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1. TOOLKIT DIGITALE PER DOCENT!

1.1 Introduzione al toolkit

Il seguente “Digital Teacher's Toolkit (DTT)" & stato realizzato dai
partner del progetto “IN2STE(A)M - Inspiring Next Generation of
Girls through Inclusive STE(A)M Learning in Primary Education” per
essere uno strumento veloce e pratico, con l'obiettivo di fornire
ai docenti della scuola primaria esempi di metodologie e attivita
didattiche volte a migliorare i risultati di apprendimento di studenti
e studentesse nelle STE(A)M e promuovere linteresse di entrambi,
ragazzi e ragazze, fin dalla tenera eta.

Il DTT include wuna raccolta di metodologie didattiche,
precedentemente testate dai docenti di Italia, Portogallo, Polonia,
Turchia, Cipro, Grecia come parte del “Curriculum formativo per
I'apprendimento delle STE(A)M e le pratiche di genere”, destinato ai
docenti delle scuole primarie e disponibile in modalita asincrona e

online nel sito di IN2STE(A)M:
https.//in2steam.eu/partners/?lang=it

IIDTT include altresi una serie di piani didattici e esempi di lezioni, che
possono essere riprodotti in aula o allinterno di appositi laboratori
STE(A)M. Nello specifico, nellambito del progetto IN2STE(A)M, le
scuole saranno coinvolte nella realizzazione di alcuni laboratori
STE(A)MLabs con la collaborazione di 18 professioniste, esperte del
campo delle STE(A)M. Il DTT sara accompagnato da uno specifico
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KIT di attivita per studenti e studentesse, da utilizzare come risorsa
pratica per essere utilizzata da entrambi docenti e discenti, al fine di
creare ambienti di apprendimento delle STE(A)M che siano quanto
piu divertenti e stimolanti.

Si specifica che, allinterno del seguente DTT, tutti gli approcci
metodologici e i piani didattici proposti sono stati progettati in modo
dainserire le discipline artistico-visive nello studio delle STEM (da qui
I'acronimo STE(A)M che include la A di arte), senza perdere tuttavia
I'enfasi sugli argomenti tecnico-scientifici.

Linclusione delle discipline artistiche nelle STEM permette
agli studenti e alle studentesse di accrescere la loro creativita,
considerando le discipline artistiche parte integrante dei curricula
scolastici e, cosi facendo, potenziando la multidisciplinarita nelle
scuole primarie. Attraverso questo Toolkit, abbiamo cercato dunque
diintegrare le discipline artistiche nelle discipline tecnico-scientifiche
STEM per facilitarne I'espressione creativa e i processi di innovazione.
Tali processi di innovazione saranno altresi stimolati tramite
metodologie specifiche di apprendimento quali: 'Apprendimento
basato sulla risoluzione dei problemi (Problem based learning,
PBL); 'Apprendimento basato sull'approccio investigativo/lindagine
(Inquiry Based Learning, IBL), Il Design Thinking (DT) e il Creative
Thinking (CT). Tutte queste metodologie e le relative abilita
sviluppate quali pensiero critico, risoluzione dei problemi (problem
solving), lavoro di squadra, capacita di comunicazione e tutte le altre
abilita interpersonali sono considerate “competenze chiave per
I'apprendimento permanente”. Talicompetenze, meglio conosciute
come le competenze chiave del 21° secolo, devono essere acquisite
dagli individui (durante un processo di apprendimento permanente),
alfinedigarantirelapropriainclusionesociale, lapropriarealizzazione
personale nonché la possibilita di intraprendere nuovi percorsi
professionali. L'integrazione delle discipline artistiche nelle STEM
potra, per esempio, stimolare maggiormente l'interesse di entrambi,
studenti e studentesse, a integrare le discipline e le future carriere
professionali nelle STE(A)M. Le discipline artistiche rappresentano
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infatti un utile strumento per promuovere sia l'interesse che l'accesso
delle bambine e delle giovani donne nelle carriere tecnico-scientifiche
(da cui spesso vengono escluse), consentendo loro di esplorare modi
creativi e divertenti per interagire con la scienza, nonché migliorando
la loro autostima e contrastando cosi gli stereotipi di genere nel
mondo delle STEM.

[l DTT vuole altresi aiutare i docenti nell'implementazione pratica
delle attivita STE(A)M, istruendo su come pianificare non solo le
risorse didattiche ma anche predisporre materiali strutturati e
ambienti idonei per consentire il corretto svolgimento delle attivita
STE(A)M all'interno delle classi della scuola primaria. Utilizzando il
DTT, gli insegnanti saranno in grado di predisporre piani didattici
integrati e multidisciplinari (che comprendono sia le STEM che le
discipline artistiche), per affrontare i problemi del mondo reale e
aiutare studenti e studentesse a trovare soluzioni pratiche, nel loro
quotidiano. Preparare altresi studenti e studentesse a sviluppare
una mentalita del 21° secolo che sia creativa e innovativa, critica
e comunicativa, fondamentale per il loro successo nella societa in
generale, sia a scuola che nel futuro posto di lavoro.






2. APPROCCI DIDATTICI

IN2STE(A)M si propone di integrare una strategia educativa del 21°
secolo per sviluppare ambienti di apprendimento piu creativi nelle
scuole primarie, attraverso l'adozione di approcci di apprendimento
multidisciplinare, integrando le STE(A)M nei curricula scolastici.
Attualmente, le discipline STE(A)M trattano sempre piu tematiche
reali, tratte dalla vita quotidiana e al fine di aiutare studenti e
studentesse a comprendere e rispondere alle sfide della societa
contemporanea.Atalfine, gliapproccididatticiillustratidaIN2STE(A)M
si concentrano proprio sullo sviluppo di quelle abilita che studenti
e studentesse necessitano per risolvere i problemi e far fronte ai
dilemmi della vita reale.

Qualisonoibeneficiattesiperinostristudentiele nostrestudentesse?

« Comprendere il mondo e la realta che ci circonda;

+ Sviluppare un'‘osservazione attenta del mondo e un pensiero
critico;

« Acquisire nuove esperienze di apprendimento autonomo e
autodiretto;

+ Osservare la realta e sviluppare idee e soluzioni innovative di
risoluzione dei problemi;

+ Mettersi alla prova, pensando alle possibili soluzioni per risolvere
il proprio problema e/o il problema altrui;

« Migliorare la capacita di esprimersi sia in termini di concetti che
in termini di opinioni, sentimenti, stati d'animo in generale;
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* Aumentare I'empatia e il team building, il senso di squadra/
gruppo;

+ Contribuire attivamente alla risoluzione di un problema in modo
cooperativo, migliorando al contempo la capacita di fare rete con
gli altri (networking) e la capacita di condividere e apprendere,
accettando i punti di vista altrui.

2.1.1 Apprendimento basato sull’approccio investigativo/
I'indagine

Unodeiprincipaliapproccipedagogiciperlavoraresull'apprendimento
attivo el pensiero critico e “l'apprendimento basato sull’approccio
investigativo/l'indagine”, dall'inglese Inquiry Based Learning
(IBL), che motiva studenti e studentesse a esplorare e raccogliere
dati e materiali utili per implementare l'attivita di ricerca e di
esplorazione di un dato fenomeno, di una situazione etc. In questo
modo, i discenti sviluppano ulteriormente la loro curiosita e la loro
capacita di osservazione ed esplorazione, indagando un argomento
0 un problema e cercando le possibili soluzioni. In concreto, I'IBL &
un’indagine guidata in cui gli insegnanti presentano problemi del
mondo reale al gruppo classe e ai suoi membri, incoraggiandoli a
sviluppare delle capacita di pensiero raffinate e mirate a trovare una
soluzione e risolvere il problema.

Il processo di indagine si basa su un modo di pensare, elaborare
e agire che potrebbe essere riproposto in contesti di vita reale e
per esplorare e risolvere problemi che effettivamente esistono e
condizionano le nostre vite. Si potrebbe partire dall'esplorazione
e dall'analisi di fenomeni semplici e perlopiu, di fenomeni naturali
piu comunamente conosciuti da bambini e bambine. Attraverso
'apprendimento basato sullindagine e la sua applicazione nelle
STE(A)M, gli insegnanti spiegano dunque ai loro discenti come il
metodo scientifico sia applicabile alla vita di tutti i giorni e per la
risoluzione di problemi quotidiani.
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Suggerimenti per | docenti

Proponiamo alcuni suggerimenti specifici, a seconda delle diverse
fasi del processo di indagine in corso:

1. Prima dellattivita di indagine

A.
B

Definire il tema e il fenomeno da indagare (fase preliminare);
Non definire a priori degli obiettivi didattici. Al contrario,
lascia che studenti e studentesse definiscano i propri obiettivi
didattici e svolgano la loro esplorazione/indagine in maniera
attiva e in totale autonomia (processo di apprendimento
autonomo e autoindotto);

Non fissare regole e lascia che i discenti cooperino tra di loro,
stimolando a vicenda la propria curiosita;

Considera la diversita del gruppo e individua dunque il
modello di apprendimento piu adatto ai loro bisogni e
specificita;

Cerca di comprendere come 'ambiente sociale, la cultura, il
genere etc. dei diversi studenti e delle diverse studentesse
potrebbero influenzare I'apprendimento sia dei singoli che
dell'intera classe, durante l'attivita scelta;

Pianifica una strategia di intervento su piccola scala,

avendo cura di concedere il giusto tempo per la discussione
di tematiche sensibili e legate alla diversita del gruppo
(culturale, sociale etc.) prima di iniziare I'attivita. E importante
stabilire un clima di fiducia reciproca e un'atmosfera
distensiva e di inclusione, prima di iniziare |'attivita.

