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

Azione SottoAzi Aree di Processo Risultati attesi

one
10.2.2 10.2.2A [Area 1. CURRICOLO, Innalzamento dei livelli delle competenze in base ai modul
Azioni di i | Compete | PROGETTAZIONE, scelti
ntegrazio | nze di VALUTAZIONE Promozione dell’equita di genere nel completamento dei
ne e pote | base Area 2. AMBIENTE DI moduli e promozione dell'inclusione delle allieve alle
nziament APPRENDIMENTO discipline Stem
o delle Integrazione di tecnologie e contenuti digitali nella didattica
aree (anche prodotti dai docenti) e/o produzione di contenuti
disciplina digitali ad opera degli studenti
ri di base Utilizzo di metodi e didattica laboratoriali
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Scuola IC Ill DE AMICIS/LISSONE
(MIIC89200E)

Articolazione della candidatura

Per la candidatura N. 39114 sono stati inseriti i seguenti moduli:
Riepilogo moduli - 10.2.2A Competenze di base

Tipologia modulo Titolo Costo

Sviluppo del pensiero computazionale e della CITY STREETS € 5.682,00
creativita digitale
Sviluppo del pensiero computazionale e della CITY LIGHTS €5.682,00
creativita digitale
Sviluppo del pensiero computazionale e della SMART CITY € 5.682,00
creativita digitale
Sviluppo del pensiero computazionale e della CITY PROJECT €5.682,00
creativita digitale

TOTALE SCHEDE FINANZIARIE € 22.728,00
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Articolazione della candidatura

10.2.2 - Azioni di integrazione e potenziamento delle aree disciplinari di
base

10.2.2A - Competenze di base

Progetto: Coding my city!

Descrizione Il progetto si svolgera in continuita con la prossima realizzazione dell’Atelier digitale in un
progetto contesto di verticalita, poiché sara rivolto agli alunni del nostro Istituto dalla scuola dell'Infanzia
a quelli della Secondaria di | grado.

Saranno proposti percorsi di coding e robotica educativa per I'apprendimento dei principi
basilari della programmazione, intesa come strumento per sviluppare ed esercitare intuizione,
creativita e problem solving. In particolare i little bits e i robot (diversi per fasce di etd) saranno
utilizzati per creare scenari di vita cittadina, programmandoli per svolgere percorsi e attivita.
Nella realizzazione del progetto si coinvolgeranno altre discipline come arte e le lingue,
attraverso attivita di storytelling per ideare racconti. Giocando sull’analogia tra robot e
automobili, le attivita di coding potranno essere integrate con percorsi di educazione alla
cittadinanza, attraverso l'utilizzo del videogioco di simulazione di guida sicura “Drive Safely”,
realizzato dal nostro Istituto con l'iniziativa Fastup School in convenzione con il MIUR. Secondo
I'approccio della gamification, il videogioco sara utilizzato per programmare missioni di difficolta
crescente e per veicolare la conoscenza delle norme del codice della strada a fondamento del
vivere in societa. Gli studenti saranno chiamati anche a collaborare all’aggiornamento della
pagina Fabebook dedicata“Drive Safely” in modo da apprendere un uso consapevole e positivo
della Rete e dei Social.
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PER LA SCUOLA - COMPETENZE E AMBIENTI PER UAPPRENDIMENTO (FSE-FESR)

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

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.




Scuola IC Il DE AMICIS/LISSONE

= FONDI . .
) STRUTTURALI gi’k? S et
UNIONE EUROPEA EUROPEI 2014-2020 (M||C89200E)

MIUR
PER LA SCUOLA - COMPETENZE E AMBIENTI PER LAPPRENDIMENTO (FSE-FESR)

STAMPA DEFINITIVA 17/05/2017 12:43 Pagina 6/24



FONDI -
S S TRUTTURALI mn QT — Scuola IC Il DE AMICIS/LISSONE
€UROPEI Il 2014-2020 “ (MIIC89200E)
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PER LA SCUOLA - COMPE \TI PER UAPPRENDIMENTO

Caratteristiche dei destinatari
Indicare, ad esempio, in che modo € stata sviluppata una analisi dei bisogni e un’individuazione dei potenziali
destinatari a cui si rivolge il progetto.
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Apertura della scuola oltre I'orario
Indicare ad esempio come si intende garantire I'apertura della scuola oltre I'orario specificando anche se e prevista
di pomeriggio, di sera, di sabato, nel periodo estivo.

