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SINTESI

La seguente analisi dei risultati, the “IN2STE(A)M Impact Report”
contiene una serie di informazioni sui laboratori creativi STE(A)M,
i cosiddetti IN2STE(A)M Labs, realizzati con studenti e studentesse
di eta 7-11 anni nellambito del progetto Erasmus+ IN2STE(A)M.
L'obiettivo principale & quello di introdurre un approccio STE(A)M
multidisciplinare e inclusivo di genere all'interno delle scuole primarie
in Italia, Portogallo, Polonia, Turchia, Grecia e Cipro, coinvolgendo
tutte le principali parti interessate alle discipline STE(A)M (in
particolare insegnanti, professioniste delle STE(A)M, genitori) e al
fine di rendere le discipline STEM o STE(A)M sempre piu interessanti
per i discenti.

La conoscenza delle discipline STE(A)M, attraverso l'utilizzo del
metodo scientifico e del modello basato sullindagine scientifica
“Inquiry Based model”, nonché sulla risoluzione dei problemi
“problem-solving” e sull'apprendimento esperienziale, e stato il
risultato di alcune fasi preliminari in IN2STE(A)M.

In primo luogo, gli insegnanti delle scuole primarie dei diversi paesi
del partenariato sono stati formati sulle diverse metodologie e
approcci alle STE(A)M, attraverso la partecipazione a un corso online
gratuito e accessibile nell'ambito del progetto IN2STE(A)M. Attraverso
la partecipazione al corso, 22 insegnanti italiani, 8 insegnanti
polacchi, 21 insegnanti portoghesi, 10 insegnanti greci, 17 insegnanti
ciprioti e 33 insegnanti turchi hanno migliorato le loro conoscenze
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e competenze nelle materie STE(A)M, al fine cosi di fornire attivita
educative nuove e non tradizionali ai propri discenti.

Successivamente, le metodologie trattate nel corso IN2STE(A)M
sono state ulteriormente approfondite all'interno del manuale per
docenti, il “Digital Teacher's Toolkit, DTT”. Il DTT & stato pensato dai
partner di IN2STE(A)M per essere un documento pratico e di utilizzo
quotidiano, con l'obiettivo di fornire agli insegnanti della scuola
primaria esempi concreti di attivita STE(A)M, al fine di migliorare i
risultati di apprendimento dei discenti e promuovere linteresse
delle donne nelle STE(A)M fin dalla tenera eta.

L'obiettivo principale dell’analisi qui esposta e la presentazione
dei risultati dei laboratori IN2STE(A)M condotti nei diversi paesi
del partenariato da dicembre 2021 ad aprile 2022 e che hanno
visto il coinvolgimento di docenti e discenti delle scuole primarie.
Un'attenzione particolare é riservata ai risultati ottenuti in termine
di acquisizione di nuove competenze, curiosita, motivazione da
parte dei discenti e con un focus particolare sul coinvolgimento delle
ragazze nelle STE(A)M cosi da contrastare I'esclusione delle donne
dalle STE(A)M e gli stereotipi di genere.

Verranno analizzati i seguenti aspetti:

Competenze chiave

Risultati di apprendimento

Competenze cognitive sviluppate

Competenze socio-emotive sviluppate

Competenze specifiche nelle STE(A)M

Crescita personale e comportamento, attitudine da parte di studenti
e studentesse

Per raccogliere i dati e le informazioni utili alla stesura di questa
analisi, sono stati utilizzati 4 strumenti chiave elaborati dai partner
IN2STE(A)M:



1. Diario dellinsegnante: uno strumento in cui gli insegnanti possono
annotare le loro osservazioni sui comportamenti e le competenze
didattiche acquisite dai discenti durante i laboratori IN2STE(A)M,

2. foglidilavoro IN2STE(AM: fogli in cui i discenti annotano le
proprie osservazioni, pongono domande e ne ricercano le
risposte, utilizzando il metodo scientifico e I'osservazione diretta
dei fenomeni propria allapproccio STE(AM e allapprendimento
basato sullindagine “Inquiry Based Model’;

3. Un modello di analisi delle competenze e dei comportamenti di
studenti e studentesse, il cosiddetto “Behavioural Assessment
Model, BAM” creato dal partenariato per aiutare gli insegnanti
a valutare i progressi dei loro studenti per quanto riguarda
atteggiamenti, motivazione e comportamenti durante le diverse
attivita STE(AM. L'obiettivo e quello di incoraggiare l'acquisizione
di nuove competenze (apprendimento basato sulle competenze),
da parte di studenti e studentesse, piuttosto che concentrarsi sul
raggiungimento di una particolare prestazione e di un determinato
voto scolastico,

4. Un questionario sulle competenze acquisite da studenti e
studentesse. Tale questionario e stato amministrato due volte,
prima e dopo lo svolgimento dei laboratori IN2STE(A)M cosi
da tenere traccia delle attivita e dei progressi dei discenti
nell'acquisizione delle competenze socio-emotive e delle
competenze cognitive, di pensiero critico, durante lo svolgimento
dei laboratori IN2STE(A)M.

| laboratori IN2STE(A)M sono stati svolti nei diversi paesi del
partenariato IN2STE(A)M e con il supporto delle seguenti
organizzazioni: CESIE (Italia), DANMAR COMPUTERS (Polonia), INOVA
(Portogallo), FOUR ELEMENTS (Grecia), CARDET (Cipro) e DOGA
School (Turchia).






INTRODUZIONE AGLI IN2STE(A)M LABS

Durante l'anno scolastico 2021/2022, i partner di IN2STE(AM
hanno lavorato alla realizzazione di una serie di laboratori didattici
e workshops, gli IN2STE(A)M Labs, coinvolgendo docenti, discenti
e professioniste delle STE(A)M, al fine di creare un ambiente di
apprendimento innovativo e stimolante per alunni e alunne delle
scuole primarie in Europa.

L'idea di base era quella di creare degli spazi di apprendimento non
convenzionali e multidisciplinari, dove combinare diverse conoscenze
e metodologie proprie alle discipline STE(A)M (scienza, tecnologia,
ingegneria, arte, matematica) in modo da offrire programmi scolastici
piu completi e interconnessi per le scuole primarie. L'approccio
multidisciplinare all'interno dei laboratori ha quindi permesso
ad alunni e alunne di lavorare su una serie di abilita sia cognitive
che socio-emotive, avvicinandosi alle diverse discipline STE(A)M e
superando il divario tra le scienze naturali, le cosiddette “scienze
dure”, in contrapposizione alle cosiddette discipline umanistiche.

Dalle discussioni con i docenti e con le 18 professioniste coinvolte
nei laboratori IN2STE(A)M, le aree di conoscenza piu esplorate nei
diversi paesi del partenariato sono state:

«  Scienza
«  Matematica
< Arte



Tecnologia

Coding

Robotica
Informatica
Ingegneria

Lingue e letteratura
Architettura
Nanotecnologie

Scienze sociali

L'idea é stata quindi quella di evidenziare, attraverso gli IN2STE(A)M
Labs, come le diverse discipline possano interagire tra loro e come
le competenze tecnico-scientifiche proprie alle STE(A)M possano
essere ulteriormente sviluppate utilizzando metodologie specifiche
anche per le discipline artistiche e umanistiche.

Durante i laboratori IN2STE(A)M, docenti e professioniste delle
STE(A)M hanno utilizzato un nuovo approccio metodologico basato
sullapprendimento autonomo di studenti e studentesse, diventano
piccoli esploratori allinterno dei laboratori IN2STE(A)M e creatori
attivi delle proprie conoscenze. Come parte di questa esperienza
di apprendimento auto-diretta e autonoma, studenti e studentesse
hanno dunque generato nuove conoscenze ed esplorato insieme
ai loro coetanei nuove cose, svolgendo altresi le proprie indagini
scientifiche.
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L'apprendimento autodiretto e autonomo da parte di studenti e
studentesse e sintetizzato nel grafico sottostante.

Il discente
si concentra sul
proprio percorso di
conoscenza

II discente L'insegnante osserva
costruisce la Apprendimento Il discente & cosa accade ma non

conosenza attraverso | hasato sul discente indipendente influenza il processo di
le esperienze dirette apprendlmento autonomo
del discente

Il discente &
motivato
e autodidatta

Questo modello di apprendimento aiuta i discenti a sviluppare una
maggiore curiosita, ad essere piu creativi e a porre piu domande.
Allo stesso tempo, pensare a come possono risolvere un problema,
in maniera critica e riflessiva, senza l'intervento necessariamente del
docente.

Durante i Laboratori IN2STE(A)M, il docente presta quindi attenzione
al processo di conoscenza e non tanto al raggiungimento di
specifici obiettivi formativi. Di conseguenza, la priorita & data
all'osservazione, da parte dei docenti, di come studenti e studentesse
apprendono autonomamente all'interno dei laboratori IN2STE(A)M,
confrontandosi e lavorando tra loro, e sviluppando cosi sia una serie
di competenze sia cognitive che socio-emotive, comprese le abilita
relazionali come la comunicazione, 'empatia, lo spirito di gruppo.



| laboratori IN2STE(A)M rappresentano un modo innovativo e
divertente di acquisire nuove conoscenze nelle STE(A)M. Inoltre, i
laboratori IN2STE(A)M sono stati progettati come spazi alternativi
alle aule tradizionali per favorire la collaborazione tra gli studenti.
Di conseguenza, i banchi sono stati disposti in blocchi o stazioni di
apprendimento, di 3/4 studenti, in modo da incoraggiare il lavoro
in gruppo e lo scambio tra gli studenti. Questo nuovo assetto di
apprendimento, non frontale e non tradizionale, ha permesso una
maggiore interazione tra gli studenti, coinvolgendo anche i soggetti
piu fragili e vulnerabili. Allo stesso tempo, gli studenti sono stati in
grado di selezionare e utilizzare diversi materiali (come materiali
riciclati e materiali della vita quotidiana) ma anche tecnologie,
robot etc. per costruire ambienti di apprendimento piu innovativi e
interattivi.

Le attivita implementate all'interno degli IN2STE(A)M Labs sono state

tratte dai materiali realizzati dai partner IN2STE(A)M, resi pubblici e
disponibili ai seguenti links:

Link per il DTT - Digital Teacher’s Toolkit:

https://in2steam.eu/outputs/?lang=it

Attivita STE(A)M:

https://in2steam.erasmus.site/

Corso online IN2STE(A)M per docenti:

https://in2steam.eu/course/login/index.php



.

DEMOGRAFIA DEI LABORATOR
IN2STE(A)M E METODOLOGIE UTILIZZATE
2.1 | laboratori IN2STE(A)M dei diversi paesi

In questa sessione vengono riportati i dati e le informazioni raccolte
durante limplementazione dei laboratori IN2STE(A)M, nei diversi
paesi, in modo da evidenziarne la composizione (in termini di
demografia degli studenti e numeri raggiunti) ma anche i risultati
in termini di acquisizione di nuove conoscenze e competenze nelle
discipline STE(A)M (scienze, tecnologia, ingegneria, arte, matematica).

Come fase preliminare allavvio degli IN2STE(A)M Labs, i partner
hanno lavorato allo sviluppo di un modello per il monitoraggio delle
competenze e dei comportamenti degli studenti, il BAM - Behavioural
Assessment Model. Questo modello sottolinea limportanza di
lavorare sulle competenze sia cognitive che socio-emotive di
studenti e studentesse della scuola primaria. Il BAM integra dunque
questi due tipi di competenze in modo da agevolare l'acquisizione
delle competenze trasversali, spendibili dai giovani sia in ambito
scolastico che nel futuro ambito professionale. L'acquisizione di
queste competenze e piu facile e immediata quando i discenti sono
impegnati in attivita di laboratorio e multidisciplinari rispetto alle
lezioni teoriche, tradizionali e frontali.



| dati e le informazioni riportate in questa sessione sono stati tratti
da:
Un questionario somministrato agli studenti due volte, prima e
subito dopo la loro partecipazione ai laboratori IN2STE(A)M in modo
da evidenziare il loro coinvolgimento e interesse crescente per le
discipline STE(A)M;
Diari e schede descrittive, compilate sia dai discenti che dai docenti,
annotando tutte le osservazioni e le considerazioni fatte durante le
attivita nei laboratori IN2STE(A)M
Una serie di comunicazioni e feedback ricevuti da docenti e
professioniste delle STE(A)M coinvolti nellimplementazione degli
IN2STE(A)M Labs nell'anno scolastico 2021/2022.

In generale, il numero di studenti raggiunto dal partenariato
IN2SRE(A)M & molto soddisfacente, raggiungendo 973 discenti in
totale. Si precisa che: a causa della situazione pandemica, in paesi
come il Portogallo alcuni degli incontri con le scuole sono stati
implementati online poiché I'implementazione fisica, in presenza, di
alcuni laboratori programmati non é stata possibile.