2. Durante l'attivita di indagine

A. Crea degli ambienti di apprendimento dinamici, nei quali

studenti e studentesse possono sperimentare liberamente e
costruire esperienze comuni, con gli altri, tenendo conto delle
diverse sensibilita, delle diverse opinioni e dei diversi punti di
vista dei membri del gruppo di ricerca;
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Definisci, con cura, il tempo necessario e gli spazi necessari
(chiediti se sia meglio che l'attivita di indagine venga
implementata in classe o allinterno di appositi laboratori,
allinterno di appositi STEMLabs) nonché le giuste risorse, in
termini di materiali e strumenti per |'attivita (tavoli, sedie per
uno o piu gruppi di studenti/studentesse);

Prevedi un set di strumenti e di materiali (sia materiali
cartacei che digitali, includendo dunque dei computer e dei
videoproiettori per le eventuali presentazioni dei risultati

di ricerca). Strumenti, tempo e spazio sono tre elementi
fondamentali che l'insegnante deve sempre tenere in
considerazione;

. Metti a disposizione quanti piu materiali possibile, al fine di
aiutare il processo di indagine e facilitare I'esplorazione del
fenomeno da parte dei tuoi studenti e delle tue studentesse.
Assicurati che tutti, studenti e studentesse in egual misura,
abbiano lo stesso set di materiali e ugual spazio, tempo etc.
a disposizione. Nessuna categoria di discenti devessere
esclusa dall'attivita di indagine IBL;

Scegli con cura i materiali. La scelta dei materiali potrebbe
non essere owvia, scontata. Ti consigliamo comunque di
scegliere materiali semplice, di riciclo e/o di uso quotidiano,
al fine di stimolare 'immaginazione e la creativita di studenti
e studentesse;

Incoraggia studenti e studentesse a selezionare e organizzare
i materiali liberamente, a loro piacimento e in maniera
autonoma.

. Incentiva l'affermazione dell'identita sia personale
(dell'individuo) che collettiva (del gruppo), promuovi il lavoro
di gruppo, di squadra, promuovi il dialogo e la reciprocita;

. Incoraggia il lavoro tra pari, tra coetanei;

Osserva i discenti, impegnati nella loro indagine, e raccogli
quanti piu dati di osservazione possibile (raccogli non
soltanto i dati e i risultati prodotti dai discenti nelle diverse
fasi dell'indagine, ma raccogli anche quei dati che osservi
personalmente e legati ai loro comportamenti, alle loro
emozioni e alle loro attitudini, cooperative o competitive)
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Non guidare il processo di indagine. L'insegnante non
conduce l'indagine ma ha un ruolo di “facilitatore”
dellindagine che sara portata avanti dai discenti stessi.
L'insegnante supporta e da eventuali istruzioni, solo se i
discenti richiedono espressamente il suo aiuto. Ovwiamente,
I'insegnante pud comunque dare dei piccoli suggerimenti per
facilitare I'attivita, cosi come é necessario che l'insegnante
garantisca l'istaurarsi di un clima collaborativo all'interno del
gruppo e durante tutte le fasi del processo di indagine.

3. Al termine dell'attivita di indagine

A.

B.

Chiedi ai discenti di spiegare l'indagine (cosa hanno fatto,
come si sono sentiti, i risultati che hanno raggiunto etc.);
Scegli il giusto criterio di valutazione dell'attivita e delle
competenze acquisite dai tuoi discenti. Consigliamo di fare
una valutazione finale, al termine dell'attivita di indagine,
piuttosto che una valutazione iniziale, all'inizio dell'indagine;
Scegli un formulario, un questionario che farai compilare
per la valutazione, o, al contrario, opta per una discussione
aperta cosi da raccogliere i primi commenti e le prime
reazioni, i primi pareri, a freddo e nellimmediato.

Come motivare studenti e studentesse? Quali suggerimenti
deve dare l'insegnante al singolo e/o al gruppo che svolge
l'indagine?

Suggerimenti per i discenti

A.

B.

C.

Curiorista: esplora, chiedi e cerca le informazioni e i dati
rilevanti per la tua indagine;

Senso critico: pensa in maniera critica e creativa, lasciati
ispirare e genera nuove idee;

Autonomia: sii autonomo e guida il tuo gruppo durante il
processo di indagine, sii un modello di riferimento e guida
per gli altri;

16



. Crea un tuo piano di indagine e prevedi degli steps, delle fasi
da attuare: 1) crea il tuo piano di indagine; 2) cerca i materiali
e le risorse necessarie, che ti permetteranno di svolgere
adeguatamente la tua indagine; 3) implementa l'indagine

e le attivita ivi correlate, tra cui il test del tuo prototipo, del
prototipo di oggetto etc. generato per validare o rigettare
Iipotesi iniziale; 3) concludi 'implementazione e trai delle
conclusioni da condividere con gli altri;

Esplora i materiali e cerca di capire le connessioni esistenti
tra i materiali e l'idea, ovvero come trasformare i materiali
che hai a disposizione in un'idea creativa e innovativa

per risolvere il problema in questione, il problema e/o il
fenomeno oggetto dell'indagine stessa;

Esplora nuovi materiali, colori etc. per stimolare la tua
creativita e generare l'idea. Lasciati ispirare dall'arte e

dalle discipline artistiche, per stimolare la tua creativita ed
esprimere la tua idea mentale etc.;

. Dialoga e coopera con i tuoi coetanei, fornendo il tuo aiuto

e chiedendo a tua volta aiuto, se necessario e quando ne hai
bisogno;

. Rifletti sui tuoi successi e/o sui tuoi fallimenti, legati
allindagine che hai appena concluso (non avere paura di
rischiare, mettiti in gioco!). Ricorda che in caso di errore e/o
fallimento, puoi riprovare;

Non scoraggiarti, se fallisci basta semplicemente riprovare!
Accetta il fallimento e impara dai tuoi errori. Imparare dai
propri errori € una componente essenziale sia del metodo
investigativo/dell'indagine IBL che del Design Thinking,
analizzato nei capitoli successivi del seguente Toolkit;
Migliora la consapevolezza di te stesso (conosci le tue
capacita?) e cerca, in egual modo, di prendere coscienza delle
competenze degli altri, del gruppo di pari con il quale lavori e
di cui sei parte attiva;

Cerca di ascoltare gli altri, abbi cura e rispetta la sensibilita e
il punto di vista altrui, anche quando diverso dal tuo.
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Qual e la chiave di successo nei percorsi di apprendimento
esperienziale per alunni e alunne? Citiamo 3 elementi
essenziali

Elaborazione a cura di CESIE

PERSEVERANZA

Successi e fallimenti
sono parte del gioco

CURIOSITA RISCHIO

I discenti mostrano
interesse e curiosita il ri e conducono
0 ia

Quali sono le abilita emotive di cui hanno bisogno studenti e
studentesse? E quali sono gli atteggiamenti giusti, positivi, da
adottare durante il loro processo di indagine IBL?

Elaborazione a cura di CESIE

EMOZIONE

Le emozioni positive
incoraggiano le esperienze
di ap imento e sono
parte integrante
dell'apprendimento stesso

SENSIBILITA MOTIVAZIONE

Sensibilita nei Interesse personale e
confronti delle motivazione intrinseca
differenze e dei bisogni sono fondamentali per
altrui un'esperienza di
apprendimento
positiva

Si specifica che: tecniche basate sulla teoria delle intelligenze
multiple di Gardner (1993) possono essere adottate per aumentare
le capacita di pensiero critico di studenti e studentesse e, allo
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stesso tempo, aiutare gli insegnanti a tenere conto della diversita
e dei diversi tipi di apprendimento di alunni e alunne (basati sia
sulle loro capacita cognitive, sensoriali ed emotive). Esistono infatti
delle “intelligenze multiple” ovvero diversi modi in cui i discenti
apprendono e acquisiscono informazioni. Tutte queste intelligenze
sono interconnesse e integrate, poiché l'individuo le usa tutte per
esplorare e relazionarsi con la realta che lo circonda. Tali intelligenze
sono altresi stimolate da fattori esterni, dal contesto in cui viviamo
e agiamo, ed é possibile pertanto combinare e avere diversi tipi di
intelligenze. Non importa quanto siamo intelligenti, limportante é
concentrarsi, riconoscere e lavorare sul tipo specifico di intelligenza
che abbiamo.

