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Scuola IC III DE AMICIS/LISSONE
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 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 2. AMBIENTE DI
APPRENDIMENTO

Innalzamento dei livelli delle competenze in base ai moduli
scelti
Promozione dell’equità di genere nel completamento dei
moduli e promozione dell’inclusione delle allieve alle
discipline Stem
Integrazione di tecnologie e contenuti digitali nella didattica
(anche prodotti dai docenti) e/o produzione di contenuti
digitali ad opera degli studenti
Utilizzo di metodi e didattica laboratoriali
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Scuola IC III 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
creatività digitale

CITY STREETS € 5.682,00

Sviluppo del pensiero computazionale e della
creatività digitale

CITY LIGHTS € 5.682,00

Sviluppo del pensiero computazionale e della
creatività digitale

SMART CITY € 5.682,00

Sviluppo del pensiero computazionale e della
creatività digitale

CITY PROJECT € 5.682,00

TOTALE SCHEDE FINANZIARIE € 22.728,00
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Scuola IC III DE AMICIS/LISSONE
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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
 Sezione: Progetto

Progetto: Coding my city!

Descrizione
progetto

Il progetto si svolgerà in continuità con la prossima realizzazione dell’Atelier digitale in un
contesto di verticalità, poiché sarà rivolto agli alunni del nostro Istituto dalla scuola dell’Infanzia
a quelli della Secondaria di I grado.
Saranno proposti percorsi di coding e robotica educativa per l’apprendimento dei principi
basilari della programmazione, intesa come strumento per sviluppare ed esercitare intuizione,
creatività e problem solving. In particolare i little bits e i robot (diversi per fasce di età) saranno
utilizzati per creare scenari di vita cittadina, programmandoli per svolgere percorsi e attività.
Nella realizzazione del progetto si coinvolgeranno altre discipline come arte e le lingue,
attraverso attività di storytelling per ideare racconti. Giocando sull’analogia tra robot e
automobili, le attività 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
l’approccio della gamification, il videogioco sarà utilizzato per programmare missioni di difficoltà
crescente e per veicolare la conoscenza delle norme del codice della strada a fondamento del
vivere in società. 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.

 Sezione: Caratteristiche del Progetto
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Scuola IC III DE AMICIS/LISSONE
(MIIC89200E)

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

  

L’IC “De Amicis” si trova nell’area nord orientale di Lissone, tra i comuni di Desio, Seregno e Macherio
e suddiviso in cinque plessi. Opera su una popolazione scolastica di circa 1110 alunni. L’itinerario
scolastico è unitario, continuo e progressivo e sviluppa un Curricolo Verticale, permettendo agli alunni
di svolgere un percorso unitario di conoscenze, abilità e competenze. Si connota come un’area di
periferia con insediamenti di tipo artigianale e commerciale anche di recente installazione. Il territorio è
caratterizzato da una forte espansione edilizia di tipo abitativo che favorisce un incremento della
popolazione scolastica. Negli ultimi anni c’è stato un aumento di nuclei familiari stranieri che ha prodotto
un’eterogeneità della popolazione scolastica per la presenza di etnie diverse. L’utenza dell’Istituto
Comprensivo presenta le seguenti caratteristiche: 

 

crescente utenza di livello socio-economico e culturale medio e di giovani nuclei familiari, legati ai
recenti insediamenti, con aspettative di percorsi scolastici a lungo termine ed atteggiamenti di
collaborazione fattiva con la scuola

alcune situazioni di disagio e di svantaggio manifestati soprattutto dagli alunni in fase
adolescenziale, che si traducono in difficoltà di adattamento e di apprendimenti

presenza di alunni extra-comunitari di prima e seconda generazione

  
  
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.