Percentuale di discenti nei laboratori IN2STE(A)M (per paese)

<

= |talia = Grecia ®=Turchia = Cipro = Polonia = Portogallo

Fonte: grafico elaborato da CESIE

14



Demografia e ripartizione nei laboratori IN2STE(A)M

N.di docenti N.di docenti N.di laboratori

IN2STEAM
Italia 200 16 29
Grecia 83 21 19
Turchia 279 14 17
Cipro 172 10 13
Polonia 166 3 19
Portogallo 73 4 4

2.1.71 Italia

In Italia, i laboratori IN2STE(A)M hanno coinvolto:

2 scuole primarie di Palermo: ICS Rita Borsellino e Don Milani

L'ICS Rita Borsellino con i suoi 3 edifici

10 classi coinvolte: 7 classi (alunni di eta compresa tra 8 e 9 anni) e
3 classi (alunni di eta compresa tra 9 e 10 anni)

16 docenti coinvolti nei laboratori

200 discenti coinvolti (di cui circa 100 studentesse)

29 Laboratori della durata complessiva di 52 ore (circa 2 ore
ciascuno)

3 professioniste delle STE(A)M coinvolte (2 professioniste coinvolte
nei laboratori e 1 nelle fasi preliminari di ricerca)

L'implementazione dei laboratori IN2STE(A)M & stata coordinata
dal CESIE in collaborazione con le ricercatrici ed esperte di Palermo
Scienza e Fablab Palermo.
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Eta dei discenti coinvolti

< 89anni
« 0-T0anni
« >70anni

Dai questionari somministrati a studenti e studentesse, prima e
dopo linizio dei laboratori IN2STE(A)M, & emerso che quest'ultimi
hanno un interesse di base per le discipline STE(A)M, in particolare
scienze e matematica, ma sono spesso scarsamente motivati ad
apprendere autonomamente e a cercare informazioni per il proprio
apprendimento, attraverso la lettura di un giornale o la ricerca di
informazionisuinternet, per esempio. Letecnologie dell'informazione
sono infatti utilizzate principalmente dai discenti per scopi ricreativi
e navigare nei social media, piuttosto che per scopi didattici e di
apprendimento.

Altre discipline di interesse per i discenti sono:

+  Musica
+  Natura e studio delle piante

+ Zoologia
+ Arte
« Lingue

« Astronomia
« Scrittura

+ Tecnologia
+ Informatica

Inoltre, si e visto come i discenti sembrassero, in principio, avere
grandi aspettative per i loro risultati personali e/o accademici. Di
conseguenza, il fallimento é spesso associato a sentimenti negativi
e stress.
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Alla domanda “Come ti senti quando non puoi fare qualcosa?”,
alunne e alunni hanno risposto cosi, mostrando dunque una certa
frustrazione e stress:

"Mi sento male’,

‘arrabbiato con me stesso”;

‘Non mi sento triste perché so che anche se sbaglio allora ce la
faro”;

“annoiato, nervoso’; “Mi sento agitato”;

“Sono triste”,

Dai questionari e emerso inoltre come i discenti abbiano un profondo
interesse per le STE(A)IM e sognano una carriera professionale
in tale ambito. Molti di loro sognano di diventare: scienziati,
biologi, architetti, artisti, tecnici ICT, ingegneri, ricercatori in storia
e geografia...) e esprimendo dunque un’attenzione dunque per
lo studio delle scienze in generale, della medicina e delle scienze
naturali. Interesse anche per le discipline ingegneristiche e ICT.

Durante i laboratori IN2STE(A)M in ltalia, si & cercato di combinare le
discipline STE(A)M con le altre discipline, tra cui la robotica e il coding
per esempio. Sono state altresi condotte delle attivita secondo
'approccio STEAM o STREAM (R- Reading e storytelling), lanciando
una sfida ai bambini e tenendo conto anche delle loro attitudini e
competenze nel raccontare, nell'esporre oralmente o per iscritto i
risultati delle loro attivita di esplorazione, indagine scientifica nei
laboratori IN2STE(A)M. Molte delle attivita condotte nei laboratori
IN2STE(A)M in Italia si sono basate sul modello “Science Buffet’, dove i
discenti sperimentano autonomamente e selezionano i materiali per
la propria ricerca, che sara condotta da autodidatta.

2.1.2 Grecia

In Grecia, i laboratori IN2STE(A)M sono stati coinvolti sia a scuola che
allinterno di uno spazio non convenzionale, un makerspace Fablab,
quale spazio per I'innovazione e la creativita.
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In Grecia, i laboratori IN2STE(A)M hanno coinvolto:

18 scuole primarie;

18 laboratori IN2STE(A)M + 1 sessione online

36 ore trascorse nei laboratori;

21 insegnanti coinvolti nei laboratori IN2STE(A)M;
83 discenti coinvolti nei laboratori IN2STE(A)M

3 professioniste coinvolte nei laboratori

26 studentesse coinvolte negli STE(A)M Labs

Eta dei discenti coinvolti

7-8 anni

8-9 anni

In Grecia, limplementazione dei laboratori IN2STE(A)M e stata
coordinata da FOUR ELEMENTS in collaborazione con 2 spazi STEAM
Lab sia a Korydallos che a Peristeri (Atene, Grecia).

Durante i laboratori sono stati approfonditi alcuni argomenti
principali tra cui:

Scienza

Arte

Tecnologia

Coding

Robotica

Informatica

Ingegneria
Nei laboratori IN2STE(A)M, i discenti hanno avuto la possibilita di
porre alcune domande e apprendere autonomamente, conducendo

le proprie indagini scientifiche e lavorando ai risultati di quest'ultime.
Molte delle attivita fatte, tra cui quella riguardante la costruzione di
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una mano robotica “Robotic Hand”, hanno fornito risultati tangibili,
come il disegno e la realizzazione di un prodotto, anche in 3D. Ogni
prodotto realizzato e stato successivamente valutato dai discenti
stessi in base ad alcune categorie di voto:

1.
2.

prodotto piu attraente,

migliore innovazione tecnica etc. | discenti hanno altresi spiegato i
loro criteri di voto, mettendo per iscritto le loro riflessioni e la loro
argomentazione.

In riferimento alle attivita di robotica e coding, e stato dimostrato
altresi come i discenti abbiano migliorato le proprie capacita relative
alla costruzione e manipolazione (direzione e movimento) di robot.

2.1.3 Turchia

In Turchia, i laboratori IN2STE(A)M hanno coinvolto:

7 campus per un totale di 17 laboratori (campus: Ankara Incek,
Basiskele, Bostanci, Hatay, izmir Torbali, Kartal, Lileburgaz e
Yakacik) e in 6 diverse citta (Ankara, Hatay, Istanbul, [zmir, Kocaeli e
Kirklareli)

14 docenti della scuola primaria

4 professioniste delle STE(A)M

279 discenti delle scuole primarie

147 studentesse

Eta dei discenti coinvolti

/-8 anni
8-9 anni
9-10 anni
> 10 anni
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Durante i laboratori STE(A)M sono stati approfonditi alcuni
argomenti principali:

scienza
matematica
arte
tecnologia
robotica
ingegneria
architettura.

Durante tutto I'anno 2021-2022, studenti e studentesse sono stati
molto felici di implementare le attivita di classe (tratte dall’Activity Kit
IN2STE(A)M) sperimentare e avere esperienze diverse all'interno dei
laboratori IN2STE(A)M. | discenti hanno dichiarato che gli argomenti
erano molto interessanti e si sono sentiti entusiasti di partecipare
ai workshops. Inoltre, la maggior parte di loro ha dichiarato che
gli piaceva fare cose nuove con materiali colorati e divertenti.
Le studentesse sono state particolarmente attive nei laboratori
IN2STE(A)M, soprattutto quelli a forte impatto artistico, dove erano
previste attivita manuali, di pittura etc.

Il pensiero di modellare e creare nuovi prodotti e generare idee
e invenzioni creative ha attirato linteresse sia degli studenti che
delle studentesse, che hanno dunque partecipato facilmente alle
implementazioni. Lavorando in gruppo sono state rafforzate altresi
la comunicazione e l'interazione tra i discenti.

Ingenerale, lamaggior partediloro hadichiarato chevorrebbe avviare
una carriera nel campo scientifico, approfondendo le tecnologie
dellinformazione, I'ingegneria e la medicina. La maggior parte delle
ragazze ha dichiarato piu specificamente che vorrebbe essere un
medico, un'insegnante, una veterinaria, un‘atleta professionista.
Non cera alcuna differenza significativa tra ragazze e ragazzi nei
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loro futuri sogni di carriera. Le loro aspirazioni professionali sono
inoltre rimaste pressoché invariate prima e dopo la partecipazione
ai laboratori.

2.1.4 Cipro

A Cipro, i discenti hanno mostrato un grande interesse per le
discipline STE(A)M, come dimostrato dai risultati dei questionari
iniziali. La stragrande maggioranza di loro era infatti interessata a
impegnarsi in attivita scientifiche (88,53%) e matematiche (80,89%)
al di fuori della scuola.

A Cipro, i laboratori IN2STE(A)M hanno coinvolto:

6 scuole

13 Laboratori IN2STE(A)M

10 docenti

172 discenti

87 studentesse

3 professioniste delle STE(A)M

Eta dei discenti coinvolti

/-8 anni
8-9 anni
9-10 anni
> 10 anni

Durante i laboratori STE(A)M i principali argomenti e aree di
interesse sono stati

scienza
matematica,
arte
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tecnologia
ingegneria
lingua

scienze sociall.

Dopo le implementazioni, la stragrande maggioranza dei discenti
ciprioti € ancora interessata a impegnarsi in attivita scientifiche
(83,87%) e matematiche (77,07%) al di fuori della scuola. Hanno
anche affermato di avere buone capacita di problem solving
(73,54%), capacita critiche (85,80%), essere creativi nel creare nuove
storie, piani e idee (83,87%) e provare nuove esperienze (85,80%).
| discenti sembrano invece essere demotivati ad apprendere e
approfondire alcune tematiche tramite per esempio la lettura di
un giornale (70,96%), un notiziario online (62,58%). Stesso modesto
interesse per guardare il telegiornale alla TV (50,32% e in alcuni casi
47,74%). Quanto alle capacita socio-relazionali, i discenti hanno
espresso l'interesse per il lavoro di gruppo (85,16%) e la creazione
di presentazioni, lavori da esporre in classe (65,80%). Un gran
numero di discenti ha affermato che gli piace usare un computer per
completare un compito (79,35%). Infine, i risultati hanno mostrato
che il 78,70% dei discenti si sente frustrato in caso di fallimento di un
compito, di difficolta nello svolgere un ruolo, una task che gli & stata
affidata dallinsegnante etc.

In generale, i discenti hanno partecipato con interesse ai laboratori
IN2STE(A)M, impegnandosi nello svolgimento delle attivita e
contribuendoin manieraattivainattivitanonformali, bendiverse dalle
attivita teoriche in classe. Le attivita di IN2STE(A)M li hanno spinti a
lavorare in modo indipendente consentendo loro didispiegare laloro
creativita e praticare il loro pensiero critico. Inoltre, la collaborazione
tra i discenti e stata un aspetto importante delle implementazioni, in
quanto ha promosso delle discussioni di gruppo fruttuose e riflessive
sui vari argomenti trattati. Inoltre, & stato interessante osservare
come i discenti abbiano utilizzato le conoscenze pregresse, acquisite
nelle varie discipline, applicandole in maniera integrata e rendendo
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cosi il senso dellapproccio multidisciplinare STE(A)M. L'utilizzo
dell'arte e stato rilevante al fine di rendere i laboratori IN2STE(A)M
semplici, divertenti e creativi.

2.1.5 Polonia

In Polonia, i laboratori IN2STE(A)M hanno coinvolto:

3 scuole primarie

19 laboratori IN2STE(A)M

3 insegnanti

166 discenti

3 professioniste delle STE(A)M
99 studentesse

Eta dei discenti coinvolti

8-9 anni
9-10 anni
> 10 anni

Durante i laboratori STE(A)M in Polonia, gli argomenti
trattati sono stati:

scienza
matematica
arte
tecnologia
informatica
architettura.



Prima dei laboratori, i discenti non erano molto interessati alla
scienza, tuttavia, dopo i laboratori, il loro interesse € aumentato.
Le carriere piu desiderate sono spesso collegate al campo delle
STE(A)M e in particolare alla sfera della tecnologia, della grafica e del
design industriale, dell'architettura etc. Attraverso la partecipazione
ai laboratori IN2STE(A)M, i discenti hanno aumentato la propria
curiosita e sono stati motivati a stare in gruppo, lavorare in squadra
e creare buoni momenti di riflessione insieme agli altri. La maggior
parte delle attivita e stata tratta dall'Activity Kit di IN2STE(A)M, che
ha permesso ai discenti di fare una serie di attivita di progettazione,
costruzione, stampa 3D etc. In altri laboratori sono state inoltre
utilizzate conoscenze di fisica, di biologia, rendendole fruibili e
facili per i discenti attraverso l'utilizzo della manualita e delle arti
applicate. Per esempio, i discenti piu piccoli sono stati coinvolti nella
progettazione e realizzazione di una rana di carta, discutendo poi
da cosa dipende il salto della rana, della potenza e del movimento,
approfondendo dunque dei concetti fisici. Hanno anche costruito
edifici, ponti etc. ispirandosi al lavoro degli architetti, e utilizzando
materiali di riciclo etc.

