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Articolazione della candidatura

Per la candidatura N. 37855 sono stati inseriti | seguenti moduli:
Riepilogo moduli - 10.2.2A Competenze di base

Sviluppo del pensiero computazionale e delfla Pénsi_ero' computazionale e internet delle €4.873,80
creativita digitale . _ - |cose -
Sviluppo del pensiero computazionale e della Gli attrezzi del musicista € 5.082,00

creativita digitale

Sviluppo del pensiero computaz_iohéle e della Avventura nel mondo del Coding €5.082,00
creativita digitale o

Sviluppo del pensiero computazionale e della Interdisciplinarita didattica e scacchistica € 5.082,00
creativita digitale

Sviluppo del pensiero computazionale  defla | Cittadini digitali | - | €487380
creativita digitale ' . ‘

TOTALE SCHEDE FINANZIARIE € 24.993,60
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Articolazione della candidatura

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

10.2.2A - Comp

Progetto: Gioca pensando

Descrizione | Con questo progetto si vuole sviluppare il pensiero computazionale, cio& una metodologia di
progetto -~ | ragionamento in situazioni problematiche. Questo obiettive verra perseguito attraverso varie -

| attivita, realizzate con strumenta e modahta dlfferenu nei vari ordini di scuola, ma con gh stessi
infenti.

Il pensiero computazmnate aiuta a swluppare le competenze logiche e la capacita di risolvere
problemi in modo creativo éd efficiente. Questo sara visto non solo attraverso la
programmazione (codmg) inun contesto dl gioco, ma anche in attwlta laboratoriali musicali e
scientifiche.

Gli alunni dovrannc costruire, programmare fare delle rlcerche scrivere, comunicare. In questo
modo swlupperanno competenze e acqunswanno abilita. Il Progetto & rivolto agli alunni della
scuola primaria e scuola secondaria di primo- grado. Per svolgere le attivita i docenti
utilizzeranno la didattica laboratoriale basata su lezioni interattive condotte in ambiente digitale.
Il progetto & formato da cinque percorsi moduiari di carattere interdisciplinare. Le tematiche
affrontate riguardano diversi ambiti disciplinari, con l'obiettivo comune del ragionamento logico
in situazioni esperienziali laboratoriali: | contenuti dei moduli saranno: 1) La realizzazione di
esperienze musicali attraverso la progettazione digitale e la costruzione di oggetti didattici. 2) a
sicurezza in Rete e la responsabilita personale degli allievi. 3) Il Coding e I' Internet delle cose
4) La Robotica 5) Il gioco degli scacchi e il problem solving. Tutti i moduli prevedono una fase
laboratoriale e una di stretta riflessione logica sulle situazioni problematiche proposte

Il ns istituto & caratterizzato da una situazione economica prevalentemente agricola.Moretta fino ad alcuni anni fa
presentava una realtd industriale fiorente che gradualmente ha risentito della crisi nazionale;il territorio &
sempre stato caratterizzato da fabbriche a conduzione familiare e dalla presenza di imprese artigianali. Ora

le esigenze famigliari sono mutate:V'offerta di manodopera nei laboratori artigianali e industriali ha attirato negli
anni passati una consistente percentuale di famiglie straniere, non sempre ben integrate. Il territoric presenta
strutture pubbliche e private a carattere ricreativo e culturale e associazioni sportive e di volontariato; con
alcune di quesie associazioni sonc nate delie collaborazioni. In generale la famiglie mostrano attenzione
alle iniziative proposte dalla scuola con un buon livello di partecipazione e di risposta alle sollecitazioni.
L'Istituto perseguira con costanza l'obiettivo di costruire un‘alleanza educativa con le famiglie attraverso
relazioni permanenti, in modo che scuola e famiglia si supportino vicendevolmente nelle comuni finalita
educative, nel rispetto dei reciproci rucli e funzioni.

STAMPA DEFINITIVA 18/05/2017 10:57 Pagina 4/21



are FONDI

s 4 @ e e
R /TRUTTURALI | W
EUROPE ’ - Scuola MORETTA (CNIC83100E)

PERLASCUBLA - COMPETENZEE AMBIENTI PERTAPPRENDTAERTO (FSE-FESR)

UNIGNE EURQPEA.

