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Scuola SIGNA (FIIC82200N)

 Sezione: Autodiagnosi

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

Azione SottoAzi
one

Aree di Processo Risultati attesi

10.2.2
Azioni di i
ntegrazio
ne e pote
nziament
o delle
aree
disciplina
ri di base

10.2.2A 
Compete
nze di
base

Area 1. CURRICOLO,
PROGETTAZIONE,
VALUTAZIONE
Area 2. AMBIENTE DI
APPRENDIMENTO
Area 3. INCLUSIONE E
DIFFERENZIAZIONE
Area 4. CONTINUITA E
ORIENTAMENTO
Area 5. ORIENTAMENTO
STRATEGICO E
ORGANIZZAZIONE
DELLA SCUOLA

Aumento delle certificazioni finali o di altre forme di
riconoscimento e mappatura delle competenze per i percorsi
formativi, dedicati a competenze informatiche/tecniche
specifiche, conseguiti dalle studentesse e dagli studenti
Innalzamento dei livelli delle competenze in base ai moduli
scelti
Integrazione di tecnologie e contenuti digitali nella didattica
(anche prodotti dai docenti) e/o produzione di contenuti
digitali ad opera degli studenti
Utilizzo di metodi e didattica laboratoriali
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Scuola SIGNA (FIIC82200N)

Articolazione della candidatura

Per la candidatura N. 37910 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

Le tic strumenti per crescere 1 € 5.082,00

Sviluppo del pensiero computazionale e della
creatività digitale

Da CODIROBY ad ARDUINO 1 € 5.082,00

Sviluppo del pensiero computazionale e della
creatività digitale

Da CODIROBY ad ARDUINO 2 € 5.082,00

Sviluppo del pensiero computazionale e della
creatività digitale

Le tic strumenti per crescere 2 € 5.082,00

Sviluppo del pensiero computazionale e della
creatività digitale

Coding and making € 4.665,60

TOTALE SCHEDE FINANZIARIE € 24.993,60
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Scuola SIGNA (FIIC82200N)

Articolazione della candidatura
10.2.2 - Azioni di integrazione e potenziamento delle aree disciplinari di
base
10.2.2A - Competenze di base
 Sezione: Progetto

Progetto: Coding e non solo: una palestra per la mente

Descrizione
progetto

Il Progetto ”Coding e non solo: una palestra per la mente” , in linea con il PNSD e con quanto
richiesto dall’Unione Europea che vedono nell’uso consapevole di tali strumenti innovativi un
requisito per l’esercizio di una piena cittadinanza nell’era dell’informazione. si pone nell’ottica
di migliorare le competenze digitali degli studenti e studentesse del nostro Istituto, Con tale
progetto intendiamo promuovere l'uso delle tecnologie digitali in modo creativo, coinvolgente e
divertente. Esso si propone di favorire la crescita di competenze specifiche e migliorare le
capacità di ragionamento più generali attraverso la sperimentazione del pensiero
computazionale che è alla base di ogni disciplina. Le tematiche trattate faranno largo uso
dell’informatica (coding) che tuttavia sarà utilizzata come strumento per aprire le attività ad
applicazioni inter-disciplinari adatte all’età degli studenti. Il progetto si articola in cinque moduli
formativi:
2 moduli di 30 ore per 2 gruppi di 25 alunni ciascuno della scuola primaria da svolgersi in due
anni scolastici successivi (settembre 2017- settembre 2018).Si intende introdurre gli alunni al
pensiero computazionale attraverso il linguaggio di programmazione Scrath, che permette un
approccio divertente, creativo e flessibile, utilizzabile in ambiti diversi.
3 moduli di 30 ore per gli alunni delle classi prime, seconde e terze della scuola secondaria di
1° grado. due , oltre a dare le nozioni di base dell'informatica, per un corretto uso dei device e
software utilizzati, mirano ad introdurre gli alunni al pensiero computazionale dove le TIC
risultano essere validi strumenti per la programmazione, la creazione di prodotti (giochi didattici,
storytelling, presentazioni). Il terzo modulo prevede un approccio didattico alla robotica per la
progettazione, creazione e controllo di oggetti con l'uso di microcontroller (arduino) , sensori e
suoni.
. L'uso delle TIC fa si che non si possa prescindere nei diversi moduli dal dare informazioni su
un corretto uso delle stesse ed in particolare della Rete (netiquette, diritti d'autore, protezione
dei dati ecc) .Anche attraverso la piattaforma di Generazioni Connesse potranno acquisire le
competenze necessarie per diventare cittadini responsabili in grado di valutare i rischi connessi
all'uso di tali strumenti.

 Sezione: Caratteristiche del Progetto
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Scuola SIGNA (FIIC82200N)

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

  

I 9 plessi scolastici di cui si compone l'Istituto Comprensivo (5 scuole dell'infanzia, 3 di scuola primaria ed 1 di
scuola secondaria di primo grado), sono dislocati su un territorio abbastanza ampio caratterizzato da forte
immigrazione e, conseguentemente, da un'utenza scolastica eterogenea dal punto di vista socio-culturale ed
economico. Tale situazione richiede un'adeguata offerta formativa che risponda ai bisogni di ciascuno e che possa
trovare nella scuola un punto di riferimento in cui star bene, poter esprimere la propria personalità ed identità
culturale e dove potersi relazionare, rafforzare l'autostima al fine di operare scelte future responsabili e
consapevoli. L'Istituto, dopo l'analisi dei risultati ottenuti dal RAV, si è proposto per i prossimi anni di favorire il
successo formativo degli alunni attraverso attività che possano valorizzare la scuola intesa come comunità attiva,
anche utilizzando metodi di apprendimento innovativi. Con l''apertura in orario pomeridiano e estivo si verrà
incontro alle necessità delle famiglie   

