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https://youtu.be/VFcUgSYyRPg
https://www.dropbox.com/s/z8bmdjoa6ixtmmm/Wing06-ct %281%29.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/z8bmdjoa6ixtmmm/Wing06-ct %281%29.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/z8bmdjoa6ixtmmm/Wing06-ct %281%29.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/z8bmdjoa6ixtmmm/Wing06-ct %281%29.pdf?dl=0
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Premessa
Concettualizzazione, non programmazione

Concettualizzazione, non programmazione

Fondamentali ed epistemologia, non semplici abilita

Il modo in cui la donna/l’'uomo, non il computer, pensa: il modo

in cui la donna/l'uomo risolve i problemi

Combina il pensiero ingegneristico con quello matematico

Idee, non meccanismi:
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https://cacm.acm.org/magazines/2019/2/234348-do-we-really-need-computational-thinking/fulltext
https://www.slideshare.net/enriconardelli1/rivoluzione-informaticacittadinanzadigitale/enriconardelli1/rivoluzione-informaticacittadinanzadigitale
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Abbiamo davvero bisogno del pensiero
RICONNESSIGN computazionale?, Mondo Digitale, n.72, nov.2017

raggiungere obiettivi
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“Un giorno le macchine riusciranno a
risolvere tutti i problemi,
ma mai nessuna di esse potra porne uno”

Albert Einstein
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L'intelligenza e definita come
I'abilita della mente ad
apprendere, comprendere,
ragionare, prendere decisioni
= e formare un'idea di una data
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Scenario e Metodo
Quale futuro?
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TED WATCH  DISCOVER  ATTEND  PARTICIPATE

Do schools Kkill
creativity?

Ken Robinson

Build a School in
the Cloud

How Arduino is open- ﬁ
a2

sourcing imagination {7 (= 3

“ ‘\é ‘ Il Metodo
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Massimo Banzi Sugata Mitra
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https://youtu.be/vlKVsy6_QCM
https://www.ted.com/talks/ken_robinson_says_schools_kill_creativity?utm_source=tedcomshare&utm_medium=referral&utm_campaign=tedspread
https://www.ted.com/talks/sugata_mitra_build_a_school_in_the_cloud?language=en?utm_source=tedcomshare&utm_medium=referral&utm_campaign=tedspread
https://youtu.be/UoBUXOOdLXY
https://youtu.be/wFOhVdQt27c
https://youtu.be/u4ZoJKF_VuA
https://youtu.be/QpEFjWbXog0
https://youtu.be/0JL04JJjocc

Scenario e Metodo
Paulo Freire

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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https://en.wikipedia.org/wiki/Paulo_Freire
https://en.wikipedia.org/wiki/Pedagogy_of_the_Oppressed
https://en.wikipedia.org/wiki/Pedagogy_of_the_Oppressed
https://en.wikipedia.org/wiki/Constructivism_(philosophy_of_education)
https://en.wikipedia.org/wiki/Jean_Piaget
https://en.wikipedia.org/wiki/John_Dewey

Scenario e Metodo
Posing vs Solving

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

Uno Schemg,

da segyi

vereal me glio
a.
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https://drive.google.com/open?id=0B7_rRVxeKsVIdWphNTRPN3Q1Q00
https://drive.google.com/open?id=0B7_rRVxeKsVIdWphNTRPN3Q1Q00
https://drive.google.com/open?id=0B7_rRVxeKsVIdWphNTRPN3Q1Q00
https://drive.google.com/open?id=0B7_rRVxeKsVIdWphNTRPN3Q1Q00
http://www.npd-solutions.com/qfd.html
http://www.npd-solutions.com/qfd.html
http://www.npd-solutions.com/qfd.html
https://www.heflo.com/blog/action-plan/5w2h-method/
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PEDAGOGIA E Problema: Assenza della dimostrazione
MODELLO XX
Organizzazione e sapere - della Relativita Generale

Tesi:
Il percorso della luce nel Continuum Spazio-Tempo viene deformata dal
Campo Gravitazionale

Dato:
Effetto di una massa comeiil Sole 1.5 cm su 3 km: 1.75 arcsec

Metodo
Eclissi: Sole, Luna e ammasso aperto a 150 anni

luce di distanza (ladi), allineati.
19 maggio 1919

Inventore: Sir Watson Dyson
Sperimentatore: Arthur Eddington
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PEDAGOGIAE
MODELLO ,_
Il Ciclo di Vita del Progetto

