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Scuola IC PESTALOZZI CATANIA
(CTIC86200L)

 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

Innalzamento dei livelli di competenza delle discipline prove
Invalsi, se misurabile
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 PESTALOZZI CATANIA
(CTIC86200L)

Articolazione della candidatura

Per la candidatura N. 44562 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

Robo Maths € 5.682,00

Sviluppo del pensiero computazionale e della
creatività digitale

Coding: ragiono e agisco € 5.682,00

Competenze di cittadinanza digitale Tutto vien fuori da un’idea € 6.482,00

Competenze di cittadinanza digitale Imprenditoria nell'era digitale € 6.482,00

TOTALE SCHEDE FINANZIARIE € 24.328,00
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Scuola IC PESTALOZZI CATANIA
(CTIC86200L)

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: La 'sfida' ... partecipare per imparare

Descrizione
progetto

Programmazione e coding collegati alla robotica sono un nucleo potente dal punto di vista
educativo in quanto consentono di lavorare su competenze trasversali e specifiche al tempo
stesso rendendo palese il collegamento tra saperi in qualche modo astratti e aspetti applicativi
propri delle scienze.
L’idea è di coinvolgere gli studenti in attività sperimentali utilizzando elettronica educativa e
making per costruire oggetti e strumenti che consentano di ricavare dati dalla realtà circostante
per poi analizzarli e trarre conclusioni o, viceversa, di utilizzare dati disponibili nel web per
attivare oggetti/macchine da loro create. Le attività si inseriscono in un percorso verticale in cui
gli stessi concetti vengono ripresi, approfonditi e applicati in contesti autentici per realizzare
strumenti sempre più complessi al fine di consolidare obiettivi specifici disciplinari e
interdisciplinari.
Le metodologie innovative e collaborative previste, il carattere fortemente laboratoriale delle
proposte, la coerenza con le tematiche curricolari e l’utilizzo delle tecnologie anche in chiave
creativa sono fattori di sviluppo di competenze trasversali, di inclusione e di motivazione.
La possibilità di ideare, costruire e sviluppare un prodotto e poi imparare a diffonderlo e a
comunicarlo attraverso la rete per garantirne il successo mira a far lavorare i ragazzi per gruppi
come vere e proprio equipe creative, su un progetto imprenditoriale concreto (anche se solo
simulato). L’idea di fondo mira a coniugare l’esigenza di formazione teorica/concettuale
prevista dal curricolo, con la forte motivazione derivante da un percorso di cui si coglie
immediatamente il risvolto pratico e l’utilità. Il tutto potenziato dalla spinta entusiasmante ed
appassionante che le tecnologie sono in grado di garantire ai ragazzi di oggi. In quest’ottica il
progetto è visto non solo come un’occasione formativa ma anche un rinforzo inclusivo anche in
vista della prevenzione di eventuali abbandoni scolastici.
Centrale sarà l’uso consapevole degli strumenti messi a disposizione dal digitale, per l’analisi
di dati, la somministrazione di sondaggi pre e post vendita, diffusione della comunicazione
attraverso social e piattaforme digitali di altro tipo, condivisione dell’esperienza. Si andranno
inoltre ad approfondire quegli strumenti a disposizione oggi del mondo imprenditoriale e che fino
a pochi anni fa erano inimmaginabili, come le piattaforme di crowdfounding, analizzandone
potenzialità e dinamiche.
Nello specifico il progetto si compone di:
- n. 1 modulo “Coding: ragiono e agisco” rivolto agli alunni di scuola primaria
- n. 1 modulo “Robo Maths” rivolto agli alunni di scuola primaria
- n. 1 modulo “Tutto vien fuori da un’idea” rivolto agli alunni di scuola secondaria di I grado
- n. 1 modulo “Imprenditoria nell’era digitale” rivolto agli alunni di scuola secondaria di I grado

 Sezione: Caratteristiche del Progetto
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Scuola IC PESTALOZZI CATANIA
(CTIC86200L)

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

  

 

