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Introduzione: 
Cosa sono le 
STEAM? 

L’acronimo STEAM sta per Scienza, Tecnologia, 

Ingegneria, Arti e Matematica(in lingua inglese). 

La componente chiave consiste nell’integrazione 

delle discipline che, invece di essere insegnate 

come materie indipendenti, vengono spiegate  le 

lezioni sono a tutto tondo, basate su progetti e 

indagini, con un focus sull’apprendimento 
interdisciplinare. 



PNRR 
MISSIONE 4: ISTRUZIONE E RICERCA 

Azioni di potenziamento delle competenze STEM 

 



Scuola 

primaria 



1) Progetta la città del futuro! 
Sostenibi l i tà ,  eff ic ienza e  innovazione sono i  

concett i  fondamentali  per  proget tare  una ci t tà  

in tel l igente .   

In  seguito a l l ’a t tenta proget tazione del la  c i t tà  

ideale ,  i  ragazzi  scoprono l’ar te  d i  raccontare una 

stor ia  ambientata  al  suo in terno ut i l izzando lo  

Storytell ing.    

Dopo aver scoperto le caratteristiche di una citta 

ecosostenibile, 

 i bambini iniziano a progettare la propria città intelligente 

utilizzando Google documenti e  Scratch. 



2) Viaggio nello Spazio 
Grazie  a l le  tecniche di  coding,  robotica,  t inkering  e un po’ d i  immaginazione 

gli  s tudenti  potranno scopr ire le  meravigl ie  del lo  spazio!  



3) GeometriAmo 

Osservare  e  cerca re  d i  r ip rodur re  in  qualche  modo  que l lo  che  osse rv iamo ogni  g iorno  è  
uno  de i  punt i  d i  pa r tenza  per  impara re  i l  r ag ionamento .  

I l  pe rcorso  proge t tua le  vuole  favor i re  l a  conoscenza  de l la  geomet r ia  e  lo  sv i luppo  de l le  
capaci tà  logiche  mediante  la  cost ruz ione  d i  t angram,  l a  rea l i zzaz ione  d i  o r igami ,  d i  
mode l l i  in  3D “ar t ig iana l i”  d i  sempl ic i  fo rme  so l ide  e  po i  d i  ogge t t i  p iù  compless i .  

Al la  sper imentaz ione  d i  a t t iv i tà  con  l e  fo rme geomet r iche  ne l lo  spaz io  rea le  segui rà  la  
lo ro  t raspos iz ione  ne l lo  spaz io  v i r tua le  g raz ie  al l ’u t i l izzo  d i  sof tware  come  geogebra ,  
mat .Cos  o  s imi l i  

 



4)Apprendisti scienziati 

Obie t t ivo  de l  proget to  è  favor i re  l ’ in te resse  e  la  cur ios i tà  deg l i  
a lunni  per  i l  mondo de l le  sc ienze  a t t raverso  a t t iv i tà  d i  labora tor io  
che ,  con un  approccio  d ig i t a le ,  s i ano  in  grado  di  insegnare  ne l lo  
s tesso  tempo le  bas i  de l  pensie ro  computaz ionale .  L’at t iv i tà  d i  
l abora tor io  e  l ’u t i l izzo  d i  s t rument i  d ig i t a l i  ca t tu rano  l a  cur ios i tà  
de i  bambini  e  possono  d iventa re  un  po tente  suss id io  d ida t t i co  in  
quanto  d iver tono  e  a ffasc inano  i  p icco l i  u tent i  s t imolando  l a  lo ro  
crea t iv i tà ,  le  loro  funz ioni  log iche ,  d i  ragionamento  e  d i  
apprendimento .   

Sa ranno  condot te  esper ienze  pra t iche  d i  osse rvazione  d i  ce l lu le  
animal i  e  vegeta l i ,  s tomi ,  l i ev i t i  e  muffe ,…  Mediante  l ’u t i l izzo  d i  
un microscopio  digi t a le ,  le  immagin i  de i  p repara t i  osse rva t i  
sa ranno  condivi se  t rami te  pc .  Sarà  s t imola ta  la  conoscenza  d i  
sempl ic i  fenomeni  ch imic i  e  f i s ic i  mediante  lo  svo lg imento  d i  
sempl ic i  e sper iment i .   



