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ITEC: tecnologie innovative per la classe del
futuro

iTEC (Innovative Technologies for an Engaging Classroom) & un -
progetto di ricerca e sperimentazione |=- C
Obiettivo: lTE
- la disamina delle nuove tecnologie che possono essere integrate nella : mng A
classe scolastica del domani, Des;%ture C'IS.SSTDC)m
- partendo dall’analisi dei processi di cambiamento richiesti per the
innovare le pratiche di insegnamento e di apprendimento. N
Coinvolgimento di 27 partner di progetto, 14 Ministeri \> Qua“ tecnOIOgle?
dell’lstruzione ed il finanziamento della Commissione Europea, Quali prOCGSSi dl cambiamento?

iTEC fornira un modello in grado di descrivere come 'uso delle

tecnologie per I'innovazione e per le attivita di insegnamento e

apprendimento possa andare oltre le piccole sperimentazioni ed PARTNER i PROGETTE

essere integrato nelle scuole di tutta Europa. rec ok = s v e (7

% 21 pumen
contia mchiing 14 MoE

Il progetto prevede sperimentazioni in oltre 1000 classi di 12
paesi e si tratta della piu vasta sperimentazione internazionale
mai realizzata.

Scansione: 4 anni con 5 moduli differenti e proposte a realta S|
differenti (e sui diversi ordini e gradi di scuola :

TTEC coinvolge 27 partner da 12 passi



Obiettivi del progetto ITEC

1. Sviluppare una serie di scenari di insegnamento
e apprendimento che includono nuovi approcci di
valutazione

2. Sviluppare criteri per la selezione di scenari che
possano essere trasferiti ed estesi su larga scala.

3. Sviluppare specifiche attivita di insegnamento e
apprendimento basate sugli scenari e verificare se
queste attivita hanno le potenzialita per essere
sperimentate su larga scala.

4. Condurre sperimentazioni a larga scala che
coinvolgano oltre 1000 classi in almeno 12 paesi
diversi, in modo da verificare sia I'integrazione
delle nuove tecnologie, sia come queste impattino
sulle pratiche di insegnamento e apprendimento

Lo scenario in cui il docente

si muove, all’interno del progetto,
e stato rigido sempre, anche se
modificabile




Obiettivi del progetto

5. Svolgere attivita di ricerca nell'lambito delle competenze e abilita |
richieste ai docenti nella classe di domani e permettere ai docenti :
di sviluppare conoscenze per sperimentare concretamente gli
scenari.

6. Valutare il grado di successo degli scenari rispetto alla capacité\A

di collaborare, dell’individualizzazione degli apprendimenti, della

creativita ed espressivita Quali competenze e abilita deve

avere il docente nella classe di

7. Disseminare i risultati del progetto nel modo piu ampio possibile domani?

8. Selezionare risorse (tecnologie, strumenti, piattaforme, servizi; Lo scenario funzione anche nella
plug-in, contenuti...) necessarie per implementare gli scenari di =

insegnamento e apprendimento e raggrupparle in categorie direzione della coIIabora2|one,
significative, fornendo allo stesso tempo un contesto culturale e della individualizzazione degli

teorico diriferimento. apprendimenti e della creativita

J




Parole in codice

SCENARIO IN CUI SVOLGERE LAZIONE:

Learning Story = storia di apprendimento

— che puo essere:
— OUTDOOR STUDY PROJECT = studio di un progetto all’esterno
— WORKING WITH OUTSIDE EXPERTS = lavorare con esperti esterni

Design brief = disegno riassuntivo o quadro di riferimento in cui
svolgere il progetto

Learning Activities = attivita di apprendimento
Mental note = annotazioni del docente per “pensare” gli alunni



ESEMPI DI LEARNING STORY

* Esempi di Design brief
per Learning Story A

* Esempi di Design brief
per Learning Story B




1 Design brief — Introduction and activity

fase di motivazione al progetto e di condivisione del percorso

Esempi di Design brief per Learning story
1

A giugno il Comune organizzera una mostra sulla
storia della nostra citta. La nostra scuola ha deciso di
partecipare all’iniziativa e quindi dobbiamo
organizzare delle uscite per raccogliere dei materiali
e fotografare....

L'oasi ecologica vicino alla nostra scuola ci ha chiesto
di aiutarli a preparare dei materiali divulgativi sulle
piante e gli animali presenti per poi distribuirli agli
alunni delle scuole in visita. Iniziamo il nostro lavoro
con la visita all’'oasi...




