INTEGRAZIONE AL PIANO TRIENNALE DELL'OFFERTA FORMATIVA E AL CURRICOLO DI ISTITUTO

Azioni dedicate a rafforzare lo sviluppo delle competenze matematico-scientifico-tecnologiche, digitali e
di innovazione legate agli specifici campi di esperienza e I’apprendimento delle discipline STEM

(D.M. 184 del 15/09/2023)

PREMESSA: STEM é I'acronimo inglese riferito a diverse discipline: Science, Technology, Engineering e
Mathematics e indica, pertanto, I'insieme delle materie scientifiche-tecnologiche-ingegneristiche.

SCUOLA DELL’INFANZIA

Per bambini, dalla nascita sino ai sei anni, definito dal decreto legislativo n. 65/2017, I'avvio alle STEM — o
meglio alle STEAM - si realizza attraverso attivita educative che incoraggiano il bambino ad un approccio
matematico-scientifico-tecnologico al mondo naturale e artificiale che lo circonda. Considerata 'eta dei
bambini, si fa riferimento piu propriamente ai sistemi simbolico-culturali citati nelle “Linee pedagogiche per
il sistema integrato zerosei”, negli “Orientamenti nazionali per i servizi educativi per I'infanzia” e nelle
“Indicazioni nazionali per il curricolo della scuola dell’infanzia e del primo ciclo di istruzione”, cui si rimanda
per i necessari approfondimenti.

METODOLOGIA:

tenuto conto che l'apprendimento, in questa specifica fascia di eta, “avviene attraverso l'azione,
I'esplorazione, il contatto con gli oggetti, la natura, l'arte, il territorio, in una dimensione ludica da
intendersi come forma tipica di relazione e di conoscenza possono essere indicazioni metodologiche
comuni per tutti i bambini che frequentano il sistema integrato:

- la predisposizione di un ambiente stimolante e incoraggiante, che consenta ai bambini di effettuare
attivita di esplorazione via via piu articolate, procedendo anche per tentativi ed errori

- la valorizzazione di scoperte, intuizioni logiche matematiche, scientifiche e linguistiche che i bambini
compiono nel corso di osservazioni spontanee guidandole verso una progressiva organizzazione simbolica

- 'organizzazione di attivita di manipolazione, con le quali i bambini esplorano il funzionamento delle cose,
ricercano i nessi causa-effetto e sperimentano le reazioni degli oggetti alle loro azioni (learning by doing -
imparare facendo- per rendere piu significativi gli apprendimenti)

- I'esplorazione vissuta in modo olistico, con un coinvolgimento intrecciato dei diversi canali sensoriali e con
un interesse aperto e multidimensionale per i fenomeni incontrati nell’interazione con il mondo

- la creazione di occasioni per scoprire, toccando, smontando, costruendo, ricostruendo e affinando i propri
gesti, funzioni e possibili usi di macchine, meccanismi e strumenti tecnologici.

ATTIVITA:
Nella Scuola dell'infanzia € campo di esperienza privilegiato, ma non unico, “La conoscenza del mondo”

che, nella sua doppia articolazione “Oggetti, fenomeni, viventi” e “Numeri e spazio”, consente ai bambini di
elaborare la prima “organizzazione fisica” del mondo esterno e di familiarizzare con le prime fondamentali
competenze aritmetiche e geometriche. Si pongono cosi le basi per la successiva elaborazione di concetti
scientifici e matematici che verranno proposti e sistematizzati nella Scuola Primaria.

Un ruolo importante nello sviluppo dei concetti logico-matematici € svolto dalle cosiddette routine, che
vanno progettate in modo da costituirsi come occasioni di arricchimento conoscitivo, di maturazione
dell’autonomia, di acquisizione di padronanza di sé e di scambio con gli altri. L'annotazione delle presenze,
con la conta dei bambini e la stima degli assenti, I'assegnazione, attraverso turnazione, di ruoli e compiti
specifici, la costruzione di tabelle per la registrazione del tempo atmosferico, la quantificazione del tempo



mancante a un evento particolare, I'apparecchiatura del tavolo, la distribuzione di oggetti e materiali, ecc.
sono azioni che stimolano i bambini a osservare la realta, raccogliere dati, confrontare quantita e situazioni,
seriare, raggruppare, ordinare, stabilire corrispondenze biunivoche, quantificare e misurare, aggiungere e
togliere, numerare, formulare ipotesi, elaborare idee personali da confrontare con i compagni e con le
figure educative e pianificare azioni per verificarne la correttezza, simbolizzare, collocare eventi e situazioni
nel tempo e nello spazio.