  
  
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 vuole migliorare le competenze digitali degli studenti e studentesse ,in linea con il PNSD e con
l’Unione Europea.Lo scopo è offrire agli studenti delle occasioni per sperimentare l’uso dei dispositivi tecnologici
seguendo un percorso cognitivo che li incoraggi al progresso continuo. Il digitale viene inteso come strumento per
stimolare lo sviluppo di nuove competenze attraverso la scoperta di applicazioni orientate ad uno scopo formativo.
Le abilità di base degli studenti (reperire ,valutare, conservare,produrre,presentare e scambiare informazioni)
trovano nel digitale uno strumento da una parte facilitatore di tali azioni, dall’altra che richiede compe- tenze
particolari visto l’enorme e rapida mole di informazioni disponibili.Da qui la necessità di fornire gli strumenti
necessari per essere utenti, produttori/ creatori responsabili e consapevoli nell’uso delle tecnologie digi tali.Gli
alunni dovrebbero quindi imparare ad utilizzare le TIC per cercare, esplorare, scambiare creare e presentare dati in
modo responsabile, creativo e critico. Si intende:-sostenere l’alfabetizzazione informatica guidando lo studente
verso un utilizzo cosciente delle tecnologie-stimolare una interazione creativa tra digitale e manuale-promuovere
situazioni collaborative di lavoro e di studio -sviluppare le diverse intelligenze e i relativi linguaggi promuovendo un
apprendimento di tipo individualizzato-rendere gli studenti protagonisti nei processi di costruzione della
conoscenza.  
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Scuola SIGNA (FIIC82200N)

  
  
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.

  

Dai risultati delle prove Invalsi e dai risultati scolastici,è emersa la necessità di individuare strategie tali da favorire lo sviluppo di
capacità di comprendere, interpretare,criticare e creare in modo autonomo e consapevole.In questo Progetto intendiamo
avviare gli alunni fino dalla Scuola Primaria al pensiero computazionale,cioè alla capacità di risolvere problemi più o meno
complessi ragionando passo passo sulla strategia migliore per arrivare alla soluzione.L’analisi dei dati di contesto emersi dalle
azioni del RAV e dal conseguente PdM,pone l’esigenza di proporre una adeguata O.F che si estenda all'extra-scuola,in
risposta ai seguenti bisogni degli alunni:1.trovare nella scuola un punto di riferimento in cui star bene; 2.sapersi relazionare e
confrontare con gli altri; 3.poter esprimere la propria personalità e identità culturale;4.poter ricevere arricchi mento e stimoli
culturali;5.essere guidati nell’operare delle scelte;6.potenziare le capacità linguistico-espressive, operativo manuali tecnologi-
che.I C.di.C e i team docenti, individuano i potenziali destinatari del progetto e sottopongono la scelta alle famiglie, al fine di
concordarne la partecipazione.Inoltre la scuola attuerà momenti di informazione del progetto per raccogliere le richieste
volontarie delle famiglie. Particolare attenzione verrà data all’inserimento di alunni BES per i quali questo percorso può dare
risultati positivi per l’autostima sia per la possibilità di mostrare la propria creatività

  
  
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.

  

La principale caratteristica del progetto, in risposta all'avviso, è la strutturazione di moduli didattici da attuare in orario extra-curricolare, per
offrire agli alunni e alle famiglie un luogo sicuro in cui esprimere e rafforzare la propria identità e le proprie relazioni

A tale fine la scuola intende garantire la sua apertura oltre l'orario e il periodo curricolare in vari modi, a seconda
del settore e le caratteristiche a cui i moduli sono destinati.Il percorso di coding sui due anni scolastici (2017/18
-2018/19) relativo alla scuola primaria verrà svolto a settembre prima dell'inizio delle attività didattiche in orario
antimeridiano e interesserà un gruppo di 25 alunni per ciascun a.s.. Il corso si terrà presso i locali della Scuola
Secondaria Paoli dove è presente un laboratorio informatico e un'aula provvista di device mobili e Lim (Pon
Ambienti digitali). Inoltre è utilizzabile anche l'aula di tecnologia per eventuali attività manuali.

I moduli riguardanti la Scuola Secondaria di primo grado verranno svolti in orario pomeridiano nel periodo
novembre-maggio. L'apertura della Scuola è assicurata dalla collaborazione con l'Amministrazione Comunale . Tali
moduli saranno svolti nel laboratorio di informatica, nell'aula digitale (Pon Ambienti Digitali) e nel caso del modulo
di robotica potrà essere utilizzata l'aula di tecnologia.
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Coinvolgimento del territorio in termini di partenariati e collaborazioni
Indicare, ad esempio, il tipo di soggetti - Scuole, Università e/o Enti pubblici o privati - con cui si intende avviare o si
è già avviata una collaborazione o un partenariato, e con quali finalità (messa a disposizione di spazi e/o
strumentazioni , condivisione di competenze, volontari per la formazione, ecc…).

