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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 4. CONTINUITA E
ORIENTAMENTO
Area 6. SVILUPPO E
ORGANIZZAZIONE
DELLE RISORSE UMANE

Innalzamento dei livelli delle competenze in base ai moduli
scelti
Innalzamento dei livelli di competenza delle discipline prove
Invalsi, se misurabile
Promozione dell’equità di genere nell’iscrizione ai moduli e
promozione dell’inclusione delle allieve alle discipline Stem
Utilizzo di metodi e didattica laboratoriali
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Articolazione della candidatura

Per la candidatura N. 38738 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

Stazione botanica robotizzata per lo
sviluppo del pensiero computazionale

€ 4.977,90

Sviluppo del pensiero computazionale e della
creatività digitale

Stazione botanica robotizzata per lo
sviluppo del pensiero computazionale 2

€ 5.082,00

Competenze di cittadinanza digitale Il mondo attraverso i nostri occhi: il blog
della Genoino 1

€ 4.977,90

Competenze di cittadinanza digitale Il mondo attraverso i nostri occhi: il blog
della Genoino 2

€ 4.977,90

Competenze di cittadinanza digitale Il mondo attraverso i nostri occhi: il blog
della Genoino 3

€ 4.977,90

TOTALE SCHEDE FINANZIARIE € 24.993,60
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Scuola FRATTAMAGGIORE IC 3 -
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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: We are what we click!

Descrizione
progetto

Il progetto mira a costruire un percorso che contribuisca alla crescita globale della persona che
accresca la consapevolezza di sé e porti ad una graduale autonomia critica e operativa tale da
permettere allo studente di essere in grado di effettuare scelte adeguate nell’immediato e nel
futuro.
Poiché l’obiettivo della scuola, così come illustrato nel PTOF, è quello di formare saldamente
ogni persona sul piano cognitivo e culturale, non è possibile tralasciare quelle competenze di
base che rappresentano dei pilastri ineludibili affinché l’alunno possa affrontare positivamente
l’incertezza e la mutevolezza degli scenari sociali e professionali presenti e futuri aumentare
l’autostima senza perdere di vista la promozione della socializzazione e delle dinamiche
relazionali fondamentali a raggiungere un sereno clima scolastico.
Tuttavia gli scenari odierni presuppongono una competenza digitale: essere cittadini attivi,
“partecipare” richiede il possesso di competenze connesse alle tecnologie che sottintendono
un’adeguata educazione alla cittadinanza digitale. L’alfabetizzazione informatica, l’educazione
alla sicurezza online, la partecipazione in Rete e l’educazione al comportamento su Internet
sono dei passaggi indispensabili di un percorso di cui la scuola si fa promotrice, in modo da non
permettere agli alunni di trovarsi svantaggiati rispetto ai loro coetanei stranieri o a diventare
facili prede di minacce quali il cyberbullismo.
Infine, affinché la scuola diventi un laboratorio di convivenza e di nuova cittadinanza,
accogliendo tutti gli alunni e garantendo ad ognuno spazi di socializzazione e occasioni per
sviluppare potenzialità in termini di apprendimento, autonomia e relazione, saranno previste
attività che mirano alla valorizzazione delle differenze, alla promozione dell’integrazione e del
dialogo interculturale alla rivendicazione della conoscenza ed uso del patrimonio come diritto di
partecipazione dei cittadini alla vita culturale, riconoscendone il valore come fonte utile allo
sviluppo umano ed economico con un uso sostenibile delle risorse.

 Sezione: Caratteristiche del Progetto
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Scuola FRATTAMAGGIORE IC 3 -
GENOINO (NAIC8E100T)

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

  

L’IC Frattamaggiore 3 Genoino consta di tre plessi: due per la scuola secondaria di 1^ grado e uno per la scuola
dell’infanzia e primaria. La sede della primaria e quella della secondaria di via Pezzullo sono site in zone
periferiche. In particolare il plesso di via Pezzullo è dislocato su un territorio al confine tra il comune di
Frattamaggiore e quello di Cardito, dove regna un degrado socio-culturale notevole con conseguenti casi di
disgregazione familiare. La percentuale di alunni con entrambi i genitori disoccupati è molto al di sopra della media
nazionale e regionale. Inoltre questo territorio è completamente privo di spazi di aggregazione e di servizi
essenziali. La platea scolastica di questo plesso risente, quindi, del tessuto sociale in cui vive per cui, non avendo
punti di riferimento manifesta scarsa conoscenza ed applicazione alle regole del vivere civile, mancanza di senso
del dovere e difficoltà nei rapporti interpersonali. Nonostante gli alunni siano in una fascia di età preadolescenziale
si registrano casi di abbandono e frequenza saltuaria, è inoltre aumentato il numero di alunni con problematiche di
apprendimento o comportamentali e il numero di segnalazioni ai C d C. o al D.S. e ai servizi sociali e in un caso
alle autorità giudiziarie.
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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.

  

Il progetto parte dalla necessità di soddisfare la duplice esigenza dei ragazzi prossimi all’adolescenza e dei più
piccoli, i bambini della primaria e delle prime classi della secondaria di primo grado, pertanto si intraprenderanno
entrambi i percorsi suggeriti dal presente bando individuando percorsi formativi volti a perseguire i seguenti
obiettivi:

obiettivo comune utilizzare la natura trasversale del digitale e il suo indiscusso fascino per migliorare gli esiti degli
studenti in tutte le discipline.

Con i moduli di creatività digitale si intende:

Favorire l’acquisizione di principi fondamentali della programmazione al fine di sviluppare le capacità di
comprendere interpretare criticare
Potenziare il pensiero computazionale sviluppando la capacità di individuare e concepire la soluzione di un
problema in modo algoritmico.
Favorire l’acquisizione di principi fondamentali della robotica per incrementare il lavoro di squadra la
creatività e le capacità imprenditoriali

Con i moduli di cittadinanza digitale si intende:

Educare ad uno spirito critico nell’uso dei media
Stimolare un’attitudine critica e riflessiva nei confronti delle informazioni
Educare ad un uso responsabile dei media e della rete, alla tutela dei propri dati, ai nuovi pericoli
(cyberbullismo e sextortion)
Educare ad un uso positivo di media e Rete sia come diffusore di informazioni culturali, sociali, sia come
promotore di comportamenti corretti e sicuri.
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Scuola FRATTAMAGGIORE IC 3 -
GENOINO (NAIC8E100T)

  
  
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 duplice taglio del progetto individua un altrettanto diverso target: il modulo di sviluppo del pensiero
computazionale coinvolgerà bambine e bambini della IV e V della primaria e ragazzine e ragazzini di I e II della
secondaria, in un’ottica di consapevolezza del ruolo che ha il pensiero computazionale nel promuovere lo sviluppo
di competenze utili ad affrontare la complessità del mondo attuale e come aiuto nell’apprendimento di tutte le
discipline. La scuola infatti aveva già intrapreso nel corso del corrente anno scolastico con alcune classi campione
un progetto finalizzato allo sviluppo del pensiero computazionale attraverso dei percorsi di coding by gaming.

