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Fablab tra scuola  e territorio
A. Qualità della proposta progettuale
1. Descrizione dell'idea (originalità e innovatività) - Max 1000 caratteri
L’idea è utilizzare 3 spazi resi comunicanti:2 laboratori:scienze e tecnologia e un’aula multimediale, per realizzare un FabLab utilizzabile sia dagli allievi, sia da associazioni, artigiani, giovani, professionisti del territorio. Un’azione concreta che mentre costruisce contesti per innovare le pratiche didattiche unendo il fare al pensare, il lavoro allo studio, potenziando competenze e orientando, offre al territorio strumentazioni di base di un FabLab, che è della scuola, ma a servizio della comunità. Una piccola officina che stimoli la realizzazione di idee originali attraverso un’attenta progettazione, l’uso delle mani e una serie di strumenti computerizzati in grado di realizzare, in maniera flessibile e semi-automatica, un'ampia gamma di oggetti. Lo spazio curato da docenti ed alunni, è aperto 3 pom. a settimana da un maker competente: un volontario con libero accesso alle strumentazioni o un operatore comunale. Gli alunni più grandi in peer to peer sono coach dei più piccoli.
2. Design delle competenze attese - Max 1000 caratteri
La scuola ha strutturato un curricolo verticale dall’infanzia alla secondaria di 1° grado a partire dalle 8 competenze di cittadinanza europee, alle quali con un modello a matrice, sono correlati traguardi disciplinari di sviluppo delle competenze, tratti dalle Indicazioni Nazionali, obiettivi di apprendimento e buone pratiche di scuola. Si sta tentando di utilizzare le discipline come strumenti educativi per la costruzione di competenze. Il passare dal dire al fare non è semplice. La strutturazione dell’atelier creativo intende sviluppare competenze professionali, per scardinare dispositivi tradizionali di tipo trasmissivo/simbolico/verbale e realizzare ambienti di apprendimento ricchi di stimoli e metodologie a mediazione sociale e favorire negli allievi la capacità di trasformare idee in azione, di risolvere problemi a partire dalla realtà, di utilizzare e recuperare conoscenze per imparare ad imparare e saper collaborare con gli altri dando e chiedendo aiuto. In sintesi si intende promuovere negli alunni l’imparare dalla realtà e contemporaneamente l’usare le conoscenze per interpretarla e trasformarla.
3. Progettazione partecipata (coinvolgimento della comunità scolastica e di eventuali partner coinvolti nella progettazione a favore delle concrete esigenze della scuola) - Max 1000 caratteri
L’idea è nata quest’anno durante ad un laboratorio svolto insieme con genitori e volontari. Gli allievi hanno realizzato un video con la tecnica stop motion, a partire da una storia inventata che hanno dovuto sceneggiare e poi fotografare. Hanno realizzato manualmente i personaggi, gli oggetti di scena, gli ambienti dovendo superare una serie di problemi, facendo ricorso a  concetti disciplinari per poter “far muovere” e dar voce e suoni a personaggi ed ambienti. Il fablab come spazio attrezzato può sviluppare simili percorsi perchè l’azione pratica è facilitata da dotazioni digitali che a loro volta rendono possibile programmare e trasformare idee in algoritmi e oggetti. Potranno essere realizzati oggetti per diversi progetti/azioni didattiche. Sono intervenuti nella progettazione docenti di classe, l’animatore digitale, docenti di primaria esperti in coding. Tramite google drive il progetto è stato co costruito con esperti: il presidente del Consiglio d’Istituto, tecnici del Fab Lab di Perugia, genitori appassionati, operatori della Biblioteca e di Associazioni. Sono stati intervistati allievi che hanno fornito idee e docenti di ogni grado scolastico.
B. Coerenza con il piano dell'offerta formativa
1. Coerenza con il piano dell'offerta formativa e impatto atteso sull'attività didattica e sulla dispersione scolastica - Max 1000 caratteri
Il progetto si inserisce coerentemente nel PTOF e nel Piano di Miglioramento. Vista la frammentazione e la varianza tra classi nei risultati degli allievi alle prove nazionali e di scuola, per migliorare i risultati di tutti si ritiene necessario modificare sostanzialmente la didattica inserendo pratiche laboratoriali, cooperative learning, uso delle apps di google education. La reciprocità e il costante scambio con il territorio sono strumenti per incontrare la realtà locale e vivere esperienze motivanti per i ragazzi in modo che siano consapevoli dello stretto rapporto tra saperi e mondo. Metodologie a dimensione sociale e tecnologie rendono flessibili e cooperativi i contesti didattici favorendo l’inclusione e l’attenzione ai diversi stili cognitivi. Si tratta di progettare contesti con fattori ambientali facilitanti l’apprendimento di tutti. Il progetto ha anche un forte aspetto orientativo, infatti mettere “le mani in pasta” in esperienze concrete di lavoro manuale e di programmazione anche a fianco di giovani, artigiani e professionisti locali ha una forte funzione orientativa, di scoperta e promozione di vocazioni personali.

