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Scenario e Metodo
Quale futuro?

Lo	Scenario

Il	Metodo
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Scenario e Metodo
Quale futuro?

Problem-posing è	un	termine	coniato	da	Paulo	Freire
nel	suo	libro	del	1970:	”Pedagogy	of	the	Oppressed”.	
Il	Problem-posing si	riferisce	al	pensiero	critico.	
Il	lavoro	di	Freire è	infatti	ispirato	al	 costruttivismo
di	Jean	Piaget e John	Dewey.	
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Scenario e Metodo
Quale futuro?

Albert	Einstein
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PEDAGOGIA E MODELLO
Il Ciclo di Vita del Progetto

Premessa:	Il	Modello	di	Apprendimento
1. Il	Problema	e	il	suo	Dominio:	Formulazione
2. Problem	Posing:	Story	Telling
3. Problem	Solving:	MindMapà Flow	Chart
4. Prototipazione:	Scratch,	Robot,	Python,	Maple,	

Processing,	Unplugged
5. Comunicazione:	Video	Making
6. Valutazione:	DigComp2



8

Problem
Posing

Problem
Solving

Prototipazione
Rapida

Abbiamo	un
PROBLEMA

Valutiamo	&
Validiamo	la
SOLUZIONE

Commissione	
Congiunta
Impresa/

Organizzazioni	
Sociali/
Scuola

Deployment
&

Disseminazione

1. 2.

3.

4.

5.6.

Esempio
n.1

Esempion.
2

Esempion.
3

Esempion.
4

….	Complessità	crescente	….
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Pensiero Computazionale e Coding
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IL PROBLEMA E IL SUO DOMINIO
Formulazione

PROBLEMA

[Game_Stop]
(scambio	dei	giochi)



2. PROBLEM POSING
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PROBLEM POSING
Approccio a Schema Logico
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PROBLEM POSING
Le Parti Interessate
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PROBLEM POSING
Albero del Problema
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PROBLEM POSING
Albero della Soluzione



PROBLEM POSING
Scelta della Strategia



PROBLEM POSING
Piano di sviluppo di Game_Stop



2a. Story Telling per Game_Stop
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Come scrivere una storia in 10 punti:

1: Escogitare uno scenario intrigante

2: Individuare e pianificare il tipo di uditorio
o lettore

3: Individuare il focus della storia

4: Tracciare i personaggi e 
l'ambientazione

5: Individuare un punto di vista (uno dei
protagonisti, degli attori)

6: Scrivere la traccia in una pagina

7: Scrivere il primo paragrafo

8: Rappresentare l'acme (κλῖμαξ) e le 
conclusioni della storia
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Story Telling

PROBLEM POSING
Story Telling Game_Stop



3. PROBLEM SOLVING
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PROBLEM SOLVING
Mappa Concettuale - Game_Stop
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PROTOTIPAZIONE
Realizzare l’evento Game_Stop – Prototipazione Unplugged - Anagrafica
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PROTOTIPAZIONE
Realizzare l’evento Game_Stop – Prototipazione Unplugged
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PROTOTIPAZIONE
Linguaggi e Esempi
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1. Unplugged
2. Scratch
3. Robot
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COMUNICAZIONE
Video Making
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6. VALUTAZIONE
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VALUTAZIONE
DigComp 2.0
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