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TITOLO DEL PROGETTO “SCACCHI A SCUOLA”’

Docente responsabile/referente

Giannoccaro Maria Grazia

Classi coinvolte (specificare anno di corso
e indirizzo)

Classi terze della Scuola Primaria

N° alunni coinvolti

120 circa: 6 classi

N° docenti coinvolti

Insegnante responsabile del progetto + insegnanti di

Matematica delle classi coinvolte

Discipline coinvolte

Matematica, Cittadinanza e Costituzione

Coerenza con le aree di intervento
(si veda PDM /Atto di indirizzo)

Potenziamento delle Competenze Logico — Matematiche
Promozione dell’educazione sportiva e sociale
Lotta al bullismo
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Connessione con altri Progetti o

Programmi (inserimento nel quadro di
altre iniziative; altre esperienze di
riferimento; collegamento con le aree di
indirizzo del PTOF)

Valorizzazione delle Competenze Linguistiche, Logiche e
Matematiche; sviluppo delle competenze in materia di
cittadinanza attiva e democratica attraverso la
valorizzazione del confronto sul tavolo da gioco;
promozione dello “star bene a scuola”, creando un clima
favorevole al dialogo, alla partecipazione, alla
collaborazione per attivare il processo di apprendimento;
valorizzazione della scuola intesa come comunita attiva
aperta al territorio.

Connessione con i seguenti progetti del Piano Triennale
dell’Offerta Formativa:

Logical techno math (matematica e realta, progetto scacchi,
alunni in gara);

Lingua e Logica;

Science big data(osservazione, sperimentazione,
catalogazione ed interpretazione della realta);

Progetto legalita:, lotta al bullismo;

Swap & learn: Progetto classi aperte;

Scuola in strada.




DESCRIZIONE ANALITICA

L’insegnamento del gioco degli scacchi in ambito scolastico
pud accrescere significativamente le capacita di
apprendimento della matematica. A tal proposito si puo
visionare il recente progetto di ricerca SAM, promosso
dall’INVALSI, che ha coinvolto circa 2000 bambini di 8\9
anni, frequentanti scuole primarie scelte a campione in tutta
Italia su www.europechesspromotion.org. Il progetto e inoltre
in linea con le Indicazioni per il curricolo della scuola
dell’infanzia e del primo ciclo 2012 del MIUR Ministero
dell’Istruzione, Universita e Ricerca e con la Dichiarazione
0050/2011 “Progetto scacchi a scuola” approvata dal
Parlamento dell’Unione Europea nel Marzo 2012 per la
diffusione di progetti educativi in contesto scacchistico per
favorire crescite sane a scuola.
Individuazione dei bisogni L’attivita scacchistica scolastica proposta con finalita
pedagogica e con sufficiente continuita, puo essere un valido
ausilio sia per la sua componente educativa sia come
“strumento” di potenziamento cognitivo. Il gioco degli
scacchi, per sua natura, € uno strumento valido e di supporto
per il potenziamento delle capacita logico- matematiche ¢
delle abilita cognitive degli alunni e altresi permette
I’integrazione scolastica degli alunni, il raggiungimento delle
pari opportunita e I’acquisizione di strumenti culturali utili aj
prevenire la dispersione scolastica e a
scoraggiare atteggiamenti di bullismo spostando il confronto
fra pari a livello intellettivo e non fisico.




Descrizione dell’idea progettuale

Il progetto ha come finalita principale quella di utilizzare il

gioco come strategia didattica, attraverso la quale ottenere
gioiosamente il potenziamento negli alunni di alcune capacita,
essenziali agli apprendimenti curricolari e lo sviluppo di
atteggiamenti favorevoli alla socializzazione. Gli scacchi
rappresentano il gioco che, forse meglio degli altri, puo dare ai
bambini queste capacita al massimo grado. |l loro
insegnamento nella scuola primaria é il primo e piu importante
passo di un percorso ludico che dovrebbe proseguire poi
attraverso la scuola secondaria di primo grado, fino all’etd
adulta, per formare, attraverso il bambino che sa giocare,
1’adulto che vive in armonia con sé e con il mondo.
L’attivita scacchistica scolastica proposta con finalita
pedagogica e con sufficiente continuita, puo essere un valido
ausilio sia per la sua componente educativa sia come
“strumento” di potenziamento cognitivo. Il gioco degli
scacchi, per sua natura, & uno strumento valido e di supporto
per il potenziamento delle capacita logico-matematiche e delle
abilita cognitive degli alunni.

