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Scuola GHEDI 'RINALDINI' (BSIC8AJ00Q)

 Sezione: Autodiagnosi

Sottoazioni per le quali si richiede il finanziamento e aree di processo RAV che
contribuiscono a migliorare

Azione SottoAzi
one

Aree di Processo Risultati attesi

10.2.2
Azioni di i
ntegrazio
ne e pote
nziament
o delle
aree
disciplina
ri di base

10.2.2A 
Compete
nze di
base

Area 1. CURRICOLO,
PROGETTAZIONE,
VALUTAZIONE
Area 3. INCLUSIONE E
DIFFERENZIAZIONE

Integrazione di tecnologie e contenuti digitali nella didattica
(anche prodotti dai docenti) e/o produzione di contenuti
digitali ad opera degli studenti
Promozione dell’equità di genere nell’iscrizione ai moduli e
promozione dell’inclusione delle allieve alle discipline Stem
Utilizzo di metodi e didattica laboratoriali
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Scuola GHEDI 'RINALDINI' (BSIC8AJ00Q)

Articolazione della candidatura

Per la candidatura N. 43137 sono stati inseriti i seguenti moduli:
Riepilogo moduli - 10.2.2A Competenze di base

Tipologia modulo Titolo Costo

Sviluppo del pensiero computazionale e della
creatività digitale

Programma e Progetta con i circuiti
elettronici!

€ 5.682,00

Sviluppo del pensiero computazionale e della
creatività digitale

“TINK & COD: penso dunque creo 1” € 7.082,00

Sviluppo del pensiero computazionale e della
creatività digitale

“TINK & COD: penso dunque creo 2” € 5.682,00

Competenze di cittadinanza digitale Alfabetizzazione 2.0 per i nostri anziani € 5.682,00

TOTALE SCHEDE FINANZIARIE € 24.128,00
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Scuola GHEDI 'RINALDINI' (BSIC8AJ00Q)

Articolazione della candidatura
10.2.2 - Azioni di integrazione e potenziamento delle aree disciplinari di
base
10.2.2A - Competenze di base
 Sezione: Progetto

Progetto: DALLA CL@SSE 2.0 ALLA SCOPERTA DEI TUOI TALENTI

Descrizione
progetto

«In realtà una persona non ha davvero capito qualcosa fino a che non è in grado di insegnarla
ad un computer». (Donald Knuth)

La forza dell’informatica in un contesto educativo è costituita dalla capacità di concretizzare
mondi virtuali, grazie alle sue possibilità apparentemente illimitate di elaborare simboli di
qualunque tipo ed in qualunque modo. Perché niente è utile per apprendere un concetto come
farne esperienza concreta.
Con l'informatica è possibile costruire qualunque mondo vogliamo esplorare e dargli senso,
definire un insieme di regole e dar loro vita, animandole mediante un'esecuzione su di un
appropriato dispositivo automatico.
Con l’informatica è possibile costruire una simulazione di fenomeni fisici, biologici o sociali di
cui si conoscano (anche in modo parziale ed approssimato) le leggi, osservare cosa accade e
“cosa accadrebbe se…”. (Enrico Nardelli)

Sperimentare dunque tutte le sfaccettature del reale e del possibile, dare forma
all’immaginazione, questi motivi rendono l’informatica tra le discipline fondamentali quanto la
lingua madre e la matematica.

Il nostro Istituto con il suo bacino di utenti, inserito in un’area a forte processo migratorio, è da
sempre attento a progetti che consentano agli alunni di sperimentare se stessi oltre l’aspetto
meramente disciplinare, puntando ad attività e percorsi che valorizzino i saperi e le competenze
altre, tirando fuori i talenti che ogni alunno, anche quello in difficoltà, porta con sé, aiutandolo a
coltivare e sviluppare questi talenti nell’ottica dello sviluppo globale della persona.

 Sezione: Caratteristiche del Progetto
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Scuola GHEDI 'RINALDINI' (BSIC8AJ00Q)

  
  
Contesto di riferimento
Descrivere le caratteristiche specifiche del territorio di riferimento dell’istituzione scolastica.

  

Il comune di Ghedi conta circa 19.000 abitanti e il suo territorio è prevalentemente rurale. La
fonte di reddito è incentrata sulla produzione delle piccole/medie imprese artigiane, sull'attività
agricola e sugli allevamenti. Questa tipologia di attività, negli ultimi due decenni, ha attratto molti
lavoratori stranieri e le loro famiglie. Sul territorio è presente una base militare dell’aeronautica,
sede del 6° stormo, che ha favorito una elevata mobilità di famiglie provenienti primariamente
dal sud d’Italia. La popolazione pertanto risulta molto eterogenea. Attualmente la realtà socio-
economica mostra gravi sofferenze legate alla recente crisi economica. La nostra scuola
rispecchia questa eterogeneità (stranieri presenti 30,6%) e fortemente risente dell’instabilità
economica. A Ghedi sono presenti un asilo nido, scuole dell’infanzia, statali e private, una
scuola primaria suddivisa in diversi plessi, una scuola secondaria di primo grado e una scuola
secondaria di secondo grado (liceo scientifico e scienze umane, professionale servizi Socio-
sanitari). Scarse le proposte culturali e quasi inesistenti i luoghi di aggregazione. 

