
 
 

 

Curricolo STEAM  

del Liceo Scientifico “G.B. Quadri” - Vicenza 

 

1. Introduzione 

Dall’anno scolastico 2023/2024 le scuole aggiornano il piano triennale dell'offerta formativa 
prevedendo, sulla base delle Linee guida del MIM, azioni dedicate a rafforzare lo sviluppo 
delle competenze matematico - scientifico - tecnologiche, digitali e di innovazione legate agli 
specifici campi di esperienza e l’apprendimento delle discipline STEAM. 

Le linee guida presentano l’innovazione nel metodo di insegnamento, introducendo 
esperienze concrete, vicine alla vita degli studenti, dalle quali risalire alle regole generali.  

Le istituzioni scolastiche, anche grazie ai fondi deI PNRR 65 e 66 del 2023, hanno la 
possibilità di organizzare percorsi formativi per i docenti sull’utilizzo delle metodologie 
didattiche innovative per l’apprendimento delle STEAM, anche basate su percorsi 
“immersivi” e centrati su approcci esperienziali  in spazi laboratoriali innovativi.  

L’approccio STEAM parte dal presupposto che le sfide di una modernità sempre più 
complessa e in costante mutamento non possono essere affrontate che con una prospettiva 
interdisciplinare, che consente di integrare e contaminare abilità provenienti da discipline 
diverse (scienza e matematica con tecnologia e ingegneria) intrecciando teoria e pratica per 
lo sviluppo di nuove competenze, anche trasversali.   

2. Indicazioni metodologiche specifiche per il secondo ciclo di istruzione previste 
dalle linee guida 

Per quanto riguarda la scuola secondaria di secondo grado, ferma restando la specificità dei 
vari indirizzi di studio, i documenti pedagogici di riferimento prevedono una didattica 
centrata sul protagonismo degli studenti, con l’obiettivo di sviluppare in loro la capacità 
critica, lo spirito d'osservazione e la creatività. La metodologia deve quindi prevedere il 
superamento di una didattica trasmissiva a favore di attività e momenti di lavoro in gruppo, 
di ricerca e di sperimentazione. In particolare, si forniscono alcune possibili indicazioni 
metodologiche, anche se non esaustive:  

-​ Promuovere la realizzazione di attività pratiche e di laboratorio. L’acquisizione di 
competenze tecniche specifiche attraverso l’utilizzo di strumenti e attrezzature, 
considerata la dimensione costitutiva delle discipline STEAM, si realizza 



 
 

individuando attività sperimentali particolarmente significative che possono essere 
svolte in laboratorio, in classe o “sul campo”. Tali attività “in situazione”sono da 
privilegiare rispetto ad altre puramente teoriche o mnemoniche.  

-​ Utilizzare metodologie attive e collaborative. Con il lavoro di gruppo, il problem 
solving, la ricerca guidata, il dibattito, la cooperazione con gli altri studenti, si 
favorisce l’acquisizione del metodo sperimentale, dove “l’esperimento è inteso come 
interrogazione ragionata dei fenomeni naturali, analisi critica dei dati e 
dell’affidabilità di un processo di misura, costruzione e/o validazione di modelli” . 

-​  Favorire la costruzione di conoscenze attraverso l’utilizzo di strumenti tecnologici e 
informatici. Un uso appropriato, critico e ragionato degli strumenti tecnologici ed 
informatici favorisce l’apprendimento significativo laddove tali strumenti 
sostengono processi cognitivi quali investigare, esplorare, progettare, costruire 
modelli e richiedono agli studenti di riflettere e rielaborare le informazioni per 
costruire, in gruppo, nuove conoscenze, abilità e competenze.  

-​ Promuovere attività che affrontino questioni e problemi di natura applicativa. In 
questo modo è possibile far emergere, anche con riferimento alla futura vita sociale 
e lavorativa degli studenti, i collegamenti tra le competenze di natura 
prevalentemente tecnica e tecnologica, propria dei vari indirizzi e percorsi, e le 
conoscenze e abilità connesse agli assi matematico e scientifico-tecnologico.  