Per quanto riguarda i motivi cognitivi va rilevato che giocare
a scacchi e uno spazio culturale a piu dimensioni che riguarda
diverse aree. L'area cognitiva, che riguarda tutte le funzioni
cognitive come il pensiero in generale, la memoria,
I'attenzione, la riflessione, la concentrazione, sono coinvolte
nell'attivita scacchistica. Soprattutto nei minori, nei bambini,
anche se essi non vengono direttamente invitati a sviluppare
I'area cognitiva in modo esplicito, il gioco degli scacchi stesso
scatena automaticamente tali attivita, con un beneficio di cui
gli stessi bambini e ragazzi non hanno percezione a livello
cosciente. Tramite la formazione scacchistica, il gioco degli
scacchi potenzia la sfera cognitiva dell'individuo dall'infanzia
fino all'eta adulta, manifestando gli effetti anche nella vita
lavorativa. Dalla scacchiera gigante, in connessione all‘attivita
di psicomotricita su scacchiera gigante, all'interdisciplinarieta
con le materie scolastiche tramite il progetto "Scacchi a
Scuola”, fino alla vita adulta, tramite "problem solving" e
"decision making", quindi metodo di studio e progettazione.
Ad ogni mossa la persona € davanti al dover prendere una
decisione. L'obiettivo e favorire una crescita sana ed un
equilibrio progettuale, cioé una capacita di pianificare con basi
solide. La gestione della componente emotiva. Giocare a
scacchi simula ad ogni mossa le scelte che da grandi si devono
prendere; in pratica, per un tempo prolungato, bisogna
prendere decisioni. A livello agonistico, con il tempo da
gestire I'individuo impara ad avere a che fare con lo "stress":
gli adulti mostrano tali segni in modi molto diversi, con
I'apporto di cibo, lo sgranchirsi le articolazioni e alzarsi. In
situazioni di questo tipo, con la mente impegnata dalla
complessita del gioco, I'individuo in generale & meno vigile sui

propri stati emotivi a livello cosciente e dungue mostra la
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propria capacita / incapacita di far fronte ai problemi. A questo
punto, la gestione degli impulsi e dell'aggressivita, diventa
dunque particolarmente importante e gli scacchi costituiscono
un ottimo "banco di prova" per testarla. Soprattutto nelle fasi
iniziali della crescita, appunto infanzia e adolescenza, questo
ha un valore educativo enorme. Grazie alla supervisione
dell'istruttore, il giovanissimo che eventualmente ha un
comportamento non idoneo viene ripreso e corretto attraverso
la spiegazione di quali sono gli atteggiamenti da evitare.
L'attenzione agli aspetti relazionali. Non solo fare il piano, ma
intercettare il piano avversario € una costante esigenza di ogni
giocatore: interpretare intenzioni ed emozioni altrui, rendersi
conto se l'avversario € in crisi o sta per attaccare. Anche nel
silenzio si € in relazione con l'avversario. Il "Terzo Tempo"
tipico del Rubgy, esiste da sempre negli scacchi, e costituito
dal confronto di idee e di pensieri che ci si scambia in sala
analisi, dove é possibile ricostruire la partita, momento di
confronto e crescita. Lo sviluppo delle competenze sociali. Gli
scacchi come gioco di ben 6000 anni di storia, sono stati
assorbiti da una moltitudine di ogni societa diverse e fatti
propri da ognuna di esse. Gli scacchi sono un linguaggio
universale, dove i pezzi hanno tante traduzioni e raffigurazioni
ma uno stesso, unico utilizzo, una stessa identita, stesse regole.
In pratica gli scacchi sono un motivo di incontro, dialogo tra
generazioni. Il gioco a squadre, straordinaria possibilita da
sempre insita nel nostro gioco, forniscono un ulteriore apporto,
la cooperazione paritetica (4 giocatori contro 4, ad esempio,
nel Campionato Nazionale a Squadre). In un incontro a
squadre, pur mantenendo la natura individuale del gioco (ogni
giocatore ha il proprio avversario e nessuno, né dei compagni,
né degli avversari, interagisce in modo significativo nella sua
partita), si sviluppa una vera interazione sociale. Il risultato e
determinato in ugual modo da ogni singolo incontro, pertanto
la responsabilita dell'incontro grava in modo uniforme su tutti.
Insegnare gli scacchi a scuola significa fare leva sui processi
metacognitivi dell'alunno tramite il gioco, stimolare il sano
confronto e la componente agonistica di base, combattere la
diversita e favorire l'inserimento nella classe tra gli alunni
disagiati o con problematiche fisiche e sociali, “Scacchi ¢ il
mezzo e non il fine della mission”, quindi: Formazione,
Integrazione, Pari Opportunita e Interscambio Culturale,
Crescita e Formazione di una Coscienza sociale, sono gli
obiettivi che ci  si prefigge tramite I'insegnamento del gioco,
ma non solo. Diffondere gli scacchi & utile per favorire la
crescita dell'alunno proponendogli nuovi stimoli e allo stesso
tempo dandogli un mezzo sano e ludico per poter utilizzare al
meglio il proprio tempo libero.