Premessa: Il Modello di Apprendimento
1. Il Problema e il suo Dominio: Formulazione

2. Problem Posing: Quadro Logico e Story Telling

3. Problem Solving: MindMap €—2 Flow Chart

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

5. Comunicazione: Video Making

6. Valutazione: DigComp?2

RICONNLSSION!
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Pensiero Computazionalee
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https://www.dropbox.com/s/ehyfkeof36npo5g/cas_secondary.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/jfjddbqkrvsqyt5/p33-denning.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/7ps3l0sdhw6tdmm/CASPrimaryComputing.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/htbdu02g3b927fs/V2_Computing-Progression-Pathways-with-CT-refs.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/ehyfkeof36npo5g/cas_secondary.pdf?dl=0

M Abbiamo un Problem 2.
Commissione PROBLEMA N Posing 5 .
Congiunta Le{EsE: &1 B T
Impresa/ Wi @
Organizzazioni » ~ @ )
8 CICLO DI VITA DEL PROBLEMA/ Probl 3. B
Sociali/  PROGETTO/ L = & € ! © ]
Scuola PRRRQTTR/SERYIZIR Solving = ]
@
FASI PRINCIPALI = @

P .... Complessita crescente ....

Validiamo la Deployment Prototipazione

SOLUZIONE N = Rapida
K Disseminazione

RICONNLSSION!
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https://youtu.be/wop3FMhoLGs
http://minerva.miurprogettopps.unito.it/
https://youtu.be/BPC-bGdBSM8
https://youtu.be/OkC7HKtiZC0
https://youtu.be/XFTAIj2N2Lc?list=PLGLfVvz_LVvQ5G-LdJ8RLqe-ndo7QITYc
https://youtu.be/3cmzqZzwNDM
https://youtu.be/mCdcdf-b8AU
https://youtu.be/XU0llRltyFM
http://www.businessmodelgeneration.com/canvas/bmc
https://drive.google.com/open?id=0B7_rRVxeKsVIWm9GcTVkVVVGdU0
https://youtu.be/YscdRdv1xXc
https://youtu.be/YscdRdv1xXc
https://youtu.be/IX09_y4O1aI
https://youtu.be/8n4-xHvV--I
https://drive.google.com/open?id=0B7_rRVxeKsVIMlNkZDcwZW5aMkE
https://youtu.be/OkC7HKtiZC0
https://youtu.be/XFTAIj2N2Lc?list=PLGLfVvz_LVvQ5G-LdJ8RLqe-ndo7QITYc
https://youtu.be/3cmzqZzwNDM
https://youtu.be/YvMCIrcUo5o
https://youtu.be/fjQ7XaMNQNc
https://www.ted.com/talks/massimo_banzi_how_arduino_is_open_sourcing_imagination?language=en
https://youtu.be/5jA8wYqQLBU
https://www.dropbox.com/s/o8mqfcshafou1k8/Kickstarter Video.mp4?dl=0
http://www.mysql.com/
https://youtu.be/wop3FMhoLGs
http://minerva.miurprogettopps.unito.it/
https://youtu.be/BPC-bGdBSM8
https://youtu.be/9gTw2EDkaDQ
https://youtu.be/mYF2_FBCvXw
https://youtu.be/fbUM12IiGms
https://youtu.be/g8p2H7EvoGM
https://youtu.be/bMFQSTcUHGc
http://flask.pocoo.org/docs/0.11/
https://youtu.be/4wZ5wV5dPZc
https://youtu.be/u5Y4pIsXTV0
https://youtu.be/VIpmkeqJhmQ?list=PLf-1sIG-65GFyMYAJitHLUPkx7NizU4M4
https://www.youtube.com/watch?v=bSmXZyNWm28
https://youtu.be/W4uipnBkj-4
https://youtu.be/BPC-bGdBSM8
https://youtu.be/W4uipnBkj-4
https://youtu.be/KOYy4kyLEHs
https://youtu.be/wop3FMhoLGs
http://minerva.miurprogettopps.unito.it/