1 Design brief — Introduction and activity
fase di motivazione al progetto e di condivisione del percorso

Esempi di Design brief per Learning Story
1

Le settimane dedicate all’'educazione ambientale
sono alle porte. Vorresti che la tua classe ne
sapesse di piu sugli approcci alle questioni
ambientali dei vari Paesi. Decidi quindi di
contattare alcuni esperti che possano parlare con i
ragazzi...

Quest’anno avete deciso di leggere il libro.... Ma
come nasce un libro? Chi e l'autore? Per soddisfare
gueste curiosita dei tuoi studenti decidi di
contattare il responsabile della casa editrice e
I'autore del libro....




Esempio di sperimentazione

La sperimentazione poteva avvenire su due scenari di
apprendimento «rigidi» nella struttura generale, ma
«flessibili» per durata, contenuti, successione delle
Learning Activities, tecnologie utilizzate, modalita di
documentazione e prodotti finali.

| due scenari di apprendimento dovevano contenere le
stesse Learning Activities per permettere un confronto
«mirato» tra le diverse esperienze.

Ogni docente, o team di docenti, doveva:
* Scegliere la classe in cui avviare la sperimentazione
* Scegliere uno dei due scenari di apprendimento
* Predisporre il lesson plan
* Decidere la tipologia di prodotto finale richiesta agli
alunni
* Decidere come documentare I'attivita svolta



Learning Activities

WHAT

1 Design brief — Introduction and activity
2 Forming teams

3 Team Work

4 Team newsflashes

5 Peer feedback

6 Mental Notes About Learners

7 Collecting data outside of school

7 Working with outside experts

8 Prepare results

9 Reflection and assessment

WHO

1 Teacher

2 Teacher

3 Students
4 Students
5 Students
6 Teacher

7 Students
7 Students
8 Students ,
9 Teacher and Stud




Lesson plan

Per visualizzare meglio e pianificare le attivita della sperimentazione, e

opportuno creare un lesson plan.
Il lesson plan e una timeline nella quale incollare le Learning Activities che

decidi di implementare durante la sperimentazione.
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Package 1 ‘Learning in Teams’ R I i cismassssossmaimmisissiniins

Pilot starting date: Pilot ending date:
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ESEMPIO DI LESSON PLAN CLASSE 2 L - SCUOLA SEC. 1° GR. “G.

MARCONI” — MODENA
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| progetti ITEC

Scenari di apprendimento molto rigidi

«Obbligo» di utilizzo di alcuni software

Confronto tra ordini di Scuole diverse

Contesto internazionale

Supporto soprattutto sul versante tecnologico
Evoluzione degli scenari di apprendimento:

* Molto strutturati: iTEC1

* Improntati alla ricerca di collaborazione on-line: iTEC2
* Progettazione di attivita e relativo piano di fattibilita : iTEC3
Molta autonomia di lavoro lasciata agli studenti

Idea di apprendimento Web 2.0



ltec 1

1 classe prima della nostra scuola
Ottobre - novembre 2011

Scenario: gli adattamenti delle piante: molto
rigido e con poca possibilita di movimento da
parte del docente.

Formazione dei gruppi con teamup
2 uscite didattiche (Lama Mocogno e Orto
Botanico di Modena)

Imparare a lavorare con le tecnologie, in gruppo.
Imparare ad esporre contenuti

http://www?2.indire.it/gmoscato/video/i-tec/modena.html

DOOR STUDY PROJ

Y T
URISMO PEL COMUNE L il
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Learning story

Argomento centrale della programmazione della classe prima & 'educazione
ambientale legata alla conoscenza del territorio.

L attivita prevista, partendo da un’uscita presso I'Orto Botanico di Modena,
sviluppera i temi della biodiversita sia in chiave evolutiva che come
adattamento all’ambiente.

Vengono presi accordi per una visita guidata che oltre ad illustrare la funzione
attuale dell’orto e la sua evoluzione nel tempo, spieghi la struttura del giardino
finalizzata alla creazione dei diversi ambienti e si focalizzi sugli adattamenti delle
piante ai diversi ambienti.

La seconda uscita in ambiente avra lo scopo di consolidare le conoscenze
acquisite e approfondire gli adattamenti dell’ambiente montano.

Si imposta la classe in TeamUp inserendo i nomi, le fotografie degli studenti e
alcune mental note per la formazione random dei gruppi che resteranno
costanti per tutta la durata dell’attivita.

Vengono definiti dei ruoli da assegnare ai singoli componenti.

| ruoli potranno cambiare a seconda dell’attivita svolta (uscita o aula) e dovranno
essere ricoperti a rotazione dagli studenti.

