento inoltre si prevede un’inclusione naturalmente sviluppata dagli approcci metodologici messi in atto; il cooperative learning in primo luogo, così come possibili momenti di peer tutoring. Anche la predilezione per un percorso di learning by doing dovrebbe aiutare questi studenti, in particolare quelli con più difficoltà attentive.


	IMPATTO E SOSTENIBILITA’
Indicare, ad esempio, in che modo saranno valutati gli impatti previsti sui destinatari, sulla comunità scolastica e sul territorio; quali strumenti saranno adottati per rilevare il punto di vista di tutti i partecipanti sullo svolgimento e sugli esiti del progetto; come si prevede di osservare il contributo del progetto alla maturazione delle competenze, quali collegamenti ha il progetto con la ricerca educativa. 
(inserire un testo tra gli 800 e i 1500 caratteri)

	L’intero percorso è concepito come “valutabile”, in primis dai ragazzi, sia soggettivamente che tramite strumenti oggettivi.

Per analisi ed autocritica, sia a livello di gruppo che a livello di singolo verranno previsti dei momenti ricorrenti dedicati alla condivisione di problemi riscontrati e di soluzioni. Saranno inoltre predisposti dei form (da effettuarsi online, mediante poll website, gli stessi strumenti che i ragazzi utilizzeranno in fase di elaborazione e test del progetto per valutarne l’efficacia) valutative ed autovalutative da compilare alla fine del modulo. I risultati delle valutazioni, uniti alle osservazioni sistematiche di esperto e tutor, saranno mostrati e discussi in Collegio Docenti e in Consiglio di Istituto. I ragazzi poi avranno modo di confrontarsi con un altro feedback: quello proveniente dalle realtà aziendali che parteciperanno all’evento di presentazione conclusivo dei progetti elaborati dai vari gruppi di lavoro.


	PROSPETTIVE DI SCALABILITA’ E REPLICABILITA’ DELLA STESSA NEL TEMPO E SUL TERRITORIO
Indicare, ad esempio, come sarà comunicato il progetto alla comunità scolastica e al territorio; se il progetto prevede l’apertura a sviluppi che proseguano oltre la sua conclusione; se saranno prodotti materiali/modelli riutilizzabili e come verranno messi a disposizione ; quale documentazione sarà realizzata per favore la replicabilità del progetto in altri contesti (Best Practices).
 (inserire un testo tra gli 800 e i 1500 caratteri)

	Il progetto, le sue fasi, le metodologie utilizzate e i prodotti realizzati saranno disponibili sul sito della scuola e sui social collegati all’Istituto. Non solo: ogni gruppo di lavoro dovrà ragionare proprio come una vera azienda: potrà quindi aprire un blog che simuli un sito aziendale, attivare pagine sui social che rappresentino il proprio team e mostrare tramite esse l’evoluzione, fase per fase del progetto imprenditoriale. Tutto il materiale elaborato verrà tenuto in archivio: la scuola rimarrà a disposizione per offrire eventuali altri dettagli e supporto a chi dovesse essere interessato a replicare il progetto, sia all’interno che all’esterno dell’istituto.
Il progetto sarà presentato alle famiglie durante le assemblee di classe e al territorio attraverso la presentazione finale.
Per quanto riguarda la possibilità di sviluppi futuri si rimanda alla valutazione del Collegio Docenti anche se è indubbio che il nostro istituto coglierà questa occasione come sperimentazione di pratiche migliorative che potranno essere estese ad altri progetti e ad altre classi, anche all’interno del normale orario scolastico.


	MODALITA’ DI COINVOLGIMENTO DI STUDENTESSE E DI STUDENTI E GENITORI NELLA PROGETTAZIONE DA DEFINIRE NELL’AMBITO DELLA DESCRIZIONE DEL PROGETTO
Indicare, ad esempio, come sarà previsto il coinvolgimento di studenti e genitori, specificando in quali fasi e con quali ruoli.
 (inserire un testo tra gli 800 e i 1500 caratteri)

	Gli studenti saranno il cuore di questo progetto: agendo da protagonisti attivi dovranno incaricarsi del ruolo di far funzionare il percorso (pur guidati attivamente da tutor ed esperto). I genitori, gli insegnanti non coinvolti e il territorio in genere potranno seguire il progetto attraverso il web (sito della scuola, social network,…) venendo guidati in qualche modo anche loro attraverso un percorso di cittadinanza digitale.

