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Sez. 1 – Descrizione del progetto 
 
1.1 – Denominazione progetto 

 “ Le Virtù percorsi di apprendimento significativo, online/onlife” 

 

 
1.2 – Responsabili del progetto 

Ranaldo Luciana, Meo Agata Lucia 

Il progetto  sviluppa una didattica sperimentale e innovativa nuove forme di intersoggettività. Attraverso la piattaforma 
digitale implementa connessioni tra studenti e docenti anche di scuole differenti, ovvero realizza future labs. Questa 
specifica sezione di sperimentazione didattica andrà ad arricchire l’esperienza che il Festival da più di 10 anni propone, 
incrementando l’uso delle nuove tecnologie per realizzare un nuovo umanesimo. 4 Tenendo conto di metodologie 
didattiche quali: ricerca-azione, didattica breve, apprendimento cooperativo, flipped classroom, debate, project based 
learning. Si struttura così una presenza operativa continua e di intervento didattico-scientifico dell’Associazione Festival 
della Filosofia in Magna Grecia, che per tutto l’anno lavora a sostegno delle scuole che aderiscono al progetto, 
implementando e diversificando le iniziative che proponiamo, di cui la Piattaforma, diventa un contenitore web che offre 
sempre più una vasta gamma di servizi e di sperimentazioni didattiche. 

 
1.3 – Destinatari – Motivazioni – Obiettivi - Risultati Attesi - Metodologie 

1.3.1 Destinatari  

Classi 3^G, 3^F, 3^H ( N. 67 ALUNNI) 

1.3.2 Motivazioni dell’intervento 

 promozione di iniziative di sviluppo sostenibile del territorio attraverso la valorizzazione delle risorse locali 
culturali e ambientali;  

  progettazione e gestione di iniziative e servizi volti alla fruizione ottimale dei beni culturali e della inclusività 
sociale del territorio; 

1.3.3 Obiettivi formativi generali da cui nasce il progetto: finalità generali del progetto in accordo con le finalità del 
PTOF, della programmazione dei Dipartimenti e dei Consigli di Classe 

 promuovere l’acquisizione delle soft e future work skills  

 promuovere lo sviluppo di una cultura all’imprenditorialità sostenibile e sociale;  

 evitare la dispersione scolastica;  

 orientare alla scelta professionale.  

 rafforzare interazioni positive con il territorio;  

 scoprire le potenzialità degli allievi, soprattutto di quelli meno portati allo studio;  

 incoraggiare gli allievi ad una migliore conoscenza delle proprie capacità;  

 trasmettere il concetto di unitarietà del sapere (la metodologia si presta ad un collegamento con la 
programmazione didattica transdisciplinare e per competenze del curricolo).  

 Sviluppare la "professionalità" degli allievi, privilegiando l'aspetto reale/operativo utilizzando video, blog, podcasts 
che dominano le vite social degli studenti.  

 creare esperienze significative e motivanti per i ragazzi, occasioni di sperimentazione, durante le quali anche 
l'errore è uno strumento di formazione; 

 

1.3.4 Obiettivi formativi specifici 

 

 Acquisire la conoscenza delle tappe storico-sociali che hanno permesso il superamento della schiavitù e 
l’evoluzione del concetto di cittadino 

 Acquisire concetti quali  Cosmo, Logos, Nomos, Polis. 

 Comprendere la definizione di persona. obiettivi operativi della didattica per competenze  



 formare giovani capaci di risolvere problemi e analizzare processi attraverso la sperimentazione simulata di 
tipiche situazioni gestionali di eventi; i ragazzi possono avere il riscontro operativo di teorie e concetti 
trasmessi nell'ordinario processo didattico e acquisirne piena padronanza e assimilazione;  

 formare giovani capaci di comprendere la logica di sviluppo dei processi, secondo la quale è necessario 
sviluppare e concludere i compiti assegnati entro tempi prefissati;  

 formare giovani capaci di utilizzare le nuove tecnologie e di applicarle in modo efficiente ed efficace alle 
problematiche aziendali;  

 formare giovani capaci di ricercare informazioni nonché di elaborare, archiviare e trasmettere le informazioni 
reperite; 

 formare giovani capaci di lavorare in team, facendoli operare in gruppi all'interno dei quali vengono individuati 
e divisi compiti e responsabilità;  

 produrre competenze trasferibili all'interno di professionalità affini inerenti al settore che siano correlate ai 
fabbisogni specifici delle varie realtà territoriali; 

1.3.5 Competenze  

 Competenze relazionali (sapere lavorare in gruppo), attitudinali (autonomia e creatività) attraverso la pratica 
dell’argomentazione, del confronto e della ricerca-azione,senza escludere l‘uso degli strumenti multimediali a 
supporto dello studio e della ricerca.  