Il progetto “Gioca pensando” avra I'obisttive di educare i bambini e i ragazzi al pensiero computazionale

attraverso un approccio ludico e creativo. Si basa sul concetto di learning by doing (J. Dewey). Gli alunni dovranno
costruire, programmare, fare delle ricerche, scrivere, comunicare per sviluppare competenze e acguisire abilita. Il
pensiero computazionale aiutera a sviluppare le competenze logiche e la capacita di risolvere problemi in modo
creativo ed efficiente in un contasto di gioco. Ii Progetto prevedera attivita riguardanti la programmazione di un
videogioco, la progettazione di strutture complesse come i robot, la loro costruzione fisica utilizzando i kit Lego e il
controllo del loro funzionamento attraverso Fuso corretto dei linguaggi di programmazione. Per svolgere le attivita i
docenti utilizzeranno la didattica laboratoriale basata su lezioni interattive condotte in ambiente digitale,
metodologie gia presenti nel PTOF della scuola e perseguite anche dal Progetto “Atelier Creativi”.
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Per la realizzazione del progetto si prevede l'apertura dei plessi interessati in orario extrascolastico pomeridiano,.
durante i periodi di lezione. Ciascun incontre avra una durata di 2 ore. | moduli del progetto non saranno
necessariamente svolti nelio stesse periodo ma potranno essere distribuiti in momenti diversi dell’anno scolastico.
Durante gli incontri sara garaniita la presenza di un docente e di un esperio. Incltre il personale ATA si prestera ad
eventuali cambi di turno al fine di provvedere all’assistenza necessaria agli allievi. Si provvedera ad informare i
Comuni tempestivamente affinché garantiscano i servizi necessari per l'apertura degli edifici scolastici al di fuori
defl'orario: a tal proposito si intendera realizzare un calendario on line condiviso tra tutti i soggetti coinvolti nel
progetto per migliorare la comunicazione e renderla it pili tempestiva ed immediata possibile.

Saranne alcune associazioni attive sul territorio nell’ambitc educativo e sociale {Scacchi, associazione giochi da
tavolo). Con alcune & gia stata avviata una collaborazione per progetti precedenti, grazie all'esperienza che
possiedono nella progettazione e realizzazione di attivita culturali di tipo ludico-educativo. Il loro intervento andra
dalla costruzione e utilizzo di scacchiere, alla rivisitazione e costruzione di manufatti anche con l'ausilic di nuove
tecnologie: I'obiettivo di questo progetto & sia quello della condivisione delle competenze & dell'esperienza che
questi volontari hanno maturato in molti anni di attivita sul territorio, ma anche della “contaminazione” digitale da
parte della scuola e degli allievi nei loro confronti, si trattera quindi di uno scambio bidirezionale e
intergenerazionale. Altre associazioni (come quella per il Software Libero) saranno di supporto alla scuola e a tutti i
suoi membri per la prima velta, con l'intento di formare e guidare gli allievi e i docenti alta comprensione
dell'importanza e della necessita di utilizzare il software liberc nei locali scolastici e non solo.
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Il progetto dara agli alunni una visione chiara dei processi logici e cognitivi, perché integrato con gli atelier creativi
che hanno gia come obiettivo lo sviluppo del pensiero logico e della creativitd. La Google Suite for Education, gia
usata dai nostri allievi, facilita metodologie innovative come la flipped classroom e I'apprendimento tra pari,
facilitando, insieme al “learning by doing”, una didattica attiva, alta base dello sviluppo del pensiero logico
computazionale. Le attivita saranno attuate con la produzione di oggetti didattici, gli alunni saranno coinvoli
attivamente nella loro ideazione e costruzione (manuale e con strumenti quali scanner e stampante 3D). Un
modulo fara scoprire agli allievi la programmazione a blocchi e da qui I'utilizzo di microcontrolier in esperimenti di
scienze.Un modulo sara dedicato alla realizzazione di partiture musicali {create con il software Musescore) che
verranno eseguite dagli alunni utilizzando strumenti ritmico-melodici progettati e costruiti da loro stessi. Le
registrazioni dei brani verranno analizzate ed elaborate con un editor di suoni per studiare i parametri sonori e
inserite allintemno di video e storytelling. Si cerchera di coinvolgere il maggior numero di studenti anche in
raccordo con gli ultimi anni della scuola primaria.

[l progetto si pone in connessione con quello degli “atelier creativi® che verteva sullargomento “gioco”. Da un