-​ Utilizzare metodologie didattiche per un apprendimento di tipo induttivo. 
Attraverso esperienze di laboratorio o in contesti operativi, si consente agli studenti 
di analizzare problemi, trovare soluzioni, realizzare e gestire progetti. Si può, così, 
intercettare l’evoluzione del fabbisogno di competenze che emerge dalle richieste 
del mondo del lavoro offrendo possibili risposte alle nuove necessità occupazionali. 
Realizzare attività di FSL nell’ambito STEAM. La realizzazione di percorsi per la 
formazione scuola lavoro in contesti scientifici e tecnologici rende significativo il 
raccordo tra competenze trasversali e competenze tecnico-professionali. Si possono 
offrire agli studenti reali possibilità di sperimentare interessi, valorizzare stili di 
apprendimento e facilitare la partecipazione autonoma e responsabile ad attività 
formative nell’incontro con realtà innovative del mondo professionale. Anche per il 
secondo ciclo di istruzione, la progettazione delle attività connesse alle discipline 
STEAM tiene conto delle diverse potenzialità, capacità, talenti e delle diverse 
modalità di apprendimento degli studenti in una prospettiva inclusiva. Per gli 
studenti con disabilità o con disturbi specifici di apprendimento (DSA) le modalità di 
approccio alle discipline STEAM sono individuate, rispettivamente, nel Piano 
educativo Individualizzato e nel Piano Didattico Personalizzato.   

 

 



 
 

3. Identità STEAM del Liceo Quadri 

L’aggiunta di Arte a STEM per creare STEAM significa incorporare il pensiero creativo e le 
arti applicate in situazioni reali. L’arte non è solo lavorare in uno studio. L’arte riguarda la 
scoperta e la creazione di modi ingegnosi di risoluzione dei problemi, l’integrazione dei 
principi o la presentazione delle informazioni.  

Il Liceo Scientifico Quadri si caratterizza per: 

●​ forte tradizione pluriennale nelle scienze matematiche, fisiche, naturali e 
informatiche; 

●​ dotazione moderna di laboratori scientifici; 
●​ progetti consolidati di fisica, matematica, robotica, modellizzazione, realtà virtuale e 

FLS  scientifici; 
●​ uso diffuso di strumenti digitali e tecnologie innovative. 

4. Finalità generali 

Il curricolo STEAM mira a: 

●​ rafforzare le competenze scientifiche, tecnologiche e matematiche; 
●​ sviluppare pensiero critico e problem solving; 
●​ consolidare competenze digitali secondo DigComp 2.2; 
●​ integrare scienze e umanesimo in ottica STEAM; 
●​ promuovere le 4C: Critical thinking, Creativity, Communication, Collaboration. 

5. Competenze in uscita 

●​ AREA SCIENCE: 
○​ uso del metodo scientifico, modellizzazione, analisi dati. 

●​ AREA TECHNOLOGY: 
○​ utilizzo strumenti digitali, comprensione delle tecnologie e della cittadinanza 

digitale. 
●​ AREA ENGINEERING: 

○​ progettazione, robotica, stampanti 3D. 
●​ AREA MATHEMATICS: 

○​ modellizzazione, statistica, software di calcolo. 
●​ AREA ARTS: 

○​ creatività, realtà virtuale e aumentata,  integrazione tra linguaggi artistici e 
scientifici.​
​
 



 
 

6. Metodologie didattiche utilizzate 

●​ didattica laboratoriale 
●​ project-based learning 
●​ tinkering e making 
●​ cooperative learning 

7. Progetti di Istituto 

Il liceo propone numerosi progetti in orario extracurricolare per l’acquisizione di 
competenze STEAM, aperti agli studenti di tutti gli indirizzi di studio. 

I principali progetti sono: 

●​ Competizioni scientifiche: 

○​ Olimpiadi della matematica (sia individuali che a squadre) 
○​ Campionati di fisica 
○​ Olimpiadi delle neuroscienze 
○​ Giochi della chimica 
○​ Campionati delle scienze naturali 
○​ Campionati di astronomia 
○​ Competizione di astronomia “Il cielo come laboratorio” 

●​ Laboratori di scienze “Hands On” 

Laboratori rivolti agli studenti del triennio degli indirizzi Scientifico  e Scienze Applicate  
tenuti da docenti universitari e/o esperti esterni che prevedono l'apprendimento 
attraverso l'esperienza pratica e la partecipazione attiva dello studente 

●​ MasterClass di Fisica 

Presentazione di alcuni temi di fisica moderna, che spesso vengono solo parzialmente 
affrontati nei programmi della classe quinta, per gli studenti particolarmente 
interessanti e motivati.  Il progetto ha finalità orientative rispetto all’attività di ricerca e 
prevede conferenze tenute da ricercatori inviati dall'Istituto nazionale di fisica nucleare 
(INFN)  di Padova presso il nostro Istituto. 