  
  
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.

  

Gli obiettivi che il progetto si pone si indirizzano all'acquisizione delle competenze di
cittadinanza digitale ad ampio raggio (dalla creatività digitale all'uso consapevole delle
tecnologie digitali) articolandosi in modo verticale sul nostro Istituto, permettendo agli alunni di
acquisire il linguaggio delle cose e un'alfabetizzazione informatica sin dalle prime classi della
scuola primaria, stimolando la riflessione di studentesse e studenti sul valore della diversità e
sull'importanza di una partecipazione corresponsabile fra donne e uomini alla crescita del
Paese. Attraverso una didattica laboratoriale, con una modalità educativa attiva si intende
rompere la logica strettamente disciplinare con la quale solitamente si affrontano le lezioni in
classe, sviluppare il pensiero nelle forme specifiche dell’indagine scientifica, le capacità di
ragionamento logico, le abilità collaborative, costruendo competenze fondamentali di vita, “life
skills”, quali il pensiero creativo, il pensiero critico, la collaborazione e la comunicazione. Tutti
gli apprendimenti e le conoscenze che ci vengono trasmesse a scuola nel corso del processo
educativo devono infatti essere concretamente ‘utilizzate’ e spendibili nella vita di tutti i giorni.
In altre parole devono servire a quel fare, che quasi sempre implica più discipline e saperi,
intrecciati insieme, supportati poi dai tratti che contraddistinguono una persona, ovvero dalle
sue attitudini personali, qualità, intelligenze e talenti
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Scuola GHEDI 'RINALDINI' (BSIC8AJ00Q)

  
  
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.

  

Gli alunni saranno individuati sulla base delle loro attitudini e intenzioni nonché cercando di
privilegiare le competenze altre che spesso gli alunni con svantaggio linguistico culturale
mostrano nell’ambito scolastico. La composizione dei gruppi tenderà a superare gli stereotipi di
genere, invogliando le studentesse verso la scelta delle cosiddette discipline STEM inoltre
verranno adottate nuove strategie e strumenti divertenti e inclusivi rivolti ai Bes e ai bambini
stranieri. 

Dal Rav del nostro Istituto si evince che:

Il tasso di abbandono (verso mete sconosciute) degli studenti nella Secondaria nell.a.s. 2014/15
è stato al di sopra della media lombarda: cl.2^ IC Ghedi 0.5 % contro lo 0.2% di Brescia e
Lombardia, cl.3^ IC Ghedi 1.0 % contro lo 0.4% di Brescia e 0.3% in Lombardia.

Questo avvalora la scelta di attivare percorsi che facciano scoprire agli alunni il mondo della
creatività digitale anche in vista delle scelte alternative e più ad ampio raggio per il loro futuro

  
  
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 sera, di sabato, nel periodo estivo.

  

Le attività oggetto del progetto possono avere una durata biennale ed essere, quindi, realizzate
dal momento dell’autorizzazione fino al termine dell’anno scolastico 2018-2019

 

Il progetto si articola in quattro moduli nei seguenti periodi dell’anno:

due moduli, di 30 ore ciascuno, rivolti agli alunni di scuola primaria, che si svolgeranno
nel primo e secondo quadrimestre, in orario pomeridiano per i bambini frequentanti le 27
ore e uno al sabato mattina per i bambini frequentanti le 40 ore settimanali; in tal modo
per gli alunni sarà orario extracurricolare, mentre la scuola potrà garantire i servizi
essendo aperta regolarmente in quelle fasce orarie;

due moduli, di 30 ore ciascuno, rivolti agli alunni di scuola secondaria di I grado. Si
svolgeranno nel primo e secondo quadrimestre, nei pomeriggi in orari extracurriculari.
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Scuola GHEDI 'RINALDINI' (BSIC8AJ00Q)

  
  
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…).

  

Il progetto si avvale delle seguenti collaborazioni:

Università di Urbino: L’università di Urbino fornirà riferimenti a risorse on line su alcuni
dei moduli sviluppati, in particolare quelli legati alla creatività digitale; ovunque possibile
fornirà anche spunti utili all’applicazione interdisciplinare. Infine fornirà gli strumenti di
valutazione e banche dati on line, come previsto nella lettera di intenti;

Il coinvolgimento del territorio locale invece è previsto con la collaborazione a:

 

associazione culturale “Serenità e Impegno” di Ghedi: per il progetto alfabetizzazione 2.0
con i nostri anziani, si renderà disponibile a partecipare al progetto nel quali gli adulti
saranno discenti del gruppo di alunni partecipanti al modulo. 

associazione genitori di Ghedi, per la realizzazione di una giornata della creatività
digitale.
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Scuola GHEDI 'RINALDINI' (BSIC8AJ00Q)

  
  
Metodologie e Innovatività
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.).