paio d'anni il nostro istituto partecipa, con alcune classi “pilota’, all'ora del coding, durante la settimana sia
mondiale che europea: tra gli obiettivi della nostra scuola vi & it passaggio da una didattica trasmissiva in modo
univoco ad una laboratoriale e il pensiero computazionale richiede proprio questo profondo cambiamento. Con
auesto progetto si andrebbero a rinforzare le attivita gia presenti nel nostro istituto nellottica della verticalita,
anche attraverso [a peer education. Attraverso i moduli formativi di questo progetto, gli allievi e i docenti potranno
conoscere e comprendere il funzionamento delle tecnologie utilizzate nella realizzazione dei manufatti artistici, det
giochi didattici, dei robot Lego, creati nel laboratorio degii atelier creativi, e impadronirsi delle competenze per
creare i propri neil'ottica dell"internet delle cose. All'interno del PTOF del nostro Istituto sono elencati progetti gia
realizzati o in fase di elaborazione che, attraverso il gioco, intendono promuovere la cultura.
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Riteniamo che questo progetto possa coinvelgera in modo attivo anche gli allievi con BES, DSA e HC, prima di
tutto perché risulta essere una modalita in cui si differenzia la proposta didattica incoraggiando I'apprendimento
collaborativo e favorendo I'esplorazione e la ricerca, olire a stimolare la consapevolezza dei processi di
apprendimento. Il pensiero computazionale pud essere affrontato anche in modo creativo e fantasioso con
modalitd unplugged. Il bambino con difficolta non dovra diventare un utente passivo di fronte al computer, ma un
soggetto attivo e partecipe che va aiutato a comprendere e valorizzare le sue reali potenzialita anche attraverso
strumenti informatici. lf ricorso alla didattica laboratoriale sara un’efficace risorsa capace di stimolare e favorire
I'aiuto reciproco e la condivisione e permettera all’alunno con bisogni educativi speciali di sentirsi parte
necessaria e fondamentale del processo di apprendimento, agendo quindi come rinforzo positivo nella percezione
di sé e della propria efficacia a scuola. Si propendera quindi verso la realizzazione di materiale fruibile da tutta la
classe, incentivando la motivazione di ogni alunno ad apprendere non sclo per se stesso ma anche per la
condivisione della conoscenza con i compagni.

Il PTOF d'istituto si & posto come obiettivo di coinvolgere le comunita locali, a cominciare dalle famiglie degli
alunni. La pubblicazione del PTOF sul sito dell'lstituto, & finalizzato all'attuazione dei principi di piena trasparenza
e pubblicita e di possibilita di valutazione comparativa da parie delle famiglie. La Scuola si assume cosl una
responsabilita verso I'esterno. Il nostro Istituto ha attivaio ormai da anni un processo di autovalutazione che vede
coinvolte, a vari livelli, tutte le componenti delia Scuola. Il coordinamento & affidato alla Funzione Strumentale
individuata dal Collegio dei Docenti a questo scopo e il lavoro é portato avanti dalla Commissione di Valutazione
costituita da docenti rappresentant! del diversi ordini di scuola di cui si compone listituto. Scopo del progetto & di
cercare di migliorare Iofferta” rivolta agli utenti, attraverse la definizione dei punti di forza e di criticita. L'attivita
si & articolata, negli anni scorsi, su due livelli: 1. stima dei livelli di conoscenza degli alunni atiraverso la
partecipazione a indagini nazionali in campo educativo 2. valutazione dei processi, che avviene attraverso la
somministrazione a famiglie e studenti di questionari sulla valutazione dell'offerta formativa.Saranno somministrati
dei questionari di "customer satisfaction” per la rilevazione del grado di soddisfazione della qualita del
servizio offerto.Esiste infatti uno stretto legame tra la soddisfazione degli utenii e qualita del servizic.
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| materiali, le attivita, e le bucne pratiche realizzate andranno a formare un archivio online, sulla piattaforma in uso
nel nostro istituto (Google Drive)} e sul sito scolastico, fruibile da tutti gli allievi e i docenti. Per favorire la
replicabilita, ogni module verra documentato attraverso storytelling che narreranno if processo messo in atio e il
percorso di apprendimento degli allievi per raggiungere gli obiettivi prefissi. | docenti coinvolti nel progetto, gia a
partire dal primo anno di attivita, si renderanno disponibiii a informare/fformare i colleghi che in seguito
intenderanno ripercorrere Pesperienza. Infine il nostro istituto, facente gia parte di una rete di scuocle del territorio,
potra condividere tali progetti e la relativa documentazione per implementarli negli istituti che ne facciano richiesta
in futuro.
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Il progetto & formato da cinque percorsi modulari di carattere interdisciplinare. Le tematiche affrontate riguardano
diversi ambiti disciplinari, con I'obiettivo comune del ragionamento logice in situazioni esperienziali laboratoriali.
Contenuti dei moduli: - Realizzazione di esperienze musicali attraverso progetfazione digitale e costruzione
manuale di oggetti didattici. - Sicurezza in Rete e responsabilitd perscnale degli allievi. - Approccio allinformatica
attraverso la sua evoluzione nel tempo. - Coding e Internet delle cose - Robotica e laboratorio - Il gioco degli
scacchi e il preblem solving - Tutti | moduli prevedono una fase laboratoriale e una di stretta riflessione logica sulle
situazioni problematiche proposte. | percorsi laboratoriali saranno intrapresi in connessione con il progetto "atelier
creativi’, che la nostra scuola sta portando avanti dallo scorso anno.
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Presenza di progetti formtivi della stessa tipologia previsti nel PTOF