2.1.6 Portogallo

In Portogallo, a causa della situazione pandemica, alcune delle
attivita sono state implementate online mentre di presenza. |
laboratori IN2STE(A)M, pur raggiungendo un numero inferiore di
discenti rispetto agli altri paesi del partenariato IN2STE(A)M, hanno
tuttavia soddisfatto le aspettative sia dei docenti che dei discenti.
Partecipando ai laboratori, i discenti si sono sentiti molto positivi
riguardo alle attivita che hanno implementato. Per loro, & stato
molto importante conoscere diverse metodologie, implementare
nuove attivita e ottenere nuove conoscenze sulle STE(A)M.

Primadeilaboratori IN2STE(A)M, idiscenti non sisentivano sicuri delle

proprie capacita, ma successivamente hanno rafforzato la propria
autostima, lavorando sia autonomamente che in gruppo allinterno
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dei laboratori IN2STE(A)M, testando e esplorando i diversi materiali
e realizzando una vasta gamma di attivita multidisciplinari. | discenti
sviluppato creativita e pensiero critico, imparando a ragionare fuori
dagli schemi e ad esplorare qualcosa di nuovo usando curiosita,

immaginazione e creativita.

In Portogallo, i laboratori IN2STE(A)M hanno coinvolto:

1 scuola

4 classi

73 discenti

4 docenti

2 professioniste delle STE(A)M
37 studentesse

Eta dei discenti coinvolti

/-8 anni
8-9 anni

Argomenti principali trattati nei laboratori IN2STE(A)M
Scienza

Matematica
Arte e discipline artistiche
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VALUTAZIONE DELLE COMPETENZE: IL
MODELLO BAM

| partner di IN2STE(A)M hanno lavorato allo sviluppo di un modello
di analisi delle competenze e dei comportamenti di studenti e
studentesse, il cosiddetto “Behavioural Assessment Model, BAM, i
cui strumenti sono stati utilizzati per raccogliere dati utili prima e
dopo i laboratori IN2STE(A)M.

Secondo le ricerche iniziali, condotte dai partner IN2STE(A)M,
esiste ancora scarsa conoscenza delle STE(A)M nella scuola
primaria e tra i docenti. Quest'ultimi hanno ancora diverse difficolta
nellimplementazione di attivita sia teoriche che laboratoriali legate
alle STE(A)M. Ecco allora che la formazione del corpo docente &
fondamentale, al fine di migliorare linsegnamento e l'approccio
didattico alle STE(A)M. A tal fine, il modello BAM si propone come uno
strumento utile per i docenti, che lo utilizzeranno per comprendere
le competenze socio-emotive e le competenze cognitive dei loro
discenti, lavorando a delle attivita specifiche STE(A)M per potenziare
entrambe le due conoscenze.

3.1 Valutazione delle competenze cognitive

Secondo il modello BAM, la gamma di competenze cognitive
comprende: la gestione e [lelaborazione delle informazioni
(identificazione, raccolta, elaborazione e utilizzo di dati rilevanti per
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prendere decisioni), il pensiero critico, creativo e analitico, la capacita
di risoluzione dei problemi, la capacita di esplorare e di awviare
un'indagine scientifica, la creativita e il pensiero computazionale.

Utilizzando il modello BAM all'interno dei laboratori IN2STE(A)M
e stato notato come i discenti abbiano sviluppato le seguenti
competenze e lavorato su alcuni aspetti fondamentali:

Problem solving e capacita di risoluzione dei problemi

v | discenti ricercano delle soluzioni innovative per risolvere dei
problemi, anche di natura complessa, per esempio ragionando ai
fenomeni globali

v | discenti esplorano molteplici idee e concetti, in un approccio
multidisciplinare e interdisciplinare, prima di trovare la soluzione
giusta

Capacita di esplorazione e avvio di unindagine scientifica

Capacita di approfondimento e analisi

Capacita di svolgere una missione, una task

Capacita di ragionamento logico e di pensiero critico

v | discenti acquisiscono pili conoscenze sul mondo e sono in grado di
riflettere sui fenomeni globali, ricercandone le possibili soluzioni e
analizzando le relazioni di causa-effetto

v | discenti sono curiosi, pongono delle domande e riflettono in
maniera critica

| discenti sviluppano delle ipotesi, per poi procedere alla

realizzazione di specifici prototipi da testare (per esempio all'interno

dei laboratori IN2STE(A)M hanno lavorato su un prototipo di

veicolo, di ponte etc.) e sono in grado di valutarne la loro efficacia al

momento del test, cosi da validare o rigettare l'ipotesi iniziale

Creativita e pensiero creativo:

v | discenti sono in grado di innovare e generare nuove idee
v I discenti sono in grado di testare diverse opzioni in modo creativo
v | discenti sono in grado di utilizzare, maneggiare diversi materiali

28



e strumenti, selezionandoli accuratamente all’inizio dell’attivita di
esplorazione e indagine all’interno dei laboratori IN2STE(A)M

Spirito di innovazione e di imprenditorialita

v | discenti imparano a lavorare autonomamente, implementando una
serie di attivita autoguidate all’interno dei laboratori IN2STE(A)M

v I discenti sono in grado di promuovere la cooperazione e il lavoro di
gruppo all’interno dei laboratori IN2STE(A)M

v | discenti sono in grado di ripartirsi missioni e tasks al fine di lavorare
su un obiettivo comune

- Alfabetizzazione digitale

v’ I discenti sono in grado di cercare autonomamente immagini, video
e informazioni su internet

vl discenti sono in grado di usare piattaforme e strumenti online per
eseguire un compito scolastico all’interno dei laboratori IN2STE(A)M

Tutte queste competenze sono state approfondite attraverso
l'utilizzo dell’Activity Kit di IN2STE(A)M e delle attivita ivi contenute.
Il modello BAM permette dunque di valutare la familiarita dei
discenti nell'acquisire e nel potenziare tali competenze durante la
loro partecipazione ai laboratori IN2STE(A)M. Tali competenze sono
altresi parte integrante del quadro delle competenze stilato dalllOCSE
e con validita fino al 2030. Lo schema in basso riporta alcune tra le
competenze OCSE principali.

Le osservazioni, i dati estratti e le competenze testate all'interno dei
laboratori IN2STE(A)M sono stati/e riportati/e in specifici documenti
di supporto forniti dai partner IN2STE(A)M alle diverse scuole
(specificamente, dei diari di osservazione sia per docenti che per
discenti).
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Livello di competenza

Problem solving
(capacita di
risoluzione dei

Eccellente

Capacita di generare
molteplici soluzioni
a una serie di
problemi e scenari

Intermedio

Capacita di generare
un‘unica e semplice

soluzione a una serie
di problemi e scenari

Basico

Capacita di
apprendere
attraverso una serie
di attivita passo a

(pensiero critico)

diverse fonti di
informazione, prove
e materiali primari
(quindi di informarsi
criticamente)
Capacita di valutare
criticamente il lavoro
degli altri;

Capacita di
raccogliere prove
per costruire un
argomento.
Capacita di fare
previsioni basate

su determinate
informazioni e
formare conclusioni
o generalizzazioni
sui fenomeni, valide
e fondate.

materiali primari o
fonti per valutare
e integrare nuove
conoscenze.
Capacita di fare
previsioni basate
su determinate
informazioni
(relazioni di causa
effetto: se X,
alloraY). Tuttavia,
in questa fase, i
discenti non sono
ancora in grado
di generalizzare

o testare delle
specifiche ipotesi.

problemi) reali, usando le reali, usando le passo, gradualmente
conoscenze proprie | conoscenze proprie | Il docente interviene
alle STE(A)M alle STE(A)M nel processo di
Capacita di utilizzare apprendimento in
una serie di approcci quanto il discente
alla risoluzione dei non & ancora in
problemi, tra cui il grado di apprendere
metodo scientifico e autonomamente
il design thinking.
Capacita di
apprendere
autonomamente e
ricercare le proprie
soluzioni

Critical Thinking Capacita divalutare | Capacita dirivedere | Capacita di valutare

le informazioni o le
prove presentate;

Il discente non &
ancora in grado di
fare delle previsioni
Il discente & in grado,
limitatamente, di
generare nuove
ipotisi o costruire
nuovi argomenti
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Creative Thinking
(pensiero creativo)

Capacita di
affrontare i
problemi da diverse
prospettive e
adottare approcci
nuovi, innovativi e
creativi

Capacita di
sintetizzare i risultati
dell'attivita e
riflettere sul valore
di soluzioni nuove e
innovative

Capacita di fare
spiegazioni,
rappresentazioni,
presentazioni per
illustrare Iattivita
svolta, il prodotto
realizzato etc.

| discenti non sono
ancora in grado di
affrontare i problemi
da prospettive
diverse e in maniera
creativa

| discenti non sono
ancorain grado di
affrontare i problemi
da prospettive
diverse e in maniera
creativa

Entrepreneurship
(innovazione e spirito
imprenditoriale)

Capacita di correre
deirischi e prendere
delle decisioni
Capacita di svolgere
tasks e missioni sia
autonomamente che
in gruppo

Capacita di accettare
i fallimenti e
riprovare

Capacita di
comunicare con

gli altri e lavorare

in gruppo,
riconoscendo
I'interculturalita e la
diversita del gruppo

| discenti sono
motivati e energici,
pronti ad avviare le
attivita

| discenti sono
positive e non si
arrendono davanti
ai fallimenti e ai
possibili errori

Fonte: schema elaborato da INOVA
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3.2 Valutazione delle competenze socio-emotive e relazionali

Dal modello BAM e dai dati osservativi durante i laboratori
IN2STE(A)M, le seguenti competenze socio-emotive sono state
identificate come le piu rilevanti per studenti e studentesse della
scuola primaria:

v Fiducia in sé
Partecipando a IN2STE(A)M, i discenti hanno acquisito maggiore
fiducia nelle loro competenze personali e in relazione alle discipline
STE(A)M. | laboratori hanno permesso ai discenti di esplorare in
modo indipendente, creare le proprie conoscenze, utilizzando le
proprie capacita e rispondendo ai propri bisogni e alle proprie
esigenze educative. Inoltre, dai laboratori IN2STE(A)M & emerso
che: anche se i discenti erano all’inizio un po’ titubanti sull’approccio
STE(A)M, successivamente sono riusciti invece ad essere altamente
attivi e a portare avanti le missioni STE(A)M

v' Consapevolezza di sé
Partecipando ai laboratori IN2STE(A) i discenti hanno migliorato
la loro capacita di riflettere, comprendere e gestire le proprie
emozioni, i propri punti di forza, ma anche i sistemi di credenze,
i limiti e le potenzialita. | discenti hanno acquisito nuova
consapevolezza del sé, sfidando i propri limiti e chiedendo il
supporto e la guida da parte dell’insegnante o dei pari, se bisogno.

v/ Competenze interpersonali
Partecipando ai laboratori IN2STE(A)M i discenti hanno migliorato
la loro capacita di comunicare e costruire relazioni con gli altri. A tal
fine, & importante che i discenti sviluppino I'ascolto attivo, il lavoro
di squadra, il senso di responsabilita, la leadership, la motivazione,
la flessibilita ma anche la pazienza, 'empatia, la capacita di lavorare
con gli altri per raggiungere un obiettivo comune etc. In particolare,
durante i laboratori IN2STE(A)M i discenti hanno migliorato le
proprie capacita interpersonali scambiando idee e opinioni con
gli altri, per evitare possibili errori e fallimenti (e quindi al fine
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di ottenere soluzioni comuni a problemi comuni); ascoltando e
confrontandosi dunque con i propri coetanei e con i docenti. La
partecipazione dei discenti e stata tale che molti di loro hanno
continuato a svolgere le attivita di IN2STE(A)M anche al di fuori delle
ore di lezione, una volta a casa.

v" Competenze di Comunicazione:
Partecipando ai laboratori IN2STE(A)M i discenti hanno migliorato
la propria capacita di interagire con gli altri in diversi contesti
e di scambiare informazioni, idee e conoscenze. In particolare,
in IN2STE(A)M i discenti hanno migliorato le proprie capacita
comunicative presentando, per esempio, i loro lavori e risultati
finali ai compagni di classe, spiegando e illustrandone il processo
d’indagine, l'esplorazione e le sfide incontrate.

Per concludere, nei laboratori IN2STE(A)M, I'impegno dei discenti
stato molto elevato, si sono sentiti a proprio agio e motivati a lavorare
con materiali innovativi e non convenzionali (ad esempio materiali
riciclati, tecnologie e robot etc.) e a svolgere le attivita in laboratori
STE(A)M che sono molto diversi dalle aule tradizionali. | discenti
hanno anche apprezzato il lavoro in gruppi, senza distinzione di
sesso (entrambi ragazzi e ragazze sono stati coinvolti/e nelle attivita
laboratoriali) e includendo tutti i compagni e le compagne di classe
indipendentemente dall'avere qualche difficolta di apprendimento,
un diverso background socio-culturale, delle barriere linguistiche etc.