 

I moduli di cittadinanza digitali derivano invece da un esigenza concreta di formazione e informazione circa pericoli
del web e netiquette nata negli ultimi anni nella nostra scuola a seguito di continui episodi (segnalati ai C.D.C e al
D.S) di pubblicazione sui social di foto e filmati ripresi senza autorizzazione durante le ore scolastiche, oltre che da
un paio di casi accertati di sexting. Considerando la complessità delle tematiche da trattare si è pensato di
destinare questi moduli alle alunne e agli alunni di III media che avranno possibilità di confrontarsi (peer teaching),
in occasioni specifiche durante e successivamente al progetto, con gli allievi della scuola partner e a loro volta,
supportati dai docenti, svolgeranno attività di sensibilizzazione e informazione ai più piccoli.

  
  
Apertura della scuola oltre l’orario
Indicare ad esempio come si intende garantire l'apertura della scuola oltre l'orario specificando anche se è prevista
di pomeriggio, di sera, di sabato, nel periodo estivo.

  

Le ore dei singoli moduli, in orario pomeridiano, saranno equamente distribuite su tutta la durata del progetto.

Gli spazi a disposizione saranno tutti i luoghi dell’istituto compresi aule, aula magna, laboratori di informatica,
corridoi, palestre e spazi esterni nonché spazi dei partner di riferimento.

Sarà garantita l'apertura pomeridiana e anche in alcuni periodi durante la sospensione estiva delle attività
didattiche

 

L’idea è quella di aprire gli spazi dell’istituto ad attività extrascolastiche rivolte non solo ai singoli studenti, ma
all’intera comunità con l’ausilio dei soggetti pubblici e privati aderenti all’iniziativa, in modo che nasca un
interesse comune nel preservare e promuovere la funzione educativa come elemento di prevenzione della
dispersione scolastica. La definizione di “scuola aperta condivisa” deriva da una riflessione su una nuova
concezione del modello educativo. Si parlerebbe, infatti, di “educazione” come “bene comune dinamico”
realizzabile sicuramente attraverso la disponibilità del personale della scuola, fornita in sede di OO.CC, di quella
degli enti pubblici e/o del privato sociale che si sono resi disponibili nella attuazione del progetto e nel coadiuvare
l’istituto nella gestione degli spazi in orari extra curriculari, come già avvenuto per “La scuola al centro”.

STAMPA DEFINITIVA 18/05/2017 18:06 Pagina 7/27



Scuola FRATTAMAGGIORE IC 3 -
GENOINO (NAIC8E100T)

  
  
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…).

  

Si prevede la collaborazione di vari enti a titolo gratuito tra cui l’ISIS Filangieri, l’associazione KOMPETERE,
l’associazione Cantiere giovani, il Comune di Frattamaggiore.

L’Isis Filangieri condividerà obiettivi e finalità della proposta progettuale attivando percorsi formativi analoghi.
Verrà avviato un lavoro sinergico tra i docenti della scuola superiore ed i nostri favorendo la progettazione verticale
e la continuità dei percorsi fra i cicli. Si creeranno momenti di confronto fra gli alunni dei due cicli in modo che i più
grandi, in un’ottica di peer education, possano trasmettere ai piccoli contenuti e comportamenti responsabili.

Si intendono quindi realizzare dei percorsi formativi che, sviluppando i contenuti nell’ottica di una progettazione
verticale fra i cicli, portino all’elaborazione di un prodotto finale congiunto.

Il comune di Frattamaggiore promuoverà e pubblicizzerà sul territorio i laboratori ed i prodotti finali.

Cantiere giovani collaborerà con esperti e tutor fornendo esperienza in campo di promozione di luoghi, contesti e
attività adatti alla socializzazione e all'educazione non formale in contrasto al disagio e promuovendo
autoinclusione sociale, partecipazione e cittadinanza attiva.

KOMPETERE collaborerà con esperti e tutor portando la propria esperienza in tema di valutazione della qualità e
della integrità delle informazioni, lettura, scrittura e collaborazione in ambienti digitali, comprensione e uso dei dati,
introduzione al data juornalism.
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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.).

  

Con tale progetto si intende ampliare i confini della didattica tradizionale con una didattica innovativa, che sia più
attrattiva per gli alunni, favorendo il processo di costruzione delle conoscenze attraverso un approccio laboratoriale
e metodologie didattiche attive (cooperative learning, peer teaching). Verranno privilegiate strategie di
apprendimento come il learning by doing attraverso cui si vuole valorizzare in senso positivo e costruttivo il senso
di protagonismo e la volontà di mettersi in gioco dei discenti, aumentando le loro capacità di promuovere iniziative
in modo autonomo e collaborativo, favorendo così una reale e responsabile partecipazione al progetto.

Le attività progettate si avvarranno degli spazi interni all’istituto scolastico (aule, laboratori) attraverso l’uso dei
dispositivi digitali o risorse online aperte.

 

Affinchè gli alunni possano sperimentare le possibilità applicative di ciò che hanno appreso sarà realizzato un
prodotto finale (blog, stazione botanica robotizzata), sintesi delle varie fasi di lavoro finalizzato a rinforzare le
nozioni trasmesse durante la lezione anche con lo scopo di insegnare ad applicare quelle stesse nozioni teoriche
alla realtà concreta risolvendo problemi e trovando soluzioni efficaci.
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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 nostro Ptof è aperto alla sperimentazione didattica e nel Piano di miglioramento, anche in attuazione al Piano
Nazionale Scuola Digitale, si propone di orientare e rinnovare le attività di insegnamento e apprendimento. Ciò
avviene alla luce degli orizzonti prospettati dall'innovazione tecnologica e soprattutto in virtù del contributo che
questa dà costantemente al nostro modo di fare scuola, pertanto nel nostro istituto è stato intrapreso un percorso
di formazione al pensiero computazionale col progetto “Il coding in classe”.

Inoltre il nostro impegno mira alla formazione della persona e del cittadino, attraverso la crescita globale della
personalità, nel rispetto e nell’acquisizione del senso di responsabilità e di legalità oltre ad orientare le attività
verso l’educazione al rispetto, alla tolleranza e alla collaborazione.

