
 

 

 

Scuola proponente  
 

Nome scuola 

 

Titolo del progetto 
 

 

Idea progettuale 
 

Descrizione sintetica del progetto (massimo1500 caratteri inclusi gli spazi) 
(indicare le finalità, le attività, le modalità di realizzazione e di trasferimento agli studenti dei contenuti, degli 
strumenti e delle competenze relative ad almeno 2 delle 4 aree tematiche - Rif. punto 3 del Regolamento - 
sviluppate nell’ambito del progetto Saper(e)Consumare, nonché indicare l’inserimento dello stesso nel POF anno 
scolastico 2022-2023). 
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Obiettivi 
 

Quali sono gli obiettivi e i risultati che si intende raggiungere e in che modo gli stessi sono coerenti con i contenuti 
di Saper(e)Consumare. (massimo1000 caratteri inclusi gli spazi) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Destinatari  
 

 

Indicare il numero degli studenti coinvolti nel progetto:  

Descrivere quali sono i destinatari finali (studenti, comunità educante, etc.) e le modalità di coinvolgimento degli 
stessi. (massimo 400 caratteri inclusi gli spazi) 
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Elementi distintivi, innovativi e originali 
 

Indicare e descrivere gli elementi che maggiormente si ritengano innovativi e originali del progetto 
 (massimo1000 caratteri inclusi gli spazi) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gruppo di progetto 
Indicare e descrivere i soggetti che verranno coinvolti nella ideazione e nella realizzazione del progetto.  
(massimo 400 caratteri inclusi gli spazi) 
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Modalità di realizzazione 
 

Descrivere come il progetto verrà realizzato e gestito (fasi/ruoli/attività/output, cronoprogramma). 
(massimo1500 caratteri inclusi gli spazi) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Monitoraggio 
 

Indicare le azioni che verranno intraprese per monitorare l’andamento, l’efficacia e il gradimento del progetto, e 
verificare il raggiungimento dei risultati, sia in termini di competenze acquisite sia in termini di output prodotti. 
(massimo1000 caratteri inclusi gli spazi) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



• Sono previste spese generali (massimo 10% del premio) 

No

Si                          Per un importo pari a
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Come si intende utilizzare il premio per l’efficace realizzazione del 
progetto? 

Elencare beni e servizi che si intende acquisire per la realizzazione del progetto e descrivere come gli stessi siano 
funzionali e coerenti con le finalità del progetto (nei limiti e nel rispetto di quanto previsto al punto 5 del 
Regolamento). 

• Beni

Costo totale IVA inclusa   

• Servizi

Costo totale IVA inclusa 

Costo totale lordo     

Il dirigente scolastico 

Nome______________________________ 

Cognome____________________________ 

€

€

€

€


	Nome scuola: ISC Falerone "Don Bosco"
	Titolo del progetto: Onlife for eco-friendly school
	Descrizione sintetica del progetto massimo1500 caratteri nclus gli spazi indicare le finalità l e attiv i tà le modalità di realizzazione e di trasferimento agli studenti de i contenuti degli strumenti e delle competenze relative ad almeno 2 delle 4 aree tematiche Rif punto 3 de l Regolamento  svi l uppate ne l lambito del progetto SapereConsumare nonché i ndicare linserimento dello stesso ne l POF anno scolastico 20222023: Area tematica: Educazione digitale.
Finalità: garantire un uso consapevole dell'e-commerce per i ragazzi della scuola sec. di I grado.
Attività: simulazione di acquisto di "kits per la didattica interattiva del riciclo dei materiali di uso quotidiano". Studio del caso coinvolgendo i ragazzi nell'uso consapevole e responsabile dell'e-commerce. Strumenti: pc, tablet, rete internet.  Formulazione di un vademecum utile al piccolo customer. Competenze relative: "DigiCompConsumers"= the Digital Comptetence Framework for Consumer - analisi delle tre macroaree di competenza (prima,durante, dopo l'acquisto).

Area tematica: Consumo sostenibile. 
Riciclo, riutilizzo e trasformazione dei materiali.
Finalità: sensibilizzazione al consumo sostenibile dei materiali, al rispetto per l'ambiente attraverso la produzione di energia da fonti rinnovabili.
Modalità di realizzazione: con attività curriculari e /o extracurricolari attraverso laboratori interattivi di riciclo di materiali di uso comune come per esempio le bottiglie in plastica PET.
Sensibilizzazione degli studenti all'impiego di fonti rinnovabili di energia attraverso la scoperta della tecnica di produzione con attività laboratoriali da fare in piccoli gruppi. 
	Quali sono gli obiettiv i e i risultat i che s i intende raggiungere e in che modo gli stess i sono coerenti con i contenut i di SapereConsumare massimo1000 caratteri nclusi gli spazi: Acquisire consapevolezza degli acquisti online e abilità nella scelta di  siti opportuni e all'avanguardia in termini di gamma di prodotti offerti e di sicurezza e garanzia dei servizi.
Acquisire consapevolezza  delle varie forme di energia a sostegno dell'ambiente e del riciclo e del riuso di materiali di uso quotidiano.
Acquisire conoscenze di economia circolare sperimentando competenze di riciclo e riutilizzo dei prodotti riciclati per la produzione di nuovi materiali attraverso l'impiego di attrezzature innovative, capaci di trasformare lo scarto in nuova forma e materia. 
Parola chiave "rinnovo in energia e materia": fonti rinnovabili di energia; materiali di riciclo come materia prima di nuovi prodotti.
Sensibilizzare gli studenti ad un uso consapevole delle risorse energetiche sfruttando fonti rinnovabili.
Gli obiettivi saranno realizzati attraverso metodologie di didattica laboratoriale con i kits interattivi per il ricclo di materiali e kits illustrativi delle fonti rinniovabili di energia.

