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Obiettivi del Progetto
il recupero di insuccessi scolastici

il superamento delle difficoltà nell'apprendimento

l’aumento della motivazione nello studio

la riduzione degli abbandoni scolastici

il potenziamento delle competenze

facilitare il passaggio tra la scuola secondaria di I e II grado



Modalità di recupero

Test, esercizi, problemi 
con valutazione automatica
che permettono ai ragazzi

di autovalutare
il proprio recupero

(Adaptive Teaching)

materiale interattivi 
disponibili 

in piattaforma
(Problem Solving e 
Learning by Doing)

tutorati a distanza
attraverso un ambiente 

virtuale di 
apprendimento

attività di recupero 
in presenza svolte in un 
laboratorio informatico 



Piattaforma e-learning Moodle
molto diffusa

facilita l’apprendimento attraverso
il cooperative learning

Maple e Maple TA
Ambiente di Calcolo Evoluto 
(calcolo simbolico, numerico,

visualizzazione grafica, 
valutazione automatica)

Sistema integrato

Tecnologie utilizzate





1
di matematica 
per le terze

3
di inglese per 

le prime

2
di matematica 
per le prime

1
di fisica per le 

prime

1
di matematica 
per le seconde

1
di inglese per 
le seconde

1
di inglese per 

le terze

La terza edizione
10 corsi pomeridiani attivati, di cui:



Le attività

•Circa 8 studenti per gruppo

11 incontri in Laboratorio

•Per TUTTA la classe, in orario pomeridiano concordato
•Prima dell’inizio di questi, presentazione in Laboratorio 

a tutta la classe della piattaforma e del progetto

6 incontri a Distanza

•In piattaforma, SEMPRE disponibili, per tutta la classe

Materiale interattivo e test



Fasi della terza edizione

17 Febbraio

•Incontro 
Iniziale 
tutor-
docenti

12-17 Febbraio

•Formazione 
Tutor

17 Febbraio –
24 Maggio

•Tutorati in 
presenza e 
a distanza

Fine Maggio

•Termine 
del 
progetto







Per le scuole secondarie di primo grado…



Math in Advance!

R² = 0,1364
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Un esempio di file interattivo
per FISICA



Un file interattivo molto apprezzato:
Grafici divertenti
Problema contestualizzato: 
la forza elastica spiegata con 
“Rubber Cappello di Paglia”

Applicazione della legge di 
Hooke e calcolo della 

costante elastica di un corpo

Problem Solving attraverso 
l’utilizzo di un Ambiente di 

Calcolo Evoluto



Un file interattivo molto apprezzato

Reazioni degli 
studenti “Però Prof, dovrebbe 

essere più precisa: 
l‘abilità di Crocodile 

consiste nel 
trasformarsi in sabbia. 
Non gli serve opporre 
resistenza a Rubber!”

“Nooo, ma Lei 
davvero conosce 

l’attacco Gom Gom 
Campana?”

“Prof, potremmo 
avvicinarci un po’

per ascoltare 
meglio la 

spiegazione?”

“La prossima volta 
potrebbe crearci un 

problema che abbia sempre 
come protagonista Rubber, 
ma ambientato nel mare, 
per applicare anche la 
spinta di Archimede?”



Un file interattivo molto 
apprezzato



Un file interattivo molto apprezzato

Generalizzazione del 
problema mediante 

l’utilizzo di componenti 
interattive

Lo studente può muovere 
lo slider

per variare la costante 
elastica del corpo di 

Rubber



Test di valutazione automatica

Aree di risposta da 
completare



Test di valutazione automatica

Correzione 
automatica



Test di valutazione automatica: una
risorsa per l’intera classe



Test di valutazione automatica: una 
risorsa per l’intera classe

Gli assignment di Maple T.A. 
sono stati utilizzati dalla 
docente come materiale di 
esercitazione per tutti gli 

alunni delle sue classi



Corsi di inglese digitali
 Utilizzo del sistema di valutazione 

automatica per la valutazione formativa
 Integrazione con metodologie linguistiche 

innovative e interattive (SKELL, TCSE, 
Uglish)

 Supervisione della
dott.ssaFissore
(dottoranda in Digital Humanities 
presso l’Università di Torino) 




