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PREREQUISITI

&

OBIETTIVI



A chi ci rivolgiamo: Una classe del secondo biennio (terza o quarta) 

del Liceo Scientifico con indirizzo " Scienze Applicate " .

Prerequisiti:

• INFORMATICA

o I costrutti if, for e while

o I dati strutturati – liste e dizionari
• FISICA

o Legge Oraria

o Grafico Velocità-Tempo

o Sistemi di Riferimento
• MATEMATICA

o Derivate

o Piano Cartesiano

o Trigonometria

2



L’insegnamento di informatica deve contemperare diversi 

obiettivi: comprendere i principali fondamenti teorici delle 

scienze dell’informazione, acquisire la padronanza di 

strumenti dell’informatica, utilizzare tali strumenti per la 

soluzione di problemi significativi in generale, ma in 

particolare connessi allo studio delle altre discipline, 

acquisire la consapevolezza dei vantaggi e dei limiti dell’uso 

degli strumenti e dei metodi informatici e delle conseguenze 

sociali e culturali di tale uso. Questi obiettivi si riferiscono ad 

aspetti fortemente connessi fra di loro, che vanno quindi 

trattati in modo integrato. Il rapporto fra teoria e pratica va 

mantenuto su di un piano paritario e i due aspetti vanno 

strettamente integrati evitando sviluppi paralleli incompatibili 

con i limiti del tempo a disposizione. Al termine del percorso 

liceale lo studente padroneggia i più comuni strumenti 

software per il calcolo, la ricerca e la comunicazione in rete, 

la comunicazione multimediale, l'acquisizione e 

l'organizzazione dei dati, applicandoli in una vasta gamma 

di situazioni, ma soprattutto nell'indagine scientifica, e 

scegliendo di volta in volta lo strumento più adatto.

Indicazioni
Nazionali

per il Liceo
Scientifico

Scienze
Applicate
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«l'acquisizione e l'organizzazione dei dati, 

applicandoli in una vasta gamma di 

situazioni, ma soprattutto nell'indagine

scientifica, e scegliendo di volta in volta lo 

strumento più adatto.»

Obiettivo : sviluppare le 

competenze di acquisizione, 

elaborazione e visualizzazione dati.
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STRATEGIE 

DIDATTICHE
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«The role of the teacher is to create the condition for invention rather than

provide ready-made knowledge.

You can't teach people everything they need to know. The best you can 

do is position them where they can find what they need to know when they

need to know it.

The goal is to teach in such a way as to produce the most learning from the 

least teaching.

I am convinced that the best learning takes place when the learner takes 

charge.»

"The Children's Machine: Rethinking 
School In The Age Of The Computer"

Seymour Papert
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«Once I was alerted to the concept of "hard fun" I began listening 

for it and heard it over and over. It is expressed in many different 

ways, all of which all boil down to the conclusion that everyone 

likes hard challenging things to do. But they have to be the right 

things matched to the individual and to the culture of the times. »

“Hard Fun” 

Seymour Papert
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«For a while, I dropped in periodically to watch students working on soap 

sculptures and mused about ways in which this was not like a math class. In 

the math class students are generally given little problems which they solve or 

don't solve pretty well on the fly. In this particular art class they were all 

carving soap, but what each students carved came from wherever fancy is 

bred and the project was not done and dropped but continued for many 

weeks. It allowed time to think, to dream, to gaze, to get a new idea and try it 

and drop it or persist, time to talk, to see other people's work and their 

reaction to yours-not unlike mathematics as it is for the mathematician, but 

quite unlike math as it is in junior high school….An ambition was born: I want 

junior high school math class to be like that. »

“Situating Constructionism”

Seymour Papert e Idit Hare
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Tabella riguardante le 

architetture dell'istruzione e 

le strategie didattiche, 

tratta dal libro di Bonaiuti 

"Le strategie didattiche". 