Il prodotto finale richiesto € una presentazione elettronica di sintesi degli
argomenti trattati che ogni gruppo presentera ai compagni e che sara valutata
attraverso una rubric che preveda anche I'autovalutazione da parte del gruppo
stesso.



ltec 1 OUTDOOR STUDY PROJECT

Strumenti utilizzati
-LIM

-Cooperative learning
-TeamUp

-Tgl minuto

-Portatili (1 per gruppo)
-Macchine fotografiche
-Prendere appunti
-Revisione di gruppo

Sembra poco, ma molte di questi
< | strumenti o modalita di lavoro
erano del tutto sconosciuti agli

-Power point e _ :
-Cmap alunni, in quanto il gruppo si era
-Edmodo formato da appena 1 mese

-Condivisione con la
scuole e con le famiglie

http://www?2.indire.it/gmoscato/video/i-tec/modena.html
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Itec 2

4 classi seconde della nostra scuola

4 docenti motivati e un accompagnatore esterno
e di supporto all’'uso delle tecnologie

Marzo — maggio 2012

Scenario: ambito scientifico
Con un espero esterno: Charles Darwin
(attraversi la classe virtuale)

Formazione dei gruppi con teamup




Learning story

Uno dei maggiori ostacoli ad un apprendimento permanente e
consapevole e la mancata percezione, da parte degli studenti,
dell'importanza di cid che studiano e del fatto che ognuno di
loro puo progettare e realizzare il proprio progetto di
apprendimento.

Le “discipline” vengono spesso percepite come altro rispetto al
proprio progetto di vita, il cui studio e al massimo finalizzato a
prendere un bel voto nell’interrogazione o nella verifica,
mentre in un’ottica di apprendimento continuo gli studenti
devono acquisire la consapevolezza di “poter fare la disciplina”,
di poter “imparare” non solo ascoltando le lezioni, ma
ricercando e rielaborando, da soli o in gruppo, informazioni.
Costruire il proprio apprendimento vuol dire quindi essere
curiosi, avere iniziativa, sapersi confrontare con altri, avere
capacita riflessiva, saper sostenere le proprie scelte, sapere
portare a termine un compito, saperlo condividere con gli altri.
Costruire il proprio apprendimento vuol, ciog, dire essere
consapevoli che cio che si fa € importante per se e per gli altri.
Sono in grado i nostri studenti di sviluppare e mettere in campo
queste competenze?




Un contesto significativo e reale

Per motivare gli studenti creiamo un contesto reale e
significativo:

“l'evoluzione & uno dei concetti chiave alla base del progresso
scientifico e tecnologico. Le celebrazioni nel 2009 per il
bicentenario della nascita di Darwin e per i 150 anni dalla
pubblicazione del testo “L'origine della specie” hanno
sottolineato come essa si possa “studiare” partendo da
argomenti diversi, ma complementari.

E’ stato chiesto alla nostra scuola di costruire un blog:
“L'evoluzione vista da noi” in cui postare materiali costruiti
dagli studenti. Il blog verra condiviso con altre scuole che
partecipano al progetto itec2, e altri studenti potranno
utilizzarne i materiali per studiare e aggiungere il loro punto di
vista.

L'esperienza e i materiali prodotti saranno illustrati in una
serata aperta al pubblico.




LEARNING ORIENTED BROWSING

Itec 2 =

Per alcuni di loro

Strumenti utilizzati

-LIM lavorare in gruppo €
-Cooperative learning una grossa novita. Le
-TeamUp tecnologie non sono
-Tg1l minuto cosi familiari e tanto

meno scrivere in classe
virtuale. Tgl minuto e il
diario di bordo
diventano il momento

. -Portatili (1 per gruppo)
-Prendere appunti
-Revisione di gruppo

-Power point della riflessivita
-Cmap sull’esperienza
-Videoregistrazione Darwin diventera
-Edmodo I’elemento di qualita

del progetto
Condividere con altre
classi della scuola e di
altre scuole € un altro
elemento di positivita.