https://youtu.be/BPC-bGdBSM8
https://youtu.be/OkC7HKtiZC0
https://youtu.be/XFTAIj2N2Lc?list=PLGLfVvz_LVvQ5G-LdJ8RLqe-ndo7QITYc
https://youtu.be/3cmzqZzwNDM
https://youtu.be/mCdcdf-b8AU
https://youtu.be/XU0llRltyFM
http://www.businessmodelgeneration.com/canvas/bmc
https://drive.google.com/open?id=0B7_rRVxeKsVIWm9GcTVkVVVGdU0
https://youtu.be/YscdRdv1xXc
https://youtu.be/8n4-xHvV--I
https://drive.google.com/open?id=0B7_rRVxeKsVIMlNkZDcwZW5aMkE
https://youtu.be/OkC7HKtiZC0
https://youtu.be/XFTAIj2N2Lc?list=PLGLfVvz_LVvQ5G-LdJ8RLqe-ndo7QITYc
https://youtu.be/3cmzqZzwNDM
https://youtu.be/YvMCIrcUo5o
https://youtu.be/fjQ7XaMNQNc
https://www.ted.com/talks/massimo_banzi_how_arduino_is_open_sourcing_imagination?language=en
https://youtu.be/5jA8wYqQLBU
https://www.dropbox.com/s/o8mqfcshafou1k8/Kickstarter Video.mp4?dl=0
http://www.mysql.com/
https://youtu.be/wop3FMhoLGs
http://minerva.miurprogettopps.unito.it/
https://youtu.be/BPC-bGdBSM8
https://youtu.be/9gTw2EDkaDQ
https://youtu.be/mYF2_FBCvXw
https://youtu.be/fbUM12IiGms
https://youtu.be/g8p2H7EvoGM
https://youtu.be/bMFQSTcUHGc
http://flask.pocoo.org/docs/0.11/
https://youtu.be/4wZ5wV5dPZc
https://youtu.be/u5Y4pIsXTV0
https://youtu.be/VIpmkeqJhmQ?list=PLf-1sIG-65GFyMYAJitHLUPkx7NizU4M4
https://www.youtube.com/watch?v=bSmXZyNWm28
https://youtu.be/W4uipnBkj-4
https://youtu.be/BPC-bGdBSM8
https://youtu.be/W4uipnBkj-4
https://youtu.be/KOYy4kyLEHs
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https://drive.google.com/open?id=0B7_rRVxeKsVIWm9GcTVkVVVGdU0
https://youtu.be/IX09_y4O1aI
https://youtu.be/YscdRdv1xXc
https://youtu.be/YscdRdv1xXc
https://drive.google.com/open?id=0B7_rRVxeKsVIMlNkZDcwZW5aMkE
https://www.dropbox.com/s/a7zcs78eyoo2n8k/Presentation.pptx?dl=0
https://youtu.be/bMFQSTcUHGc
https://youtu.be/4wZ5wV5dPZc
https://youtu.be/u5Y4pIsXTV0
https://youtu.be/VIpmkeqJhmQ?list=PLf-1sIG-65GFyMYAJitHLUPkx7NizU4M4
https://youtu.be/KOYy4kyLEHs
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https://youtu.be/bMFQSTcUHGc
https://youtu.be/IvyMfPBT_kg
https://youtu.be/u5Y4pIsXTV0
https://youtu.be/4wZ5wV5dPZc
https://youtu.be/VIpmkeqJhmQ?list=PLf-1sIG-65GFyMYAJitHLUPkx7NizU4M4
https://youtu.be/KOYy4kyLEHs
https://youtu.be/YscdRdv1xXc
https://youtu.be/IX09_y4O1aI
https://youtu.be/YscdRdv1xXc
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https://youtu.be/bMFQSTcUHGc
https://youtu.be/IvyMfPBT_kg
https://youtu.be/u5Y4pIsXTV0
https://youtu.be/4wZ5wV5dPZc
https://youtu.be/VIpmkeqJhmQ?list=PLf-1sIG-65GFyMYAJitHLUPkx7NizU4M4
https://youtu.be/KOYy4kyLEHs
https://youtu.be/YscdRdv1xXc
https://youtu.be/IX09_y4O1aI
https://youtu.be/YscdRdv1xXc
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IL PROBLEMA EIL suo A
Formulazione

PROBLEMA
POCA SOCIALIZZAZIONE
A SCUOLA

SOLUZIONE
[Game_Stop]
RICORNESSIN (scambio dei giochi)
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https://www.dropbox.com/s/ieuqllox7ksk4sd/Game.pdf?dl=0