L’Istituto Omnicomprensivo “Pestalozzi” si trova nella periferia sud-est della città di Catania, all’interno
del piano di zona di Librino, corrispondente alla VI Municipalità. Esso ospita sezioni di scuola
dell’Infanzia, classi di scuola primaria, di scuola secondaria di I grado e di scuola secondaria di II grado.
La scuola secondaria di I grado è ad indirizzo musicale e la scuola secondaria di II grado è ad indirizzo
professionale per l’enogastronomia e l’ospitalità alberghiera. L’istituto è anche punto di erogazione dei
corsi di istruzione per gli adulti del CPIA CT1. I tre plessi che lo costituiscono (plesso centrale di
Villaggio S. Agata zona A, plesso di Villaggio S. Agata zona B e plesso di viale Nitta), seppur vicini fra
loro, insistono su quartieri diversi: Villaggio S. Agata, Librino e parte di zia Lisa. Dal punto di vista
sociale, accanto ad una maggioranza di famiglie tradizionali, si rileva la presenza di alunni che vivono in
contesti familiari “non tradizionali”, quali le famiglie allargate. La maggior parte dell’utenza è costituita
da famiglie monoreddito che vivono la situazione di crisi contingente. Non è raro il caso di nuclei
familiari che versano in condizioni di disagio. In questo scenario l’Istituto si trova a dover rispondere ad
esigenze diverse dalla semplice didattica formale: spesso i docenti cercano qualunque spunto che possa
stimolare l’interesse degli alunni promuovendo una didattica di tipo laboratoriale.
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Scuola IC PESTALOZZI CATANIA
(CTIC86200L)

  
  
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.

  

 

In coerenza con il Piano di Miglioramento dell’Istituzione Scolastica, si propongono le seguenti finalità primarie:

 

Potenziare le competenze in ambito linguistico e matematico allo scopo di migliorare i risultati delle
Prove Invalsi ed avvicinare gli esiti alla media regionale

Rafforzare gli apprendimenti espressivi, relazionali, creativi.

 

Obiettivi del progetto

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

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

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

Potenziare l’acquisizione di concetti propri di discipline specifiche (matematica, informatica/tecnologie, …)
che spesso registrano ancora ostilità da parte degli studenti e scarsi risultati in termini, ad esempio, di prove
nazionali
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Scuola IC PESTALOZZI CATANIA
(CTIC86200L)

  
  
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.

  

 

Il progetto si rivolge agli alunni delle classi seconde, terze, quarte e quinte di scuola primaria e agli alunni
delle classi prime e seconde della scuola secondaria di primo grado. Dai monitoraggi effettuati non si
rilevano casi di abbandono o evasione, bensì casi di demotivazione e di scarso interesse per la scuola,
presenza passiva a scuola, insuccesso che costituiscono sintomo di dispersione in presenza. In questo
contesto, in ogni classe si rileva la presenza di alunni con difficoltà di apprendimento nella matematica e
nella lingua italiana se trasmesse in modo nozionistico, alunni che, quindi, necessitano di un approccio
laboratoriale e operativo. Pertanto, il progetto sarà rivolto prioritariamente alle studentesse e agli studenti
con maggiori difficoltà di apprendimento e/o provenienti da contesti caratterizzati da disagio
socioculturale individuati dai consigli di classe.

 

  
  
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.

  

 

L’I.O. Pestalozzi è una scuola aperta al territorio grazie alla sua struttura organizzativa. Le sezioni di
scuola dell’infanzia funzionano a tempo normale e a tempo ridotto, tutte le classi a tempo pieno della
scuola primaria funzionano dalle ore 8,30 alle ore 16,30 dal lunedì al venerdì, le classi di scuola
secondaria di primo grado funzionano dalle ore 8,00 alle ore 14,00 dal lunedì al venerdì e le classi della
scuola secondaria di secondo grado funzionano dalle ore 8,00 alle ore 15,00 dal lunedì al venerdì. Nelle
ore pomeridiane, fino alle ore 18,00 la scuola rimane a disposizione per le numerose attività sportive
(mini-volley, pallavolo, rugby, atletica), per lo svolgimento delle attività di ampliamento dell’offerta
formativa (teatro, L. Inglese, cineforum, ceramica) e per le lezioni di strumento; giornalmente, fino alle
ore 20,00, il nostro istituto è anche punto di erogazione del CPIA. Il sabato mattina, di norma, tutti gli
ordini di scuola non prevedono attività didattiche curriculari, ma vengono attivati i laboratori di
ampliamento dell’offerta formativa della scuola primaria, come i progetti di coding, legalità, mini-volley.
Le attività, oggetto della proposta progettuale, rivolte agli alunni di scuola primaria si svolgeranno il
sabato mattina, mentre quelle rivolte agli alunni di scuola secondaria di I grado si svolgeranno in orario
pomeridiano extracurriculare. 