●​ Progetto EEE Extreme Energy events 

Laboratorio che prevede la partecipazione attiva degli studenti ad un esperimento di 
astrofisica avanzata promosso dal Centro Fermi di Roma e dal CERN di Ginevra. La 
scuola è in rete con altre scuole d'Italia e col CERN per la raccolta e l'analisi di dati 
relativi a sorgenti cosmiche di alta energia.  



 
 

●​ Laboratorio di composizione scientifica 

Il progetto si propone di introdurre i partecipanti all’osservazione e alla conoscenza di 
alcuni elementi caratterizzanti la comunicazione scientifica, principalmente per quanto 
riguarda l’aspetto editoriale, grafico e tipografico: struttura di un articolo, abstract, 
inserimento di figure, diagrammi e soprattutto formule, tabelle, autori, bibliografia, 
indici... I partecipanti al progetto verranno introdotti alla conoscenza del software 
LaTeX, un “motore” di composizione tipografica libero e open-source largamente 
diffuso nelle facoltà universitarie scientifiche e utilizzato da studenti, docenti e 
ricercatori per la realizzazione e la pubblicazione di testi anche molto complessi quali 
articoli, presentazioni, tesi, dispense, libri. 

●​ Laboratorio di produzioni video, linguaggio e cultura cinematografica 

Il progetto, attraverso un’attività creativa e laboratoriale, intende, innanzitutto, 
sviluppare e valorizzare la dimensione emotiva e relazionale, potenziando il senso di 
socialità, appartenenza e identità scolastica.  In questo contesto, vengono realizzati 
prodotti audiovisivi collettivi e individuali che consentano la condivisione di ogni fase 
della loro realizzazione con particolare riferimento alle fasi di scrittura, ripresa e 
montaggio. 

●​ Laboratorio di sperimentazione della metodologia della ricerca 

Il progetto si propone lo sviluppo delle competenze metodologiche di ricerca sociale 
attraverso l’applicazione a progetti di ricerca delle conoscenze teoriche apprese in 
classe. Il laboratorio operativo sarà diretto a costruire ed utilizzare alcuni strumenti di 
indagine tipici delle scienze umane (schede e griglie di osservazione – interviste 
strutturate e semistrutturate – questionari e questionari on-line - esperimenti) al fine di 
realizzare semplici indagini qualitative e quantitative su alcuni temi disciplinari trattati 
nel corso dell'anno. Tali indagini consentiranno agli studenti di definire i parametri di 
base di una ricerca in campo sociale: dal riconoscimento di una situazione problematica 
e la concettualizzazione del problema, all'interpretazione dei dati raccolti e 
l'elaborazione di un rapporto di ricerca.  

●​ Incontri con il virtuale 

Questo corso è pensato per chi desidera comprendere la potenza della VR, esplorando 
sia gli aspetti tecnici che le sue applicazioni in ambito artistico e filosofico. Con una 
combinazione di teoria e pratica, si approfondisce come la realtà virtuale sta cambiando 
il nostro modo di percepire e interagire con il mondo. Il corso offre un’opportunità 
unica per apprendere come i visori possano essere utilizzati per esperienze immersive 
e interattive, trasformando non solo il settore tecnologico, ma anche la creatività, l’arte 



 
 

e il pensiero filosofico. Attraverso esperimenti pratici, si esplorano applicazioni 
artistiche e filosofiche, comprendendo come la VR stia influenzando il nostro modo di 
pensare, vedere e sentire. 

●​ Corso di astronomia 

Il percorso formativo proposto mira a introdurre studentesse e studenti ai principali 
temi della moderna astronomia e dell’astrofisica. In particolare, il corso affronta lo 
studio della struttura del Sistema Solare e la ricerca dei pianeti extrasolari, la struttura 
e l’evoluzione delle stelle, la classificazione e la morfologia delle galassie, nonché i 
fondamenti della cosmologia. Il programma prevede lezioni teoriche ed esercitazioni 
pratiche con l’utilizzo di strumentazione astronomica, svolte sotto la guida di esperti 
esterni, in particolare docenti dell’Università di Padova. Parte integrante del percorso è 
l’impiego del planetario, come strumento di supporto alla comprensione dei fenomeni 
astronomici. Sono inoltre previste attività teorico-pratiche basate sulla risoluzione di 
problemi di astronomia, selezionati tra quelli recentemente proposti nei Campionati di 
Astronomia, al fine di sviluppare capacità di analisi, ragionamento scientifico e problem 
solving. 

