
Progetto PP&S 

Il progetto PP&S 
per l’innovazione nella  

didattica 



Le motivazioni 

L’ evoluzione del sistema socioeconomico 
richiede ai sistemi territoriali una costante 
attenzione alla crescita del contenuto di 
conoscenza in tutti i processi 
 
Mantenere e, auspicabilmente, aumentare 
il livello di competenze del nostro sistema-
paese implica pertanto fare un salto 
qualitativo (quantitativo) nella formazione 
e preparazione delle professionalità di 
medio/alto livello 



La centralità del processo formativo 

il ruolo delle tecnologie informatiche 
 
E’ un fatto che le tecnologie,  
in particolare le tecnologie informatiche  
e di comunicazione digitale (ICT),   
rivestono  un ruolo fondamentale nella 
crescita della qualità della formazione. 



Il «paradosso informatico» 

Le nuove generazioni appartengono alla 
classe dei  «nativi digitali» e, come tali, 
hanno notevole abitudine all’utilizzo delle 
tecnologie ICT.   
 
Ciò non deve trarre in inganno sulla 
qualità della cultura informatica che oggi 
il processo formativo nel suo complesso 
assicura : conoscere e saper usare 
strumenti di navigazione, di 
partecipazione a social network, non è 
sufficiente.  



Che cosa si è fatto nella scuola ? 

Cospicui investimenti sono stati fatti 
in termini di infrastruttura ICT ed 
equipaggiamento tecnologico 
 
Sono state promosse molte 
sperimentazioni interessanti, ma ad 
impatto limitato 



Che cosa resta da fare 

Sviluppare il valore abilitante dell’ICT nel 
processo formativo non è un problema di 
struttura, quanto piuttosto un problema 
«culturale», un problema quindi che 
riguarda il sistema formativo nel suo 
complesso ed investe l’organizzazione, le 
persone che vi operano, le metodologie 
didattiche, i docenti, gli studenti e, almeno 
in parte, le famiglie 



Le criticità da affrontare 
•  la debolezza nella preparazione ad affrontare 

   problemi in termini quantitativi; 

 

•  la natura  quasi esclusivamente disciplinare 

   dell’impianto formativo;  

 

•  la larga prevalenza di un approccio didattico  a 

   discendere dal generale (teoria) al particolare 

  (applicazioni, troppo spesso confinate in un ruolo 

  ancillare);  

 

•  la correlazione lasca tra la formazione scolastica 

   e  le culture del mondo del lavoro. 

 

•  il ritardo dell’impatto delle ICT nei contenuti e 

   nell’organizzazione delle attività formativa.  



Progetto PP&S 

Promosso dalla Direzione Generale degli 
Ordinamenti Scolastici e Autonomia Scolastica 
del MIUR 
 
Soggetti proponenti:  
AICA, CNR, Università di Torino, Politecnico di 
Torino e Confindustria 



Obiettivi del PP&S 
• Sviluppare una formazione integrata che 

interconnetta logica, matematica e 
informatica 
 

• Costruire una cultura “Problem Posing & 
Solving” attraverso una attività sistematica 
fondata sull’utilizzo degli strumenti logico-
matematico-informatici nella formalizzazione, 
quantificazione, simulazioni ed analisi di 
problemi di adeguata complessità 
 

• Assicurare una crescita della cultura 
informatica 



Obiettivi del PP&S 

• Adottare una quota significativa di attività 

didattica in rete, tutoraggio e autovalutazione 

 

• Far maturare una capacità di lavorare in 

contesti di calcolo evoluto e simulazione per 

affrontare problemi applicativi 

 

• Offrire ai docenti uno strumento per realizzare 

occasioni d’incontro e di riflessione collettiva, in 

presenza  e in rete 

 

• Favorire l’innovazione didattica e la crescita 

professionale dei docenti 



Fasi del PP&S 

Giugno 2012 Nota del Ministero n. 3420 per 
invitare le Direzioni Generali a individuare le 100 
scuole distribuite su tutto il territorio italiano  
 
durata triennale, anno di avvio 2012/13, 
focalizzato sul secondo biennio 
 
14 giugno 2012, Roma, presentazione ufficiale 
del progetto 



Fasi del PP&S 

Luglio 2012, Facoltà di Scienze MFN 
dell’Università di Torino, Seminario preliminare 
per un gruppo ristretto di Docenti 
 
Settembre 2012, IS C. Anti, Villafranca Verona,  
Seminario di formazione per 110 docenti  
 
