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Durata:

Eta:

Numero

partecipanti:

Scopo:

Obiettivi:

Materiale
richiesto:

60 - 90 minuti (dipende dal gruppo)

18 - 30

3 - 5 membri per squadra

Integrare I'apprendimento basato su un progetto con le
competenze digitali

e Sviluppare capacita di presentazione e pensiero
critico

* Insegnare ai partecipanti l'uso di strumenti digitali
partecipativi

* Incoraggiare la mentalita dell'imprenditoria sociale

Piattaforme per presentazioni digitali collaborative (per
esempio, Google Slides, Microsoft PowerPoint Online,
Prezi, Canva, Pitch)

Gruppi di 3-5 studenti sviluppano e presentano una soluzione creativa a un
problema reale utilizzando strumenti di collaborazione digitale. Dopo aver
preparato le loro idee, i gruppi presentano le loro soluzioni in 5-7 minuti. Dopo
ogni presentazione, gli altri studenti fanno domande al gruppo e condividono
le loro opinioni per migliorare la soluzione presentata.
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1. Preparazione:
scegli un tema generale o lascia che i partecipanti scelgano il proprio
argomento in modo che possano sviluppare e presentare una soluzione
creativa a un problema del mondo reale utilizzando strumenti di collaborazione
digitale.
Esempi:

* “Progettare un videogioco per sensibilizzare sul cambiamento climatico”

o “Utilizzare piattaforme di gioco per promuovere la salute mentale”

e “Un prodotto tecnologico per migliorare la salute mentale”

* “Uno strumento digitale per migliorare I'apprendimento online”
Assicurati che tutti i partecipanti abbiano accesso a strumenti digitali
collaborativi come Google Slides, Prezi, Canva o Microsoft PowerPoint Online.
Se necessario, fornisci un breve tutorial sugli strumenti digitali, evidenziando le
caratteristiche principali come modelli, transizioni delle diapositive e funzioni di
collaborazione. Incoraggia I'uso di grafici, tabelle o altri elementi visivi a
supporto della loro presentazione.
Condividi istruzioni chiare su cio che la presentazione dovrebbe includere (una
diapositiva del titolo, I'enunciazione del problema, la soluzione proposta).
Se l'attivita prevede un elemento competitivo, stabilire un sistema di
punteggio come:
Creativita e originalita (10 punti).
Chiarezza e struttura (10 punti).

2. Introduzione (10 minuti):
e Dividere i partecipanti in squadre di 3-5 membri.
« Spiegare lo scopo dell'attivita (sviluppare capacita di presentazione,
pensiero critico e collaborazione utilizzando strumenti digitali).
e Condividere I'argomento o il tema e rivedere le linee guida per la
presentazione.
» Assegnare un limite di tempo per la preparazione (30 minuti)
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3. Fase di preparazione (30 minuti):

» | team fanno brainstorming e sviluppano le loro idee, dividendo i compiti
per massimizzare |'efficienza (ad esempio, una persona si concentra sul
contenuto, un'altra sulle immagini).

| facilitatori circolano, fornendo indicazioni, rispondendo alle domande e
offrendo suggerimenti in base alle necessita.

4. Fase di presentazione (5-7 minuti per team):
e Ogni team presenta la propria idea al gruppo, spiegando il concetto, la
soluzione del problema e i miglioramenti visivi.
 Incoraggiare il pubblico o i giudici (se presenti) a fare domande dopo ogni
presentazione.

5. Feedback e riflessione (10-15 minuti):

» Fornire un feedback costruttivo su ogni presentazione, evidenziando i
punti di forza e le aree di miglioramento.

e Facilitare una discussione di gruppo con domande di riflessione come:
Qual é stata la parte piu impegnativa della preparazione della vostra
presentazione? Quali caratteristiche degli strumenti digitali avete trovato
piu utili? Come puod questa esperienza essere applicata in situazioni reali?

Eventuali modifiche:

e Perigruppi di principianti, si pud assegnare un argomento piu semplice e
prolungare il tempo di preparazione.

» Peri partecipanti piu preparati, si pud aggiungere complessita
richiedendo elementi aggiuntivi, come una stima del budget o un piano di
marketing.

e Seiltempo é limitato, si possono assegnare gli argomenti in anticipo in
modo che i team possano iniziare il brainstorming prima della sessione.
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