Sarà cura del tutor trovare alcuni momenti per coinvolgere gli studenti nella pubblicazione di materiali e nell’interazione con i visitatori.


	TEMATICHE E CONTENUTI DEI MODULI FORMATIVI
Indicare, ad esempio, quali tematiche e contenuti verranno affrontati nel progetto, anche con riferimento agli allegati 1 e 2 del presente Avviso e con altri progetti in corso presso l’Istituto Scolastico, e quali attività saranno previste, con particolare attenzione a quelle con un approccio fortemente esperienziale e laboratoriale.
 (inserire un testo tra gli 800 e i 1500 caratteri)

	Cinque moduli in continuità verticale di cittadinanza digitale con una componente di creatività digitale (making, IoT, elettronica educativa). Gli studenti, divisi in gruppi di lavoro, condurranno un progetto commerciale simulato. 
I contenuti scelti permettono di sviluppare strategie generali (analisi, sintesi) e di scomposizione di problemi (decomposizione), abilità di individuare pattern (generalizzazione) ed elaborare reazioni, strategie per cogliere l’errore come momento importante e positivo, capacità di previsione, test e revisione. Il progetto implicherà la produzione da parte di ogni gruppo di ambienti digitali, con tecniche di narrazione differenti, adatte al mezzo utilizzato di volta in volta. Dovendo condividere i risultati, gli studenti approfondiranno il concetto di medium e sua evoluzione in era digitale, riflettendo sulle affinità – in termini di responsabilità e conseguenze – tra un giornale e un sito Internet.
Inoltre, dovendo proporre un prodotto (anche se solo ipotetico) al mercato, dovranno utilizzare i social network per simularne il lancio commerciale, acquisendone norme, regole, comportamenti per prevenire rischi e approfondendo il concetto di digital reputation e delle sue implicazioni. Verrà loro richiesto di misurare in modo oggettivo l’esperienza condotta, introducendo i primi ragionamenti relativi a big & open data. 
Al termine di ogni modulo gli alunni saranno invitati a discutere assieme criticità riscontrate e strategie adottate.


COLLEGAMENTI  DEL  PROGETTO AL PTOF DELLA SCUOLA
	TITOLO DEL PROGETTO DEL PTOF COLLEGATO

	A cura della scuola


	RIFERIMENTI ALLA PAGINA DEL DOCUMENTO PTOF

	A cura della scuola


	LINK AL PROGETTO NEL SITO DELLA SCUOLA

	A cura della scuola


COLLABORAZIONI CON ALTRE SCUOLE O ENTI
	COLLABORAZIONI CON ALTRE SCUOLE
Oggetto della collaborazione

	A cura della scuola


	COLLABORAZIONI CON ALTRE SCUOLE

	E' stato stipulato un accordo?
· [image: image1.png]


 Si, è già stato stipulato un accordo
· [image: image2.png]


 No, è stata stipulata una dichiarazione di intenti
N° PROTOCOLLO:      
DATA PROTOCOLLO:
(ALLEGARE FILE)


	Sono coinvolte nella collaborazione anche istituzioni scolastiche non presenti nella Banca Dati MIUR?

	□ SI      □ NO
Numero delle istituzioni coinvolte:
Specifica delle altre istituzioni scolastiche coinvolte:


	COINVOLGIMENTO DI ULTERIORI ATTORI DEL TERRITORIO
Oggetto della collaborazione

	A cura della scuola


	Tipologia della collaborazione

	A cura della scuola
· [image: image3.png]


 La collaborazione è a titolo oneroso
· [image: image4.png]


 La collaborazione è a titolo non oneroso


	Tipologia dei soggetti previsti

	A cura della scuola


	E' stato stipulato un accordo?