PRIMO CICLO

Tenendo a riferimento quanto previsto dalle Indicazioni Nazionali (Indicazioni nazionali e nuovi scenari,
MIUR 2018) e nella considerazione che le discipline STEM sono strettamente interconnesse, si individuano,
in maniera orientativa, ma non esclusiva ed esaustiva, le seguenti indicazioni metodologiche/azioni, per un
efficace insegnamento di tali discipline attraverso le quali gli alunni possano acquisire conoscenze e
competenze in modo progressivo ed integrato.

L'approccio sara inter e multi disciplinare e, unitamente alla contaminazione tra teoria e pratica, costituira il
fulcro dell’'insegnamento delle discipline STEM.

1) Laboratorialita e learning by doing

L’apprendimento esperienziale, attraverso attivita pratiche e laboratoriali, € un modo efficace per favorire
I'apprendimento delle discipline STEM. Il coinvolgimento in attivita pratiche e progetti consente di porre gli
studenti al centro del processo di apprendimento, favorendo un approccio collaborativo alla risoluzione di
problemi concreti. Questo approccio, inoltre, aiuta gli studenti a riflettere sul proprio processo di
apprendimento, stimolandoli a identificare le proprie strategie di apprendimento, a individuare eventuali
difficolta, ad applicare strategie volte a sviluppare la consapevolezza delle proprie abilita e del proprio
progresso.

ATTIVITA:
-implementazione e aggiornamento costanti delle dotazioni presenti nei Laboratori dei vari plessi.
-adozione di un calendario con le turnazioni delle classi sui Laboratori.

2) Problem solving e metodo induttivo

Lo sviluppo delle competenze di problem solving e essenziale per le discipline STEM. Esso verra promosso
attraverso attivita che mettano gli studenti di fronte a problemi reali e li sfidino a trovare soluzioni
innovative.

Il metodo induttivo, che parte dall’osservazione dei fatti e conduce alla formulazione di ipotesi e teorie, & un
approccio efficace per lo sviluppo del pensiero critico e creativo.

L’apprendimento basato sul problem solving e su sfide progettuali consente agli studenti di sviluppare
competenze pratiche e cognitive attraverso I'elaborazione di un progetto concreto. Gli studenti possono
identificare un problema, pianificare, implementare e valutare soluzioni, sviluppando, cosi, una
comprensione approfondita dei concetti e delle abilita coinvolte. Inoltre, stabilire collegamenti con il mondo
reale puo rendere I'apprendimento pit significativo e coinvolgente.

ATTIVITA:
-ideazione, sviluppo e realizzazione di progetti da parte degli studenti.

3) Utilizzare la tecnologia in modo critico e creativo: promozione del pensiero critico nella societa
digitale

La tecnologia e uno strumento potente per supportare I'apprendimento, grazie alla sua attrattivita,
all'innovazione continua, alle innumerevoli applicazioni a tanti settori di ricerca e di vita quotidiana, ma va
utilizzata in modo critico e creativo, tenendo conto sia delle potenzialita, sia dei rischi legati a un utilizzo non
corretto. Le attivita che coinvolgono la tecnologia, se ben progettate e finalizzate a sviluppare specifiche



competenze, rendono I'alunno attivo, ideatore di contenuti e soluzioni originali; pertanto, si evitera un uso
passivo e ripetitivo degli strumenti tecnologici.