  

Il progetto può considerarsi innovativo per la modalità ludica e laboratoriale dei percorsi previsti,
in particolar modo quelli legati alla creatività digitale, come dice la parola stessa tenderanno a
far emergere l'aspetto creativo. Si utilizzerà la Metodologia “tinkering”, basata
sul trinomio think-make-improve, che prevede una fase di ideazione, di definizione dei problemi,
di studio, di brainstorming, di pianificazione; una fase di messa in pratica, di creazione,
programmazione, osservazione, prototipazione; e un’ultima fase di verifica e miglioramento di
quanto fatto, che può portare alla ridefinizione delle idee e degli assunti di partenza. In questo
senso l’errore non è visto negativamente, ma è un’occasione per progredire e migliorare e
tutto ciò infonde soddisfazione e fiducia in se stessi. “To tinker” significa «armeggiare»,
«rattoppare» e indica la voglia di sporcarsi le mani, capire come funziona il mondo e chiedersi
«perché», ovvero imparare giocando, dove il gioco diviene esso stesso veicolo di
apprendimento, di sviluppo del pensiero critico, di abilità nella risoluzione di problemi;
mettendosi in gioco per superare errori ed ostacoli. Gli strumenti pensati in questo caso saranno
dei semplici robot programmabili, ma anche tanto materiale costruito dagli alunni stessi con
materiale di riciclo, facendo sviluppare proprio l'idea che gli oggetti hanno una loro vita. 
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Scuola GHEDI 'RINALDINI' (BSIC8AJ00Q)

  
  
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

  

La coerenza con l’offerta formativa e la modalità di integrazione ben si esplicano in relazione a tutti quei
progetti del PTOF atti a:

 

includere e accogliere alunni e famiglie in processi educativi (progetti del PTOF: accoglienza,
inclusione e alfabetizzazione);

favorire lo studio e l’acquisizione delle competenze con le ICT, favorire il loro uso responsabile
(progetti del PTOF: generazioni connesse, scuola digitale) orientare con l’approccio laboratoriale
stimolando la conoscenza del territorio, da un punto di vista produttivo, e svolgendo attività presso
scuole secondarie di secondo grado (progetto del PTOF: orientamento)

inoltre il progetto si porrebbe in continuità con la realizzazione in atto del bando Atelier Creativo,
che sta realizzando un ambiente adatto a percorsi di creatività e cittadinanza digitale;
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Scuola GHEDI 'RINALDINI' (BSIC8AJ00Q)

  
  
Inclusività
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.

  

Strategie di coinvolgimento previste:

-  Presentazione del progetto alle famiglie durante le assemblee di classe

- Colloquio con le famiglie degli studenti per i quali sono stati rilevati particolari bisogni formativi

 

Il progetto verrà presentato come un momento altamente formativo e come 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 sono parte integrante del progetto: il cooperative
learning e il peer tutoring, esperienze collaborative che si allineano con i suggerimenti
dell’inclusive education per cui, mentre si apprende, ci si assume la responsabilità di lavorare
con e per  i compagni. La scuola cercherà di coinvolgere alcuni alunni non italofoni e che
faticano ad inserirsi nelle normali attività curricolari. I  moduli  sono  strutturati  in  modo  tale  da
coinvolgere    gli  studenti  del  Comprensivo  che manifestano senso di inadeguatezza nei
confronti dell’acquisizione di competenze e abilità di base  di tipo tradizionale curricolare,  per
superare l'isolamento socio-culturale, per valorizzare i saperi e le competenze altre, anche
legate alla creatività e alla manualità.  L’apprendimento sarà veicolato da metodologie molto
creative, proposte in forma di gioco e laboratoriali. L’inclusività nei progetti sarà anche attenta a
favorire il superamento delle disparità di genere.
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Scuola GHEDI 'RINALDINI' (BSIC8AJ00Q)

  
  
Impatto e sostenibilità
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.

  

Durante ogni modulo 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.

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.

L'impatto dei percorsi proposti sarà valutato dalle figure dei formatori ed educatori coinvolti
attraverso l’osservazione sistematica e il monitoraggio dei processi. Al termine del percorso
sarà possibile descrivere il profilo di competenza raggiunto da ciascun bambino attraverso i
livelli definiti precedentemente nelle rubriche di osservazione/valutazione (anche usufruendo del
materiale che verrà fornito dal partenariato con l’Università di Urbino).
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Scuola GHEDI 'RINALDINI' (BSIC8AJ00Q)

  
  
Prospettive di scalabilità e replicabilità 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 favorire la
replicabilità del progetto in altri contesti (Best Practices).

  

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. Per quanto riguarda la possibilità di sviluppi futuri si rimanda alla
valutazione del Collegio Docenti, ma indubbiamente 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. Il progetto costituisce uno snodo fondamentale del percorso già attivo
tra la scuola e il territorio, indicato nel Ptof di Istituto. Sarà reso noto alla comunità scolastica in
sede di collegio dei docenti, nelle riunioni di intersezione con la partecipazione della
componente genitoriale. La visibilità sul territorio sarà resa possibile dalla divulgazione a mezzo
del sito della scuola e del Comune.  

I materiali prodotti saranno inseriti in un'apposita sezione creata sul sito della scuola da poter
consultare per gli anni scolastici successivi. La documentazione relativa ai moduli sarà
condivisa da tutti i docenti del comprensivo nella 'giornata delle buone pratiche' organizzata
all'inizio dell'anno scolastico, per promuovere la replicabilità dei progetti.

  
  
Modalità 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.

  

Nella realizzazione dei moduli verranno coinvolti genitori e comunità locale al fine di rafforzare il
solido legame che lega i vari attori della comunità scolastica, in una interdipendenza positiva.