 

STAMPA DEFINITIVA 19/05/2017 12:38 Pagina 7/22



Scuola IC PESTALOZZI CATANIA
(CTIC86200L)

  
  
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…).

  

 

L’istituto Omnicomprensivo Pestalozzi ha da tempo stabilito proficui rapporti di collaborazione con
altri soggetti del sistema scolastico o esterni, in quanto il confronto Scuola-Territorio permette sia di
adeguare l’offerta formativa ai cambiamenti del mondo scientifico-tecnologico, sia di validare la
qualità dell’offerta formativa. A titolo esemplificativo si ricordano Rapporti con Comune, Regione,
Università, Enti di Formazione Professionale, Associazioni Onlus ed Istituti scolastici per la
realizzazione di attività di formazione o progetti. Il nostro Istituto si propone di creare delle
collaborazioni e delle partnership non in fase di progettazione, ma successivamente come supporto
all’attuazione delle attività previste dai moduli formativi, mediante avviso pubblico, oppure tramite bando
di gara.

 

  
  
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.).

  

 

Tutto il progetto sarà contraddistinto da una forte impronta di learning by doing: gli studenti acquisiranno
delle competenze man mano, mettendosi in gioco attivamente e portando avanti un progetto concreto

 

I moduli formativi di “cittadinanza digitale” si baseranno principalmente sulle dinamiche del Project
based learning:

 

-  Imparare a collaborare, lavorando in gruppo (cooperative learning)

 

-  Sviluppare spirito critico, affrontando problemi complessi.
STAMPA DEFINITIVA 19/05/2017 12:38 Pagina 8/22



Scuola IC PESTALOZZI CATANIA
(CTIC86200L)

 

-  Imparare a comunicare verbalmente, facendo presentazioni.

 

-  Imparare a comunicare per iscritto (social network, blog, sito della scuola).

 

-  Diventare consapevoli della tecnologia.

 

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

 

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

 

- Imparare nuove nozioni, attraverso ricerche che tengano conto di strumenti digitali oggi disponibili.

 

- Approfondire concetti teorici appresi in situazioni applicate.

 

Si utilizzerà il laboratorio di scienze e il laboratorio di di informatica e un paio di aule allestite. L’intera
scuola potrà poi essere utilizzata come campo di sperimentazione e di messa a punto degli strumenti. Alla
fine del progetto gli studenti (min 75 max 80) presenteranno quanto svolto in un momento aperto alle
famiglie e alla cittadinanza
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Scuola IC PESTALOZZI CATANIA
(CTIC86200L)

  
  
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

  

 

L’istituto Omnicomprensivo Pestalozzi, trovandosi in un territorio a rischio, opera, già da anni, per
realizzare quanto previsto dal comma 1 dell’art. 1 della Legge 107/2015 ed i docenti attuano una didattica
che ha come punto di partenza il contesto sociale con le sue peculiarità, e come obiettivi primari
l’acquisizione del senso di appartenenza alla società nonché di competenze adeguate e spendibili in
ambito lavorativo, prevedendo percorsi e azioni per valorizzare la scuola intesa come comunità attiva,
aperta al territorio e in grado di sviluppare l’interazione con le famiglie e con la comunità locale. Il
progetto si aggancia alle finalità primarie dell’Istituzione, quali la riduzione del tasso di dispersione
scolastica ed il contrasto ad ogni forma di discriminazione e punta al potenziamento dell’inclusione
scolastica e del diritto al successo formativo di tutti gli alunni e alla cura educativa e didattica speciale per
gli alunni che manifestano difficoltà negli apprendimenti legate a cause diverse (deficit, disturbi,
svantaggio). Il progetto è strettamente legato al Progetto Scuola Digitale, inserito nel PTOF; il ruolo
della didattica per competenze, abilitata dalle competenze digitali, è fondamentale in quanto attiva
processi cognitivi, promuove dinamiche relazionali e induce consapevolezza

 

  
  
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.

