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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

	Accetti la sfida? Imparare per partecipare, partecipare per imparare.


	DESCRIZIONE DEL PROGETTO

	Programmazione e coding collegati alla robotica sono un nucleo potente dal punto di vista educativo in quanto consentono di lavorare su competenze trasversali e specifiche allo stesso tempo. Inoltre rendono palese il collegamento tra saperi in qualche modo astratti, quali il linguaggio della matematica o del coding, e aspetti applicativi propri delle scienze, dell’ingegneria e della tecnologia.

L’idea di fondo è che la robotica educativa offra quindi uno scenario di per sé sfidante e anche gli strumenti necessari a rendere motivante e significativo l’apprendimento sia di strategie generali relative al problem posing ed al problem solving,  sia di concetti più prettamente legati al linguaggio di programmazione di macchine e meccanismi. 

L’aspetto positivo aggiuntivo del procedere per sfide è di incoraggiare il mettersi in gioco individuale e di gruppo.

Il percorso proposto potrebbe concludersi con la partecipazione a gare di robotica a livello nazionale ed internazionale.


	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.

· Avvicinare gradualmente docenti ed alunni al coding e all’universo della robotica educativa intesi come nucleo capace di generare contemporaneamente saperi, abilità e competenze sia disciplinari che trasversali. 

· 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

· - Inserire la dimensione scolastica all’interno della società contemporanea e fornire competenze spendibili nella vita presente e futura.


	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 in particolare modo sul framework educativo denominato challenge based learning, eccone alcune caratteristiche:
· Porsi le giuste questioni e arrivare a definire una sfida accettabile per se stessi o per il gruppo
· Coinvolgere gli studenti in percorsi che uniscano il mondo dello studio e della realtà
· Approfondire concetti appresi in situazioni applicate o viceversa apprendere in situazione concetti poi utilizzabili in altri contesti
· Utilizzare le tecnologie come veicoli di ricerca, analisi, riflessione, collaborazione, comunicazione, condivisione
· Un via per documentare e verificare sia i processi di apprendimento che i prodotti dell’apprendimento stesso
Nella nostra proposta le sfide hanno un titolo e delle indicazioni generiche, proprio per lasciare alle squadre stesse di alunni il compito di autodefinire meglio la sfida attraverso il porsi domande e il darsi risposte.
Inoltre, nella composizione delle squadre, verranno utilizzati criteri propri del cooperative learning e del team learning.
Gli studenti coinvolti saranno circa 75 e per l’ultima sfida di ogni modulo si terrà un evento aperto alle famiglie e al pubblico.
Si utilizzeranno 4 aule, la palestra, 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)

	Le strategie di coinvolgimento previste sono:
· Presentazione del progetto alle famiglie durante le assemblee di classe
· Colloquio con le famiglie degli studenti e con gli studenti per i quali sono stati rilevati particolari bisogni formativi
Il progetto verrà presentato come un momento altamente formativo e come un’opportunità di essere protagonisti attivi all’interno della comunità scolastica. Le caratteristiche stesse del progetto, sfidante e creativo, dovrebbero agire come leva per invogliare gli studenti a partecipare.
Le strategie per l’inclusione che si pensa di adottare sono parte integrante del progetto stesso; il cooperative learning in primo luogo, così come possibili momenti di peer tutoring.
Le esperienze collaborative, come quelle previste nel progetto, si allineano di fatto con i suggerimenti dell’inclusive education per cui, mentre si apprende, ci si assume la responsabilità di lavorare con e per  i compagni.
In particolare la scuola cercherà di coinvolgere alcuni alunni non italofoni e che faticano ad inserirsi nelle normali attività curricolari.


	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)

	Durante ogni modulo, al termine di ogni sfida, vi saranno momenti dedicati alla condivisione di problemi riscontrati e di soluzioni. Tali momenti sono indicatori importanti di verifica della consapevolezza dei processi di apprendimento messi in atto. Una valutazione sarà data anche alla qualità delle soluzioni trovate dalle squadre.
Saranno inoltre predisposte delle rubriche valutative ed autovalutative da compilare alla fine del modulo.
Importanti informazioni riguardo alle interazioni tra gli allievi e la loro attiva partecipazione nel gruppo saranno ricavate da griglie di osservazione che il tutor compilerà durante la realizzazione del progetto.
Alle fine agli studenti partecipanti e alle loro famiglie sarà chiesto di compilare un questionario di gradimento e di efficacia per valutare sia il grado di soddisfazione che eventuali modificazioni nella rappresentazione soggettiva dell’istituzione scolastica.
I risultati delle valutazioni saranno mostrati e discussi in Collegio Docenti e in Consiglio di Istituto.