Gli scacchi inoltre agiscono in maniera positiva e stimolano
tutti i processi logici matematici dell'individuo, specie se in
giovane eta, e questo consente di curare le eccellenze del
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gruppo classe che attraverso il gioco possono trovare nuovi
stimoli per potenziare:

- lo sviluppo delle capacita di concentrazione, Problem
Solving e capacita manuali ed oculo visive;

- il valore civico e senso di appartenenza ad un sistema di
regole da rispettare (“L’avversario ¢ 1’amico che mi fa
crescere”),

- la motivazione all’impegno mentale, all’autocontrollo, alla
capacita di calcolo tattico e di pianificazione strategica, di
affrontare e gestire le situazioni (con esportabilita dal
microcosmo della scacchiera al macrocosmo sociale).

- gli scacchi sono multifunzione, questa € la loro principale
caratteristica e rappresentano uno strumento universale grazie
alla possibilita che hanno intrinseche e alla loro ricaduta sulle
discipline scolastiche, con tutti i loro collegamenti
interdisciplinari.

Infine gli scacchi non hanno barriere architettoniche: & un
gioco adatto a tutti. anche a chi ad esempio si trovi in ung
situazione di handicap, in ogni ciclo della scuola e per tutti gli
ordini.

]

Articolazione e descrizione delle
attivita

Le attivita da realizzare saranno:

1. Esposizione teorica su scacchiera magnetica ed
esercitazioni;

2. Partite simulate tra pari e con I’esperto;

3. Partite tra gli allievi (individuali e a squadre) sotto la
supervisione dell’insegnante con verifica della correttezza
delle mosse e del comportamento;

4. Quiz e problemi scacchistici da risolvere singolarmente o
in gruppi;

5. Giochi di logica e matematica da risolvere con gli scacchi;
6. Lettura di storie ed esecuzione di canti sugli scacchi per
aumentare la motivazione al gioco;

7. Partecipazione ai tornei interni alla scuola finalizzati a una
pit approfondita acquisizione della conoscenza teorico-
pratica del gioco, ma soprattutto al rafforzamento del
carattere, alla capacita di affrontare situazioni problematiche
senza perdere la testa facendo ricorso e gestendo tutte le
risorse fisiche e mentali disponibili. Inoltre sara un momento
di incontro, conoscenza e confronto tra i pari.

Per lo svolgimento delle attivita verra utilizzata un’aula
dell’Istituto.




Caratteristiche innovative o qualificanti
del progetto

Lo scopo delle diverse attivita che saranno proposte tramite

il gioco degli Scacchi € quello di mettere alla prova ed
esercitare sia le abilita aritmetiche e geometriche nonché di
sviluppare progressivamente le capacita induttive e logico-
deduttive degli alunni.
L’attivita che si promuovera intende dunque creare
nell’alunno uno sviluppo articolato di conoscenze e
metodologie tramite un insegnamento che non sia solo pura
trasmissione del gioco degli Scacchi, ma che venga utilizzato
in un nuovo contesto, in cui vengono privilegiati gli aspetti piu
tipicamente ludici della matematica, una pluralita di metodi
atti a sviluppare le capacita di riflessione critica su determinati
argomenti e problemi. Anziché imporre scelte gia definite a
priori da parte dell’insegnante, si preferira predisporre un
elenco di attivita tra le quali i ragazzi sceglieranno di volta in
volta quali sviluppare secondo i loro particolari interessi.