 

Pertanto, tutti i moduli proposti si rifanno a progetti realizzati o in fase di realizzazione nel nostro istituto che è in
prima fila nel sensibilizzare i propri alunni su tematiche di cittadinanza attiva e legalità attraverso partecipazioni,
incontri, rapporti con enti e istituzioni attivi sul territorio. La rete di scopo “Ragnatela”, cui aderisce il nostro istituto,
ha intrapreso un percorso che promuove azioni concrete e condivise di partecipazione attiva alla promozione della
legalità sul territorio.

  
  
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.

  

Per il coinvolgimento dei destinatari che presentano difficoltà di tipo sociale o culturale saranno adottate misure
finalizzate ai bisogni specifici degli stessi. Tali misure adotteranno metodologie atte a stimolare la partecipazione
attraverso il lavoro coreutico, basato sulla cooperazione attiva del singolo adeguatamente stimolato all’interesse e
alla motivazione verso il lavoro proposto. Verranno attivati i processi di autocontrollo durante l’ascolto,
l’interazione in piccoli gruppi di lavoro e l’utilizzo di mediatori didattici disponibili per la facilitazione
all’apprendimento.

Si adotteranno strategie di learning by doing attraverso le quali gli alunni apprenderanno con “il fare il pensare ed il
riflettere” raggiungendo un modus operandi finalizzato alla motivazione e inducendoli a mettere in campo le
conoscenze pregresse.

 

L’ambiente di lavoro sarà stimolante per la crescita delle competenze e delle conoscenze che si integreranno col
modo di pensare e di essere. Operando in modalità collaborativa in piccoli gruppi (cooperative learning), ognuno
apporterà il proprio attivo contributo. Verranno così valorizzate le capacità del singolo, gli atteggiamenti corretti e
positivi da adottare in situazioni a vantaggio dell’autostima personale e del rispetto delle regole.
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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.

  

Gli impatti sui destinatari saranno valutati mediante monitoraggio continuo, schede di osservazione sistematiche,
rubriche di autovalutazione. Questo sistema di monitoraggio unito a rilevazione di frequenza e schede di
gradimento forniranno un quadro abbastanza preciso sia della percezione che gli alunni hanno circa la ricaduta sul
loro percorso di crescita sia un quadro obiettivo dell’effettiva congruenza del percorso proposto alle loro esigenze.
Le rubriche di autovalutazione permetteranno anche di rilevare l’esito delle attese.

Gli impatti sulla comunità scolastica e sul territorio saranno valutati attraverso sondaggi di opinione realizzati
presso la scuola, le famiglie e le associazioni coinvolte.

 

Il contributo del progetto alla maturazione delle competenze sarà invece testato attraverso il confronto tra le
schede di osservazioni sistematiche, che testeranno periodicamente le soft skills, e confrontando i questionari sulle
competenze somministrati in ingresso e in uscita.

  
  
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 verrà pubblicizzato alla comunità scolastica e al territorio attraverso il sito scolastico in un’apposita
sezione, attraverso un’assemblea ufficiale di tutti gli stakeholders, e secondo le modalità previste nell’allegato XII
del REGOLAMENTO (UE) N. 1303/2013 DEL PARLAMENTO EUROPEO E DEL CONSIGLIO del 17/12/2013.

Si pone in continuità con il percorso, già intrapreso nella scuola, di formazione al pensiero computazionale
attraverso le azioni previste nel progetto “Il coding in classe”. Sia i moduli di cittadinanza digitale che di creatività
digitale saranno “autosostenibili”: la partecipazione del personale interno della scuola in qualità di tutor, la
produzione di materiale digitale come banca dati da poter usare in corsi successivi, la struttura dei percorsi stessi
che vedranno gli alunni attivi trasmettitori delle competenze acquisite, ne permetteranno la replicabilità negli anni a
venire. Inoltre la proposta progettuale volta soprattutto allo sviluppo di competenze trasversali potrà essere
trasferita nella programmazione curricolare, sfruttando le quote di autonomia e gli spazi di flessibilità riconosciuti
dalla legge.

La creazione sul sito scolastico di uno spazio (repository) in cui saranno pubblicati i materiali in open
resource permetterà la disseminazione di “Buone Pratiche”. Continuerà la collaborazione, al termine del
PON, con la scuola partner attraverso una rete di scopo finalizzata alla formazione specifica e aperta ai
genitori.
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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.

  

Il progetto, soprattutto per la delicatezza delle tematiche trattate nei moduli di cittadinanza digitale, prevede la
necessità di un confronto continuo finalizzato ad una sua riformulazione in itinere, tra docenti, esperti e alunni in
virtù dei bisogni riscontrati.

Volendo, inoltre, strutturare il percorso partendo da situazioni concrete o esperienziali personali, in cui possano
riflettersi i loro reali bisogni formativi, si prevede un coinvolgimento attivo di studentesse e studenti in modo
partecipato nella fase iniziale, nelle attività formative personali, nelle attività progettuali e di diffusione di
comportamenti corretti e positivi nel loro ruolo di tutor in peer to peer degli alunni di minore età anche in momenti
successivi al PON.

 

Il coinvolgimento dei genitori assumerà un carattere attivo durante tutto il percorso previsto. Attraverso
rappresentanze specifiche relative agli ordini di ciclo partecipanti, essi, in fasi programmate, saranno parte attiva
della progettualità definita in tempi e obiettivi, dei monitoraggi in itinere riferiti alla partecipazione e alla valutazione
della ricaduta educativa sugli alunni.

  
  
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

  

n.2 moduli per alunni di primaria e secondaria di I grado di sviluppo del pensiero computazionale mediante la
realizzazione di una stazione botanica robotizzata. Contenuti trattati: uso di strumenti di coding by gaming online,
competenze computazionali di base, riconoscere nel procedimento di soluzione algoritmica di un problema gli
elementi strutturali fondamentali, tradurre un modello in algoritmo, accessibilità agli strumenti tecnologici, concetto
di learning by doing, concetto di tinkering, individuazione di un bisogno e ricerca di soluzioni sostenibili, Rapid
prototyping e acquisizione e codifica di dati ambientali.