I genitori saranno coinvolti e chiamati a partecipare con una presenza attiva e fattiva alla
giornata della Creatività Digitale che concluderà i percorsi avviati da tutti i vari moduli, come una
sorta di festa in cui gli alunni saranno chiamati a esporre i loro percorsi, i prodotti realizzati e le
competenze acquisite, all’intera comunità scolastica.

Durante i moduli proposti gli insegnanti e i bambini coinvolti parteciperanno direttamente alla
costruzione del progetto orientando le scelte in itinere, sollecitando cambiamenti e nuove
opportunità, definendo percorsi e promuovendo soluzioni inclusive.
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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

  

Il presente progetto si compone di quattro moduli di 30 ore ciascuno; tutti i moduli si svolgeranno in orario
extracurricolare. Due moduli, relativi alla creatività digitale, saranno indirizzati alla scuola Primaria, in particolare
verranno coinvolti gli alunni delle classi quarte e quinte; i due moduli saranno analoghi, ma si rivolgeranno ai due
diversi tempi scuola presenti nel nostro Istituto, per estendere tali attività ad un maggior numero possibile di allievi,
proprio in considerazione della rilevanza attribuita alla tematica della creatività digitale.

PRIMO MODULO: TINK & COD: penso dunque creo 1; modulo di creatività digitale rivolto agli alunni della scuola
primaria del tempo antimeridiano (27h)

MODULO: TINK & COD: penso dunque creo 2;modulo di creatività digitale rivolto agli alunni della scuola primaria
del t. pieno (40 h)

Gli altri due moduli si rivolgeranno invece agli alunni delle classi della Scuola Secondaria di Primo Grado; un
modulo di creatività digitale sarà rivolto agli alunni delle classi prime, creando una sorta di continuum co i moduli
della primaria; un secondo modulo invece si rivolgerà agli allievi delle classi seconde e riguarderà le tematiche
della cittadinanza digitale.

TERZO MODULO: Alfabetizzazione 2.0 per i nostri nonni; modulo di cittadinanza digitale rivolto agli alunni della
secondaria

QUARTO MODULO: Programma e Progetta con i circuiti elettronici; modulo di creatività digitale rivolto agli alunni
della secondaria.
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Scuola GHEDI 'RINALDINI' (BSIC8AJ00Q)

 Sezione: Progetti collegati della Scuola

Presenza di progetti formativi della stessa tipologia previsti nel PTOF
Titolo del Progetto Riferimenti Link al progetto nel Sito della scuola

GENERAZIONE CONNESSE pag.8 http://www.icghedi.gov.it/sites/default/files/
pof_allegato_i_a.s. _16.17.pdf

SCUOLA DIGITALE pag.2 http://www.icghedi.gov.it/sites/default/files/
pof_allegato_i_a.s. _16.17.pdf

 Sezione: Coinvolgimento altri soggetti

Elenco collaborazioni con attori del territorio
Oggetto della collaborazione N.

so
gg
etti

Soggetti coinvolti Tipo
accordo

Num. Pr
otocollo

Data
Protocollo

All
ega
to

Supporto all'offerta formativa e ai
contemuti metodologici, strumenti di
valutazione e banca dati online.

1 Università degli Studi di
Urbino "Carlo Bo"

Dichiaraz
ione di
intenti

2044/06/
01

10/05/2017 Sì

Supporto all'organizzazione alla
giornata conclusiva del progetto

1 Associazione Genitori
Ghedi

Dichiaraz
ione di
intenti

2079/02/
08

12/05/2017 Sì

Collaborazione per la realizzazione
del modulo sulla cittadinanza
digitale.

1 Associazione serenità e
impegno

Dichiaraz
ione di
intenti

2075/04/
02

11/05/2017 Sì

Collaborazioni con altre scuole

Nessuna collaborazione inserita.

Tipologie Strutture Ospitanti Estere
Settore Elemento

 Sezione: Riepilogo Moduli

Riepilogo moduli
Modulo Costo totale

Programma e Progetta con i circuiti elettronici! € 5.682,00

“TINK & COD: penso dunque creo 1” € 7.082,00

“TINK & COD: penso dunque creo 2” € 5.682,00

Alfabetizzazione 2.0 per i nostri anziani € 5.682,00

TOTALE SCHEDE FINANZIARIE € 24.128,00

 Sezione: Moduli
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Elenco dei moduli
Modulo: Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale
Titolo: Programma e Progetta con i circuiti elettronici!

Dettagli modulo

Titolo modulo Programma e Progetta con i circuiti elettronici!

Descrizione
modulo

Il modulo presenta le seguenti caratteristiche:

DESTINATARI: Gli alunni delle classi prime della scuola secondaria di primo grado

PERIODO ANNO/MENSA: Il modulo è pensato per essere svolto nel corso dell’anno
scolastico, in orario extracurricolare, con incontri di due ore a cadenza settimanale.
Il modulo non necessita del servizio mensa

OBIETTIVI:
L'apprendimento dei principali concetti informatici e del pensiero creativo tipico di un buon
programmatore attraverso un approccio tecnico sperimentale. Con un linguaggio semplice
e lontano da tecnicismi, vengono introdotti gli elementi base dell’informatica. Da qui si
parte per poi utilizzare i componenti di un normale linguaggio di programmazione: le
variabili, gli operatori logici, i cicli e le istruzioni condizionali e le strutture per controllare
input e output. Successivamente il progetto intende dare agli allievi gli strumenti di analisi
e di progetto di semplici circuiti elettronici utilizzando le conoscenze acquisite sulla
programmazione per pilotare dispositivi elettronici programmabili (ARDUINO piattaforma
hardware programmabile). L’obiettivo chiave consiste nel valorizzare il lavoro di tutti gli
allievi partendo dalle loro conoscenze differenziate, mettendo in gioco le loro potenzialità
ed incoraggiando il lavoro di gruppo.