	Indicare il numero degli studenti coinvolti nel progetto Descrivere quali sono i destinatari final i studenti comunità educante etc e l e modalità di coinvo l gimento degl i stessi massimo 400 caratteri inclusi gli spazi: Il progetto è rivolto agli studenti delle classi I,II,III dei plessi scuola secondaria di I grado.
Il numero massimo di partecipanti per classe è pari a 10 alunni, per un totale di 30 alunni per ogni plesso. Complessivamente saranno coinvolti tre plessi per un totale di 90 alunni.
	studenti comunità educante etc e: 90 alunni
	Indicare e descrivere gli elementi che maggiormente si ritengano innovativi e originali del progetto massimo1000 caratteri inclusi gli spazi: Come elemento innovativo si può considerare la simulazione di impresa: infatti agli studenti viene affidato il compito di realizzare un acquisto online per la Scuola, si richiede quindi il ruolo di amministratore di azienda, capace di investire un budget definito, dopo un 'analisi dei siti e-commerce disponibili e dopo una congrua valutazione dei prodotti da acquistare.
Il compito è finalizzato alla stesura di un vademecum d'acquisto, strutturato in pochi semplici step per concretizzare  le competenze digitali da spendere in campo onlife.
I prodotti da acquistare saranno finalizzati alla didattica laboratoriale per sperimentare in classe o in gruppo classe attività di riciclo e produzione di nuovi oggetti da materiali di scarto.
I kit scelti saranno utili per rigenerare  la materia prima per la stampante 3 D, partendo da prodotti di scarto come i contenitori in plastica delle merende consumate a scuola, come per esempio contenitori per lo yogurt, contenitori per lo yogurt da bere, bottigliette d'acqua da 0.5 litri, etc..Tali materiali, opportunamente riciclati attraverso appositi contenitori, verranno poi opportunamente ridotti in parti piccole per mezzo di un trituratore manuale, prima di attraversare il processo di estrusione per trasformarsi in bobine di filo in plastica per stampante 3 D.  
 
	Indicare e descrivere i soggetti che verranno coinvolti ne l la ideazione e ne l la realizzazione del progetto massimo 400 caratteri nclusi gli spazi: Studenti delle classi I,II,III di ogni plesso appartenente all'ISc "Don Bosco"
Docenti di Tecnologia, docenti di Matematica e Scienze per la scelta consapevole dei prodotti e la gestione del budget di spesa, altri docenti disponibili per la disciplina di Ed. Civica (docenti di Italiano).
	Descrivere come i l progetto verrà realizzato e gestito  fasiruoliattivitàoutput cronoprogramma massimo1500 caratter nclusi gli spazi: Area tematica: Educazione Digitale.
Fase1.Raccolta dati: ogni gruppo dovrà realizzare un istogramma dove raccogliere idee per l' acquisto  online di dispositivi utili al riciclo dei materiali e alla scoperta delle fonti rinnovabili di energia. Fase 2. Analisi dei dati e ipotesi di un caso studio: " Acquisto di dispositivi per la scuola: simulatori di fonti rinnovabili di energia e kits laboratoriali per l'economia circolare sfruttando i rifiuti di plastica provenienti dalle merendine consumate a scuola." Fase 3.DigiCompConsumers:  the Digital Comptetence Framework for Consumer - analisi delle tre macroaree di competenza (prima,durante, dopo l'acquisto) con il docente di Tecnologia, attraverso la similuazione di un acquisto. Fase 4. Successivamente si affida ad ogni gruppo il ruolo di amministratore degli acquisti  per la Scuola, con il compito di realizzare un determinato ordine di spesa, assegnato il budget. Il gruppo classe deve scegliere il sito per l'acquisto, visionare i prodotti e valutare il rapporto budget di spesa/costo modelli e accessori, elaborare un ordine predisponendo il carrello spesa e motivare la scelta con una relazione. Inoltre, il gruppo deve illustrare con poche regole, attraverso una slide di Google presentazioni, gli step fondamentali della procedura di acquisto, una sorta di vademecum.
Area Tematica: Consumo sostenibile.
Laerning by doing.
Fase 1. Settaggio Kits. Fase 2. Raccolta materiali di riciclo e triturazione. Fase 3. Produzione del filo per stampante 3D. Fase 4. Realizzazione di un file 3 D per realizzare un oggetto con la stampante. 
	Indicare l e azioni che verranno intraprese per monitorare landamento lefficacia e il gradimento del progetto e verificare il raggiungimento dei risultati sia in termini di competenze acqu i site sia in termini di output prodott i  massimo1000 caratteri inclusi gli spazi: Per l'area tematica di "Educazione Digitale" si prevede un monitoraggio periodico e finale attraverso schede di autovalutazione  e questionari di gradimento.
Per l'area tematica di "Consumo sostenibile" si prevede un monitoraggio periodico e finale attraverso la valutazione dei prodotti realizzati con materiali di riciclo, per mezzo dei kits acquistati con l'ordine online e resi disponibili per la Scuola, attraverso schede di gradimento e di autovalutazione del progetto. In particolare i test o le schede saranno finalizzate alla percezione dell'importanza del concetto di "economia circolare".
	Ben: n.3 Sistema Felfil, COD: 328489 COD.MEPA: 328489CS
n.3 Felfil Shredder trituratore elettrico COD: 339511 COD.MEPA: 339511CS
n.3 Horizon Kit completo energie rinnovabili COD: 243338 COD.MEPA: 243338CS
n.3 kit effetto serra COD: 246555 COD.MEPA: 246555CS

	Servizi: 
	Nome: 
	Cognome: 
	Group6: Scelta2
	Testo1: 
	Testo2: 43,24
	Testo3: 10.000
	Testo4: 9956,76


