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Didattica ibrida dell’Informatica in un Liceo
Scientifico delle Scienze Applicate:
condivisione dei corsi con MoodleNet Central

Giuliana Barberis*
! Liceo Scientifico Maria Curie di Pinerolo
Giuliana.barberis@gmail.com

Abstract

Nell’insegnamento dell’informatica ¢ quasi automatico 1’utilizzo di strumenti come
un LMS, in questo caso Moodle € la scelta migliore. Con Moodle gli studenti possono
avere una traccia delle lezioni svolte fino a quel momento e I’insegnante ha a disposizione
una serie di attivita con le quali arricchire la propria offerta formativa. Anno Scolastico
dopo Anno Scolastico la raccolta dei materiali e 1’organizzazione dei corsi si affina e si
arricchisce e nasce il desiderio di condividere la propria esperienza con altri.

Con MoodleNet Central & possibile condividere i propri corsi realizzati in Moodle e
le proprie risorse.

1 Introduzione

In questo articolo presenterd i miei corsi di informatica per la scuola secondaria di secondo grado,
sviluppati nel periodo tra il 2008 e oggi.

Durante la pandemia ho avuto modo di affinarli, perfezionarli e raccogliere e organizzare altro
materiale, ho pensato che ormai avrei potuto condividerli con altri colleghi anche al fine di raccogliere
suggerimenti e spunti.

Il problema della condivisione & trovare un canale per far conoscere e promuovere questa iniziativa.
Con il passaggio alla versione 4 della piattaforma Moodle & nato un servizio molto interessante, si
tratta del MoodleNet Central, una piattaforma con un sistema di indirizzamento e ricerca che permette
di depositare i propri materiali al fine di condividerli con chi si vuole.
Ho provato a pubblicare in MoodleNet Central e qui descrivo questa mia esperienza.
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2 Moodle

Moodle & LMS, Learn Management System, una piattaforma di e-learning, molto diffusa a livello
mondiale, usata soprattutto dalle Universita, che offre una serie di potenzialita molto interessanti anche
per le scuole di grado inferiore.

Per poterla usare va installata in uno spazio Web proprio o gratuito, le Universita che la utilizzano

la mettono a disposizione dei propri docenti e gestiscono la piattaforma tramite i propri uffici tecnici o

si avvalgono di consulenti esterni, i docenti devono solo preoccuparsi dell’organizzazione dei contenuti.

Nella scuola superiore & difficile trovare le risorse economiche e professionali in grado di mettere a

disposizione dei propri docenti uno spazio Moodle, inoltre, prima della pandemia, utilizzare un LSM
per la didattica in questo tipo di scuole non era certo nelle priorita.

Solo durante la pandemia € nata questa esigenza in forma impellente e indifferibile, data
I’emergenza.

Le soluzioni adottate dalle scuole dovevano avere carattere di immediatezza e semplicita, era
necessario essere in grado di rispondere da subito a questa necessita straordinaria, per questo le scuole
medie inferiori e superiori durante la pandemia hanno usato prevalentemente strumenti della
piattaforma GSuite, immediatamente disponibile e utilizzabile senza bisogno di una formazione
specifica.

Non molti docenti delle scuole secondarie di secondo grado utilizzano Moodle, ma un gruppo c’¢
ed & molto motivato.

Ci sono scuole che hanno una piattaforma Moodle propria, oppure c’¢ il progetto PP&S (la cui
pagina home si vede in figural) a cura dell’Universita e del Politecnico di Torino, che mette a
disposizione dei docenti che ne fanno richiesta la possibilita di pubblicare i propri corsi sui loro server,
oppure ci sono docenti che hanno i propri corsi sul proprio spazio Web.

A riprova di quanto sia interessante Moodle per i docenti di scuola superiore possiamo rilevare che
al momento sulla piattaforma PP&S sono presenti 1961 docenti e 2083 classi, molti docenti sono di
materie STEM.