ATTIVITA:
-coding da parte degli alunni
-attivita specifiche di guida all’utilizzo delle tecnologie per I'informazione e la comunicazione
-utilizzo di risorse digitali interattive, come simulazioni, giochi didattici o piattaforme di apprendimento
online
-attivita che richiedano la raccolta, l'interpretazione e la valutazione dei dati, nonché la capacita di
formulare argomentazioni basate su prove scientifiche allo scopo di favorire la creazione di un pensiero
critico

4) Organizzazione di gruppi di lavoro per I'apprendimento cooperativo

Il lavoro di gruppo, dove ciascuno studente assume specifici ruoli, compiti e responsabilita, personali e
collettive, consente di valorizzare la capacita di comunicare e prendere decisioni, di individuare scenari, di
ipotizzare soluzioni univoche o alternative. Promuovere l'apprendimento tra pari, in cui gli studenti si
insegnano reciprocamente, é un'efficace strategia didattica. Gli studenti possono, cosi, lavorare in coppie o
gruppi per spiegare concetti, risolvere problemi insieme e offrire supporto reciproco, favorendo
I'apprendimento collaborativo e la condivisione delle conoscenze.

ATTIVITA:
-lavori per gruppi omogenei ed eterogenei anche a classi aperte.

5) Adozione di metodologie didattiche innovative

Superamento dei modelli trasmissivi in favore di una didattica attiva che ponga gli studenti in situazioni
reali che consentono di apprendere, operare, cogliere i cambiamenti, correggere i propri errori,
supportare le proprie argomentazioni.

Si favorisce I'apprendimento basato su problemi (Problem Based Learning, approccio basato sulla
risoluzione di problemi) e il Design thinking (approccio che si fonda sulla valorizzazione della creativita
degli studenti), metodologie che prevedono sempre il coinvolgimento attivo degli alunni e la generazione
di idee per la ricerca di soluzioni innovative a problemi reali.

Con il Tinkering si promuove l'indagine creativa attraverso la sperimentazione di strumenti e materiali;
I’Hackathon si configura come approccio didattico collaborativo basato su sfide di co-progettazione che
stimolano I'innovazione.

Il Debate (confronto tra squadre che argomentano tesi contrapposte su specifiche tematiche) puo essere
applicato anche a temi etici in ambito STEM.

Si promuove, anche, I'apprendimento basato sull’esplorazione o ricerca (Inquiry Based Learning, IBL),
approccio educativo che favorisce lo sviluppo del pensiero critico, la risoluzione di problemi e lo sviluppo
di competenze pratiche. Questa metodologia consente agli studenti di essere i veri protagonisti delle
attivita didattiche durante le quali sono invitati a porre domande, proporre ipotesi di risoluzione di
problemi, realizzare esprimenti e verifiche sotto la guida dei propri docenti. La possibilita di raccogliere
dati e di discutere la fattibilita delle ipotesi proposte puo contribuire anche allo sviluppo delle "soft
skills", competenze fondamentali per affrontare sfide complesse e preparare gli studenti a diventare
cittadini attivi.

Integrare queste e altre metodologie puo consentire agli studenti di affrontare sfide in modo innovativo
e sviluppare una comprensione piti approfondita dei concetti.

ATTIVITA:

-partecipazione a gare nazionali, regionali e locali (es. Olimpiadi di Matematica, Competizioni Sportive,
partecipazione a Bandi e Concorsi).

6) Insegnare attraverso |’esperienza




L’apprendimento per esperienza é uno dei metodi didattici pit efficaci nel primo ciclo di istruzione. Gli
ambienti di vita naturali, artificiali e sociali in cui sono immersi gli alunni, infatti, sono permeati di concetti
matematici, scientifici, tecnologici e verranno esplorati, pertanto, attraverso esperienze dirette e concrete,
che consentano 'esame dei diversi aspetti della realta o dei problemi, 'emergere di domande e ipotesi, la
ricerca attiva di una pluralita di risposte e soluzioni possibili, il confronto, la verifica, I'emergere di nuovi
interrogativi o nuovi sviluppi. L’organizzare attivita che coinvolgano gli alunni in modo attivo favorira,
altresi, lo sviluppo di abilita pratiche.

ATTIVITA:
-esplorazione del territorio circostante e delle risorse in esso contenute (ambiente naturale e antropico).

7) Favorire la didattica inclusiva

Nella progettazione delle attivita connesse alle discipline STEM si tengono in considerazione le diverse
potenzialita, capacita, talenti e le diverse modalita di apprendimento degli alunni. Vengono valorizzate le
differenze e promosso un clima di accoglienza e rispetto reciproco.