	· [image: image5.png]


 Si, è già stato stipulato un accordo
· [image: image6.png]


 No, è stata stipulata una dichiarazione di intenti
N° PROTOCOLLO:      
DATA PROTOCOLLO:
(ALLEGARE FILE)


MODULI DEL PROGETTO
PRIMO MODULO
	TIPOLOGIA DEL MODULO
Indicare con una X la tipologia scelta

	
	Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale

	X
	Competenze di cittadinanza digitale


	NUMERO DEI DESTINATARI
Indicare il numero di allievi coinvolti da un minimo di 1 a un massimo di 30

	20


	NUMERO DI ORE
Indicare il numero di ore di attività previste 30 o 60

	30 ore


	TITOLO DEL MODULO

	Start up: viaggio nel mondo dell’imprenditoria nell’era digitale


	DESCRIZIONE DEL MODULO
Specificare la struttura e gli obiettivi didattico/formativi del modulo, i contenuti, le principali metodologie, i risultati attesi, le modalità di verifica e valutazione ecc.

	Fascia dai 14 ai 16 anni
Cos’è una start up, quali sono i mezzi che il digitale mette a disposizione, quali i costi che vengono abbattuti o limitati grazie al supporto della rete. Verranno condotte delle ricerche su vari media (tradizionali e non) sulle start up più di successo degli ultimi anni: cosa le accomuna, cosa ne ha decretato il successo, quali sono i comportamenti virtuosi e le pratiche che si sono invece rivelate fallimentari. Si calcherà la mano in particolare sull’importanza di esempi positivi e figure chiave di riferimento che vadano anche a vincere una serie di pregiudizi diffusi (mettendo in luce ad esempio le storie vincenti di imprenditrici donne, per promuovere una politica di genere forte).
Dopo una fase introduttiva generale gli studenti lavoreranno a gruppi e ciascuno dovrà individuare una start up (o un’azienda consolidata nata però come start up) di riferimento, raccontarne la storia, e prepararsi a presentarne il valore aggiunto tramite un mezzo di presentazione a scelta che sia il più originale e “digitale” possibile (videomaking, powerpoint,…). La presentazione avverrà di fronte a tutti gli altri gruppi, all’esperto, al tutor e ad eventuali docenti interessati.
Seguirà un momento di confronto e dibattito.

Risultati attesi:

· Consolidamento del concetto di multimedialità, ipertestualità, storytelling
· Riconoscimento e utilizzo delle istruzioni

· Approfondimento del concetto di informazione e di infosfera
· Comprendere e gestire le dinamiche di gestione, raccolta, raccolta, produzione di dati digitali
· Per gli obiettivi trasversali, le metodologie e le modalità di valutazione si fa riferimento a quelli descritti nelle sezioni precedenti.


SECONDO MODULO
	TIPOLOGIA DEL MODULO
Indicare con una X la tipologia scelta

	X
	Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale

	
	Competenze di cittadinanza digitale


	NUMERO DEI DESTINATARI
Indicare il numero di allievi coinvolti da un minimo di 1 a un massimo di 30

	20


	NUMERO DI ORE
Indicare il numero di ore di attività previste 30 o 60

	30 ore


	TITOLO DEL MODULO

	Tutto nasce da un’idea


	DESCRIZIONE DEL MODULO
Specificare la struttura e gli obiettivi didattico/formativi del modulo, i contenuti, le principali metodologie, i risultati attesi, le modalità di verifica e valutazione ecc.

	Fascia dai 14 ai 16 anni

Il percorso sarà preceduto da un’attività esempio condotta tutti assieme. Per il resto del tempo i ragazzi lavoreranno divisi in gruppi di lavoro.
Le start up sono molto diverse tra loro ma hanno tutte una cosa in comune: sono nate da un’idea. Utilizzando creatività e strumenti aperti utili alla prototipazione (moduli elettronici ad aggancio magnetico per costruire circuiti uniti a materiale povero e/o di recupero) ogni gruppo realizzerà con le proprie mani un oggetto che andrà poi commercializzato. Dopo un brainstorming iniziale, utile per capire cosa potrebbe avere successo/essere necessario, ogni gruppo si dedicherà alla realizzazione del proprio prototipo, cercando di renderlo funzionante e esteticamente accattivante. Entreranno quindi in gioco concetti di progettazione, elettronica, IoT e pensiero computazionale. Saranno incoraggiate fase di test e di misura del consenso pre-produzione in forma di sondaggi, poll, questionari di cui si illustrerà agli studenti in modo pratico il funzionamento.

Alla fine del percorso ciascun gruppo presenterà la propria soluzione al resto degli studenti coinvolti nel progetto. La presentazione avverrà di fronte a tutti gli altri gruppi, all’esperto, al tutor e ad eventuali docenti interessati.