Coinvolgimento del territorio in termini di partenariati e collaborazioni

Indicare, ad esempio, il tipo di soggetti - Scuole, Universita e/o Enti pubblici o privati - con cui si intende avviare o si
€ gia avviata una collaborazione o un partenariato, e con quali finalita (messa a disposizione di spazi e/o
strumentazioni , condivisione di competenze, volontari per la formazione, ecc...).
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Metodologie e Innovativita

Indicare, ad esempio: per quali aspetti il progetto puo 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 attivitd 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 comunita
scolastica e sul territorio ( ad es. numero di studenti coinvolti; numero di famiglie coinvolte, ecc.).
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PER LA SCUOLA - COMPETENZE E AMBIENTI PER UAPPRENDIMENTO (FSE-FESR)

Coerenza con |'offerta formativa

Indicare, ad esempio, se il progetto ha connessioni con progetti gia realizzati o in essere presso la scuola e, in
particolare, se il progetto si pone in continuita con altri progetti finanziati con altri azione del PON-FSE, PON-FESR,
PNSD, Piano Nazionale Formazione
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PER LA SCUOLA - COMPETENZE E AMBIENTI PER UAPPRENDIMENTO (FSE-FESR)

Scuola IC Ill DE AMICIS/LISSONE
(MIIC89200E)

Inclusivita

Indicare, ad esempio, quali strategie sono previste per il coinvolgimento di destinatari che sperimentano difficolta di
tipo sociale o culturale; quali misure saranno adottate per I'inclusione di destinatari con maggiore disagio negli
apprendimenti.
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PER LA SCUOLA - COMPETENZE E AMBIENTI PER UAPPRENDIMENTO (FSE-FESR)

Impatto e sostenibilita

Indicare, ad esempio, in che modo saranno valutati gli impatti previsti sui destinatari, sulla comunita 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.
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Prospettive di scalabilita e replicabilita della stessa nel tempo e sul territorio

Indicare, ad esempio, come sara comunicato il progetto alla comunita scolastica e al territorio; se il progetto
prevede I'apertura a sviluppi che proseguano oltre la sua conclusione; se saranno prodotti materiali/modelli
riutilizzabili e come verranno messi a disposizione; quale documentazione sara realizzata per favorire la
replicabilita del progetto in altri contesti (Best Practices).
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PER LA SCUOLA - COMPE T PER UAPPRENDIMENTO

Modalita di coinvolgimento di studentesse e di studenti e genitori nella progettazione da definire
nell’ambito della descrizione del progetto

Indicare, ad esempio, come sara previsto il coinvolgimento di studenti e genitori, specificando in quali fasi e con
quali ruoli.
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PER LA SCUOLA - COMPETENZE E AMBIENTI PER UAPPRENDIMENTO (FSE-FESR)

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 I'lstituto Scolastico, e quali attivita saranno
previste, con particolare attenzione a quelle con un approccio fortemente esperienziale e laboratoriale
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Presenza di progetti formativi della stessa tipologia previsti nel PTOF

FONDI M .
I S TRUTTURALI mn @ e Scuola IC Il DE AMICIS/LISSONE
EUROPEI N 2014-2020 (MIIC89200E)

Titolo del Progetto Riferimenti Link al progetto nel Sito della scuola
ATELIER DIGITALE 48 http://www.icdeamicislissone.gov.it/proget
to-atelier-digitale/
CODING 33 http://www.icdeamicislissone.gov.it/proget
to-coding/
DINAMICAMENTE-LABORATORI MOBILI 47 http://www.icdeamicislissone.gov.it/proget

to-dinamicamente-laboratori-mobili/

FASTUP SCHOOL- DRIVE SAFELY 33 http://www.icdeamicislissone.gov.it/proget
to-fastup-school-drive-safely/

GOOGLE CLASSROOM 53 http://www.icdeamicislissone.gov.it/arrivan
o-le-gsuite-for-edu/