5) Robotica educativa 

I l  Laboratorio di  Robotica Educat iva,  par tendo dal  concet to 

e dal la  c lass if icazione di  “robot” ed operando un confronto 

t ra  i l  corpo umano e  le  componenti  robotiche,  svi lupperà  

nozioni  d i  robotica  di  base per  condurre  g l i  a l l ievi  

al l ’assemblaggio e  a l la  programmazione di  a lcuni  semplici  

robot favorendo lo  svi luppo del  pensiero computazionale .   

L’apprendimento per  scoperta  cambia la  modali tà  

t radizionale d i  insegnamento:  se  guardo,  tocco e  provo 

imparo più  velocemente;  c iò  che ho ass imilato  non solo  

non viene dimenticato,  ma diventa  un bagaglio che s i  

aggiunge al la  mia esper ienza.  L’alunno cui  s i  propone un 

percorso laboratoria le  d i  robotica educat iva è  

continuamente chiamato a  r isolvere problemi.  L’at t ivi tà  è  

laboratoria le e  le  d iscipline coinvolte  sono moltepl ic i :  la  

tecnologia,  l ’ informatica,  la  matematica.   

 



6) Ciceroni virtuali…il parco 
Scolacium 
 
I l  p ro g e t t o  s i  p ro p o ne  d i  s v i l u p p a re  u n ’ a p p ro fo nd i t a  

c o n o s ce n z a  d i  u n o  d e i  l u o g h i  d i  m a g g i o r  i n t e re s s e  

s t o r i c o  p re s e n t e  n e l  n o s t ro  t e r r i t o r i o : i l  p a rc o  

a rc h e o l o g i c o  S c o l a c i u m .  

A t t r ave r s o  l ’ o s s e r v a z i on e  d a l  ve ro , l e  r i c e rc h e  s t o r i c h e , 

l ’ u t i l i z z o  d i  m ap p e  v i r t u a l i , g l i  a l u n n i  p ro d u rr a n n o  u n  

p l a s t i co  d e l  p a rc o  o  p a r t e  d i  e s s o  e  u n  d e p l i a n t  

i l l u s t r a t i vo  d e l l e  b e l l e z z e  s t o r i c o -  a r t i s t i c h e  i n  e s s o  

p re s e n t i . I l  m a t e r i a l e  i n f o r m a t i vo  p ro d o t t o  p o t r à  e s s e re  

d i s t r i b u i t o  a i  v i s i t a t o r i  d e l  p a rc o , c o n  c u i  l ’ I C  h a  g i à  i n  

a t t o  u n a  c o nve n z i one .  

I l  d e p l i a n t , o p p o r t u n a me n te  c o r re d a t o  d i  c o d i c i  Q R , 

s a r à  a r r i c c h i t o  d i  c o n t e n u t i  mu l t i m e d i a l i  a u d i o  e  v i d e o .  

 

   G l i  a l u n n i  c o i n vo l t i  av r a n n o  m o d o  d i  a p p ro fon d i re  l a  

c o n o s ce n z a  d e l  p a t r i m o n io  s t o r i c o  e  a r t i s t i c o  l o c a l e  

e  d i  s v i l u p p a re  a b i l i t à  d i  p ro g e t t a z i on e  e  

p i a n i f i c a z i o n e  d e l  l avo ro  i n  f o r m a  c o o p e r a t i v a .  

 



Scuola 

Secondaria  

di 

I grado 



1) Costruire il sapientino e le sue schede 
didattiche multidisciplinari 

L’at t ivi tà  è  mirata  a l la  real izzazione di  un sapientino ar t ig ianale a l  f ine di  

acquisire  maggior i  conoscenze su  come funzionano i  d isposit ivi  e le t t ronici .  

Accrescere le  abi l i tà  d i  problem solving e  s t imolare  le  a t t iv i tà  logico/manuali   

-  sul  p iano didat t ico,  per  far  comprendere i l  funzionamento di  un circui to;    

-sul  p iano del l ’organizzazione del  lavoro,  a t t raverso la  p ianif icazione;  

-sul  p iano del l ’ inclusione,  t ramite  i l  lavoro di  gruppo e  la  col laborazione t ra  

gli  s tudenti .  

