Scheda di presentazione di pratiche didattiche  dell’area scientifica 

ENTE, ASSOCIAZIONE O SCUOLA CHE PROPONE IL PERCORSO: ANISN

La descrizione dell’esperienza è scaricabile dal sito 

Essa sarà su supporto digitale non ancora allegati alla scheda

Contatti per ulteriori chiarimenti: GIOVANNI DEL MONACO- CLEMENTINA TODARO

Titolo del percorso:   Dominare la Complessità’ -: L’insegnamento scientifico dall’analogico al digitale: “Quanti sono ?”-

 Contesti di senso - Abstract della pratica didattica

Contesti di senso: natura, viventi

Contesti di senso prossimale:la popolazione, la ricerca in Internet.
Abstract della pratica didattica

L’esperienza, parte da una forte motivazione innescata dalla curiosità e dal gioco, situazioni in cui la classe meglio si trasforma in comunità di lavoro. Essa favorisce un modello di didattica articolato tra mediazione(docente) e  costruzione (allievi). Per il modo in cui si sviluppa, l’esperienza offre un esempio di  equilibrio, tra teoria e pratica, tra sapere e saper fare, e anche saper far fare con riferimento al software utilizzato. L’attività è ricca di riflessioni e di nodi fondamentali generatori di nuove  conoscenze, ed alla fine l’idea di fondo del docente che i modelli aiutano a comprendere le complessità dei sistemi naturali,e quelli logici offrono la possibilità di   una lettura rigorosa della complessità..

Il confronto tra analoghe attività svolte a venti anni di distanza intende anche sottolineare il passaggio di aspetti dell’apprendimento fondati su di un sistema di conoscenze concentrate ad uno nel 2005 su conoscenze distribuite. L’esperienza del 1985 è più imperniata ad una metodologia induttiva maggiormente costruttivista, quella del 2005 ad un modello più logico e favorente gli aspetti “meta”. 
	Articolazione didattica : narrazione dell’esperienza

(1985)Il gioco (in realtà il problema) consiste nell’individuare il numero di oggetti (biglietti) contenuti in una scatola, in due successive estrazioni, di un numero  casualmente individuato.

Questo il flusso delle operazioni

· Si esegue la prima estrazione di n oggetti che vengono marcati con un segno.

· Si rimettono nella scatola che ora contiene biglietti bianchi e biglietti segnati.
(momento cruciale: il docente stimola la discussione)
· Si esegue la seconda estrazione di m oggetti  si contano eventuali biglietti segnati….

· Si discute, si individuano le variabili es. Cosa c’è nella scatola, cosa c’è fuori ?(oggetti estratti, oggetti segnati, oggetti riestratti, oggetti non estratti, totale degli oggetti), si mettono in relazione e si formulano ipotesi 

· Si crea un modello soluzione.
(momento cruciale: il docente orienta la discussione, fa emergere contraddizioni come la divisione per zeri, stimola la riflessione) 
· Si verifica con ulteriori estrazioni, e si analizzano i risultati.
(momento cruciale: la diversità dei risultati impone una strategia diversa cioè la necessità di trovare una stima per inervallo. Il docente richiama alcuni oggetti mediatori per portare a termine il gioco (la curva normale, la dev.standard, l’errore standard, il T di student)
· Riorganizzazione del modello 

· Ulteriori verifiche e conclusioni.

Il docente porta gli allievi fuori della metafora.

Si individuano analogie tra il gioco ed il fenomeno :

scatola e popolazione chiusa

1 estrazione e cattura/marcatura

2 estrazione e ricattura

  Necessità di avere selle stime di popolazione per studiarne la dinamica.

(2006) Il gioco viene spiegato agli allievi nei suoi tratti essenziali, ma la consegna è una traduzione in digitale di esso attraverso un foglio di calcolo e di confrontare il modello costruito con quelli trovati attraverso una ricerca in internet su alcune indicazioni del docente. Di costruire infine un learning object del prodotto, per essere eventualmente riutilizzato in altre situazioni di apprendimento anche a distanza.

Il lavoro è strutturato in gruppi omogenei tra loro: ognuno individualmente compie la propria parte di lavoro (esegue una sua estrazione, conta i ricatturati, esegue la stima, aggiunge il suo risultato a quello degli altri. Il gruppo collettivamente  calcola la media e la deviazione standard, effettua iltest del T di student. I risultati di ogni gruppo vengono condivisi, si esegue sulle medie un ultimo test complessivo. Si confronta il risultato ottenuto con quello reale.

Si ricercano in internet i modelli di cattura/ricattura, si rifanno calcoli e si confrontano con quelli ottenuti.


	Indicazione della metodologia adottata 

L’approccio è stato quello di partire sollecitando la loro curiosità, il piacere del gioco e della sfida.

Le azioni compiute sono state: 

- azioni manipolative e azioni mentali (1985), azioni riflessive e di  interazione con il software(2005).

- problem solving: discussione per individuare variabili e dati del problema, progettazione e realizzazione di prove diverse per l’analisi dei risultati, Argomentazione delle proprie opinioni con esempi.




	Strategie cognitive esercitate lungo il percorso:

· vedere/pensare per relazioni sistemiche

· vedere/pensare per variabili

· pensare in termini di possibilità e non di certezze.

· conoscere per metafora/capire per modelli  

· capire/fare  modelli.




	Nuclei concettuali disciplinari intercettati dal percorso

Dal gioco/giocato sono stati ricavati

A) i seguenti concetti:

- popolazione chiusa ed aperta;

 -variabili di sistema(ambiente, popolazione);

 -variabili di flusso(nascita, morte, immigrazione, emigrazione, disponibilità di risorse, predazione).

B) le seguenti idee esenziali:

· l’uso di modelli aiuta a comprendere la complessità, quelli logici offrono la possibilità di una lettura rigorosa .

· sistema

· modello

· cambiamento




	Elementi per la valutazione della pratica didattica

Documentazione di processo:

Quaderno di lavoro degli allievi;

Diario del docente contenente:stralci di diario di bordo,commento e  riflessioni epistemologiche,scientifiche e didattiche;

 -fogli di calcolo utilizzati dagli alunni;

 - learning object realizzato dagli alunni in flash.

-Interpretazioni, riflessioni epistemologiche, didattiche e scientifiche di un osservatore esterno.


	Durata dell’intervento e numero degli allievi coinvolti:

(1985) 4 ore e 24 alunni (2006) 3 ore e 26 alunni di classe 3




	Materiale utilizzato

* materiale povero : scatole, biglietti, pennarello, calcolatrice tascabile. 

* pc + software foglio di calcolo
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