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P R E M E S S A  

Il mare come grande aula diffusa 

L'IC Stefano D'Arrigo di Alì Terme si trova al centro di un territorio che da sempre vive un 

rapporto profondo con il mare: storia, tradizioni, economia e identità della costa jonica 

messinese. 

Prima ancora che l'uomo imparasse a scrivere, aveva già imparato a leggere le onde, a seguirne i 

ritmi, a comprenderne i mutamenti. Lungo il mare sono nati scambi, incontri, migrazioni, miti e 

scoperte. Il mare ha unito popoli lontani, ha permesso la nascita delle civiltà mediterranee, ha 

offerto cibo, lavoro, protezione, ma anche innumerevoli sfide e domande. 

Ma il mare non è soltanto un luogo di bellezza e vita: è anche uno degli ecosistemi più fragili del 

pianeta. Oggi le onde che per millenni hanno trasportato conoscenza e scambi trasportano anche 

rifiuti, plastiche, microplastiche, sostanze chimiche e scarti delle attività umane. Per questo il mare 

diventa anche un luogo di consapevolezza: un laboratorio in cui gli studenti imparano a osservare 

e a immaginare soluzioni.  

Un percorso verticale, una sola idea guida 

Da questa consapevolezza nasce il progetto "Alì Terme 2035 — Urban Lab, Intelligenza 

Artificiale e Laboratorio del Mare": un percorso educativo che coinvolge tutti gli ordini scolastici 

dell'Istituto in un'esperienza comune di ricerca, scoperta, progettazione e cittadinanza attiva. 

L'idea guida è semplice ma ambiziosa: osservare il mare attraverso tutte le discipline 

scolastiche, trasformandolo in un grande laboratorio interdisciplinare capace di unire conoscenze, 

competenze ed esperienze. Il mare diventa il filo conduttore che accompagna gli studenti dalla 

scuola dell'infanzia alla secondaria di primo grado, creando una reale continuità educativa e 

didattica. 

I bambini della scuola dell'infanzia scopriranno il mare attraverso i sensi, il gioco, la creatività e le 

prime esperienze scientifiche. Gli alunni della primaria esploreranno il mare come ambiente 

naturale, luogo di scoperte, racconti, tradizioni e attività economiche. Gli studenti della secondaria 

approfondiranno gli aspetti storici, scientifici, economici e turistici legati al mare, diventando 

protagonisti di attività di ricerca e progettazione. 

Il mare come ponte di cittadinanza 

Il mare è da sempre luogo di incontri, scambi, migrazioni e dialogo tra popoli. Nel progetto “Alì 

Terme 2035” diventa anche uno spazio simbolico di cittadinanza attiva, dove gli studenti 
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imparano a riconoscere la diversità come ricchezza, a comprendere le dinamiche globali e a 

sviluppare responsabilità verso gli altri e verso il pianeta. 

Questa dimensione attraversa tutti gli ordini scolastici con attività calibrate per età: 

• Infanzia: storie e giochi sul viaggio, sull’incontro e sull’amicizia. 

• Primaria: rotte antiche e moderne come vie di scambio culturale; mappe delle migrazioni. 

• Secondaria: analisi critica delle narrazioni sul Mediterraneo, scenari futuri di cooperazione, 

approfondimento di tematiche legate al diritto internazionale e alla dimensione legislativa 

attuale. 

Il mare, dunque, si trasforma in un luogo in cui si intrecciano diritti, doveri, responsabilità e norme 

internazionali. L’integrazione di temi come il diritto internazionale, l’Agenda 2030, la 

Dichiarazione Universale dei Diritti Umani e il lavoro di organizzazioni come UNHCR ed 

Emergency, inoltre, inserisce il progetto in una dimensione educativa completamente nuova. 

Questi contenuti ampliano lo sguardo degli studenti, collegando il mare non solo alla realtà locale, 

ma anche alle grandi sfide umanitarie e ambientali del mondo contemporaneo. 

Gli studenti scopriranno che il mare è regolato da convenzioni internazionali che tutelano la 

navigazione, la salvaguardia degli ecosistemi e il diritto alla vita. Attraverso attività calibrate per 

età, comprenderanno come il Mediterraneo sia oggi uno spazio in cui si incontrano rotte 

commerciali, culturali e migratorie, e come la comunità internazionale intervenga per garantire 

protezione, soccorso, cooperazione e sostenibilità. 

 

Il mare diventa un grande spazio di apprendimento condiviso, dove le 

discipline dialogano tra loro e ogni studente contribuisce a una 

visione comune per il futuro di Alì Terme. 

 

Il colore Blu come linea pedagogica 

Tutto il progetto è caratterizzato dal colore Blu, scelto come simbolo dell'identità educativa 

dell'Istituto e come elemento unificante di tutti i percorsi dedicati al mare. Il Blu rappresenta il mare 

che bagna Alì Terme, ma anche la conoscenza, la scoperta, la sostenibilità, l'innovazione e il futuro. 