L’at t ivi tà  coinvolgerà tu t te  le  d iscipl ine con la  real izzazione del le  schede 

didat t iche mult id iscipl inari  che i  ragazzi  dovranno svi luppare per  poter  

effettuare  del le  sf ide t ra  i  d iversi  gruppi d i  lavoro  

 

 



 2) Arte e Geometria costruiamo il Tangram 
e divertiamoci con le forme geometriche 

Sviluppare e  potenziare,  con i l  rompicapo cinese Tangram,  le  abi l i tà  d i  

problem solving mediante  apprendimento cooperat ivo e  a t t ivo.  

Stimolare  l ’apprendimento creat ivo,  la  percezione del lo  spazio  e  i l  

ragionamento at t raverso le  a t t iv i tà logiche manual i .  

Learning by doing ,  imparare  sper imentando soluzioni concrete in  contest i  

real i .  

L’at t ivi tà  coinvolgerà le  d iscipline:  Tecnologia,  Arte  e  Matematica.   

Saranno ut i l izzati   appl icat ivi  tecnologici  come Mathigon per  la  real izzazione 

digi ta le e    Canva  per  svi luppare  Gif t  animate.  

 

 



3) Spaghetti Bridge Competition 

 La competizione è  r ivol ta a l le  seconde  c lass i  del la  scuola  secondaria .  

L ' in tento è  d i  d iffondere l ' in teresse verso i l  "saper  fare  e  costruire",  nel lo  

specif ico real izzare  s t ru t ture a t t raverso canal i  non convenzional i ,  conducendo 

una ser ie  d i  sper imentazioni su  modell in i  in  scala  d i  ponti .  I  lavor i  verranno  

real izzati  con la  pasta ,  a l  f ine di  osservarne sot to  car ico graduale  la  rot tura  

per  ver if icare  nel la  real tà  quanto determinato e  previsto teor icamente.  



4)Modellare le architetture del passato 
con TinKercad  

L’at t ivi tà  è  dedicata  a l la  creazione di  modell in i  in  3  D con l’appl icazione gratuita 

Tinkercad ,  ta l i  modell i  vengono pr ima proget ta t i  e  poi  s tampati  con l ’ uil izzo  del la  

stampante in  3  D .  Potranno essere  di   esempio i  modell i   del l ’architet tura  del  passato (  

Ziqqurat ,   Piramidi,  Castel  del  Monte,  Tempio di  Apollo,  Torre  d i  Pisa ,  e tc . )  da disegnare e  

s tampare.  

 

 

 



5) Alla scoperta della bellezza che ci 
circonda 

Costruire  un i t inerario fotografico con Google My Maps  

Realizzazione di  una mappa digi ta le  a t t raverso l ’uso 

del l ’appl icazione Google My Maps dei  luoghi  rappresentativi  

del  patr imonio s tor ico,  ar t is t ico,  archeologico e  paesaggis t ico 

del la  propria c i t tà  e  del l ’hinter land.  St imolare g l i  a lunni  a  

saper  vedere la  bel lezza che ci  c irconda at t raverso una fase 

in iziale  d i  r icerca s tor ico -iconografica  e  svi luppare un 

racconto at t raverso la  creazione di  podcast  i l lustrat ivi .  

 

 

 



6) Coding, robotica e Steam  
 I l  proget to s i  r ivolge agl i  a lunni  del le  c lass i  del la  Scuola  Secondaria d i  I  grado con 

l ’obiet t ivo di  avvicinarl i  a i  concet t i  del  coding,  del l ’e le t t ronica e  del la  robotica .  Gli  

alunni ,  a t t raverso una metodologia  ludico –  sper imentale ,  conosceranno i  fondamenti  del la  

programmazione basata  su  blocchi  e  avranno la  possibil i tà  d i  svi luppare le  loro  capaci tà  

logiche e  d i  progettazione.  Gli  s t rumenti  tecnologici  da ut i l izzare  potranno essere:  tablet ,  

notebook,  k i t  mBot  e  a l t ro .  La presenza del la  robotica educat iva in  c lasse  permette ,  inol t re ,  

di  ampliare  la  d imensione in terat t iva negl i  a lunni ,  d i  potenziare  la  loro  autost ima 

l iberandoli  dal la  paura di  sbagl iare e  d i  rendere più  eff icace la  d idat t ica svi luppando una 

più  ampia conoscenza del la  tecnologia e  del le  scienze.  

 



Grazie per 
l’attenzione! 