Gardner identifica otto intelligenze per classificare le abilita umane:

1. Spaziale (Picture Smart): capacita di svolgere compiti, esprimere
contenuti etc. attraverso I'utilizzo di immagini e forme visive. E
anche chiamato spaziale-visivo;

2. Linguistica (Word Smart): abilita di esprimersi attraverso il
linguaggio scritto e orale;

3. Logico-matematica (Number Smart): capacita di definire
relazioni di causa-effetto e risolvere problemi, capacita di fare
ipotesi e dimostrarne la validita etc....;

4. Corporeo cinestetica (Body smart): abilita di apprendere
attraverso il movimento e l'uso del corpo, i gesti e i sensi;

5. Musicale (Music Smart): abilita di apprendere ma anche di
esprimersi attraverso i suoni e la musica;

6. Interpersonale (People Smart): abilita sociale, abilita di capire i
sentimenti, le emozioni, gli obiettivi e le motivazioni delle altre
persone;

7. Intrapersonale (Self Smart): abilita di introspezione, abilita di
comprendere i propri sentimenti, avere percezione di sé stessi e
essere in grado di esprimersi;

8. Naturalistica (Nature Smart): abilita di comprendere gli esseri
umani e la natura attraverso l'osservazione.
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Le intelligenze multiple aiuteranno gli insegnanti a identificare e
adottare l'approccio di apprendimento piu adatto per i loro studenti
e le loro studentesse, rispondendo alle loro specifiche esigenze di
apprendimento e al fine di garantire un’educazione inclusiva per
tutt*.

2.1.2 Design Thinking

I Design Thinking (DT) € un metodo di ragionamento e di
risoluzione dei problemi (problem solving) che viene applicato alla
didattica, anche nelle scuole primarie, per stimolare la creativita, la
collaborazione, il pensiero critico e la gestione di problemi complessi,
favorendo nel contempo le abilita relazionali e interpersonali (le
cosiddette “soft skills") sempre piu richieste sia in ambito scolastico
che nel mondo del lavoro.

[l DT si concentra sull'individuo e sulla sua capacita di sviluppare un
pensiero sia come creatore di idee che come destinatario delle idee
stesse.

Il Design Thinking consente di migliorare gli approcci creativi di
studenti e studentesse soprattutto quando si tratta di svolgere
attivita scolastiche e didattiche, ma puo essere utilizzato anche in
ambiti professionali, nelleconomia e negli affari, nel turismo etc.
A scuola, il Design Thinking puo essere implementato e applicato
in modo flessibile, inserendolo all'interno dei curricula scolastica
e integrandolo con le altre discipline. Il design thinking non & una
metodologia propria a specifiche discipline scolastiche e non &
nemmeno esplicitamente legato all'arte e alla creazione di oggetti
artistici. 1l design thinking infatti pud essere applicato anche nel
processo di elaborazione di prodotti non tangibili e perlopiu
contenuti, anche di natura intellettuale e anche in formato digitale. Il
DT puo essere altresi utilizzato per pianificare un servizio, motivo per
cui € ampiamente utilizzato in ambito aziendale.

L'lstituto di Design Thinking “Hasso-Plattner Institute of Design”

(Stanford University, USA) identifica 5 stadi nel processo di Design
Thinking, sotto riportati:
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1. Empatizzare: empatizzare con le persone, cercare di capire cosa
provano gli altri e condividerne le emozioni, osservando ma
anche dialogando con gli altri, in modo da evidenziare tutte le
sfaccettature del problema da risolvere insieme (e per il quale
occorre generare un'idea, una risoluzione) e prendendo dunque
le distanze dai presupposti personali, dagli assunti e dalle
convinzioni individuali;

2. Definire: raccogliere tutte le informazioni emerse e recuperabili
dalla prima fase (fase di empatia), in modo da identificare e
definire con correttezza il problema centrale per il quale si cerca
una risposta innovativa e risolutiva;

3. ldeare: generare idee pensando a soluzioni innovative per
risolvere il problema. E importante il processo di discussione,
in gruppo, di brainstorming al fine di ottenere quante piu idee
possibili;

4. Generare: generare un prototipo (che pud essere un manufatto,
un prodotto tangibile oppure un servizio che andra offerto a
un pubblico) che possa essere testato dapprima all'interno del
gruppo di ricerca e poi distribuito al pubblico (nel nostro caso, al
resto della classe)

5. Testare: fase di test del prototipo. Il prototipo sara testato e
presentato agli utenti e/o possibili stakeholder (compagni e
compagne di classe, nel nostro caso), al fine di valutare come
si sentono e se il prototipo/soluzione innovativa soddisfa le loro
esigenze. Non dimentichiamoci di valutare preventivamente il
livello di impatto sugli utenti finali (basso o alto) e la fattibilita
della nostra idea (bassa o alto). Questo perché un buon prototipo
deve mostrare e trasmettere idee concrete.
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Qual e il ruolo degli insegnanti nel Design Thinking?
1. Prima dell'attivita di Design Thinking

A. Lavora sulle capacita espressive dei tuoi studenti e delle tue
studentesse, dando loro I'opportunita di mettere alla prova
la loro capacita di esprimersi e di comunicare con gli altri.
Puoi usare tecniche di narrazione o lavoro con i simboli, in cui
esprimersi attraverso oggetti e simboli (linguaggio simbolico)
invece che attraverso le parole (linguaggio verbale)

2. Durante lattivita di Design Thinking

A. Stimola I'immaginazione e l'innovazione (capacita di generare
nuove idee) dei tuoi studenti e delle tue studentesse, affinché
siano in grado di sviluppare i loro prototipi;

B. Aiutaidiscenti a comprendere che il prototipo potra essere
anche una semplice bozza, un prodotto non finito e che non
ti concentrerai tanto sulla valutazione del prodotto finito, ben
riuscito, quanto sul processo di ideazione e generazione di
nuove idee;

C. Incoraggia i discenti ad avere pazienza, a non correre per
ottenere i risultati ma aspettare, testare e sperimentare
in gruppo con i loro coetanei, scambiando opinioni e
rispettando le idee, i contributi e i pareri altrui.
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2.1.3 Pensiero Creativo e apprendimento basato sull’Arte

Storicamente, le discipline artistiche e le scienze sono state
considerate due diversi campi di studio. Al contrario, I'approccio
STE(A)M vuole collegare arte e scienza, al fine di creare approcci
multidisciplinari e intersettoriali applicabili allo sviluppo tecnologico,
alla robotica, al design industriale, allingegneria.

Anche se alcune persone continuano a concepire le discipline STEM
come discipline delle scienze dure e quindi opposte all’Arte e alla
creativita, oggigiorno, la tendenza e invece cambiata. | campi della
scienza, della tecnologia, dellingegneria e della matematica (le
tradizionali STEM) sono invece altamente creativi. Progettare un
robot e realizzarlo con una catena di montaggio idonea, scrivere un
programma informatico nuovo e innovativo o sviluppare un’ipotesi
verificabile sono alcune delle attivita STEM altamente creative. |
campi delle STEM hanno bisogno di creativita e di menti creative,
per sottolineare il loro ruolo e la loro vasta applicabilita, nonché
permettere un'accessibilita maggiore a ragazzi e ragazze in tutte le
fasce d'eta, abbattendo cosi gli stereotipi di genere nelle STEM.

Il Pensiero Creativo (Creative Thinking in inglese) e l'abilita di
concepire e considerare qualcosa in maniera diversa, innovativa, e
si puo esprimere in diversi modi. Di seguito, analizzeremo come il
Pensiero Creativo possa aiutare I'apprendimento e lo sviluppo delle
discipline STEM nelle scuole primarie. Ecco alcuni esempi e modalita
in cui il Pensiero Creativo si espleta.

Giocare con le idee e i concetti, con l'associazione di idee e anche
con le metafore aumenta la creativita dei discenti e le loro capacita
di apprendimento attraverso la creativita. Le metafore, per esempio,
creano un legame tra due idee dissimili e sono molto utili anche nel
campo della scienza perché consentono di recepire informazioni
collegando lignoto con il conosciuto, rappresentando dunque un
mezzo facile e intuitivo per cercare risposte.
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Nell'insegnamento delle STEM anche l'arte e le discipline artistiche,
tra cuile arti visive, giocano un ruolo importante. Per tutti gli studenti
o le studentesse che hanno difficolta ad approcciarsi allamatematica,
alle scienze e alla tecnologia, l'arte potrebbe essere la chiave di
volta che da loro la giusta spinta per apprendere le STEM. Pertanto,
educatori e insegnanti dovrebbero stimolare e promuovere la
creativita tra i discenti, mostrando loro come indagare ed esplorare
i propri interessi e le proprie vene creative, trasformandoli in idee
e progetti innovativi applicabili nel campo delle discipline tecnico-
scientifiche.
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Ma qual e dunque il vero rapporto tra le discipline artistiche e le
STEM?

