L’apprendimento basato su progetto: una breve introduzione

L’apprendimento basato su progetto è la cornice teorica all’interno della quale è stato sviluppato questo programma didattico. Studi indicano che l’apprendimento su progetto è spesso l’approccio migliore e più completo per far acquisire ai ragazzi non solo competenze tecnologiche, ma anche la capacità di applicarle in una varietà di contesti interdisciplinari.

Molti insegnanti si pongono domande sull’apprendimento basato su progetto; si chiedono che cosa sia, per quale ragione rechi giovamento e come funziona. Nonostante un’analisi dettagliata di tutte queste domanda vada ben al di là dello scopo di questa introduzione, questo articolo fornirà le risposte principali a queste preoccupazioni e consentirà a ciascun insegnante di usare in modo efficiente il programma.

Secondo il Buck Institute of Education:

L’apprendimento basato su progetto è un metodo di insegnamento sistematico che impegna gli studenti ad imparare e a sviluppare competenze attraverso un processo di ricerca estesa, strutturato intorno a domande complesse e reali e intorno a prodotti e compiti attentamente progettati.
(Fonte: http://www.bie.org/pbl/pblhandbook/BIE_PBLintro.pdf  )

Nonostante questa sia probabilmente una buona definizione in realtà non esiste un chiaro consenso su che cosa in effetti sia l’apprendimento su progetto, piuttosto sembra esserci un accordo generale su quelle che sono le caratteristiche di questo approccio didattico. Queste caratteristiche prevedono un ambiente didattico basato sulla ricerca, connessioni con il mondo reale, un approccio multidisciplinare, un programma e un processo incentrati su standard, l’uso di molteplici fonti di informazione (anche da differenti tipi di mezzi di informazione) l’uso di gruppi per sviluppare un risultato (come per esempio un prodotto o una presentazione da condividere con un gruppo più ampio) e progetti che si estendono al di là di una singola ora di lezione in classe. 

I programmi dell’apprendimento su progetto possono andare da un breve progetto su una singola area disciplinare che può essere portato a termine in poche ore di lezioni all’interno di una scuola  fino a un progetto interdisciplinare della durata che va da un semestre a un anno e che può aver luogo in qualsiasi sede. Nell’apprendimento su progetto il ruolo dell’insegnante si trasforma in quello di guida, di manager e di aiutante nella fase di apprendimento; l’insegnante guida i ragazzi mentre portano a termine i vari incarichi richiesti da un progetto. 

Chiaramente, la tecnologia e in particolare la capacità di usare le applicazioni informatiche, sono un aspetto importante dell’apprendimento su progetto. Più importante ancora è il fatto che l’apprendimento su progetto è il metodo ideale per insegnare questa tecnologia. Nonostante le indicazioni “passo per passo” incluse in questo programma forniscano le istruzioni base su come funzioni ciascuna applicazione, le sezioni del progetto del programma insegnano ai ragazzi come usare queste capacità in una varietà di contesti e consentendo loro di risolvere problemi del mondo reale. Una delle principali novità dell’apprendimento su progetto è che gli studenti devono usare capacità di pensiero di ordine superiore al fine di avere successo, compreso la capacità di risolvere problemi, la gestione di progetti, la presentazione orale, l’abilità di trovare e organizzare informazioni provenienti da diverse discipline e l’abilità di lavorare in gruppo per raggiungere uno scopo. 

Nel valutare i benefici dell’apprendimento su progetto, è importante riconoscere che in base alle scoperte condotte dalle neuroscienze e dalla psicologia, oggi sappiamo che questo approccio di apprendimento su progetto è valido. Le persone imparano quando esplorano in modo attivo, quando creano e trovano soluzioni a problemi e quando lavorano insieme in diversi contesti sociali. Socializzare, programmare, collaborare e comunicare in quanto parte di un gruppo sono tutti elementi importanti dell’apprendimentto. L’apprendimento su progetto fornisce la cornice per questo tipo complesso di apprendimento. 

Un limite di questo metodo è che forse non è sempre il miglior modo per insegnare le basi. L’insegnamento diretto tradizionale, a questo proposito, resta spesso il metodo più efficace per quegli studenti che stanno ancora imparando i fondamenti. Consapevoli di questo, il presente programma prevede delle guide che “passo per passo” spiegano tutte le funzioni di base di un programma di informatica. L’uso del programma e un approccio guidato strutturano efficacemente l’argomento e gli esercizi per trarre vantaggio dal modo in cui la maggior parte degli studenti apprende. Queste guide possono essere usate sia come istruzioni date dall’insegnante sia da parte dello studente in una fase di studio individuale. Queste indicazioni dovrebbero essere messe a disposizione di tutti gli studenti come materiale di riferimento in modo tale che lo possano usare come parte dei loro compiti nell’apprendimento su progetto. 

Nonostante l’uso di “progetti,” “indagini di laboratorio,” “attività interdisciplinari” e “gite”  come anche varie forme di “insegnamento pratico” abbia una lunga tradizione nella storia della formazione, tradizione che risale a più di 100 anni fa, l’esplosione dell’apprendimento su progetto negli ultimi venticinque anni è il risultato del fatto che i docenti hanno capito che devono preparare i loro studenti non tanto a una economia industriale ma piuttosto ad un’economia che richiede ai lavoratori di usare sia la tecnologia sia un sapere di ordine superiore per risolvere problemi complessi. I problemi sono talmente complessi da richiedere spesso l’impiego di grossi gruppi di persone che possono comunicare tra loro, individuare obiettivi, diventare affidabili e lavorare come un gruppo per trovare soluzioni. Questo sono tutte capacità che questo metodo deve sviluppare e incoraggiare attraverso il suo approccio pedagogico, sperimentale e diretto allo studente. 

Le sfide e i compiti descritti in ciascuno dei quattro progetti nel programma completano le caratteristiche di esperienze didattiche ben progettare, reali e organizzate. Formano il cuore di ciascuna unità o sezione del programma. Suggeriscono problemi importanti di notevole interesse che possono essere presi seriamente e che richiedono soluzioni originali. Sono anche previste delle domande provocatorie per facciano riflettere, che avviino indagini e facciano sorgere dubbi etici. Ciascuna sfida suggerisce agli studenti dei modi di trovare soluzioni usando strumenti e processi tecnologici. Molte di queste sfide richiedono un lavoro di ricerca e di indagine e l’analisi ragionata in gruppo o in collaborazione (compresi piccoli lavori di gruppo, presentazioni condotte da studenti). Tutti i progetti sono corredati all’inizio anche da una tabella di valutazione in modo che gli studenti conoscano come saranno valutati. E ciascun progetto è legato a un’indagine o a una scoperta o a un tema che necessitano di essere esaminati. 

Il programma qui allegato era progettato per consentire agli studenti di imparare effettivamente ad usare le basi delle applicazioni al computer e per fornire contemporaneamente un ambiente di apprendimento su progetto per insegnare un sapere di ordine superiore. Fornisce un gruppo di progetti impegnativi e motivanti che incontrano i bisogni di un’ampia gamma di studenti. Sono inoltre inclusi tutti i materiali necessari a un docente per usare questo programma. 