 Competenza personale, sociale e capacità di imparare ad imparare: Capacità di riflettere su se stessi e 
individuare le proprie attitudini. Capacità di imparare e di lavorare sia in modalità collaborativa sia in maniera 
autonoma Capacità di creare fiducia e provare empatia Capacità di concentrarsi, di riflettere criticamente e di 
prendere decisioni.  

 Competenze in materia di Cittadinanza: Capacità di impegnarsi efficacemente con gli altri per un interesse 
comune o Pubblico. Capacità di pensiero critico e abilità integrate nella soluzione dei problemi   

 Competenza imprenditoriale: Capacità di comunicare e negoziare efficacemente con gli altri. Capacità di gestire 
l’incertezza, l’ambiguità e il rischio  

 Competenza in materia e\di consapevolezza ed espressione culturale: Capacità di riconoscere e realizzare le 
opportunità di valorizzazione personale, sociale o commerciale mediante le arti e le altre forme culturali; 
Curiosità nei confronti del mondo, apertura per immaginare nuove possibilità. 

1.3.6 Metodologie  

 
La didattica si svolge prevalentemente a scuola in modalità project-based combinando momenti di apprendimento 
asincroni tipici dei MOOC (Massive Online Open Courses) con attività di facilitazione in presenza guidate dal docente 
stesso, lavoro di gruppo, ed interazione online con il team che anima il progetto. Percorsi specifici di interattività 
digitale, laboratoriale, volta a potenziare la creatività e le competenze individuali in sinergia con i contenuti delle singole 
discipline) 8 ore Giornata esperienziale on life (la cui numerosità è contenuta a causa dell’emergenza COVID 19 ed alle 
prescrizioni in tema di distanziamento sociale) 8 ore Realizzazione di un Prodotto finale. 

 
 
1.4 – Durata 

Il percorso prevede 25 ore di attività Online MEET (strutturati in percorsi specifici di interattività digitale, laboratoriale, 
volta a potenziare la creatività e le competenze individuali in sinergia con i contenuti delle singole discipline)  
8 ore Giornata esperienziale on life evento di prossimità (raggiungiamo con la nostra organizzazione luoghi di prossimità 
al vostro Istituto; la numerosità delle ragazze e dei ragazzi è contenuta (per gruppi) a causa dell’emergenza COVID 19 ed 
alle prescrizioni in tema di distanziamento sociale)  
8 ore Realizzazione di un Prodotto finale. 
 

 

 
1.5 – Strumenti di valutazione del progetto 

Indicare gli indicatori di valutazione per la verifica dell’efficacia del progetto  

Il prodotto finito e la partecipazione degli alunni saranno oggetto di valutazione. 
 

 
1.6 – Modalità del monitoraggio 

Il referente del progetto, in collaborazione con  la FS 1, utilizzerà modelli concordati di autovalutazione per la conoscenza 
dei punti di forza e di eventuali punti critici. 

 
 



 
1.7 – Realizzazione di un prodotto finale 

 

Un contenuto creativo a scelta libera che riassuma in modo incisivo l’ esperienza  
 

 
1.8 – Risorse umane 

 

I Tutor interni e i tutor esterni indicati dall’associazione proponente il progetto 
 

 
1.5 – Beni e servizi 

Indicare i beni – da acquistare o utilizzare - i servizi – trasporto, guide ecc. – e le risorse logistiche – aule, laboratori ecc. – 
necessari alla realizzazione del progetto. 

 
Aula informatica attrezzata, dotata di:  
Connessione Internet veloce  
Accesso libero ai principali social network (es: Facebook e Twitter), ambienti collaborativi cloud (es: Google Drive, 
Dropbox) e sito ufficiale di progetto 
Possibilità di fruire collettivamente in modalità frontale di materiali didattici tramite LIM o superficie interattiva 
Possibilità di abilitare videoconferenze con amplificazione adeguata per trasmissione audio e video in entrata e in 
uscita (è necessaria la dotazione di casse di amplificazione, microfono, webcam) 
 
 

  
 
Laterza, 17/10/2020 

Il Responsabili 
Ranaldo Lucia 

Meo Agata Lucia 
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Sez. 2 – Scheda finanziaria 
 

2.1 
Esperto esterno 

 
Compenso da contrattare 
 
   € 15,00 per 67 alunnI partecipantI 

 
 
Tot. € 1005,00 
 
 

 
 

2.5   Beni e servizi 

Descrizione bene/servizio Quantità 
Costo complessivo 

previsto 

  
 
€ 

  
 
€ 

x  
 
€ 

x  
 
€ 

x  
 
€ 

x  
 
€ 

x  
 
€ 

x  
 
€ 

  
Tot. € 

 
Costo complessivo progetto: € 1005,OO 
Firma del/i docente/i che presenta/no il progetto 
LUCIA RANALDO 
MEO AGATA 