 

n.3 moduli di cittadinanza digitale per alunni della secondaria che indagheranno le problematiche relative ad un
uso scorretto dei media e della rete fornendo gli strumenti necessari a prevenire e gestire i rischi online attraverso
la realizzazione di un blog progettato e gestito dagli alunni su cui confluiranno sia contenuti digitali di propria
realizzazione sia prodotti realizzati dalla scuola partner. Contenuti trattati: educazione ai media concetto di
medium, linguaggi, format, generi, piattaforma. Media e opinione pubblica, tecniche di propaganda. Siti, blog,
social network. Sfera pubblica e privata, digital footprint, cyberbullismo, sexting, sextortion, hate speech, fake
news. Educazione all’informazione citazione e plagio, diritti d’autore e creative commons. Cultura digitale:
multimedialità, interattività e ipertestualità. Storytelling e videomaking.
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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

"A scuola di Legalità" con la rete "Ragnatela" pag 52 http://www.icgenoinodacquisto.gov.it/didat
tica/pof/

A scuola con sicurezza pag 55 http://www.icgenoinodacquisto.gov.it/didat
tica/pof/

Il coding in classe pag 60 http://www.icgenoinodacquisto.gov.it/didat
tica/pof/

Piccoli cittadini crescono pag 55 http://www.icgenoinodacquisto.gov.it/didat
tica/pof/

 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

L'associazione partecipa al progetto
sin dalla fase di progettazione e
successivamente nella fase
operativa con finalità di diffusione
sul territorio

1 Kompetere s.r.l. Accordo 2674/A18 17/05/2017 Sì

L'associazione partecipa al progetto
sin dalla fase di progettazione e
successivamente nella fase
operativa con finalità di diffusione
sul territorio

1 assostampa Accordo 2676/A18 17/05/2017 Sì

collaborerà con esperti e tutor
portando la propria esperienza in
tema di valutazione della qualità e
della integrità delle informazioni,
lettura, scrittura e collaborazione in
ambienti digitali, comprensione e
uso dei dati, introduzione al data
juornalism.

1 Studi e ricerche
economiche ReK
Kompetere

Accordo A18/2667 17/05/2017 Sì

“Cantiere giovani collaborerà con
esperti e tutor fornendo esperienza
in campo di promozione di luoghi,
contesti e attività adatti alla
socializzazione e all'educazione
non formale in contrasto al disagio
e promuovendo autoinclusione
sociale, partecipazione e
cittadinanza attiva

1 ASSOCIAZIONE DI
VOLONTARIATO
"CANTIERE GIOVANI"

Accordo A/18
2653

16/05/2017 Sì

Il Comune di Frattamaggiore
collaborerà per la diffusione delle
attività del progetto sul territorio

1 Comune di Frattamaggiore Accordo A/18
2715

18/05/2017 Sì
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Collaborazioni con altre scuole
Oggetto Scuole Num. Pr

otocollo
Data Pro
tocollo

All
ega
to

L’Isis Filangieri condividerà obiettivi e
finalità della proposta progettuale
attivando percorsi formativi analoghi.
Verrà avviato un lavoro sinergico tra i
docenti della scuola superiore ed i nostri
favorendo la progettazione verticale e la
continuità dei percorsi fra i cicli. Si
creeranno momenti di confronto fra gli
alunni dei due cicli in modo che i più
grandi, in un’ottica di peer education,
possano trasmettere ai piccoli contenuti
e comportamenti responsabili.
Si intendono quindi realizzare dei
percorsi formativi che, sviluppando i
contenuti nell’ottica di una progettazione
verticale fra i cicli, portino
all’elaborazione di un prodotto finale
congiunto.

NAIS07600A IST SUP.'GAETANO
FILANGIERI'

A/18
2592

12/05/20
17

Sì

Tipologie Strutture Ospitanti Estere
Settore Elemento

 Sezione: Riepilogo Moduli

Riepilogo moduli
Modulo Costo totale

Stazione botanica robotizzata per lo sviluppo del pensiero computazionale € 4.977,90

Stazione botanica robotizzata per lo sviluppo del pensiero computazionale 2 € 5.082,00

Il mondo attraverso i nostri occhi: il blog della Genoino 1 € 4.977,90

Il mondo attraverso i nostri occhi: il blog della Genoino 2 € 4.977,90

Il mondo attraverso i nostri occhi: il blog della Genoino 3 € 4.977,90

TOTALE SCHEDE FINANZIARIE € 24.993,60

 Sezione: Moduli

Elenco dei moduli
Modulo: Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale
Titolo: Stazione botanica robotizzata per lo sviluppo del pensiero computazionale

Dettagli modulo

Titolo modulo Stazione botanica robotizzata per lo sviluppo del pensiero computazionale
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Descrizione
modulo

OBIETTIVI GENERALI
Attraverso il coding by gaming e l’individuazione e assemblaggio dei componenti della
stazione botanica si intende:
• favorire lo sviluppo di capacità logico-formali;
• coinvolgere gli studenti nel processo di apprendimento e costruzione delle conoscenze,
promuovendo il pensiero creativo;
• intrecciare le competenze, gli obiettivi della tecnologia e quelli delle scienze in un
rapporto di scambio reciproco;
• far acquisire metodi per risolvere problemi stimolando il gusto di realizzare i propri
progetti attraverso l’integrazione di fantasia e razionalità

