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SCENARIO E METODO
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Scenario e Metodo
Quale futuro?

Do schools kill
creativity?
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Scenario e Metodo
Quale futuro?

Problem-posing e un termine coniato da Paulo Freire
nel suo libro del 1970: "Pedagoqy of the Oppressed”.
Il Problem-posing si riferisce al pensiero critico.

Il lavoro di Freire e infatti ispirato al costruttivismo

di Jean Piaget e John Dewey.
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Scenario e Metodo
Quale futuro?

‘ ‘ f I were given one hour to save the planet, I would spend 59
minutes defining the problem and one minute resolving it,” .

Albert Einstein
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PEDAGOGIA E MODELLO
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PEDAGOGIA E MODELLO
|l Ciclo di Vita del Progetto

Premessa: || Modello di Apprendimento

1. Il Problema e il suo Dominio: Formulazione

2. Problem Posing: Story Telling

3. Problem Solving: MindMap = Flow Chart

4. Prototipazione: Scratch, Robot, Python, Maple,
Processing, Unplugged

5. Comunicazione: Video Making

6. Valutazione: DigComp?2
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PEDAGOGIA E MODELLO

Pensiero Computazionale e Coding

M Abbiamo un Problem 2.
Commissione PROBLEMA N§

Congiunta | B
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Problem
Solving
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~ PEDAGOGIA EMODELLO

- Pensiero Computazionale e Coding »
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PEDAGOGIA E MODELLO

Pensiero Computazionale e Coding

Approccio
Schema

‘l SCRATCH '
— /'
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PEDAGOGIA E MODELLO

Pensiero Computazionale e Coding
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PEDAGOGIA E MODELLO

Pensiero Computazionale e Coding
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1. IL PROBLEMA E IL SUO DOMINIO
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IL PROBLEMA E IL SUO DOMINIO

Formulazione

PROBLEMA
POCA SOCIALIZZAZIONE
A SCUOLA

[Game Stop]
(scambio deij giochi)
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2. PROBLEM POSING
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~ PROBLEM POSING

Approccio a Schema Logico'

1. Parti interessate

2. Problema

A. Analisi

3. Obiettivi
4. Strategie

1. Attivita'
2. Risorse

3. Tempi
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PROBLEM POSING

Le Parti Interessate

Analisi
Punti di forza, debolezza,
opportunita e minacce

Minacce Punti di forza

Esterna Interna

Opportunita Punti di debolezza

Mappa delle intensita
relative delle mutue
influenze

Tecniche Interfaccia Cliente

Radar delle
Competenze
& Capacita’

1. Per ogni Stakeholder

Finanziarie tandard & Norme

Gestione

Formazione / DS

ipresentazione delle
orossimita relazionall

Descrizione

Capacita’& Interesse nel - ' —
Cambiamento . A. Mappa delle

¥ —j\ H 2 H
3. Per ogni Stakeholder Parti Allievi

Contributo al coinvolgimento i | L
M |ntel’essate .‘ Genitori
= —_— “™\\__Interesse&Impatto del Problema
Parti Interessate
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PROBLEM POSING
Albero del Problema

Diminuzione spazi utili

a) Dagli Stakeholder

Elevata percezione rischio all’Albero del Problema

P

Limitato num

Crescita fenomeno bullismo

?

Incremento demotivazione allievi
B. Pb-Core: T —

s 5 Poca attenzione nel PTOF
Scarsa socializzazione
a scuola B Crescita demotivazione genitori

Riduzione occasioni per la

- \ socializzazione a scuola —

Albero del
Problema

Poca organizza. gestionale

Relazione
Causa-Effetto

b) Dall’Albero del Problema all’
Albero della Soluzione

> Costi in crescita
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PROBLEM POSING

Albero della Soluzione

rescita estensione degli spazi utili

OBIETTIVI GENERALI

Diminuzione pe
Decrescita del fenomeno bullismo

/’ Crescita della motivazione allievi Crescita della comunita di allievi

Evoluzione del Piano Triennale
Offerta Formativa nel senso

Organizzazione di molti eventi C. Obiettivo
Specifico:

[ Elevato gradodi [ indicato Albero

della Soluzione

‘ socializzazione a Incremento delle occasioni di
Crescita disponibilita educatori/ scuola = IN socializzazione a scuola
facilitatori | Relazione Mezzi-