Apprg_ndere con le Google Apps 19 ' https:/ldrive.google.'comIOpen?id=OB'TGuf
= cDfT chUFREamJXc1 ItbUE

Coding in your classroom 32 https://drive.google.com/open?id=0B7Guf
cDfTgeSUEZ3XZhYNWVYRIk

Coro scolastico : ' 32' : https:l/drive,google.’comldpen?id=OBTGuf
cDfTgeSZ1JfTXFDNISybXM

Giochi matematici Pristem Bocconi 32 https://drive.google.com/open?id=0BxqPs
2GIc00wMUw4dDRIVYNST1U

Imparo a programmare 23 hitps://drive.google.com/open?id=0B7Guf
¢DfTgeSZWRHY0ISUXZuY28

Scacchi a scuola 32 https://drive.google.com/open?id=0B7Guf
cDfTgeSc1VBemSlemZZUFM1ZnRTS2t2
bISLMjNpVm5j
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Convenzione tra IC di Moretta e 2
due Associazioni del territorio LA
SCACCHIERA ¢ DIMENSIONE
ARCANA _

1. Alla Associazione LA
SCACCHIERA viene affidato it
compito di cooperare con flstituto

in modalité condivise per attivita di
CREAZIONE DI SCACCHIERE,
AWIO AL GIOCO DEGLI

SCACCHI E PREPARAZIONE DI
TORNEIL. .~

2. Alla Associazione DIMENSIONE -
ARCANA viene affidato il compite di |.
cooperare con Plstituto in modalita
condivise per atfivita di _
PROGETTAZIONE, CREAZIONE,
REALIZZAZIONE & messa in atto
DI GIOCHL

Le attivita potranno interessare le
classi della scuola primaria di
CASALGRASSO e SCARNAFIGI e
della secondaria di | grado di
MORETTA, ¢ si svolgeranno, dopo
aver informato i genitori degli
alunni, in orario extrascolastico,
secondo quanto previsto nel POF
e/o nel PTOF e dal bando PON.

DIMENSIONE ARCANA | Accordo [2271.6.9. | 12/05/2017 | SI

LA SCACCHIERA g B

Collaborazioni con altre scuole
Neégﬁdna coli_abofazione inserita.

Tipologie Strutture Ospitanti Estere

Riepilogo moduli

.Pen'siéro meputazionale e internet delle cose -

Gli attrezzi del musicista €5.082,00
Avventura nel mondo del Goding €5.082,00°
Interdisciplinarita didattica e scacchistica €5.082,00
Cittadini digitali . - €4.873,80
TOTALE SCHEDE FINANZIARIE € 24.993,60
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Titolo modulo

Pensiero computazionale e internet delle cose

Descrizione
modulo

Partendo da esempi tratti dal mondo reale, gli allievi sperimenteranno attivitd basate sui
concetti base del pensiero computazionale e del pensiero creativo, per risolvere situazioni
problematiche. Si potra partire dallo smembramento del problema in sotto-problemi, per
passare a scrivere delle regole di funzionamento (anche attraverso diagrammi di flusso)
per atrivare alla progettazione e trascrizione di semplici istruzioni, che potranno poi essere
scritte in un software di programmagzione {per esempio con Scratch). I gruppo partecipera
all'evento “Ora del codice” e a quello della “Settimana eurcpea del codice”, pubblicando

& pubblicizzando i propri elaborati. In una fase successiva si potra progettare e realizzare
un videogioco. Superati questi primi livelli, sara interessante progettare e realizzare una
gestione automatizzata di un'esperienza in laboratorio di scienze (per esempic controllare
il tasso di umidita di alcune piante): l'utilizzo di schede programmabili microcontroller, gia
utilizzate nell'ambito del progetic PON Atelier creativi, permettera agli allievi di fare
semplici esperienze di robotica educativa, animando, programmando e controllando
attraverso sensori I'atlivita svolia in laboratorio di scienze.