	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. Essi saranno inoltre pubblicati in altre piattaforme dedicate allo sviluppo e alla condivisione educativa, previa autorizzazione.
La scuola rimarrà a disposizione per offrire eventuali altri dettagli e supporto a chi dovesse essere interessato a replicare il progetto.
Il progetto sarà presentato alle famiglie durante le assemblee di classe.
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 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 parte attiva e creativa della progettazione di strumenti di rilevazione: ad essi spetta infatti non solo la comprensione del loro funzionamento, ma anche la realizzazione di modelli funzionanti ed originali.
I genitori potranno seguire le attività attraverso il sito della scuola o altri social collegati all’Istituto e potranno commentare o porre domande. 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)

	Proponiamo tre moduli in continuità verticale di coding e robotica educativa. Ogni modulo, con attività progressivamente più complesse, coinvolgerà gli studenti, divisi in squadre, in sfide di vario tipo. 
Si utilizzeranno alcuni corsi e attività proposti da code.org, attività di programmazione di robot, attività di assemblaggio e invenzione di robot che rispondano a precise caratteristiche date in partenza.
I contenuti di ciascun modulo sono stati scelti in modo da portare gli alunni a sviluppare
strategie di pensiero generali: analisi, sintesi, generalizzazione
strategie di scomposizione di problemi complessi in problemi semplici,
abilità ad individuare pattern ed elaborare funzioni 
strategie per cogliere l’errore come momento importante e positivo
pensiero algoritmico
capacità di previsione, verifica e revisione
Le sfide saranno spesso proposte in due forme: dalla programmazione all’esecuzione e dall’esecuzione alla programmazione; ad es. dato il comportamento di un robot si chiederà agli alunni di scrivere il programma che sottende.
Al termine di ogni sfida gli alunni saranno invitati a confrontarsi per discutere assieme problemi incontrati e strategie adottate e a stendere una sintesi in vista della pubblicazione della sfida e delle riflessioni connesse.


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

	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

	25


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

	30 ore


	TITOLO DEL MODULO

	Accetti la sfida?


	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 6 agli 8 anni
Alcune attività saranno svolte in coerenza con code.org.

La sfida dei labirinti: attraverso attività di coding, anche unplugged, gli alunni saranno invitati di volta in volta a realizzare programmi per uscire o per inventare labirinti sempre più complessi da proporre alle squadre avversarie. 

La sfida degli artisti: disegnare con carta e matita e poi programmare istruzioni per realizzare geometrie fantastiche e, viceversa, programmare istruzioni per far realizzare geometrie fantastiche. 

La sfida degli animali: ogni squadra avrà il compito di realizzare un proprio animale-robot e di inventare una storia che lo riguardi animando, attraverso la programmazione e l’invenzione/realizzazione di scenari, le principali sequenze della storia stessa.

Risultati attesi:

· Consolidamento dell’orientamento spaziale e della relatività del punto di vista

· Riconoscimento e utilizzo delle istruzioni

· Comprensione del concetto di algoritmo

· Riconoscere e utilizzare ripetizioni per creare semplici programmi

· Prevedere il comportamento di un semplice programma attraverso il ragionamento

· Individuare, con il ragionamento, errori in semplici programmi  e correggerli

· 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

	25


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

	30 ore


	TITOLO DEL MODULO

	Accetti la sfida?


	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 9 agli 11 anni

Le attività saranno precedute da un’attività esempio condotta assieme.

La sfida delle macchine: costruire un robot-macchina utilizzando motori, suoni, luci e creare un programma per farlo funzionare, spiegare agli altri le funzioni (reali, simulate o fantastiche) in cui tale robot potrebbe essere utilizzato

La sfida dei contrari: creare un robot utilizzando motori, sensori, suoni, luci, che esegua qualcosa in sequenze contrarie. Ad es. che si alzi con sequenza di movimenti e suoni e si abbassi con la sequenza contraria

La sfida del lancio: creare una macchina robotica capace di lanciare qualcosa

Risultati attesi:

· Riconoscere ed utilizzare algoritmi più complessi

· Utilizzare sensori ed attuatori per programmare input ed output 

· Utilizzare istruzioni  e ripetizioni condizionali

· Utilizzare variabili

· Definire semplici funzioni

· Scomporre problemi complessi in parti più semplici

· Prevedere il comportamento di un algoritmo o un programma attraverso il ragionamento

· Individuare, con il ragionamento, errori in algoritmi o programmi e correggerli

· Programmare, utilizzando semplici variabili, 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

	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

	25


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

	30 ore


	TITOLO DEL MODULO

	Accetti la sfida?


	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 dagli 11 ai 14 anni

I contenuti di questo modulo sono da intendersi come attività di approfondimento di attività curricolari.

La sfida del buco: programmare un robot affinché attraversi uno spazio vuoto tra due banchi.  Sfida con livelli differenti di difficoltà (es. http://www.legoengineering.com/crossing-the-gap/)
La sfida dei labirinti: inventare un labirinto che il robot possa affrontare utilizzando i sensori. Anche qui diversi livelli possibili di difficoltà (es. http://www.legoengineering.com/the-maze-challenge-great-for-all-levels-and-ages/).
La sfida del ballo: programmare i robot di tutte le squadre perché creino delle sequenze di danza robotica in sincronia tra loro. Diversi livelli possibili di difficoltà (https://www.youtube.com/watch?v=kfB3suyBxZc).
Risultati attesi: 

· Conoscere e utilizzare alcuni algoritmi comuni 

· Utilizzare funzioni e parametri

· Comprendere ed utilizzare i principali connettivi logici

· Estendere la comprensione e l’utilizzo delle ripetizioni per creare algoritmi complessi

· Utilizzare sensori ed attuatori per interagire con la realtà aumentare il livello di automazione del robot

· Prevedere il comportamento di un algoritmo o un programma attraverso il ragionamento

· Individuare, con il ragionamento, errori in algoritmi o programmi e correggerli