  L' Istituto si avvale della collaborazione del Comune di Signa e delle Associazioni presenti sul territorio. Intense
sono state le collaborazioni per attivare percorsi che possano potenziare le abilità di base degli alunni e anche per
riequilibrare e compensare situazioni di svantaggio socio-economico intervenendo in modo mirato su alunni con
difficoltà e bisogni specifici. Azioni di rinforzo delle competenze di base sono state finora realizzate dalle agenzie
socio-culturali presenti nel territorio che, con attività extrascolastiche (azioni di tutoraggio, attività teatrali e di
sostegno nei compiti), hanno offerto la possibilità di supportare i percorsi curriculari, rappresentando un elemento
di continuità con l'azione educativa intrapresa dal personale che opera nella Scuola. Un legame forte tra le
componenti Scuola-Genitori-Alunni è rappresentato dall'attivazione di uno sportello Centro Ascolto per venire
incontro ai bisogni di genitori, alunni e docenti della scuola dell’Infanzia, Primaria e Secondaria. E' all'interno di
questa collaborazione che intendiamo inserire questo Progetto con le sue caratteristiche innovative sia per la
metodologia utilizzata che per i contenuti proposti. Inoltre ,il nostro Istituto si avvale della collaborazione di
Generazioni Connesse per quanto riguarda la Cittadinanza digitale e è accreditato per le Certificazioni Certipass.'  

  
  
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.).

  La realizzazione del progetto consentirà al nostro istituto di iniziare a pensare azioni educative per superare il
modello della lezione tradizionale in vista di migliorare l’autonomia, la responsabilità, il coinvolgimento e la
motivazione degli alunni. In ogni modulo avremo: - introduzione alla realizzazione di un progetto (projet-based
learning) - suddivisione in gruppi, definizione dei compiti e dei ruoli (team based learning, cooperative learning peer
teaching) - formulazione di domande, ipotesi e verifiche sperimentali (inquiry based learning, problem solving) - cicli
di progettazione e realizzazione - ricostruzione delle fasi al fine di pubblicare dei tutorial o altro materiale dei
prodotti realizzati su piattaforme di condivisione (es.code.org), Si utilizzerà il laboratorio di tecnologia, di informatica
e l'aula multimediale della scuola secondaria. Gli alunni potranno riportare nelle ore curricolari e condividere con
compagni e docenti quanto appreso. Eventualmente potrà essere presa in considerazione la possibilità di
noleggiare eventuali attrezzature mancanti . Alla fine del progetto gli studenti presenteranno quanto prodotto in un
momento aperto alle famiglie e alla cittadinanza.  
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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

  I moduli indicati nella proposta progettuale si pongono i seguenti obiettivi: promuovere percorsi di qualità per
maturare efficacemente le competenze di base; rafforzare le competenze di base allo scopo di compensare gli
svantaggi culturali economici e sociali del contesto in cui opera la scuola; migliorare l'allineamento tra le
conoscenze e le competenze maturate in ambito scolastico e i bisogni sociali; perseguire l'inclusività, l'equità e la
coesione anche al fine di ridurre la dispersione scolastica; valorizzare e sviluppare le potenzialità, i talenti e i meriti
attraverso lo sviluppo delle competenze trasversali. Al fine di contribuire al raggiungimento dei suddetti obiettivi e di
consentire una formazione culturale più ampia, ivi compresa un'educazione civica degli alunni, i moduli, con le loro
azioni, si collegano e costituiscono un'integrazione dei progetti inseriti nel PTOF dell'Istituto: 1. progetto Inclusione
(racchiude: progetto Dislessia, progetto Handicap, progetto Alfabetizzazione, progetto centro Ascolto, scuola
aperta gestito dalle agenzie territoriali); 2. progetto Curricolo di cittadinanza 3. progetto Potenziamento degli
apprendimenti e valorizzazione del merito; 4. progetto Intercultura; 5. progetto Curricolo, progettazione e
valutazione 6.Progetto 'Crescere in rete' (PON-FESR) 7.Progetto 'Ambienti digitali' (PON-FESR)  

  
  
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.

  

Una didattica inclusiva deve fornire delle risposte ai BES,alle disabilità certificate a coloro che nella loro “normalità
speciale” necessitano di risposte più ricche di risorse sensibili ai bisogni e più attente ai diritti di partecipazione e di
apprendimento.Un approccio didattico orientato verso le intel ligenze multiple tiene conto della diversità di
ciascuno.Vogliamo creare un ambiente di sperimentazione,di riflessione individuale e collettiva allo stesso
tempo.Le strategie previste sono:presentazione del progetto alle famiglie nelle assemblee;colloquio con le famiglie
degli studenti per i quali sono stati rilevati particolari bisogni formativi.Verrà presentato come un momento
altamente formativo e come un’opportunità di essere protagoni sti all’interno della comunità scolastica.Le
caratteristiche stesse del progetto, laboratoriale, operativo e creativo dovrebbero invogliare gli studenti a
partecipare.Le strategie per l’inclusione che si pensa di adottare sono parte integrante del progetto stesso;il
cooperative learning in primo luogo, come momenti di peer tutoring, ma anche l’attenzione alla sviluppo delle
intelligenze multiple: le fasi dei moduli propongono diverse modalità di approccio ai saperi che vanno dal learning
by doing, alla sperimentazione alla creatività progettuale e digitale.Le esperienze collaborative previste nel progetto
si allineano con l’inclusive education per cui mentre si apprende ci si assume la responsabilità di lavorare con e
per i compagni.
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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.