L'educazione STEM non & semplicemente l'acronimo di quattro
discipline e non & semplicemente utilizzato per accentuare il peso di
ognisingola lettera (disciplina) nell'acronimo STEM. Al contrario, STEM
indica una connessione o piuttosto un’interconnessione tra scienza,
tecnologia, ingegneria e matematica. Tuttavia, l'acronimo STEM e
piuttosto incompleto. Ecco dunque I'emergere del piu generale e
esaustivo acronimo STE(A)M, con l'integrazione della A di arte, anche
intesa come le discipline artistiche piu in generale. L'approccio STE(A)
M riconosce il valore dell'arte, e delle discipline artistiche, non solo
come veicolo di contenuti scientifici (per esprimere concetti scientifici
e per apprendere, tramite la creativita, la manualita, I'innovazione
artistica, i contenuti di carattere scientifico), ma come contributo
complementare da integrare nei curricula scolastici.

A tal proposito, l'apprendimento basato sull'arte (in inglese
Art-based learning) ¢ un approccio didattico incentrato
sullapprendimento diretto, autoindotto ed esperienziale, che implica
l'utilizzo di strumenti e una varieta di mezzi e materiali artistici, per
osservare e sperimentare nonché esplorare contenuti significativi,
condividendo i propri risultati con gli altri.

| benefici del’Apprendimento basato sull'arte sono riportati qui di
seguito:

* Aumenta le capacita di pensiero creativo (Creative Thinking);

« Favorisce il pensiero creativo e l'innovazione, anche nel campo
delle discipline STEM;

« Aumenta le capacita decisionali e di presa del rischio (risk taking);

« Aumenta le capacita di apprendimento visivo;

+ Aumenta le capacita di apprendimento esperienziale, attraverso
I'esperienza ovvero di learning by doing

Inoltre, l'apprendimento basato sullarte aumenta le capacita

26



interpersonali e le competenze trasversali (soft skills),
precedentemente citate quali: la collaborazione e lintelligenza
emotiva sia nei giovani che negli adulti.

Insegnanti ed educatori possono adottare l'approccio basato sull'arte
seguendo alcuni suggerimenti, di seguito riportati:

A. Analizza i collegamenti tra scienza, tecnologia, ingegneria,
arte e matematica, adottando approcci didattici integrati
e prevedendo una complementarita e un approccio
multisettoriale all'interno della disciplina scolastica che
insegni;

B. Pianifica delle lezioni STEM che siano cooperative e che
utilizzino I'Arte per coinvolgere tutti, ragazzi e ragazze,
lavorando sia in piccoli che in grandi gruppi;

C. Implementa delle attivita utilizzando diverse metodologie
e esperienze di apprendimento integrate STE(A)M, traendo
esempi anche dalle situazioni e/o dai fenomeni della vita
reale;

D. Adotta le discipline artistiche, le arti visive e dello spettacolo
all'interno delle tue attivita scolastiche, per supportare le
capacita di studenti e studentesse di scoprire, inventare,
esplorare, mettersi in discussione e comunicare con gli altri;

E. Valuta e documenta (tramite prototipi, campioni di lavoro,
manufatti etc.) le conoscenze e le competenze acquisite dai
discenti.

2.1.4 Tinkering

Il Tinkering € un approccio di apprendimento in cui presentiamo,
ai nostri studenti e alle nostre studentesse, una serie di strumenti
e materiali per esplorare il mondo reale e/o i fenomeni STE(A)M
attraverso il processo di creazione di qualcosa di nuovo.

Pianificando, progettando, realizzando, testando e perfezionando un
prototipo, i discenti attingeranno alle loro conoscenze precedenti,
creando altresi connessioni tra diverse idee e concetti esistenti.
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Essi saranno in grado, altresi, di integrare le loro conoscenze e
sintetizzare i loro modelli mentali esistenti, generando un nuovo
prodotto.

Il Tinkering & un approccio educativo che nasce da una ricerca svolta
presso I'Exploratorium di San Francisco (USA). La ricerca mostra
come il Tinkering possa essere di notevole aiuto per 'apprendimento
delle STEM, in maniera ludica, intuitiva e manuale.

Le basi pedagogiche del Tinkering si ritrovano nel Costruttivismo e
nel Costruzionismo.

COSTRUTTIVISMO: teoria dellapprendimento basata sull'idea che
gli esseri umani costruiscono la propria conoscenza attraverso
I'esperienza diretta, al contrario dei concetti teorici e insegnati in
astratto.

| costruttivisti credono che i discenti abbiano bisogno di fare
esperienze pratiche, utilizzando oggetti, acquisendo nuove abilita e
confrontandosi con quante piu persone possibili. Il costruttivismo
fornisce ai discenti un bagaglio di esperienze e li incoraggia a
perseguire i propri obiettivi didattici in maniera autonoma, tramite
la propria esperienza e I'apprendimento autonomo.

Per maggiori informazioni consultare:
https.//www.cultofpedagogy.com/constructivism/

COSTRUZIONISMO: teoria dellapprendimento basata sull'idea
che gli esseri umani usano cio che gia sanno, per acquisire piu
conoscenza. Nel nostro caso specifico, i discenti apprendono,
partecipando a progetti e attivita didattiche in cui creano
connessioni tra diverse idee e aree di conoscenza (anche acquisite
in passato). Tale processo e facilitato dall'insegnante attraverso
I'affiancamento, il coaching, piuttosto che dettando istruzioni
e guidando i discenti passo a passo. Il Costruzionismo sostiene
inoltre che I'apprendimento avviene in modo piu efficace quando
le persone sono attive nel creare oggetti tangibili, sperimentando
in uno spazio reale, nel mondo reale. In questo senso, il
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Costruzionismo €& connesso con l'apprendimento esperienziale
gia citato in precedenza anche in altri approcci tra cui I'lnquiry
Based Model - IBL.

Nel Costruzionismo, il processo di apprendimento puo avvenire in
due modi principali:

+ costruendo un manufatto tangibile, attraverso il “Tinkering”

« costruendo un oggetto virtuale, non tangibile, attraverso il
“Coding”. Il Coding mescola insieme creativita e immaginazione
con logica e matematica. Il Coding include l'utilizzo di computer,
dell'elettronica e della robotica, laddove la programmazione
e considerata una competenza fondamentale per la corretta
alfabetizzazione delle nuove generazioni, compresi i cosiddetti
“nativi digitali”. Attraverso il Coding, i discenti possono migliorare
il loro “pensiero computazionale”, che si riferisce a un metodo
di pensiero che consente ai discenti di identificare problemi
e soluzioni e provare a risolverli attraverso l'uso di un agente
(computer o robot) che sara in grado di elaborare le informazioni
automaticamente. Inoltre, possiamo integrare e combinare
Tinkering e Coding, utilizzando oggetti fisici (anche di riciclo) e
inserendo piccoli dispositivi elettronici, robotici etc. con I'obiettivo
di rendere animati questi oggetti. Possono essere inseriti, per tale
scopo, piccoli dispositivi audio o di movimento, lucine LED etc.

La creazione di un piccolo robot giocattolo € un esempio di attivita
di Tinkering: si possono realizzare dei robot personalizzati e fatti
a mano, combinando materiali di cartoleria, di utilizzo quotidiano
e/o di riciclo (cartoni, tappi di sughero, polistirolo e compensato
ma anche colori, carte, metalli) e piccoli dispositivi elettronici (luci
colorate a LED , batterie e altri micro dispositivi elettronici) per far
illuminare e muovere gli occhi, le mani e il corpo al robot giocattolo
(si inserisce dunque nel Tinkering I'elemento sensoriale).

Per saperne di piu, visita:
https.//www.youtube.com/watch?v=TFkUan5Uujs
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Per concludere, sia il Tinkering che il Coding, migliorano le abilita
trasversali negli studenti, (come il pensiero critico) e in generale
migliorano tutti i processi logici e creativi, ponendo lo studente al
centro del proprio processo di apprendimento. Inoltre, Tinkering e
Coding pongono una forte enfasi sulle STEM poiché consentono ai
discenti di sperimentare le proprie abilita in matematica e scienze
in un modo davvero coinvolgente e ludico. Nel caso del Tinkering,
viene inoltre valorizzato il processo di iterazione, la ripetizione,
che gia avevamo accennato negli altri approcci di apprendimento
esperienziale. Qualoraglistudentifalliscano, saracuradellinsegnante
incoraggiarli a riprovare, a ripetere lindagine, l'esperimento ed
eventualmente testare di nuovo il prototipo o cambiarlo, scegliendo
altri materiali piu idonei.

