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SCHEDA PRESENTAZIONE PROGETTO PER L’AMPLIAMENTO DELL’OFFERTA FORMATIVA
Anno scolastico 2018 /19
	Titolo del progetto
	#Ragazzi App-osto

	Referente
	Prof. Antonio Iaia


1. Caratteristiche attività progettuale:

	Totale docenti coinvolti: (posti comuni,  potenziamento, sostegno)
	N° 1

	Destinatari (indicare tipologia e numero alunni/docenti)
	N° 12 studenti

	Durata complessiva  (indicare il periodo in cui si prevede di svolgere l’attività progettuale ed il numero di ore complessivo)
	N° 30 ore periodo: dal 3 dicembre 2018 al 31 gennaio 2019

	Obiettivi formativi specifici: in termini di conoscenze, abilità, competenze
	L’ICT trova applicazione in ogni campo sociale e professionale; pertanto è fondamentale che gli studenti ne acquisiscano i fondamenti anche tramite lo sviluppo di quello che è denominato “pensiero computazionale”

Inoltre, gli studenti sono particolarmente attratti dalle app che possono utilizzare direttamente sui loro dispositivi, smartphone o tablet. Sulla base di queste considerazioni, il sottoscritto ha ideato il corso “#Ragazzi app-osto” con App Inventor”.
In particolare, tale proposta mira a:

1. favorire lo sviluppo di competenze per l’approccio alle ICT, puntando a un coinvolgimento degli studenti che permetta il passaggio da un ruolo solo ricettivo, ad un ruolo attivo nella costruzione della conoscenza, nell’esplorazione della realtà, sviluppando un saper agire consapevole e contestualizzato nei confronti delle ICT;

2. promuovere un percorso con contenuti innovativi attraverso l’uso delle nuove tecnologie, per favorire lo sviluppo di capacità critiche e creative dei giovani attraverso la realizzazione di un prodotto finale. In particolare si vuole introdurre gli studenti alla logica della programmazione in modo che possa essere considerata una competenza di base;

3. realizzare un prodotto finale, una mobile app, secondo la logica dell’end user computing, che gli studenti possono progettare in modo autonomo, sviluppare, ed infine rendere disponibile. In questo modo gli studenti possono capire che il mondo digitale in cui sono immersi si può costruire e progettare senza elevate complessità ed in modo più consapevole.



	Competenze da certificare al termine dell’attività
	Saper utilizzare un software per la produzione di app

	Raccordi con altre discipline
	Informatica

	Metodologie didattiche

	Da un punto di vista pedagogico-didattico, il progetto si inserisce in un contesto di learning-by-doing e apprendimento situato, metodologie applicate in modelli formativi di impronta socio-costruttivista finalizzate allo sviluppo di competenze trasversali. Lo studente ha la possibilità, dunque, attraverso tale metodologia didattica innovativa, di potenziare e applicare le competenze specifiche previste dal profilo educativo, culturale e professionale del corso di studio superiore e di acquisirne di nuove, secondo modalità e in situazioni diverse da quelle prettamente scolastiche. 



	Abstract del Progetto
	App Inventor 2 è un tool cloud-based, creato dal Massachusetts Institute of Technology (MIT), che permette di costruire e sviluppare app funzionanti direttamente dal web browser.

Ha avuto un notevole successo ed è utilizzato frequentemente per insegnare i concetti di base di programmazione a studenti senza alcuna esperienza pregressa, riscontrando in seguito una più facile comprensibilità dei linguaggi programmazioni testuali. App Inventor si propone come punto di riferimento soprattutto per chi desidera programmare la propria app, ma non è in possesso di una preparazione specifica dal punto di vista informatico.