3.3 Valutazione delle competenze e del comportamento
individuale

| laboratori IN2STE(A)M sono stati supportati da una serie di
strumenti messi a disposizione dai partner di IN2STE(A)M tra i quali
un questionario che é stato somministrato a avvio e a chiusura dei
laboratori cosi da analizzare le preferenze e le aspettative dei discenti
in merito all'apprendimento delle discipline STE(A)M.

Parallelamente alla somministrazione del questionario ai discenti,
sono stati raccolti altresi dei feedback qualitativi importanti e
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delle osservazioni specifiche anche da altri beneficiari coinvolti nel
progetto IN2STE(A)M, in particolare i docenti e le professioniste
STE(A)M che hanno supportato il lavoro dei docenti nelle classi. Nelle
fasi preliminari del progetto, sono stati condotti anche focus group
con i genitori, che hanno evidenziato limportanza per i loro figli di
awvicinarsi alle discipline STE(A)M fin dalla tenera eta.

Le informazioni qui raccolte e riportate nei paragrafi successivi
riguardano principalmente il livello di interesse e impegno nelle
discipline STE(A)M, mostrato dai discenti, evidenziando anche le
possibili difficolta incontrate prima e dopo l'implementazione dei
laboratori IN2STE(A)M.

3.3.7 Feedback dei discenti

Di seguito viene riportata l'esperienza dei laboratori IN2STE(A)M,
trascrivendo il pensiero e i feedback ricevuti dai discenti nei diversi
paesi del partenariato.

In Grecia, il feedback dei discenti delle scuole primarie, coinvolti
nei laboratori IN2STE(A)M, e stato generalmente buono, anche se
alcuni di loro sembravano inizialmente avere delle piccole difficolta
(per esempio il non riuscire nella costruzione di un prototipo etc.)
che percepivano come dei fallimenti. Ecco perché, sia i docenti che
le professioniste delle STE(A)M hanno incoraggiato i discenti a non
arrendersi ma a riprovare l'attivita in caso di fallimento. Ambienti
di apprendimento multisensoriale e non convenzionali sono stati
utilizzati per coinvolgereidiscenti,in modo che avessero I'opportunita
di sentirsi piu a proprio agio e apprendere in maniera dinamica e
stimolante rispetto alla classe tradizionale.

A Cipro, i discenti sono stati molto motivati e hanno cercato di
contribuire alla buona riuscita di tutte le attivita. Dal questionario
somministratogli, € emerso come i laboratori STE(A)M siano stati
molto apprezzati in quanto non convenzionali e piu interattivi
rispetto alle lezioni frontali in classe. Le attivita di IN2STE(A)M hanno
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spinto i discenti a lavorare in modo indipendente, consentendo
loro di dispiegare la loro creativita e praticare il pensiero critico.
Inoltre, la collaborazione e stata un aspetto importante delle
attivita IN2STE(A)M, promuovendo dunque discussioni di gruppo
fruttuose e riflessive sulle diverse tematiche trattate. Inoltre, é
stato interessante osservare come i discenti siano stati in grado di
applicare le conoscenze pregresse e collegarle con i nuovi concetti
STE(A)M appresi nei laboratori IN2STE(A)M.

In Italia, il feedback positivo (ricevuto dai discenti) ha riguardato
principalmente gli aspetti della creativita e dellinnovazione delle
attivita STE(A)M. Durante le attivita, i discenti hanno sperimentato
la propria creativita in modo dinamico e divertente, attraverso
l'utilizzo sia di materiali riciclati, fatti a mano etc. che di tecnologie
e robot, ricreando cosi spazi di apprendimento misti e non formali.
Durante i laboratori e in alcune attivita come la costruzione di ponti,
i discenti hanno espresso una certa frustrazione quando qualcosa
non funzionava, ma sono riusciti a comunicare chiaramente i loro
bisogni superando il malessere ed essendo infine orgogliosi del
lavoro svolto.

In Turchia, la maggior parte dei discenti ha dichiarato di essersi
divertita a fare attivita con materiali colorati, innovativi e divertenti.
Inoltre, la maggior parte di loro ha dichiarato che vorrebbe imparare
cose nuove relative alle STE(A)M e aldila delle normali attivita in
classe. Dai questionari somministrati € emerso come i discenti
avessero una certa riluttanza iniziale nei confronti dei contenuti
STE(A)M, ritenuti spesso difficili. Tuttavia con la partecipazione alle
attivita di IN2STE(A)M, la loro motivazione e la loro determinazione
nelllapprendere le discipline STE(A)M € aumentata, aldila delle paure
e dei blocchi iniziali.

In Polonia, i discenti hanno apprezzato molto i laboratori IN2STE(A)M,
ritenendoli degli spazi di apprendimento utili e alternativi alle
classi tradizionali. | discenti hanno altresi espresso delle ambizioni
professionaliin linea con le discipline tecnico-scientifiche, riguardanti
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perlopiu la professione di medico, computer graphic designer,
giornalista, architetto e altro ancora legato alle STE(A)M.

In Portogallo, i discenti hanno avuto l'opportunita di sperimentare
nuove attivita, testare nuovi materiali e potenziare il pensiero critico,
il processo creativo ma anche la cooperazione e la comunicazione
con i compagni e le compagne di classe.

In generale, dall'analisi dei feedback qualitativi raccolti in tutti i paesi,
e emerso che i discenti hanno migliorato il loro rapporto con STE(A)JM
e la loro percezione delle STE(A)M che non sono piu considerate
troppo teoriche o difficili da imparare.

| grafici seguenti mostrano il livello di difficolta che i discenti hanno
avuto o hanno ancora nell'apprendimento delle STE(A)M, prima e
dopo aver partecipato ai laboratori IN2STE(A)M, rispondendo alla
seguente domanda: “Quali sono le discipline piu difficili per te”? La
domanda si riferisce anche alle scienze sociali in modo da prendere
in considerazione lapproccio multidisciplinare allinterno delle
STE(A)M. | dati sono cumulativi, aggregando le risposte ricevute dai
discenti di tutti i paesi del partenariato.

Percentuale di discenti che riscontrano difficolta nelle STE(A)M
(primadeilaboratoriIN2STE(A)M)
100%
90%
80%
70%
60%

50%
40%
30%
20%
poli | | . i al
0

scienze matematica tecnologia scienze sociali

=R

B facile M un po' difficle ™ molto difficile

Fonte: grafico elaborato dal CESIE
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Prima di partecipare ai laboratori IN2STE(A)M, i discenti avevano una
certa difficolta con la scienza e la matematica, i cui concetti sono
spesso considerati troppo teorici e difficili da ricordare (soprattutto
perché contenenti formule e procedure). Al contrario, i discenti
sembravano avere una certa familiarita con la tecnologia, i social,
le piattaforme informatiche e gli strumenti di apprendimento a
distanza. Anche le arti erano percepite nei primi questionari come
estremamente facili.

Percentuale di discenti che riscontrano difficolta nelle STE(A)M (al
termine dei laboratoriIN2STE(A)M)

100%

80%

60%

40%

ol L 1
. 11 r

scienze matematica tecnologia  scienze sociali

ES

mfacile ®unpo'difficle ™ molto difficile

Fonte: grafico elaborato dal CESIE

Con la partecipazione ai laboratori IN2STE(A)M, i discenti hanno
acquisito una maggiore familiarita con le discipline STE(A)M,
trattando tematiche legate ai fenomeni naturali, ai fenomeni climatici,
all'ecologia etc. La matematica rappresenta ancora un ostacolo per i
discenti. Cio e dovuto anchealfatto chein moltilaboratoriIN2STE(A)M,
concetti e nozioni matematiche sono stati utilizzati per creare
prototipi o per codificare, programmare un robot o in altre attivita
tecnico-scientifiche.

Tuttavia, i docenti hanno cercato di aiutare i discenti a familiarizzare
con la matematica anche attraverso l'uso delle arti e della creativita
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artistica (ad esempio attraverso la creazione di un mosaico,
attraverso la costruzione di un ponte, e quindi come la matematica
abbia un’applicazione concreta nella vita di tutti i giorni passando
dall'astratto al concreto). Ecco perché le arti acquisiscono un nuovo
interesse per i discenti e sono dunque considerate estremamente
facili dai discenti. Dai questionari somministrati una volta conclusi
i laboratori IN2STE(A)M, € emerso inoltre come anche la tecnologia
non abbia avuto variazioni significative, essendo ancora percepita
come una disciplina semplice.

Tuttavia, nei laboratori IN2STE(A)M i discenti hanno avuto modo di
confrontarsi anche con tecnologie piu avanzate (rispetto ai semplici
telefoni cellulari), apprendendo a programmare, progettare e
stampare per esempio in 3D. Quanto alle scienze sociali, non sono
stati raccolti dati significativi per valutarne il loro impatto reale sui
discenti. Tuttavia, si sottolinea come discipline quali storia e geografia
siano state altamente considerate e valorizzate con l'approccio
multidisciplinare STE(A)M dei laboratori di IN2STE(A)M. | discenti
hanno, per esempio, cercato di ricreare l'ecosistema naturale
(con l'uso di tecnologie e materiali di riciclo), combinando dunque
conoscenze scientifiche, conoscenze geografiche, conoscenze
artistiche e anche un po’ di creativita.

3.3.2 Feedback dei docenti e delle professioniste delle
STE(AM

Fin dall'inizio del progetto IN2STE(A)M, docenti e professioniste delle
STE(A)M sono stati fortemente coinvolti nel processo, attraverso la
loro partecipazione attiva alle varie fasi del progetto e contribuendo
ai diversi prodotti intellettuali realizzati dai partners. In primo luogo,
docenti e professioniste delle STE(A)M hanno preso parte ai focus
group e a una ricerca documentale sul ruolo delle STE(A)M nei diversi
paesi del partenariato. Successivamente, i docenti hanno partecipato
al corso online di IN2STE(A)M al fine di familiarizzare con l'approccio
STE(A)M e procedere con l'avvio dei laboratori nelle diverse classi. |
docenti hanno altresi ricevuto uno specifico manuale di formazione, il
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Digital Teacher’s Toolkit che ha permessola corretta preparazione prima
dellimplementazione delle attivita laboratoriali. Prima dell'avvio dei
laboratori IN2STE(A)M, in ogni paese del partenariato si € proceduto
con la selezione di almeno 3 donne, professioniste delle STE(A)M (del
campo della ricerca, dell'ingegneria, dell'architettura etc.), al fine di
supportare i docenti nei laboratori e garantire I'equa partecipazione
di bambini e bambine all'interno delle attivita progettuali.

In generale, i docenti sono stati fortemente ispirati dall'approccio
STE(A)M e dal peso che I'educazione alle STE(A)M assume all'interno
dei programmi scolastici. Motivo per il quale, i docenti hanno
espresso un crescente interesse per le STE(A)M, chiedendo di essere
ulteriormente formati a riguardo e in particolare su quelle discipline
piu moderne e non convenzionali quali la programmazione digitale e
la robotica, per esempio.
Dai questionari di valutazione e dai feeback ricevuti, sono emersi i
seguenti aspetti chiave comuni ai diversi laboratori IN2STE(A)M:
Generazione di nuove idee e creazione di nuovi prodotti, anche di
natura digitale
Creazione di nuove e positive dinamiche di gruppo, che hanno
permesso ai discenti di lavorare insieme, autonomamente e
progettando, poi realizzando prodotti comuni
Rafforzamento dell'affettivita tra i discenti, della comunicazione e
dell'interazione tra essi
Potenziamento delle capacita di osservazione, dell'attenzione e
dellelaborazione di idee
Capacita di sperimentare e avviare un'indagine scientifica passo

dopo passo, fino alla validazione del risultato finale

In generale, i docenti hanno riscontrato come i discenti abbiano
raggiunto dei grandi obiettivi didattici, aumentando la motivazione e
sviluppando nuove competenze specifiche nelle discipline STE(A)M.
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Le professioniste delle STE(A)M hanno affiancato il lavoro dei docenti
nei laboratori IN2STE(A)M, selezionando dall’Activity Kit una serie di
attivita e valutandone la fattibilita all'interno dei laboratori (in base
all'eta dei discenti, alle conoscenze pregresse, ai livelli di attenzione
etc.). Generalmente, le professioniste delle STE(A)M, selezionate
nei diversi paesi IN2STE(A)M, hanno giudicato essere molto chiare,
istruttive e utili le attivita contenute nell'Activity Kit di IN2STE(A)
M e testate all'interno dei laboratori nelle scuole. Per loro, e stata
un'esperienza fortemente positiva sia in termini di processo che di
contenuto didattico.