  

Durante ogni modulo vi saranno momenti dedicati alla verifica degli apprendimenti tramite quiz posti in forma di
gioco. Saranno inoltre predisposte delle rubriche valutative ed autovalutative per ogni fase dei moduli stessi in
modo da consentire ad allievi e tutor di monitorare gli apprendimenti e di prevedere forme di supporto in itinere.Una
valutazione sarà data anche alla qualità complessiva dei prodotti realizzati.Importanti informazioni riguardo alle
interazioni tra gli allievi e la loro attiva partecipazione nel gruppo saranno ricavate da griglie di osservazione che il
tutor compilerà durante la realizzazione del progetto.Alle fine agli studenti partecipanti e alle loro famiglie sarà
chiesto di compilare un questionario di gradimento e di efficacia per valutare sia il grado di soddisfazione che
eventuali modificazioni nella rappresentazione soggettiva dell’istituzione scolastica. per quanto sarà possibile, e in
linea con il Progetto Orientamento del ns istituto, cercheremo di seguire i risultati degli alunni nei corsi scolastici
successivi. I risultati delle valutazioni saranno mostrati e discussi in Collegio Docenti e in Consiglio di Istituto.

  
  
Prospettive di scalabilità e replicabilità della stessa nel tempo e sul territorio
Indicare, ad esempio, come sarà comunicato il progetto alla comunità scolastica e al territorio; se il progetto
prevede l’apertura a sviluppi che proseguano oltre la sua conclusione; se saranno prodotti materiali/modelli
riutilizzabili e come verranno messi a disposizione; quale documentazione sarà realizzata per favorire la
replicabilità del progetto in altri contesti (Best Practices).

  

Il progetto, le sue fasi, le metodologie utilizzate e i prodotti realizzati saranno disponibili sul sito della scuola . Essi saranno
inoltre pubblicati in altre piattaforme dedicate allo sviluppo e alla condivisione educativa, previa autorizzazione.

Nei diversi momenti (C.di C , Consiglio di Istituto) verranno informate le famiglie dei percorsi svolti e di quanto prodotto.
Al termine dell'anno scolastico sarà creata una giornata di condivisione con famiglie , docenti , studenti e associazioni
del territorio in cui saranno gli alunni stessi a presentare il percorso fatto. 

I materiali prodotti saranno conservati e resi disponibili e modificabili per un successivo uso da parte di gruppi
interessati.

Al termine agli studenti partecipanti e alle loro famiglie sarà chiesto di compilare un questionario di gradimento e di efficacia per
valutare sia il grado di soddisfazione che eventuali modifiche da apportare.I risultati delle valutazioni saranno mostrati e
discussi in Collegio Docenti e in Consiglio di Istituto. Questa sperimentazione sicuramente aprirà la Scuola ad un
nuovo modo di proporsi , e il coinvolgimento, diretto o non, dei docenti sarà stimolo per replicare l'esperienza.
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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 nella fase di ideazione della candidatura viene presentato in sede di assemblea dei genitori/docenti delle
classi della scuola primaria e ai consigli di classe della scuola secondaria di primo grado, nel mese di aprile 2017,
al fine di spiegarne gli obiettivi e le finalità e di raccogliere le indicazioni e gli eventuali pareri e suggerimenti,
soprattuto riguardo ai criteri adottabili per la scelta dei candidati. A seguito di accettazione della candidatura del
progetto, si provvederà a darne pubblicità tramite pubblicazione nel sito ufficiale dell'Istituto Comprensivo e
verranno predisposte dai docenti apposite azioni di valutazione degli apprendimenti degli alunni candidati e idonei
strumenti di comunicazione alle famiglie. A conclusione dei moduli del progetto verrà inviato un questionario
(googleform) di gradimento del percorso alle famiglie e agli studenti. Gli studenti saranno parte attiva e
creativa nelle attività di progettazione di giochi didattici, presentazioni multimediali, oggetti multimediali. In
collaborazione con l'Amministrazione Comunale, e con altre Associazioni, saranno organizzati per i genitori 
incontri con esperti relativi alla cittadinanza digitale, in modo da offrire loro competenze e strumenti per acquisire
una maggiore consapevolezza e affiancare i figli nell'utilizzo sicuro e consapevole delle tecnologie.

 

  
  
Tematiche e contenuti dei moduli formativi
Indicare, ad esempio, quali tematiche e contenuti verranno affrontati nel progetto, anche con riferimento agli
allegati 1 e 2 del presente Avviso e con altri progetti in corso presso l’Istituto Scolastico, e quali attività saranno
previste, con particolare attenzione a quelle con un approccio fortemente esperienziale e laboratoriale

  I due moduli della Scuola primaria essenzialmente si occuperanno di pensiero computazionale. Contenuti
:competenze computazionali di base; esecuzione di sequenze di programmazione a blocchi;conoscere i comandi di
Scrath; conoscere le strategie per l'ordinamento di oggetti e comprendere in modo intuiitivo l'efficienza della
strategia adottata.Rappresentare i dati. Scuola Secondaria di 1° grado. Pensiero computazionale e creatività
digitale: Conoscenza del funzionamento di un computer, dei software applicativi, di internet e del web. Modelli
computazionali, tradurre un modello in un algoritmo;linguaggi di programmazione; programmazione a blocchi di
Scratch. Creare giochi didattici. Per la scuola secondaria verranno aggiunti nei moduli delle classi prime e seconde
:informatica di base (da svolgere anche in modalità blended learning) mentre per il modulo della terza verranno
sviluppate attività di making e robotica educativa.  
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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

CITTADINANZA ATTIVA PROGETTO
NELSON “LA RETE”

PAG 48-49-50 http://www.icsigna.gov.it/Download/generi
c/b894359f-12b6-45a4-8741-b61451243a
d0.pdf