OBIETTIVI FORMATIVI
• coinvolgere e motivare il gruppo all’apprendimento;
• potenziare le capacità espressive;
• potenziare il pensiero critico a livello individuale e di gruppo;
• risolvere problemi mediante la loro decomposizione in parti più piccole;
• offrire ed esperire nuove modalità di apprendimento e di valutazione (valutazione
autentica).
• sviluppare idee creative e capacità imprenditoriali;
• migliorare le capacità di interazione comunicativa e di interazione verbale;
• saper cogliere e tener conto della coerenza verbale in un testo scritto, compiendo
inferenze logiche;
OBIETTIVI SPECIFICI
• Potenziare il pensiero computazionale sviluppando la capacità di individuare e concepire
la soluzione di un problema in modo algoritmico.
• Educare a riconoscere, nel procedimento di soluzione algoritmica di un problema, gli
elementi strutturali fondamentali,
• educare a tradurre un modello in algoritmo e usare il pensiero logico per spiegarne il
funzionamento;
• usare il ragionamento logico per ottenere la correttezza di algoritmi e programmi;
• educare all’uso di risorse tecnologiche open,
• educare a individuare un bisogno e alla ricerca di soluzioni sostenibili
• conoscere l’ambiente di programmazione Scratch
CONTENUTI
La capacità di ragionare attraverso algoritmi e l’abilità di risolvere problemi
medianterappresentazioni formali, permettono agli studenti di acquisire competenze utili in
ambito informatico ma anche di sviluppare la loro logica. Il modulo “Stazione botanica
robotizzata” contiene, al suo interno, concetti che sono specifici ai fini della realizzazione
del progetto stesso, ma sono applicabili anche ad altri contesti, consentendo una
connessione trasversale tra i vari saperi.
Le nozioni chiave del presente progetto pur essendo inserite all’interno del “Pensiero
computazionale e creatività digitale” sono strettamente connesse ai concetti di
“cittadinanza globale”, attraverso cui i ragazzi possono imparare a muoversi all’interno di
uno spazio che non assume più caratteristiche fisiche ma piuttosto virtuali, seguendo
precise regole per la sicurezza personale e per evitare di danneggiare gli altri. Gli
strumenti forniti dal modulo, possono quindi essere utili ai fini del loro percorso formativo
personale, ma rappresentano senza dubbio un valore aggiunto in merito alle competenze
richieste oggigiorno in ambito lavorativo e sociale.
I contenuti del modulo saranno pertanto:
• Programmazione visuale a blocchi;
• uso di strumenti di coding by gaming online;
• Scratch
• Principi di robotica didattica attraverso Lego Mindstorm
• Sistemi reali e sistemi modello
• Economia della condivisione e concetto di Open Source.
• Rapid prototyping e acquisizione e codifica di dati ambientali.
METODOLOGIA
Saranno privilegiati approcci non formali e di natura laboratoriale. Le attività si
configurano, infatti, come un percorso di problemi da risolvere in più cicli di miglioramento
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dove sono ben distinte le tre fasi della progettazione, realizzazione e miglioramento
dell’oggetto prodotto innescando un ciclo virtuoso di miglioramento.
Gli alunni attraverso il coding e la creazione della stazione botanica saranno formati su
principi di programmazione e stimolati all’individuazione di un problema e alla ricerca
delle possibili soluzioni in modalità learning by doing and by creating. La realizzazione
della stazione renderà inoltre necessario l’utilizzo di metodologie didattiche attive
attraverso la creazione di gruppi collaborativi, all’interno dei quali l’apprendimento
avverrà soprattutto in modalità peer teaching favorendo lo sviluppo di competenze
trasversali come la collaborazione, la creatività il problem solving.
STRUMENTI
Per la realizzazione del corso “Stazione botanica robotizzata”, è possibile utilizzare
qualsiasi tipo di PC con qualsiasi sistema operativo, da OSX a Windows a Linux.
Indispensabile è la dotazione di Arduino, con il relativo kit, per ciascun alunno. In
alternativa, per fronteggiare le esigenze finanziarie della scuola, è possibile assegnare un
kit ad un gruppo di tre studenti. Per quanto riguarda le componenti della stazione
botanica, esse si ottengono attraverso la stampa 3D del nostro Atelier creativo.
VERIFICHE
a) In ingresso per le conoscenze iniziali
b) In itinere, attraverso l’osservazione sistematica e attraverso schede operative
appositamente strutturate
c) Finale, attraverso test strutturati, autobiografia cognitiva, e realizzazione del blog

RISULTATI ATTESI
Attraverso queste attività i ragazzi impareranno a mettere ordine tra i propri pensieri, a
risolvere i problemi, o ancora meglio a imparare a programmare Tuttavia i benefici del
“pensiero computazionale“ si estenderanno a tutti gli ambiti disciplinari per affrontare
problemi complessi, ipotizzare soluzioni che prevedono più fasi, immaginare una
descrizione chiara di cosa fare e quando farlo. Saranno inoltre in grado di individuare e
nel concettualizzare un problema attraverso la riflessione su una situazione sfidante.

Data inizio prevista 26/02/2018

Data fine prevista 18/02/2019

Tipo Modulo Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

NAMM8E101V

Numero destinatari 19 Allievi secondaria inferiore (primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: Stazione botanica robotizzata per lo sviluppo del pensiero
computazionale

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 €

Gestione Gestione Costo orario persona 3,47 €/ora 19 1.977,90 €

TOTALE 4.977,90 €
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Elenco dei moduli
Modulo: Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale
Titolo: Stazione botanica robotizzata per lo sviluppo del pensiero computazionale 2

Dettagli modulo

Titolo modulo Stazione botanica robotizzata per lo sviluppo del pensiero computazionale 2

Descrizione
modulo

OBIETTIVI GENERALI
Attraverso il coding by gaming e l’individuazione e assemblaggio dei componenti della
stazione botanica si intende:
• favorire lo sviluppo di capacità logico-formali;
• coinvolgere gli studenti nel processo di apprendimento e costruzione delle conoscenze,
promuovendo il pensiero creativo;
• intrecciare le competenze, gli obiettivi della tecnologia e quelli delle scienze in un
rapporto di scambio reciproco;
• far acquisire metodi per risolvere problemi stimolando il gusto di realizzare i propri
progetti attraverso l’integrazione di fantasia e razionalità

OBIETTIVI FORMATIVI
• coinvolgere e motivare il gruppo all’apprendimento;
• potenziare le capacità espressive;
• potenziare il pensiero critico a livello individuale e di gruppo;
• risolvere problemi mediante la loro decomposizione in parti più piccole;
• offrire ed esperire nuove modalità di apprendimento e di valutazione (valutazione
autentica).
• sviluppare idee creative e capacità imprenditoriali;
• migliorare le capacità di interazione comunicativa e di interazione verbale;
• saper cogliere e tener conto della coerenza verbale in un testo scritto, compiendo
inferenze logiche;
OBIETTIVI SPECIFICI
• Potenziare il pensiero computazionale sviluppando la capacità di individuare e concepire
la soluzione di un problema in modo algoritmico.
• Educare a riconoscere, nel procedimento di soluzione algoritmica di un problema, gli
elementi strutturali fondamentali,
• educare a tradurre un modello in algoritmo e usare il pensiero logico per spiegarne il
funzionamento;
• usare il ragionamento logico per ottenere la correttezza di algoritmi e programmi;
• educare all’uso di risorse tecnologiche open,
• educare a individuare un bisogno e alla ricerca di soluzioni sostenibili
• conoscere l’ambiente di programmazione Scratch
CONTENUTI
La capacità di ragionare attraverso algoritmi e l’abilità di risolvere problemi
medianterappresentazioni formali, permettono agli studenti di acquisire competenze utili in
ambito informatico ma anche di sviluppare la loro logica. Il modulo “Stazione botanica
robotizzata” contiene, al suo interno, concetti che sono specifici ai fini della realizzazione
del progetto stesso, ma sono applicabili anche ad altri contesti, consentendo una
connessione trasversale tra i vari saperi.
Le nozioni chiave del presente progetto pur essendo inserite all’interno del “Pensiero
computazionale e creatività digitale” sono strettamente connesse ai concetti di
“cittadinanza globale”, attraverso cui i ragazzi possono imparare a muoversi all’interno di
uno spazio che non assume più caratteristiche fisiche ma piuttosto virtuali, seguendo
precise regole per la sicurezza personale e per evitare di danneggiare gli altri. Gli
strumenti forniti dal modulo, possono quindi essere utili ai fini del loro percorso formativo
personale, ma rappresentano senza dubbio un valore aggiunto in merito alle competenze
richieste oggigiorno in ambito lavorativo e sociale.
I contenuti del modulo saranno pertanto:
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• Programmazione visuale a blocchi;
• uso di strumenti di coding by gaming online;
• Scratch
• Principi di robotica didattica attraverso Lego Mindstorm
• Sistemi reali e sistemi modello
• Economia della condivisione e concetto di Open Source.
• Rapid prototyping e acquisizione e codifica di dati ambientali.
METODOLOGIA
Saranno privilegiati approcci non formali e di natura laboratoriale. Le attività si
configurano, infatti, come un percorso di problemi da risolvere in più cicli di miglioramento
dove sono ben distinte le tre fasi della progettazione, realizzazione e miglioramento
dell’oggetto prodotto innescando un ciclo virtuoso di miglioramento.
Gli alunni attraverso il coding e la creazione della stazione botanica saranno formati su
principi di programmazione e stimolati all’individuazione di un problema e alla ricerca
delle possibili soluzioni in modalità learning by doing and by creating. La realizzazione
della stazione renderà inoltre necessario l’utilizzo di metodologie didattiche attive
attraverso la creazione di gruppi collaborativi, all’interno dei quali l’apprendimento
avverrà soprattutto in modalità peer teaching favorendo lo sviluppo di competenze
trasversali come la collaborazione, la creatività il problem solving.
STRUMENTI
Per la realizzazione del corso “Stazione botanica robotizzata”, è possibile utilizzare
qualsiasi tipo di PC con qualsiasi sistema operativo, da OSX a Windows a Linux.
Indispensabile è la dotazione di Arduino, con il relativo kit, per ciascun alunno. In
alternativa, per fronteggiare le esigenze finanziarie della scuola, è possibile assegnare un
kit ad un gruppo di tre studenti. Per quanto riguarda le componenti della stazione
botanica, esse si ottengono attraverso la stampa 3D del nostro Atelier creativo.
VERIFICHE
a) In ingresso per le conoscenze iniziali
b) In itinere, attraverso l’osservazione sistematica e attraverso schede operative
appositamente strutturate
c) Finale, attraverso test strutturati, autobiografia cognitiva, e realizzazione del blog