Dal feedback dato dai docenti, & emerso che i discenti hanno avuto
un ruolo attivo all'interno dei laboratori, lavorando con entusiasmo e
volendoproseguirel'esperienzadiscoperta e costruzionedeiprototipi
anche una volta tornati a casa. L'ascolto & stata una componente
chiave laddove i discenti hanno acquisito e sviluppato una maggiore
maturita nell'ascoltare e nel dialogare in maniera costruttiva sia con
i loro docenti sia con i compagni e le compagne di classe.

Buona la comunicazione e il coinvolgimento anche di alunni e
alunne con difficolta di apprendimento, come nel caso di Cipro
dove un docente ha riscontrato come un ragazzo con difficolta di
apprendimento abbia notevolmente migliorato la relazione con
i suoi coetanei tramite la partecipazione ai laboratori IN2STE(A)M.
Lo studente in questione ha avuto altresi I'opportunita di lavorare
su un prototipo presentando il prodotto finito alla classe che si &
complimentata con lui, rendendolo dunque orgoglioso di sé. Anche
i discenti piu timidi e introversi sono stati coinvolti nelle attivita,
sviluppando una nuova autostima di sé e una nuova consapevolezza
delle proprie capacita.

Quanto alle difficolta emerse, emergono alcune difficolta sottolineate
dai docenti:

Difficolta nell'utilizzo delle tecnologie e mancanza di conoscenze
pregresse. | docenti hanno dichiarato di necessitare di pit tempo per
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predisporre attivita laboratoriali con ['utilizzo delle tecnologie.
Difficolta dei discenti di seguire correttamente le istruzioni all'interno
dei laboratori, specialmente per quanto riguarda le attivita di
progettazione

Difficolta nell'aiutare simultaneamente i discenti e difficolta di
management dei laboratori qualora l'attivita sia svolta con un
numero consistente di studenti e studentesse

Difficolta di gestione del tempo, alcune attivita avrebbero richiesto
piu tempo specialmente quelle nuove per i discenti come le attivita
di programmazione e coding. Il tempo limitato € comunque Spesso
dovuto alla durata delle lezioni, cosi come previste nei curricula
didattici

In generale, comunque, i docenti si ritengono soddisfatti
dell'esperienza all'interno dei laboratori IN2STE(A)M e hanno
osservato come tutti, studenti e studentesse abbiano partecipato
allo stesso modo nonostante il rendimento scolastico, le possibili
difficolta di apprendimento e il genere.

Per concludere, i docenti hanno avuto altresi modo di esprimere il
loro giudizio circa i possibili “miglioramenti futuri”, sottolineando
ancora una volta limportanza della formazione dei docenti e di
come le scuole europee debbano impegnarsi nel promuovere
'apprendimento delle STE(A)M non solo tra i discenti ma anche tra
i docenti. Viene ribadita l'importanza delle attivita laboratoriali che
facilitano'apprendimento delle STE(A)M e la necessita di concentrarsi
su nuovi approcci didattici, utilizzando nuove metodologie e le
tecnologie per scopi educativi.

3.3.4 Feedback dei genitori

Anche i genitori hanno espresso un feedback positivo circa la
realizzazione dei laboratori IN2STE(A)M, laddove hanno riscontrato
un maggiore interesse e una maggiore curiosita per le STE(A)M da
parte dei loro figli e delle loro figlie. Anche in termini relazionali, i
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laboratori IN2STE(A)M hanno migliorato le capacita relazionali dei
giovani, seppure I'impatto in termini di maggiori competenze sociali
e relazionali non & cosi rapido e visibile subito, ma se ne vedono i
benefici con la pratica e nel tempo. Importante & comunque come
attraverso le STE(A)M, bambine e bambine lavorano sulla propria
creativita e pensiero critico.

| genitori affermano inoltre come le STE(A)M diano nuove opportunita
siadiapprendimento perilorofigliche difuture carriere professionali,
in un panorama lavorativo in rapida evoluzione e dove sono richieste
sempre piu competenze multidisciplinari.

| genitori vorrebbero altresi essere maggiormente informati e
formati sulle STE(A)M, cosi da avere in prima persona una migliore
comprensione degli argomenti e sviluppare anch’essi delle
competenze specifiche nel campo STE(A)M. In tal modo, potranno
sentirsi piu sicuri e a proprio agio nel presentare idee e progetti
delle STE(A)M ai loro figli, e aiutandoli nel loro percorso didattico e
professionale in queste carriere.
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CONCLUSIONI

Partecipando ai laboratori IN2STE(A)M, i discenti hanno sviluppato
un maggiore interesse nell'implementazione di attivita tecnico-
scientifiche,avendol'opportunitadiesplorareattivitaSTE(A)M pratiche
e molto diverse dalle attivita teoriche fatte in classe. All'interno dei
laboratori, 'acquisizione di competenze e conoscenze relative alla
matematica, alla scienza, alla tecnologia & avvenuta attraverso l'uso
di metodi educativi non formali, basati sulla sperimentazione e sul
gioco come parte del processo di scoperta e apprendimento.

Dall'esperienza nei laboratori IN2STE(A)M, € emerso che STE(A)
M riunisce 5 discipline critiche (scienza, tecnologia, ingegneria,
arte, matematica) che dovrebbero essere promosse per creare
un ambiente di apprendimento inclusivo che incoraggi studenti
e studentesse a partecipare, collaborare e risolvere i problemi.
Questo approccio olistico consente ai discenti di esercitare
contemporaneamente l'emisfero cerebrale destro e Il'emisfero
celebrale sinistro, sviluppando una serie di competenze trasversali
spendibili sia a scuola che in un ambiente di lavoro del 21° secolo.

Importante & stato il coinvolgimento delle bambine durante i
laboratori, assicurando un’equa composizione dei gruppi di lavoro
e garantendo equita nella distribuzione di ruoli e compiti da parte
dei docenti allinterno dei laboratori, cosi da favorire linteresse
crescente delle bambine nelle STE(A)M aldila dei pregiudizi e degli
stereotipi di genere.
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Non vi é stata pertanto alcuna differenza significativa nel livello
di interesse e nella volonta di partecipare alle attivita tra studenti
di sesso maschile e femminile, entrambi equamente coinvolti e
interessatiailaboratori STE(A)M. Sono stati dunque garantitiambienti
di apprendimento positivi e inclusivi per tutti e tutte.

Nellambito deilaboratoriIN2STE(A)M, einriferimento all'applicazione
del BAM - Behavioural Assessment Model, sono state cosi sviluppate
una serie di competenze sia cognitive che socio-emotive, traendo
ispirazione da diverse attivita e combinando competenze specifiche
tratte da diverse discipline scolastiche. Sono state infatti esplorate
diverse discipline e aree di interesse (scienze, matematica, arte,
robotica, letteratura, etc.) coinvolgendo docenti di diverse materie
scolastiche e al fine di creare curricula scolastici sempre piu integrati
e multidisciplinari.

| laboratori hanno permesso ai docenti di lavorare insieme,
combinando diverse discipline e adottando metodi innovativi, aldila
delle lezioni tradizionali, frontali e teoriche. A differenza dei modelli
tradizionali di insegnamento, l'approccio IN2STE(A)M ha cercato di
andare oltre i confini delle diverse discipline, al fine di incoraggiare
la multidisciplinarita e lavorare su livelli piu elevati di creativita ed
efficacia dei curricula scolastici.

| laboratori hanno rappresentato anche nuovi modi di concepire lo
spazio, di organizzare l'aula fisicamente (con banchi, sedie, materiali
alternativi e flessibili) ma anche di gestirla, evitando cosi la struttura
tradizionale e lasciando ai discenti la possibilita di interagire tra loro
in un approccio peer-to-peer libero e autonomo.

| discenti, dal canto loro, hanno mostrato motivazione, entusiasmo
e partecipazione attiva, il che ha permesso la creazione di un clima

positivo all'interno dei laboratori.

Dall'esperienza dei diversi paesi in IN2STE(A)M, € emerso quindi
che gli approcci STE(A)M dovrebbero essere ampiamente adottati
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in tutte le scuole. A tal fine, & importante formare prontamente
i docenti, al fine di renderli competenti e motivati all'adozione di
programmi di studio multidisciplinari propri alle STE(A)M. Inoltre, le
scuole dovrebbero:
adottare metodi non tradizionali e approcci STE(A)M, da integrare
nei curricula scolastici tradizionali
fornire nuovi input sia per i docenti che per i discenti, integrando
maggiormente la tecnologia e l'arte nei curricula tradizionali
promuovere l'interdisciplinarieta e la multidisciplinarieta a scuola,
coinvolgendo i docenti delle diverse discipline e favorendo la
partecipazione di tutti i ragazzi e le ragazze (promuovendo attivita
cooperative e lavoro di gruppo come all'interno dei laboratori
IN2STE(A)M)
migliorare I'uso della tecnologia a scuola e concentrarsi su nuovi
approcci quali la robotica e il coding, utilizzando cosi la tecnologia
per nuovi obiettivi didattici

Per raggiungere queste nuove priorita, i partner di IN2STE(A)M, i
docentidellediversescuole,igenitoriele professioniste delle STE(A)M
hanno collaborato con efficacia, adattando le diverse attivita e
predisponendo dei laboratori specifici e mirati a soddisfare i bisogni
e lavorare su competenze specifiche nei discenti, creando dunque
nuovi spazi di apprendimento multidisciplinari soddisfacenti.
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ALLEGATI: RACCOLTA DI ATTIVITA
LABORATORIALI IN2STE(A)M

| laboratori di IN2STE(A)M sono stati realizzati prendendo spunto
da una serie di attivita e workshop ideati e contenuti all'interno
dell'Activity Kit di IN2STE(A)M, sviluppato dai partner europei del
progetto. Per conoscerli, bastera visualizzare I'Activity Kit online e
scaricare gratuitamente le risorse.

In generale, I'Activity Kit promuove una serie di attivita inclusive e
coinvolgenti per tutti, studenti e studentesse, riducendo al minimo
gli stereotipi educativi di genere e coprendo una vasta gamma di
competenze e abilita che i discenti possono sviluppare durante la
pratica concreta delle discipline STE(A)M, sia a scuola che a casa e
nel tempo libero.

Si specifica che, alcune attivita sono state ideate in itinere e pertanto

non risultano inserite nell’Activity Kit. Tali attivita possono essere
visualizzate e consultate tra gli allegati che seguono.
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Name of the lesson LET'S BUILD OUR 3D OBJECT!

Target group 9-10 years old
Duratilon 2 workshops of 2 hours each
STEAM Skills/ 215t Critical Thinking
Century Skills?? Tech Literacy
Creative Thinking
Problem Solving
Coding and robotics
Communication
Collaboration
Expected learning Drawing and making 3D objects not only helps children
outcomes improve their creative skills but also develops their ability to

solve real problems and treasure the mistakes made.

Subjects and topics
covered

Mathematics
Art

Methodologies

Design Thinking
Creative Thinking
Coding

Problem Based Learning

Integration of the Arts

Art (3D design and modeling also require a great aesthetic
sense, where children create their objects, choose the best
aesthetic shapes, select and combine colors etc.)

. students

Learning Environment Classroom (in groups and individually)
Required resources . Laptop
+  Codeblocks
+  TinkerCAD
Prior knowledge In order to deliver this lesson, the teacher will need to have
«  teacher the following knowledge and skills set:

+  ability to use Codeblocks and TinkerCAD
. Be familiar with the mathematics

In order to be able to participate and contribute to this
lesson, the students will have achieved the following
standards:

+  minimal knowledge of geometric shapes and basic solids
+  minimal knowledge of how to use a pc
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Learning experience
through TinkerCAD and
Codeblocks

With 3D modeling through TinkerCAD it is possible to leave
free rein to the imagination of the students by recording

the wonder in seeing their ideas slowly take shape. With
Codeblocks’ visual block programming modeling, on the other
hand, reasoning and reflection are more involved, as well as
mathematical and geometric concepts.

In addition, with the 3D printer, the shapes from virtual
become real, and what was an idea becomes a real physical
object. By watching the 3D printer in action, the very young
students will understand how it is possible to make objects
from scratch. 3D printers are becoming part of our daily lives
and it is very important that children learn, from a very young
age, what the potential is through play and logic. If in the
realisation phase the child carries out an almost individual
activity, interesting is the observation on the child in the next
step, while comparing himself/herself with others, analysing
the shapes, sizes and functionality of each printed object.

Workshop n.1: 3D modeling with TinkerCAD (2 hours)

The basic principles of three-dimensional modeling, using the
online and free software TinkerCAD, developed by Autodesk.
Simple and intuitive as it is designed for newcomers to 3D
drawing, it is also suitable for young people (students of

the fourth and fifth classes of primary school) who want

to become “digital designers”. It is a geometric modeling
software, which uses only solids.