Entrambi i riferimenti pedagogici, Costruttivismo e Costruzionismo,
alla base del Tinkering e del Coding, sostengono comunque che: al
centro del processo di apprendimento deve esserci il discente. Nel
Costruzionismo, viene altresi dimostrato come l'apprendimento sia
completo ed esaustivo laddove si costruisce un manufatto personale.
Introdotto negli Stati Uniti, il Tinkering risulta tuttavia ancora poco
adottato e diffuso in Europa. Trattandosi inoltre di approccio
allapprendimento delle STEM, relativamente nuovo, [lattuale
base di ricerca e limitata. Tuttavia, nel breve termine, I'attivita di
Tinkering sara sempre piu valorizzata per il suo potenziale di abilita:
creativita, collaborazione, risoluzione dei problemi, comunicazione,
responsabilita, fiducia in sé stessi, alfabetizzazione digitale e
imprenditorialita.

In cosa consiste concretamente il Tinkering?

Il Tinkering consiste nella creazione di oggetti, di manufatti, che
abbiano un valore e un significato per chi li costruisce. Le attivita di
Tinkering implicano dunque la creazione di qualcosa, attraverso un
processo generativo e iterativo di progettazione, che sara perlopiu
immediata e improwvisata, utilizzando una molteplicita di strumenti
e materiali. In un’attivita di Tinkering, il discente & invitato a “giocare”
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con materiali e strumenti, ma questo aspetto ludico non deve essere
scambiato per qualcosa di banale o senza utilita o scopo didattico.

Come implementare il Tinkering in classe? Riportiamo alcuni
suggerimenti utili

Prima di iniziare l'attivita di Tinkering

A.

B.

Creare un’atmosfera di gioco, stimolando l'innovazione e la
creativita;

Predisporre una serie di attivita sensoriali e manuali:
consentono ai discenti di impegnarsi, anche utilizzando la
propria manualita e i propri sensi (la propria percezione
sensoriale) per realizzare qualcosa di fisico, un prodotto
tangibile, utilizzando diversi strumenti e materiali e
sperimentandone le loro caratteristiche, le loro proprieta e la
loro versatilita;

Disporre di una serie di strumenti e materiali che siano
allettanti, evocativi, stimolanti, eccitanti per gli studenti e per
le studentesse: i materiali devono infatti suscitare in primis la
curiosita e l'interesse dei nostri discenti;

Fornire opportunita ed esercizi mirati. Predisporre delle
attivita, per diversi livelli di sfida e che consentano di
raggiungere dei risultati variabili e inaspettati. Consenti ai
tuoi discenti di riprovare, sperimentare piu volte e in modo
iterativo e improvvisato - costruire, testare, pianificare,
riprogettare, modificare e perfezionare.

Definire, sommariamente, degli obiettivi a lungo termine

o dei punti di partenza per l'attivita didattica, evitando di
stabilire a priori i ruoli e i risultati didattici attesi. | discenti
potranno cosi sperimentare liberamente, definendo e
verificando personalmente i propri risultati, in maniera
autonoma e da autodidatti. Questo consentira 'emergere di
idee creative per conseguire nuovi obiettivi.
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Durante l'attivita di Tinkering

A. Consenti ai discenti di essere fisici (sperimentare anche con
i sensi, con i gesti e i movimenti del loro corpo), interessati,
coinvolti, creativi e giocosi durante l'attivita;

B. Consenti ai discenti di sperimentare nuove tecniche manuali,
conoscere nuovi strumenti e nuovi materiali, anche tipici
degli antichi arti & mestieri;

C. Consenti ai discenti di perseguire i propri interessi e quindi,
creare i propri percorsi di apprendimento didattico;

D. Consenti ai discenti di definire i propri obiettivi didattici,
perseguendo ed esprimendo i propri interessi individuali
e in modo da essere coinvolti in attivita effettivamente
interessanti e significative per la loro esperienza di
apprendimento.

Ecco una lista di strumenti, gratuiti e online, che ti aiuteranno nelle
attivita di Tinkering e Coding in classe:

Scratch: https://scratch.mit.edu/

Khanacademy: https:.//www.khanacademy.org/

Block games: https.//blockly.games/

Code monster: http.//www.crunchzilla.com/code-monster
Stencyl: http.//www.stencyl.com/

Code: https.//code.org/

ounkwnN-~-
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3. SUGGERIMENTI PER
ORGANIZZARE UNA CLASSE STE(A)M

3.1 Stabilire le regole e gestire correttamente le aspettative
dei discenti

Allinterno degli approcci di apprendimento basati sullindagine e
sulla risoluzione dei problemi, I'esperienza di apprendimento non &
controllata dallinsegnante e non ci sono risultati di apprendimento
prestabiliti da raggiungere. Bensi, I'esperienza di apprendimento & il
risultato delle interazioni tra i discenti e delle loro rispettive capacita
di apprendimento. Cid nonostante, gli insegnanti svolgono ancora
un ruolo importante, poiché hanno il compito di incoraggiare gl
studenti e le studentesse nella loro esperienza di acquisizione di
nuove conoscenze, supportandoli nei loro processi di indagine e
comprensione.

In riferimento ai discenti piu giovani, & fondamentale fornire loro
esempi su come strutturare la loro esperienza di apprendimento. A
tal fine pud essere molto utile il concetto di “biglietti di ingresso” e
“biglietti di uscita”. Si tratta di brevi suggerimenti scritti in qualsiasi
formato che danno agliinsegnanti una rapida valutazione su studenti
e studentesse.

| biglietti d'ingresso focalizzano 'attenzione di studenti e studentesse
sullargomento della lezione successiva oppure viene chiesto
di ricordare le conoscenze di base pertinenti. | biglietti di uscita
raccolgono le informazioni sul livello di comprensione di studenti
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e studentesse alla fine della lezione. Inoltre, i biglietti di uscita
spingono a riflettere su cio che & stato appreso: questo e un aspetto
molto importante in termini di auto-organizzazione dell'esperienza
di apprendimento (da autodidatta), tuttavia non €& un'azione
automatica per gli studenti e le studentesse sedersi a riflettere su
obiettivi raggiunti e mezzi utilizzati. Il processo riflessivo, pertanto,
puo aiutare i discenti a sintetizzare e integrare correttamente le
informazioni acquisite durante la lezione svolta.

Per maggiori informazioni visita:
https.//www.weareteachers.com/exit-tickets/

| biglietti di ingresso e di uscita sono utili perché favoriscono la
partecipazione di tutti i discenti, spingendoli a concentrarsi su
concetti e idee chiave dall'inizio di una lezione. L'insegnante potra
dunque valutare, in maniera rapida ma efficiente, i risultati di
apprendimento raggiunti.

Come supportare studenti e studentesse nel loro processo di
apprendimento?

1. Prima dellattivita

A. Tenere in considerazione le differenze tra studenti
e studentesse e le differenze nel loro percorso di
apprendimento, considerando le differenze specifiche che
possono manifestarsi nel processo cognitivo;

B. Incentivare la loro curiosita e incoraggiarli a creare la propria
esperienza di apprendimento;

C. Incoraggiare studenti e studentesse ad essere esploratori e
ricercatori attivi;

D. Offrire a studenti e studentesse la possibilita di esplorare
diverse alternative, spiegare che non esiste un solo modo per
raggiungere un risultato, ma che esistono diversi percorsi di
apprendimento.
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2. Durante l'attivita

A. Lasciare che i discenti collaborino e trovino da soli la
soluzione giusta;

B. Non fornire soluzioni preconfezionate e non essere restrittivi
riguardo alle diverse soluzioni che i discenti possono
proporre;

C. Chiedere ai discenti di annotare la loro esperienza, di
produrre registri giornalieri o settimanali, come modo per
promuovere |'osservazione scientifica e il pensiero riflessivo;

D. Gli errori non dovrebbero essere solo accettati, dovrebbero
essere accolti, purché utilizzati come opportunita di
apprendimento e come motivazione per riprovare;

3. Dopo lattivita

A. Pervalutare i discenti, € bene concentrarsi sul processo di
apprendimento e sui progressi fatti nell'acquisizione di nuove
conoscenze piu che sul risultato in sé;

B. Fornire feedback costruttivi e di incoraggiamento,
all'occorrenza, in ogni fase e alla fine dell'attivita;

NB. Per gliinsegnanti sara importante andare oltre i modelli educativi
tradizionali che si basano principalmente sulla trasmissione della
conoscenza, dallinsegnante al discente. Questo processo puo
essere avallato adottando approcci pedagogici che si focalizzano
sull'imparare ad apprendere e sulla risoluzione dei problemi,
lasciando studenti e studentesse liberi di esplorare e cooperare in
modo indipendente.

Quali sono le principali differenze, in termini di aspettative per i
discenti, tra l'approccio di apprendimento tradizionale e i nuovi
approcci di apprendimento, come ad esempio l'apprendimento
basato sull'approccio investigativo/sull'indagine IBL?
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Studenti e studentesse Studenti e studentesse
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percorso
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SU STUDENTI E STUDENTESSE in classe

Studenti e studentesse Studenti e studentesse

acquisiscono la sono auto-motivati
conoscenza a partire
dalle proprie esperienze
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Quali sono le principali tattiche che devono essere adottate
dagli insegnanti?