AN

IS

AT



https://www.dropbox.com/s/b6ll215zj1jm8ui/GameStop7CMDMEDIEA3SIMPLE.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/b6ll215zj1jm8ui/GameStop7CMDMEDIEA3SIMPLE.pdf?dl=0

PROBLEM POSING

- Approc_cio__a--S__ch_ema Lo_g-icp- ¥

1. Parti interessate

2. Problema
3. Obiettivi
4. Strategie

A. Analisi

Approccio a

Schema Logico
1. Attivita’

B. Pianificazione /7| 2.

Risorse
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PROBLEM POSING

- Le Parti Interessate

Minacce Anah?' . Punti di forza
" Esterna Punti di forza, debolezza, Interna -
Opportunita i ; Punti di debolezza
opportunita e minacce

Mappa delle intensita
1. Per ogni Stakeholder relative delle mutue
influenze

Diagramma di Venn

Jecniche Radar delle
Finanziarie Competenze
£y ! 2. Rappresentazione delle mutue Ds
Formazione & Capacﬁa Gestione prossimita relazionali

Capacita'& Interesse
Cambiamento

Docenti

A1. Mappa
delle Parti

altre Earti interessate P Interessate

/ \ Interesse&impatto del Problema

Descrizione

3. Per ogni Stakeholder
Genitori

RICONNLSSION!
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PROBLEM POSING

- AIb_ero__deI__Prc__)bIe_ma

Rischio elevato nell’'uso

infrastrutture Diminuzione spazi utili a) Dagli Stakeholder

Spazi non at}'e:\zati all'Albero del Problema

Elevata percezione rischio

5 A

Ingessature da programma

ministeriale SO -, Albero del
i Lol ; rescita fenomeno bullismo
Rern m Limitato numero di eventi P —— Problema
Incremento demotivazione allievi Isolamento allievi
Genitori indisponibili A2. pb_COre T W
i g ; oca attenzione nel elazione
Organizzazione ppchi eventi Scarsa socializzazione
a scuola _ Crescita demotivazione genitori Causa-Effetto
Attivita educatori =
non valorizzate Riduzione occasioni per la

i ; Assenza di comunione sociale
socializzazione a scuola

Assunzioni impraticabili raciitatort
diminuzione numero volontari

Assenza sistema informativo
adeguato per la gestione degli
eventi

Poca organizza. gestionale

e

Costi in crescita

RICONNLSSION!
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PROBLEM POSING

Albero della Soluzione

o o of o =

b) Dall'Albero del Problema all’

Albero della Soluzione

RISULTATI

OBIETTIVI GENERALI

Riduzione rischio dell’'uso
infrastrutture

Spazi attrezzati

Disposizione della pianificazione Decrescita del fenomeno bullismo

degli eventi : : S
SO Crescita del numero di occasioni/ "< Crescita della motivazione allievi Crescita della comunita di allievi
Disponibilita regolamento eventi A3. Obiettivo — : _ ]
T e Ty g Evoluzione del Piano Triennale
Genitori disponibili Specifico: Offerta Formativa nel senso
Organizzazione di un tipo di evento Organizzazione molti eventi ___ Elevato grado di indicato
Altiyita educatori adeguatamente socializzazione a Incrgmentq delle occasioni di
scuola = 'y socializzazione a scuola

Crescita disponibilita educatori/

\é\umento della partecipazione dei Albero
enitori della Soluzione

Appropriata or:
estional

izzazione Relazione Mezzi-
Fini

informativo per la gestione degli
eventi

_ Costi in diminuzione
7

c) Determinazione della strategia

per lo sviluppo

RICONNLSSION!
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PROBLEM POSING

- $ce_|ta dell__a--S__trategia- ¥4

Descrizione

Indicator

Colonne

y Sorgenti per la verfica

Assunzione delle ipotesi

A4, Obiettivo Specifico: | pogott
tlevato grado d LogFrame
Socializzazione a scuola il

Ipo di evento Orqanizzazione molti eventi Obiettivo generale progetto

Parché sl Infende
realizzare | Sistema

Attvita

RICONNLSSION!
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Strategia ¢

Prodotto Finale
dela Fase di Analis




PROBLEM POSING

~ Piano d|, swluppo di Game Stop

d) Risultato individuato

strategicamente da realizzare

Fase della
Pianificazione

Obiettivo: cosa
Wh si intende realizzare

NN
B. Organizzazione evento
Game_Stop

Allievi (Quali

Docenti (Quali

)
)
DS (Quale/i)
)