Obiettivi didattici: creare e rappresentare diagrammi di flusso; saper scrivere istruzioni in
forma sequenziale; saper generalizzare facendo uso di schemi ricorrenti; saper scomporre
un problema in sotto-problemi; saper scrivere un semplice programma; comprendere |
principi informatici alla base delle nuove tecnologie ed imparare a personalizzarli

Obisttivi formativi: sapere lavorare in gruppo per raggiungere una meta comune o
condivisa; imparare a condividere con in compagni; imparare per tentativi e strategis;
saper esprimere le proprie idee ai compagni; imparare a padroneggiare la complessita;
sviluppare la creativita digitale

Il progetto verra realizzato utilizzando le seguenti metodologie: attivita laboratoriali basate
sul learning by doing; apprendimento cooperativo tra pari; didattica per problemi e basata
sull’edutainment. L'apprendimento degli allievi durante il percorso sara verificato
attraverso brevi sondaggi iniziali, a meta percorso e a conclusions. Inoltre il prodotto finale
(I'artefatto cognitivo) e il suo funzionamento reale sara elemento fondamentale di
valutazione e di auto-valutazione per gli allievi stessi.

Data inizio prevista

05/03/2018

Data fine prevista

28/05/2018

Tipo Modulo

Sviluppo del pensiero computazionale e della creativita digitale

Sedi dove &
previsto il modulo

CNMMB83101G

Numero destinatari

18 Allievi secondaria inferiore (primo c'iclo)

Numero ore

30

| Esperto

Costo ora formazione | 70,00 €ora 210000 €

STAMPA DEFINITIVA
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FONDI

JTRUTTURALI
o EUROPEI >4 Scuola MORETTA (CNIC83100E)
FER LY 3CUALY - COMPETENZE E AMBIENTI PER LAPPRENDIMENTO (FSE-FESR)
Base Tutor Costo ora formazione 30,00 €/ora 900,00 €
Gestione | Gestione Costo orario persona 3,47 €/ora 18 1.873,8'0 £
TOTALE 4.873,80 €

Dettagli modulo

Titolo module

Gli attrezzi del musicista
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UHIOHE EURDPEA

FONDE
JTRUTTURARLI
EUROPEl E 2014-2020

MUR
PER LASCHQLA - (OMPETENZE E AMBIENTI PER UAPPREGDTAENTO (FSE-FESA)

=R Scuola MORETTA (CNIC83100E)

Descrizione
modulo

Il modulo sard strutturato suddividendo le ore di laboratorio in aftivita che prevedono
I'utilizzo di software musicali e in momenti dedicati alla realizzazione pratica di manufatti.
Questo progetto, integrato con Fatelier creativo “Costruiamo i nostri strumenti musicali”,
avra la finalita di fornire agli alunni competenze specifiche in ambito musicale attraverso la
praduzicne di partiture, la registrazione di brani realizzati con strumenti musicali costruiti
dagli alunni stessi, e lo studio dei parametri sonori utilizzando specifici software.

Gli obiettivi didatticofformativi che si prefigge questo modulo sono i seguenti:

Sviluppare la capacita di lavorare in modo collaborativo alla realizzazione di un progestto
‘condiviso.

Imparare a svolgere un’attivita didattica che preveda l'acquisizione di competenze
teoriche utiiizzabili concretamente.

Sviluppare i senso critico & la capacita di analizzare i risultati del proprio favoro
Conoscere e utilizzare alcuni software e tecnologie innovative per realizzare attivita e
strumenti finalizzati alla produzione, elaborazione e registrazione del suono e della
musica.

ldeare e realizzare aftivita didattiche che prevedono l'integrazione tra manualita e nuove
tecnologie.

| contenuti del modulo sono stati selezionati e saranno realizzati in raccordo con le attivita
svolte nelle cre di Musica e negli atelier creativi. Questo per far si che il progetto non risulti
un'esperienza fine a se stessa ma costituisca un‘cccasione di approfondimento e
rielaberazione di contenuti gia presenti nella programmazione didattica.

Gli alunni verranno guindi avvicinati alla conoscenza e all'utilizzo di software musicali quali
Musescore (per realizzare spartiti) e Audacity (per registrare ed editare {racce audio);
impareranno ad utilizzare materiali riciclati per realizzare strumenti musicali; si
avvicineranno inoltre a tecnologie innovative quali la scansione e la stampa 3D.

| risuitati attesi sono essenzialmente il raggiungimento una maggiore consapevolezza dei
processi logici-cognitivi presenti in qualsiasi attivita didattica; un maggior grado di
coinvolgimento ed interessamento nello svolgimento di attivitd che non si limitino ad una
fruizione passiva della musica ma li coinvolgano direttamente nella progettazione e
realizzazione di manufatti ed esperienze musicali significative.

La metodologia prevalente sara di tipe laboratoriale, con alcune lezioni dedicate alla
conoscenza teorico-pratica dei software e delle attrezzature utilizzate.

