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MAKER CHALLENGE

Nome dell'ente che lo ha realizzato /ORGANIZATION/INSTITUTE PRESENTING THE Arcangelo Pig

PROJECT: *:
Regione/Region: Sicilia
Paese/ Country: Italia

Citta/ City: CALTANISSETTA

Descrizione del progetto/Describe the project : Destinatari: Scuola secondaria di 1° grado dell’'l. C. “L

Descrizione progetto educativo: Sono stati coinvolti t
scolastica, sia nel momento della votazione degli ela
occasioni di continuita e orientamento con la scuola |
Secondaria hanno spiegato, nel ruolo di tutor, agli st
dei prototipi e i principi di funzionamento degli stessi.
condiviso, inoltre, con l'intera cittadinanza. La missio
compiti che portano loro ad imparare mentre stanno
predefinito o meta (goal) da raggiungere e che costit
studente per apprendere. Con il termine “Challenge”
agonistico. Il progetto: Il progetto MAKER CHALLEN
ed é inquadrato nell’ambito di piu settori, come il Ma}
ampio raggio, espressa attraverso lo Storytelling e il
ambito STEAM. Sono state svolte 3 edizioni, attualm
il tutto e ospitato su https://laboratorioscientifico.worc
https://laboratorioscientifico.wordpress.com/challeng:
https://laboratorioscientifico.wordpress.com/maker-cf
https://laboratorioscientifico.wordpress.com/maker-cf
http://wwwe.istitutocomprensivodonimilani.edu.it/cms/
challenge.htm ed e articolato in tre sezioni: REGOLA
CHALLENGE Realizzazione: Nel “Regolamento” son
link di iscrizione, esempi guida e il Padlet per ospitar
dai ragazzi. Il forms per le “Iscrizioni” & sviluppato co
si registrano alla Challenge. Il link “Evento Maker Ch,
la sezione Pubblicazione documentari, che ospita la
collegato al profilo Instagram MAKER CHALLENGE
PIGNATONE, attraverso i quali & possibile visualizza
che totalizza piu visualizzazioni vince la Challenge! F


https://gjc.it
https://gjc.it/en

di inclusivita; sviluppo delle capacita di imprenditorialita e delle competenze digitali attraverso
I'uso di open source. Strumenti utilizzati: Strumenti come Smartphone, Videocamere digitali,
PC, Touch Board, robot e droni programmabili con linguaggio Scratch attirano tantissimo gli

alunni e sono serviti per sviluppare le 8 competenze in chiave europea. Metodologie

didattiche innovative: realizzare una Challenge a Scuola stimola i ragazzi nello sviluppare dei
prototipi sempre piu belli per competere con i compagni. La Flipped Classroom ha permesso

di portare a termine i lavori dei ragazzi anche da casa. Il BYOD e stato utilizzato sia per
realizzare le videoclip di ciascun progetto e sia per programmare robot e droni. Altre
metodologie utilizzate sono state il Project work, per pianificare e progettare i prototipi, la
metodologia del learning by doing e il cooperative learning. Replicabilita e sostenibilita: La
Buona Pratica implica bassi costi facilmente sostenibili ed é replicabile nei diversi cicli
scolastici. Link al progetto:

https://drive.google.com/file/d/19nr7uVISKXgpsalEGKM7yFV1HZIm30QY/view?usp=sharing
Link al video: https://drive.google.com/file/d/1IEiBeg49TqilQHgm-6WdYCmuvgkDRZDx/view

Categoria del progetto/Project category : Educazione fino ai 15 anni/Up to 15 years

Link al video di presentazione/Link to the presentation video: https://drive.google.com/file/d/1IEiBec

In che modo il progetto usa le tecnologie in modo innovativo/Use of technologies ...:
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Indicare gli elementi di innovazione del progetto:/ What are the technological aspects La spinta a

of the project?:
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utili per innovare il progetto. Al suo interno ci sono due attivita principali: I'analisi di progetti ed
iniziative che trattassero di Making e Tinkering e I'analisi quantitativa degli alunni coinvolgibili
nel progetto. Sono stati messi in pratica i 7 elementi chiave della didattica innovativa
individuati da vari enti di ricerca durante il convegno internazionale “Didattiche 2018, svoltosi
a Rimini. La didattica dell’esperienza: La pratica educativa é stata progettata per costruire
competenze. La didattica delle differenze: La scuola ha coltivato la cultura del dialogo e
valorizzato i risultati ottenuti mettendoli in risalto sui social. Didattica delle emozioni: Il docente
ha riconosciuto la dimensione affettiva dell’apprendimento. Didattica dell’efficacia: Il docente
ha costruito rubriche di valutazione per annotare i livelli di apprendimento raggiunti dai
ragazzi. Didattica della collaborazione: Il docente ha promosso la collaborazione tra i ragazzi
costituendo i gruppi di lavoro assieme agli alunni, agevolando le dinamiche relazionali.
Didattica della creativita: Il progetto € basato sulla realizzazione di prototipi anche
programmabili. | ragazzi hanno sviluppato un atteggiamento curioso e attivo verso la realta.
Didattica della realta: Il docente ha favorito il dialogo attivo con la societa attraverso gli open
day condotti a scuola e attraverso i social rendendo la comunita parte attiva all'interno della

scuola.

Quali sono gli aspetti tecnologici del progetto?What are the technological aspects of Per ragioni

the project?:
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Con quanti utenti interagisce il progetto?/How many users does the project interact | protagonisti

with? :
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l'intera cittadinanza. Da un’analisi fatta attraverso Instagram I'edizione Maker Challenge 2019
ha ottenuto circa 5500 interazioni virtuali, tra visualizzazioni e like, sul profilo instagram
https://www.instagram.com/makerchallenge2019/?hl=it. Altre 2000 interazioni sempre per
I'edizione 2019 sono state registrate sulla playlist del Canale Youtube
https://www.youtube.com/watch?v=AxptajvyOXs&list=PL1iu19EBvu2VMfFba2m73UtsHAOWXSQES
E’ in fase di realizzazione, dal 30 settembre 2019, la Maker Challenge XP Edition attraverso i
finanziamenti FSE PON ottenuti dall'lstituto, questa edizione € stata articolata in due sezioni:
sezione Secondaria di I° grado e sezione Scuola Primaria.
Di quali mezzi o canali si avvale il progetto?/Which media or channels does the project Gli eventi
use?: es.: https:
https://lab
Challleng
https://ww
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Il progetto e gia stato replicato? /Has the project already been replicated? : Il progetto nasce durar
terza media del nostro
https://laboratorioscier
Challenge e stata este
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Quali sono le aspettative future?/What are future expectations?: Le scelte tecnologiche descritte ne
dall'anno scolastico 2016/17. E’ s
progetto tuttora attiva. La comunit;
partecipazioni durante gli anni sco
I'aggiornamento della piattaforma
trasferimento di tutti i contenuti e |
strumenti per la generazione di co
pubblicare materiale multimediale.
soluzioni che possano fare estend
progetto sono: farlo diventare Prat
che possano attenzionare gli alun
Allegati/Attachments: 1 PROGETTO MAKER CHALLENGE
Durata progetto/project duration:
Solitamente la Buona pratica viene realizzata nell’arco di 75-80 giorni e parte nel mese di
marzo per concludersi verso meta maggio. La struttura della pratica e suddivisa in 15 fasi
Tipologia dell'ente/Kind of organization:
privato cittadino e docente
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