- Collegamenti ad internet
per fare ricerca
-Utilizzo di un esperto
esterno

-Condivisione con la
scuole e con le famiglie




Ultimo post di Darwin
in classe virtuale

Altro libro fondamentale, come ho scritto
nell’introduzione all’Origine delle Specie, ¢ stato
“Un discorso sui principi della popolazione” di
Thomas Malthus, questo € un libro di economia nel
quale si sosteneva che l'aumento delle disponibilita
di cibo necessarie alla sopravvivenza della specie
umana non potesse in alcun modo uguagliare il
tasso di crescita della popolazione: secondo Malthus
quest'ultima doveva, quindi, essere limitata nel suo
sviluppo da ostacoli naturali, quali carestie e
malattie, o da azioni prodotte dall'uomo, come le
guerre. Grazie alla lettura di Malthus, intuii che
tutte le specie animali e vegetali dovessero
necessariamente essere in competizione 1'una con
l'altra per le risorse: in base, cio¢, alla teoria della
selezione naturale, solo gli individui che riuscivano
ad avere la meglio nella lotta per 1'esistenza con gli
altri animali arrivavano a riprodursi, trasmettendo
alla generazione successiva i caratteri ereditari che
ne avevano favorito la sopravvivenza.

Vi mando anche una foto fatta ad una carnevale
molti anni fa, io sono quello in costume..
saluti il sempre vostro dr Darwin



| gruppi, le classi e gli argomenti

Classe 21
1.Cronologia della terra

Sergi Giulia, Chirivi Dalila, Magnani Alessandro, Ramos Mark

2. Ere geologiche

Mundo Francesco, Chirico Kevin, De Micco Mario, Kafes Alim

3.Derive dei continenti

Truzzi Matteo, Purboo Kelvin, Ould Ali, Suba Cristian

4 .Fossili e Fossilizzazione

Argilli Niccolo, Greco Chiara, Ekwueme Jennifer, Falco

5. Vulcani

Zarougui Rajae, Di Domenico Fabiana, Maximov Alexander
6. Terremoti

Salvi Vittorio, Napolitano Elena, Ramadani Taulant

Classe 2L

1.Le teorie sull’origine della vita prima di Darwin

Sabrina Romdhani, Cristian Grana, Matteo Di Luna

2.La biografia di C. Darwin e i suoi contemporanei
Gabriele Stella, Leonardo Briglia, Ryina Dickson, Ignacio
3.11 viaggio di C. Darwin

Lucrezia Urso, Eva Zamora, Salim Turk, Alessandro Savino
4.La teoria evolutiva di C. Darwin

Arianna Bompani, Virginia Vezzali, Maxim Zamsa, Hadjadj
S.Esperimenti e studi dopo il viaggio 1

Francesco Sancassani, Gaetano Pecchia, Pepi, Xhafa

6. Esperimenti e studi dopo il viaggio 2

Alice De Pascale, Francesca Lanzani, Ama Mills

7.Giochi per studiare ’evoluzione

Elena Risi, Asia Ciaramella, Mariarca Cozzuto, P.Tagliafierro.

Classe 2N

1.Biodiversita

Lia Bignardi, Lorenzo Redegalli, C Braglia, Mohammed El Archoui
2. Impatto antropico

Xhesara Hasrami, Alessio Monari, Clara Zanelli, Fiumara

3. Relazioni tra i viventi

Arianna D’Avino, Ilenia Romano, Cecilia Bocchi, Amoresano,

4. Disastri ambientali

Natascia Vaccari, Anna La Vista, Melissa Palma, Andrea Sala

5. Estinzioni

Alex Gelatti, Noussaiba Rizki, Marco Maletti, . Buondonno

6. Teoria delle placche

Mehdi Serroukh, Yasin Havyar, Martina Incerti, Andrea Riemma

Classe 20

1.Biodiversita

Giulia Amato, Elena Mattei, Alessandro Bigiani

2. Galapagos

Alessandro Morisi, Filippo Nicolini, Magtibay Bridgette, Gavioli

3. Relazioni tra i viventi

Enrico Stefani, Raffaella Di Iasio, Daut Krasnici, Yenilmezel

4. Biodiversita in Emilia Romagna

Tonuzi Oksana, Elisabetta Santi, Manuel Romano, Roberto Gavioli
S. Collezioni

Dante Borghi, Beatrice Sirbu, Alessio Cellulare, Yassine Buogrine
6. Disastri ambientali

Luca Ballestrazzi, Nadia Falah, Eralba Elmazi, Luca Varlese



Learning Activity:
una visita guidata al Duomo di
Modena

Classe 2|
Scuola Secondaria
di I° Grado “G.Marconi”



Introduzione al lavoro

* Propongo ai miei alunni di progettare una visita guidata agli
alunni della classe seconda del corso parallelo, sul Duomo di
Modena.

* Dopo l'esperienza del terremoto diventa ancora piu
importante per i miei alunni scoprire il valore inestimabile
del patrimonio storico, culturale e religioso presente nella
nostra citta.