Fase di lavoro dei docenti nell’ottica del PP&S  
in classe  
 
Novembre 2012, Job Orienta, Verona, stand 
fiera, convegno, formazione dei 150 docenti  
sulla valutazione con Moodle &Maple 



Fasi del PP&S 

Marzo 2013 un gruppo di docenti inizia a 
lavorare con le classi sulla piattaforma 
Moodle&Maple  
 
Maggio 2013, Roma, valutazione risultati 
conseguiti dal progetto alla fine del primo anno 
 
5-7 Settembre 2013, Roma 

• Gruppi di lavoro sui percorsi  
• Ulteriore formazione Maple 
• Partenza con il gruppo di Informatica 

 20 docenti del primo biennio di 20 scuole 
 Licei Scientifici SA, ITI, Istituti professionali 



Diffusione del PP&S 

Interesse da parte di molte scuole, non solo quelle 
partecipanti, abbiamo già allargato il numero di 
scuole partecipanti 
 
Presentazioni del PP&S nelle varie regioni con il 
supporto degli USR, o per reti di scuole  
 
Con decreto n. 23/2013 art.1 comma b si sono 
stanziati e distribuiti su tutto il territorio nazionale 
200.000 euro per la formazione dei docenti di 
matematica e di informatica relativamente alle 
competenze richieste nel progetto 
  



La comunità dei docenti 

I Docenti 
 
• hanno accesso a corsi dedicati, a materiali preparati 

dai tutor di diverso genere (statici, interattivi, audio e 
anche video)  

• possono partecipare  a vari forum 
• possono costruire wiki (documenti ipertestuali che 

possono essere aggiornati da tutti e i cui contenuti 
sono sviluppati in collaborazione) 

• possono effettuare scambio e confronto di strategie 
per l'individuazione di percorsi didattici efficaci 

• possono produrre collaborativamente problemi e 
verifiche, possono gestire processi 



La comunità degli studenti 

inizialmente costituita da circa 30 classi terze 
Gli studenti utilizzano la piattaforma con le stesse 
modalità dei docenti e attraverso di essa: 
 
• rafforzano l'apprendimento cooperativo per il 

raggiungimento degli obiettivi formativi disciplinari 
specifici e trasversali (saper collaborare, ascoltare, 
rielaborare, presentare...) 

• sviluppano il senso di appartenenza ad una comunità 
di apprendimento affrontando insieme i problemi,  
proponendo soluzioni, cercando insieme la soluzione 
ottimale 



Il cambio dei ruoli 

Il docente prende il posto del tutor nell'interazione con 
gli studenti 
 
Ha il compito di guida e facilitatore nei processi 
educativi 
 
Gli studenti attraverso la metodologia del problem 
posing & solving diventano protagonisti dello stesso 
processo di apprendimento 
 
Nell’ a.s. 2013/14 tutte le classi terze, quarte del 
progetto più le 20 di informatica saranno accreditate per 
un numero di circa 12.000 studenti 



Primi risultati 

Docenti e studenti hanno dimostrato grande 
entusiasmo 
 
Attraverso la piattaforma Moodle le classi sono  
comunità di apprendimento orientate allo 
sviluppo di conoscenze e abilità 
(ogni studente in continua  interazione con i 
contenuti, ma anche con i compagni con i quali 
instaura forme di apprendimento collaborativo 
e di co-costruzione della conoscenza 
cooperative learning) 
 
Hanno lavorato in presenza e a distanza 



Primi risultati 

L’ACE utilizzato in laboratorio con i ragazzi per 
la soluzione di esercizi ma soprattutto per la 
ricerca della strategia risolutiva più efficace di 
problemi reali 
 
Suite Maple sfruttata nella sua completezza 
come strumento per la preparazione di percorsi 
didattici nella logica del problem posing and 
solving per la classe terza di qualsiasi scuola 
 
Studenti entusiasti, hanno manifestato il 
desiderio di avere una copia dell’ACE sul proprio 
computer 



Per i docenti interessati al PPS 

 
• Materiale disponibile sulla piattaforma: 

percorsi, risorse, video per l’autoformazione 
 

• Convenzione per l’acquisto delle licenze 
 

• Corsi di formazione (in presenza e a distanza) 
 

• Possono lavorare con qualunque classe, per 
corsi di matematica, ma anche di fisica, di 
informatica, di elettronica…. 
 