  

Obiettivi generali

guidare gli alunni lungo percorsi di conoscenza di sé e della realtà, garanti del successo
formativo

insegnare ad affrontare il mondo e i suoi cambiamenti in modo dinamico. 

sviluppare sia competenze disciplinari, potenziando l’apprendimento delle STEAM, che
trasversali (life skills)

presentare l’errore come occasione di apprendimento
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Scuola IC III DE AMICIS/LISSONE
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promuovere le pari opportunità, attraverso l’uso di strumenti tecnologici che possano
essere per tutti strumenti compensativi;

sperimentare l’uso della tecnologia per superare i deficit legati alle disabilità sensoriali o
ai DSA e per valorizzare le eccellenze;

favorire il lavoro di gruppo, la collaborazione, la didattica peer to peer

favorire l'inclusione attraverso la partecipazione attiva a progetti di scuola

attuare momenti di aggregazione tra gli alunni dei plessi dell’Istituto, famiglie e territorio. 

promuovere la consapevolezza dell’importanza delle regole della convivenza civile

educare all'uso consapevole dei social

Obiettivi formativi specifici

 

 

promuovere il pensiero computazionale e le basi della programmazione

sviluppare il problem solving, creatività, manualità, comunicazione e pensiero critico

programmare percorsi da far compiere a un robot, ideando storie da raccontare

fornire strumenti per realizzare manufatti ludici connessi alla formazione della persona,
favorendo l’apprendimento learn by doing

porsi domande sul funzionamento degli oggetti, sperimentando le leggi dell’elettricità e
dell’elettronica
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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.

  

L’analisi dei bisogni formativi in base alla quale sono stati individuati i potenziali  destinatari del
progetto ha tenuto conto dei risultati del Rapporto di Autovalutazione (RAV)  e del conseguente
Piano di Miglioramento che ha come finalità generale quella di elaborare e offrire un curricolo di
scuola più adeguato ai bisogni di un'utenza sempre più eterogenea, che evidenzia perciò
problemi ed esigenze differenziate. Si intende pertanto garantire pari opportunità a tutti gli allievi
e le allieve, riducendo il divario negli esiti scolastici., arricchendo l'Offerta Formativa in vista di
un sempre crescente successo formativo. Nel mese di gennaio di quest’ultimo anno scolastico,
attraverso i moduli Google è stato inoltre condotto un sondaggio finalizzato alla comprensione
delle esigenze formative sentite dalle famiglie del nostro territorio, che ha evidenziato una
sempre maggiore attenzione da parte di queste ultime alla necessità della maturazione delle
competenze dei figli sia in ambito disciplinare sia in chiave di cittadinanza e life skills.

I destinatari del nostro progetto saranno alunni dell’Istituto a partire dalla scuola dell’Infanzia
fino a quella Secondaria di I grado, previa adesione delle famiglie. Nel caso in cui le adesioni
superino i posti disponibili per i rispettivi moduli, saranno garantite quote di partecipazione sia
per studenti  con Bisogni educativi speciali, sia per alunni plusdotati e/o con buone valutazioni
nelle STEAM. 
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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.

  

Per la scuola Primaria le attività si svolgeranno il sabato mattina e in orario pomeridiano, mentre
per la Secondaria solo in orario pomeridiano. In particolar modo nel Plesso Buonarroti si
attiveranno due moduli, uno sarà realizzato il sabato mattina dalle ore 9.00 alle ore 12.00; il
secondo in orario pomeridiano dalle ore 16.30 alle ore 18.30. Nella Scuola Secondaria di primo
grado invece il modulo si svolgerà in orario pomeridiano dalle ore 14.30 alle ore 16.30 per gli
alunni della Scuola Secondaria; il sabato mattina dalle 9.00 alle 12.00 per gli alunni della Scuola
Primaria.  Sarà garantita l’apertura e la presenza di un collaboratore scolastico nei giorni in cui
si svolgerà il progetto e ci si avvarrà anche della collaborazione di volontari dell’Associazione
Genitori.

Le attività pomeridiane previste non si sovrapporranno con le altre attività progettuali previste
dal Piano dell’Offerta Formativa d’Istituto.

  
  
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…).

  

