
Approccio basato sullo Schema Logico

PB: Limitato Livello di Socializzazione

SOL: Evento GAME_STOP (Scambio Giochi)

Approccio a
Schema Logico

A. Analisi

1. Parti interessate

2. Problema

3. Obiettivi

4. Strategie

B. Pianificazione

1. Attivita’

2. Risorse

3. Tempi

Analisi
Punti di forza, debolezza, 
opportunità e minacce

Interna
Punti di forza

Punti di debolezza
Esterna

Minacce

Opportunità

Parti Interessate
Mappa delle intensità 
relative delle mutue 
influenze

Diagramma di Venn

Radar delle 
Competenze
& Capacita’

Interfaccia Cliente

Standard & Norme

GestioneFormazione

Finanziarie

Tecniche

A. Mappa delle  
Parti 
Interessate

Descrizione

DS

Docenti

Allievi

Genitori

Interesse&Impatto del Problema

Contributo al coinvolgimento 
altre parti interessate

Capacita’& Interesse nel 
Cambiamento

Albero del 
Problema 
_____         
Relazione 
Causa-Effetto

B. Pb-Core: 
Scarsa socializzazione 
a scuola

Crescita fenomeno bullismo

Incremento demotivazione allievi Isolamento allievi

Poca attenzione nel PTOF

Crescita demotivazione genitori

Riduzione occasioni per la 
socializzazione a scuola Assenza di comunione sociale

Costi in crescita

Poca organizza. gestionale
Assenza sistema informativo 
adeguato per la gestione degli 
eventi

Pochi Educatori/Facilitatori

Attività educatori 
non valorizzate

Assunzioni impraticabili 

diminuzione numero volontari

Organizzazione pochi eventi

Limitato numero di eventi

Ingessature da programma 
ministeriale

Assenza di regole

Genitori indisponibili

Elevata percezione rischio

Diminuzione spazi utili
Rischio elevato nell’uso 
infrastrutture

Spazi non attrezzati

RISULTATI

OBIETTIVI GENERALI

C. Obiettivo 
Specifico: 
Elevato grado di 
socializzazione a 
scuola

Decrescita del fenomeno bullismo

Crescita della motivazione allievi Crescita della comunità di allievi

Evoluzione del Piano Triennale 
Offerta Formativa nel senso 
indicato

Incremento delle occasioni di 
socializzazione a scuola

Aumento della partecipazione dei 
genitori

Costi in diminuzione

Appropriata organizzazione 
gestionale

Presenza di adeguato sistema 
informativo per la gestione degli 
eventi

Crescita disponibilità educatori/
facilitatori

Attività educatori adeguatamente 
valorizzate

Specifiche assunzioni sostenibili 

Volontari in num. adeguato

Organizzazione molti eventiOrganizzazione di un tipo di evento

Crescita del numero di occasioni/
eventi

Disposizione della pianificazione 
degli eventi

 Disponibilità regolamento

Genitori disponibili

Diminuzione percezione del rischio

Crescita estensione degli spazi utili
Riduzione rischio dell’uso 
infrastrutture

Spazi attrezzati

Albero
della Soluzione 
_____      
Relazione Mezzi-
Fini

Strategia e
Prodotto Finale

della Fase di Analisi
D. Obiettivo Specifico:
Elevato grado di 
socializzazione a scuola

Prodotto 
LogFrame
Matrix

Colonne

Descrizione

Indicatori

Sorgenti per la verifica

Assunzione delle ipotesi

Righe

Obiettivo generale progetto

Scopo del progetto

Risultati

Attività

Risorse in ingresso

Organizzazione molti eventiOrganizzazione di un tipo di evento

Fase della
Pianificazione P. Organizzazione evento

Game_Stop

When

Piano delle
attività: Gantt, Pert

WP1. Analisi dello stato dell’arte, 
analisi benchmark (QFD), specifica 
informale (Storytelling)

StoryTelling Descrizione di un caso specifico GAME_STOP

WP2. Sviluppo delle Specifiche 
formali (MindMap, Flow chart o 
[IDEF0, UML], rappresentazione 
strutture dati)

Mappa Concettuale

IDEF0 Rappresentazione dei processi

Diagrammi UML 2.0

Classi

Casi d’Uso

Stato

Sequenza

Diagramma di flusso Rappresentazione attività

WP3. Realizzazione di prototipo di I 
livello Unplugged

Elenco azioni

Schede strutture dati

WP4. Valutazione e Validazione

WP5. Deployment e Comunicazione 

WP6. Monitoraggio,  vlautazione e 
miglioramento 

How

Where

Who

Allievi (Quali)

Docenti (Quali)

DS (Quale/i)

Genitori (Quali)

What

Why

Piano

GameStop

Chi

Compagni (scambio giochi)

Altri ragazzi (scambio giochi)

Compagni (front end)

Docenti

DS S D  (autorizzazioni)

Come

Regole di ingaggio

Ruoli insegnanti (coordinamento)

Azioni

Etichettare

Collocare

Inserire

Aggiornare

Cercare

Cancellare

Ripulire

Comunicazione

Ruoli allievi (supporto)

Cosa Evento GameStop

Quando

gg 1 (raccolta)

gg2 (scambio)

Data fine

Data inizio

DoveScuola Ippocrate

Aula I

Aula II

Aula III

Hall

Perche’Organizzazione evento Game_Stop

Sviluppo Sistema 
Informativo GameStop

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

a) Dagli Stakeholder
all’Albero del Problema

1. Per ogni Stakeholder

2. Rappresentazione delle mutue
prossimità relazionali 

3. Per ogni Stakeholder

c) Determinazione della strategia
per lo sviluppo

d) Risultato individuato
strategicamente da realizzare 

Obiettivo: cosa
si intende realizzare

Perché si intende
realizzare il Sistema

Scadenziario per il Piano

Articolazione del Piano
in attività e  task

Collocazione delle attività

Attori del Piano

A

B

C

D

P

 Formalizzazione

Sviluppo