Verra inoltre creata una classe virtuale (sulla piattaforma Google Classroom) per
condividere materiali, documentare esperienze, inviare e ricevere feedback dagli alunni,
effettuare sondaggi per monitorare I'andamento del progetto durante le varie fasi di
realizzazione,

Le modalita di verifica saranno basate sulla valutazione oggettiva {(ma anche soggetiiva)
dei lavori realizzati dagli alunni, dall'impegno dimostrato e dal loro grado di
coinvolgimento nelie varie fasi del progetto.

Anche le famiglie saranno chiamate a partecipare in prima persona attraverso sondaggi
nei quali potranno segnalare aspetti positivi o criticita, fornire suggerimenti ¢ indicazioni,
proporre forme di interazione e collaborazione.

Data iﬁiz_io pfevisfa

08/01/2018

Data fine prevista

30/04/2018

Tipo Modulo

Sviluppo del pensiere computazionale e dell’a'creativité digitale

Sedi dove &
previsto il modulo

CNMMB3101G

Numero destinatari

20 Allievi secondaria inferiore {primo ciclo)

Numero ore

30

Scheda dei costi del modulo: Gli attrezzj del musicista

STAMPA DEFINITIVA
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UNICKE EUROFEA

FONDI
JTRUTTURALI
EUROPE!

Ll
PER LA SCUORA - COMPETENZE £ AMBIENTI PER LAPPRENDIMENTO (FSE-FESR)

Scuola MORETTA (CNIC83100E)

2014-2020

Base Esbeﬁo | _ Cééto_ ora fofmazwne__ : ITII(J_-,:OO_é}’oré | - _ 2'.100_,-00 €
Base Tutor Costo ora formazione 30,00 €/ora 900,00 €
Gestione Gestione | Costo orario persona 3,47 €lora - 20 | 2.082,00 €

TOTALE 5.082,00 €

Titolo modulo

A\iverjtura'_ hel mondo del Coding

Descrizione
moduto

Il progetto verra attuato al pomeriggio al di fuori dell'orario scolastico. Prima verranno

| bambini impareranno a scomporre i problemi grandi in problemi piccoli, a cercare
modelli, a creare piani passo dopo passe e a pensare.

Si partira dalle storie tratte dal libro: “Helle Ruby” di Linda Liukas della Eriksen, I libro
suddiviso in 10 capitoli, parla di una breve storia ambientata nel mondo di Ruby, una
bambina che pressapoco ha la stessa eta degli alunni coinvolii nel progetto. Ogni lettura &
associata ad una serie di esercizi basati sul gioco e sulla creativita.

In un secondo momento si utilizzeranno i giochi che il libro offre on line e si passera ad
utilizzare Scratch che permette lo sviluppo di programmi in modo semplice. Come termine
per il primo anno sempre con l'utilizzo di Scratch si creeranno storie interattive per poi
condividere | programmi realizzati aitraverso il Web. Per il secondo anno si utilizzeranno i
robot della Lego da programmare, partendo prima perd dal mattoncini normali e dalla
costruzione di oggetti di vario tipo.

convocati i genitori delle classi terze, quarte e quinte per presentare 'opportunita offerta,
verra poi chiesto loro di compilare on line un module con la richiesta del giormo e I'ora che
alla maggior parte potrebbe interessare a chi intende partecipare. Verranno accettati i
primi 20 bambini, dando precedenza agll alunni delle classi terze e quarta, in guanto il
progetto dovrebbe continuare il prossimo anno, utilizzando il Coding e la robotica. Quando
verra scelto il giorno della settimana, si iniziera a ottobre, con cadenza bisettimanale. La
prima verifica avverra a meta anno e vertera in un quiz on line con domande a risposta
chiusa, A fine anno i bambini dovranno eseguire un lavoro a piccolo gruppo e creare uha
breve storia, che verra pubblicato sul Web. Verra considerata valida se conterra dei
fumetti, se avra una linea logica, se saranno utilizzati degli sprite con il disegno e tratti da
infernet e se i personaggi utilizzati effettueranno dei movimenti.

Data iniiio prevista

02/10/2017

Data fine prevista

29/05/2018

Tipo Medulo

Sviluppo del pensiero cbmputazionale e dél_la creati_vité digitale

Sedi dove &
previsto il modulo

CNEES3104Q

Numero destinatari

20 Allievi (Primaria primo ciclo)

Numerec ore

30

STAMPA DEFINITIVA
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SEN S TRUTTURALI
. EUROPE! 2014-2020

MIUR
PER LA SCUQLA - COMPETENIE E AMBIENTI PER UAPPRENINMENTD (FSE-FESR)

Scuola MORETTA (CNIC83100E}

UHICHE EURDPEA

'_B"ase'_ - 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 347 €/ora 20 2.082,00 €
TOTALE 5.082,00 €

_Dettagli modulo

'I_'it_olb modulo I'nterdis_ciplinarlté didattica e scacchistica

Descrizione Attraverso il gioco degli scacchi si pud promuovere la consapevolezza del proprio modo di
modulo apprendere, la concentrazione e l'attenzione, al fine di “imparare ad imparare”,
riconoscere le difficoltd, gli errori e le strategie per superarli: tutte le competenze
necessarie a rendere I'alunno capace di sviluppare autonomia nello studio.

