
PROGRAMMA OPERATIVO NAZIONALE  2014-2020
PER LA SCUOLA COMPETENZE E AMBIENTI PER  L’APPRENDIMENTO



4 linee di ricerca di INDIRE che  agiscono attraverso una riflessione comune sul concetto di 
“didattica laboratoriale” e sulle sue possibili applicazioni.
I percorsi di didattica laboratoriale vengono sviluppati nelle seguenti aree di ricerca:

● linguistico-umanistica
● matematico-scientifica
● artistico-espressiva
● strumenti e metodi 

Scopo comune:
● definizione di un impianto di “didattica laboratoriale” in grado di fornire agli insegnanti 

proposte di attività, contenuti e metodologie alternative rispetto alla lezione frontale. 
● coinvolgere attivamente gli studenti in situazioni di costruzione delle conoscenze e di 

sviluppo delle competenze,
● una didattica in cui metodi e strumenti siano connessi allo specifico ambito 

disciplinare e in cui agli studenti sia offerta l’occasione di ‘entrare’ nella disciplina 
materialmente e ‘mentalmente’, manipolando i contenuti anche con le opportunità 
offerte dalle tecnologie.



La metodologia del laboratorio, è un approccio che dà spazio ad un potenziamento dell’offerta formativa della 
scuola e nella quotidianità scolastica, incentiva un atteggiamento attivo nei confronti della conoscenza sulla 
base della curiosità e della sfida.

La “didattica laboratoriale” comprende 
qualsiasi esperienza o attività nella 
quale lo studente riflette e lavora 
insieme agli altri, utilizzando molteplici 
modalità apprenditive, per la soluzione 
di una situazione problematica reale, 
l’assolvimento di un incarico o la 
realizzazione di un progetto. 

Lo sviluppo di competenze e 
l’apprendimento concreto sono 
risultati di un percorso pratico, di  
riflessioni fatti sul proprio agire e in 
conseguenza di una interiorizzazione 
del processo di apprendimento 
sperimentato.



Principali obiettivi generali:

● Individuazione e definizione di modelli e 
strategie laboratoriali per la didattica 
disciplinare, interdisciplinare e/o 
trans-disciplinare anche attraverso un uso 
integrato e funzionale delle nuove 
tecnologie;

Un’attività di ricerca e sperimentazione finalizzata all’innovazione e riorganizzazione della 
didattica attraverso un approccio di tipo attivo e laboratoriale.

Fornire agli insegnanti modelli alternativi rispetto alla lezione frontale e capaci di coinvolgere 
attivamente gli studenti in situazioni di costruzione delle conoscenze e di sviluppo delle 
competenze 

● Progettazione e sviluppo sperimentale di soluzioni a supporto l’innovazione 
curricolare;
● Individuazione, promozione e documentazione di buone pratiche di didattica 
laboratoriale multidisciplinare;
● Individuazione, definizione e prototipazione di strumenti software e hardware a 
supporto della didattica laboratoriale.



In questo contesto il coding è considerato come una didattica di tipo laboratoriale che incentra la 
sua attività nella creazione di artefatti virtuali, come applicazioni e giochi.

Sviluppo di percorsi didattici verticali per il primo ciclo specialmente per la scuola dell’infanzia e 
scuola primaria. Le attività sono legati con i riferimenti diretti alle Indicazioni Nazionali per il 
Curricolo. 

Potenziamento dello sviluppo precoce di 
attitudini e skill afferenti al pensiero 
computazionale, come costruire sequenze 
logiche (pensiero algoritmico) e valutazione dei 
processi di autocorrezione (debug). 



La robotica educativa in questo contesto è considerato un tipo di didattica laboratoriale che 
incentra la sua attività nella creazione di artefatti fisici programmabili, che possono essere 
automi (robot), o strutture (domotica) -

Costruzione di unità didattiche che sviluppino l’interdisciplinarietà nel primo ciclo con particolare 
riferimento alla scuola secondaria di primo grado e strettamente curricolari con riferimenti diretti 
alle Indicazioni Nazionali per il Curricolo. 

L’attività sperimentale in classe comprende l’uso 
di microcontrollori e kit di elettronica.  
Il percorso di ricerca aiuta di osservare che tipo 
di attività è possibile iniziare con i ragazzi e che 
tipo di interventi di formazione devono essere 
implementati nel caso di docenti con alcune 
conoscenze base di elettronica o di docenti 
neofiti.