LA BUONA RETE 45 http://www.icdeamicislissone.gov.it/proget
to-la-buona-rete/

Elenco collaborazioni con attori del territorio

Oggetto della collaborazione . Soggetti coinvolti Tipo Num. Pr Data All
accordo otocollo Protocollo ega

to

Consulenza implementazioni 1 | DIDASCA Dichiaraz |1367/201 |09/05/2017 | Si
tecnologie innovative necessarie ione di 7
per attuare gli approcci innovativi intenti

richiesti dalle proposte
progettuali: G Suite for Education,
Google Classroom

Supporto alla realizzazione del 1 | Associazioni genitori Dichiaraz |1439/201 | 16/05/2017 | Si
progetto 'Coding my city' "Agenda" ione di 7

intenti
Supporto al progetto 'CODING MY 1 | Associazione genitori Dichiaraz |1450/201 |17/05/2017 | Si
CITY" "Primula" ione di 7

intenti

Collaborazioni con altre scuole

Nessuna collaborazione inserita.

Tipologie Strutture Ospitanti Estere
Settore Elemento

Riepilogo moduli

I
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CITY STREETS € 5.682,00
CITY LIGHTS € 5.682,00
SMART CITY € 5.682,00
CITY PROJECT € 5.682,00
TOTALE SCHEDE FINANZIARIE € 22.728,00

Titolo modulo

Dettagli modulo

CITY STREETS

Descrizione
modulo

Il modulo € strutturato per un percorso continuativo di 30 ore per acquisire le basi della
programmazione. Al percorso parteciperanno gli alunni della scuola dell'infanzia che
saranno coinvolti in attivita preliminari di coding unplugged, insieme agli alunni di classe
prima della scuola Primaria. Quindi saranno realizzate strade e percorsi che collegano gli
edifici di una citta ideale in cui far muovere dei robot, ideando storie da raccontare ai
compagni. Quanto prodotto sara integrato nella realizzazione d'Istituto di un modello di
citta fondata sul rispetto dei valori fondamentali della convivenza civile. Obiettivi:
Collaborare per raggiungere un obiettivo comune

Progettare percorsi tenendo conto di vincoli stabiliti in partenza

Sviluppare strategie di verifica del progetto

Capire che un programma viene svolto meccanicamente da un automa digitale che
esegue istruzioni precise

Capire cosa sono gli algoritmi e come sono espressi mediante programmi scritti usando
un linguaggio di programmazione

Usare il ragionamento per dire quale é il comportamento di programmi semplici, e capire e
correggerne gli eventuali errori di funzionamento.

Elaborare storie che abbiano come protagonisti i robot utilizzando facili linguaggi di
programmazione per farli muovere

Dal punto di vista delle metodologie, sara privilegiato un tipo di
insegnamento/apprendimento bottom up che parta dall’esperienza concreta e dalla
correzione dell’errore, sulla base delle quali i ragazzi costruiranno progressivamente il
loro modello teorico piu generale. Allo stesso tempo si promuovera il learning by doing e il
Cooperative Learning. Il Collegio docenti si impegnera a monitorare gli esiti degli
apprendimenti degli alunni coinvolti, in particolare in relazione alle discipline STEAM.
Come modalita valutative verranno utilizzate griglie e rubriche valutative da parte del tutor
e degli esperti per valutare le competenze raggiunte. Inoltre saranno eseguite
osservazioni sistematiche per rilevare il grado di autonomia dell'alunno. Agli alunni sara
richiesta la compilazione di AUTOBIOGRAFIE COGNITIVE, DIARI DI BORDO, DOSSIER,
che permettano una narrazione “attiva” del proprio processo di apprendimento. Si
auspica che questo percorso favorisca un ambiente inclusivo e autocorrettivo che
promuova la socialita e I'apprendimento, faccia acquisire nuove conoscenze e
competenze agli studenti sul coding e il pensiero computazionale.

Data inizio prevista

12/03/2018
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Data fine prevista

11/06/2018

Tipo Modulo

Sviluppo del pensiero computazionale e della creativita digitale

Sedi dove é
previsto il modulo

MIMM89201G

Numero destinatari

25 Allievi (Primaria primo ciclo)

Numero ore

30

Scheda dei costi del modulo: CITY STREETS

Voce di costo Modalita calcolo Valore Quantita N.so Importo voce

unitario ggetti
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 €

Titolo modulo

Dettagli modulo

CITY LIGHTS
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Descrizione
modulo

Il modulo & strutturato per un percorso continuativo di 30 ore per dar modo agli alunni di
seconda e terza di scuola Primaria di ideare e progettare edifici utilizzando materiali di
recupero integrati a sensori che si illuminano in base a determinati parametri ambientali.
Programmare dei robot in modo che simulino i movimenti degli abitanti dell’ambiente
creato. Quanto prodotto sara integrato nella realizzazione d’Istituto di un modello di citta
fondata sul rispetto dei valori fondamentali della convivenza civile.