Within the IN2STE(A)M Labs in Italy, TinkerCAD was highly
used by students to make everyday objects: coffee cups,
prototypes of coffee tables, pots for plants, tags and key rings
etc. The students therefore first created and then 3D printed
these prototypes, seeing the concrete and material results of
their process of discovery and experimentation.
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Workshop n.2: 3D modeling with CodeBlocks (2 hours)

3D modeling through the visual block programming of
Codeblocks, a section of the TinkerCad platform, which
provides a library of code blocks to create solids and perform
logical, mathematical and geometric operations.

Below are some examples of 3D models made during the
workshops in Italy: they will be inspired mainly by the world
of art and architecture: the rose window (a decorative
element typical of medieval religious buildings, in Gothic or
Romanesque style), so as to combine Arts and programming
in the STE(A)M approach.

Gender-inclusive
strategies and activities
planned

Equal opportunities of both boys and girls will be provided.

Assessment & Evaluation

The lesson includes formative assessment methods where
the teacher observes students’ work and provide feedback as
well as peer evaluation.
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Name of the lesson RoboticArt

Target group 9-10 years old
Duratilon 4 hours (2 workshops of 2 hours each)
STEAM Skills/ 215t . Critical Thinking
Century Skills?? Tech Literacy
. Creative Thinking
. Problem Solving
+  Coding and robotics
. Communication
. Collaboration
Expected learning The 4-hours workshop aims to introduce the STEAM approach
outcomes or even better STREAM by launching a challenge to children

also taking into account their natural attitudes and skills.
Starting from the observation of a work of art/painting
showing natural elements, the students will try to: discover
the methods and the techniques used for its realization,
then try to reproduce this work of arts while using recycled
materials and while introducing new elements such as
animalbots and flowerbot

Subjects and topics
covered

Mathematics
Art

Coding
Robotics

Methodologies

Design Thinking
Creative Thinking
Coding

Problem Based Learning

Integration of the Arts

The activity includes the observation of some paintings and
works of art. Students will try to reproduce those while using
recycled materials, therefore fostering both creativity and
imagination, but also aesthetic sense

Learning Environment

Classroom (in groups)

Required resources

+  Colored crepe paper, collage paper, scissors, pencils,
erasers, pencil sharpeners, adhesive tape and recycled
materials of various kinds.

+  Computer, LIM or projector, LEGO WeDo 2.0, Apple iPad.
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Prior knowledge
. teacher
. students

In order to deliver this lesson, the teacher will need to have
the following knowledge and skills set:
. ability to use LEGO WeDo

In order to be able to participate and contribute to this

lesson, the students will have achieved the following

standards:

+  minimal knowledge of how lego constructions work and
how shapes can be combined

Detailed description of the
step-by-step sequences

of the unit, incl. specific
activities to support the
learning experience

STEP 1

The “RoboticArt” starts with the observation of a nature-
themed work of art/painting by the French painter Claude
Monet (water-lily series). Pupils try to look and interpret the
paintings (water-lily series by Claude Monet) and after that,
the teacher asks to the classroom some questions about
the activity: “What do you see?” and “How do light and colors
change and why the colours change?”
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STEP 2

The teachers gives to the classroom the opportunity to
analyse the behaviour of the water lily and of the leaves in
contact with the water. This part is very important for the
students as they have to touch, observe and reflect what
they see. What is the behaviour of the water lily? What is the
difference between the water lily and the other leaves when
in contact with the water?

STEP 3

The classroom is divided in groups to conduce their self-
guided and autonomous investigation, starting from their
personal hypotheses up to the confirmation of the theory.
Students write down their notes and observations on the
IN2STE(A)M diaries and sheets for students.
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STEP 4

Students are divided in groups of four and they sit together,
in new multisensory learning STE(A)M environments and
“flipped classroom” so to boost their active engagement.
Students learn how to cooperate with the others, carrying out
brainstorm activities before to expose their final results in
plenary session.

STEP 5

Once it is agreed why the water lily behaves differently
than other plants when it comes into contact with water,
the students are now ready to recreate the ecosystem that
appears in Monet's paintings. The students will use recycled
materials to build the ecosystem and thanks to the use of
Lego they will build animated and robotic frogs (frogbot),
tadpoles, and all the animals that live in that ecosystem.
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STEP 6

The students have the opportunity to create the ecosystem
and let the “frogbot” finally move.

STEP 7

Storytelling. The students will now create a story to tell about
the life of the frogbot and other animals they built before, so
as to introduce the narration, the stream into the STE(A)M (for
a STREAM approach)

Gender-inclusive
strategies and activities
planned

Equal opportunities of both boys and girls will be provided.

Assessment & Evaluation

The lesson includes formative assessment methods where
the teacher observes students’ work and provide feedback as
well as peer evaluation, while letting students being the self-
learners of their learning pathway
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Name of the lesson PHILOSOPHISTS AND MATHEMATICS

Target group

Grade 3, 9 years old

Duration

3 lessons, 80 minutes each

STEAM Skills/ 21t Century
Skills??

Critical Thinking
Communication
Collaboration
Tech Literacy
Creative Thinking
Media Literacy
Social skills
Problem Solving

Expected learning
outcomes

By the end of this unit, learners will be able to:

. Distinguish the mathematical concepts of multiplication
and division through the construction of mathematical
problems utilising online tools.

. Name the philosophists behind the mathematical
concepts (Pythagoras-Pythagorean table & Euclid -
Euclidean division).

. Use of the cubism approach to represent an art piece.

Subjects and topics
covered

Multiplication and division
Cubism art technique

Methodologies

Design Thinking
Inquiry based learning
Problem based learning

Integration of the Arts

Art (use of the cubism technique)

Learning Environment

Classroom (in groups and individually)

Required resources

. Pythagorean table (ANNEX 1)

. Small whiteboards (one per student)

. Pythagoras and Theano's pictures (ANNEX 2)
. Cubist paintings (ANNEX 3)

. Euclid's pictures (ANNEX 4)

. Picasso's cubist paintings (ANNEX 5)
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Prior knowledge
teacher
students

In order to deliver this lesson, the teacher will need to have
the following knowledge and skills set:

. Can employ different strategies to deliver the content.
. Be familiar with the cubism technique.

In order to be able to participate and contribute to this

lesson, the students will have achieved the following

standards:

. Can recall the multiplication tables.

+  Canunderstand the difference between multiplication
and division.

Detailed description of the
step-by-step sequences

of the unit, incl. specific
activities to support the
learning experience

Lesson rationale:

In the beginning, students record their ideas. Then, the
concepts are processed through educational applications. The
students utilise digital applications to construct problems.
Also, the cubism technique is used to create portraits of

the philosophers incorporating mathematical operations of
multiplication and division.

STEP 1.1: Multiplication and Pythagoras / Theano

The Pythagorean table (ANNEX 1) is shown to the students
and they are asked to write down on their whiteboard what
they observe. Then, the teacher records the multiplication
patterns identified during the brainstorm activity (multiples
of1,2,3,4,5,6,7,8,9). At the same time, it is pointed out
that the table was discovered by Pythagoras, an ancient
philosopher along with his wife, Theano. The teacher presents
pictures of them and the following are discussed (ANNEX 2):
. Form/shape

+  Clothing

. Location etc.

Then, students utilise the following online applications:

. Times Table of 2 Using Model - Math Games - SplashLearn

* Array Display | | Models multiplication and The Commutative
Law in multiplication (ictgames.com)

Students conclude to a result and tell a story based on the
picture given (concept: multiplication as a grouping method).
Finally, they are asked to find the connection with the
Pythagorean Table (e.g., 2X3 is two rows of 3 boxes).
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STEP 1.2: Construction of multiplication problems

Students are invited to use the application “Gordon’s
Multiplication - 5-11 year olds - Topmarks”, to construct
multiplication problems and record them in their notebook.
After completing this task, they present their work and their
peers evaluate their effort. In the end, utilising the idea of
the current lesson plan (Use of the geometric shapes to
create a cubist work art), the students study cubist paintings
(ANNEX 3). Then, they try to turn portraits of Pythagoras and
Theano into cubist drawings by incorporating mathematical
multiplication operations.

STEP 2.1: Division as an inverse process of multiplication

In the plenary, students share a mathematical problem based
on the image shown through the digital application “Divide
Objects into Equal Groups - Math Games - SplashLearn”.
Then, they try to find the connection to the multiplication
process. In this way, division-related mathematical problems
will be created in parallel with understanding multiplication
as an inverse process of multiplication. Several examples can
be given and students may note them on their blackboard.
They then, utilise the application “Doggy Division Dinners
(ictgames.com)” to apply the knowledge acquired and
construct mathematical problems.

STEP 2.2: Construction of division problems

Euclid, the Greek mathematician who founded the division

is presented and students comment on his form/shape
(ANNEX 4). Some biographical details can also be shared.
Then, the division is presented through the application
“Grouping - 5-7 year olds - Topmarks” to better understand
the inverse relationship. The students are called to construct
mathematical problems. In the end, utilising the idea of
the current lesson plan (Use of the geometric shapes to
create a cubist work art), the students study Picasso’s cubist
paintings (ANNEX 5 & video) to turn Euclid’s portrait into a
cubist drawing by incorporating division-related mathematical
operations.

Note: A video from the actual implementation in the classroom is
available in the annex 6 (Greek language).

Gender-inclusive
strategies and activities
planned

Equal opportunities of both boys and girls will be provided.

Assessment & Evaluation

The lesson includes formative assessment methods where
the teacher observe students’ work and provide feedback as
well as peer evaluation.
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Annexes

videos, pictures

Intellectual property rights
(IPR) / Origin of the activity

OB0

CC BY-NC-ND

This license allows reusers to
copy and distribute the material
in any medium or format in
unadapted form only, for
noncommercial purposes only,
and only so long as attribution is
given to the creator.
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ANNEX

ANNEX 1 - Pythagorean table

oln|®|e|s|2|n]|=
2|2|R|g |2 8|3|R
2| R|R|g|2| 8|2
dla|z|8|8|9| 2]
mum“ummg.mu
#HM._HMMHHH
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v|e|u|gin|z]|e]s
wlmle|n|o|n]|n]|a
mlmle|o|oln|a|n
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ANNEX 2 - Pythagoras and Theano's pictures




ANNEX 3 - Cubist paintings by ROMERO BRITTO

(https.//affordableart.com/artists/romero-britto)




ANNEX 5 - Picasso’s cubist paintings

e

ANNEX 6 - Video from the actual implementation in the
classroom

https.//drive.google.com/file/d/TK2nRF12qB6mKnfZVfOISN-7-TA3iZceS/
view?usp=sharing
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Name of the lesson

LIFE AND SOLAR SYSTEM

Target group

Grade 3, 9 years old

Duration

2 lessons, 80 minutes each

STEAM Skills/ 21t Century
Skills??

Critical Thinking
Communication
Collaboration
Tech Literacy
Creative Thinking
Entrepreneurship
Social skills
Problem Solving

Expected learning
outcomes

By the end of this unit, learners will be able to:
Describe what the solar system is.
Explain why humans can live on certain planets.

Subjects and topics
covered

Solar system

Methodologies

Design Thinking
Inquiry Based Learning
Problem Based Learning

Integration of the Arts

Construction of a model representing the solar system.

Learning Environment Classroom (in groups and individually)
Required resources Comics cartoons (ANNEX 1)
Solar system (ANNEX 2)
Prior knowledge In order to deliver this lesson, the teacher will need to have
teacher the following knowledge and skills set:
Sl Know the solar system and how it works

In order to be able to participate and contribute to this
lesson, the students will have achieved the following
standards:

Know the planet earth

Have previous experience in working with art materials.
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Detailed description of the
step-by-step sequences

of the unit, incl. specific
activities to support the
learning experience

STEP 1: Identification of the problem

Initially, the students brainstorm on the comics / cartoons
(ANNEX 1) to identify the problem which is that our planet
earth is “sick”. Following the problem identification, the
teacher ask the students where else humans can live. The
students explain their thoughts.

STEP 2: What a solar system is

Through a series of images, the teacher encourages a
discussion about the solar system (ANNEX 2). During this
activity, students learn information about what a solar system
is, what the earth does around the sun and itself, which
planets have satellites and which planets have water. The
teacher highlights the importance of water.

STEP 3: Use of an Augmented Reality application

Students use the Augmented reality application “SOLAR
SYSTEM AR" to learn the size, colors and order of the planets in
the solar system.

STEP 4: Creating the solar system

In the end, students apply what they learn from the science
lesson by creating the solar system with polystyrene and
plasticine. The students decide which sphere / polystyrene
each planet would represent, which colors of plasticine they
will combine to bring out the color of the planet, and how
they would show the order of the planets in the solar system.
This activity combines science with art and engineering.

Note: Images from the actual implementation in the classroom
are included in annex 3.

Gender-inclusive
strategies and activities
planned

Equal opportunities of both boys and girls will be provided.

Assessment & Evaluation

The lesson includes formative assessment methods where
the teacher observe students’ work and provide feedback.