È il colore che identifica gli ambienti immersivi di Mozaik Education, piattaforma utilizzata per le 

attività digitali, ed è da sempre il colore che caratterizza l'identità visiva di Idea in Gioco. Il Blu 

diventa così una vera linea pedagogica e progettuale che accompagna i bambini nella scoperta del 

mondo e nella costruzione delle competenze del futuro.  
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Struttura verticale del percorso 

Tre ordini di scuola, un’unica cornice metodologica. Il tema del mare viene esplorato da 

tutti, ma con linguaggi, strumenti e attività calibrati sull’età degli studenti.  

I N F A N Z I A  ·  3 – 6  A N N I  

Il mare dei piccoli 

Il mare come esperienza 

sensoriale. Cinque sensi, gioco, 

manipolazione, prime 

esperienze scientifiche, aula 

immersiva Mozaik. 

P R I M A R I A  

Identità, risorsa, futuro 

Blue Science, Blue Art e Blue 

Story. Ecosistemi, storia della 

navigazione, pesca e tradizioni, 

IA, prime riflessioni sulla Blue 

Economy. 

S E C O N D A R I A  D I  I  G R A D O  

Urban Lab, IA e Blue 
Economy 

Biologia marina, IA, 

modellazione digitale, 

progettazione partecipata del 

litorale, cantiere navale del 

futuro, Plastico 4.0. 

 

L'Intelligenza Artificiale che cresce con i bambini 

Uno degli elementi innovativi del progetto è l'integrazione dell'Intelligenza Artificiale nelle 

attività didattiche. L'IA non è uno strumento tecnologico fine a sé stesso, ma un partner educativo 

che attraversa i percorsi con livelli di complessità crescenti. 

Nella scuola primaria l'IA serve a visualizzare contenuti, creare semplici materiali digitali e 

supportare la ricerca. Nella scuola secondaria diventa protagonista di un vero ambiente di 

progettazione: prompt design, analisi critica delle informazioni, simulazioni, modelli, immagini e 

scenari futuri del territorio, fino a integrarsi nel Plastico 4.0 e nell'Urban Lab. 

Il percorso integra inoltre una riflessione sull’uso etico dell’Intelligenza Artificiale: gli studenti 

imparano a valutare le fonti, riconoscere bias, rispettare la privacy, utilizzare la tecnologia in modo 

responsabile e affrontare le più grandi sfide etiche legate all’IA. L’Intelligenza artificiale diventa 

così uno strumento di cittadinanza digitale, capace di sostenere la comprensione del mondo e la 

progettazione di soluzioni sostenibili.  

L'IA non sostituisce il lavoro educativo: lo accompagna. Diventa un compagno di ricerca che 

promuove la creatività e supporta i momenti di progettazione, guidando gli studenti dalla scoperta 

alla comprensione fino all'ideazione di un futuro migliore. 

Formazione docenti e rapporto con il territorio 

La formazione dei docenti rappresenta uno dei pilastri del progetto: garantisce continuità, qualità 

e sostenibilità negli anni. Attraverso percorsi dedicati all'IA, alla didattica STEAM, all'uso dell'aula 
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immersiva e alla progettazione laboratoriale, gli insegnanti acquisiscono competenze operative e 

metodologiche per guidare gli studenti in modo sempre più efficace. 

Il progetto rafforza inoltre il rapporto tra scuola e territorio, coinvolgendo famiglie, associazioni, 

amministrazioni locali, professionisti del mare, operatori turistici e realtà produttive in un 

percorso condiviso di crescita culturale e sociale. 

 

Educare al mare significa educare alla storia, alla sostenibilità, 

all'innovazione e al futuro. 
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P R E M E S S A  D I  S E Z I O N E  

Il mare come oggetto di ricerca e progettazione 

Nella scuola secondaria di primo grado il mare diventa Urban Lab, IA, Blue Economy e 

progettazione partecipata del litorale del futuro. 

Gli studenti approfondiscono gli aspetti storici, scientifici, tecnologici, economici e ambientali 

del mare attraverso percorsi di analisi critica e progettazione partecipata. Il mare diventa il filo 

conduttore che intreccia tutte le discipline scolastiche. 

Le cinque dimensioni del Blue 

▪ Blue Science: ecosistemi marini, biodiversità, correnti, clima, risorse naturali. 

▪ Blue Technology: Intelligenza Artificiale, tecnologie digitali, robotica, progettazione e 

innovazione applicata al mare. 

▪ Blue Economy: pesca, turismo, cantieristica, professioni del mare, opportunità economiche 

del territorio. 