RISULTATI ATTESI
Attraverso queste attività i ragazzi impareranno a mettere ordine tra i propri pensieri, a
risolvere i problemi, o ancora meglio a imparare a programmare Tuttavia i benefici del
“pensiero computazionale“ si estenderanno a tutti gli ambiti disciplinari per affrontare
problemi complessi, ipotizzare soluzioni che prevedono più fasi, immaginare una
descrizione chiara di cosa fare e quando farlo. Saranno inoltre in grado di individuare e
nel concettualizzare un problema attraverso la riflessione su una situazione sfidante.

Data inizio prevista 08/10/2018

Data fine prevista 21/10/2019

Tipo Modulo Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

NAMM8E101V

Numero destinatari 10 Allievi (Primaria primo ciclo)
10 Allievi secondaria inferiore (primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: Stazione botanica robotizzata per lo sviluppo del pensiero
computazionale 2

STAMPA DEFINITIVA 18/05/2017 18:06 Pagina 18/27



Scuola FRATTAMAGGIORE IC 3 -
GENOINO (NAIC8E100T)

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 €

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

TOTALE 5.082,00 €

Elenco dei moduli
Modulo: Competenze di cittadinanza digitale
Titolo: Il mondo attraverso i nostri occhi: il blog della Genoino 1

Dettagli modulo

Titolo modulo Il mondo attraverso i nostri occhi: il blog della Genoino 1

Descrizione
modulo

OBIETTIVI GENERALI
Obiettivo primario del modulo è fornire agli studenti gli strumenti per una piena
consapevolezza delle proprie interazioni in Rete e con i diversi media ed educarli ad un
uso consapevole e a comportamenti sicuri, partendo dall’alfabetizzazione informatica. Si
intende, inoltre, sfruttare la natura catalizzante del digitale per migliorare le competenze
degli alunni nelle discipline di base e incrementarne le competenze trasversali.

OBIETTIVI FORMATIVI

• Coinvolgere e motivare il gruppo all’apprendimento;
• esplorare i sentimenti secondo diverse angolazioni;
• potenziare le capacità espressive;
• potenziare il pensiero critico a livello individuale e di gruppo;
• offrire ed esperire nuove modalità di apprendimento e di valutazione (valutazione
autentica).
• sviluppare idee creative;
• Migliorare le capacità di interazione comunicativa e di interazione verbale;
• Saper cogliere e tener conto della coerenza verbale in un testo scritto, compiendo
inferenze logiche;
OBIETTIVI SPECIFICI

• Educare ad uno spirito critico nell’uso dei media e della Rete attraverso principi di
information literacy, per comprendere il ruolo dell’informazione e il suo riuso (citazione e
plagio), come valutarne provenienza, attendibilità, completezza, come individuare fake
news.
• Educare ad un uso responsabile dei media e della Rete, fornendo gli strumenti giusti per
una adeguata consapevolezza in termini di impronta digitale (digital footprint), sfera
pubblica e privata, privacy;
• Fornire agli alunni strumenti per prevenire e ed evitare situazioni di disagio e rischio
online (cyberbullismo, sexting e sextortion, hate speech)
• Educare ad un uso positivo della rete sia come diffusore di informazioni culturali, sociali,
sia come promotore di comportamenti corretti e sicuri;
• Promuovere un uso creativo dei media e della Rete attraverso la conoscenza delle sue
potenzialità e delle tecnologie digitali.

CONTENUTI
Gli studenti saranno invitati a realizzare e gestire anche in una fase successiva al termine
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del progetto, un blog per la scuola da collegare al sito istituzionale e nel quale
affronteranno varie tematiche da recensioni di libri o testi musicali, ad articoli su eventi
della scuola, alla pubblicazione di contenuti digitali appartenenti alla scuola partner relativi
alla sensibilizzazione su tematiche di cittadinanza digitale.
I contenuti del modulo saranno pertanto:
• Dichiarazione dei diritti in Internet
• Educazione ai media: concetto di medium, linguaggi, format, generi, piattaforma. Media
e opinione pubblica, tecniche di propaganda. Siti, blog, social network. Sfera pubblica e
privata, digital footprint, cyberbullismo, sexting, sextortion, hate speech, fake news.
• Educazione all’informazione: valutazione delle informazioni, provenienza, attendibilità,
completezza e qualità. Riuso delle informazioni, citazione e plagio, diritti d’autore e
creative commons.
• Cultura digitale: multimedialità, interattività e ipertestualità. Storytelling e videomaking.
• Creare e gestire un blog

METODOLOGIA
Saranno privilegiati approcci non formali e di natura laboratoriale. Gli alunni attraverso la
creazione del blog saranno formati su principi di information literacy e resi consapevoli e
pronti sui rischi online in modalità learning by doing and by creating. La realizzazione del
blog renderà inoltre necessaria l’utilizzo di metodologie didattiche attive attraverso la
creazione di gruppi collaborativi, all’interno dei quali l’apprendimento avverrà soprattutto
in modalità peer teaching favorendo lo sviluppo di competenze trasversali come la
collaborazione, la creatività il problem solving.