Sono presenti diverse 

strategie che vanno da 

una maggiore 

strutturazione della 

conoscenza fino a lasciare 

una sempre maggior 

libertà allo studente a 

costruirsi la propria.
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APPRENDIMENTO COOPERATIVO

PROBLEM BASED LEARNING

METODO DEI PROGETTI

SUPPORTO ALLA METACOGNIZIONE E ALL'AUTOREGOLAZIONE

PERCORSO A SPIRALE
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APPRENDIMENTO COOPERATIVO
Per apprendimento cooperativo, o cooperative learning, si intendono quelle situazioni di 
apprendimento individuale che si determinano come conseguenza di attività svolte in piccoli 
gruppi. Le modalità di lavoro, come pure le dimensioni dei gruppi, possono essere le più varie(…). 
Alcuni elementi che tipicamente contraddistinguono le esperienze di cooperative learning sono: 
obiettivi di apprendimento ben definiti, eterogeneità nella composizione del gruppo, ridotto 
numero di partecipanti per ogni gruppo, cura dell'organizzazione del lavoro, presenza di modalità 
di revisione, controllo e valutazione dell'attività svolta. Un altro elemento caratterizzante tali 
esperienze è l'interdipendenza positiva, ovvero la dipendenza di ciascuno studente dal lavoro 
degli altri. Essa è il tratto caratterizzante di questo tipo di esperienze, quello che le differenzia da 
altre tipologie di lavoro di gruppo; con questa espressione si intende l'applicazione di vincoli 
funzionali e organizzativi utili a rendere gli studenti dipendenti l'uno dall 'altro. Si ha 
interdipendenza positiva quando ogni membro del gruppo è importante per il raggiungimento del 
risultato che il gruppo è chiamato a conseguire ed è consapevole di questo. L'interdipendenza 
può essere raggiunta assegnando a ogni soggetto una funzione o un ruolo stabili oppure 

prevedendo una rotazione dei compiti all'interno del gruppo nelle varie fasi di lavoro. In ogni caso 
è importante che esistano le condizioni per un idoneo e non casuale coinvolgimento di tutti, onde 
evitare che siano solo i più bravi, o i più diligenti, a farsi carico degli impegni e, 
conseguentemente, a ricavarne i vantaggi maggiori.
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«L'obiettivo primario di questa strategia, centrata sull'idea di un ruolo attivo 

dell'allievo, è quella di stimolare l'apprendimento attraverso processi di 

investigazione e riflessione attivati dall'esigenza di risolvere problemi .(…) Agli 

studenti, che possono lavorare individualmente o più comunemente in 

piccoli gruppi, vengono fornite una molteplicita di risorse che possono essere 

impiegate per dare risposta ai quesiti e sufficienti margini di autonomia per 

l'organizzazione del lavoro, che comunque va eseguito in un tempo 

adeguato. Le attività di apprendimento, anche se connesse alle discipline 

scolastiche, si presentano nella forma di problemi reali tratti dall'esperienza 

concreta e possono essere svolte in aula, a casa o all'interno di contesti quali 

laboratori, musei, spazi aperti. Attraverso la risoluzione dei problemi si 

immagina che gli studenti possano al contempo apprendere i concetti e le 

modalità di applicazione dalla teoria alla pratica, ma anche sviluppare 

capacità di problem solving(…). » "Le strategie didattiche", Giovanni Bonaiuti
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PROBLEM BASED LEARNING



«Lavorare per progetti consente agli studenti di impegnarsi attivamente sugli 

argomenti proposti affrontandone i diversi aspetti e mobilitando, nell'ambito 

di un piano d'azione complessivo, capacità organizzative, decisionali, 

relazionali, operative e di analisi. La dimensione progettuale fornisce 

I'opportunità di rispondere in maniera personale a un bisogno conoscitivo 

lasciando spazio all'inventiva degli studenti nello stesso tempo, mettendo a 

disposizione del docente un prodotto finale e la possibilità di osservare e 

valutare i progressi e le difficoltà che gli studenti incontrano nel processo di 

lavoro.» "Le strategie didattiche", Giovanni Bonaiuti

METODO DEI PROGETTI
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SUPPORTO ALLA METACOGNIZIONE E 

ALL'AUTOREGOLAZIONE
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«L' idea sottostante a questa strategia è che i docenti esplicitino le modalità di 

organizzazione e gestione delle conoscenze al fine di semplificarne l'acquisizione e 

renderne più robusta la padronanza, l'integrazione e l'applicazione. Negli studenti dovrà 

essere favorito Io sviluppo di conoscenze circa le proprie personali abilità cognitive (ad 

es. i limiti della propria memoria di lavoro, quanta pratica richiedono i diversi compiti, 

quali tecniche sono per loro più congeniali ecc.) come pure la capacità di 

regolare autonomamente attività generali quali il pianificare i compiti, 

controllare monitorare i progressi, valutare i risultati o ccrcare nuove strategie (Mitchell, 