▪ Blue Art: arte, letteratura, fotografia, musica, espressioni creative ispirate al mare. 

▪ Blue City: progettazione partecipata del litorale e degli spazi pubblici attraverso l'Urban 

Lab. 

 

I sei moduli del percorso 

Sei moduli che portano gli studenti dall'osservazione alla progettazione. 

1 

Blu Mozaik 

Nell'aula immersiva, scene 3D di fondali marini, acquario virtuale, spiaggia, navi in 

navigazione, antiche imbarcazioni, sommergibili e veicoli marini del passato e del 

futuro. Si affrontano i fondamenti storici dei moderni sistemi di navigazione e la 

questione dell'inquinamento delle acque. 

 

2 

Blue Science e laboratorio del mare 

Quali elementi costituiscono i fondali marini? Quali specie li popolano? Si 

approfondiscono biologia, chimica e fisica dell'ecosistema marino. Attraverso piccoli 

esperimenti scientifici gli studenti scoprono le proprietà dell'acqua: galleggia e 

affonda, travasi, contenitori, onde, pioggia, ghiaccio, nuvole. 
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3 

Il cantiere navale del futuro 

Costruttori ed esploratori del mare: 

• la zattera dei primi navigatori: studio delle prime forme di navigazione e realizzazione 

di modelli galleggianti; 

• la barca a vela: vento, propulsione, vele; 

• il catamarano: stabilità e confronto tra imbarcazioni; 

• il Traghetto dello Stretto: modelli ispirati al territorio messinese; 

• la Nave Green del Futuro: energie rinnovabili; 

• il Porto del Futuro: porti sostenibili e infrastrutture innovative. 

Le attività sono accompagnate da test di galleggiamento, prove di stabilità, 

simulazioni e riflessioni sulle professioni del mare. 

 

4 

Blue Technology 

Gli studenti imparano a: 

• formulare richieste efficaci (Prompt Design); 

• analizzare criticamente le risposte generate; 

• creare immagini, contenuti digitali e presentazioni multimediali legati ai possibili 

scenari del territorio futuro; 

• progettare spazi urbani sostenibili; 

• affrontare piccole domande sul ruolo e sull’etica dell’IA; 

• sviluppare competenze digitali avanzate. 

 

L'obiettivo è formare cittadini digitali competenti e consapevoli. 

 

5 

Blue Economy 

Le attività didattiche sono collegate al ruolo del mare nel settore economico e 

turistico. Gli studenti scoprono quali attività sono collegate agli ecosistemi marini e 

come è possibile sfruttare questa risorsa in modo sostenibile, formulando idee 

funzionali e realistiche per conciliare attività umana ed esigenze ambientali. Si 

approfondisce anche il ruolo della pesca come attività umana indispensabile. 
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6 

Urban Lab 

Spazio di progettazione partecipata. Divisi in gruppi, gli studenti diventano urbanisti, 

architetti, designer e progettisti del territorio. Dopo l'osservazione del lungomare e 

delle aree costiere di Alì Terme, elaborano proposte su: 

• riqualificazione del litorale; 

• aree verdi e parchi costieri; 

• percorsi ciclo-pedonali; 

• spazi per sport e tempo libero; 

• piazze e luoghi di aggregazione; 

• percorsi turistici e culturali; 

• servizi per famiglie e visitatori; 

• soluzioni innovative per la sostenibilità ambientale. 

 

 

L'IA come alleato della ricerca scientifica 

Nella scuola secondaria l'IA diventa uno strumento avanzato per approfondire i temi in modo critico 

e scientifico. Gli studenti la usano per analizzare dati ambientali, interpretare immagini 

satellitari, simulare fenomeni marini e costruire modelli predittivi legati all'inquinamento, alle 

correnti o ai cambiamenti climatici. 

Lavorando su problemi reali del territorio, imparano a valutare l'affidabilità delle fonti, a 

confrontare scenari diversi e a utilizzare l'IA come supporto alla progettazione di soluzioni 

sostenibili. La tecnologia non è solo mezzo operativo: è alleato per sviluppare competenze di 

ricerca, pensiero critico e cittadinanza scientifica. 

Laboratori sul campo 

Il lungomare, la spiaggia e gli spazi urbani diventano veri e propri laboratori all'aperto. Gli studenti 

raccolgono fotografie, osservazioni, rilievi, interviste, idee progettuali e documentazione 

ambientale, compilando il proprio "Diario dell'Esploratore". 

Plastico 4.0 e modelli interattivi 

Tutte le attività confluiscono nella realizzazione di un grande Plastico 4.0 dedicato ad Alì Terme: 

litorale, lungomare, spazi pubblici, porto ideale, nuove aree progettate dagli studenti, 

infrastrutture sostenibili. 