Obiettivi 
Sperimentare il coding e la robotica educativa come strumenti tecnici e concettuali per 
l’innovazione curricolare.

Attività di ricerca
Le attività di sperimentazione sono caratterizzate da un percorso di affiancamento alle scuole in 
sperimentazione per sviluppare la progettazione didattica necessaria all’implementazione di 
queste attività. Verticalità ed interdisciplinarietà sono i temi cardinali attraverso cui le 
sperimentazioni affrontano il tema del curricolo

Sviluppo di un sistema di valutazione che 
tenga conto sia delle competenze curricolari 
sviluppate, sia delle competenze trasversali 
con un occhio particolare alle attitudini che 
vengono sviluppate dal pensiero 
computazionale, come ad esempio il 
perseverare nell’affrontare problemi difficili, 
ed il saper lavorare con la complessità.

codingerobotica.indire.it

http://codingerobotica.indire.it/


Obiettivi
Diffondere nuove metodologie didattiche e nuovi strumenti di supporto a tali metodologie, 
siano questi analogici o tecnologici.

Valutazione dell’accettazione e efficacia dell'utilizzo delle nuove tecnologie nel contesto della 
didattica laboratoriale multidisciplinare da parte dei docenti e degli studenti.

Attività di ricerca
● Stampante 3D 
● Serra idroponica 
● Sviluppo Hard- e Software a 

supporto dell’attività didattica



La Stampante 3D nella Scuola  dell' Infanzia e 
Primaria: Ambiente Online per la 
documentazione delle buone pratiche dell'utilizzo 
della stampante 3D
http://tecnologia.indire.it/ricercastampanti3d/
http://tecnologia.indire.it/stampanti3dascuola/

Serre idroponiche a scuola - Ambiente di 
Documentazione Online con un percorso 
didattico sulla revisione del metodo scientifico 
in classe
http://tecnologia.indire.it/serre/
http://tecnologia.indire.it/bandoserre/

http://tecnologia.indire.it/ricercastampanti3d/
http://tecnologia.indire.it/stampanti3dascuola/
http://tecnologia.indire.it/serre/
http://tecnologia.indire.it/bandoserre/


http://3d.indire.it/

http://3d.indire.it/
http://www.youtube.com/watch?v=1g-zH2KmIHc


L’area è volta a documentare, 
promuovere e sostenere nel merito 
quelle buone pratiche didattiche in 
ambito musicale già utilizzate dai 
docenti di musica del primo e del 
secondo ciclo di istruzione.

Documentare
Per facilitare la divulgazione delle 
esperienze, è stato pensato un 
quadro didattico basato su di un:

● Format per la narrazione 
delle esperienze con la 
definizione di azioni didattiche 
del processo di progettazione 

● Framework per le competenze musicali che aiuta i docenti nella descrizione della 
valutazione dei processi e quindi nell’osservazione delle competenze scelte.

http://www.youtube.com/watch?v=zvU-LKK8ns4


Promuovere
La condivisione di buone pratiche rivolte ad 
alunni, docenti  e a chiunque sia interessato alla 
ricerca e allo sviluppo della  didattica musicale per 
competenze.
Il confronto e la collaborazione fra i docenti e 
fra docenti e società educativa in senso lato,  come 
la chiave per la divulgazione di pratiche 
didattiche innovative e/o efficaci.  

Le iniziative in ambito musicale e l’autoformazione dei docenti grazie alla selezione, 
organizzazione e presentazione  di contenuti di qualità.

Sostenere
Ambiente di documentazione  di pratiche innovative per la didattica della musica. 
http://musicascuola.indire.it/

http://musicascuola.indire.it/


Per le tecnologie immersive di tipo percettivo (Oculus Rift, HTC Vive, etc) progettazione, sviluppo di 
contenuti e individuazione di contesti didattici funzionali alla realizzazione delle attività di 
sperimentazione e ricerca-azione.

Riguardo la piattaforma edMondo, vista la forte domanda da parte dei docenti, si intende procedere 
in continuità con quanto svolto negli ultimi 6 anni e, al contempo, individuare e progettare soluzioni 
per aggiornare ed ottimizzare la piattaforma tecnologica a supporto.

Infine, si intende proseguire lo studio della piattaforma Minecraft e la relativa ricerca-azione 
condotta con un team di docenti finalizzata alla messa a punto di buone pratiche per la scuola 
primaria e secondaria di I grado.