Per le scuole interessate al PPS  
 

Per partecipare al Progetto PPS occorre:  
- richiesta al Miur da parte del Dirigente 
- occorre individuare un docente di  matematica che 
insegni in una classe terza e/o quarta 

Per lavorare in parallelo al PPS: 
 - nessun vincolo 
In entrambi i casi occorre:  
 - approvazione del progetto da parte del Collegio 

Docenti 
 - attrezzare i laboratori 

 
Negli anni successivi (2013/2014; 2014/2015) il 
progetto mira ad investire gradualmente tutta la 
filiera formativa (triennio secondaria di II grado) 
creando piattaforme regionali e-learning integrate 
con ACE 

 



Passare al PPS 

significa 
 

entrare in una logica diversa 
dall’insegnamento all’apprendimento 
 
sfruttare le tecnologie 
per liberarsi dal calcolo 
 
abituarsi a  
collaborare  



La Piattaforma 



La Piattaforma 

Piattaforma:    organizzazione dei corsi 
  classi 
  formazione 
  vetrina 
 



La Piattaforma 

Numeri piattaforma attuali: 
220 docenti accreditati 
267 classi in piattaforma 
6000 studenti accreditati (terza e quarta) 
In continuo aumento 
 

aggiornato al … 



Esempio di struttura di un corso 



Attività 

Attività della comunità:  
Forum per collaborative learning (scambio di 
materiale, idee, confronto, costruzione di percorsi) 



Attività 

Attività della comunità:   
report settembre-novembre 2013 



Attività 

Attività della comunità:   
report statistiche attività settembre-novembre 2013 



Attività 

Attività della comunità:  
Tutorato interattivo sincrono 



Attivita’ 

Tutorato interattivo sincrono 
Condivisione schermo e audio 



L’ ambiente 

Piattaforma di e-learning Moodle integrata  
con un Ambiente di Calcolo Evoluto (Maple) 
Sviluppata e messa a disposizione dalla Facoltà di 
Scienze MFN  dell’Università di Torino 



Gli Ambienti di Calcolo Evoluto 

• Consentono un insegnamento più stimolante, più 
efficiente, più interattivo  
 

• Utile supporto nei processi di apprendimento 
 

• Permettono lo sviluppo di abilità cognitive che 
favoriscono l’assimilazione dei concetti 
 

• Facilitano la risoluzione di un problema 



La Suite MAPLE 

MapleTA    
Consente la preparazione e somministrazione di verifiche 
per la valutazione a risposte aperte all’interno di Moodle 
come attività  
 

MapleSIM 
Simulatore multi-dominio (fisica, meccanica, 
elettrotecnica, elettronica, termodinamica, fluidica,..): 
consente di costruire laboratori virtuali  

Maple 
Ambiente di calcolo simbolico evoluto e avanzato in 
grado di rispondere a quasi tutte le esigenze nelle diverse 
complessità 
 

Maple Net 
Permette la distribuzione di file all’interno della 
piattaforma come risorsa/attività e l’esecuzione in 
remoto senza avere una copia del programma 



Asset di grande efficacia 

Worksheet di Maple caricati all’interno di Moodle 



Asset di grande efficacia 

Worksheet di Maple 



Asset di grande efficacia 



Asset di grande efficacia 



Asset di grande efficacia 

Esempio di valutazione con MapleTA 



Asset di grande efficacia 



Asset di grande efficacia 



Asset di grande efficacia 



Asset di grande efficacia 



Asset di grande efficacia 

Esempio di worksheet di MapleSIM 



Asset di grande efficacia 



Competenze che si acquisiscono 

Sono richieste dal mondo del lavoro 

 

Esempi di industrie che usano la suite Maple: 

  

Ferrari - Enel (Firenze),  

Danieli Officine (Udine) 

Ducati - Yamaha 

EMAK (Reggio Emilia) - RINA (Genova), 

Nuovo Pignone - Marchesini (Bologna) 

Selex - Pirelli,  

Agusta Westland - AVIO 

Thales Alenia  

 

Nei settori Automotive, Aerospace, Railway 



Esempi di PROBLEMI 



Esempi di PROBLEMI 



Esempi di PROBLEMI 



Esempi di PERCORSO 

• Esempi di percorsi per il terzo anno, per ogni tipo di 
scuola  
 

• Preparati dai gruppi di lavoro dei docenti del PP&S 
alla fine del primo anno del progetto  

 

• Utilizzabili da tutti i docenti interessati  
 

• Non sono prescrittivi (ma adattabili alla classe) 
 