Seguirà un momento di confronto e dibattito.

Risultati attesi:

· Comunicare, confrontarsi, imparare a mediare per individuare un’idea vincente
· Realizzare un prodotto finito e funzionante
· Utilizzare sensori ed attuatori per programmare input ed output 

· Utilizzare istruzioni e ripetizioni condizionali

· Utilizzare variabili

· Scomporre problemi complessi in parti più semplici

· Prevedere il comportamento di un dispositivo elettronico attraverso il ragionamento
· Testare e verificare il progetto
· Individuare errori sia a livello di hardware che di software e correggerli (debugging)
· Programmare, assemblare, perfezionare per raggiungere uno specifico obiettivo

Per gli obiettivi trasversali, le metodologie e le modalità di valutazione si fa riferimento a quelli descritti nelle sezioni precedenti.


TERZO MODULO
	TIPOLOGIA DEL MODULO
Indicare con una X la tipologia scelta

	
	Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale

	X
	Competenze di cittadinanza digitale


	NUMERO DEI DESTINATARI
Indicare il numero di allievi coinvolti da un minimo di 1 a un massimo di 30

	20


	NUMERO DI ORE
Indicare il numero di ore di attività previste 30 o 60

	30 ore


	TITOLO DEL MODULO

	Diamo forma alle idee


	DESCRIZIONE DEL MODULO
Specificare la struttura e gli obiettivi didattico/formativi del modulo, i contenuti, le principali metodologie, i risultati attesi, le modalità di verifica e valutazione ecc.

	Fascia dai 16 ai 18 anni (con un momento introduttivo in compresenza con i 14-16 anni)
I contenuti di questo modulo sono da intendersi come attività di approfondimento di attività curricolari. Seguendo al dibattito conclusivo del secondo modulo ogni gruppo di lavoro coinvolto nei moduli 1 e 2 presenterà le proprie soluzioni agli studenti più grandi (16-18 anni) illustrando caratteristiche del prodotto, percorso creativo, problemi e punti di forza. Gli studenti più grandi saranno quindi divisi in squadre pari al numero dei gruppi di lavoro dei moduli precedenti. A ciascuna squadra verrà assegnato un prototipo che dovrà essere commercializzato.
Come si passa da un’idea a un’azienda? Dopo un percorso di approfondimento sulle tecniche di lancio delle start up gli studenti inizieranno a dar vita al processo produttivo (virtuale) del loro prototipo su larga scala. Ciascuna squadra dovrà organizzarsi come una vera e propria equipe di lavoro, in cui ognuno avrà un ruolo specifico (CEO, direttore marketing, responsabile prodotto, direttore commerciale, logistica,…) e mansioni correlate. Verranno approfonditi i concetti di organizzazione aziendale tradizionale, allineati però alla realtà che il digitale mette a disposizione con interessanti spunti di riflessione offerti da realtà emergenti quali, ad esempio, piattaforme di crowdfounding.
Durante il percorso ciascuna squadra – a cui sarà dato un budget virtuale dal tutor - dovrà elaborare un piano di produzione che non sfori il budget a disposizione, illustrare la propria organizzazione e imparare a documentarla con dati e valori misurabili, anche attraverso appropriate rappresentazioni.

Il modulo si chiuderà con un momento di confronto e dibattito tra squadre.

Risultati attesi: 

· Acquisizione del concetto di dato
· Imparare a descrivere e classificare dati

· Comprendere e gestire le dinamiche di produzione

· Elaborare presentazioni di dati eterogenei in digitale e in un formato adatto all’interrogazione e all’interpretazione

· Sviluppare consapevolezza circa le potenzialità connesse alla fruizione, produzione, elaborazione di contenuti digitali 


QUARTO MODULO
	TIPOLOGIA DEL MODULO
Indicare con una X la tipologia scelta

	
	Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale

	X
	Competenze di cittadinanza digitale


	NUMERO DEI DESTINATARI
Indicare il numero di allievi coinvolti da un minimo di 1 a un massimo di 30

	20


	NUMERO DI ORE
Indicare il numero di ore di attività previste 30 o 60

	30 ore


	TITOLO DEL MODULO

	Dalla produzione alla comunicazione


	DESCRIZIONE DEL MODULO
Specificare la struttura e gli obiettivi didattico/formativi del modulo, i contenuti, le principali metodologie, i risultati attesi, le modalità di verifica e valutazione ecc.