ATTIVITÀ PREVISTE:

Il progetto verrà implementato durante tutto l’anno scolastico. L’allievo avrà a
disposizione il materiale fornito dalla scuola, (materiale di consumo elettronico e
microcontrollore ARDUINO UNO) dispositivi e risorse formative (alimentatori, multimetri,
dispositivi elettronici, appunti, data sheet e cataloghi). La maggior parte delle attività
verranno effettuate attraverso l’utilizzo del dispositivo e dei sensori ad esso collegati
realizzando una serie di esperienze che contribuiranno a migliorare la conoscenza del
microcontrollore passando attraverso la pratica realizzativa.

METODOLOGIE: le metodologie adottate saranno quelle laboratoriali, quelle del
cooperative learning, per suscitare in loro la responsabilità del lavoro di gruppo e
sviluppare le competenze sociali, la logica sarà quella del Learning by doing and by
creating, si impara facendo e i concetti vengono quindi acquisiti e scoperti man mano in
modo naturale attraverso un percorso pratico di scoperta e di costruzione del sapere. La
finalità sarà quella di valorizzare tutti gli interventi a vari livelli. La piattaforma di lavoro
sarà l’aula di informatica che nell’occasione sarà trasformata in un laboratorio di
elettronica.

RISULTATI ATTESI: acquisizione delle conoscenze base di programmazione e gestione
della Scheda elettronica ARDUINO UNO

MODALITÀ DI VERIFICA E VALUTAZIONE: Si prevedono verifiche sperimentali
sull’avanzamento dei progetti, ampliamenti e modifiche per dei progetti base.

Data inizio prevista 06/11/2017

STAMPA DEFINITIVA 17/05/2017 12:45 Pagina 15/24



Scuola GHEDI 'RINALDINI' (BSIC8AJ00Q)

Data fine prevista 30/05/2018

Tipo Modulo Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

BSMM8AJ01R

Numero destinatari 25 Allievi secondaria inferiore (primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: Programma e Progetta con i circuiti elettronici!
Tipo

Costo
Voce di costo Modalità calcolo Valore

unitario
Quantità N. so

ggetti
Importo voce

Base Esperto Costo ora formazione 70,00 €/ora 2.100,00 €

Base Tutor Costo ora formazione 30,00 €/ora 900,00 €

Opzionali Figura aggiuntiva Costo partecipante 30,00 €/alunno 20 600,00 €

Gestione Gestione Costo orario persona 3,47 €/ora 20 2.082,00 €

TOTALE 5.682,00 €

Elenco dei moduli
Modulo: Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale
Titolo: “TINK & COD: penso dunque creo 1”

Dettagli modulo

Titolo modulo “TINK & COD: penso dunque creo 1”
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Descrizione
modulo

Il modulo presenta le seguenti caratteristiche:

DESTINATARI: Gli alunni delle classi quarte e quinte che frequentano le 27 ore

PERIODO ANNO/MENSA: Il modulo è pensato per essere svolto nel corso dell’anno
scolastico, in orario extracurricolare pomeridiano con incontri di tre ore a cadenza mensile.
Il modulo necessita del servizio mensa

OBIETTIVI:
• Far appassionare i bambini alla logica e alle scienze attraverso il gioco e la tecnologia
(aperta e low-cost), facendoli interagire e contribuire secondo le proprie capacità creative
e intelligenze al lavoro di gruppo, con forti impatti sui bambini con Bes.
• Migliorare l’interazione nel gruppo tra pari di soggetti culturalmente più svantaggiati.
• Superare gli stereotipi di genere favorendo l’accesso alle ragazze ai moduli STEM.
• 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 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.