Who

Genitori (Quali

Attori del Piano

RICONNLSSION!
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in attivita e task

When
WP1. Analisi dello stato dell’arte,

analisi ben D), specifica StoryTelling Descrizione di un caso specifico

GAME_STOP =

informa 1@7

Mappa Concetiuale w

IDEFO

Scadenziario per il Piano

appresentazione dei processi

Casi d'Uso

dppresentazione Diagrammi UML 2.0

strutture dati)

Piano delle
attivita: Gantt, Pert J

Diagramma di flusso RappMgentazione attivita

WP3. Realizzazione di prototipo di | Elenco azioni

, Unplugged
livello Schede strutture

WP4. Valutazione e Validazione

Articolazione del Piano

WPS. Deployment e Comunicazione

mlghoramento

How
Where



~2a. Story Telling per Game _Stop

EEEEEEEEEEEE

580


https://www.dropbox.com/s/ieuqllox7ksk4sd/Game.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/ieuqllox7ksk4sd/Game.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/ieuqllox7ksk4sd/Game.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/ieuqllox7ksk4sd/Game.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/ieuqllox7ksk4sd/Game.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/ieuqllox7ksk4sd/Game.pdf?dl=0

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?

RICONNLSSION!
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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. Create 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 pianificareil 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 (KAipag) e le
conclusionidella storia

51


https://www.dropbox.com/s/ieuqllox7ksk4sd/Game.pdf?dl=0
https://youtu.be/bMFQSTcUHGc
https://youtu.be/bMFQSTcUHGc
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https://www.dropbox.com/s/b6ll215zj1jm8ui/GameStop7CMDMEDIEA3SIMPLE.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/b6ll215zj1jm8ui/GameStop7CMDMEDIEA3SIMPLE.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/b6ll215zj1jm8ui/GameStop7CMDMEDIEA3SIMPLE.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/b6ll215zj1jm8ui/GameStop7CMDMEDIEA3SIMPLE.pdf?dl=0
https://www.dropbox.com/s/b6ll215zj1jm8ui/GameStop7CMDMEDIEA3SIMPLE.pdf?dl=0

PROBLEM SOLVING

Mappa Concettuale - Game_Stop

Sviluppo

Gompagni (scambio giochi)

Altri ragazzi (scambio giochi)

Chi / Gompagni (front end)
Docenti
Organizzazione evento Game_Stop Perche’ DS S D (autorizzazioni)
Aula | Regole di ingaggio
Aula ll Rugliisaes™1| (coordinamento)
Scuola Ippocrate Dove
Aula lll : Etichettare
Hall 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

RICONNLESSION!
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RICOKNESSION:

4. PROTOTIPAZIONE

54



Nome:

Coghome:

Nato a:
1E
Ruolo:

RICONNLSSION!
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ID_Gioco:
Desc:
Tipo:

ID POS:
Fk_ID_All _Prop.:
Prezzo (GamEu):




IDTransDEP:

IDAIIDep.:
IDGioco:

RICONNESSION!

ione al futurg

IDTransPrel:
IDPOS Gio:
ID_AIl_Prel.:

Pagato
(GamEu):

Ollocazione

IDBanco:
IDCont.
Status:




PROTOTIPAZIONE

-

-

RICONNLSSION!
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- Linguaggie Esempi

1. Unplugged ”N"'-”GGE;

2. Scratch [%
3. Robot ' =%

RICONNESSION]
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RICOKNESSION:

5. COMUNICAZIONE

99



COMUNICAZIONE
Video Making

Dietro le quinte: come creo i miei video

Creare Video

P o) 7:28/7:37

RICONNESSIGN!

D

B & Youlube (.

60


https://youtu.be/sGRkSaBnFno
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6. VALUTAZIONE

61



 VALUTAZIONE
~ DigComp20

RICONNLSSION!
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.o

COMPETENZE DIGITALI PER LA CITTADINANZA

DigComp 2.0

Aggiornamento DigComp | FASE

Sandra Troia

62


https://www.dropbox.com/s/icon355azq9ups0/web-digcomp2.1pdf_(online).pdf?dl=0

RICONNESSION:

GRAZIE E
BUON LAVO

www rlconnessmnl it
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