Essendo la naturale prosecuzione del progetto dell’Atelier Digitale, le attività proposte si porranno come
obiettivo prioritario l’apertura al territorio e il coinvolgimento innanzitutto delle associazioni genitori.
Questi ultimi potranno così da un lato diventare maggiormente consapevoli del ruolo svolto dalle nuove
tecnologie sul processo di apprendimento dei figli e dall’altro offrire il loro contributo in termini di
partecipazione su base volontaria, assistendo e collaborando in modo proficuo allo svolgimento delle
lezioni e promuovendo l’idea dell’Atelier come di un ambiente aperto, utile per la formazione di tutti. E’
prevista inoltre la collaborazione no profit con enti esterni che possano condividere gratuitamente con i
docenti e gli esperti esterni coinvolti competenze, materiali, risorse e spazi. In particolare, potranno
essere coinvolti i volontari di CoderDojo di Lissone che opera attivamente sul nostro territorio per la
diffusione del coding, organizzando corsi ed eventi gratuiti. L’associazione Didasca inoltre collaborerà a
titolo gratuito con l’Istituto per l’implementazione e la diffusione delle buone pratiche di condivisione in
ambienti cloud attraverso le GSuite for edu. 
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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 presentato dal nostro Istituto è innovativo, perché sarà innanzitutto realizzato in un
ambiente, l’Atelier Digitale, inteso come spazio per promuovere lo sviluppo delle competenze
proprio attraverso l’ausilio delle tecnologie digitali: i bambini saranno protagonisti del loro
processo di apprendimento, assumendo la consapevolezza di poter progettare e animare robot
e nuovi oggetti realizzati con little bits ed eventualmente materiali di recupero. Potranno inoltre
programmarli mediante i tablet dei laboratori mobili  o con i portatili della scuola. Attraverso
l’analogia tra robot e automobili, potranno utilizzare il videogioco “Drive Safely” e apprendere i
principi del coding attraverso l’approccio tipico della gamification. Anche le metodologie e le
strategie didattiche saranno innovative: si privilegerà il dibattito e la modalità di apprendimento
learning by doing e peer to peer per cui i ragazzi più grandi potranno esporre i loro progetti a
quelli più  piccoli e fare loro da tutor. Le GSuite for edu e le Google Classroom costituiranno
l’ambiente  cloud ideale per proporre e rendere fruibili i contenuti e le informazioni necessarie
per la realizzazione dei progetti secondo la modalità della flipped classroom. Gli studenti
saranno stimolati a raccontare i progetti realizzati, costruendo storie anche in lingua
(storytelling). Pensiamo di coinvolgere circa 100 studenti sul territorio e le loro  rispettive
famiglie. 
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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

  

Il progetto è pienamente coerente con il PTOF rispetto ai punti “Sviluppare le competenze
individuali”, “Qualificare l’ambiente di apprendimento” e “Promuovere l’interazione con il
territorio” ed ha connessioni con i seguenti progetti in essere :

Classroom e Gsuite for edu: gli applicativi Google costituiranno uno strumento utile per
realizzare, condividere, scambiarsi idee e progetti, finalizzati alla programmazione dei
robot

Coding: sono stati già avviati sia alla Scuola Primaria che Secondaria progetti di    coding
con l’utilizzo di piattaforme e  l’uso di Scratch

Fastup School: il videogioco sul tema dell’educazione stradale “Drive Safely” sarà
utilizzato per insegnare coding e far riflettere sull’importanza del rispetto delle regole
della strada, sfruttando l’analogia tra i robot programmati per svolgere determinati
percorsi e le automobili.

Il progetto è in continuità con le seguenti azioni di cui l'Istituto è risultato vincitore:

 

PON (Programmi Operativi Nazionali) "Per la scuola - competenze e ambienti per
l'apprendimento 2014-2020" (avviso n. 9035 del 13/07/2015), con il progetto “La Buona
Rete”

PON (avviso n. 12810 del 15/10/2015) con il progetto DinamicaMente:  l’Istituto si è
dotato di due laboratori mobili (uno per ogni plesso scolastico della scuola secondaria)
che consentono l'utilizzo di tablet che potranno essere utilizzati per programmare  i robot;

“Atelier Digitali”con cui si realizzerà un laboratorio di robotica educativa
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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.

  

Saranno previste le seguenti strategie per il coinvolgimento di alunni  BES e DSA:

 

programmazione congiunta tra esperti, docenti curricolari e docenti  di sostegno per
personalizzare le attività in relazione ai bisogni di ciascuno;

promozione del tutoring, della peer-education e del cooperative learning: i bambini,
specialmente quelli con bisogni educativi speciali, apprendono facilmente anche solo
osservando e ascoltando i compagni;

utilizzare i robot come mediatori di relazioni per facilitare la socializzazione dei bambini
diversamente abili e l’integrazione di alunni stranieri con difficoltà linguistiche. Tutti i
ragazzi coinvolti nei lavori di gruppo si potranno scambiare informazioni e idee, scoprire
attitudini comuni come la passione per la matematica, le scienze e la tecnologia;

favorire un ambiente inclusivo autocorrettivo, svincolato dalla figura dell’adulto
normatore, in cui le competenze si sviluppano attraverso l’esperienza: sarà il fallimento o
l’errore nel funzionamento del robot a fungere da regolatore dell’attività; ciò al fine di
sostenere in particolare l’apprendimento dei ragazzi con disturbi comportamentali che
presentano una bassa tolleranza alla frustrazione, (deficit di attenzione, iperattività,
disturbi emozionali, disturbo oppositivo-provocatorio).