, Aumento della partecipazione dei Eini
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PROBLEM POSING
Scelta della Strategia

Strategia e

Prodotto Finale
.t della Fase di Analisi

RISULTATO \ |
D. Obiettivo Specifico:

Organizzare un evento Organizzazione di molti eventi | Elevato grado di
socializzazione a scuola e
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PROBLEM POSING
Piano di sviluppo di Game_Stop

When

WP1. Analisi dello stato dell’arte,

analisi beng !!m D), specifica

\ Scadenziario per il Piano
Obiettivo: cosa WP2_8 -

Wh si intende realizzare fohali (MindMap, F
B What ; [IDEY. Presentazione

o 4ol strutture dati)
e / i . 1ano aelie

Allievi (Quali) P. Organizzazione evento attivita: Gantt. Pert

Docenti (Quali) Game_Stop

Who
DS (Qualef/i)
Genitori (Quali)

d) Risultato individuato
strategicamente da realizzare

WP3. Realizzazione di prototipo di |
livello

Articolazione del Piano

Attori del Piano \ in attivita e task WP4. Valutazione e Validazione

WP5. Deployment e Comunicazione

ol[[I=r R LI ERP6. Monitoraggio, vlautazione e
miglioramento

How




2a. Story Telling per Game_Stop
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PROBLEM POSING
Story Telling Game_Stop

1. Brainstorm a scenario

What is your story's
who, what, why,
where and when?

2. Plan story submission

Think ahead: Find
publications that
accept similar stories.

3. Find your story's focus
Short stories have

less space: make every
sentence focused.

4.Plan characters, setting

How might characters
and your setting
look, feel, change?
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| | Story Telling | |

6. Write a 1-page synopsis

Try writing your story
as a single page - you'll
find the central events.

8. (reate a strong climax

How will it build the
situation found at the
start to a peak?

5. Choose a point of view

Who narrates? What
information do
they have/not have?

7. (reate a strong opening

Start with the unusual,
unexpected, with
mystery or conflict.

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
I'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 I'acme (kAiyag) e le
conclusioni della storia
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3. PROBLEM SOLVING
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PROBLEM SOLVING
Mappa Concettuale - Game_Stop

Compagni (scambio giochi)

Altri ragazzi (scambio giochi)

Compagni (front end)

Docenti

Organizzazione evento Game_Stop Perche’ DS S D (autorizzazioni)

Aulal

Regole di ingaggio

Aula ll nanti (coordinamento)

Scuola |ppacrate Dove

Aula Il | Etichettare
] GameStop [] Collocare

gg 1 (raccolta) Inserire

gg2 (scambio) Come Azioni Aggiornare
Quando "

Data fine Cercare
Data inizio Cancellare

Ripulire

Comunicazione
Ruoli allievi (supporto)

Cosa Evento GameStop




4. PROTOTIPAZIONE

RICONNLSSION!

eeeeeeeeeeeeeeeeee



PROTOTIPAZIONE

- Realizzare ['evento Game. Stop Prototlpa2|one Unplugged Anagraﬁca <

ID_Doc: ID_Gioco:
Desc:
Tipo:

Nome:
Cognome:

o Comprato a:
-é’ 1K
ID POS:
Fk ID All Prop.:

Prezzo (GamEu):
RICBNNESSION!
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PROTOTIPAZIONE KR

- Realizzare I'evento Game_Stop - Prototipazione Unplugged: Movimentazione -

IDTransDEP:

IDAIIDep.: IDTransPrel:

IDGloco: IDPOS_Gio:

: ID_AIl_Prel.: §
Pagato

IDAula:
IDBanco:

|IDCont.

(GamEu): Status:
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PROTOTIPAZIONE

Realizzare I'evento Game_Stop - Prototipazione Unplugged

v
ssssssss
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-
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PROTOTIPAZIONE
Linguaggi e Esempi

1. Unplugged E’ﬂ'ﬁ'—”ﬁ?ﬁ?
2. Scratch %
3. Robot =
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0. COMUNICAZIONE
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COMUNICAZIONE
Video Making
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Dietre le quinte: come creo i miei video

SN OYVV AL

Crare
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b. VALUTAZIONE
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VALUTAZIONE
DigComp 2.0
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COMPETENZE DIGITALI PER LA CITTADINANZA

DigComp 2.0

Aggiornamento DigComp | FASE

Sandra Troia
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GRAZIE E
BUON LAVOROQ!
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