Problem Posing and Solving nel Sistema
Educativo

me didattica

docente delle scvole secondarie di primo o secondo grado? Esplora la Vetrina del Progetto per scoprire di

& metodologie proposte e iscriviti al progetio PPS! Potrai entrare a far parte di una grande Comuniti de

progetto & aperto a decenti di tutte le discipline!

Numeri del PP&S: lavorano in piattaforma 1961 docenti e 2083 classi!
Figura 1 home page della piattaforma PP&S

I miei corsi sono antecedenti alla nascita di questo progetto, quindi lo spazio Web su cui sono
pubblicati € mio personale, in abbonamento con un fornitore di servizi Web, a mie spese, pero € molto
interessante tenere sotto controllo la situazione per capirne la tendenza.
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3 Corsi in modalita ibrida

I miei corsi sono strutturati in modo da poter essere utilizzati in modalita ibrida, nell’insegnamento
dell’informatica ¢ facile che si abbia a disposizione un laboratorio con una postazione per ciascuno
studente, dunque é facile utilizzare una piattaforma LMS in modo interattivo.

I corsi sono pensati, progettati e sperimentati per il liceo scientifico delle scienze applicate, c’¢ un
COrso per ogni anno, per quanto riguarda la seconda e la terza, ¢’¢ un corso con il linguaggio Python e
uno con il C++.

Ogni corso & suddiviso in argomenti, ciascun argomento € composto da una serie di attivita ordinate
in modo cronologico.

Per ogni argomento ci sono pagine descrittive, che contengono spiegazione e definizione di concetti,
esercizi per la maggior parte con la loro soluzione, esercitazioni formative e verifiche a correzione
automatica.

Nel corso della pandemia, all’inizio, le lezioni si potevano erogare anche in modalita asincrona,
dunque per qualche attivita ho realizzato delle lezioni che comprendono un breve video autoprodotto
di spiegazione, un esercizio guidato e il testo di un esercizio che lo studente deve svolgere e consegnare,
simulando la struttura di una lezione in laboratorio in presenza.

In alcuni casi ho usato il plugin H5P per attivita piu complesse e interattive (memory game, video
con domande embedded, consegne di file audio), ci sono anche un paio di esempi di attivita Workshop
per il peer assesment, ci sono attivita per I’educazione civica e argomenti svolti in metodologia CLIL.

Nelle lezioni di Python (e anche di SQL) é stato fatto molto uso, sia nelle esercitazioni formative
che nelle verifiche, del plugin CodeRunner, questo plugin 1’utilizzo di domande che richiedono allo
studente di risolvere brevi problemi di coding e ottenere feedback automatici sulla esattezza e
completezza della propria soluzione.

A un certo punto ho pensato di mettere questi corsi a disposizione di colleghi che volessero prendere
spunto o utilizzarli, sembrera strano, ma non & cosi facile e immediato identificare il canale giusto per
condividere le proprie esperienze didattiche, in modo da raggiungere piu persone possibile.

Ho cosi deciso di pubblicare una versione dei corsi appositamente per la condivisione nel mio spazio
web.

Informatica in Aula Virtuale, D56

Cliceustal pox entosee nelUAule Vicuale 2022/2003 iee da peina Cea

Figura 2 home page del sito e dell'Aula Virtuale

Dalla pagina home della piattaforma Moodle Aula Virtuale, ci si pu0 iscrivere autonomamente a
ciascun corso, basta avere un indirizzo di posta elettronica istituzionale (su @posta.istruzione.it),
I’iscrizione attribuisce un account di tipo studente, con il quale si possono consultare i materiali
esattamente come se si fosse uno dei miei studenti, si possono anche svolgere le esercitazioni formative.
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4 MoodleNet Central

Dall’anno scorso € attiva una piattaforma, ancora in fase di perfezionamento, che consente proprio
la pubblicazione di contenuti espressi in vari formati, si tratta di MoodleNet Central, a dispetto del
nome, non & limitata a contenuti ricavati da corsi Moodle, si possono condividere risorse in molti
formati diversi.

tnoodleNet €D -

Find, share and curate open
educational resources

Search for resources, subjects, collections or people

Share content

Figura 3 home page della piattaforma MoodleNet Central

Per pubblicare contenuti ci si deve naturalmente registrare, i contenuti vengono controllati da una
commissione prima di essere pubblicati, invece per cercare o scaricare materiale non & necessario avere
un account della piattaforma.