• Contenuti non troppo dettagliati per permettere 
approfondimenti differenti a seconda dell’indirizzo 
della scuola 
 

• Si sta pensando a problemi e percorsi per il quarto 
anno, senza perder di vista il quinto anno 



Esempi di PERCORSO 

Altri licei 
 

• Analisi delle Indicazioni di indirizzo 
 



Esempi di PERCORSO 

Un problema di lotta ai parassiti 

  
Esponenziali e logaritmi 

Processi di crescita 

Investimenti a confronto 

  

Modelli di Decadimento 

Recordo olimpionico 

  

Retta nel piano cartesiano 

Regimi alimentari 

  

Sistema lineare di più equazioni con più incognite 

Crescita di una popolazione 

  

Funzione esponenziale  

 Dati e previsioni 

Ecosistema 

  

Successioni 

Il biglietto dell’autobus 

  

Problemi di ottimo con fasci di parabole 



Esempi di PERCORSO 

Problema Piscina parabolica  

  

Retta  

Parabola 

Problema Aiuola circolare 
Retta 

Circonferenza 

Partita di pallavolo Parabola 

  Efficienza di un motorino 

Il cono gelato Geometria solida – Cono - Sfera 

Lo spazio di arresto 

  
Coniche  

Per lo studente:        mettiti in gioco! 
 
… nell’attività di problem solving le strategie e le riflessioni messe in 
atto (corrette o meno) sono altamente formative per la crescita 
dello studente. 
I tentativi di risoluzione hanno spesso maggior valenza della 
risoluzione stessa. 

…anche il cestino dello scienziato è sempre 
 pieno 



Esempi di PERCORSO 

• Il Problem Posing & Solving è un approccio 
didattico che si basa sull’uso combinato di 
strumenti logici, matematici e informatici. 
 

• Ha una forte valenza educativa-formativa. 
 

• Risponde in maniera esaustiva alle žaspettative 
delle Indicazioni Ministeriali. 
 

• Rinnovamento dei processi di insegnamento-
apprendimento e di crescita professionale dei 
docenti. 
 

•  Un rinnovato spirito di collaborazione e 
condivisione di tutto il materiale prodotto, con la 
possibilità di interazione diretta e costante tra 
studenti e docenti e tra docenti e Ministero.  



Dall’esercizio al problema 
ESERCIZIO 
 

• atto, effetto dell'esercitare o dell'esercitarsi 
• prova o insieme di prove che servono ad acquistare 

pratica in   una   materia 
• il gestire un'azienda, una bottega 
 
 

PROBLEMA 
 

• questione in base alla quale si devono trovare uno, o 
più elementi ignoti partendo dagli elementi noti 
contenuti nell'enunciato della questione stessa 

• situazione difficile che deve essere superata  
• cosa o persona che genera preoccupazione 

 
… da noti vocabolari 



Problema (secondo PPS) 
Un problema  
può essere definito come la situazione in cui si trova 
un essere vivente:  
il solutore,  
il quale desidera passare  
da uno stato dato ad uno desiderato,  
ma non può farlo tramite  
un'azione istintiva  
né mediante  
un comportamento appreso.  
 
Nel problema si enfatizza dunque il processo cognitivo messo in 
atto per analizzare la situazione problematica ed escogitare una 
soluzione 

spesso si abituano gli studenti a  
calcolare piuttosto che a ragionare 

(distinzione tra esercizio e problema) 



Dal Diligente al Competente 

Federico abita a 800 m dalla scuola 
Lauretta abita a 500 m dalla scuola 
Quanto dista l’abitazione di Lauretta da quella di 
Elvio? 

Lo studente DILIGENTE 
non è possibile trovare la soluzione:  
sono infinite perché mancano dei dati 

Uno studente COMPETENTE 
da 300 a 1300 m 

E L 



Un Problema Complesso 
data la successione discreta 

 

Xn+1 = f(xn) 

f(a) = 1 – 2a2 

 
per valori iniziali X0 = 0,400000000  
e  y0 = 0,400000001 
 

la successione yn – Xn 
ha il seguente andamento 
 
 

-2.5000000000  

-2.0000000000  

-1.5000000000  

-1.0000000000  

-0.5000000000  

0.0000000000  

0.5000000000  

1.0000000000  

1.5000000000  

2.0000000000  

2.5000000000  

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 

Nella scuola superiore non 
si hanno gli strumenti per 
risolvere questo problema, 
ma sfruttando la tecnologia 
(in questo caso MAPLE) 
si può tranquillamente 
affrontare anche un tema 
complesso come il 
CAOS DETERMINISTICO 