+ flessibilita nel supportare 'apprendimento individuale di studenti
e studentesse;

+ flessibilita nell'adozione di un modello centrato sul discente e sui
suoi bisogni;

+ flessibilita nel comprendere le diverse esigenze di apprendimento
di studenti e studentesse, fornendo attivita adattate su misura

« Occorre altresi domandarsi: “cosa posso imparare dal processo
di indagine dei miei studenti e studentesse?”

3.2 Costruire un gruppo di lavoro efficace e vincente

Un gruppo forte e coeso si basa sul corretto livello di comunicazione
“interpersonale”traisuoimembri.Lacomunicazioneinterpersonale
e un insieme di abilita che studenti e studentesse dovrebbero
acquisire per comunicare efficacemente con gli altri.

Ci sono molti approcci che possono essere adottati per favorire
la comunicazione tra gli studenti e le studentesse. L'Approccio
Maieutico Reciproco consente alle persone di condividere diversi
punti di vista, apprendere e comunicare con gli altri nel rispetto
della loro diversita, del loro background socio-culturale e delle loro
opinioni. Allo stesso tempo, consente agli individui di cooperare con
gli altri, rafforzare il senso di appartenenza a un gruppo e partecipare
attivamente alla societa. L'’Approccio Maieutico Reciproco promuove
infatti lo sviluppo delle principali competenze socio-relazionali e
interpersonali, che possono essere utilizzate anche per risolvere
insieme, in gruppo, un determinato problema.

Gli aspetti principali dell’Approccio Maieutico Reciproco sono:

« Comunicazione nonviolenta - CNV (ascolto, espressione di sé,
rispetto del turno di parola in una conversazione)

+ Condivisione del potere (in contrapposizione al dominio e al
concetto di concentrazione del potere)
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Responsabilita individuale e sociale

Partecipazione attiva di tutti i membri di un collettivo, di un
gruppo

Cooperazione

Atteggiamento cooperativo e rifiuto della violenza

Valore del singolo individuo e del gruppo, nonché rispetto della/
delle diversita

Team multiculturale

Consapevolezza e autoconsapevolezza, in particolare fiducia in
sé stessi quando si impara a comunicare, interagire con gli altri
ed esprimere sentimenti ed emozioni.

Composizione del gruppo: come costruire gruppi di lavoro
“equi” e “inclusivi”"? Quali elementi considerare e includere?

Diversita di genere: equilibrio nella suddivisione tra alunni e
alunne: far sentire ciascuno valorizzato e incluso nel gruppo;
Diversita culturale: incoraggiare la comprensione culturale, il
rispetto e la reciprocita e cercare di definire i gruppi in maniera
omogenea;

Abilita cognitive e di apprendimento eterogenee (cercare
di includere anche gli alunni e le alunne con disturbi
dell'apprendimento e/o altri bisogni educativi speciali). Cercare
di promuovere e lavorare sulla collaborazione all'interno del
gruppo e sull'approccio peer-to-peer;

Contesti socioeconomici eterogenei. Per fare un esempio, se
Si sta organizzando un‘attivita online e a distanza, si dovrebbe
tenere presente che non tutti gli studenti e le studentesse
hanno lo stesso accesso alle tecnologie e ad internet e la stessa
disponibilita dirisorse. Pertanto sarebbe utile cercare di garantire
ambienti scolastici inclusivi in tal senso.

Al fine di garantire l'efficacia del lavoro di squadra ed evitare
conflitti all'interno del gruppo, gli insegnanti possono svolgere il
ruolo di “facilitatori” o individuare un facilitatore per ogni gruppo,
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da selezionare tra i membri del gruppo stesso. E altamente
raccomandato garantire a studenti e studentesse la rotazione
tra i ruoli alla fine di ogni attivita (1. Facilitatore, 2. Ricercatore 3.
Chi prende appunti), in modo che tutti e tutte possano avere la
possibilita di partecipare all'attivita, a turno e scambiandosi i ruoli. In
qualita di insegnante, si possono assegnare a studenti e studentesse
ruoli che permettano loro di sviluppare nuove competenze e uscire
dalla loro zona di comfort, promuovendo al contempo l'iniziativa e
I'innovazione. Il facilitatore (insegnante o membro del gruppo) avra
invece il compito di assicurare la giusta comunicazione tra i membri
del gruppo e fara in modo che nessuno/a venga lasciato indietro.
Ogni membro del gruppo deve sentirsi benvenuto e ben accettato.

Edavveroimportante altresicalibrare e scegliere la giustadimensione,
numerica, di un gruppo. | piccoli gruppi tendono a lavorare in modo
efficiente poiché sono altamente cooperativi e integrano facilmente
gli sforzi all'interno del gruppo di lavoro. | grandi gruppi, sebbene
siano meno semplici da coordinare, possono tuttavia svolgere
attivita piu grandi e rispondere a problemi di natura piu complessa.

3.3 “Pensare” lo spazio: creare spazi di apprendimento
dinamici e flessibili

Come gestire la classe in uno spazio nuovo, dinamico e organizzato,
diverso dalla struttura frontale tipica della didattica tradizionale?
Come ripensare 'ambiente e riorganizzare le aule?

Ambienti flessibili e disposizione delle aule

Le attivita di scoperta, di indagine possono essere svolte sia in nuovi
spazi, predisposti ad hoc, che all'interno delle aule tradizionali. Se
optiamo per laula tradizionale, studenti e studentesse saranno
divisi in gruppi di lavoro dove i banchi potranno essere posizionati/
riposizionati diversamente, non di fronte la cattedra ma, ad esempio,
disposti a blocchi o in cerchio, in modo da agevolare la cooperazione
e la comunicazione tra i membri della classe.
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La disposizione dei posti in classe & molto importante e dovrebbe
essere presa in considerazione e ben gestita dai docenti. Questo
perché linsegnante non detta piu le regole ma lascia ai suoi discenti
la possibilita di organizzare il proprio lavoro, da soli e in autonomia
con gli altri.

Perché riorganizzare lo spazio, I'aula e avere ambienti
flessibili & cosi importante?

* Riorganizzare lo spazio permette al docente di abbandonare la
tipica struttura verticale della comunicazione, in cui il docente &
seduto di fronte ai discenti per erogare la lezione, trasferendo le
proprie conoscenze;

* La riorganizzazione dello spazio consente invece una struttura
di comunicazione piu orizzontale, in cui studenti e studentesse
sono considerati allo stesso piano e interagiscono e collaborano
tra loro;

* Riorganizzare lo spazio permette al docente di creare un
ambiente interattivo e promuove I'apprendimento cooperativo
tra i discenti. Se lo spazio e sufficiente, studenti e studentesse
potranno disporre sedie e banchi in maniera diversa, in modo
da scegliere la disposizione piu idonea per il lavoro di squadra,
in gruppo;

* Riorganizzare lo spazio significa anche scegliere con cura gli
strumenti e i piani di lavoro, ad esempio optando per superfici
morbide, mobili all'altezza di alunni e alunne, tavoli e sedie che
possono essere assemblati e/o facilmente spostati.

Quali sono i principali vantaggi nell’avere a disposizione spazi
piu flessibili?

Una nuova disposizione dell'aula consentira ai discenti di maturare
un senso di gruppo (non rimanendo isolati nei propri banchi, nelle
proprie postazioni di gruppo), facilitando altresi la comunicazione,
la condivisione delle conoscenze, la ricerca, la riflessione e la
collaborazione per un obiettivo comune.
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In particolar modo, durante la pandemia di COVID-19, lo “spazio di
apprendimento” é stato rivalutato fortemente e ripensato come una
combinazione tra un ambiente virtuale e uno reale. Esistono diverse
risorse online, adattabili allapprendimento in un ambiente virtuale.
Anche se alcune risorse potrebbero richiedere uno sforzo iniziale (di
comprensione del loro utilizzo), & un investimento che vale la pena
fare nel lungo termine.

Ne elenchiamo alcune:

+  https://planbook.com

«  https//www.artsonia.com/teachers/ideas
+  https://web.seesaw.me

*  https//www.artsteps.com

Idee per creare ambienti di apprendimento flessibili e
“alternativi”

Aula di apprendimento misto (ad es. aula capovolta

L'idea dibase dell”aula capovolta” & che la tradizionale lezione teorica
viene lasciata come “compito a casa” (anche in ambiente e-learning,
online e a distanza) mentre il tempo in aula viene utilizzato per attivita
collaborative, attivita di sperimentazione e laboratori in gruppo.
In questo contesto, linsegnante non e piu l'attore protagonista,
che eroga le conoscenze, ma diventa un facilitatore per un gruppo
sperimentale di studenti e studentesse. E un approccio misto, che
unisce sia attivita di apprendimento frontali che online, mediate
dall'utilizzo delle nuove tecnologie e dei computer, sia a scuola che
a casa.