  

 

Il coinvolgimento degli alunni con maggiore disagio negli apprendimenti si baserà principalmente su un
apprendimento significativo, attivo, intenzionale, costruttivo, collaborativo, conversazionale,
riflessivo. Le strategie che si metteranno in atto per favorire l’inclusione si baseranno su dinamiche
cooperative attraverso l’attivazione di gruppi, di collaborazione, di cooperative learning e di tutoring;
strumenti che favoriscono relazioni tra alunni con abilità diverse. I vantaggi per gli alunni con difficoltà
di tipo sociale e/o culturale sono quelli di ricevere aiuto da compagni “più competenti”, di conseguire
obiettivi personalizzati e di percepire le situazioni in cui è coinvolto come accessibili poiché mediati da
un compagno e non da un adulto; i vantaggi per gli alunni senza difficoltà sono quelli di sviluppare un
nuovo senso di competenza personale e di acquisire padronanza di concetti e di processi.
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Scuola IC PESTALOZZI CATANIA
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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.

  

 

Affinché la valutazione possa effettivamente esplicare il suo ruolo strategico sarà concepita come
processo, da sviluppare in parallelo a quello formativo e che, attraverso una serie di controlli e
monitoraggi, consentirà di operare delle rettifiche in corso, o eventualmente di rivedere (seppur
parzialmente) obiettivi didattici, metodi e contenuti. Il processo di valutazione si esplicherà attraverso la
valutazione delle competenze iniziali dei partecipanti, la valutazione del “clima d'aula”, la valutazione ex
ante, il monitoraggio dei diversi moduli formativi e relativo feedback a partecipanti, la valutazione
dell’apprendimento (in itinere ed alla fine dell’intervento formativo) e relativo feedback a partecipanti, i
Customers Satisfaction e relativo feedback a partecipanti, la valutazione finale. I principali strumenti
utilizzati comprendono check list di osservazione allievo; scheda di analisi dell’andamento d’aula;
questionario di autovalutazione; questionario di valutazione del modulo e della docenza; questionario di
valutazione allievi. I risultati conseguiti nei percorsi formativi dai partecipanti verranno trasferiti nelle
valutazioni curriculari.

 

  
  
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 saranno disponibili sul sito della scuola e sui social
collegati all’Istituto. La finalità è quella di consentire in futuro di realizzare azioni analoghe o
complementari e replicare le iniziative di successo avvalendosi dell’esperienza già vissuta. La
sostenibilità del progetto è rinvenibile nel grado di coinvolgimento degli studenti, nella capacità di
incidere positivamente sulla loro crescita personale, incrementando le competenze relazionali e il
background culturale. La documentazione dell’attività svolta permetterà di esplicitare i punti di forza e di
debolezza degli interventi didattici ed educativi attuati per riflettere sulle scelte future L’utilizzo di spazi
cloud d’Istituto (Google apps for Education/Microsoft Education) servirà a gestire la condivisione delle
attività realizzate e la diffusione di buone pratiche da mettere in atto.
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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.

  

 

L’esigenza di una partnership educativa tra scuola e famiglia è ormai riconosciuta come un punto di forza
necessario per dare agli alunni la più alta opportunità di sviluppo armonico e sereno. Pertanto, l’Istituto
Omnicomprensivo Pestalozzi, consapevole che il livello di successo delle azioni non può che dipendere
dal coinvolgimento attivo e dalla partecipazione di genitori e alunni, al fine di ampliare e migliorare le
strategie didattiche per rendere più efficace il percorso scolastico e formativo, ha desunto le idee da
mettere in campo con il Programma Operativo Nazionale (PON) - Fondo Sociale Europeo (FSE) relativo
allo sviluppo del pensiero computazionale, della creatività digitale e delle competenze di “cittadinanza
digitale”, anche attraverso la compilazione di questionari da parte dei genitori. Dopo la compilazione,
l’analisi dei dati ha consentito al gruppo di progetto di comprendere specifiche esigenze ed aspettative.  
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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