C. Coinvolgimento di ulteriori soggetti pubblici e/o privati

1. Coinvolgimento di ulteriori soggetti pubblici e/o privati
2. Nominativi di tutte le ulteriori scuole coinvolte e i soggetti pubblici e privati coinvolti - Max 1000 caratteri
In partenza realizzano il progetto con la scuola i seguenti soggetti: Fab Lab Perugia, Biblioteca Comunale di Montecastrilli, Comune di Montecastrilli, Associazione Porte Aperte Casteltodino.

Tutte le classi sezione dell’Istituto useranno periodicamente, grazie al servizio scuolabus, il Fablab posto nella sede centrale vista la flessibilità e l’ampiezza dei tre spazi comunicanti.

L’atelier è a disposizione di tutte le associazioni, gli imprenditori, i professionisti, i giovani, i cittadini del territorio 3 pomeriggi a settimana e per progetti che questi vorranno realizzare  con le classi. L’idea è quella del baratto: la possibilità che lo spazio sia usato da esterni è un modo per mettere in circolo idee, Know how e competenze specifiche di cui potrà usufruire la scuola. Proprio l’attivazione e l’uso del Fablab faciliterà la disseminazione di idee e occasioni educative rese disponibili alla scuola che potrà crescere insieme con il territorio in un sistema di reciprocità. Un maker/volontario adeguatamente formato e con la possibilità di utilizzo gratuito dello spazio terrà aperto il servizio pomeridiano coadiuvato da allievi più grandi.

D. Coinvolgimento nell'attività didattica
1. Concreto coinvolgimento nell'attività didattica dei soggetti di cui alla precedente lett. c) dimostrata attraverso la descrizione della partecipazione degli stessi al funzionamento e alle attività dell'atelier - Max 1000 caratteri
L’atelier è a disposizione del territorio, in cambio dell’uso delle strumentazioni gli esterni offrono  idee, proposte, consulenza alla scuola.

Partner:
Fab Lab Perugia: presentazione alla rete nazionale dei Fablab, formazione insegnanti, consulenza per acquisto strumentazioni, per l’uso e la manutenzione delle macchine, know how, formazione sull’uso di software rhinoceros e di altri open source, consulenza per la costruzione di modelli di opere d’arte in 3D
Genitori: elaborazione di video in stop motion per i laboratori delle scuole secondarie, aiuto nella realizzazione pratica degli oggetti e delle riprese, 
Biblioteca: percorsi di lettura, invenzione e costruzione di storie da mettere in scena nei video, costruzione di libri tattili con i piccoli dell’infanzia
Comune: co progettazione, gestione, manutenzione degli spazi
Porte aperte: associazione di anziani. Idea di reciprocità: “i nonni” insegnano cultura materiale: danze locali, costruzione di oggetti della tradizione, passeggiate alla scoperta di flora e paesaggi locali, racconti e storie di radici….., gli alunni insegnano loro l’uso delle tecnologie e leggono per loro storie letterarie
E. Importo richiesto ed eventuali quote di cofinanziamento
1. Importo richiesto al MIUR (max 15.000,00 euro) 

Importo richiesto € 15,000

2. Tipologia di cofinanziamento 

Cofinanziamento scuola € 2250 per acquisto strumentazioni

Cofinanziamento Comune € 2250 per pagamento spese connettività, acquisto forniture

3. Importo eventuale cofinanziamento

€ 4500

4. Acquisti di beni e attrezzature per l'atelier: indicazione IMPORTO
19.200,00
5. Spese generali e organizzative (max 2% del finanziamento richiesto): 

indicazione IMPORTO

€ 300

6. Spese tecniche e per progettazione (max 2% del finanziamento richiesto): indicazione IMPORTO

€0
F. Connessione alla rete internet
1. Esistenza di un contratto o una convenzione attiva

Il Comune di Montecastrilli con un accordo con la scuola paga tutte le spese telefoniche e di internet. Nella sede centrale è attivo un contratto Telecom Alice Flat internet 7 mega isdn. Identificativo contratto 0744940235, codice cig Z3503CA357
2. Indicare contratto o convenzione attiva - Max 1000 caratteri
Il Comune paga le spese telefoniche e di connettività tramite un contratto Telecom con modem alice flat.