POTENZIAMENTO DEGLI APPRENDIMENTI
E VALORIZZAZIONE DEL MERITO

PAG 58-59 http://www.icsigna.gov.it/Download/generi
c/7358476c-
e582-4b22-af66-c712506ae74d.pdf

PROGETTO INCLUSIONE PAG 55-56-57 http://www.icsigna.gov.it/Download/generi
c/231ff0d9-fa48-41cb-9120-5bd64f2f3aff.p
df

PROGETTO INNOVAZIONE TECNOLOGICA PAG 53-54 http://www.icsigna.gov.it/Download/generi
c/2714b603-5abb-41f9-a05e-
b68b92dce4d4.pdf

PROGETTO ORIENTAMENTO PAG 62-63 http://www.icsigna.gov.it/Download/generi
c/4e74645a-6002-4d97-ac7a-27964b5832
af.pdf

PROGETTO PON FESR “AMBIENTI DIGITALI
CL@SSI 3.0

ALLEGATO AL
PTOF

http://www.icsigna.gov.it/Download/generi
c/f32bb3cd-804d-4480-87af-
ee9ec0b5b98f.pdf

PROGETTO PON FESR “CRESCERE IN
RETE”

ALLEGATI AL
PTOF

http://www.icsigna.gov.it/Download/generi
c/9959c5dd-
dfad-495b-9ccb-76eaae1d4e2b.pdf

 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

Collaborazione per l'attuazione del
Progetto PON FSE- Sviluppo del
pensiero logico e computazionale e
della creatività digitale e delle
competenze di 'cittadinanza
digitale'- Avviso 2669 del
03-03-2017

Certipass. Accreditamento
Istituto Comprensivo alle
Certificazioni Eipass

Collaborazione per l'attuazione del
Progetto PON FSR ' Sviluppo del
pensiero logico e computazionale
della creatività digitale e delle
'competenze di 'cittadinanza
digitale' Avviso 2669 del 03/03/2017

1 COMUNE DI SIGNA Dichiaraz
ione di
intenti

3113/SD 03/04/2017 Sì

Collaborazioni con altre scuole

Nessuna collaborazione inserita.
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Tipologie Strutture Ospitanti Estere
Settore Elemento

 Sezione: Riepilogo Moduli

Riepilogo moduli
Modulo Costo totale

Le tic strumenti per crescere 1 € 5.082,00

Da CODIROBY ad ARDUINO 1 € 5.082,00

Da CODIROBY ad ARDUINO 2 € 5.082,00

Le tic strumenti per crescere 2 € 5.082,00

Coding and making € 4.665,60

TOTALE SCHEDE FINANZIARIE € 24.993,60

 Sezione: Moduli

Elenco dei moduli
Modulo: Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale
Titolo: Le tic strumenti per crescere 1

Dettagli modulo

Titolo modulo Le tic strumenti per crescere 1
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Descrizione
modulo

Il modulo è rivolto agli alunni delle classi prime della Scuola Secondaria di 1° grado . Il
gruppo sarà formato in parte da studenti e studentesse che sceglieranno di partecipare, in
parte da alunni che i rispettivi consigli di classe indicheranno , per poter superare problemi
relativi alla didattica o alla relazione. I moduli si terranno presso i locali della Scuola
Secondaria Paoli che metterà a disposizione l’aula di informatica e l’aula Cl@sse 3.0 (
PON “Ambienti digitali”) attrezzata con LIM e device mobili. Il gruppo verrà iscritto a
Programma il Futuro e Code.org e si avvarrà della piattaforma di Generazioni Connesse
per la parte relativa alla “Cittadinanza digitale”.
Obiettivi didattico/formativi :
- Acquisire competenze informatiche di base
- Conoscere diritti e doveri del cittadino “digitale”
- Conoscere le basi del pensiero computazionale e la programmazione a blocchi
- Individuare quali strumenti digitali utilizzare per la realizzazione di prodotti diversi
- Saper lavorare in gruppo e collaborare per la realizzazione di un fine comune
- Riconoscere le proprie potenzialità e i propri limiti
- Saper condividere e comunicare nelle diverse forme fasi e risultati di un progetto.
Contenuti
I contenuti sono organizzati in 5 macro argomenti:
- pensiero computazionale e coding: Scratch
- Creazione di giochi didattici con scratch
- creazione e gestione di documenti di testo
- creazione e gestione di fogli di calcolo
- Realizzazione di presentazioni multimediali e video
- Principi di comunicazione in rete.
Metodologia : La caratteristica laboratoriale di questo modulo e l’uso delle tecnologie
informatiche permette di utilizzare metodologie innovative e inclusive : partendo dal
problem solving , al cooperative learning, al peer learning , al blended learning. Infatti il
modulo presenterà momenti di approccio individuale ( fase iniziale di conoscenza degli
strumenti), a momenti di lavoro di gruppo (2/3 alunni) per la creazione di oggetti
multimediali) . Verrà creato una classe virtuale , attraverso la Suite di Google, per la
condivisione di materiali di studio, test e idee e prodotti .
Verifiche e valutazione :
Durante tutto il percorso verranno valutate le conoscenze acquisite per mezzo di test
(anche sotto forma di gioco) in presenza o on-line. Verranno inoltre valutati i materiali
multimediali prodotti .Al termine sarà approntata una griglia di valutazione delle
competenze acquisite che terrà conto del materiale prodotto e dell’approccio cooperativo
di ogni alunno. A ciascuno verrà rilasciato un attestato di partecipazione al modulo. Gli
alunni che lo vorranno potranno sostenere gli esami per la certificazione Eipass Junior,
per i quali l’Istituto è abilitato.
Alunni e famiglie potranno esprimere il loro parere sul percorso svolto, e indicare eventuali
consigli, attraverso un sondaggio on-line (google-form)