  

 

Scopo dei moduli formativi relativi all’azione “pensiero computazionale e creatività digitale” è inserire
il coding, il pensiero computazionale e la robotica educativa. Gli alunni potranno giocare con attività
unplugged (CodyRoby, CodyWay) e successivamente conoscere ed utilizzare ambienti operativi quali
Scratch che permette agli studenti di creare giochi o animazioni multimediali ed interattive usando
immagini, musica e suoni.

 

Le attività saranno realizzate utilizzando materiali cartacei e/o non strutturati, la LIM per un approccio
collettivo e i tablet a livello individuale o di lavoro a coppie o piccoli gruppi.

 

La robotica educativa, porterà gli alunni a sviluppare strategie di pensiero generali: analisi, sintesi,
generalizzazione strategie di scomposizione di problemi complessi in problemi semplici, abilità ad
individuare pattern ed elaborare funzioni strategie per cogliere l’errore come momento importante e
positivo pensiero algoritmico capacità di previsione, verifica e revisione

 

I moduli formativi di “cittadinanza digitale” riserveranno particolare attenzione all’educazione alla
valutazione della qualità e della integrità delle informazioni, alla lettura, scrittura e collaborazione in
ambienti digitali, alla comprensione e uso dei dati, e all’educazione all’uso dei nuovi linguaggi del
digitale: storytelling e digital storytelling, videomaking digitale, podcast. 
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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

Progetto Scuola Digitale Pag. 39 http://www.pestalozzi.cc/ic/wp-content/upl
oads/2016/11/PTOF-I.O.-Pestalozzi-2016-
2019-aggiornamento-31.10.20162.pdf

 Sezione: Coinvolgimento altri soggetti

Elenco collaborazioni con attori del territorio

Nessuna collaborazione inserita.

Collaborazioni con altre scuole

Nessuna collaborazione inserita.

Tipologie Strutture Ospitanti Estere
Settore Elemento

 Sezione: Riepilogo Moduli

Riepilogo moduli
Modulo Costo totale

Robo Maths € 5.682,00

Coding: ragiono e agisco € 5.682,00

Tutto vien fuori da un’idea € 6.482,00

Imprenditoria nell'era digitale € 6.482,00

TOTALE SCHEDE FINANZIARIE € 24.328,00

 Sezione: Moduli

Elenco dei moduli
Modulo: Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale
Titolo: Robo Maths

Dettagli modulo

Titolo modulo Robo Maths
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Descrizione
modulo

Finalità:
Considerato che la robotica educativa sta acquisendo valore nel veicolare non solo saperi
ma anche modalità di apprendimento stimolanti e coinvolgenti, questa idea progettuale si
propone come finalità la promozione di atteggiamenti positivi verso le discipline STEM,
l’incentivazione a sviluppare capacità logiche, di comunicazione, di cooperazione ed
infine, di far emergere le attitudini creative delle studentesse e degli studenti.
Il modulo avrà durata biennale e sarà organizzato seguendo un approccio multidisciplinare
e secondo un’ottica di verticalizzazione includendo tre fasce di età.
Si prevede l’utilizzo di software open source come Scratch e kit per la costruzione di
oggetti da animare quali “mbot” e LEGO MINDSTORME NXT; inizialmente il linguaggio
iconico agevolerà la comprensione delle basi della programmazione ad oggetti,
successivamente si potrà procedere con quello di tipo testuale ad un livello beginners.