Ai bambini verranno presentate attivithd che hanno come riferimento il contesto -
scacchistico, ma legate anche alle diverse discipline scolastiche, e che pongono in rilievo
Putilizzo di diverse forme di intelligenza. Mentre il bambino impara a giocare, sperimenta
anche l'utilizzo di diversi linguaggi e rafforza 'aspetto metacognitivo. Infine, per ampliare
le capacita informatiche, potra essere utilizzato un software scacchistico per
I'apprendimento delie regole di base de! gioco, coinvolgendo | ragazz! in un percorso a
tappe interattivo.

Il progetto, che verra effettuato al pomeriggio, al di fuori dell’orario curricolare, nei locali
della Scuola Primaria di Casalgrasso, prevede 2 incontri al mese. Verra organizzata una
riunione prefiminare in cui verra presentato il progetto alle famiglie e nella quale si
individuera il giorno pid adatto in cui il progetto verra attuato. Verranno accettati i primi 20
bambini che si dimostreranno interessati al progetto.

Obiettivi:

Sviluppare il senso di riflessione e il senso critico rispetto alle esperienze di
apprendimento e insegnamento vissute;

Rintracciare collegamenti tra le diverse discipling;

Prevadere strategie diverse per la risoluzione di un problema;

Trasporre i riferimenti topologici dallo spazic della scacchiera alla realts;

Apprendere concetti matematici {perimetro, area, diagonali, frazioni) utilizzando la
scacchiera;

Potenziare le abilita informatiche attraverso l'interazione con un software scacchistico.

Data inizio prevista | 02/10/2017

Data fine prevista | 29/05/2018

Tipo Modulo Sviluppo del pensiero computazionale e della creativita digitale

Sedi dove & CNEES3101L
previsto il modulo

STAMPA DEFINITIVA 18/05/2017 10:67 Pagina 17/21



FOND!
JTRUTTURAU i
EUROPEl K 2014-2020

LS Scuola MORETTA (CNIC83100E)

UNIORE EUROPEA
PER LA SCUGLA - (QMPETENZE € AMBIENTI PER LAPPRENDIMENTE (FSE-FESR)

Numero destinatari | 20 Allievi (Prirmaria primo ciclo)

Numero ore 30

Base W E_sperto t ora frmazmne | 700 €/ora | ) 2.100,00 €
Base Tutor Costo ora formazione 30,00 €/ora 900,00 €
Gestione Ge_stion'e . Costo oréfio persona 3,47.€/0ra : 20 | - 2.082,00 €
TOTALE 5.082,00 €

Titolo module - Cittadini digitali

STAMPA DEFINITIVA 18/05/2017 10:67 Pagina 18/21
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EUROPEI
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PER LA SCUQLA - COMPETENTE E AMBIENTI PER LAPPRENDIMENTO {FSE-FISR)

s

LMIGHE SURGFEA

Scuola MORETTA (CNIC83100E)

Descrizione
modulo

Il corso verra articolato intorno alla definizione di “competenza digitale”, partendo da essa
e analizzandola nelle sue differenti componenti. Il percorso potra riguardare vari
argomenti.

Per quanto riguarda la disciplina “informatica” in senso strestto:

come funzionano i dispositivi pc/tablet/smartphone (differenza tra sistema operativo e
applicazione, backup, memorie di massa esterne - USB,....)

cosa sl intende per informatica {concetio di elaborazione delle informazioni, parallelismo
con nostro cervello)

differenze tra software con licenza e software libero

Per quanto riguarda i dati @ le informazioni:

valutazione autorevolezza dei siti

riconoscimento delle mail “pericolose” {phishing, shoulder surfing, pretexting...)

come funzionano | motori di ricerca (algoritmi alla base di Goegle...)

