
Sperimentazione

Il digitale in tasca

La didattica  
innovativa



Sperimentazione

• Periodo di adeguamento per docenti e studenti
• Inserimento graduale del digitale in classe
• Inserimento graduale delle metodologie

Classe 1ES

Tanta formazione

Regole uso dispositivo



2ES-1anno Classe digitale

Grande entusiamo 
dei ragazzi

Problemi alla partenza
Organizzativi

Attività iniziata a gennaio 2024Non è stata svolta molta formazione

Autonomia Creatività

Ottimi risultati nella produzione di elaborati e nella 
ideazione di prodotti finali (video, recensioni, ecc.)



Peer education 
Periodo formazione novembre-gennaio

Applicazione nel mese di febbraio con 
l’inizio del periodo dei recuperi

Obiettivi Raggiunti

Riduzione del numero di alunni con 
debito 

Potenziamento di un gruppo di alunni

Attività sperimentale 2ES



Caccia al tesoro matematica su Multicraft

Attività sperimentale 
Matematica
- Multicraft è una imitazione gratuita di Minecraft -
Il giocatore interagisce con un mondo circostante fatto di 
cubetti.
I ragazzi, divisi in squadre, hanno ricevuto a inizio lezione una 
busta con un problema da risolvere (legato alla parabola, 
l'argomento appena concluso) e delle istruzioni, una volta 
conosciuta la soluzione, per raggiungere delle coordinate. Se la 
soluzione era giusta la squadra, tramite il proprio personaggio 
in Multicraft, avrebbe trovato un indizio per ottenere la busta 
successiva e avanzare nel gioco.

Attività sperimentale per la 
2Es e 3ES







Attività interdisciplinare Matematica/
informatica

I ragazzi della 3ES hanno sviluppato 
un’applicazione per la soluzione dei 
sistemi di equazioni lineari a due e tre 
incognite in C++, applicando il metodo 
di Cramer

Attività interdisciplinare Fisica/
informatica

I ragazzi della 2ES hanno sviluppato 
algoritmi per pianificare il volo di un 
drone.

Forme geometriche: quadrato, esagono, 
triangolo rettangolo, ecc..

Quale obiettivo abbiamo raggiunto?

Gli studenti si divertono, lavorano con la 
matematica,l’informatica e la fisica individualmente e in 

gruppo



Sperimentazione Lingua italiana



IA - Mi aiuti?

Iniziata la sperimentazione dell’IA in classe 1. Individuare i ragazzi con cui iniziare la 
sperimentazione

2. Definite le regole d’uso.

3. Monitoraggio dell’attività
Discipline

Matematica

Scienze

Informatica



Esempio

Informatica

Matematica



Analisi dati andamento classe 3ES - 2 anno classe digitale

Andamento positivo e in crescita



Andamento positivo

Analisi dati andamento classe 3ES - 2 anno classe digitale



Analisi dati andamento classe 3ES - 2 anno classe digitale



Analisi dati andamento classe 3ES - 2 anno classe digitale



Analisi dati andamento classe 2ES - 1 anno classe digitale

Andamento positivo 



Attività di formazione avanzata

Discussioni stimolanti sul potenziale 
della tecnologia nell’istruzione.

18 Aprile 2024, 12:30 - 18:00 

Ambiente Internazionale

Apple Italia Apple USA

IIS Papareschi invitato all’evento

Relatori:
Italia

Norvegia
Arabia Saudita

U.S.A



Sperimentazione

Il digitale in tasca

Grazie per la vostra 
attenzione



Cos’è  Minecraft? Usato anche dal Ministero dell'Istruzione (all'epoca MIUR), in collaborazione con il CINI – Consorzio 
Interuniversitario Nazionale per l’Informatica, ha avviato questa iniziativa con l’obiettivo di fornire alle scuole una serie di strumenti 
semplici, divertenti e facilmente accessibili per formare gli studenti ai concetti di base dell’informatica

https://programmailfuturo.it/come/ora-del-codice/minecraft

Link utili