Obiettivi:
Saper progettare e costruire artefatti
Saper programmare oggetti in grado di interagire con l’ambiente circostante
Conoscere la funzione degli elementi che costituiscono alcuni kit di robotica quali: mBot e
LEGO LEGO MINDSTORME NXT
Saper utilizzare il mattoncino intelligente NXT e mattoncini speciali quali: motori, sensori
ottici, sensori per il riconoscimento sonoro, sensori di contatto, sensori di prossimità.
Saper utilizzare correttamente i linguaggi di programmazione con Scratch e LEGO
MINDSTORME NXT
Saper analizzare un problema e codificarlo
Saper individuare i casi particolari di un determinato problema e codificarli
Saper cooperare per risolvere situazioni problematiche, sviluppare una idea, progettare ed
inventare.
Promuovere l’utilizzo di software open source.
Promuovere la documentazione e la diffusione degli artefatti attraverso la realizzazione di
un blog

Fasi di lavoro
Dopo un primo momento dedicato alla presentazione e all’esplorazione dei vari
componenti dei kit,
si procederà con la presentazione dei software di programmazione per familiarizzare con il
linguaggio base di Scratch e del software per Lego Mindstorme.
Successivamente si giungerà alla costruzione e programmazione guidata dei robot per poi
far agire ogni membro del gruppo autonomamente.
Si proseguirà con la condivisione di idee progettuali sul tipo di artefatto da costruire, con la
formulazione di ipotesi, la costruzione meccanica, la programmazione e il collaudo, la
verifica di errori ed eventuale riprogettazione degli oggetti artificiali.
Importante sarà la riflessione sui concetti fisici, matematici ed informatici sottesi.
Infine, si procederà con la documentazione delle fasi; osservazioni, riflessioni e commenti
saranno condivisi attraverso un blog realizzato dal gruppo di lavoro.
Il blog offre spunti per coinvolgere il gruppo alla partecipazione attiva, rappresenta
un’opportunità per stimolare la scrittura, il pensiero e l’espressione.
La documentazione si servirà di testi scritti, immagini, animazioni e potrà essere diffusa e
pubblicizzata anche attraverso il sito della scuola.

Metodologia
Le scelte metodologiche terranno conto dei presupposti teorici forniti dal costruzionismo
secondo il principio che “si impara facendo”.
Le studentesse e gli studenti saranno coinvolti in attività motivanti, saranno protagonisti in
situazioni concrete da gestire.
Le attività saranno predisposte in modo da stimolare l’apprendimento e il problem solving.
Le conoscenze pregresse e le esperienze condotte nel laboratorio saranno momenti
importanti per la formulazione di ipotesi da verificare insieme, per promuovere la capacità
di essere co-costruttori di conoscenze e per stimolare la propria creatività.

Prodotti finali:
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Realizzazione di artefatti pensati e progettati per uno scopo preciso e realizzazione di un
blog.

Risultati attesi
Portando a termine la realizzazione del progetto ci si attende una maggiore
partecipazione alle attività scolastiche e all’acquisizione di competenze logico-
matematiche, grazie al fatto che si punterà sul coinvolgimento e la motivazione personale
dei partecipanti.
Inoltre, l’esperienza, inducendo gli studenti e le studentesse a lavorare in sinergia,
agevolerà il confronto su idee ed opinioni, migliorerà la stima di sé e il senso di
autoefficacia, agevolerà l’acquisizione di competenze sociali.

Data inizio prevista 05/03/2018

Data fine prevista 08/06/2019

Tipo Modulo Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

CTEE86201P
CTEE86203R

Numero destinatari 20 Allievi (Primaria primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: Robo Maths
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: Coding: ragiono e agisco

Dettagli modulo

Titolo modulo Coding: ragiono e agisco
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Descrizione
modulo

La finalità del modulo è lo sviluppo dei processi che stanno dietro all’attività di
programmare, cioè lo sviluppo del pensiero computazionale. Il pensiero computazionale,
costituito dalla combinazione di metodi caratteristici, quali analizzare e organizzare i dati
del problema in base a criteri logici, automatizzare la risoluzione del problema definendo
una soluzione algoritmica, generalizzare il processo di risoluzione del problema per
poterlo trasferire ad un ampio spettro di altri problemi, e di strumenti intellettuali, quali
confidenza nel trattare la complessità, capacità di comunicare e lavorare con gli altri per il
raggiungimento di una meta comune o di una soluzione condivisa, è un processo mentale
per la risoluzione di problemi in modo creativo ed efficiente.