2008). Questa strategia, chc si concentra sull'apprendimento piuttosto che sull' 

insegnamento, è utile a tutti gli studenti, anche se quelli che ne traggono maggiore 

beneficio sono gli alunni con bisogni educativi speciali o difficoltà di apprendimento. L' 

intervento aumenta sia l'efficacia degli allievi sia la loro fiducia nelle proprie capacità, 

con il risultato di un miglioramento complessivo altresì sui piani della motivazione 

e dell'autostima.» "Le strategie didattiche", Giovanni Bonaiuti



PERCORSO A 
SPIRALE

Il percorso a spirale è una strategia 
pedagogica che può essere utilizzata 
dal docente per trattare un dato 
argomento in maniera sempre più 
approfondita a distanze temporali 
differenti.
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ORGANIZZAZIONE
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TRE FASI

LEZIONE IN 
AULA

RACCOLTA 
DATI

ELABORAZIONE 
DATI

APPLICAZIONI SOCIALI
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Pre e post test

metacognitivi

Obiettivi:

• Individuare 

all'inizio dell'esperienza 
le misconcezioni

• Valutare 

l'eventuale persistenza 

delle misconoscenze al termi
ne

• Autovalutazione 

delle proprie conoscenze 
da parte dello studente

• Controllo dello 

studente dell'avanzamento 
del proprio apprendimento
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Caratteristiche quiz:

• Anonimi

• A risposta multipla

• Spazio iniziale in cui lo 

studente può annotare le 

date del pre e post test

• Spazio finale dedicato ad 

autovalutazione

• Creato online con 

Google Moduli o Socrative

Quiz sono MATERIALE 

TRASVERSALE rispetto ad 

argomento e a difficoltà 

studenti



TEMPISTICHE

1. Teoria e raccolta 

dati: 2h + uscita 

scolastica di più 

giorni o in giornata

2. Elaborazione dati 

con Python: 6h

3. Sviluppo App: 2h per 

la teoria di MIT App 

Inventor + 8h di 

sviluppo vero e 

proprio20



Langè G. & Cinganotto, "I Quaderni della 
Ricerca - Imparare per competenze"

VALUTAZIONE

VALUTAZIONE PROCESSO invece che valutazione dei risultati. 

VALUTAZIONE non del ma PER L'APPRENDIMENTO.
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LEZIONE IN AULA

CHE 
COS’E’

COME 
FUNZIONA

ERRORI

G.P.S.

Global Position System
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LEZIONE IN AULA

E
R

R
O

R
I

ERRORI RELATIVI 
ALL’ORBITOGRAFIA DEI 

SATELLITI

ERRORI DI TIMING

ERRORI LEGATI ALLA 
PROPAGAZIONE DEI 

SEGNALI VERSO TERRA

ERRORI DETERMINATI 
DALL'ELETTRONICA
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LEZIONE IN AULA

Δt’=
Δt

1−
v

sat
2

c2

Dove

• Δt è un intervallo di tempo misurato dal satellite

• Δt’ è l’intervallo di tempo trascorso sulla terra durante l’unità di tempo Δt

• c è la velocità della luce
• vsat è la velocità del satellite

Da ciò si ricava che il tempo sul satellite scorre più lentamente di 7.1 𝝁s

ERRORE NELLA MISURA CAUSATO DAL MOTO DEL 

SATELLITE RISPETTO ALLA TERRA 
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ERRORE NELLA MISURA CAUSATO DALL’EFFETTO 

REDSHIFT GRAVITAZIONALE

LEZIONE IN AULA

Il potenziale gravitazionale, che è minore 

sull’orbita del satellite che sulla terra, causa 

un acceleramento del tempo di 45 𝝁s.