ATTIVITÀ PREVISTE
Il modulo sarà strutturato in dieci incontri in cui verranno svolte attività via via più
complesse.
Inizialmente gli alunni sperimenteranno un ampio raggio di possibilità che permetterà a
tutti di trovare un obiettivo che li appassioni e che sentano come “proprio” perciò si
proporranno “temi da esplorare”, mostrando esempi differenziati così da favorire il
pensiero divergente.
L’approccio sarà ludico, di tipo strettamente esperienziale: l’oggetto sarà pensato, creato
e progettato dal bambino, per poi essere costruito. La didattica utilizzata sarà quella
costruttivista ovvero dell’«imparare facendo»... e sperimentando, infatti provando e
riprovando gli allievi si renderanno conto degli errori e potranno correggerli, l’errore
diventa uno stimolo per trovare nuove soluzioni.
In seguito per avvicinare i bambini al pensiero logico e ai fondamentali concetti di
programmazione (programmare ed eseguire una sequenza di azioni semplici; effettuare
ed eseguire una sequenza di operazioni per raggiungere un obiettivo più complicato;
ripetere una sequenza di operazioni molte volte o fino a quando la condizione è
soddisfatta), si utilizzeranno attività unplugged (CodyRoby, CodyWay) abbinate ai corsi di
Code.org, quali:
• La sfida dei labirinti: attraverso attività di coding, anche “unplugged” (cioè senza
strumenti elettronici), 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.
Infine gli allievi saranno avviati all’utilizzo di Scratch (un software gratuito basato su un
linguaggio di programmazione a blocchi che non prevede la conoscenza pregressa di
linguaggi di programmazione specifici) attraverso l’osservazione delle numerose risorse
prodotte e condivise in rete e l’impostazione di un’attività (per esempio il remix della
proposta di Scuola di Robotica chiamata “Nuvole e vento”).
METODOLOGIE: Si utilizzerà la metodologia “tinkering”, basata sul trinomio think-make-
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improve, che prevede una fase di ideazione, di definizione dei problemi, di studio, di
brainstorming, di pianificazione; una fase di messa in pratica, di creazione,
programmazione, osservazione, prototipazione; e un’ultima fase di verifica e
miglioramento di quanto fatto, che può portare alla ridefinizione delle idee e degli assunti
di partenza. Tinkering vuol dire letteralmente armeggiare, adoperarsi, darsi da fare; è una
palestra per aspiranti maker che insegna a “pensare con le mani”, un metodo educativo
per avvicinare bambini e ragazzi allo studio delle materie STEM (Scienze, Tecnologia,
Ingegneria, Matematica) in modo pratico, giocando; pertanto è una forma di
apprendimento informale in cui si impara facendo. Questo metodo incoraggia a
sperimentare, stimola l’attitudine alla risoluzione dei problemi e insegna a lavorare in
gruppo, a collaborare per il raggiungimento di un obiettivo. In questo senso l’errore non è
visto negativamente, ma è un’occasione per progredire e migliorare e tutto ciò infonde
soddisfazione e fiducia in se stessi. Pertanto le strategie per l’inclusione diventano parte
integrante del progetto stesso; il cooperative learning in primo luogo, così come possibili
momenti di peer tutoring.

COLLABORAZIONI: Università di Urbino; Associazione Genitori.

RISULTATI ATTESI:
Riconoscimento e utilizzo delle istruzioni.
Riconoscimento e utilizzo di ripetizioni per creare semplici programmi.
Previsione del comportamento di un semplice programma attraverso il ragionamento.
Individuazione, con il ragionamento, di errori in semplici programmi e correzioni.

MODALITÀ DI VERIFICA E VALUTAZIONE: si prevedono sondaggi iniziali intermedi e
finali per ricevere feedback degli allievi e questionari di gradimento per verificare la validità
delle scelte operate, nonché gli strumenti di valutazione che verranno forniti
dall’Università di URBINO.

Data inizio prevista 21/09/2017

Data fine prevista 31/05/2018

Tipo Modulo Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

BSEE8AJ01T

Numero destinatari 25 Allievi (Primaria primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: “TINK & COD: penso dunque creo 1”
Tipo

Costo
Voce di costo Modalità calcolo Valore

unitario
Quantità N. so

ggetti
Importo voce

Base Esperto Costo ora formazione 70,00 €/ora 2.100,00 €

Base Tutor Costo ora formazione 30,00 €/ora 900,00 €

Opzionali Figura aggiuntiva Costo partecipante 30,00 €/alunno 20 600,00 €

Opzionali Mensa Costo giorno persona 7,00 €/giorno 10 giorni 20 1.400,00 €

Gestione Gestione Costo orario persona 3,47 €/ora 20 2.082,00 €

TOTALE 7.082,00 €
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Elenco dei moduli
Modulo: Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale
Titolo: “TINK & COD: penso dunque creo 2”

Dettagli modulo

Titolo modulo “TINK & COD: penso dunque creo 2”

Descrizione
modulo

Il modulo presenta le seguenti caratteristiche:

DESTINATARI: Gli alunni delle classi quarte e quinte che frequentano le 40 ore

PERIODO ANNO/MENSA: Il modulo è pensato per essere svolto nel corso dell’anno
scolastico, in orario extracurricolare (sabato mattina) con incontri di tre ore a cadenza
mensile.
Il modulo non necessita del servizio mensa

OBIETTIVI:
• Far appassionare i bambini alla logica e alle scienze attraverso il gioco e la tecnologia
(aperta e low-cost), facendoli interagire e contribuire secondo le proprie capacità creative
e intelligenze al lavoro di gruppo, con forti impatti sui bambini con Bes.
• Migliorare l’interazione nel gruppo tra pari di soggetti culturalmente più svantaggiati.
• Superare gli stereotipi di genere favorendo l’accesso alle ragazze ai moduli STEM.
• 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 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.