Il plastico sarà arricchito da 

▪ QR Code; 
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▪ contenuti multimediali; 

▪ fotografie a 360°; 

▪ Virtual Tour; 

▪ elaborati realizzati con l'Intelligenza Artificiale. 

Il mare come risorsa: dalla pesca neolitica alla Blue 
Economy 

Gli studenti scoprono come, già nel Neolitico, le prime comunità costiere siciliane utilizzassero il 

mare come fonte di sostentamento. Con Fenici, Greci e Romani la Sicilia divenne uno dei principali 

centri marittimi del Mediterraneo. 

Nei secoli, tonnare, borghi marinari, cantieri navali e commercio del pescato hanno rappresentato 

lavoro, conoscenza e sviluppo sociale. Oggi il mare è una delle principali risorse economiche della 

Sicilia attraverso la Blue Economy: pesca professionale, acquacoltura, cantieristica, trasporto 

marittimo, turismo, attività portuali, ricerca scientifica marina, energie rinnovabili, tutela 

dell'ambiente costiero. 

L'IA sarà utilizzata per ricostruire scenari storici, realizzare timeline interattive, produrre contenuti 

multimediali e immaginare nuove opportunità di sviluppo sostenibile per il territorio. Gli studenti 

raccoglieranno testimonianze costruendo un archivio delle memorie del mare. 

Elaborati previsti 

▪ Timeline digitale della pesca in Sicilia; 

▪ Museo Virtuale della Pesca e delle Tradizioni Marinare; 

▪ Schede sulle professioni della Blue Economy; 

▪ Interviste e testimonianze del territorio; 

▪ Mappa interattiva delle attività economiche del mare; 

▪ Proposte per il Porto Sostenibile e il Lungomare del Futuro; 

▪ Sezione Blue Economy nel Plastico 4.0. 

 

Evento conclusivo 

Il percorso si concluderà con un grande evento pubblico aperto alla comunità. Gli studenti 

presenteranno il Plastico 4.0, i modelli del Piccolo Cantiere Navale, il Porto del Futuro, i contenuti 

realizzati con l'IA, il Virtual Tour e le proposte di riqualificazione del litorale. 

Saranno invitati Amministrazione Comunale, autorità scolastiche, famiglie, associazioni del 

territorio, operatori turistici e professionisti del mare. L'Educational Finale sarà un momento di 
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restituzione pubblica e di confronto tra scuola, territorio e istituzioni per immaginare insieme il 

futuro di Alì Terme. 

 

Imparare dal mare, progettare il territorio, costruire il futuro. 
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T R A S V E R S A L E  A L  P R O G E T T O  

Formazione docenti 

La formazione dei docenti garantisce continuità, qualità e sostenibilità del progetto negli 

anni. 

Attraverso percorsi dedicati, gli insegnanti acquisiscono competenze operative e metodologiche 

per guidare gli studenti, creare materiali, integrare tecnologie e condurre autonomamente le 

successive fasi del laboratorio. L'iniziativa diventa una pratica educativa stabile, condivisa e 

pienamente radicata nell'Istituto. 

Aree di formazione 

▪ Intelligenza Artificiale nella didattica: utilizzo dell'IA nella progettazione, creazione di 

materiali, prompt design, valutazione critica dei contenuti generati. 

▪ Didattica STEAM e Urban Lab: metodologie laboratoriali, progettazione partecipata, 

apprendimento basato su progetti. 

▪ Mozaik e aula immersiva: costruzione di percorsi digitali, integrazione tra analogico e 

digitale, uso delle risorse immersive. 

▪ Produzione di materiali didattici: repository condivisi, documentazione delle attività, 

percorsi replicabili. 

 

Verso un Blue Day di Istituto 

Il percorso si concluderà con un grande evento pubblico aperto alla comunità: il Blue Day. Mostre, 

installazioni, modellini, produzioni digitali e attività immersive racconteranno il cammino dei 

bambini dall'infanzia alla secondaria. 

Sarà un'occasione di restituzione condivisa: alunni, docenti e famiglie si riuniranno per celebrare il 

lavoro svolto, in un dialogo continuo tra scuola e comunità. Il percorso trova la sua sintesi in un 

cammino condiviso che unisce generazioni diverse attorno al mare, trasformandolo in un 

laboratorio di cittadinanza, consapevolezza e futuro. 

 

P E R  S A P E R N E  D I  P I Ù  

Contatti 

Costruiamo insieme la prossima fase del percorso, modulo per modulo, passo dopo passo. 
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C O O R D I N A M E N T O  T E C N I C O - D I D A T T I C O  

Paolo Cantagallo  ·  Cesare Cantagallo 

+39 334 1128533 

info@ideaingioco.it    ·    www.ideaingioco.it 

 

Idea in Gioco · STEAM Academy 
Usiamo le mani per allenare la mente. 