STAMPA DEFINITIVA 17/05/2017 12:43 Pagina 11/24



Scuola IC III DE AMICIS/LISSONE
(MIIC89200E)

  
  
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.

  

Gli impatti previsti sui destinatari saranno valutati attraverso la compilazione da parte dei
docenti tutor di:

GRIGLIE e RUBRICHE VALUTATIVE: strumenti per la descrizione analitica della
maturazione delle competenze

OSSERVAZIONI SISTEMATICHE per rilevare il grado di autonomia
dell’alunno nel SAPERE (capacità di utilizzare conoscenze attinenti alle discipline -
competenze disciplinari), nel SAPER FARE (capacità di applicare strategie operative e
procedurali, abilità pratiche, capacità di gestione dei problemi che si presentano),
nel SAPER ESSERE (capacità di comprendere il contesto in cui si opera, di adottare i
comportamenti più adeguati in termini di impegno, determinazione e collaborazione).

Agli alunni sarà richiesta la compilazione di AUTOBIOGRAFIE COGNITIVE, DIARI DI BORDO,
DOSSIER,  che permettano una narrazione “attiva” del proprio processo di apprendimento
attraverso la rilevazione dei propri punti di forza e di criticità, la giustificazione delle scelte
operate, la ricostruzione consapevole della successione delle fasi di lavoro, l’autovalutazione
non solo del prodotto realizzato, ma anche del processo produttivo adottato.

Potranno essere somministrati anche questionari alle famiglie sotto forma di moduli di Google
da compilare attraverso il sito della scuola. Il contributo del progetto alla maturazione delle
competenze sarà valutato attraverso la comparazione tra i risultati Invalsi degli studenti
partecipanti ai moduli e quelli di chi non  vi ha preso parte.
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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 sarà comunicato alla comunità scolastica e al territorio nelle riunioni aperte ai genitori
sia a livello di Istituto che di singole classi, nonché attraverso apposita circolare. Il progetto sarà
pubblicizzato poi attraverso il sito della scuola e la pagina Facebook dedicata, alla cui
realizzazione ed aggiornamento saranno chiamati a contribuire direttamente anche gli studenti
che potranno così prendere consapevolezza delle norme sociali e giuridiche sottese all’uso dei
social, da intendersi come strumenti per la condivisione e la diffusione di idee e progetti. Il
progetto  prevede l’apertura a sviluppi che proseguiranno oltre la sua conclusione: i docenti
membri del team digitale e le figure aggiuntive saranno coinvolti come tutor d’aula e prendendo
parte alle attività con gli esperti potranno maturare esperienza sul campo, da far ricadere
sull’Istituto per replicare o proseguire successivamente le attività, anche in orario curricolare
con studenti non ancora coinvolti. I progetti già realizzati saranno resi fruibili attraverso il sito
della scuola, la pagina Facebook e le Google Classroom che offriranno uno spazio cloud
protetto per la condivisione di materiali e proposte. Le griglie per le osservazioni sistematiche
dei docenti e i modelli per le autobiografie cognitive degli studenti potranno essere  riutilizzate
per replicare il progetto.
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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.

  

Le proposte degli studenti e delle studentesse saranno considerate attentamente fin dalle prime
fasi della progettazione e in itinere, poiché sarà 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
più generale. In tal modo si veicolerà l’idea di una comunità formata da studenti, esperti e
docenti tutti accomunati dal ruolo di life long learners.  Gli studenti saranno chiamati anche a
presentare i loro progetti agli studenti più piccoli o a svolgere nei loro confronti il ruolo di tutor.