All’autore che pubblica ¢ richiesto con quale tipo di licenza vuole pubblicare e I’informazione &
visibile a chi visualizza e scarica.

Al momento ho pubblicato il link alla home page dei corsi che intendo mettere a disposizione e per
ciascuno di essi ho pubblicato il file di backup, che consentira a chi lo voglia di portare dentro la propria
piattaforma Moodle I’intero corso, cliccando sul tasto “Send to Mooodle”.
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fhoodleNet F

Resource (Ll S Uploaded 2 days ago by
corso di informatica per le seconde del liceo Glultaca Barberts

scientifico delle scienze applicate con Python

UNICODE

Language

i ndormanta per b 3

Figura 4 risorsa di tipo corso in MoodleNet

I corsi pubblicati sono quelli utilizzati da diversi anni, ciascuno copre un anno di lezioni di
informatica:

e Corso per la prima

e Corso per la seconda con Python

e Corso per la seconda con C++

e Corso per la terza con Python

e Corso per la terza con C++

e Corso per la quarta

e Corso per la quinta

e Nuove frontiere di informatica: lezioni di intelligenza artificiale

Come sviluppi futuri prevedo di esaminare la possibilitd di suddividere ciascun corso nei suoi
argomenti principali e pubblicare su MoodleNet ciascun argomento separatamente, per poter allargare
la condivisione a insegnanti di informatica di altri tipi di scuola.

Un altro obiettivo & quello di esaminare la possibilita di pubblicare su MoodleNet solo il serbatoio
delle domande, suddiviso per argomenti.

Sitografia

https://moodle.net/
https://minerva.miurprogettopps.unito.it/

284



	Capitolo 1 Trasformazione digitale delle organizzazioni e della didattica
	La Coppa Student
	2 Nasce la Coppa Student!
	3 I nostri primi passi
	4 Conclusioni
	Riferimenti

	Gestione del progetto di prototipi per la digitalizzazione della carriera scolastica, della
	2 Metodologia didattica
	2.1 La didattica post pandemia
	2.2 Le motivazioni e gli strumenti
	2.3 La valutazione didattica dei lavori svolti

	3 Il prototipo DSS-Portfolio
	3.1 Il ciclo di sviluppo del DSS-Portfolio
	3.2 La dashboard del DSS-Portfolio
	3.3 L’utilità del DSS-Portfolio

	4 Il prototipo DSS-Scrutinio
	4.1 La dashboard del DSS-Scrutinio
	4.2 L’utilità del DSS-Scrutinio

	5 Il prototipo DSS-Esame-Stato
	5.1 La dashboard del DSS-Esame-Stato
	5.2 L’utilità del DSS-Esame-Stato

	6 Sviluppi Futuri
	7 Risultati didattici
	8 Conclusioni
	Riferimenti

	Un sistema software per la gestione a distanza dei laboratori informatici multidisciplinari
	2 Obiettivi
	3 Il modello
	4 L’infrastruttura di rete
	5 L'architettura del sistema
	6 L'Automatizzazione della configurazione del client
	7 Il client
	8 Il funzionamento dell’host Windows
	9 Il software di management
	10 Conclusioni
	Bibliografia

	La Formazione Digitale del Musicista
	2 L’integrazione Tecnologica
	3 L’integrazione Tecnologica per i Musicisti
	4 Percorsi per l’Integrazione Tecnologica
	5 Conclusioni
	References

	Il progetto Meteo Vasari e la Didattica Digitale
	2 Il progetto
	3 Strumenti e Metodologie
	3.1 Strumenti
	3.2 Metodologia

	4 Obiettivi e finalità
	4.1 Trasferibilità e inclusività del progetto
	4.2 Monitoraggio e valutazione

	5 Conclusioni e sviluppi futuri
	6 Riferimenti

	Live Vasari: una risposta didattica-digitale alla
	2 Descrizione del progetto
	2.1 Destinatari e motivazioni
	2.2 Obiettivi e competenze
	2.3 Monitoraggio e valutazione