* La narrazione di un luogo diventa conservazione e tutela del
bene stesso.

* Presento ai miei alunni il seguente design brief lasciando a
loro I'opportunita di porre modifiche, in fasi successive, ma
sempre restando coerenti con il curricolo di religione delle
classi seconde.



Design brief:

* La nostra citta vanta la presenza di un bene “patrimonio
dell’'umanita”: il nostro Duomo.

* Progetta una visita guidata al Duomo di Modena per gli
alunni della 2L.

* La visita deve contenere la presentazione di contenuti e
una attivita di scoperta o gioco da farsi sul posto.

* Forma un team con tre tuoi compagni utilizzando Team Up.

* Utilizza la tecnica dei “sei cappelli per pensare” per iniziare
a trovare idee.

* Prendi in esame documenti e materiali, esperienze
concrete e altri esempi di visite guidate.

* Mentre procedi, restringi con il team il campo di azione e
progetta il contenuto della visita.



Design brief:

* Tieni conto dei destinatari, delle loro
modalita di apprendimento e di
attenzione.

* Impegnati seriamente in questa fase di
progettazione e negozia gli obiettivi con il
resto del tuo team; interrogati sul compito
che ti e stato assegnato e suggerisci
miglioramenti come compito a casa.

* Prevedicon il tuo team di individuare
anche degli indicatori per la valutazione del
lavoro.

* Costruisci il blog di gruppo e registra le tue
riflessioni usando la macchina fotografica o
il cellulare e trascrivi le tue considerazioni
sul design brief.



Contextual Inquiry — Observation:

Riprendete il vostro design brief e programmate il vostro lavoro stabilendo
cosa osservare, cosa fotografare e quali informazioni raccogliere.

Stilate una lista dettagliata del materiale che vi serve e di cid che volete
sapere al termine dell’uscita.

Osservate attentamente anche le vie, le piazze e i monumenti che sono
adiacenti al Duomo.

Dividete all'interno del team compiti e ruoli (annotatore, fotografatore,
intervistatore, revisionatore) e iniziate e progettare la visita anche alla luce
delle informazioni raccolte.

Riorganizzate tutto il materiale raccolto.

Rivedete il design brief iniziale anche alla luce dell’esperienza fatta. Postate
sul blog il nuovo design brief e indicate se vi sono modifiche e perché
rispetto al progetto iniziale. Registrate le vostre considerazioni
sull’esperienza del workshop secondo il metodo delle cinque domande.

Le cinque domande: come e stata I'attivita? Quali difficolta hai incontrato?
Cosa hai fatto per superarle? Chi ti e stato di aiuto? Cosa hai imparato’



Product Design:

* Lavora con il tuo team in modo collaborativo sui
materiali raccolti e iniziate a progettare la visita. E il
momento di prendere delle decisioni in ordine ai mezzi
da utilizzare per realizzare la visita guidata.

* Terminate la lezione con una riflessione sul progetto
realizzato e datevi il compito di implementare il progetto
con nuove idee e contenuti da aggiungere al progetto.

* Utilizzate la classe virtuale per aggiornarvi e postare
nuove cose. Postate sul blog il nuovo design brief e
indicate se vi sono modifiche e perché rispetto al
progetto iniziale. Registrate le vostre considerazioni sul
lavoro fatto sul blog.




Partecipatory Design Workshop

E il momento piu delicato del progetto: gli alunni della 2L potrebbero
avere gia trattato con il prof di Arte questo argomento. Progettate un
momento di workshop con gli alunni della 2L per raccogliere
informazioni al riguardo.

Confrontatevi prima in gruppo su quali dimensioni esplorare con il
vostro workshop. Potete anche scegliere 'utilizzo di tecnologie per
archiviare e documentare il workshop.

Organizzate I'incontro e, dopo avere raccolto tutte le informazioni
necessarie dai destinatari della visita guidata, rivedete il vostro lavoro
alla luce delle nuove informazioni.

Postate sul blog il nuovo design brief e indicate se vi sono modifiche e
perché rispetto al progetto iniziale. Registrate le vostre considerazioni
sul lavoro fatto sul blog.

Prendetevi questa lezione per chiudere il vostro progetto. Al termine
della lezione ogni team deve prevedere di chiudere il progetto nella sua
versione definitiva; potete pertanto assegnare ruoli nel team per questa
fase finale.




Presentazione del progetto finale

* Prima dell’ultima lezione ogni team posta sul blog il
prodotto finale. Presentate al resto della classe il vostro
lavoro.