COSA SI INTENDE PER 
"IMMERSIONE" ?

"Un ambiente è immersivo nella 
misura in cui riesce ad ingannare il 
sistema cognitivo e percettivo di 
una persona, facendole credere di 
essere in un luogo diverso da 
quello in cui fisicamente si trova" 
(Patrick et al, 2000).

Un ambiente immersivo può essere 
considerato tale solo quando le 
nostre azioni hanno delle 
conseguenze.

http://www.youtube.com/watch?v=dtONQjJUWzE


Minecraft nella Scuola Primaria:
● Efficacia didattica e la sostenibilità dell’attività 

didattica;
● Attività didattica in classe;
● Documentazione e valutazione delle attività 

sperimentali;
● Analisi dei prodotti generati dagli studenti in 

Minecraft.



Percorsi esemplari di insegnamento/apprendimento per sviluppare idee, concetti pluri 
contestuale (fenomenologico, cognitivo, metacognitivo, epistemologico, sociale) e una pluralità di 
rappresentazioni (linguistiche, grafiche, matematiche).

I percorsi proposti aiutano gli studenti a:
 

● conoscere, usare ed interpretare le 
spiegazioni scientifiche dei fenomeni 
naturali;

● produrre e valutare evidenze e spiegazioni 
scientifiche;

● comprendere natura e sviluppo della 
conoscenza scientifica;

● partecipare in modo produttivo alle 
pratiche e ai discorsi di carattere 
scientifico.



Selezione, documentazione e validazione di buone pratiche di didattica laboratoriale in 
ambito matematico-scientifico.

Promuovere e supportare gruppi di docenti 
nel portare avanti pratiche riflessive ed 
esperienze di formazione fra pari finalizzati 
all’introduzione e consolidamento della didattica 
laboratoriale, promuovendo lavoro in presenza e  
a distanza, anche con il supporto di diverse 
tecnologie.

Strumenti e protocolli validati per la pratica 
riflessiva dei docenti (protocolli per 
l’osservazione in aula, per la documentazione 
etc.).
Una rete di docenti impegnati in attività di 
formazione e sperimentazione, appartenenti a 
diversi livelli scolastici.



Le ricerche e i progetti afferenti a questa area mirano all’individuazione di proposte, modelli e 
pratiche didattiche significative per l’innovazione della didattica delle discipline di area 
linguistico-umanistica e in particolare dell’italiano, con i seguenti fuochi:

L ’italiano è, infatti, per lo più appannaggio della didattica tradizionale, soprattutto per quelle parti 
della disciplina più squisitamente curriculari, come per es. la grammatica che comunemente si 
porta dietro una didattica frontale e trasmissiva e un apprendimento di tipo mnemonico. Il 
ripensamento degli aspetti di contenuto e la trasformazione delle metodologie didattiche e delle 
modalità di lavoro in classe sono nella nostra visione strettamente legate.

● un ripensamento del curricolo attraverso una 
riflessione sugli aspetti epistemologici della 
disciplina, ma anche attraverso un’apertura ad una 
visione culturale più ampia e a possibili intersezioni 
con altri ambiti disciplinari;

● una riflessione sulla didattica attiva e laboratoriale, 
che in particolare per l’italiano è un concetto ancora 
poco esplicitato e definito.



“Dalla grammatica alla letto-scrittura”: azione finalizzata alla progettazione, realizzazione e 
osservazione di attività didattiche che consentano un reale ed efficace raccordo fra la comprensione 
del testo, la riflessione linguistica e la produzione scritta del testo in un’ottica laboratoriale (cfr. 
prova di italiano del nuovo esame di III media)

“Pratiche di scrittura creativa”: azione finalizzata definizione di proposte/modelli per una didattica 
della scrittura creativa (cfr. decreto 60 sulla cultura umanistica):

Studio e progettazione di azioni su altre discipline dell’ambito: è stata progettata ed è in fase di 
avvio una ricerca sul campo dal titolo “La filosofia come chiave di lettura per le altre discipline” (cfr. 
Nuovi orientamenti per la filosofia)



http://www.indire.it/progetto/coding-e-robotica/

http://www.indire.it/progetto/didattica-laboratoriale-multidisciplinare-2/

Grazie dell’attenzione per ulteriori informazioni e contatti: pondidatticalaboratoriale@indire.it

http://www.indire.it/progetto/coding-e-robotica/
http://www.indire.it/progetto/didattica-laboratoriale-multidisciplinare-2/