Data di inizio e conclusione delle
attivita progettate

Intero anno scolastico

Durata in ore

Funzionali:

di insegnamento curriculare: Orario curricolare da definire in
base ai progetti avviati.

di insegnamento extracurriculare:




Obiettivi

Gli Scacchi sono un gioco altamente formativo ed educativo,
dai notevoli effetti benefici sulle nuove generazioni.

Nei bambini in eta scolare, gli scacchi aiutano lo sviluppo e
potenziano notevolmente la capacita di ragionamento,
portando i giovanissimi ad elaborare pensieri semplici in
modo associativo, per arrivare a concetti piu complessi e di
maggiore livello. Nella scuola primaria, in particolare, si mira
a migliorare la capacita di affrontare problemi scientifici e
matematici, dato che i bambini che giocano a scacchi
sviluppano molto il calcolo mentale ed anche la velocita
nell'esequirlo, arrivando a trovare rapidamente la soluzione al
problema e mostrando anche una notevole precisione nel fare
i conti.

Una prolungata esperienza con gli scacchi porta i bambini
Verso una maggiore compostezza quando vengono posti di
fronte ad un compito da assolvere oppure ad un problema da
risolvere; la complessita del gioco permette loro di dare
libero sfogo alla fantasia, ma per elaborare le idee giuste che
li portano a realizzare quello che vogliono, occorre
concentrazione, quindi anche un certo silenzio.

OBIETTIVI DIDATTICI GENERALI:

e Approfondire e applicare i concetti teorico-pratici
elementari e fondamentali del gioco degli scacchi
portando gli allievi alla loro conoscenza.

e Offrire uno strumento piacevole, oltre che
impegnativo, per favorire lo sviluppo cognitivo e
affettivo (pensiero formale, fiducia nei propri mezzi,
rispetto dell’altro, accettazione del confronto e delle
critiche);

e Ottenere, attraverso il gioco, il potenziamento di
capacita necessarie agli apprendimenti curricolari,
alla socializzazione e integrazione degli alunni.

OBIETTIVI SPECIFICI:

— educare alle regole e al senso sociale e di comunita;

— stimolare il pensiero e la libera espressione
responsabile come valore in sé, al di la delle
competenze scacchistiche acquisite;

— educare al piacere dell'impegno mentale;

— favorire il rispetto per gli altri, abituare ad accettare e
ad affrontare le difficolta quotidiane;

— favorire i rapporti tra i pari nel gruppo per la
socializzazione e l'arricchimento personale;

— accrescere il senso critico ed autocritico (valutazione
ed autovalutazione simbolica);

— sviluppare gradualmente le capacita di analisi,
valutazione, sintesi e organizzazione delle attivita e
degli interessi personali;




— creare una continuita educativa e valoriale scuola-
famiglia (genitori, nonni, fratelli, parenti);

— favorire l'integrazione della disabilita e delle diverse
etnie;

— approfondire e applicare i concetti teorico-pratici
elementari e fondamentali del gioco degli scacchi
portando gli allievi alla loro conoscenza;

— offrire uno strumento piacevole, oltre che
impegnativo, per favorire lo sviluppo cognitivo e
affettivo (pensiero formale, fiducia nei propri mezzi,
rispetto dell’altro, accettazione del confronto e delle
critiche).




TITOLO DEL PROGETTO: SCIENCE BIG DATA

Docente responsabile/referente

Classi coinvolte (specificare anno di corso
e indirizzo)

n. 2 classi - Scuola dell’Infanzia
classi quarte e quinte - Scuola primaria
classi Il e 1l - Scuola secondaria di 1° grado

N° alunni coinvolti

N° docenti coinvolti

Docenti di matematica, scienze e tecnologie (in orario
curriculare)
Docenti esterni (in orario extracurriculare)

Discipline coinvolte

Matematica, Scienze, Tecnologie

Coerenza con le aree di intervento
(si veda PDM /Atto di indirizzo)

Potenziamento delle competenze matematico — logiche ¢
scientifiche;

Sviluppo delle competenze digitali degli studenti;
Potenziamento delle metodologie laboratoriali e delle
attivita di laboratorio.