Obiettivi

Collaborare per raggiungere un obiettivo comune.

Progettare, scrivere e mettere a punto, usando linguaggi di programmazione facili da
usare, programmi basati sulla selezione, su ripetizioni in numero non prefissato e con
l'uso di variabili e di forme elementari di input ed output.

Risolvere problemi mediante la loro decomposizione in parti piu piccole.

Usare il ragionamento logico per spiegare il funzionamento di alcuni semplici algoritmi.
Usare il ragionamento logico per ottenere la correttezza di algoritmi e programmi.
Programmare e utilizzare oggetti fisici connessi.

Sviluppare strategie di verifica del progetto.

Sviluppare la creativita pratica ed espressiva

Sviluppare la curiosita in relazione al funzionamento degli oggetti che ci circondano.

Dal punto di vista delle metodologie, sara privilegiato un tipo di
insegnamento/apprendimento bottom up che parta dall'esperienza concreta e dalla
correzione dell’errore, sulla base delle quali i ragazzi costruiranno progressivamente il
loro modello teorico piu generale. Allo stesso tempo si promuovera il learning by doing e il
Cooperative Learning. Il Collegio docenti si impegnera a monitorare gli esiti degli
apprendimenti degli alunni coinvolti, in particolare in relazione alle discipline STEAM.
Come modalita valutative verranno utilizzate griglie e rubriche valutative da parte del tutor
e degli esperti per valutare le competenze raggiunte. Inoltre saranno eseguite
osservazioni sistematiche per rilevare il grado di autonomia dell'alunno. Agli alunni sara
richiesta la compilazione di AUTOBIOGRAFIE COGNITIVE, DIARI DI BORDO, DOSSIER,
che permettano una narrazione “attiva” del proprio processo di apprendimento. Si
auspica che questo percorso favorisca un ambiente inclusivo e autocorrettivo che
promuova la socialita e I'apprendimento, faccia acquisire nuove conoscenze e
competenze agli studenti sull'utilizzo dei sensori, sulla robotica, le tecnologie digitali, il
coding e il pensiero computazionale.

Data inizio prevista

12/03/2018

Data fine prevista

11/06/2018

Tipo Modulo

Sviluppo del pensiero computazionale e della creativita digitale

Sedi dove e
previsto il modulo

MIEE89202N

Numero destinatari

25 Allievi (Primaria primo ciclo)

Numero ore

30

Scheda dei costi del modulo: CITY LIGHTS

Voce di costo Modalita calcolo Valore Quantita N.so Importo voce

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

TOTALE 5.682,00 €

Dettagli modulo

Titolo modulo SMART CITY
Descrizione Il modulo é strutturato per un percorso continuativo di 30 ore per dar modo agli alunni di
modulo guarta e quinta di scuola Primaria di ideare, progettare e assemblare dei robot che

simulino le macchine, programmati in modo che si possano muovere rispettando le regole
dell’educazione stradale. Verra utilizzato il videogioco Drive safely, precedentemente
realizzato dalla Scuola Secondaria di Primo Grado nell’ambito del progetto Fastup
School, come spunto per I'ideazione degli scenari simulati. Le esperienze degli alunni
verranno condivise negli ambienti cloud delle G-Suite. Quanto prodotto sara integrato
nella realizzazione d'Istituto di un modello di citta fondata sul rispetto dei valori
fondamentali dei valor della convivenza civile.

Obiettivi

Collaborare per raggiungere un obiettivo comune.

Progettare, scrivere e mettere a punto, usando linguaggi di programmazione, percorsi
algoritmici basati sulla selezione, su ripetizioni in numero non prefissato e con l'uso di
variabili e di forme elementari di input ed output.

Risolvere problemi mediante la loro decomposizione in parti piu piccole.

Usare il ragionamento logico per spiegare il funzionamento di alcuni semplici algoritmi.
Usare il ragionamento logico per ottenere la correttezza di algoritmi e programmi.
Programmare e utilizzare oggetti fisici connessi.