	3 Conclusioni
	4 Riferimenti

	Scienze per il Futuro, un percorso STEM
	Le esperienze scientifiche con gli alunni delle classi quarte
	Fisica
	Chimica
	Biologia

	Report finale in inglese scientifico
	Cosa dicono gli alunni
	Linee di sviluppo del progetto
	Bibliografia


	Certification system based on Blockchain and Open Badge technology
	2 State of the art
	3 System Use cases
	4 Conclusions
	Acknowledgements
	References

	Montagna ONU2030&PNSD, i laboratori STEAM aiutano alla riscoperta della montagna
	2 Metodologia e strumenti
	2.1 Esempio di attività 1 - Zoomando nell'infinitamente piccolo, analisi di alcuni frattali e relative costruzioni geometriche
	2.2 Esempio di attività 2 - Osservare la biodiversità attraverso le lenti naturali delle bolle di sapone
	2.3 Esempio di attività 3 - Il mio cammino in numeri: camminata su sentiero alpino e misura con sensori e non del numero di passi, altimetria e calorie consumate
	2.4 Esempio di attività 4 - Droni e applicazioni alla montagna
	2.5 Esempio di attività 5 – Pari opportunità: che genere di scienza?

	3 Risultati attesi
	4 Conclusioni
	References

	La competenza digitale convergente: prospettive di educazione e formazione presso il Polo Formativo Scolastico di Treviglio
	2 Ridefinire l’identità professionale dei docenti
	3 Il Polo Formativo Scolastico “Collegio degli Angeli: mission
	4 Costruire competenze digitali: una prospettiva convergente
	5 Conclusione
	Bibliografia

	Trashware: utilizzo responsabile delle risorse scolastiche
	Una scelta vincente

	Analisi sul ruolo centrale dei dati del sistema scolastico italiano per completare una piena transizione digitale
	Complessità e velocità esponenziali: la contropartita dell’innovazione
	Disinformazione e manipolazione online
	Mancanza di competenze digitali
	L’analisi: “riprendere il controllo dei dati” del sistema scolastico italiano
	Cambiare paradigma e abbracciare il modello data-driven
	Finalità e scenari di utilizzo dei dati
	Caratteristiche dei dati
	Attori di riferimento
	Roadmap per completare e realizzare una piena transizione digitale
	Trovare interlocutori fidati
	Investire nella creazione di sistemi aventi dati consistenti
	Creare politiche per supportare l'utilizzo dei dati

	Conclusioni e considerazioni
	Bibliografia



	La facilitazione grafica mediata digitalmente.
	Che cos’è la facilitazione grafica
	I potenziali benefici della facilitazione grafica mediata digitalmente
	Una proposta di educazione alla facilitazione grafica
	Conclusioni e prospettive di ricerca in campo educativo
	Reference

	LaTeX tra competenze digitali e accessibilità: un’esperienza di PCTO con il Laboratorio Polin
	Peculiarità del progetto
	Descrizione delle attività realizzate
	Restituzione collettiva del lavoro svolto

	Feedback degli studenti sul progetto
	Conclusioni
	Bibliografia e sitografia

	Tra Digital Soft Skill e Formazione da Remoto. Nuovi modelli didattici per nuove competenze
	Generare valore, innovare il processo
	Digital e Soft Skill
	Un modello didattico per le digital soft skill
	Progettare un’interazione da remoto
	Gestione dell’aula
	L’esperienza dell’erogazione: i risultati
	Conclusioni
	Bibliografia

	Progetto Biblioteca IC Poppi
	Obiettivi del progetto
	Destinatari del progetto
	Le risorse - focus sull’utilizzo della tecnologia
	Le prospettive future e le collaborazioni esterne
	Bibliografia/sitografie

	Aula Phygital
	Sul concetto di PHYGITAL
	Relazione
	Obiettivo del Contributo
	RIFERIMENTI
	CONCLUSIONI
	Fonti:

	Équipe Formativa Territoriale: come è nata e come si è trasformata in Piemonte
	Esperienza di “Corsi & Percorsi”: nascita ed evoluzione
	What is Metaverso?2
	BYOD & APP - in classe3
	Robotica Educativa Express4

	La radio per insegnare e per documentare
	3.1. Scuola In_Onda
	3.2 Il podcast di “Corsi & Percorsi”5

	Conclusioni

	La valutazione e l’autovalutazione negli ambienti didattici integrati
	Trasformazione digitale dei metodi didattici
	Valutazione autentica e progettualità dei docenti
	Valutazione delle attività collaborative degli studenti
	Valutare e potenziare l’offerta formativa d’istituto
	Conclusioni
	Bibliografia

	Tecnologie e metodologie didattiche nell’Università del post-COVID. Un’esperienza formativa con dottorandi e neo-ricercatori.
	Tecnologie e piattaforme per l’istruzione
	Valutare conoscenze e abilità
	L’azione formativa: dalla teoria alla pratica
	Conclusioni
	Riferimenti


	Capitolo 2 Esperienza didattica digitale
	Materiale formativo ICDL adeguato a persone non vedenti, sorde o che hanno difficoltà di comunicazione
	2 Metodologia
	3 Materiale per persone non vedenti
	3.1 Caratteristiche
	3.2 Dati di utilizzo

	4 Materiale per chi ha difficoltà di comunicazione
	4.1 Caratteristiche
	4.2 Esempi
	4.3 Dati di utilizzo

	5 Dizionario accessibile di termini informatici.
	6 Sperimentazione ed uso
	7 Conclusioni
	Riferimenti

	Un’esperienza didattica di utilizzo delle TIC per promuovere l’apprendimento delle competenze emotive a supporto degli studenti nella scuola della post-pandemia
	2 Descrizione dell’esperienza didattica
	3 Discussione
	4 Conclusioni
	References

	Il digitale nella didattica: da zattera indispensabile durante la pandemia, a mezzo essenziale con cui recuperare una nuova normalità
	2. La gestione di una lezione online
	3. Esperienze d’uso di Google Jamboard
	4. Altri esempi di attività
	5. La valutazione in tempo di DAD e di DID, due strumenti per la valutazione formativa
	6. Conclusioni
	7. Bibliositografia

	Artsteps. Un’esperienza di progettazione culturale e virtuale1
	2. Artsteps come risorsa digitale
	3. Usi didattici
	4. Conclusioni
	Bibliografia

	Volontari (digitali) per l’Educazione
	2 Il modello organizzativo
	3 Il modello tecnologico
	4 I risultati
	References

	Futuri insegnanti di sostegno. Gli Smart Visual Media per l’inclusione scolastica degli alunni
	2 Insegnante di sostegno e formazione
	3 La Realtà Aumentata nella didattica
	4 Il contesto scolastico e l’allievo
	5 Progettazione e realizzazione del prodotto multimediale
	6 Conclusioni
	Bibliografia

	Game – based learning in didattica: progettare escape room con gli studenti universitari
	2 La gamification e il game based learning
	3 L’esperienza del corso universitario
	3.1. Metodo
	4 Risultati
	5 CONCLUSIONI
	Bibliografia

	Media Education: un’esperienza didattica con gli adulti dei corsi serali
	5 L’azione didattica
	6 Tipologia di lezione
	7 Pros & Cons
	8 Follow up

	Introduction to Data Literacy with Tableu in HighSchool
	Population and Setting
	Unit Overview
	Preliminary Results
	References


	Capitolo 3 Insegnare l'informatica
	Un Percorso di Machine Learning attraverso la piattaforma Open Source KNIME
	2 KNIME
	3 Indaghiamo una prima soluzione
	4 Statistica e Analisi Semplice dei Dati
	5 Apprendimento Supervisionato: Regressione e Classificazione
	7 La misura di una buona classificazione: Confusion Matrix, Scorer e ROC Curve