* Valutate con la rubrica i lavori degli altri team. Riflettete
individualmente e a livello di team sul progetto che avete
realizzato; avete anche modo di rivedere le varie
registrazioni fatte durante il percorso e con un breve video
(1 minuto) mettete in luce questi elementi:

* Cosa abbiamo prodotto?
* Cosa avevamo programmato di fare?
* Quali sfide abbiamo incontrato durante il percorso?

* Le abbiamo superate?
* Quali strategie abbiamo utilizzato?



Restituzione ai genitori del
percorso svolto all’'interno del
progetto ITEC 3

Anno scolastico 2012-13
Scuola Secondaria di Primo
Grado “G. Marconi” — Modena
Classe 21



Progettare un ambiente di apprendimento cioé
sperimentare un modo differente per imparare
contenuti, all'interno della programmazione ordinaria

Dal Design brief (scenario di partenza) a nuovi scenari
definiti dagli alunni dopo le varie fasi

Dalla “confusione” iniziale alla comprensione del
compito e della modalita di lavoro

Utilizzando strumenti nuovi quali: il blog, il workshop,
le tecnologie, il lavoro di gruppo, la riflessione
metacognitiva sul processo
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* Fasel
— Presentazione del design brief
— Divisione in piccoli gruppi con teamup

- Introduzione al lavoro (dentro alla progettazione ordinaria: il Duomo di
Modena)

- Creazione di un blog per il lavoro di classe
* Fase 2

- Definizione del lavoro da parte di ogni singolo gruppo

— Divisione dei compiti

- Prima bozza di progetto

- Al lavoro: ideazione di giochi di societa o di ruolo sul Duomo di Modena
Uso del blog

* Fase 3
— Contextual Inquiry- Observation

- Uscita al Duomo di Modena con macchine fotografiche ed elenco di foto da
realizzare

Archiviazione delle immagini e dei materiali

Rivisitazione del progetto

Uso del blog
* Fase 4

— Workshop con gli alunni della classe 2L e presentazione del proprio
progetto

— Realizzazione di una presentazione elettronica di sintesi
- Uso del blog
* Fase5
- Conclusione della progettazione
- Conclusione dei giochi progettati
- Valutazione del percorso
- Realizzazione di video sintesi per la serata con i genitori




Si sono formati in modo casuale

Con alcune modifiche da parte del docente
anche alla luce delle indicazioni emerse dai
ragazzi

5 gruppi

5 giochi

cia al duomo-to
oco § cac J

gi

Di-ughi-oh; Caccia al Duomo; Duom’Oca; Due-
Mo; Duomopoly

Difficolta emerse

- “Ho imparato che lavorare in gruppo € una cosa
molto difficilissima”.

- “Ho imparato che lavorare in gruppo puo essere
faticoso”

- “Sino ad ora |'attivita é stata bella ma un po'
stancante perché ho dovuto fare tutto da sola; hc | #
imparato che e bello lavorare in gruppo ma non
funziona sempre e io ho la prova concreta; io ho
incontrato molte difficolta perché quelli del mio
gruppo non volevano fare niente soprattutto...”




Casuali ma con possibilita
di modifiche

Le mental note
TG1minuto

Le coordinate per
comporre i gruppi

La divisione dei compiti e

oli arcnmenti

eeeeeeeeee



Learning Activity: Una visita guidata al Duomo di
Modena

Propongo ai miei alunni di progeftare una visita guidata agli alunni della classe seconda del corso
paralielo, sul Duomo di Modena Dapo Fesperienza del leffemolo diventa ancora piil importante pef i

miei alunni scoprire il valore inestimabile del patrimonio storico, culturale e religioso presente nella
nostra citta. La narrazione di un luogo diventa conservazione e tutela del bene stesso. Presento ai miei

N\
L]
'Y alunni il seguente design brief lasciando a loro I'opportunita di porre modifiche, in fasi successive, ma
S a a u I I a e S p EE rl ( ! I l Zi l sempre restando coerenti con il curricolo di religione delle classi seconde

Design brief: La nostra citta vanta la presenza di un bene “patrimonio delfumanita™ il nostro Duomo.
Progetta una visita guidata al Duomo di Modena per gli alunni della 2L La visita deve contenere la
presentazione di contenuti e una aftivita di scoperta o gioco da farsi sul posto. Forma un team con tre
tuoi compagni utiizzando Team Up. Utilizza la tecnica dei “sei cappelii per pensare[1]" per iniziare a
trovare idee. Prendi in esame documenti e materiali, esperienze concrete e alti esempi di visite
guidate. Mentre proced, restringi con il team il campo di azione e progetta il contenuto della visita. Tien:
conto dei destinatan della e delle loro modalita di apprendimento e di attenzione. Impegnati seriamente