Annexes

videos, pictures

Intellectual property
rights (IPR) / Origin of the
activity

®0C)] ...
@ This license allows reusers to

copy and distribute the material

in any medium or format in
unadapted form only, for noncommercial purposes only, and
only so long as attribution is given to the creator.
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ANNEX

ANNEX 1 - Comics/cartoons showing that the Earth is sick

Get well soon buddy!

© CanStockPhato.com - csp80001989

OU LooK
ERRIBLE, DUDE, |
HAVE YOU B
CONSIDERED >
GIVING UP
Hi N3?
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ANNEX 2 - What a solar system is

PEOPLE?
NO THQNKS!

Ayear on Mars
has 687 days
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ANNEX 3 - Images from the actual implementation in the
classroom
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Nome dell’attivita

Makey Makey, la musica e le frazioni matematiche

Destinatari Studenti e studentesse di 9-10 anni
Durata 120 minuti (40+40+40 min.)
Competenze STE(A)M/ Pensiero critico

competenze del 21°secolo

Pensiero creativo
Risoluzione dei problemi
Cooperazione

Risultati attesi

Al termine della lezione, i discenti saranno in grado di
spiegare il concetto di base delle frazioni

Argomenti trattati

Frazioni, concetto del loro valore esatto, meta, quarti

Metodologie

Modello basato sul problema e sulla risoluzione del problema

Integrazione delle
discipline artistiche

L'uso di Makey Makey permette di integrare musica e danza
in questa lezione di matematica, sia come modo per illustrare
un concetto matematico di base sia come mezzo per alunni e
alunne per esprimersi. Questo approccio offre 'opportunita
di un apprendimento piu profondo man mano che piu sensi
sono coinvolti nel processo. Inoltre, mostra ai discenti che i
concetti matematici non esistono solo in maniera teorica, ma
che fanno parte della vita di tutti i giorni, anche se in forme e
formati diversi.

Ambiente di
apprendimento

Aula, anfiteatro, cortile della scuola

Risorse e materiali richiesti

Fogli bianchi di carta A4 (al suo posto possono essere utilizzati
anche formati piu piccoli e standardizzati)

Set completo Makey Makey, incluso qualsiasi frutto che

viene facilmente tagliato a meta, quarti ecc. Le mele sono
particolarmente adatte, in quanto creano meno disordine
rispetto alle pesche o ai pomodori, ad esempio.
(https://makeymakey.com/)

69




Conoscenze preliminari
Per docenti
Per discenti

Gli insegnanti utilizzano questa lezione per illustrare il
concetto di frazioni da un approccio di apprendimento
cinestetico, uditivo e visivo; sarebbe quindi utile per gli
insegnanti rinfrescare le loro conoscenze su questi stili di
apprendimento.

Gli alunni dovranno avere una buona conoscenza
dell'aritmetica di base, in particolare della divisione e della
moltiplicazione (cioé scomporre un valore in parti uguali e
quindi utilizzare le parti uguali per ricreare lo stesso valore).
Le frazioni possono essere viste come una forma piu astratta
di rappresentazione della divisione e della moltiplicazione.
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Descrizione dellattivita

1. Identificare il problema

Asli ha preparato lo spartito sul suo pianoforte per
esercitarsi a cantare. Tuttavia, si verifica un incidente
inaspettato. Mentre sua sorella Zeynep passava accanto allo
spartito, verso il succo che stava portando sugli spartiti. Di
conseguenza, alcune delle note scritte sullo spartito non sono
piu leggibili. Ecco perché Asli ha difficolta a leggere le note

e non & in grado di continuare a praticare. Chiede aiuto a
suo padre per lavorare. Asli puo vedere le note sugli spartiti,
ma non riesce a capire quanti battiti ci sono perché queste
informazioni sono state cancellate.

In questa fase, Iinsegnante dimostra i battiti pieni, mezzo e
quarto, sia applaudendo che visivamente.

Whole Note ©
Half Note J

Quarter NoteJ

2. Identificare i fatti - cio che & noto

L'insegnante mostra lo spartito e dice che ci dovrebbero
essere 9 quarti e 1 nota completa sulla linea. Quindi
I'insegnante chiede come possono rilevare con precisione i
battiti con queste note. Come puo Asli scoprire quanti battiti
sono le note cancellate?

2 Turk Margi

| discenti inseriscono i battiti mancanti sullo spartito come
gruppo e li condividono con gli altri gruppi.

L'insegnante chiede loro di suonare le note che hanno
inserito, avvisandoli anche del fatto che non hanno uno
strumento con cui suonare le note. Pertanto, con cosa
possono fare musica?

| discenti possono fare riferimento alla loro scrivania, penna e
mani, ecc. per produrre la musica

L'insegnante continua con le domande: “Possiamo usare il
nostro corpo come strumento?” L'insegnante si assicurera
che le domande attirino I'attenzione sulla body percussion
(percussioni del corpo)
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L'insegnante fornira alcuni esempi di come funziona la body
percussion, esemplificando cosi come il corpo umano pud
essere utilizzato per emettere alcuni rumori ritmici.

L'insegnante fornira alcuni esempi di come funziona la

body percussion, esemplificando cosi come il corpo umano
puo essere utilizzato per emettere alcuni rumori ritmici.
L'insegnante mostrera anche esempi di base di aritmetica, ad
esempio contando i battiti, i battiti al secondo, ecc.

Tuttavia, i rumori da soli non sono sufficienti per creare
melodie, che & cid che uno strumento fa in genere. Pertanto,
I'insegnante mostrera un video di body percussion che verra
utilizzato per combinare musica e educazione matematica.

Video 1: KeKeCa

Dopo aver visto il primo video, la classe guardera il secondo
video per vedere come viene eseguita questa danza.

Video 2: KeKeCa IBMF 3 - Workshop “Zencir” (prove di
body percussioni)

Alla classe viene chiesto di fare i movimenti mostrati nel
secondo video. Nota: ci si aspetta che tutti eseguano questa
danza, incluso linsegnante.

Dopo i video, le seguenti domande sono rivolte a alunni e
alunne:

Qual é la cosa piu sorprendente dei video che hai guardato?
A cosa potrebbero prestare attenzione le persone nel video
durante la realizzazione di questa musica?

Come possiamo misurare cio che stanno facendo usando la
matematica semplice?

Quindi l'insegnante fa ascoltare alla classe la composizione
originale della Marcia turca.
https.//www.youtube.com/watch?v=HMjQygwPI1c

Dopo aver ascoltato la composizione originale della Marcia
turca, l'insegnante chiede se c'é una differenza tra le melodie.

L'insegnante racconta alla classe la storia della composizione
della Marcia turca e di Mozart.
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3. Brainstorming e riflessione

Agli alunni viene chiesto se questa danza che eseguono
come classe suona bene. (Potrebbero ben rispondere
che non e piacevole)

Viene quindi chiesto loro se questa attivita crea musica o
rumore. (La risposta attesa sara rumore.)

A alunni e alunne viene chiesto quali misure dovrebbero
essere prese per ridurre il rumore. (Le risposte attese
dovrebbero riguardare armonia/battito in sincronia/
ritmo)

Una volta che l'insegnante ha ascoltato le risposte, verra
completata un‘attivita in cui i tratti sono pre-organizzati.

4.Ricercare le soluzioni

In questa fase, gli alunni dovrebbero scoprire concetti come
ictus pieno, mezzo e quarto in KeKeCa. A supporto di cio,
viene svolta la seguente attivita:

Si apre I'animazione in cui il cerchio completo, i due e i
quattro cerchi divisi vengono in un certo ordine.
L'istruzione agli alunni & spiegata come segue.
Quando vedono le figure mostrate di seguito sulla
lavagna, viene chiesto loro di eseguire le istruzioni
mostrate a destra.

Batti una volta le mani

Batti le mani due volte in un secondo

Batti le mani quattro volte in un secondo

Batti i piedi una volta

Batti i piedi due volte in un secondo

Batti i piedi quattro volte in un secondo

Dai un colpetto alla gamba una volta

Dai un colpetto alla gamba due volte in un secondo

(gamba destra con la mano destra, gamba sinistra
con la mano sinistra)

Dai un colpetto alla gamba quattro volte in un
secondo (gamba destra con la mano destra, gamba
sinistra con la mano sinistra)

Si tenta una volta e poi viene chiesto a alunni e alunne
di ripetere l'attivita, questa volta piu velocemente,
aumentando il ritmo.
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5. Imparare cose nuove e acquisire nuove conoscenze

In questa fase, viene chiesto a alunni e alunni quali
conclusioni possono trarre dalle attivita appena fatte.

Tre fogli di carta A4 sono distribuiti a ciascun alunno/a. Viene
chiesto loro di gettare il primo foglio in bianco, di dividere il
secondo foglio disegnando una linea con una penna al centro.
Infine, sono invitati a dividere il terzo foglio in 4 parti uguali.
Viene chiesto loro di comparare i 3 fogli e capire quale sia il
piu grande, con le sue parti.

(La risposta attesa € che tutti e 3 i fogli, con le loro parti, sono
di uguali dimensioni.)

Successivamente, viene chiesto quali sono le differenze

tra questi 3 fogli (La risposta attesa & che ogni foglio ha un
numero diverso di divisioni.)

Come indicare queste divisioni? Qual'é il linguaggio comune a
tutti gli uomini quando si parla di divisioni etc.?

L'insegnante spieghera che: 'umanita ha sviluppato un
sistema linguistico comune per affrontare i numeri e questo
tipo di domande: la matematica. In conformita con questo
sistema, possiamo simboleggiare queste parti e insiemi

con i numeri. Queste sono conosciute come “frazioni” in
matematica. La parola “frazione” deriva dalla parola latina
“frattura”, che significa “rotto”: cio&, un'intera parte
suddivisa in parti piu piccole.

Per es. se il foglio non viene diviso in nessuna parte, viene
considerato 1 (1/1)

Al contrario, la linea che divide il secondo foglio in due parti
uguali e 'espressione delle due meta, cioé le frazioni in
matematica. Abbiamo quindi un foglio completo diviso in due
sezioni, ognuna delle quali puo essere scritta come “1/2" (un
foglio completo, due sezioni del foglio completo). Dividendo
il foglio di carta a meta, otteniamo due meta. La somma

di entrambi e uguale a un foglio completo di carta A4. Cio
significa che 1/2 +1/2 =1.

Possiamo anche dividere un foglio in 4 parti uguali, il che
significa che l'unita completa ha quattro parti uguali. Ogni
parte puod essere rappresentata “1/4", cioé un quarto. Una
frazione di un quarto equivale a 1 di 4 parti uguali. La
somma di tutti e quattro i quarti costituisce il documento A4
completo. Quindi, sappiamo che 1/4 + 1/4 + 1/4 + 1/4 =1.
Seguendo le spiegazioni, visita il link qui sotto per consolidare
I'argomento:
https.//phet.colorado.edu/sims/html/fraction-matcher/latest/
fraction-matcher_en.html
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6. Applicare le conoscenze acquisite

Per questa particolare lezione, alunni e alunne saranno divisi
in gruppi di 4. Realizzeranno i propri strumenti utilizzando

il kit Makey Makey e la sua applicazione chiamata “Bongo
percussion instrument”. | cavi conduttori del kit Makey Makey
vengono distribuiti per avviare I'attivita.

Bongo application: http.//makeymakey.com/bongos/

Materiali da utilizzare in Makey Makey: carta, matite, pongo,
foglio di alluminio, mele, acqua, bicchieri di plastica.

7. Riflessione

Un concorso “Makeyvision” si tiene con in classe, con alunni

e alunne. | punti da considerare in questo concorso sono
riportati nella scala di rating durante la fase di valutazione
(Tabella 1- Scala di rating per la fase di approfondimento).
Poiché ogni gruppo valutera gli altri gruppi, questa scala viene
distribuita a ciascun gruppo.

Domande per la riflessione
+ Durante l'attivita, ho appreso

* Ho avuto difficolta in/su..
* Se potessi, cambierei

Table 1 - Scala di rating per la fase di approfondimento

1. Gruppo 2. Gruppo 3. Gruppo 4. Gruppo

Utilizzo corretto del kit Makey Makey

Esecuzione corretta delle istruzioni

Originalita nell'uso di Makey Makey

Collaborazione con il gruppo

Creazione del ritmo e della melodia

Nota: usa una X

Strategie e attivita per
garantire l'inclusione dei
generi

Questa & una lezione neutra dal punto di vista del genere. Si
prega di astenersi dall'utilizzare linguaggi o stereotipi specifici
di genere. Se decidi di formare gruppi, prova a mescolarli

per abilita e non per genere. Assicurarsi che venga fornito

un feedback positivo e rinforzante per tutte le attivita, che si
tratti di ballare, allenare le frazioni o costruire una soluzione
Makey-Makey.
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Monitoraggio e valutazione
delle competenze acquisite

L'insegnante cerca di identificare se i discenti mostrano una
preferenza per uno degli stili di apprendimento applicati
(cinestetico, uditivo o visivo). Ne prendono nota e cercano
dunque di personalizzare il piu possibile le lezioni di follow-

up.