Per quanto riguarda la valenza delle tecnologie:

aspetti positivi delle tecnologie (velocizzazione del lavoro, condivisione delle idee,
comunicazione istantanea, democraticith delle risorse,...)

il WEB buono (tutto ¢id di bello e positivo che abbiamo grazie all'avvento di internet)

Per gquanto riguarda le proprie responsabilita e la legislazione:

uso consapevole dei sccial (cosa/come/quando/perché pubblicare immagini e pensieri)
normativa vigente per i responsabili di crimini informatici

tutela delia liberta perscnale e degli altri (cyberbullismo, ...}

Ohbiettivi del modulo:

didattici: saper esplorare ed affrontare in modo flessibile situazioni tecnologiche nuove;
saper analizzare, selezionare e valutare criticamente dati & informazioni; nel sapersi
avvalere del potenziale delle tecnolegie per la rappresentazione e soluzione di problemi e
per la costruzione condivisa e collaborativa della conoscenza.

formativi: sapere lavorare in gruppo per raggiungere una meta comune o condivisa;
imparare a condividere con in compagni; imparare per tentativi e strategie; saper
esprimere le proprie idee ai compagni; imparare a padroneggiare la complessita; acquisire
la consapevolezza delle responsabilita? personali, del confine tra se? e gli altri & del
rispetto dei diritti/doveri reciproci.

Metodologie; sarebbe interessante iniziare ogni incontro con la compilazione da parte dei
partecipanti di un modulo google costruito appositamente con domande stimolo
sull'argomento del giorno. Le risposte possono essere visionate in tempo reale sullo
schermo e da li affrontare i temi dell'incontro. L’apprendimento cooperativo tra pari, la
ricerca e la condivisione tra pari saranno alfresi metodologie utilizzate con il gruppe.
Verifica e valutazione: la valutazione degli allievi potra basarsi ad esempio sulla creazione
di un blog, oppure sulla progettaziene di mini-conferenze rivolte ad altri studenti efo ai
genitori, o ancora sulla creazione di un gioco basato sulle regole di buon comporiamento
sul web.

Data inizio prevista

02/10/2017

Data fine prevista

29/01/2018

Tipo Modulo

Sviluppo del pensiero computazionale e della creativita digitale

Sedi dove é&
previsto il modulo

CNMM83101G

Numero destinatari

18 Allievi secondaria inferiore (primo ciclo)

Numero ore

30

‘-'Valore B HQuantlta .!N $0 " Importo voce '
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FONDI =P
STRUTTURALI @Eﬁ:ﬂm“
EUROPEI B Scuola MORETTA (CNIC83100E)

RMOME EUROPER LY
PER LA SCHOLA - COMPETERTE E AMBIENTI PER LAPPRENDIMENTO (FSE-FESR)

. Base Es'per’[o | Costo ora formazione | 70,00 €/ora 2.100,00 €
Base Tutor Costo ora formazione 30,00 €/ora 900,00 €
Gestioné 'Gestiohe Cos'to'orario persdna _ o 3,47 €lora’ : 18 1.8?3,80 €
TOTALE 4.873,80 €
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FONDI
Bl /TAUTTURALI 4
. EUROPEI Hi 2014-2020

HUR
PER LA SCUQLA - COMPETENZE E AMBIEHTI PER APPAEHDIMENTO (FSE-FESR}

Scuola MORETTA {(CNIC83100E)

UNIOHE EURQPEA

Avviso' . 2669 del 03/03/2017 - FSE -Pensiero computazionale e ciftadinanza
: digitale{Piano 37855)

importo totale richiesto € 24.993,60

Massimale avviso’ € 25.000,00

Num. Delibera collegio docenti 2237/2.2.a

Data Delibera collegio docenti 16/03/2017

Num. Delibera consiglio d'istituto 2236/2.2.c

Data Delibera consiglio d’istituto 15/03/2017

Data e ora inoltro 18/05/2017 10:56:48

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

5i dichiara di avere 1a disponibilita | Si
di spazi attrezzati per lo
svolgimento delle attivita proposte

Riepilogo moduli richiesti

10.2.2A - Competenze di Sviluppo del pensiero computazicnale e € 4.873,80

base della creativita digitale: Pensiero

computazionale e_internet delle cose
10.2.2A - Competenze di Sviluppo del pensiero computazionale e € 5.082,00
base della creativita digitals: Gli attrezzi del

musicista
10.2.2A - Competenze di Sviluppo del pensierc computazionale e € 5.082,00
base della creativita digitale: Avventura nel

mon din
10.2.2A - Competenze di Sviluppo del pensiero computazionale e € 5.082,00
hase della creativita digitale: Interdisciplinarita

idattica e scacchistica

10.2.2A - Competenze di Sviluppo del pensiero computazionale e €4.873,80
base delia creativita digitale: Cittadini digitali

Totale Progetto "Gioca pensando™ € 24.993,60

TOTALE CANDIDATURA €24.993,60 | € 25.000,00
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