Consideriamo inoltre la partecipazione dei genitori una condizione essenziale per affrontare
positivamente lo svolgimento del progetto e pensiamo perciò di coinvolgere attivamente le
nostre due associazioni genitori: Agenda e Primula in modo da favorire lo scambio di
informazioni relative alle attività proposte non solo tra genitori degli alunni partecipanti, ma
anche a livello territoriale.  Le associazioni genitori svolgeranno quindi il ruolo di ponte tra
scuola e territorio, facendosi eventualmente portavoci di proposte esterne per la realizzazione
dei progetti da sottoporre agli esperti e ai docenti coinvolti. Potranno intervenire anche
segnalando problemi particolari che potranno sorgere in itinere, o proponendo soluzioni efficaci
alle difficoltà di percorso incontrate. 
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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

  

 

I percorsi saranno realizzati secondo una prospettiva di verticalità. Essi permetteranno
l’acquisizione dei concetti base della programmazione e del coding, primo fra tutti

quello di algoritmo, un processo per la risoluzione di problemi- anche di natura pratica- che
stabilisce una sequenza di operazioni eseguibili in modo rapido e efficace da una macchina

come un computer o un robot (automazione). I contenuti, le situazioni problematiche proposte,
i diversi tipi di robot utilizzati per sperimentare l’esattezza e l’efficacia delle soluzioni elaborate
dagli studenti saranno adattati alle diverse fasce di età di questi ultimi. Per i bambini
dell’Infanzia e della scuola Primaria saranno previste anche attività unplugged, di gamification
on line, programmazione a blocchi e di robotica per far sperimentare l’efficacia di semplici
algoritmi sotto forma di percorsi, immaginati anche in un contesto cittadino per realizzare una
città sostenibile del futuro. In ogni attività, si privilegerà un approccio meno astratto,  di tipo
laboratoriale (learning by doing), partendo da situazioni problematiche reali che facciano
riferimento alla loro esperienza diretta. Con i little bits saranno realizzati elementi dell’ambiente
cittadino come semafori e parcheggi. Nella Scuola Secondaria si utilizzerà il videogioco Drive
Safely e la pagina Facebook dedicata, per educare al rispetto delle norme della strada e all’uso
consapevole dei social, sfruttando l’analogia tra macchine e robot.     
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 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

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/

 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

Consulenza implementazioni
tecnologie innovative necessarie
per attuare gli approcci innovativi
richiesti dalle proposte
progettuali: G Suite for Education,
Google Classroom

1 DIDASCA Dichiaraz
ione di
intenti

1367/201
7

09/05/2017 Sì

Supporto alla realizzazione del
progetto 'Coding my city'

1 Associazioni genitori
"Agenda"

Dichiaraz
ione di
intenti

1439/201
7

16/05/2017 Sì

Supporto al progetto 'CODING MY
CITY'

1 Associazione genitori
"Primula"

Dichiaraz
ione di
intenti

1450/201
7

17/05/2017 Sì

Collaborazioni con altre scuole

Nessuna collaborazione inserita.

Tipologie Strutture Ospitanti Estere
Settore Elemento

 Sezione: Riepilogo Moduli

Riepilogo moduli
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Modulo Costo totale

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

 Sezione: Moduli

Elenco dei moduli
Modulo: Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale
Titolo: CITY STREETS

Dettagli modulo

Titolo modulo CITY STREETS

Descrizione
modulo

ll modulo è 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 attività 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 città ideale in cui far muovere dei robot, ideando storie da raccontare ai
compagni. Quanto prodotto sarà integrato nella realizzazione d’Istituto di un modello di
città 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 è 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, sarà 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 più generale. Allo stesso tempo si promuoverà il learning by doing e il
Cooperative Learning. Il Collegio docenti si impegnerà a monitorare gli esiti degli
apprendimenti degli alunni coinvolti, in particolare in relazione alle discipline STEAM.
Come modalità 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 sarà
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 socialità e l’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 creatività digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

MIMM89201G

Numero destinatari 25 Allievi (Primaria primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: CITY STREETS
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: CITY LIGHTS

Dettagli modulo

Titolo modulo CITY LIGHTS
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Descrizione
modulo

Il modulo è 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 sarà integrato nella realizzazione d’Istituto di un modello di città
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 più 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 creatività pratica ed espressiva
Sviluppare la curiosità in relazione al funzionamento degli oggetti che ci circondano.
Dal punto di vista delle metodologie, sarà 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 più generale. Allo stesso tempo si promuoverà il learning by doing e il
Cooperative Learning. Il Collegio docenti si impegnerà a monitorare gli esiti degli
apprendimenti degli alunni coinvolti, in particolare in relazione alle discipline STEAM.
Come modalità 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 sarà
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 socialità e l’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 creatività digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