Data inizio prevista 02/11/2017

Data fine prevista 02/05/2018

Tipo Modulo Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

FIMM82201P

Numero destinatari 20 Allievi secondaria inferiore (primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: Le tic strumenti per crescere 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 20 2.082,00 €

TOTALE 5.082,00 €

Elenco dei moduli
Modulo: Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale
Titolo: Da CODIROBY ad ARDUINO 1

Dettagli modulo

Titolo modulo Da CODIROBY ad ARDUINO 1

Descrizione
modulo

Finalità: promuovere lo sviluppo di molteplici competenze utili ad affrontare la complessità
del mondo attuale e di una società che cambia rapidamente, contribuendo a far sì che tutti
sviluppino le loro capacità di conoscere, comprendere, interpretare e creare, attraverso la
condivisione di idee.
Obiettivi:
•promuovere gli elementi fondamentali per l’introduzione alle basi della programmazione,
anche allo scopo di sviluppare le competenze collegate all’informatica;
•sviluppare il pensiero computazionale per rafforzare la capacità di analisi e risoluzione
dei problemi e l’utilizzo dei suoi strumenti e metodi, sia attraverso tecnologie digitali sia
attraverso attività unplugged.

Contenuti:
• Percorsi di apprendimento condivisi in classe;
• Coding by gaming online;
• competenze computazionali di base;
• scrittura ed esecuzione di sequenze di istruzioni elementari;
• programmazione visuale a blocchi;
• utilizzo di strumenti informatici per la risoluzione di problemi;
• l’algoritmo: come modo di ottenere un risultato attraverso un processo basato su input
che producono degli output;
• rappresentazione di dati e/o risultati di un problema mediante tabelle, alberi o grafi;
• oggetti programmabili.

Data inizio prevista 04/09/2017

Data fine prevista 14/09/2017

Tipo Modulo Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

FIEE82201Q
FIMM82201P

Numero destinatari 25 Allievi (Primaria primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria
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Scheda dei costi del modulo: Da CODIROBY ad ARDUINO 1
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: Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale
Titolo: Da CODIROBY ad ARDUINO 2

Dettagli modulo

Titolo modulo Da CODIROBY ad ARDUINO 2

Descrizione
modulo

Finalità: promuovere lo sviluppo di molteplici competenze utili ad affrontare la complessità
del mondo attuale e di una società che cambia rapidamente, contribuendo a far sì che tutti
sviluppino le loro capacità di conoscere, comprendere, interpretare e creare, attraverso la
condivisione di idee.
Obiettivi:
•promuovere gli elementi fondamentali per l’introduzione alle basi della programmazione,
anche allo scopo di sviluppare le competenze collegate all’informatica;
•sviluppare il pensiero computazionale per rafforzare la capacità di analisi e risoluzione
dei problemi e l’utilizzo dei suoi strumenti e metodi, sia attraverso tecnologie digitali sia
attraverso attività unplugged.

Contenuti:
• Percorsi di apprendimento condivisi in classe;
• Coding by gaming online;
• competenze computazionali di base;
• scrittura ed esecuzione di sequenze di istruzioni elementari;
• programmazione visuale a blocchi;
• utilizzo di strumenti informatici per la risoluzione di problemi;
• l’algoritmo: come modo di ottenere un risultato attraverso un processo basato su input
che producono degli output;
• rappresentazione di dati e/o risultati di un problema mediante tabelle, alberi o grafi;
• oggetti programmabili.

Data inizio prevista 03/09/2018

Data fine prevista 14/09/2018

Tipo Modulo Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

FIEE82201Q
FIMM82201P

Numero destinatari 25 Allievi (Primaria primo ciclo)

Numero ore 30
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 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: Da CODIROBY ad ARDUINO 2
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: Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale
Titolo: Le tic strumenti per crescere 2

Dettagli modulo

Titolo modulo Le tic strumenti per crescere 2
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Descrizione
modulo