L’informatica 

È un buon ambiente per sviluppare 

la metodologia PPS 

 

richiede 

analisi, riflessione, tecnica e concretezza 

 

si confronta sempre con 

situazioni reali 

 

prevede 

molteplici soluzioni che possono essere 

dibattute  anche a posteriori 
 



L’Informatica 

Dall’anno Scolastico 2013 – 2014 

si è costituito un gruppo di 20 sperimentatori 

operanti in diversi indirizzi che hanno come 

 

OBIETTIVO 

 

la costruzione di un percorso didattico 

replicabile  

flessibile 

propedeutico 

 

utilizzando la tecnica del Living Lab 

 



L’Informatica 

Dall’anno Scolastico 2013 – 2014 

si è costituito un gruppo di 20 sperimentatori 

operanti in diversi indirizzi che hanno come 
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la costruzione di un percorso didattico 
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utilizzando la tecnica del Living Lab 

 



Living Lab 

Un Living Lab è un  

concetto di ricerca  

aperto all'ecosistema innovazione 

 

un approccio di co-creazione,  

integrazione dei processi di  

ricerca e innovazione  

attraverso la sperimentazione e la 

valutazione di idee innovative 



Living Lab 

scenari e concetti inseriti in veri e propri 

casi d'uso della vita  

casi d'uso che riguardano comunità di 

utenti, non solo come soggetti 

osservati, ma anche come fonte di 

creazione 

 

questo approccio porta tutte le parti 

interessate a considerare 

contemporaneamente sia le prestazioni 

globali di un prodotto o di un servizio sia 

la sua potenziale adozione da parte 

degli utenti 



Living Lab 

ricerca azione 

  progettazione contestuale  

    progettazione partecipata  

      progettazione empatica  

        design emozionale  

 

e altri metodi 

 

esistono già ma non riescono a 

responsabilizzare sufficientemente  

utenti per la co-creazione  

in ambienti di sviluppo aperti 



Living Lab 

il Web 2.0 ha dimostrato l'impatto positivo 

di coinvolgere comunità di utenti per 

lo sviluppo di nuovi prodotti  

un Living Lab costituisce un  

 

contesto esperienziale  

 

che può essere paragonato al concetto di  

 

apprendimento esperienziale 

 

in cui gli utenti sono immersi in uno spazio 

sociale creativo per progettare e vivere il 

proprio futuro. 



Traccia degli argomenti (1) 

 

Primo anno 

 

• L’approccio Problem Solving applicato all’informatica 

• Le fasi di risoluzione di un problema: analisi, 

     modellazione, soluzione algoritmica, rappresentazione  

     della soluzione, verifica di correttezza/efficacia della  

     soluzione 

• Il concetto di algoritmo e sua rappresentazione (flow 

chart) 

• La rappresentazione dei dati/informazioni 

• Casi di studio : dal mondo reale agli algoritmi 

• Linguaggi formali per la codifica degli algoritmi e delle 

strutture dati 

• Introduzione di linguaggi ad alto livello di tipo generale 

(general purpose) 

• Casi di studio:  la codifica su Scratch e Python 

• Il processo di verifica funzionale e di efficacia 

 



Traccia degli argomenti (2) 

 

Secondo  anno 

 

• Modellazione dei problemi mediante strumenti formali 

(adeguati per i linguaggi orientati agli oggetti, es. UML) 

• Analisi di problemi più complessi e loro modellazione 

• Introduzione ai database e uso di Open Data 

• Algoritmi fondamentali (ricerca binaria, sorting,…) 

• Modularità del software (sottoprogrammi, procedure, 

classi) 

• Codifica di esempi di problemi più complessi (in cui 

applicare i concetti precedenti) 

• Simulazione e validazione degli algoritmi 

• Introduzione agli ambienti di calcolo tecnico-matematico 

evoluto 

• Patente per la «cittadinanza informatica» : diritti d’autore, 

pirateria informatica, software libero, privacy, pericoli della 

Rete 

 



BUON PP&S 

Nella sezione MATERIALI 
troverai tanti altri esempi di  
PROBLEMI e PERCORSI 
 
 

GRAZIE  
del tempo che ci hai dedicato 

 
 

a cura del gruppo di lavoro 