	8 Risultati, Conclusioni e Sviluppi Futuri
	Riferimenti

	PythagorHub: quando Pitagora incontra Android
	2 Un modo diverso di proporre dimostrazioni
	3 PythagorHub
	3.1 Sviluppare con App Inventor
	3.2 L’app PythagorHub dal punto di vista dell’utente

	4 Sviluppo dell’app
	5 Valutazione dell’esperienza
	6 Conclusioni
	Riferimenti

	Empowering to code a diverse population of future digital designers
	2 Motivation for educational design
	2.1 Different backgrounds, learning goals and job expectations
	2.2 Gender
	2.3 Collaborating in groups
	2.4 Supporting intrinsic motivation

	3 The “Introduction to HTML and CSS” course in 2021
	3.1 Design rationale
	3.2 Course efficiency

	4 Data collection and analysis
	4.1 Data collection
	4.2 Onboarding and track choice
	4.3 Gender and track choice

	5 Evaluation
	5.1 Is there a raison d’être for both the blue and the red track?
	5.2 Is it possible to predict which track students will choose?

	6 Future work
	Acknowledgments
	References

	Innovative learning experiences: the “Wellbeethon” Marathon at the University of Foggia
	2. Hackathon as an innovative teaching methodology
	3. Wellbeethon: A Marathon for Wellbeing
	References

	Didattica ibrida dell’Informatica in un Liceo Scientifico delle Scienze Applicate: condivisione dei corsi con MoodleNet Central
	2 Moodle
	3 Corsi in modalità ibrida
	4 MoodleNet Central
	Sitografia

	Bee Environmental Monitoring
	Introduzione al progetto
	Gateway
	Entrata dell’arnia
	Sensore RFID
	Arnia Didattica
	I dati raccolti
	Applicazione e obiettivi futuri
	Costi finali

	Laboratorio di #bioinformatica: un PCTO innovativo in periodo pandemico e post pandemico
	Contesto del progetto: literacy scientifica, inclusione ecompetenze digitali
	Il progetto
	Risultati
	Conclusioni e Progetti Futuri
	References

	Di cosa parliamo quando parliamo di ‘programmi’*
	2 Le sei “facce” di un programma
	2.1 Programmi come strumenti
	2.2 Programmi come opera dell’uomo
	2.3 Programmi come oggetti fisici
	2.4 Programmi come entità astratte
	2.5 Programmi come entità eseguibili automaticamente
	2.6 Programmi come artefatti linguistico-notazionali

	3 L’impresa concettuale delle elaborazioni automatiche
	3.1 Un esempio

	4 Conclusione
	Riferimenti bibliografici

	Tirocini informatici online in Istat: esperienze di learning-by-doing di coding e di utilizzo di strumenti low-code
	Introduzione
	Introduzione al contesto e personalizzazione dei percorsi di tirocinio in base a conoscenze e interessi degli studenti
	Lo svolgimento dei tirocini
	Il primo percorso di tirocinio
	Il secondo percorso di tirocinio

	Gli strumenti utilizzati
	Conclusioni e sviluppi futuri
	Bibliografia

	Enhancing a block-based IDE to improve learning of computer programming for people with and without dyslexia and/or dyscalculia
	References

	Less is More, un approccio metodologico al microlearning nella scuola
	Introduzione
	A proposito di microlearning
	Presupposti pedagogici

	Risultati preliminari
	Conclusioni
	Bibliografia e sitografia


	Capitolo 4
	Coding e computational thinking
	Il coding: strumento utile per la didattica multimediale e il team working
	Pensiero computazionale e Scratch
	Formalizzazione del problema multidisciplinare sul basket
	Definizione delle posizioni della palla e della strategia di lancio
	Premiazione quando si fa canestro

	Conclusioni
	References

	Coding e pensiero computazionale nella didattica digitale come metodo e pratica multidisciplinare
	Pensiero computazionale
	Metodologie e strumenti di coding
	Coding a scuola come pratica multidisciplinare

	Robotica educativa e sostenibilità ambientale: la “Serra Otonga”
	Metodologie, strategie, strumenti e finalità didattiche
	Il progetto “Serra Otonga”
	3. Attività didattiche
	Bibliografia e sitografia