Connessione con altri Progetti o

Programmi (inserimento nel quadro di
altre iniziative;altre esperienze di
riferimento; collegamento con le aree di
indirizzo del PTOF)

Potenziamento delle competenze matematico — logiche e
scientifiche;
Sviluppo delle competenze digitali degli studenti;
Potenziamento delle metodologie laboratoriali e delle
attivita di laboratorio.

(appendice A, obiettivi del PTOF della Legge 107/2015)

DESCRIZIONE ANALITICA

Individuazione dei bisogni

1.Acquisizione di una corretta metodologia laboratoriale
improntata al metodo IBSE.

IBSE Inquiry Based Science Education (IBSE) o Inquiry
Based Learning (IBL) ¢ I’approccio pedagogico promosso
dalla Commissione Europea (Rapporto Rocard 2007) basato
sull’investigazione, che stimola la formulazione di domande e
azioni per risolvere problemi e capire fenomeni. Questo
metodo prevede una sequenza di fasi innovativa rispetto ai
consueti modi di fare lezione.

Gli studenti si confrontano con 1’oggetto di studio, Si pongono
domande, formulano ipotesi, le verificano attraverso
esperimenti e ne discutono i risultati.

2.Necessita di fare sintesi efficace e rigorosa delle
conoscenze acquisite;

3.Lavorare e verificare per competenze in linea con il
riordino del secondo ciclo di istruzione.
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Descrizione dell’idea progettuale

11 progetto prevede I’esecuzione di un percorso a cavallo tra il
laboratorio di scienze e 1’aula di informatica, articolato in due
fasi principali per ognuna delle classi coinvolte: la prima
prettamente laboratoriale, la seconda di rielaborazione dei dati
raccolti e cura della relazione scientifica.

Articolazione e descrizione
delle attivita

Il progetto si articola in cinque momenti secondo il modello
delle 5E: Engagement, Explore, Explain, Elaborate, Evaluate.
Ciascuna delle fasi viene chiaramente impostata e vissuta
diversamente in funzione del contesto ¢ dell’eta degli alunni.
Engagement: si osserva un fenomeno su cui gli studenti sono
invitati a riflettere e a porsi domande, liberi di esprimere
opinioni e osservazioni. Si formulano ipotesi personali e di
gruppo.

Explore: ciascun gruppo di lavoro progetta un esperimento
che verifichi I’ipotesi di partenza. E fondamentale che gli
studenti identifichino le variabili in gioco e le sperimentino.
Lo scopo di questa fase € registrare dati, isolare variabili,
creare grafici e analizzare i risultati.

Explain: Gli studenti vengono introdotti a modelli, leggi e
teorie. Si fornisce il vocabolario corretto, che permetta loro di
spiegare in modo scientificamente rigoroso i risultati delle loro
esplorazioni, stimolando la ricerca autonoma sul contesto
studiato.

Elaborate: Gli studenti elaborano quanto hanno scoperto nelle
fasi precedenti applicandolo ad altre situazioni che possano
fare emergere nuove domande e ipotesi da esplorare.
Evaluate: L’ultima fase prevede la realizzazione di un|
prodotto finale che consiste, per la scuola secondaria €
primaria (a livelli di complessita differenti), nella redazione di
una completa e rigorosa relazione scientifica, curata nel lessico
e nella forma, corredata di tabelle per la raccolta dei dati e
grafici per la visualizzazione dei risultati; per la scuold
dell’infanzia, ad esempio, in una mostra di disegni di
testimonianza emotiva dei bambini.

Caratteristiche innovative o qualificanti del
progetto

L’IBSE ripropone in classe le modalita proprie dell’indagine
scientifica. E oggetto di specifici piani di disseminazione
finanziati nell’ambito del 7° programma quadro dell’Unione
Europea, tra i quali, ad esempio, il progetto “Fibonacci”, per il
quale I’ANISN (associazione nazionale degli insegnanti di
scienze naturali) ¢ il referente italiano.

Il progetto si propone, inoltre, di promuovere la motivazione
all’apprendimento e la comprensione di situazioni complesse.