* Erail luogo in cui
caricare i materiali e

scrivere le considerazioni
personali al termine di
ogni fase di lavoro

CacciaalDuoma | Duom'Oca | Due'Mo

Lanostra classe sipresenta | Diughi-oh

Archivio blog

Diario di Bordo

Sabalo 17 novembre
la classe sembra un laboratorio multimediale... ogni gruppo ha il PC aperto (anche due

\ AN [

. N O n e St a t O C O S I a C I e per gruppa) e stiamo cercando di archiviare e sisiemare lutti | materiali sino ad ora
prodotii, anche dopo lNuscita di ien. Ora possiamo rivedere il ttlo: abbiamo lallo
lanilssime folo... sappiamo ehe pef [a prossima settimana ci altende un confronto con gli

per gli alunni utilizzarlo

inravedian

alunni della 21 quindi in questa ora abbiamo cercato di sistemare un po’ di cose...

Venerdi 16 novembre:

Ore 8,00 partenza dalla scuola per recarci in centro... AL DUOMO!
Tutti i gruppi sono al complelo, ognuno di
noi ha portato con s& macchina fotografica,
block notes per gli appunti. Dopo avere
alfraversalo il sottopassaggio della
stazione dei reni, ci dirigiamo spediti per
Via Ganacelo, giunti in via Taglio enlriamo
in Piazza Matteotti e ancora dieci passi ed
eccolo, maestoso e sovrano, il nostro
bellissimo DUOMO.

Qualche spiegazione sul luogo sui temi e
sui contenuti della facciala princiapale e poi
‘ogni gruppo inizia liberamente a “interrogare il contesto™,




* Uscita al Duomo con i gruppi

 Tutti muniti di macchina fotografica

* Abbiamo intervistato I'ambiente e raccolto preziosi
materiali per la realizzazione dei giochi

* Ogni gruppo aveva progettato l'uscita con I'elenco
delle foto da realizzare sul posto




* Anche Caterina ha fatto la sua parte
1. e stata sempre presente al lavoro di
gruppo
2. ha prodotto un suo testo

3. ha realizzato foto per un gioco del
gruppo (un memory)

- 16 [ X - % A& -

Il 16 Novembre o, i miei compagni, il
O [0 [1 [0
| ABC 4+ = | ABC —
professore Sitta e la professoressa Silvana siamo
— @ . P
= =l
andati a farele foto al duomo.
- DR D h = -
La mamma accompaghata co la

> [ ¢

macchina davanti al

-t © & -

La mia amica Josephina ha fatto le foto che

#2203
=
C

I A 21Ey = = g5

ci serviranno per un groco con il professore

>y




* Presentazione (in una mattinata ~
di sciopero...) agli alunni della 1
classe 2L del nostro lavoro

* |n aula magna...




| blog...

http://marconimodenaitec2012.blogspot.it/p/la-classe-2|-si-presenta.html

ITEC3 MARCONI MODENA

Lanostra classe sipresenta |  Diughi - oh

La valutazione del percars

Archivio blog

Diario di Bordo

Sahato 17 novembre
la classe sembra un laboratorio multimediale... ogni gruppo ha il PC aperio (anche due
per gruppo) e stiamo cercando di archiviare e sisiemare tufti | materiali sino ad ora
prodofti, anche dopo l'uscila di ien. Ora possiamo rivedere il tullo; abbiamo fatlo
tanitssime folo... sappiamo che per la prossima settimana ci attende un confronto con gh
alunni defla 2L quindi in questa ora abbiamo cercalo di sistemare un po’ di cose...
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Venerdi 16 novembre
(Ore 8,00 partenza dalla scuola per recarci in centro... AL DUOMO!
Tutti 1 gruppi sono al completo, ognuno di
noi ha portato con sé macchina fotografica,
block notes per gli appunti. Dopo avere
aftraversato il sottopassaggio della
slazione dei treni, ci dirigiamo spediti per
Via Ganacelo, giunti in via Taglio entriamo
in Piazza Matteotti e ancora dieci passi ed
eccolo, maestoso @ sovrana, il nostro
bellissima DUOMO.