L’interfaccia grafica di App Inventor consente di organizzare ogni aspetto della propria app senza la necessità di scrivere codice testuale, rimuovendo un importante ostacolo per i non addetti ai lavori. Utilizza un linguaggio di programmazione visuale sviluppato da Google nel 2010, ora gestito e manutenuto dal MIT Center for Mobile Learning. Gli strumenti di programmazione visuale permettono agli studenti di vedere e testare ciò che loro sviluppano, subito dopo aver messo insieme blocchi di componenti diverse, aumentando il loro entusiasmo ed evitando la possibilità di incappare in errori sintattici, molto frequenti nel caso dei linguaggi di programmazione testuale. Infatti, App Inventor nasconde alcune delle complessità legate alla scrittura del codice, visto che utilizza dei blocchi predefiniti di codice per specifiche funzioni. 

I blocchi, inoltre, sono suddivisi in colori e forme diverse a seconda della tipologia di azione che il programma deve compiere, evitando la necessità di ricordare codici testuali e riducendo quindi il potenziale carico cognitivo causato dalla programmazione testuale.



	Tipologia di attività:

 (descrivere nel dettaglio)
	Fase 1. definire lo scopo e le funzionalità (visibili e non) dell’app; 

Fase 2. imparare a lavorare con l’editor a blocchi collegandoli come 

in un puzzle;

Fase 3. completare e testare l'applicazione con il telefono cellulare o un emulatore.

	Spazi: (interni o esterni)

	Laboratorio di TLC – succursale via San Francesco.

	Eventuali certificazioni esterne
	Si potrà acquisire certificazione esterna con l’attivazione del corso on-line.

	Eventuali contatti o collaborazioni con enti e istituzioni esterni
	Samsung e Ministero dell’Istruzione, dell’Università e della Ricerca – Progetto Lets-app 


2. coerenza col PTOF 
	Obiettivo di processo indicato nel RAV
	Sviluppo e valorizzazione delle risorse umane:

Innovazione didattica (Piano Nazionale per la Scuola Digitale)



	Area del PTOF nella quale si colloca la proposta progettuale (spuntare la casella interessata)

	· 
	Recupero 

	· 
	Potenziamento e cura delle eccellenze (partecipazione a concorsi, festival, certamen, gare, acquisizione di certificazioni, ecc..) 

	· 
	Innovazione didattica e uso TIC 

	· 
	Relazioni con il territorio/Scambi nazionali e internazionali 

	· 
	Formazione del personale 

	· 
	Orientamento e continuità


3. Risultati attesi  
	Indicatori
	Target attesi
	Risultati raggiunti 
(da compilare a fine attività)
	Modalità di rilevazione dei risultati

	Grado di soddisfazione dei destinatari
	90%
	
	Questionario rivolto ai destinatari

	N0 destinatari partecipanti all’attivitá
	100%


	
	Firme di presenza

	N0 destinatari partecipanti che  acquisiranno una certa abilitá
	90%
	
	Realizzazione app


4. Scheda finanziaria

	Figure professionali 
	N° ore
	Importo

(a cura degli uffici amministrativi)

	Realizzazione
	Docenza
	30
	€ 900,00

	
	Docenza esperto esterno
	0
	0

	
	Attività di coordinamento
	5
	€ 115,11

	
	Collaboratore tecnico
	0
	0

	
	Personale ATA
	0
	0

	
	Collaboratore scolastico
	10
	€ 168,50

	
	Altre funzioni tecniche  (a cura degli uffici amministrativi)
	10
	€ 192,40

	
	Utilizzo materiali di consumo per l’attività programmata
	15 DVD + 1 Pendrive 8GB
	€ 13,50

	TOTALE
	
	€ 1.389,51


	Elementi Strutturali da utilizzare
	Materiale e  Strumentazione Necessaria
	Costo Previsto

	Strumentazione già esistente
	
	

	Strumentazione da acquisire
	
	€ 

	Materiale di consumo già disponibile
	
	

	Materiale di consumo da acquisire
	
	€

	Altro  ( specificare ____________)
	
	€


     Data                                                                                                     Firma 

