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Progetto SMART THINKING 2016/17 — Concorso Nazionale

COMPETENZE CHIAVE- Sviluppo globale delle competenze digitali
Elevazione e omogeneizzazione in uscita degli esiti riferiti ai livelli di competenze.

La nostra scuola, ubicata vicino il porticciolo dell’Acquasanta, ha un bacino d’utenza
piuttosto composito, in quanto opera in realta diverse sotto |'aspetto socio-
economico-culturale. Una parte degli alunni, infatti, appartiene a famiglie che
delegano totalmente alla scuola il compito di formare individui civiimente educati e
preparati. Altri alunni, invece, provengono da famiglie che stimolano i figli
all’apprendimento e collaborano con la scuola nella sua opera di formazione. Per la
realizzazione del progetto saranno consultati degli artigiani, genitori di alcuni alunni,
per far prendere coscienza di come nell’Industria le fasi di ideazione, progettazione e
produzione coinvolgono molte figure professionali. Il progetto é rivolto a una classe 1
e unaclasse 3 dellaS.S. 1°,

Per insegnare a “pensare come un informatico” si propone un’esperienza laboratoriale
(learning by doing) strutturata per attivare in modo ludico meccanismi cognitivi che
molto hanno in comune con quelli che caratterizzano il successo delle giovani start-up
digitali: la scelta libera e creativa del contenuto del progetto, un obiettivo chiaro da
raggiungere, l'individuazione del proprio ruolo all'interno di un gruppo (team) che
lavora in un clima collaborativo, un insieme di regole gia validate (best practices) da
seguire e migliorare, un sistema di controllo (feedback) che consente di percepire
chiaramente i progressi. La creativita trova terreno fertile in un ambiente aperto al
nuovo e dove non esiste a priori la risposta giusta. Si richiede prima di tutto di
affrontare un problema e di risolverlo con soluzioni innovative da ricercare
attivamente attraverso un processo creativo che richiede una pianificazione di passi da
svolgere, per lo sviluppo del prodotto finale, un oggetto di industrial design, a partire
dall'indagine dei bisogni e con I'uso anche di strumenti digitali. Prevista inoltre la
Realizzazione di un videoclip per documentare le fasi di lavoro da condividere insieme
alle foto su pintarest.

Non sono previsti costi.

Il numero di ore prevedibilmente necessario e mediamente di 20 ore x classe per il
laboratorio di progetto. 6 ore per il video. Saranno impegnati I'‘animatore digitale, 2
docenti tutor (1 Matematica, 1 Tecnologia)

smartphone, pc, lim, tablet, attrezzatura da disegno, foto/videocamera. Google drive,
- favorire I'apprendimento della logica del pensiero computazionale;

- condurre ciascun alunno ad una rielaborazione personale e ad una produzione
creativa dei contenuti appresi;

- favorire I'acquisizione di un metodo di cooperazione e osservazione critica e
autonomo;

- stimolare in ciascun alunno la capacita di comprendere e valutare la funzionalita di un
oggetto e di lavorare in team.

La Fabbrica, Samsung, Lago

1. Sviluppo del ragionamento critico e del problem solving.
2. Sviluppo della creativita.

3. Acquisizone di competenze digitali
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