Qualche spiegazione sul luogo sui temi e
sui contenuti della facciata princiapale e poi
ogni gruppo inizia liberamente a “interrogare il contesio”,

INTH)

collaboratari

marconitec.blogspot.it/2012/11 rogetto-itec-3.html



http://marconimodenaitec2012.blogspot.it/p/la-classe-2l-si-presenta.html
http://marconimodenaitec2012.blogspot.it/p/la-classe-2l-si-presenta.html
http://marconitec.blogspot.it/2012/11/il-progetto-itec-3.html

Elementi importanti

* Per realizzare una carta:

IL PECCATO — Progettare il numero di carte e gli
elementi da realizzare: un dec con 70
carte

— Conoscere il soggetto da fotografare
— Inserire un titolo
— Inserire un testo

|ll

— Produrre concretamente il “pezzo”
- Riflettere sul lavoro svolto
— Adattarsi al compito assegnato

— Realizzare un testo regolativo per
spiegare il funzionamento del gioco

Gioco Diughi-oh




Elementi importanti

Caccia al Duomo

* Per realizzare il gioco
— Progettare un percorso
— Conoscere i contenuti di ogni singola tappa

Prevedere problemi e soluzioni

Rivedere il progetto
Riflettere sul prodotto

= Produrre un testo regolativo che spiegasse il
funzionamento del gioco

— Adattarsi al compito

Duom’Oca




Elementi importanti

Via

Via de'
Scudari

Via de’
Servi

Tassa
del Feudo
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l O o | o, | e | Sl | | R
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&
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T : i »
= l ! ﬁ -
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3 Piazza Piazza Piazza XX 2
Posta:. | {Snegoga ‘;ﬂ\;ﬁ‘.ﬁg Mazzini | S.Agostino | Settembre | |

Tassa
Comunale

Duemo

* Per realizzare il gioco

= Predisporre un progetto

— Stilare un elenco delle vie da fotografare

— Conoscere alcune funzioni della LIM

— Conoscere le vie del centro (studiare la
storia di ogni via)

— Conoscere le armi, le vicende e gli
elementi fondamentali del medioevo

- Rivedere il progetto

= Riflettere sul prodotto

= Produrre un testo regolativo che spiegasse
il funzionamento del gioco

— Adattarsi al compito
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Dal progetto alla BB 2
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* Elementi di novita e di =

trasferibilita nella
scuola

— Nuvole di parole
— TeamUP
— Carte

— Fare un video

— La LIM come
strumento di

condivisione e di
gioco

- Blog
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Altri elementi importanti

Emergono le eccellenze

Emergono le competenze cioe le capacita di
trasferire ad altri contesti cosa si €
imparato a conoscere e a fare (produrre un
video, utilizzare la nuvola come metodo di
studio, realizzare carte per sintetizzare
contenuti)

Facendo... siimpara

Inclusione e valorizzazione delle diversita
Fare... per gli altri

Adattarsi ad un compito o ad un ruolo per il
gruppo

Esplodono le situazioni latenti

Riflettere sul percorso



Il gioco puo essere uno strumento per
apprendere

Anche l'attivita di scoperta e I'impatto con
il luogo favoriscono I'apprendimento

Lavorare per altri € uno stimolo in piu
Nativi digitali o digitali confusi?
Desiderio di “fare” e realizzare il gioco

Difficolta a fare metacognizione e a
riflettere sul percorso

Lavoro di gruppo... ma che fatica!!!




| docenti coinvolti in ITEC 1, 2 e 3 erano profondamente motivati
a svolgere la sperimentazione nelle loro classi

Se il team docenti e “costretto” a stare in un progetto
probabilmente il progetto non raggiunge i risultati attesi

Gli alunni non sono motivati in modo innato, ma se motivati sono
una garanzia al di sopra di ogni nostra aspettativa

Parole d’ordine: lodare, stimare, strigliare, motivare

Sapere gestire i problemi che si incontrano durante il percorso
con flessibilita e creativita

Contaminare la scuola con le esperienze che si fanno
- “Edmodo” contamina
-  Le carte contaminano
- Le nuvole contaminano

Le tecnologie non sono I'elemento trainante

Averle a disposizione aiuta parecchio e permette di esplorare
campi nuovi




E ora un po’ di pratica

nttp://teamup.aalto.fi/
nttp://yugico.com/yugioh-card-creator

nttp://www.wordle.net/



http://teamup.aalto.fi/
http://teamup.aalto.fi/
http://yugico.com/yugioh-card-creator
http://yugico.com/yugioh-card-creator
http://yugico.com/yugioh-card-creator
http://www.wordle.net/
http://www.wordle.net/
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