Lo scopo è offrire agli studenti delle occasioni per sperimentare l’uso dei dispositivi
tecnologici seguendo un percorso cognitivo che li incoraggi al progresso continuo. Il
digitale viene inteso come strumento per stimolare lo sviluppo di nuove competenze
attraverso la scoperta di applicazioni orientate ad uno scopo formativo. Al contempo,
l’applicazione delle tecniche in un contesto laboratoriale, aiuta i ragazzi a sviluppare una
curiosità autonoma nel proseguire il percorso di apprendimento, mettendosi in gioco in
prima persona per risolvere nuovi problemi e raggiungere obiettivi più elevati. L’obiettivo
viene perseguito avvalendosi delle strumentazioni tecnologiche messe a disposizione
dall’Istituto (LIM, tablet o PC) ma non limitandolo esclusivamente ad esse, in modo da
mantenere il contatto continuo tra il mondo simulato digitalmente, ed il mondo reale, tattile
e sensoriale.Il modulo è rivolto agli alunni delle classi seconde della Scuola Secondaria di
1° grado . Il gruppo sarà formato in parte da studenti e studentesse che hanno già
frequentato il corso di informatica organizzato dall'Istituto , in parte da alunni che i rispettivi
consigli di classe indicheranno , per poter superare problemi relativi alla didattica o alla
relazione. I moduli si terranno presso i locali della Scuola Secondaria Paoli che metterà a
disposizione l’aula di informatica e l’aula Cl@sse 3.0 ( PON “Ambienti digitali”)
attrezzata con LIM e device mobili. Il gruppo verrà iscritto a Programma il Futuro e
Code.org e si avvarrà della piattaforma di Generazioni Connesse per la parte relativa alla
“Cittadinanza digitale”.
Obiettivi didattico/formativi :
- Acquisire competenze informatiche di base
- Conoscere diritti e doveri del cittadino “digitale”
- Conoscere le basi del pensiero computazionale e la programmazione a blocchi
- Individuare quali strumenti digitali utilizzare per la realizzazione di prodotti diversi
- Saper lavorare in gruppo e collaborare per la realizzazione di un fine comune
- Riconoscere le proprie potenzialità e i propri limiti
- Saper condividere e comunicare nelle diverse forme fasi e risultati di un progetto.
Contenuti
I contenuti sono organizzati in 5 macro argomenti:
- pensiero computazionale e coding: Scratch
- Creazione di giochi didattici con scratch
- creazione e gestione di documenti di testo
- creazione e gestione di fogli di calcolo
- Realizzazione di presentazioni multimediali e video
- Principi di comunicazione in rete.
In particolare questo modulo si soffermerà su sicurezza informatica, navigare e cercare
informazioni sul Web, comunicare in Rete, creare oggetti multimediali con i diversi
programmi studiati . Potranno essere giochi didattici, e-books, storytelling, video o
presentazioni multimediali su argomenti sviluppati nella didattica quotidiana. Potranno
essere inseriti anche oggetti di grafica o musicali.
Metodologia : La caratteristica laboratoriale di questo modulo e l’uso delle tecnologie
informatiche permette di utilizzare metodologie innovative e inclusive : partendo dal
problem solving , al cooperative learning, al peer learning , al blended learning. Infatti il
modulo presenterà momenti di approccio individuale ( fase iniziale di conoscenza degli
strumenti), a momenti di lavoro di gruppo (2/3 alunni) per la creazione di oggetti
multimediali) . Verrà creato una classe virtuale , attraverso la Suite di Google, per la
condivisione di materiali di studio, test e idee e prodotti .
Verifiche e valutazione :
Durante tutto il percorso verranno valutate le conoscenze acquisite per mezzo di test
(anche sotto forma di gioco) in presenza o on-line. Verranno inoltre valutati i materiali
multimediali prodotti .Al termine sarà approntata una griglia di valutazione delle
competenze acquisite che terrà conto del materiale prodotto e dell’approccio cooperativo
di ogni alunno. A ciascuno verrà rilasciato un attestato di partecipazione al modulo. Gli
alunni che lo vorranno potranno sostenere gli esami per la certificazione Eipass Junior,
per i quali l’Istituto è abilitato.
Alunni e famiglie potranno esprimere il loro parere sul percorso svolto, e indicare eventuali
consigli, attraverso un sondaggio on-line (google-form)

Data inizio prevista 02/11/2017
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Data fine prevista 02/05/2018

Tipo Modulo Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

FIMM82201P

Numero destinatari 20 Allievi secondaria inferiore (primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: Le tic strumenti per crescere 2
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: Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale
Titolo: Coding and making

Dettagli modulo

Titolo modulo Coding and making

Descrizione
modulo

L'idea è offrire agli studenti delle occasioni per sperimentare l’uso dei dispositivi
tecnologici seguendo un percorso cognitivo che li incoraggi al progresso continuo. Il
digitale viene inteso come strumento per stimolare lo sviluppo di nuove competenze
attraverso la scoperta di applicazioni orientate ad uno scopo formativo. Al contempo,
l’applicazione delle tecniche in un contesto laboratoriale, aiuta i ragazzi a sviluppare una
curiosità autonoma nel proseguire il percorso di apprendimento, mettendosi in gioco in
prima persona per risolvere nuovi problemi e raggiungere obiettivi più elevati. L’obiettivo
viene perseguito avvalendosi delle strumentazioni tecnologiche messe a disposizione
dall’Istituto (LIM, tablet o PC) ma non limitandolo esclusivamente ad esse, in modo da
mantenere il contatto continuo tra il mondo simulato digitalmente, ed il mondo reale, tattile
e sensoriale.
Il modulo è rivolto agli alunni delle classi terze della Scuola Secondaria di 1° grado .
Viene proposto anche come un 'laboratorio motivazionale ' e 'orientativo'in vista di una
scelta del percorso scolastico futuro per quegli alunni che normalmente trovano difficoltà
nell'approccio alla didattica tradizionale o che non trovano una motivazione allo studio.
Questi verranno indicati dai C.di.C . Interessante sarà l'inserimento di studentesse .
Durante lo svolgimento del modulo saranno previsti momenti con studenti di alcune scuole
superiori del territorio e una visita ad un fablab.
Il modulo si terrà presso i locali della Scuola Secondaria Paoli che metterà a disposizione
l’aula di informatica e l’aula Cl@sse 3.0 ( PON “Ambienti digitali”) attrezzata con LIM e
device mobili e il laboratorio di tecnologia. Il gruppo verrà iscritto a Programma il Futuro e
Code.org e si avvarrà della piattaforma di Generazioni Connesse per la parte relativa alla
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“Cittadinanza digitale”.
Obiettivi didattico/formativi : Al termine del modulo gli alunni dovrebbero:
- Conoscere diritti e doveri del cittadino “digitale”
- Conoscere le basi del pensiero computazionale e la programmazione a blocchi
- Saper sviluppare progetti per la creazione di controller di sensori attraverso l'uso di
Scrath e Arduino
- Individuare quali strumenti digitali utilizzare per la realizzazione di prodotti diversi
- Saper lavorare in gruppo e collaborare per la realizzazione di un fine comune
- Riconoscere le proprie potenzialità e i propri limiti
- Saper condividere e comunicare nelle diverse forme fasi e risultati di un progetto.
-Saper ricercare, ricavare, rappresentare e leggere dati
-Avere confidenza con il metodo scientifico-sperimentale
-Saper operare con misure di grandezza
-Aver interiorizzato il ciclo progettare, realizzare, migliorare
-Aver intuito il concetto di automazione