	Un artefatto cognitivo per la costruzione delle social skills
	Pensare con le mani
	Costruttori attivi di conoscenza
	La costruzione “nella testa”
	Il primo linguaggio di programmazione per bambini. Il Linguaggio LOGO
	Oltre la tartaruga

	Il pensiero computazionale
	Lifelong Kindergarten
	La spirale dell’apprendimento creativo [13]

	Il pensiero computazionale e creativo nel biennio del liceo scientifico
	Un artefatto cognitivo e computazionale per la costruzione delle Social Skills
	Ispirazione
	Ideazione e Progettazione
	Prototipizzazione
	Specifiche di funzionamento

	Conclusioni
	References

	Computing Stories Storie narrate in codice
	1  Il contesto nazionale

	Sviluppo del pensiero computazionale nella scuola dell’infanzia e nella scuola primaria
	Stato dell’Arte
	Contesto della ricerca
	Metodologia
	Risultati
	Conclusioni
	Bibliografia

	Struttura e resoconto del primo anno di sperimentazione curricolare del live coding con il software Sonic Pi: implicazioni riguardanti la definizione di pensiero computazionale e sulla programmazione nelle discipline artistico espressive
	Descrizione del progetto
	Il Corso di formazione

	Impianto del Progetto di ricerca
	Didattica laboratoriale, informatica diffusa e pensiero computazionale§
	Conclusioni
	Bibliografia

	Il concetto di “errore di programmazione” nelle parole degli insegnanti: uno studio esplorativo
	Il programma è corretto?
	La natura dell’errore
	La ricerca
	Campione

	Obiettivi e metodo
	Metodologie e strumenti di ricerca
	Risultati
	Considerazioni conclusive e futuri sviluppi
	Bibliografia


	Spiegare il “caso” e l’array nel live coding musicale
	Esempi
	Conclusioni
	Bibliografia


	Capitolo 5
	Intelligenza artificiale, realtà virtuale e realtà aumentata e internet of things
	Sperimentazione didattica innovativa con utilizzo di tecnologie digitali
	INTRODUZIONE

	A1_chat. Chatbot per lo sviluppo dell’interazione in apprendenti principianti di italiano L2.
	Il progetto A1_chat
	Sviluppi futuri e conclusioni
	Riferimenti bibliografici

	METAV-EDU - come utilizzare il metaverso a
	2 Il linguaggio
	3 Gli strumenti
	3.1 Gather Town
	3.2 Mozilla Hubs

	4 Esperienze
	4.1 Formazione Insegnanti – Progetto Doors (PDP FSUG, Makerspace Fabriano)
	4.2 MakerCamp 2021 – (PDP FSUG, Makerspace Fabriano)
	4.3 Corso Robtoica&AI - Codemotion
	4.4 Tablò
	4.5 Corso Girls Code Up - Codemotion

	5 Il metavedu a Scuola
	6 Opportunità
	7 Referenze

	AI: a super-tool for fostering human thought
	2 Educating to think
	2.1 Intelligence
	2.2 Dataset
	2.3 Encoding
	2.4 Machine Learning
	2.5 Learning test
	2.6 Applications

	3 Conclusions
	References

	A scuola di Intelligenza Artificiale
	2 Curricolo Verticale sull’Intelligenza Artificiale
	3 Attività laboratoriale
	4 Attività sulla regressione
	5 Sperimentazione alla Scuola Primaria
	6 Sperimentazione alla Scuola Secondaria di Primo grado
	7 Qual è il numero di scarpa di Cenerentola?
	8 Attività di regressione per la Scuola Secondaria di Secondo grado
	10 Conclusioni
	11 Bibliografia


	Capitolo 6
	Formazione docenti e comunità di pratiche
	Did@ttiva: una comunità di pratica
	Did@ttiva: la genesi
	La comunità di pratica e il ruolo dei partecipanti
	Lo scenario organizzativo: centri di gravità non permanenti e relazioni umane empatiche
	La cultura collaborativa: progettare, comunicare e documentare per innovare
	Sostenibilità e trasferibilità in ottica Scuola 4.0