Tutti gli spazi da utilizzare presentano cavi fisici di connessione e rete wifi
G. Adeguatezza degli spazi
1. Adeguatezza degli spazi - Max 1000 caratteri
Sono adibiti 3 spazi di 25 m2 l’uno, comunicanti con piccolo intervento edilizio in un ambiente ampio, flessibile, senza barriere. C’è connessione con cavi fisici e wifi. Le apps google education permettono ai dispositivi di interfacciarsi- BYOD. A disposizione: carrello con pc e tablet,  video proiettore interattivo,strumenti manuali.
ISOLE del FABLAB:
fare/officina: banconi da lavoro Trapano Levigatrice Minitrapano  Carrello mobile parete porta attrezzi: pinzette morse da banco set lime morsetti pistola  colla a caldo sega a nastro  seghetto  troncatrice sega circolare righe squadre pantografo pialla traforo per polistirolo kit pinze giraviti stazione saldante oscilloscopio.. 

  robotica/coding lego education  set  12 studenti Blue bot class pack Tappetino trasparente  software blue bot  tavoli da lavoro
 riprese video bancone da lavoro  Tubi innocenti morsetti giunti basette protezioni  pannelli per chromakey  luci led  spot  pc potente- uso software e montaggio  monitor fotocamera digitale reflex web cam hd    
3D Tavolo da lavoro, stampante 3 D  Software( licenza  scuola)rhinoceros Carrello mobile Macchina taglio laser +sistema filtrante e chiller Fresatrice cnc 
H. Realizzazione Progetto
Realizzazione di un progetto che preveda l'impiego di ambienti e dispositivi digitali per l'inclusione o l'integrazione in coerenza con la Convenzione delle Nazioni Unite sui diritti delle persone con disabilità e con la normativa italiana (BES) e con il PAI (Piano annuale per l'inclusività) - direttiva ministeriale 27 dicembre 2012 e circolare ministeriale n. 8 del 2013 - Max 1000 caratteri
L’idea del Fablab è anche quella di scambiare competenze e saperi. Per questo deve essere flessibile ed usato da gruppi di alunni dall’infanzia alla scuola secondaria e da esterni. Si favorisce la pratica del peer to peer, del co learning: gli alunni di primaria svolgono percorsi di coding e robotica e insegnano ai piccoli dell’infanzia a sviluppare il linguaggio della programmazione attraverso oggetti ludo-tecnologici (blue bee bot, lego we do). Gli allievi più grandi realizzano storie che trasformano in video costruendo oggetti sia a mano sia con la stampante 3D. Tutti sono coinvolti in attività di co-learning e co-teaching con i familiari: i più giovani avviano i più grandi all'apprendimento del saper fare attraverso l'uso della tecnologia.

La rottura del dispositivo trasmissivo, simbolico-verbale permette a ciascuno di partecipare a proprio modo. La diversificazione dei compiti non alimenta differenze perché la diversità di azione è specifica del tipo di lavoro. Nel Laboratorio non esiste disabilità perché ciascuno può funzionare nel contesto. Il lavoro condiviso e lo scambio facilitano il dare e ricevere aiuto, promuovendo solidarietà e accoglienza.
SEZIONE F - Eventuale documentazione
	Allegare eventuale documentazione richiesta

Carta d’identità
	


Forniture

Officina

Bancone da lavoro  n.2                                              €   200 

Trapano    a colonna      con set punte                      € 180

Levigatrice a nastro                                                      €   120

Minitrapano manuale con kit                                     €     50

Carrello mobile per riporre materiali                       €   500

Parete porta attrezzi                                                    €  100

 pinzette, morse da banco, set lime, morsetti, pistola per colla a caldo, sega a nastro da banco,  seghetto a mano, troncatrice, sega circolare, righe squadre, pantografo, pialla, traforo per polistirolo, spara punti, kit pinze, giraviti, stazione saldante, alimentatore , oscilloscopio, attrezzi vari….
TOTALE                                                                     €  1.150,00

 MATERIALI  già in dotazione a scuola

Set per riprese
Bancone da lavoro        n.2 m1,60 x95x60                                          € 200

Tubi innocenti, morsetti, giunti, basette, protezioni in plastica     € 150

pannelli rivestiti per chromakey                                                           € 160

luci led rgb    n.4                                                                                     € 90

luci spot  n. 5                                                                                           € 100

pc potente per uso software e montaggio                                       € 900

monitor per montaggio                                                                      € 150

fotocamera digitale reflex                                                                 € 500

webcam hd                                                                                           € 50

tende oscuranti già a disposizione
TOTALE                                                                                         € 2.300,00

isola coding e robotica
lego education set per 12 studenti                                       € 750

Blue bot class pack                                                                  € 650

Tappetino trasparente e software bluebot                         € 100
Tavoli da lavoro 3                                                                  € 300

Tavolo per docente                                                               € 150
TOTALE                                                                                   € 1.950
Isola 3 D

Tavolo da lavoro             n. 6                                                                              € 600

Stampante 3 D                                                                                                    € 3.000

Pc potente                                                                                                           € 800

Software con licenza per scuola rhinoceros                                                € 1.000

Carrello mobile porta oggetti                                                                          € 500

Macchina taglio laser con sistema filtrante e chille3                                 € 6.500

Fresatrice cnc                                                                                                    € 1.400

Carrello con pc e video proiettore già a disposizione della scuola
TOTALE                                                                                                          13.800

TOTALE GENERALE                                                                    € 19.200