Sviluppare strategie di verifica del progetto.

Sviluppare la curiosita in relazione al funzionamento degli oggetti che ci circondano.
Conoscere delle regole di educazione stradale.

Educare all'uso consapevole dei social e delle regole per la condivisione e la fruibilita dei
contenuti della Rete

Dal punto di vista delle metodologie, sara privilegiato un tipo di
insegnamento/apprendimento bottom up che parta dall'esperienza concreta e dalla
correzione dell’errore, sulla base delle quali i ragazzi costruiranno progressivamente il
loro modello teorico pit generale. Allo stesso tempo si promuovera il learning by doing e il
Cooperative Learning. Il Collegio docenti si impegnera a monitorare gli esiti degli
apprendimenti degli alunni coinvolti, in particolare in relazione alle discipline STEAM.
Come modalita valutative verranno utilizzate griglie e rubriche valutative da parte del tutor
e degli esperti per valutare le competenze raggiunte. Inoltre saranno eseguite
osservazioni sistematiche per rilevare il grado di autonomia dell’alunno. Agli alunni sara
richiesta la compilazione di AUTOBIOGRAFIE COGNITIVE, DIARI DI BORDO, DOSSIER,
che permettano una narrazione “attiva” del proprio processo di apprendimento. Si
auspica che questo percorso favorisca un ambiente inclusivo e autocorrettivo che
promuova la socialita la condivisione e I'apprendimento peer to peer, inoltre il progetto
sviluppera nei ragazzi la capacita di risolvere i problemi piu complessi scomponendoli in
problemi piu semplici, fara acquisire nuove conoscenze e competenze agli studenti sulla
robotica, le tecnologie digitali, il coding e il pensiero computazionale.

Data inizio prevista |12/03/2018
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Data fine prevista

11/06/2018

Tipo Modulo

Sviluppo del pensiero computazionale e della creativita digitale

Sedi dove é
previsto il modulo

MIEE89202N

Numero destinatari

25 Allievi (Primaria primo ciclo)

Numero ore

30

Scheda dei costi del modulo: SMART CITY

Voce di costo Modalita calcolo Valore Quantita N.so Importo voce

unitario ggetti
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 €

Titolo modulo

Dettagli modulo

CITY PROJECT
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Descrizione
modulo

Il modulo & strutturato per un percorso continuativo di 30 ore per dar modo agli alunni
delle classi prime della Scuola Secondaria di | grado di assemblare e programmare dei
robot che simulino le automobili. Gli alunni lavoreranno in team, creando gruppi inclusivi e
sperimentando I'apprendimento peer to peer. Si puntera a far emergere da parte dei
ragazzi un racconto dettagliato dell’esperienza svolta, da rappresentare attraverso la
realizzazione di tabelle e grafi, mediante i quali esplicitare la struttura algoritmica dei
percorsi e delle soluzioni proposte. Tali soluzioni potranno essere condivise con gli altri
gruppi negli ambienti cloud delle GSuite, Drive e in particolare Google Classroom, nonché
attraverso la collaborazione alla pagina Facebook dedicata. Attraverso il racconto si
cerchera di far emergere le relazioni con le discipline STEM, quali la fisica (esperienza del
metodo sperimentale che permettera di prendere coscienza delle procedure di
conferma/falsificazione delle teorie scientifiche, analisi di fenomeni fisici quali velocita e
accelerazione ecc), la matematica e la geometria (utilizzate per programmare il percorso
dei robot attraverso calcoli rigorosi e per creare e rappresentare graficamente la mappa
degli scenari cittadini ideati anche dagli alunni partecipanti agli altri moduli), tecnologia
(interazione con I'ambiente, in particolare tramite sensori che saranno utilizzati per creare
semafori ed elementi dello scenario cittadino). Quanto prodotto sara integrato nella
realizzazione d'Istituto di un modello di citta fondata sul rispetto dei valori fondamentali dei
valor della convivenza civile.

Verra inoltre utilizzato il videogioco Drive safely, precedentemente realizzato dalla Scuola
Secondaria di Primo Grado nell’ambito del progetto Fastup School, come esempio di
editor per la programmazione di livelli in un videogioco e per approfondire tematiche
legate all’educazione stradale e alla cittadinanza. Introducendo in tal senso il tema della
gamification, potranno essere organizzate anche gare a squadre di robotica, affinché i
ragazzi possano confrontare in modo divertente e allo stesso tempo costruttivo I'efficacia
delle soluzioni da loro ideate con quelle proposte dagli altri gruppi.