 

8. Ampliamento dell’offerta formativa 

Liceo Matematico 

Il percorso “Liceo Matematico” prevede un’ora aggiuntiva settimanale per una sezione del 
Liceo Scientifico tradizionale con lo scopo di innovare, dal punto di vista di contenuti e 
soprattutto di metodi, l'offerta formativa ponendo un accento particolare sulle discipline 
STEM (Scienza, Tecnologia, Ingegneria e Matematica) e sul loro collegamento con le materie 
umanistiche (Letteratura, Lingue straniere, Latino, Arte, Storia, Filosofia) per dare una 
risposta concreta alle esigenze di una formazione sempre più armonizzata e 
interdisciplinare, che possa preparare gli studenti ad affrontare le sfide globali del mondo 
contemporaneo (come la gestione dei Big Data e dell'intelligenza artificiale), mediante 
l'integrazione delle tecnologie digitali nell'insegnamento, lo sviluppo tematico 
interdisciplinare e l'approfondimento matematico. 

L’idea generale della nuova struttura è di dare più spazio alla matematica e alle scienze, non 
per introdurre un numero maggiore di nozioni, ma per riflettere su fondamenti e idee, 
allargare gli orizzonti culturali, approfondire, capire meglio, e in modo particolare 
sottolineare collegamenti con altre discipline, anche umanistiche. Si evidenzia dunque un 
approccio fortemente interdisciplinare dell’iniziativa. In quest’ordine di idee il progetto non 



 
 

è riservato ai soli Licei scientifici, ma a tutti i Licei che intendano proporre ai loro studenti 
una sfida culturale diversificata e ampliata; le attività saranno poi adeguate ai vari indirizzi. 

 

Curvatura biomedica 

Il percorso “Biologia con curvatura biomedica” si svolge in orario extracurricolare e ha come 
obiettivo quello di fornire risposte alle esigenze di orientamento post-diploma degli 
studenti, per facilitarne le scelte sia universitarie che professionali: centocinquanta ore di 
lezioni frontali e sul campo per capire, sin dalla terza Liceo, se si abbiano le attitudini a 
frequentare la Facoltà di Medicina e comunque facoltà in ambito sanitario. 

Il percorso nazionale di potenziamento-orientamento si articola in periodi di formazione in 
aula e in periodi di apprendimento mediante didattica laboratoriale. La sperimentazione è 
indirizzata agli studenti delle classi terze, ha una durata triennale (per un totale di 150 ore), 
con un monte ore annuale di 50 ore. 

 

9. Attività di FSL 

Il liceo ha numerosi partner per la FSL (formazione scuola-lavoro) che includono aziende di 
consulenza, informatica, sistemi informativi.  

Questo può offrire opportunità per studenti LES di “toccare” il mondo della tecnologia, 
dell’innovazione e delle imprese che operano nei settori digitali o tecnologici. 

 
10. Dotazioni STEAM della scuola: 

●​ Ambienti 
○​ 3 laboratori di informatica dotati di 31 PC ciascuno 
○​ 1 laboratorio di fisica 
○​ 1 laboratorio di scienze e chimica 

●​ Dotazioni strumentali 
○​ 31 Visori 3D Meta Quest 2 
○​ 12 Stampanti 3D ShareBot one e 1 Stampante 3D ShareBot Viper 
○​ 3 Telecamere 360° 
○​ 3 Scanner 3D Flat Table 
○​ 3 Scanner 3D portatili 
○​ 1 Drone Dji mini per riprese video 
○​ 20 Rasberry PI4 con schermo LCD Touch da 3,5’’ 
○​ 20 Rasberry PI4 con case 



 
 

○​ 20 Arduino 1 wifi 
○​ 45 Set Arduino Think kit (con vari sensori) 
○​ 6 Bracci robotici Dobot 
○​ 3 Bracci robotici  
○​ 4 Robot 
○​ 1 Set LEGO MindStorm 

 

11. ORGANIZZAZIONE 

●​ Team STEAM di istituto (che coincide con il Team digitale) 
●​ Monitoraggio annuale 
●​ Integrazione nel PTOF e nel RAV 

 