Bilancio: 45 𝝁s - 7.1 𝝁s = 37.9 𝝁s

Il tempo sul satellite accelera di 37.9 𝝁s al 

giorno.
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QUANDO

GITA SCOLASTICA

COME

• DIVISIONE IN GRUPPI

• UTILIZZO DI APP

• LUNGHEZZA 
PERCORSI, 
VELOCITÀ, 
PERIMETRO 
EDIFICI/MONUMENTI, 
ALTEZZE

RACCOLTA DATI
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LOCUS MAP

Longitudine Latitudine

Possibilità di 
variare 

parametri di 
acquisizione 
(intervallo di 

tempo, 
distanza 

percorsa e 
dislivello) 

RACCOLTA DATI
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ELABORAZIONE DATI
I ragazzi avranno a 

disposizione una serie 

di file con estensione 

.gpx, che hanno 

questo aspetto

Le informazioni sono 

le coordinate di 

latitudine, longitudine

e altitudine di punti 

con il riferimento 

temporale
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ELABORAZIONE DATI
Utilizzo di Python per gestire e rappresentare dati strutturati. L’editor 

utilizzato è Jupyter compreso nel software Anaconda.
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ELABORAZIONE DATI

Gli step per il lavoro da fare sono:

• Organizzare i dati in dizionari di liste

• Pulire i dati  scegliendo le parti dei percorsi che si vogliono 

elaborare

• Calcolare la distanza percorsa passando da coordinate sferiche a 

cartesiane e utilizzando il teorema di Pitagora

• Calcolare gli intervalli di tempo e il tempo progressivo

• Calcolare la distanza progressiva percorsa

• Calcolare la velocità media 

• Visualizzare grafici di legge oraria, velocità-tempo, spazio-dislivello.
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ELABORAZIONE DATI

Librerie utilizzate:
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Conoscere come 

aprire un file .gpx e 

analizzarlo con la 

libreria gpxpy
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Conoscere e saper scegliere 

il dato strutturato più adatto 

per organizzare i dati

Creazione di un dizionario in cui:

Chiave: nome del dato (time, ecc.)

Valore: lista corrispondente



Saper passare da coordinate sferiche 

a coordinate cartesiane

r_terra = 6371 * 10^3 m

r = r_terra + elevation

new_x = r * cos(phi) * cos(lambda)

new_y = r * cos(phi) * sin(lambda)

new_z = r * sin(phi)
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https://www.youmath.it/lezioni/analisi-due/varie/2278-coordinate-sferiche.html

https://www.youmath.it/lezioni/analisi-due/varie/2278-coordinate-sferiche.html


Saper usare il ciclo while per operare 

con gli elementi di una lista.
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Saper calcolare la distanza fra due 

punti applicando il teorema di Pitagora 

nello spazio 3D:

d = 𝑥2 + 𝑦2 + 𝑧2
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Saper usare il ciclo while per 

costruire liste di distanza 

progressiva e tempo 

progressivo
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Saper usare 

correttamen

te lo index e 

slicing delle 

liste per 

estrarre parti 

di percorso
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Saper utilizzare il ciclo 

while per sfoltire una 

serie di dati

Saper utilizzare 

round
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Personalizzare il 

proprio grafico 

scegliendo lo 

stile che si 

preferisce
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APPLICAZIONI SOCIALI

Fase dedicata all'impatto sociale dell'informatica. È la Parte in cui lo studente 

possiede maggior libertà. Architettura fortemente esplorativa (uso progetti e scarsa 

interazione con professore) con alcune caratteristiche di quella collaborativa (forte 

interazione nei e tra i gruppi)
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APPLICAZIONI SOCIALI

OBIETTIVO: Sviluppo applicazione mediante MIT APP INVENTOR utilizzando 

dati raccolti ed elaborati in attività precedenti.

SVOLGIMENTO:

• Lezione preliminare per conoscere MIT APP INVENTOR

• Divisione in gruppi (a scelta dell’insegnante)

• Lezioni dedicate alla condivisione delle idee dei progetti per 

ricavare feedback e suggerimenti dagli altri gruppi

• Esposizione Finale del progetto 
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APPLICAZIONI SOCIALI
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APPLICAZIONI SOCIALI
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APPLICAZIONI SOCIALI

44



APPLICAZIONI SOCIALI
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MAPATHON
Mappare zone colpite da 

catastrofi naturali 



In conclusione, per 

stimolare la curiosità 

degli studenti…

Obiettivo generale del lavoro 

dell’insegnante:

creare occasioni in cui lo 

studente si stupisca e 

percepisca la bellezza dietro 

righe di codice