Lo sviluppo del pensiero computazionale mira al raggiungimento dei seguenti obiettivi:
- Acquisire capacità deduttive e di problem solving;
- Saper trasformare un’idea in un progetto;
- Applicare i saperi e le conoscenze chiave;
- Sperimentare il lavoro di gruppo e lo spirito di condivisione lavorando in team;
- Imparare la gestione del tempo e delle attività e l’uso consapevole dei materiali e degli
strumenti;
- Sviluppare la creatività e l’iniziativa personale.

Oltre alle attività “unplugged”, si propone l’uso di un ambiente, quale “Scratch”, che
permette agli studenti di usare da subito, anche senza doverli prima studiare
teoricamente, sia tutti i concetti più importanti che sono alla base del coding e del
pensiero computazionale che altri più avanzati, come ad esempio: gli Algoritmi, i Cicli, le
Procedure, le Variabili.
L’esperienza laboratoriale (learning by doing) è strutturata per attivare in modo ludico
meccanismi cognitivi: la scelta libera e creativa del contenuto del progetto, un obiettivo
chiaro da raggiungere, l’individuazione del proprio ruolo all’interno di un gruppo (team)
che lavora in un clima collaborativo, un insieme di regole già validate da seguire e
migliorare, un sistema di controllo (feedback) che consente di percepire chiaramente i
progressi. I prodotti finali sono materiali digitali: applicazioni, videogames, storie animate.

Modalità didattiche previste:
- Attività unplugged.
Programmazione su carta quadrettata
Algoritmi
Funzioni
Istruzioni condizionali
Programmazione a staffetta

- Attività on-line
Code.org
Scratch: remix di progetti già sviluppati; sviluppo creativo di progetti.

Risultati attesi:
In ambito metodologico, le attività proposte conducono lo studente a costruire la
conoscenza mediante l’approccio del learning by doing e del cooperative learning. Il
debugging, la capacità di controllo costante sul processo monitorando continuamente
l’errore, permette di acquisire un metodo trasversale applicabile a qualsiasi disciplina.

Data inizio prevista 15/01/2018

Data fine prevista 30/04/2019

Tipo Modulo Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

CTEE86201P
CTEE86203R

Numero destinatari 20 Allievi (Primaria primo ciclo)
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Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: Coding: ragiono e agisco
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: Competenze di cittadinanza digitale
Titolo: Tutto vien fuori da un’idea

Dettagli modulo

Titolo modulo Tutto vien fuori da un’idea

STAMPA DEFINITIVA 19/05/2017 12:38 Pagina 18/22



Scuola IC PESTALOZZI CATANIA
(CTIC86200L)

Descrizione
modulo

Le start up sono molto diverse ma hanno tutte una cosa in comune: sono nate da un’idea.
Utilizzando creatività e strumenti aperti utili alla prototipazione (moduli elettronici ad
aggancio magnetico per costruire circuiti, uniti a materiale povero e/o di recupero) gli
studenti suddivisi in gruppo realizzeranno con le proprie mani un oggetto che andrà poi
commercializzato. Entreranno, quindi, in gioco concetti di progettazione, elettronica, loT e
pensiero computazionale. Saranno incoraggiate fasi di test e di misura del consenso, pre-
produzione in forma di sondaggi, poll, questionari
Il modulo si baserà principalmente sulle dinamiche del Project based learning:
- Imparare a collaborare lavorando in gruppo
- Sviluppare spirito critico, affrontando problemi complessi
- Diventare consapevoli della tecnologia
- Apprendere una professione attraverso un’attività pratica che ne simuli le dinamiche

Metodologie
Le attività saranno predisposte in modo da stimolare l’apprendimento e il problem solving.
Le conoscenze pregresse e le esperienze condotte nel laboratorio saranno momenti
importanti per la formulazione di ipotesi da verificare insieme, per promuovere la capacità
di essere co-costruttori di conoscenze e per stimolare la propria creatività.

Prodotti finali:
Realizzazione di prodotti pensati e progettati per uno scopo preciso.