STRUMENTI
Sala multimediale, computer con qualsiasi sistema operativo.
VERIFICHE
a) In ingresso per le conoscenze iniziali
b) In itinere, attraverso l’osservazione sistematica e attraverso schede operative
appositamente strutturate
c) Finale, attraverso test strutturati, autobiografia cognitiva, e realizzazione del blog

Risultati attesi
Consapevolezza delle norme di cittadinanza digitale
Consapevolezza e capacità di riconoscere, prevenire e gestire pericoli e situazioni di
disagio online.
Comprensione e consapevolezza dei propri diritti e responsabilità in rete
Capacità di analisi critica delle informazioni.
Incremento di motivazione
Rinforzo nelle discipline di base
Incremento delle competenze trasversali

Data inizio prevista 01/05/2018

Data fine prevista 10/06/2019

Tipo Modulo Competenze di cittadinanza digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

NAMM8E101V

Numero destinatari 19 Allievi secondaria inferiore (primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: Il mondo attraverso i nostri occhi: il blog della Genoino 1
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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 €

Gestione Gestione Costo orario persona 3,47 €/ora 19 1.977,90 €

TOTALE 4.977,90 €

Elenco dei moduli
Modulo: Competenze di cittadinanza digitale
Titolo: Il mondo attraverso i nostri occhi: il blog della Genoino 2

Dettagli modulo

Titolo modulo Il mondo attraverso i nostri occhi: il blog della Genoino 2

Descrizione
modulo

OBIETTIVI GENERALI
Obiettivo primario del modulo è fornire agli studenti gli strumenti per una piena
consapevolezza delle proprie interazioni in Rete e con i diversi media ed educarli ad un
uso consapevole e a comportamenti sicuri, partendo dall’alfabetizzazione informatica. Si
intende, inoltre, sfruttare la natura catalizzante del digitale per migliorare le competenze
degli alunni nelle discipline di base e incrementarne le competenze trasversali.

OBIETTIVI FORMATIVI

• Coinvolgere e motivare il gruppo all’apprendimento;
• esplorare i sentimenti secondo diverse angolazioni;
• potenziare le capacità espressive;
• potenziare il pensiero critico a livello individuale e di gruppo;
• offrire ed esperire nuove modalità di apprendimento e di valutazione (valutazione
autentica).
• sviluppare idee creative;
• Migliorare le capacità di interazione comunicativa e di interazione verbale;
• Saper cogliere e tener conto della coerenza verbale in un testo scritto, compiendo
inferenze logiche;
OBIETTIVI SPECIFICI

• Educare ad uno spirito critico nell’uso dei media e della Rete attraverso principi di
information literacy, per comprendere il ruolo dell’informazione e il suo riuso (citazione e
plagio), come valutarne provenienza, attendibilità, completezza, come individuare fake
news.
• Educare ad un uso responsabile dei media e della Rete, fornendo gli strumenti giusti per
una adeguata consapevolezza in termini di impronta digitale (digital footprint), sfera
pubblica e privata, privacy;
• Fornire agli alunni strumenti per prevenire e ed evitare situazioni di disagio e rischio
online (cyberbullismo, sexting e sextortion, hate speech)
• Educare ad un uso positivo della rete sia come diffusore di informazioni culturali, sociali,
sia come promotore di comportamenti corretti e sicuri;
• Promuovere un uso creativo dei media e della Rete attraverso la conoscenza delle sue
potenzialità e delle tecnologie digitali.

CONTENUTI
Gli studenti saranno invitati a realizzare e gestire anche in una fase successiva al termine
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del progetto, un blog per la scuola da collegare al sito istituzionale e nel quale
affronteranno varie tematiche da recensioni di libri o testi musicali, ad articoli su eventi
della scuola, alla pubblicazione di contenuti digitali appartenenti alla scuola partner relativi
alla sensibilizzazione su tematiche di cittadinanza digitale.
I contenuti del modulo saranno pertanto:
• Dichiarazione dei diritti in Internet
• Educazione ai media: concetto di medium, linguaggi, format, generi, piattaforma. Media
e opinione pubblica, tecniche di propaganda. Siti, blog, social network. Sfera pubblica e
privata, digital footprint, cyberbullismo, sexting, sextortion, hate speech, fake news.
• Educazione all’informazione: valutazione delle informazioni, provenienza, attendibilità,
completezza e qualità. Riuso delle informazioni, citazione e plagio, diritti d’autore e
creative commons.
• Cultura digitale: multimedialità, interattività e ipertestualità. Storytelling e videomaking.
• Creare e gestire un blog

METODOLOGIA
Saranno privilegiati approcci non formali e di natura laboratoriale. Gli alunni attraverso la
creazione del blog saranno formati su principi di information literacy e resi consapevoli e
pronti sui rischi online in modalità learning by doing and by creating. La realizzazione del
blog renderà inoltre necessaria l’utilizzo di metodologie didattiche attive attraverso la
creazione di gruppi collaborativi, all’interno dei quali l’apprendimento avverrà soprattutto
in modalità peer teaching favorendo lo sviluppo di competenze trasversali come la
collaborazione, la creatività il problem solving.

STRUMENTI
Sala multimediale, computer con qualsiasi sistema operativo.
VERIFICHE
a) In ingresso per le conoscenze iniziali
b) In itinere, attraverso l’osservazione sistematica e attraverso schede operative
appositamente strutturate
c) Finale, attraverso test strutturati, autobiografia cognitiva, e realizzazione del blog

Risultati attesi
Consapevolezza delle norme di cittadinanza digitale
Consapevolezza e capacità di riconoscere, prevenire e gestire pericoli e situazioni di
disagio online.
Comprensione e consapevolezza dei propri diritti e responsabilità in rete
Capacità di analisi critica delle informazioni.
Incremento di motivazione
Rinforzo nelle discipline di base
Incremento delle competenze trasversali

Data inizio prevista 07/05/2018

Data fine prevista 13/04/2019

Tipo Modulo Competenze di cittadinanza digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

NAMM8E101V

Numero destinatari 19 Allievi secondaria inferiore (primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: Il mondo attraverso i nostri occhi: il blog della Genoino 2
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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 €

Gestione Gestione Costo orario persona 3,47 €/ora 19 1.977,90 €

TOTALE 4.977,90 €

Elenco dei moduli
Modulo: Competenze di cittadinanza digitale
Titolo: Il mondo attraverso i nostri occhi: il blog della Genoino 3

Dettagli modulo

Titolo modulo Il mondo attraverso i nostri occhi: il blog della Genoino 3

Descrizione
modulo

OBIETTIVI GENERALI
Obiettivo primario del modulo è fornire agli studenti gli strumenti per una piena
consapevolezza delle proprie interazioni in Rete e con i diversi media ed educarli ad un
uso consapevole e a comportamenti sicuri, partendo dall’alfabetizzazione informatica. Si
intende, inoltre, sfruttare la natura catalizzante del digitale per migliorare le competenze
degli alunni nelle discipline di base e incrementarne le competenze trasversali.