Aula multisensoriale
L'aula multisensoriale nasce dall'idea che i discenti apprendano

attraverso l'utilizzo di piu di un senso alla volta (gusto, olfatto, tatto,
vista, udito e movimento). Un’esperienza didattica multisensoriale
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viene offerta a tutta la classe attraverso l'utilizzo di suoni, lavagne e
banchiluminosi, anche lavagne 3D... Molto diffuso ancheil ricorso alle
tecnologie digitali. Nelle aule multisensoriali, studenti e studentesse
apprendono attraverso il tatto e il movimento “cinestetico”, cosi
come attraverso la vista e l'udito.

| bambini possono anche sperimentare la realta virtuale in classe,
dove la grafica generata dal computer aiuta a creare scenari e
ambienti virtuali che riproducono in maniera molto fedele la realta.

Aula mobile

Si basa sulla creazione di nuovi assetti di studio e gioco, dove non
ci sono postazioni fisse ma le scrivanie possono essere spostate o
rimosse in base all'attivita didattica. E necessario tenere conto anche
della cinestetica di bambini e bambine e della loro percezione del
movimento, fornendo loro superfici e materiali di alta qualita.

Composto da postazioni di lavoro in cui gli studenti e le studentesse
possono interagire ed esplorare insieme. | discenti hanno accesso a
diversi strumenti tra cui materiale multimediale, accesso a internet,
proiettori ecc. e possono muoversi tra le postazioni di lavoro ed
esplorare liberamente gli strumenti e anche lo spazio fisico che li
circonda.

Laboratorio STE(AM

| laboratori saranno spazi didattici complementari alla classe, non
sostituisconolaclassetradizionale maunnuovo mododifaredidattica
che contribuisce ad aumentare la collaborazione trai discenti, il buon
senso e l'inclusione di tutti gli studenti e le studentesse, anche i/le
piu vulnerabili. Inoltre, aule e laboratori STE(A)M creati in maniera
smart, dovrebbero consentire agli alunni e alle alunne di accedere a
computer, dispositivi tablet e a una connessione Wi-Fi.
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Aula virtuale

I materiali didattici e i contenuti delle lezioni vengono trasmessi
attraverso Internet. In questo caso si passa da un formato puramente
in presenza a uno online, in cui gli studenti e le studentesse si
incontrano, si confrontano e imparano attraverso piattaforme di
apprendimento virtuali.

Postazioni di apprendimento

In uno scenario con delle apposite “postazioni di apprendimento”,
I'insegnante assegna a ogni gruppo di studenti e studentesse un
incarico: il docente eroga la lezione su una sezione di contenuto,
mentre le restanti sezioni sono distribuite tra le postazioni, dove
gli studenti e le studentesse elaborano i contenuti attraverso
attivita autonome. Tutti gli alunni e le alunne ruotano tra tutte le
postazioni in gruppi. Sono possibili variazioni; ad esempio, il docente
pud nominare uno (o piu di uno) “studente esperto” per ciascuna
postazione, che esporra la sezione del contenuto specifica della
propria postazione. Suddividendo la classe in gruppi piu piccoli, gli
studenti e le studentesse ottengono piu attenzioni individuali e piu
tempo da dedicare alle attivita pratiche. Tuttavia, questo metodo
richiede una grande quantita di pianificazione: programmare
attentamente i tempi & fondamentale. La gestione della classe
puo sembrare complicata, soprattutto se in presenza di studenti e
studentesse che faticano nella auto-gestione autonoma.

In che modo i docenti possono organizzare l'aula e
modificarne l'assetto?

Diverse idee possono essere adottate per riorganizzare l'aula
tradizionale (non disponendo di altri spazi alternativi) e ridurre
la tradizionale separazione tra discente e insegnante, lavorando
dunque su come coinvolgere e connettere studenti e studentesse
attraverso:
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A. La corretta disposizione dei posti per massimizzare la
collaborazione tra studenti e studentesse;

B. La corretta disposizione di sedie e banchi per ottenere
flessibilita ed essere in grado di utilizzare le postazioni di
lavoro in piu modi e per molteplici scopi;

C. Il corretto stoccaggio degli strumenti in aula per consentire
a studenti e studentesse di organizzare autonomamente
la propria attivita, avendo accesso diretto a materiali e
dispositivi.

Molte idee alle quali ispirarsi per gestire lo spazio-classe sono tipiche
del metodo montessoriano, dove i bambini e le bambine possono
sperimentare, imparare e giocare liberamente in modi diversi: da
soli, in coppia, in piccoli gruppi, in grandi gruppi, dentro e/o fuori
dall'aula, utilizzando i tavoli oppure seduti per terra. Tutto cio, al fine
di adottare modelli piu conviviali per fare in modo che studenti e
studentesse si sentano parte attiva e integrante del gruppo.

A differenza delle aule tradizionali, dove linsegnante & posto in
assetto frontale rispetto ai discenti, nelle aule non tradizionali
gli studenti e le studentesse sono disposti in modo da favorire la
collaborazione tra loro e facilitare la comunicazione.

Gli insegnanti, che per la prima volta implementano una nuova
forma di organizzazione dell'aula, devono introdurre gli studenti
a un concetto completamente diverso di classe e di metodologia
di lavoro, e questo passaggio da un processo di apprendimento
passivo a uno attivo puo richiedere piu tempo del previsto. Inoltre,
in una classe non tradizionale, studenti e studentesse potrebbero
facilmente distrarsi. Sara compito del docente motivare i discenti a
svolgere i loro compiti e ad essere autodisciplinati. In caso contrario,
la disposizione dei posti e la gestione dell'aula potrebbero fallire.
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Di seguito, alcuni esempi di disposizione dell'aula (foto A-G), elaborati
dai partner di IN2STE(A)M:

* Schema A: disposizione laterale. La cattedra dellinsegnante é
collocata non frontalmente ma lateralmente rispetto alle sedute
dei discenti, cosi da favorire un approccio docente-discente meno
formale e piu interattivo.

« Schema B: disposizione simile a un anfiteatro. Questo assetto e
piu adatto per presentazioni e/o conferenze;

« Schema C: disposizione a forma di U;

+ Schema D:disposizione a zig zag. Glischemi Ce D permettono una
maggiore partecipazione di studenti e studentesse, consentendo
un vivace interscambio di idee;

+ Schema E: disposizione delle postazioni dilavoro in piccoli gruppi;

* Schema F: disposizione delle postazioni in gruppi numerosi. Gl
schemi E ed F consentono a studenti e studentesse di lavorare in
gruppo, favorendo la socializzazione e il lavoro di squadra.
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3.4 Gestire e ottimizzare il tempo dell’apprendimento

Per stimolare la curiosita e l'apprendimento creativo, si deve
accettare il fatto che questo potrebbe avvenire in maniera
disordinata, rumorosa e dispendiosa in termini di tempo. Cio
significa che e bene prepararsi di conseguenza, a ripensare ad una
corretta gestione del tempo. L'effettivo processo di apprendimento
non pud essere confinato allinterno del vincolo temporale
imposto, in maniera artificiale, all'interno di una lezione standard.
Soprattutto in approcci multidisciplinari, come nelle STE(A)M,
sarebbe utile programmare piuttosto gruppi di lezioni in blocchi,
suddividendoli ad esempio in “blocco mattutino” e “blocco
pomeridiano”. Durante un blocco di lezioni, diversi docenti possono
collaborare per erogare lezioni congiunte, in modo da garantire la
multidisciplinarita e allo stesso tempo ottimizzare i tempi.

L'apprendimento collaborativo, a differenza delllapprendimento
tradizionale e frontale, pud richiedere piu tempo. Il tempo
assegnato per l'insegnamento frontale puo essere ridotto in base
al contenuto pedagogico della lezione erogata. Tuttavia, quando i
discenti sperimentano e conducono in autonomia il loro processo
di indagine e scoperta, hanno bisogno di piu tempo per osservare,
discutere e scambiare opinioni. Collaborare per cercare informazioni,
raccogliere dati e materiali in autonomia, per realizzare un compito
comune, richiede tempo aggiuntivo. Questo é il motivo per cui i
docenti dovrebbero lavorare su come rendere le lezioni piu flessibili,
in termini di tempo. A tal fine, € molto utile stabilire una routine di
apprendimento in classe.

Come discusso al punto 3.1, esistono dei passaggi che possono
essere adottati in modo che studenti e studentesse sappiano
immediatamente cosa ci si aspetta da loro in termini di
comportamento; questo potrebbe aiutarli anche a capire come
strutturare il loro tempo di apprendimento in funzione. Non dover
ripetere le stesse istruzioni fa risparmiare molto tempo ai docenti e
minimizza il rischio che studenti e studentesse si annoino nel dover
ascoltare le stesse informazioni piu e piu volte. In piu, gli alunni e le
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alunne possono essere suddivisi in gruppi e, in maniera simile allo
scenario con “postazioni di apprendimento” descritto nel punto 3.3,
mentre il resto dei gruppi lavora in modo collaborativo su alcuni
compiti specifici, il docente pud rivolgere la propria attenzione
direttamente a un gruppo alla volta.