	Fascia dai 16 ai 18 anni 

Nell’era digitale della condivisione a tutti i costi un prodotto, un’idea, un luogo non esiste se non viene comunicato.

In questa fase ogni squadra che ha lavorato al modulo precedente dovrà elaborare un piano di lancio virtuale del prototipo realizzato nel modulo 2 e “messo in produzione” nel modulo 3. Dovrà capire come incoraggiare la diffusione del proprio marchio e della propria realtà aziendale: costruire un sito o un blog, imparare a comunicare attraverso i social network istituendo anche pagine dedicate al prodotto e acquisendo i linguaggi propri e specifici di ciascun canale di comunicazione.

Acquisisre follower, misurare consensi e acquisizioni, monitorare il gradimento (anche attraverso siti di web poll dedicati) sarà il passo successivo.

Alla fine del percorso ciascun gruppo presenterà i propri elaborati (pagine social, dati acquisiti, dati misurabili) al resto degli studenti coinvolti nel progetto. La presentazione avverrà di fronte a tutti gli altri gruppi, all’esperto, al tutor e ad eventuali docenti interessati.

Il modulo si chiuderà con un momento di confronto e dibattito tra squadre che metta in luce difficoltà e soluzioni individuate e che inoltre aiuti gli studenti a divenire consapevoli delle competenze acquisite durante il percorso.

Risultati attesi: 

· Acquisire ed approfondire il concetto di medium fino alla convergenza al digitale

· Acquisire diverse tecniche di propaganda

· Individuare le caratterizzazioni specifiche di media diversi 
· Approfondire il concetto di digital reputation
· Comprendere il concetto di netetiquette e sue caratteristiche

· Far proprie strategie comportamentali per prevenire e gestire i rischi della rete

· Acquisire elementi per la visualizzazione dei dati: elementi di grafica per la rappresentazione di informazioni complesse


QUINTO MODULO
	TIPOLOGIA DEL MODULO
Indicare con una X la tipologia scelta

	
	Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale

	X
	Competenze di cittadinanza digitale


	NUMERO DEI DESTINATARI
Indicare il numero di allievi coinvolti da un minimo di 1 a un massimo di 30

	16


	NUMERO DI ORE
Indicare il numero di ore di attività previste 30 o 60

	30 ore


	TITOLO DEL MODULO

	Da start up a multinazionale: quali sono le idee vincenti?


	DESCRIZIONE DEL MODULO
Specificare la struttura e gli obiettivi didattico/formativi del modulo, i contenuti, le principali metodologie, i risultati attesi, le modalità di verifica e valutazione ecc.

	Fascia dai 16 ai 18 anni (con collaborazione dei 14-16 anni nella presentazione finale)

In quest’ultimo modulo conclusivo si valuteranno i progetti pratici presentati nelle fasi precedenti e se ne compareranno dati e risultati attraverso presentazioni comparative. Attraverso questo percorso si arriverà a individuare e valutare le soluzioni migliori, i prototipi più accattivanti, le pratiche e le idee più funzionali, tenendo conto dell’orizzonte digitale entro cui ci si muove. Si elaborerà anche una presentazione unica dell’intero percorso svolto da pubblicare poi sul sito della scuola e mettere a disposizione delle famiglie e del territorio. Il modulo si concluderà con un incontro aperto alla scuola, alle famiglie e al territorio in genere in cui verrà presentato il progetto generale e poi verranno illustrate le varie soluzioni di business adottate da ciascun gruppo di lavoro. In questa fase i ragazzi avranno anche modo di confrontarsi con un altro feedback: quello proveniente dalle realtà aziendali del territorio che saranno invitate a partecipare all’evento e che esprimeranno poi le loro osservazioni ai ragazzi coinvolti nel progetto.
Risultati attesi: 

· Acquisire ed approfondire il concetto di network
· Acquisire diverse tecniche di presentazione, orale e digitale
· Acquisire, organizzare e analizzare dati digitali
· Acquisire la capacità di gestire un’identità aziendale, online e offline