OBIETTIVI FORMATIVI

• Coinvolgere e motivare il gruppo all’apprendimento;
• esplorare i sentimenti secondo diverse angolazioni;
• potenziare le capacità espressive;
• potenziare il pensiero critico a livello individuale e di gruppo;
• offrire ed esperire nuove modalità di apprendimento e di valutazione (valutazione
autentica).
• sviluppare idee creative;
• Migliorare le capacità di interazione comunicativa e di interazione verbale;
• Saper cogliere e tener conto della coerenza verbale in un testo scritto, compiendo
inferenze logiche;
OBIETTIVI SPECIFICI

• Educare ad uno spirito critico nell’uso dei media e della Rete attraverso principi di
information literacy, per comprendere il ruolo dell’informazione e il suo riuso (citazione e
plagio), come valutarne provenienza, attendibilità, completezza, come individuare fake
news.
• Educare ad un uso responsabile dei media e della Rete, fornendo gli strumenti giusti per
una adeguata consapevolezza in termini di impronta digitale (digital footprint), sfera
pubblica e privata, privacy;
• Fornire agli alunni strumenti per prevenire e ed evitare situazioni di disagio e rischio
online (cyberbullismo, sexting e sextortion, hate speech)
• Educare ad un uso positivo della rete sia come diffusore di informazioni culturali, sociali,
sia come promotore di comportamenti corretti e sicuri;
• Promuovere un uso creativo dei media e della Rete attraverso la conoscenza delle sue
potenzialità e delle tecnologie digitali.

CONTENUTI
Gli studenti saranno invitati a realizzare e gestire anche in una fase successiva al termine
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del progetto, un blog per la scuola da collegare al sito istituzionale e nel quale
affronteranno varie tematiche da recensioni di libri o testi musicali, ad articoli su eventi
della scuola, alla pubblicazione di contenuti digitali appartenenti alla scuola partner relativi
alla sensibilizzazione su tematiche di cittadinanza digitale.
I contenuti del modulo saranno pertanto:
• Dichiarazione dei diritti in Internet
• Educazione ai media: concetto di medium, linguaggi, format, generi, piattaforma. Media
e opinione pubblica, tecniche di propaganda. Siti, blog, social network. Sfera pubblica e
privata, digital footprint, cyberbullismo, sexting, sextortion, hate speech, fake news.
• Educazione all’informazione: valutazione delle informazioni, provenienza, attendibilità,
completezza e qualità. Riuso delle informazioni, citazione e plagio, diritti d’autore e
creative commons.
• Cultura digitale: multimedialità, interattività e ipertestualità. Storytelling e videomaking.
• Creare e gestire un blog

METODOLOGIA
Saranno privilegiati approcci non formali e di natura laboratoriale. Gli alunni attraverso la
creazione del blog saranno formati su principi di information literacy e resi consapevoli e
pronti sui rischi online in modalità learning by doing and by creating. La realizzazione del
blog renderà inoltre necessaria l’utilizzo di metodologie didattiche attive attraverso la
creazione di gruppi collaborativi, all’interno dei quali l’apprendimento avverrà soprattutto
in modalità peer teaching favorendo lo sviluppo di competenze trasversali come la
collaborazione, la creatività il problem solving.

STRUMENTI
Sala multimediale, computer con qualsiasi sistema operativo.
VERIFICHE
a) In ingresso per le conoscenze iniziali
b) In itinere, attraverso l’osservazione sistematica e attraverso schede operative
appositamente strutturate
c) Finale, attraverso test strutturati, autobiografia cognitiva, e realizzazione del blog

Risultati attesi
Consapevolezza delle norme di cittadinanza digitale
Consapevolezza e capacità di riconoscere, prevenire e gestire pericoli e situazioni di
disagio online.
Comprensione e consapevolezza dei propri diritti e responsabilità in rete
Capacità di analisi critica delle informazioni.
Incremento di motivazione
Rinforzo nelle discipline di base
Incremento delle competenze trasversali

Data inizio prevista 04/06/2018

Data fine prevista 04/03/2019

Tipo Modulo Competenze di cittadinanza digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

NAMM8E101V

Numero destinatari 19 Allievi secondaria inferiore (primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: Il mondo attraverso i nostri occhi: il blog della Genoino 3
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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 €

Gestione Gestione Costo orario persona 3,47 €/ora 19 1.977,90 €

TOTALE 4.977,90 €
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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 38738)

Importo totale richiesto € 24.993,60

Massimale avviso € 25.000,00

Num. Prot. Delibera collegio
docenti

2570/A18

Data Delibera collegio docenti 11/05/2017

Num. Prot. Delibera consiglio
d'istituto

2569/A18

Data Delibera consiglio d'istituto 11/05/2017

Data e ora inoltro 18/05/2017 18:06:26

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: Stazione
botanica robotizzata per lo sviluppo del
pensiero computazionale

€ 4.977,90

10.2.2A - Competenze di
base

Sviluppo del pensiero computazionale e
della creatività digitale: Stazione
botanica robotizzata per lo sviluppo del
pensiero computazionale 2

€ 5.082,00

10.2.2A - Competenze di
base

Competenze di cittadinanza digitale: Il
mondo attraverso i nostri occhi: il blog
della Genoino 1

€ 4.977,90

10.2.2A - Competenze di
base

Competenze di cittadinanza digitale: Il
mondo attraverso i nostri occhi: il blog
della Genoino 2

€ 4.977,90

10.2.2A - Competenze di
base

Competenze di cittadinanza digitale: Il
mondo attraverso i nostri occhi: il blog
della Genoino 3

€ 4.977,90
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Totale Progetto "We are what we
click!"

€ 24.993,60

TOTALE CANDIDATURA € 24.993,60 € 25.000,00
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