	La robotica educativa nelle scuole dell’infanzia. Un’esperienza di formazione insegnanti online
	La formazione insegnanti
	Partecipanti
	Metodologie
	Strumenti e materiali

	Risultati della formazione
	Robotica creativa
	Pensiero computazionale e programmazione
	Esplorazione dei kit di robotica
	Esperienze a scuola con i bambini

	Discussione e conclusioni
	Bibliografia

	A blended programme to foster interdisciplinarity in Urban forestry: the Uforest experience
	The Programme structure
	The pedagogical approach
	Conclusion
	References

	La sfida dig-etica e le lenti di Guglielmo.
	2.Un futuro già passato
	Facciamo un po’ di chiarezza
	Conclusioni

	Dalla scuola a distanza all’ecosistema digitale: un pro- getto di formazione e ricerca nel Canton Ticino
	Metodi
	Partecipazione
	Concetto didattico
	Raccolta e analisi dei dati

	Risultati e discussione
	I bisogni formativi dei docenti in relazione alla didattica a distanza
	Il profilo delle attività per la didattica a distanza
	Uso didattico delle risorse digitali nel contesto della scuola in presenza
	Conclusioni



	Capitolo 7
	Piattaforme eLearning e strumenti per videoconferenze, collaborazione e
	Training e Simulazione per Migliorare la Gestione della Sicurezza negli Ospedali
	Come continuare a usare sul serio le prove di Moodle anche dopo l’emergenza Covid
	Il problema legale
	Come usare Moodle per prove scritte valide legalmente
	Come funziona Moodle

	The design of gender-balanced educational digital content: a MOOC to raise awareness about gender issues.
	Introduction
	The FOSTWOM Checklist for MOOC Creators
	“Fostering women to STEM through MOOCs”
	Content Storytelling
	Language
	Images and graphics
	Conclusion and limits
	References

	Virtual Learning Environments for Remote Lecturing: Comparing Mozilla Hubs and Gather
	Introduction
	Methods
	Social Presence
	Gather
	Mozilla Hubs
	Population & Settings
	Data Collection & Analysis
	Personal Information
	System Usability Scale (Likert scale: 1 - 5)
	igroup presence questionnaire (IPQ) IPQ item name
	Simulator Sickness Questionnaire (Likert scale: 1 - 4)
	Networked Minds Social Presence (Likert scale: 1 - 7)
	Attentional Allocation
	Perceived Message Understanding
	Perceived Affective Understanding
	Perceived Behavioural Interdependence
	Results
	Conclusions
	References


	Capitolo 8
	Game e droni
	Un videogioco per educare alla cybersecurity
	2 Nabbovaldo e il ricatto dal cyberspazio
	3 Cybersecurity e videogiochi: alcuni esempi
	4 Struttura e contenuti
	5 I laboratori in classe
	6 Sviluppi futuri
	Bibliografia

	MyLIFE – The Game: una piattaforma on-line al servizio della scrittura autobiografica
	2 MyLIFE – The Game: la piattaforma
	3 My LIFE – The Game: il mazzo
	4 Conclusioni
	Riferimenti bibliografici

	“Volare con APR di ultima generazione”
	2 - Le prime sperimentazioni a scuola delle tecnologie del volo stabilizzato
	3 - Volare a scuola: perché?
	4 - Prospettive e sviluppi
	5 - Drone.edu: esiste un drone educativo per la scuola?
	Bibliografia

	“Il Drone amico”
	2 Cenni di storia delle tecnologie del volo a pilotaggio remoto
	3 Volare sicuri: riferimenti di legislazione per il volo a scuola
	4 Il bisogno di formarsi e sperimentare
	5 Drone.edu: esiste un drone educativo per la scuola?
	6 Sperimentazione nel primo ciclo di istruzione
	Bibliografia

	I droni, gli adolescenti, il volo e la filosofia
	2 Adolescenza
	3 Il volo
	3 La filosofia