Intellectual Property Rights
(IPR)

CC BY-NC-ND: This license permits re-users to copy and
distribute the material for non-commercial purposes only and
in any media or format only in non-adapted form, as long as
the author is referred to.
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Nome dell’attivita La via dell’elettricita

Destinatari 10-12 anni
Durata 40+40 mins (2 lezioni circa)
Competenze STE(A)M/ Pensiero critico

Competenze del 21° secolo Risoluzione dei problemi
Collaborazione

Competenze socio-relazionali

Risultati attesi Risultati scientifici: costruzione di un circuito elettrico
Risultati in matematica: comprensione delle unita di misura
e della lunghezza

Risultati didattici e curriculari:

Lavoro in gruppo e capacita socio-relazionali dei discenti
Capacita di progettazione e realizzazione di un prodotto
Capacita di condurre una ricerca scientifica autonomamente,
ricercando la soluzione al problema

Capacita creative

Argomenti trattati Scienze e arte, fisica e costruzione di un circuito elettrico

Metodologie Apprendimento basato sullindagine scientifica e
I'esplorazione diretta

Integrazione delle Il rapporto scritto dell'esperimento consente di stabilire una

discipline artistiche connessione immediata tra scienza e letteratura nelle sue

varie forme (prosa, poesia, fumetti, ecc.). Si tratta di uno
strumento utile per illustrare un processo scientifico molto
basilare con la scelta di un mezzo che possa essere piu
accessibile ai discenti. Allo stesso tempo, questo incoraggera i
discenti a rivedere il processo che hanno seguito e a riflettere
su di esso. Oltre a questo, i discenti capiranno che qualsiasi
processo puo essere espresso in una varieta di forme
narrative e saranno in grado di differenziare le diverse forme
e attribuire loro la dovuta importanza.

Ambiente di Classe o laboratorio STE(A)M
apprendimento
Risorse e materiali richiesti | « Carta A5
* Matita 2B
+ Nastro conduttivo
* Batteria
* Lampadina
Conoscenze preliminari a. Gli insegnanti approfondiscono la metodologia di
a. Per docenti apprendimento basato sullindagine e I'esplorazione dei

fenomeni. Gli insegnanti aumentano altresi le loro abilita in
materia di intelligenza emotiva, e come l'intelligenza emotiva
dei discenti influisca sull'esperienza di apprendimento.

b. Per discenti

b. I discenti non hanno bisogno di molte conoscenze
preliminari per completare questa attivita oltre a quelle
scolastiche di base
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Descrizione dell'attivita
(passo dopo passo)

Introduzione

Spegni le luci dell'aula quando entri. Poni le seguenti
domande che permetteranno ai discenti di esprimere le loro
idee sull'elettricita in assenza di luce:

Come producono luce le lampade?

Cosa fai quando l'elettricita si spegne?

Che tipo di cambiamenti accadranno nelle nostre vite se
non c'e elettricita?

Quindi accendi le luci. Se necessario, chiudi le tende in modo
che nessuna luce entri in classe. Chiedi ai tuoi alunni/e di
trasmettere cid che sentono e pensano nellambiente senza
luce e di ascoltare le diverse opinioni della classe.

Step 1 - Sorpresa, meraviglia, domande

Chiedi a alunni e alunne se hanno mai visto una
lampadina accendersi o se sanno come viene attivata
una lampadina. Senza fornire alcun dettaglio, spiega che
accenderai una lampadina insieme, ma non menzionare
il contenuto dell'esperimento. Descrivi 'esperimento in
un modo che li faccia meravigliare, usando espressioni
come: “Accenderemo una lampadina, cosa ne pensi?

Ci saranno alcuni che soffieranno le loro lampadine
durante I'esperimento e alcuni che non saranno in
grado di accenderli. Vediamo chi pud accendere una
lampadina?”

Lascia che visualizzino I'esperimento nelle loro menti
senza spiegare nulla dell'esperimento, osservando il loro
processo di pensiero e le loro azioni.

Dividi la classe in gruppi di 3-4; garantire il piu possibile
un'equa distribuzione degli alunni di sesso maschile

e femminile. Ci saranno materiali sul tavolo in cui si
trova ogni gruppo. | gruppi possono prendere posto ed
esaminare i materiali.

Ogni gruppo presenta la propria esperienza

di apprendimento sotto forma di rapporto
sull'esperimento, vedi Appendice 1. La relazione si
compone di cinque parti. Nel rapporto di prova verranno
seguiti i seguenti passaggi:

Dovranno indovinare il nome dell'esperimento che
stanno analizzando, in base all'input ricevuto finora
(Parte 1).

Dovranno quindi spiegare cosa pensano che accadra se
I'esperimento avra successo. Alunni/e esprimeranno le
loro ipotesi in questa sezione. (Parte 2).

Il capitolo 3 e il protocollo effettivo dell’esperimento,

in cui alunni/e elencheranno tutti i passi che hanno
intrapreso.

Il risultato viene quindi registrato nella Sezione 4.

Infine, ispirati dall’esperimento, ai gruppi viene chiesto di
creare un motto di vita che dovranno usare di nuovo in
seguito (Capitolo 5).
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Step 2 - Dichiarazione del problema

Assicurati che alunni/e abbiano letto le istruzioni prima di
iniziare l'attivita.

Possono farlo individualmente o nel proprio gruppo.

Rivedi le istruzioni con loro e rispondi a qualsiasi domanda.
Poni alcune domande di ricerca, ad esempio “Cosa &
necessario per accendere una lampadina? Cosa sono i
semplici elementi del circuito elettrico? A cosa serve la
chiave?”

Step 3 - Affermazione dell'ipotesi

Studenti e studentesse scrivono il nome dell'esperimento
nella 1a parte del rapporto dell'esperimento in base alle
informazioni fornite loro nei loro gruppi.

Sulla base dei materiali forniti, di cosa pensano che
riguardera l'esperimento?

Dovranno registrare le loro idee sotto forma di un titolo per
I'esperimento.

Nella sezione 2 del Rapporto sull'esperimento, scriveranno
quello che pensano sara il risultato dell'esperimento;
dovranno fornire giustificazioni per le loro stime.
Lavorando in gruppo, alunni e alunne cercheranno di
elaborare i possibili risultati dell'esperimento.

Ascolta le loro conversazioni e modera solo se e se
necessario; assicurati che tutti contribuiscano con una quota
uguale.

Questa fase porta a un risultato positivo in cui nessuna
ipotesi viene ignorata.

Qualsiasi errore durante I'esperimento dovrebbe essere
annotato non appena viene rilevato, in modo che

possa essere utilizzato come ulteriore opportunita di
apprendimento.

Step 4 - Possibili spiegazioni, risposte e soluzioni

Alla fine dell'esperimento, il gruppo annota quali azioni sono
state eseguite e in quale ordine.

| passaggi dell'esperimento sono i seguenti:

. Prendi un po ‘di carta, una forma (ad esempio triangolo,
cerchio, auto, ecc.) viene disegnata sulla carta.

. Lo spazio ¢ lasciato in 2 punti della figura.

. La lampadina viene quindi fissata con un nastro
conduttivo a uno degli spazi rimasti e l'altro viene
utilizzato per posizionare la batteria.

. Il nastro conduttivo deve collegare la lampadina ai poli
della batteria.

+  Alunni/e osserveranno che la lampadina & stata accesa,
cioé che emette luce.
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Foto delle attivita

Lo spazio da lasciare tra i due punti della figura
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Step 5 - Progettare protocolli sperimentali

Alunni e alunne procedono con la descrizione
dell'esperimento fatto e lo riportano in maniera scritta, in tutti
i suoi diversi steps/fasi. Verra chiesto loro di rivedere questa
sezione per assicurarsi che sia comprensibile e verra altresi
richiesto di fornire ulteriori dettagli.

Il docente puo porre le seguenti domande?

+  Cosa potremmo usare al posto della batteria in questo
circuito elettrico?

. Con quali oggetti possiamo combinare il nostro circuito
elettrico?

. Se la lampadina non fosse stata inventata, cosa useresti
invece?

. La lampadina era accesa quando l'interruttore erain
posizione spenta? Perché?

. La lampadina era accesa quando l'interruttore era in
posizione accesa? Perché?

. La lampadina si accenderebbe nello stesso circuito senza
utilizzare un interruttore? Perché?

Step 6 - Confermare o rifiutare ipotesi con fatti accertati,
confrontare

Una volta completato lo step 5, i gruppi sono pronti a
presentare i diversi esperimenti alla classe. Ogni gruppo
mostrera come hanno seguito i loro protocolli sperimentali.
Sulla base del protocollo, gli altri possono cercare di capire
cOosa pensano sia successo.

Faranno domande, il risultato sara confrontato con le ipotesi
e si verifichera se il risultato & dunque scientificamente valido
e coerente con le ipotesi iniziali. Alunni/e dovranno osservare,
porre domande ed esprimere le loro opinioni.
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Step 7 - Riutilizzo in classe o in situazioni quotidiane

Tramite questa specifica attivita scientifica, alunni e alunne
imparano a riflettere, progettare e creare sia in forma scritta
che non scritta.

Per la restituzione dell'esperimento e dei suoi risultati,
alunni/e possono utilizzare un po’ di fantasia, creando ad
esempio una poesia, una canzone, un‘opera teatrale, un
fumetto. Lascia che producano e usino uno slogan o un motto
come titolo del loro prodotto.

Chiedi ai tuoi studenti e alle tue studentesse di scrivere un
haiku alla fine dell'esperimento. Haiku & una famosa forma
in versi della letteratura giapponese. Spiega dapprima cos'e
dunque I'haiku.

Cos’e Haiku?

. L'haiku tradizionale giapponese ¢ il tipo di poesia
piu breve del mondo (5+7+5) scritta con un totale di
diciassette sillabe (lunghezza di un respiro).

+  "lo" (pronome personale) non & usato in haiku, quindi
puoi spiegare che dovrebbero evitare di usare “l0".

. Le opinioni non dovrebbero essere aggiunte all'Haiku e le
conclusioni non dovrebbero essere tratte. Puoi spiegarlo
alla classe come “Non dovresti usare espressioni come
‘Penso che sia cosi, pud essere cosi, questa conclusione
puo essere raggiunta’ nella tua poesia”.

Strategie e attivita per
garantire l'inclusione dei
generi

Questa attivita € neutrale rispetto al genere. Assicurati

che ragazze e ragazzi siano distribuiti uniformemente tra

i gruppi in modo che i risultati non siano classificati come
esperimenti dei “ragazzi” o delle “ragazze”. Quando osservi

il lavoro di gruppo, assicurati che ogni membro del gruppo
contribuisca allo stesso modo (anche questo & un aspetto
della personalita, il genere pud o non pud svolgere un ruolo).
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Monitoraggio &
Valutazione delle
competenze acquisite

Negli step 1 e 2, 'obiettivo é: verificare la comprensione, porre
domande di ricerca per osservare le dinamiche di gruppo
etc. Al contrario, lo step 3 ci da indicazioni piu specifiche sulle
abilita linguistiche e comunicative di studenti e studentesse.
Alla fine, ogni gruppo soddisfa vari standard (ad esempio
competenze linguistiche, comprensione della materia).

Lo step 4 invece riguarda l'osservazione specifica degli
esperimenti veri e propri; questo sara fondamentale in
quanto fornira risultati (seguendo le istruzioni, collaborando
e condividendo, osservando, identificando; mostrando
destrezza etc.).

Gli step 5 e 6 riguardano i risultati e anche le competenze
curriculari, didattiche acquisite.

L'insegnante controlla le diverse fasi dell'esperimento ma
non interferisce con l'esperimento, lasciando alunni e alunne
autonomi nella sperimentazione. L'insegnante aiuta pero
studenti e studentesse nel verificare se il risultato finale &
valido e in linea con l'ipotesi di partenza.

Domande per la riflessione
+ Durante I'attivita, N0 apPreso ...

* Ho avuto difficolta iN/SU....c.cicueieriiciieiciciccteeeeeee e
* Se POteSSi, CAMDIBI I ...ciiieeeieiririeieiieree e

Intellectual property rights
(IPR)

CC BY-NC-ND: This license permits re-users to copy and
distribute the material only in an unadapted form in any
medium or format, for non-commercial purposes and only as
long as attribution is given to the creator.
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ALLEGATI

Allegato 1: il rapporto dell’esperimento

Experiment Report-1
i 5;& W . .
T

Istruzioni per gli alunni e le alunne

Dai un nome al tuo gruppo, annota i nomi dei membri del gruppo

2. Consulta le istruzioni e l'elenco dei materiali forniti; sulla base
di queste informazioni, di cosa trattera l'esperimento? Assegna
all'esperimento un nome basato sulle informazioni raccolte.

3. Quando esegui l'esperimento, assicurati che ogni passaggio sia
accuratamente descritto

4. Dopo che l'esperimento e completo, descrivi il risultato e il successo
scientifico che hai raggiunto

5. Infine, usa la tua creativita per trovare un motto di vita basato
sulla tua esperienza con l'esperimento.
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