Data di inizio e conclusione delle
attivita progettate

Febbraio — marzo

Durata in ore

15 per classe in ogni anno scolastico
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Risolvere problemi secondo il metodo dell’indagine
scientifica;
Sviluppare un pensiero critico e un atteggiamento

Obiettivi razionale;
e Stimolare le capacita logico — operative;
e Sviluppare 1’agire strategico aiutando lo studente a fare
previsioni.
e Progettare un esperimento, isolare variabili e verificare
N ipotesi
Abilita POte : . N
e Redigere una completa e rigorosa relazione scientifica
Capacita di dare ai fenomeni una spiegazione scientifica;
Competenze

13

Comprensione della modalita scientifica di indagare;
Capacita di interpretare i dati scientifici raccolti;
Capacita di applicazione dell’indagine scientifica a
situazioni e contesti diversi da quello scolastico;

.la capacita e la disponibilita a usare I’insieme delle
conoscenze e delle metodologie possedute per spiegare
il mondo che ci circonda sapendo identificare le
problematiche e traendo conclusioni che siano basate su

fatti comprovati . (competenze chiave)

L’articolazione del progetto nei tre ambiti di scuola non
comporta una differenziazione nella formulazione delle
competenze ma solo del contesto e del livello di problematicita
delle situazioni affrontate.

Materiali prodotti (Libri, audio-video, siti

web, spettacoli teatrali, ....)

Relazioni scientifiche; poster; presentazioni multimediali;

disegni.
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Modalita di realizzazione

Il progetto si sviluppa in orario curriculare ed extra
curricolare in presenza degli insegnanti di scienze interni ed
esterni per la parte strettamente laboratoriale, e di tecnologie
per quella di rielaborazione dei dati. Sono previste ore di
compresenza.

1. Gli insegnanti selezionano 1’oggetto dello studio e
propongono uno scenario reale che faccia scaturire delle
domande. Gli studenti, suddivisi in gruppi di lavoro,
formulano un’ipotesi e progettano un esperimento per
verificarla. L’esecuzione dell’esperimento  comporta
osservazioni e raccolta di dati e informazioni.

Nell’ambito di discussioni di gruppo e di classe si giunge
all’elaborazione di un modello o di una teoria. 7 ore
2.trattazione teorica dell’argomento. 3 ore

3.redazione della relazione scientifica e dei lavori
dimostrativi (poster; power point) 5 ore

Materiali, sussidi didattici, laboratori

utilizzati per il progetto. Modalita di I luoghi del progetto saranno la classe, il laboratorio

utilizzo di tecnologie avanzate,
multimedialita, comunicazione a
distanza, laboratori linguistici, sussidi
audiovisivi o altri strumenti innovativi

scientifico e il laboratorio di informatica.

Soggetti esterni alla Scuola coinvolti e

relative caratteristiche (Enti locali,
OO.NN.GG., Associazioni, etc.)

ANISN (P’associazione degli insegnanti di scienze naturali)
referente italiano del progetto

Attivita di contatto con altre realta
scolastiche nazionali e/o internazionali
(esperienze di stage, visite, scambi, attivita di
cooperazione con altri soggetti nazionali e/o
internazionali)

AUTOVALUTAZIONE E DIFFUSIONE

Strumenti di autovalutazione delle

attivita (elencare gli indicatori che saranno
presi in considerazione per la valutazione dei
risultati)

Strumenti di valutazione, sia sommativa, attraverso prove di
verifica di conoscenze e/o di competenze acquisite, Sia
formativa attraverso prove di verifica e relazioni, individuali
e/o di gruppo, mirate ad una riflessione su quanto e stato
fatto;

Strumenti di valutazione ‘autentica’, quali la raccolta delle
domande e degli interventi piu significativi, 1’osservazione
dei comportamenti, i diari di bordo di alunni e insegnanti.

Indicatori:

accuratezza degli elaborati;
entusiasmo degli studenti;
risultati verifiche;
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Modello di tabulazione dati utilizzato
(tabella, diagramma, ecc.)

Attivita di diffusione e sviluppi previsti
(es. organizzazione di incontri o di altre
iniziative per far conoscere maggiormente
[’esperienza; previsione di rinnovo /
ampliamento del Progetto; trasferimenti /
adattamenti del Progetto in nuovi contesti che
ne possano favorire il successo)

Incontri con le famiglie per la presentazione del progetto.
Presentazione delle abilita acquisite da parte dei ragazzi
nell’ambito di “progetti continuita”
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