ATTIVITÀ PREVISTE
Il modulo sarà strutturato in dieci incontri in cui verranno svolte attività via via più
complesse.
Inizialmente gli alunni sperimenteranno un ampio raggio di possibilità che permetterà a
tutti di trovare un obiettivo che li appassioni e che sentano come “proprio” perciò si
proporranno “temi da esplorare”, mostrando esempi differenziati così da favorire il
pensiero divergente.
L’approccio sarà ludico, di tipo strettamente esperienziale: l’oggetto sarà pensato, creato
e progettato dal bambino, per poi essere costruito. La didattica utilizzata sarà quella
costruttivista ovvero dell’«imparare facendo»... e sperimentando, infatti provando e
riprovando gli allievi si renderanno conto degli errori e potranno correggerli, l’errore
diventa uno stimolo per trovare nuove soluzioni.
In seguito per avvicinare i bambini al pensiero logico e ai fondamentali concetti di
programmazione (programmare ed eseguire una sequenza di azioni semplici; effettuare
ed eseguire una sequenza di operazioni per raggiungere un obiettivo più complicato;
ripetere una sequenza di operazioni molte volte o fino a quando la condizione è
soddisfatta), si utilizzeranno attività unplugged (CodyRoby, CodyWay) abbinate ai corsi di
Code.org, quali:
• La sfida dei labirinti: attraverso attività di coding, anche “unplugged” (cioè senza
strumenti elettronici), 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.
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• 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.
Infine gli allievi saranno avviati all’utilizzo di Scratch (un software gratuito basato su un
linguaggio di programmazione a blocchi che non prevede la conoscenza pregressa di
linguaggi di programmazione specifici) attraverso l’osservazione delle numerose risorse
prodotte e condivise in rete e l’impostazione di un’attività (per esempio il remix della
proposta di Scuola di Robotica chiamata “Nuvole e vento”).
METODOLOGIE: Si utilizzerà la metodologia “tinkering”, basata sul trinomio think-make-
improve, che prevede una fase di ideazione, di definizione dei problemi, di studio, di
brainstorming, di pianificazione; una fase di messa in pratica, di creazione,
programmazione, osservazione, prototipazione; e un’ultima fase di verifica e
miglioramento di quanto fatto, che può portare alla ridefinizione delle idee e degli assunti
di partenza. Tinkering vuol dire letteralmente armeggiare, adoperarsi, darsi da fare; è una
palestra per aspiranti maker che insegna a “pensare con le mani”, un metodo educativo
per avvicinare bambini e ragazzi allo studio delle materie STEM (Scienze, Tecnologia,
Ingegneria, Matematica) in modo pratico, giocando; pertanto è una forma di
apprendimento informale in cui si impara facendo. Questo metodo incoraggia a
sperimentare, stimola l’attitudine alla risoluzione dei problemi e insegna a lavorare in
gruppo, a collaborare per il raggiungimento di un obiettivo. In questo senso l’errore non è
visto negativamente, ma è un’occasione per progredire e migliorare e tutto ciò infonde
soddisfazione e fiducia in se stessi. Pertanto le strategie per l’inclusione diventano parte
integrante del progetto stesso; il cooperative learning in primo luogo, così come possibili
momenti di peer tutoring.

COLLABORAZIONI: Università di Urbino; Associazione Genitori.

RISULTATI ATTESI:
Riconoscimento e utilizzo delle istruzioni.
Riconoscimento e utilizzo di ripetizioni per creare semplici programmi.
Previsione del comportamento di un semplice programma attraverso il ragionamento.
Individuazione, con il ragionamento, di errori in semplici programmi e correzioni.

MODALITÀ DI VERIFICA E VALUTAZIONE: si prevedono sondaggi iniziali intermedi e
finali per ricevere feedback degli allievi e questionari di gradimento per verificare la validità
delle scelte operate, nonché gli strumenti di valutazione che verranno forniti
dall’Università di URBINO.

Data inizio prevista 23/09/2017

Data fine prevista 05/05/2018

Tipo Modulo Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

BSEE8AJ01T

Numero destinatari 25 Allievi (Primaria primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: “TINK & COD: penso dunque creo 2”
Tipo

Costo
Voce di costo Modalità calcolo Valore

unitario
Quantità N. so

ggetti
Importo voce
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Base Esperto Costo ora formazione 70,00 €/ora 2.100,00 €

Base Tutor Costo ora formazione 30,00 €/ora 900,00 €

Opzionali Figura aggiuntiva Costo partecipante 30,00 €/alunno 20 600,00 €

Gestione Gestione Costo orario persona 3,47 €/ora 20 2.082,00 €

TOTALE 5.682,00 €

Elenco dei moduli
Modulo: Competenze di cittadinanza digitale
Titolo: Alfabetizzazione 2.0 per i nostri anziani

Dettagli modulo

Titolo modulo Alfabetizzazione 2.0 per i nostri anziani

STAMPA DEFINITIVA 17/05/2017 12:45 Pagina 21/24



Scuola GHEDI 'RINALDINI' (BSIC8AJ00Q)

Descrizione
modulo

Il modulo presenta le seguenti caratteristiche:

DESTINATARI: Gli alunni delle classi seconde della scuola secondaria di primo grado.
PERIODO ANNO/MENSA: Il modulo è pensato per essere svolto nel corso dell’anno
scolastico, in orario extracurricolare, con incontri di due ore a cadenza settimanale.
Il modulo non necessita del servizio mensa

OBIETTIVI:
Migliorare le competenze linguistiche e le competenze civiche e sociali attraverso
l’interazione tra pari e con gli adulti; il modulo si propone di far acquisire
un’alfabetizzazione digitale, intesa come nuovo linguaggio che permea la nostra realtà,
nonché una riflessione critica sul suo uso consapevole.