MIEE89202N

Numero destinatari 25 Allievi (Primaria primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: CITY LIGHTS
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 €
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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: SMART CITY

Dettagli modulo

Titolo modulo SMART CITY

Descrizione
modulo

Il modulo è strutturato per un percorso continuativo di 30 ore per dar modo agli alunni di
quarta 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. Verrà utilizzato il videogioco Drive safely, precedentemente
realizzato dalla Scuola Secondaria di Primo Grado nell’ambito del progetto Fastup
School, come spunto per l’ideazione degli scenari simulati. Le esperienze degli alunni
verranno condivise negli ambienti cloud delle G-Suite. Quanto prodotto sarà integrato
nella realizzazione d'Istituto di un modello di città 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 più 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 curiosità 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 fruibilità dei
contenuti della Rete

Dal punto di vista delle metodologie, sarà 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 più generale. Allo stesso tempo si promuoverà il learning by doing e il
Cooperative Learning. Il Collegio docenti si impegnerà a monitorare gli esiti degli
apprendimenti degli alunni coinvolti, in particolare in relazione alle discipline STEAM.
Come modalità 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 sarà
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 socialità la condivisione e l’apprendimento peer to peer, inoltre il progetto
svilupperà nei ragazzi la capacità di risolvere i problemi più complessi scomponendoli in
problemi più semplici, farà 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 creatività digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

MIEE89202N

Numero destinatari 25 Allievi (Primaria primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: SMART CITY
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: CITY PROJECT

Dettagli modulo

Titolo modulo CITY PROJECT
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Descrizione
modulo

Il modulo è strutturato per un percorso continuativo di 30 ore per dar modo agli alunni
delle classi prime della Scuola Secondaria di I grado di assemblare e programmare dei
robot che simulino le automobili. Gli alunni lavoreranno in team, creando gruppi inclusivi e
sperimentando l’apprendimento peer to peer. Si punterà 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
cercherà di far emergere le relazioni con le discipline STEM, quali la fisica (esperienza del
metodo sperimentale che permetterà di prendere coscienza delle procedure di
conferma/falsificazione delle teorie scientifiche, analisi di fenomeni fisici quali velocità 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 l’ambiente, in particolare tramite sensori che saranno utilizzati per creare
semafori ed elementi dello scenario cittadino). Quanto prodotto sarà integrato nella
realizzazione d'Istituto di un modello di città fondata sul rispetto dei valori fondamentali dei
valor della convivenza civile.
Verrà 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 l’efficacia
delle soluzioni da loro ideate con quelle proposte dagli altri gruppi.
Ci si porrà 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 decomposizione in parti più 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 curiosità 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
fruibilità dei contenuti della Rete
Dal punto di vista delle metodologie, sarà 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 più generale. Allo stesso tempo si promuoverà il learning by doing e il
Cooperative Learning. Il Collegio docenti si impegnerà a monitorare gli esiti degli
apprendimenti degli alunni coinvolti, in particolare in relazione alle discipline STEAM.
Come modalità 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 sarà
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 socialità la condivisione e l’apprendimento peer to peer.

Data inizio prevista 12/03/2018

Data fine prevista 11/06/2018

Tipo Modulo Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale
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Sedi dove è
previsto il modulo

MIMM89201G

Numero destinatari 25 Allievi secondaria inferiore (primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: CITY PROJECT
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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Azione 10.2.2 - Riepilogo candidatura

 Sezione: Riepilogo

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
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: CITY STREETS

€ 5.682,00

10.2.2A - Competenze di
base

Sviluppo del pensiero computazionale e
della creatività digitale: CITY LIGHTS

€ 5.682,00

10.2.2A - Competenze di
base

Sviluppo del pensiero computazionale e
della creatività digitale: SMART CITY

€ 5.682,00

10.2.2A - Competenze di
base

Sviluppo del pensiero computazionale e
della creatività digitale: CITY PROJECT

€ 5.682,00

Totale Progetto "Coding my city!" € 22.728,00

TOTALE CANDIDATURA € 22.728,00 € 25.000,00
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