Per gli alunni con disabilita o con disturbi specifici di apprendimento (DSA) le modalita di approccio alle
discipline STEM sono individuate, rispettivamente, nel Piano educativo Individualizzato e nel Piano Didattico
Personalizzato.

ATTIVITA:
-attivita di ricerca a livello trans/inter disciplinare, basata su un approccio per prove ed errori per
valorizzare I'apporto di ciascuno e quale punto di partenza per successive elaborazioni
-attivita di discussione, con il confronto tra una pluralita di punti di vista, quale occasione per favorire
I’emergere di soluzioni innovative.

8) Promuovere la creativita e la curiosita

Nella scuola del primo ciclo gli alunni esprimono creativita e curiosita: nelle discipline STEM, cosi come in
quelle umanistiche, il pensiero divergente rappresenta un valore, in quanto apre a soluzioni inedite.
Viceversa, la proposta di situazioni stereotipate, che richiedano soluzioni univoche o la semplice
applicazione di formule o meccanismi automatici, non favorisce I'attivazione degli alunni, I'emergere di
nuove curiosita e del desiderio di ricerca.

ATTIVITA:
-attivita che incoraggino fantasia e creativita
-didattica frontale in didattica attiva

9) Sviluppare I’autonomia degli alunni

Gli alunni imparano fin dalla scuola primaria ad essere autonomi, a gestire il proprio tempo e a organizzare
il proprio lavoro. Promuovere attivita che permettano agli alunni di ricercare in autonomia le soluzioni ai
problemi proposti, avendo a disposizione una pluralita di strumenti e materiali, anche tecnologici e digitali,
consente di sviluppare le loro abilita organizzative.

ATTIVITA:
-attivita di ricerca autonomia di soluzioni ai problemi proposti

-messa a disposizione di una pluralita di strumenti e materiali, anche tecnologici e digitali che consentano di
sviluppare le abilita organizzative.

VALUTAZIONE DELLE COMPETENZE STEM

La valutazione formativa, che fornisce un riscontro continuo e mirato agli studenti, & essenziale per guidare
e migliorare il processo di apprendimento.




Il feedback specifico, costruttivo e basato sugli obiettivi di apprendimento, puo consentire agli studenti di
identificare i propri punti di forza e le eventuali aree di miglioramento.

L’acquisizione di competenze, in particolare in ambito STEM, pu0 essere accertata ricorrendo soprattutto a
compiti di realta (prove autentiche, prove esperte, ecc.) e a osservazioni sistematiche.

Con un compito di realta lo studente e chiamato a risolvere una situazione problematica, per lo piu
complessa e nuova, possibilmente aderente al mondo reale, applicando un patrimonio di conoscenze e
abilita gia acquisite a contesti e ambiti di riferimento diversi da quelli noti. Pur non escludendo prove che
chiamino in causa una sola disciplina, proprio per il carattere interdisciplinare e integrato delle STEM,
occorre privilegiare prove per la cui risoluzione debbano essere utilizzati piu apprendimenti tra quelli gia
acquisiti.

La soluzione del compito di realta costituisce cosi I'elemento su cui si puo basare la valutazione
dell’insegnante e I'autovalutazione dello studente.

Per verificare il possesso di una competenza & utile fare ricorso anche ad osservazioni sistematiche che
consentono di rilevare il processo seguito per interpretare correttamente il compito assegnato, per
richiamare conoscenze e abilita gia possedute ed eventualmente integrarle con altre, anche in
collaborazione con insegnanti e altri studenti

ORIENTAMENTO E DISCIPLINE STEM

Assume una fondamentale importanza il consiglio di orientamento che, valorizzando le esperienze e le
inclinazioni dello studente anche verso le discipline matematiche, scientifiche e tecnologiche, puo
supportare la famiglia nella scelta del percorso scolastico successivo alla scuola del primo ciclo.

Si realizzano, pertanto, attivita di orientamento, ad alto contenuto innovativo, verso gli studi e le carriere
professionali nelle discipline STEM.

E attraverso azioni di orientamento verso tali discipline che si pud promuovere la parita di genere nel
campo dell’istruzione, per la prosecuzione degli studi o per I'inserimento nel mondo del lavoro