ATTIVITÀ PREVISTE:
Per perseguire tali obiettivi sarà utilizzata una finalità educativa reale e concreta quale la
trasmissione delle conoscenze acquisite agli anziani dell’associazione culturale “Serenità
e Impegno” di Ghedi.
Gli alunni nel corso del modulo acquisiranno delle competenze digitali base che poi
trasmetteranno, come fossero essi stessi tutor, alle persone adulte e anziane
dell’associazione culturale, con il fine di usufruire e saper gestire servizi ormai
indispensabili quali email e identità digitale.
Inoltre a conclusione del percorso organizzeranno un incontro aperto sul tema degli
strumenti digitali trattando gli argomenti dell’uso corretto e sicuro dei social network
(Facebook, Instagram) e messaggistica istantanea (Whatsapp e Messenger), sulla
sicurezza on line e prevenzione e contrasto del fenomeno dell’Hate Speaking e del
Cyberbulling.
Come diario di bordo e testimonianza del percorso svolto, verrà costruito dagli alunni un
Blog, nel quale verranno inoltre inseriti i video tutorial che i ragazzi realizzeranno
relativamente alle "pillole" di informatica, che forniranno come materiale di supporto alle
lezioni con gli anziani.

METODOLOGIE: le metodologie adottate saranno quelle laboratoriali, quelle del
cooperative learning, l’apprendimento cooperativo per suscitare in loro la responsabilità
del lavoro di gruppo e sviluppare le competenze sociali, la flipped classroom, la didattica
capovolta attraverso la quale verranno proposti loro i contenuti che verranno poi
manipolati e sviluppati in classe dai gruppi di lavoro.

COLLABORAZIONI: Associazione culturale Serenità e Impegno.

PROGETTI COLLEGATI CON IL PTOF: generazioni connesse progetto finanziato dal
Miur per prevenire e contrastare il fenomeno del cyberbullismo. Laboratorio di informatica
del tempo prolungato.

RISULTATI ATTESI: miglioramento delle competenze nella lingua madre, sviluppo delle
competenze civiche e sociali, nonché acquisizione delle competenze digitali.

MODALITÀ DI VERIFICA E VALUTAZIONE: si prevedono sondaggi iniziali intermedi e
finali per ricevere feedback degli allievi e questionari di gradimento per verificare la validità
delle scelte operate.

Data inizio prevista 12/01/2018

Data fine prevista 30/05/2018

Tipo Modulo Competenze di cittadinanza digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

BSMM8AJ01R

Numero destinatari 25 Allievi secondaria inferiore (primo ciclo)
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Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: Alfabetizzazione 2.0 per i nostri anziani
Tipo

Costo
Voce di costo Modalità calcolo Valore

unitario
Quantità N. so

ggetti
Importo voce

Base Esperto Costo ora formazione 70,00 €/ora 2.100,00 €

Base Tutor Costo ora formazione 30,00 €/ora 900,00 €

Opzionali Figura aggiuntiva Costo partecipante 30,00 €/alunno 20 600,00 €

Gestione Gestione Costo orario persona 3,47 €/ora 20 2.082,00 €

TOTALE 5.682,00 €
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Scuola GHEDI 'RINALDINI' (BSIC8AJ00Q)

Azione 10.2.2 - Riepilogo candidatura

 Sezione: Riepilogo

Avviso 2669 del 03/03/2017 - FSE -Pensiero computazionale e cittadinanza
digitale(Piano 43137)

Importo totale richiesto € 24.128,00

Massimale avviso € 25.000,00

Num. Delibera collegio docenti 25

Data Delibera collegio docenti 16/03/2017

Num. Delibera consiglio d'istituto 5

Data Delibera consiglio d'istituto 03/04/2017

Data e ora inoltro 17/05/2017 12:45:00

Si dichiara di essere in possesso
dell’approvazione del conto
consuntivo relativo all’ultimo anno
di esercizio (2015) a garanzia della
capacità gestionale dei soggetti
beneficiari richiesta dai
Regolamenti dei Fondi Strutturali
Europei

Sì

Si dichiara di avere la disponibilità
di spazi attrezzati per lo
svolgimento delle attività proposte

Sì

Riepilogo moduli richiesti
Sottoazione Modulo Importo Massimale

10.2.2A - Competenze di
base

Sviluppo del pensiero computazionale e
della creatività digitale: Programma e
Progetta con i circuiti elettronici!

€ 5.682,00

10.2.2A - Competenze di
base

Sviluppo del pensiero computazionale e
della creatività digitale: “TINK & COD:
penso dunque creo 1”

€ 7.082,00

10.2.2A - Competenze di
base

Sviluppo del pensiero computazionale e
della creatività digitale: “TINK & COD:
penso dunque creo 2”

€ 5.682,00

10.2.2A - Competenze di
base

Competenze di cittadinanza digitale: 
Alfabetizzazione 2.0 per i nostri anziani

€ 5.682,00

Totale Progetto "DALLA CL@SSE 2.0
ALLA SCOPERTA DEI TUOI
TALENTI"

€ 24.128,00

TOTALE CANDIDATURA € 24.128,00 € 25.000,00
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