Ci si porra i seguenti obiettivi:

Collaborare per raggiungere un obiettivo comune.

Progettare, scrivere e mettere a punto usando semplici linguaggi di programmazione,
algoritmi e percorsi basati sulla selezione, su ripetizioni in numero non prefissato e con
l'uso di variabili e di forme elementari di input ed output.

Risolvere problemi mediante la loro decompaosizione in parti piu piccole.

Usare il ragionamento logico per spiegare il funzionamento di alcuni semplici algoritmi.
Usare il ragionamento logico per ottenere la correttezza di algoritmi e programmi.
Programmare e utilizzare oggetti fisici connessi.

Sviluppare strategie di verifica del progetto.

Sviluppare la curiosita in relazione al funzionamento degli oggetti che ci circondano.
Conoscere delle regole di educazione stradale.

Educare all’'uso consapevole dei social e conoscenza delle regole per la condivisione e la
fruibilita dei contenuti della Rete

Dal punto di vista delle metodologie, sara privilegiato un tipo di
insegnamento/apprendimento bottom up che parta dall'esperienza concreta e dalla
correzione dell’errore, sulla base delle quali i ragazzi costruiranno progressivamente |l
loro modello teorico piu generale. Allo stesso tempo si promuovera il learning by doing e il
Cooperative Learning. Il Collegio docenti si impegnera a monitorare gli esiti degli
apprendimenti degli alunni coinvolti, in particolare in relazione alle discipline STEAM.
Come modalita valutative verranno utilizzate griglie e rubriche valutative da parte del tutor
e degli esperti per valutare le competenze raggiunte. Inoltre saranno eseguite
osservazioni sistematiche per rilevare il grado di autonomia dell'alunno. Agli alunni sara
richiesta la compilazione di AUTOBIOGRAFIE COGNITIVE, DIARI DI BORDO, DOSSIER,
che permettano una narrazione “attiva” del proprio processo di apprendimento. Si
auspica che questo percorso favorisca un ambiente inclusivo e autocorrettivo che
promuova la socialita la condivisione e I'apprendimento peer to peer.

Data inizio prevista

12/03/2018

Data fine prevista

11/06/2018

Tipo Modulo

Sviluppo del pensiero computazionale e della creativita digitale
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Sedi dove & MIMM89201G
previsto il modulo

Numero destinatari |25 Allievi secondaria inferiore (primo ciclo)

Numero ore 30

Scheda dei costi del modulo: CITY PROJECT

Voce di costo Modalita calcolo Valore Quantita N.so Importo voce

unitario ggetti
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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UNIONE EUROPEA

Scuola IC Il DE AMICIS/LISSONE
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= EUROPEI 2014-2020 0 (MI11C89200E)

Avviso

2669 del 03/03/2017 - FSE -Pensiero computazionale e cittadinanza
digitale(Piano 39114)

Importo totale richiesto €22.728,00
Massimale avviso € 25.000,00
Num. Delibera collegio docenti 1405/2017
Data Delibera collegio docenti 11/04/2017
Num. Delibera consiglio d'istituto 1404/2017
Data Delibera consiglio d'istituto 02/05/2017

Data e ora inoltro

17/05/2017 12:43:14

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

Si

Si dichiara di avere la disponibilita
di spazi attrezzati per lo
svolgimento delle attivita proposte

Riepilogo moduli richiesti

Sottoazione Modulo Importo Massimale
10.2.2A - Competenze di Sviluppo del pensiero computazionale e € 5.682,00
base della creativita digitale: CITY STREETS
10.2.2A - Competenze di Sviluppo del pensiero computazionale e € 5.682,00
base della creativita digitale: CITY LIGHTS
10.2.2A - Competenze di Sviluppo del pensiero computazionale e € 5.682,00
base della creativita digitale: SMART CITY
10.2.2A - Competenze di Sviluppo del pensiero computazionale e € 5.682,00
base della creativita digitale: CITY PROJECT
Totale Progetto "Coding my city!" € 22.728,00
TOTALE CANDIDATURA € 22.728,00 € 25.000,00
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