Risultati attesi
- Comunicare, confrontarsi, imparare a mediare per individuare un’idea vincente
- Realizzare un prodotto finito e funzionante
- Utilizzare sensori ed attuatori per programmare input ed output
- Utilizzare istruzioni e ripetizioni condizionali
- Utilizzare variabili
- Scomporre problemi complessi in parti più semplici
- Testare e verificare il progetto

Data inizio prevista 24/09/2018

Data fine prevista 08/06/2019

Tipo Modulo Competenze di cittadinanza digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

CTMM86201N

Numero destinatari 20 Allievi secondaria inferiore (primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: Tutto vien fuori da un’idea
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 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 6.482,00 €
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Elenco dei moduli
Modulo: Competenze di cittadinanza digitale
Titolo: Imprenditoria nell'era digitale

Dettagli modulo

Titolo modulo Imprenditoria nell'era digitale

Descrizione
modulo

Le start up sono molto diverse ma hanno tutte una cosa in comune: sono nate da un’idea.
Verranno condotte delle ricerche su vari media (tradizionali e non) sulle start up più di
successo degli ultimi anni: cosa le accomuna, cosa ne ha decretato il successo, quali
sono i comportamenti virtuosi e le pratiche che si sono invece rivelate fallimentari.
Mettendo in luce le storie vincenti di imprenditrici donne, per promuovere una politica di
genere forte, si punterà in modo particolare sull’importanza di esempi positivi e figure
chiave. Gli studenti lavoreranno, quindi, a gruppi individuando una start up di riferimento
per raccontarne la storia e preparandosi a presentarne il valore aggiunto tramite un mezzo
di presentazione a scelta che sia il più originale e “digitale” possibile (videomaking, power
point, …)
Il modulo si baserà principalmente sulle dinamiche del Project based learning:
- Imparare a collaborare lavorando in gruppo
- Sviluppare spirito critico, affrontando problemi complessi
- Imparare a comunicare verbalmente facendo presentazioni
- Diventare consapevoli della tecnologia
- Sviluppare la responsabilità civica e capire che anche la rete comporta una determinata
etichetta
- Apprendere una professione attraverso un’attività pratica che ne simuli le dinamiche

Metodologie
Le attività saranno predisposte in modo da stimolare l’apprendimento e il problem solving.
Le conoscenze pregresse e le esperienze condotte nel laboratorio saranno momenti
importanti per la formulazione di ipotesi da verificare insieme, per promuovere la capacità
di essere co-costruttori di conoscenze e per stimolare la propria creatività.

Prodotti finali:
Realizzazione di presentazioni pensate e progettate per uno scopo preciso e
realizzazione di un blog.

Risultati attesi
- Consolidamento del concetto di multimedialità, ipertestualità, storytelling
- Approfondimento del concetto di informazione e di infosfera
- Comprendere e gestire le dinamiche di gestione, raccolta e produzione di dati digitali

Data inizio prevista 25/09/2017

Data fine prevista 09/06/2018

Tipo Modulo Competenze di cittadinanza digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

CTMM86201N

Numero destinatari 20 Allievi secondaria inferiore (primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria
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Scheda dei costi del modulo: Imprenditoria nell'era digitale
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 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 6.482,00 €
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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 44562)

Importo totale richiesto € 24.328,00

Massimale avviso € 25.000,00

Num. Prot. Delibera collegio
docenti

3038/B11.1

Data Delibera collegio docenti 17/03/2017

Num. Prot. Delibera consiglio
d'istituto

3479/C2

Data Delibera consiglio d'istituto 18/05/2017

Data e ora inoltro 19/05/2017 12:38:41

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: Robo Maths

€ 5.682,00

10.2.2A - Competenze di
base

Sviluppo del pensiero computazionale e
della creatività digitale: Coding: ragiono
e agisco

€ 5.682,00

10.2.2A - Competenze di
base

Competenze di cittadinanza digitale: 
Tutto vien fuori da un’idea

€ 6.482,00

10.2.2A - Competenze di
base

Competenze di cittadinanza digitale: 
Imprenditoria nell'era digitale

€ 6.482,00

Totale Progetto "La 'sfida' ...
partecipare per imparare"

€ 24.328,00

TOTALE CANDIDATURA € 24.328,00 € 25.000,00
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