Contenuti
I contenuti sono organizzati in 5 macro argomenti:
- pensiero computazionale e coding: Scratch
- capire lo sviluppo e l'utilizzo di strumenti informatici per la risoluzione di problemi
- nozioni elettronica elementare
- Applicazione di Arduino
In particolare questo modulo si soffermerà sulla creazione di strumenti di misurazione
attraverso programmi e piattaforme dedicate.

Metodologia : La caratteristica laboratoriale di questo modulo e l’uso delle tecnologie
informatiche permette di utilizzare metodologie innovative e inclusive : partendo dal
problem solving , al cooperative learning, al peer learning , al blended learning. Infatti il
modulo presenterà momenti di approccio individuale ( fase iniziale di conoscenza degli
strumenti), a momenti di lavoro di gruppo (2/3 alunni) per la creazione di oggetti
multimediali) . Verrà creato una classe virtuale , attraverso la Suite di Google, per la
condivisione di materiali di studio, test e idee e prodotti .
Verifiche e valutazione :
Durante tutto il percorso verranno valutate le conoscenze acquisite per mezzo di test
(anche sotto forma di gioco) in presenza o on-line. Verranno inoltre valutati i materiali
multimediali prodotti .Al termine sarà approntata una griglia di valutazione delle
competenze acquisite che terrà conto del materiale prodotto e dell’approccio cooperativo
di ogni alunno. A ciascuno verrà rilasciato un attestato di partecipazione al modulo.
Alunni e famiglie potranno esprimere il loro parere sul percorso svolto, e indicare eventuali
consigli, attraverso un sondaggio on-line (google-form)

Data inizio prevista 02/11/2017

Data fine prevista 02/05/2018

Tipo Modulo Sviluppo del pensiero computazionale e della creatività digitale

Sedi dove è
previsto il modulo

FIMM82201P

Numero destinatari 16 Allievi secondaria inferiore (primo ciclo)

Numero ore 30

 Sezione: Scheda finanziaria

Scheda dei costi del modulo: Coding and making
Tipo

Costo
Voce di costo Modalità calcolo Valore

unitario
Quantità N. so

ggetti
Importo voce

STAMPA DEFINITIVA 17/05/2017 12:47 Pagina 19/22



Scuola SIGNA (FIIC82200N)

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 16 1.665,60 €

TOTALE 4.665,60 €

STAMPA DEFINITIVA 17/05/2017 12:47 Pagina 20/22



Scuola SIGNA (FIIC82200N)

Azione 10.2.2 - Riepilogo candidatura

 Sezione: Riepilogo

Avviso 2669 del 03/03/2017 - FSE -Pensiero computazionale e cittadinanza
digitale(Piano 37910)

Importo totale richiesto € 24.993,60

Massimale avviso € 25.000,00

Num. Delibera collegio docenti 17

Data Delibera collegio docenti 21/02/2017

Num. Delibera consiglio d'istituto 900

Data Delibera consiglio d'istituto 11/11/2016

Data e ora inoltro 17/05/2017 12:47:15

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: Le tic strumenti
per crescere 1

€ 5.082,00

10.2.2A - Competenze di
base

Sviluppo del pensiero computazionale e
della creatività digitale: Da CODIROBY
ad ARDUINO 1

€ 5.082,00

10.2.2A - Competenze di
base

Sviluppo del pensiero computazionale e
della creatività digitale: Da CODIROBY
ad ARDUINO 2

€ 5.082,00

10.2.2A - Competenze di
base

Sviluppo del pensiero computazionale e
della creatività digitale: Le tic strumenti
per crescere 2

€ 5.082,00

10.2.2A - Competenze di
base

Sviluppo del pensiero computazionale e
della creatività digitale: Coding and
making

€ 4.665,60

Totale Progetto "Coding e non solo:
una palestra per la mente"

€ 24.993,60
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Scuola SIGNA (FIIC82200N)

TOTALE CANDIDATURA € 24.993,60 € 25.000,00

Powered by TCPDF (www.tcpdf.org)

STAMPA DEFINITIVA 17/05/2017 12:47 Pagina 22/22

http://www.tcpdf.org

	Candidatura N. 37910 - 2669 del 03/03/2017 - FSE -Pensiero computazionale e cittadinanza digitale

	ntabella: 12
	ntabella: 1
	ntabella: 6
	ntabella: 1
	ntabella: 7
	ntabella: 2
	ntabella: 0
	ntabella: 6
	ntabella: 8
	ntabella: 4
	ntabella: 8
	ntabella: 4
	ntabella: 8
	ntabella: 4
	ntabella: 8
	ntabella: 4
	ntabella: 8
	ntabella: 4
	ntabella: 10
	ntabella: 7