Questo permette a ogni discente di avere un rapporto piu stretto
e significativo, di spessore, con il gruppo classe e nello stesso
tempo, allinsegnante, di attenzionare maggiormente i bisogni
specifici del gruppo classe, nel suo insieme. Per di piu, il processo
di apprendimento sara piu agevole se c'e armonia e collaborazione,
oltre che empatia tra studenti e studentesse. Il docente avra quindi
la responsabilita di assicurare un clima collaborativo all'interno della
classe, favorendo il senso di appartenenza a un gruppo, l'identita
della classe come collettivo di individui.

Tuttavia, per evitare I'emergere di criticita, i discenti possono
stabilire in anticipo la quantita di tempo di cui avranno bisogno,
approssimativamente, per svolgere le loro attivita e gestirlo
utilizzando un timer, un orologio, una clessidra. Possono anche
strutturare una specie di calendario e/o di linea del tempo, per
stabilire a priori i tempi di ogni attivita e passaggio. E consigliabile
lavorare in piccoli gruppi per gestire al meglio le tempistiche. Anche
per i docenti potrebbe essere utile impostare un timer. Questo per
assicurarsi che non vengano perse parti importanti della lezione, ad
esempio il tempo della pulizia e della sistemazione dell’aula dopo un
esperimento scientifico o il tempo di gioco dopo l'esecuzione di un
compito, ecc.

3.5 Selezionare i materiali e gli strumenti di lavoro

La selezione degli strumenti & un passaggio molto importante,
affinché i discenti selezionino correttamente gli strumenti e siano
in grado di adattarli, e di servirsene, in base alle proprie esigenze
specifiche di apprendimento. Nel selezionare gli strumenti di lavoro,
i discenti partono da un processo di astrazione per poi passare alle
attivita pratiche, all'utilizzo pratico degli strumenti selezionati per
ottenere un determinato risultato pratico.
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Gli studenti e le studentesse possono implementare la loro
esperienza di apprendimento, autogestito a scuola, interagendo
con strumenti utilizzati nella vita di tutti i giorni. In piu, il metodo
Montessori incoraggia l'utilizzo di strumenti creati ad hoc per aiutare
gli alunni e le alunne ad apprendere e affrontare concetti anche
piu difficili e di natura complessa. Tuttavia, questi strumenti sono
utilizzati principalmente nell'educazione prescolare piu che nella
scuola primaria, dove i docenti preferiscono utilizzare strumenti di
vita quotidiana, anche riciclati, piuttosto che oggetti appositamente
progettati (come quelli suggeriti dal metodo Montessori: lettere
mobili dell'alfabeto, torre rosa, cilindri sonori ecc.).

Di seguito un elenco di possibili strumenti e materiali utilizzati nella
vita quotidiana (sia materiali artistici che materiali da costruzione):

« Colori

+  Matite

« Evidenziatori

« Colla

«  Cavi

* Nastro adesivo
« Forbici

« Graffette

+  Foglidicarta

« Polistirolo

« Cartoncini

+ Tappi di sughero

+ Compensato

+ Cannucce

* Rotoli dicarta

+ Mix diritagli di tessuto (di diverse dimensioni e colori)
« Mix di bottoni (di diverse dimensioni e colori)

« Cauvi e fili di rame

+ Piccoli dispositivi elettronici (altoparlanti, luci a LED, batterie).

NB. Il docente pu0 mettere a disposizione un ampio e vario insieme
di materiali, in modo da dare la possibilita ai discenti di scegliere
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liberamente quali strumenti utilizzare, per quali esigenze e per quale
scopo specifico. E consigliabile dotarsi di una libreria o di uno scaffale
per riporre ed esporre materiali e strumenti (in modo da essere ben
visibili e reperibili con facilita), dove alunni e alunne sceglieranno
in autonomia gli strumenti che utilizzeranno per l'attivita didattica
illustrata dall'insegnante e/o per il loro processo di apprendimento
autonomo e autoindotto, anche attraverso il gioco (specialmente per
gli alunni della scuola dellinfanzia).

3.6 Come valutare le competenze e monitorare i comportamenti
di studenti e studentesse (il modello BAM)

L'approccio pedagogico del progetto IN2STE(A)M prevede uno
specifico modello di valutazione rivolto ai docenti. Questo modello,
il Behavioral Assessment Model (BAM) (in italiano modello di
valutazione delle competenze), mira a valutare e monitorare
I'acquisizione di competenze chiave nelle STE(A)M, nonché valutare
I'impatto sul processo di apprendimento dei discenti, in particolar
modo delle studentesse, in riferimento alla relazione tra l'acquisizione
diconcettiSTE(A)Meillorocambiamento cognitivo-comportamentale.
[l modello BAM ha il fine di misurare i livelli di apprendimento, gli
atteggiamenti e i comportamenti di studenti e studentesse, prima
e dopo la loro partecipazione al progetto IN2STE(A)M, valutandone
altresi il loro impegno nei laboratori IN2STE(A)M (ovvero gli STE(A)M
Labs) che si terranno a partire da settembre 2021.

II' modello BAM definisce un insieme di competenze STE(AM)
suddivise per livelli, allineate con le competenze del 21° secolo, con
il fine di incoraggiare i bambini e le bambine a lavorare insieme e
a trovare soluzioni innovative ai problemi del mondo reale e della
loro quotidianita. Il BAM fornisce strumenti specifici per i docenti, da
utilizzare in classe insieme al presente Toolkit, e al fine di valutare
efficacemente i progressi di studenti e studentesse in riferimento
alle competenze STE(A)M.

Gli strumenti inclusi nel BAM sono strutturati in maniera semplice,
cosi da essere facilmente utilizzati in classe dagli insegnanti.
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Quali strumenti contiene il BAM?

1.

una lista di indicazioni e suggerimenti generali su come valutare
e raccogliere i pareri e i riscontri di studenti e studentesse, al
termine di ogni attivita di apprendimento;

un diario per insegnanti, che consentira loro di tenere traccia dei
progressi di alunni e alunne, durante la specifica attivita o nel
corso di specifici periodi di apprendimento negli STE(A)M Labs;
una bacheca online (sotto forma di lavagna online, lavagna
condivisa) per consentire agli studenti di riportare e illustrare le
conclusioni/i risultati raggiunti in gruppo, al termine di un’attivita
specifica negli STE(A)M Labs;

un questionario per studenti e studentesse, da amministrare
allinizio e nuovamente alla fine di ogni attivita, in modo da
monitorare I'evoluzione delle competenze acquisite dai discenti
tramite la loro partecipazione alle attivita negli STE(A)M Labs.

Per concludere, il progetto IN2STE(A)M suggerisce ai docenti di
adottare e utilizzare questo modello durante limplementazione
del seguente Toolkit e degli STE(A)M Labs. Maggiori informazioni
sul modello BAM sono disponibili in un documento separato
(parte dell'lO4 del progetto IN2STE(A)M), da utilizzare come azione
trasversale finale, fondamentale per misurare I'impatto reale del
progetto sui discenti e sulla comunita educante a livello nazionale,
europeo e internazionale.

91



52



4. IL TOOLKIT DI ATTIVITA PER |
DISCENTI

4.1 Introduzione al toolkit di attivita per studenti e studentesse

Il Toolkit di attivita per studenti e studentesse & uno strumento
complementare, elaborato dai partner del progetto IN2STE(A)M, da
utilizzare insieme al seguente toolkit per docenti. Nello specifico, il
toolkit contiene un insieme di attivita, da svolgere a scuola o a casa
insieme agli alunni e alle alunne della scuola primaria, basate sugli
approcci STE(A)M, e al fine di testare le diverse metodologie.

Da settembre 2021, i partner del progetto avvieranno un ciclo
di laboratori STE(A)M nelle scuole, in cui una rappresentanza di
insegnanti delle scuole primarie diItalia, Portogallo, Polonia, Turchia,
Cipro e Grecia testeranno attivamente sia il toolkit per docenti che il
toolkit per discenti. | laboratori prevedono altresi la collaborazione
di 18 professioniste, donne, nelle STE(A)M, oltre che a diverse
professioniste dell'arte, dellambito museale, e appartenenti ad altri
ambiti culturali, al fine di fornire un importante fattore motivazionale,
in particolar modo per le bambine, attraverso il coinvolgimento di
modelli di ruolo femminili.

Nello specifico, il toolkit per i discenti sara concepito come unarisorsa
pratica, progettata per essere utilizzata dai bambini e dalle bambine
di eta compresa tra i 8 e gli 11 anni, contenente attivita basate su
concetti STE(A)M, con una particolare attenzione al collegamento
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multidisciplinare e integrato con le discipline artistiche. Il tutto, in
modo divertente, coinvolgente e inclusivo. Al suo interno, troveremo
un insieme di giochi ed esperimenti incentrati sulla creativita,
I'innovazione, l'edilizia e la costruzione, facilmente replicabili in
classe o0 a casa, utilizzando le arti e gli strumenti artistici al servizio
delle conoscenze tecnico-scientifiche STEM e viceversa.
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