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SchoolChain \

Premesso che | ﬁmB_ U_c caldi, in tema q_ :jnm/o moo

dell'impegno richiesto a tutti gli Stati Membri dadla moBB_m
Europea verso il tema del riciclo, abbiame deciso di _m<o? g
un progetto che potesse contribuire in Q/cmmﬁm direzio J \
generando un cambiamento scalabile e repli cabile negl _mﬁ_E: i

tutta Europa. <Z \




In collaborazione con la societa informatica Beentouch Srl, | cul

fondatori sono stati alunni della nostra scugla, abbiamo deciso di
costruire un progetto formativo che potesse\fornire mm__ mﬁcqm:ﬁ_
mo_:<o_ﬁ_ una anmﬁmﬁ_o:m solida in una am__m recnole

concretamente la :omqmﬂ comunita _o&_m attrave o\
di una piattaforma da parte degli studenti stessi.

aratteristiche dell'usato:

SN

tecnologia Blockchain per garantire le




gualita, condizioni delle pagine, presenza di accessori e allegati.

In questo Modo si potra effettuare un riciclo gonsapevole e privo
di rischi come invece accade oggi. :

C'e di piu. In base a un meccanismo di autenticazione garan

dalla Blockchain (quindi garantendo anonimato) sara Uomm_vw\
a Qm

ibri, dispense o materiali messi a disposizione gratuitar
parte dei venditori.

per |a piattaforma destinare agli studenti bisognesi m<m@f
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In questo modo:
B garantiamo un riciclo sostenibile;
M favoriamo un mercato secondario di valore Umﬂ il m_mﬁmBm

educativo;
M incentiviamo studenti e genitori m__gm:g_ﬁm \

M coinvolgiamo professori e dirigenza scolastica nélla creazie
di liste di libri adeguate per favorire I' ch_mT am parte 9\\\5
gli studenti, indistintamente.

L

La nostra progettualita ha trovato :mmo
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/arg

g aﬁ‘v_/\_mubmwmww\
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Presentazione del

A

Gruppo student dell'ISS Marconi — Mangano \
di Catania ;




Studenti e docente
B Prof.ssa Carla Piattelli, docente di Informatica;
M Giuseppe Samuele Pozzini;

M Gabriele Francesco Giandinoto;

M Claudio Malvica; / _
M Stefano Torrisi; \\
M Andrea Morgana; |

AN

é

M | orenzo \accaro.




Tutor aziendali;

m Dott. Danilo Mirabile, Amministratore Unico della Beentouch
Srl, dottore in Ingegneria Informatica;

M Dott. Emanuele Salvatore Accardo, Direttorg Tec
Beentouch Srl, dottore-in Ingegneriainformat \

m Dott. Gabriele Mirabile, Community Expert della Beentouch/
Srl, dottore in Scienze Politiche e Relazioni In i:mN_o:m__\\

M Alessandro Marchese, esperto di Socjal Media m%mkx della
Beentouch 5rl.
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Gli obiettivi finali sono:

B Fornire una preparazione solida agli studenti sul tepna della

Blockchain;

M Risolvere un problema scolastico attraverso l'ing
vive ['ambiente tutti i giorni;

B Supportare la comunita locale;

m Promuovere il tema della Green e Circular Economy;

iono di chi

m Sviluppare un modello replicabile’in Unione Europeait
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4.
Risultati attesi




| risultati attesi sono:

B Formazione tecnologica per circa 100 student;

B Avvio di un mercato secondario controllato, sicuro/e inclusivo

che impatti circa 200 studenti ogni anno per scuo
B Sensibilizzazione di studenti; docenti e genitori ve

gm__mmﬂmm:mm:mc_mﬂmmo:oﬁj/\\ %Uﬂmsm_o:m g._
circa 500 persone per scuola.
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Percorsi educativi,
qualita e modelli ©
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organizzativi ;




I percorso e stato immaginato per coinvolgere attivamente
docenti e studenti nell'aggiornamento e formazione sui tem
tecnologici affiancati da realta solide del settore. La Beentouch
Srl, con grande soddisfazione, si e resa disporybile a Kanste
tecnologico verso la scuola, in una collaborazione che
talenti e le istituzioni locali.

L'azienda mette a g_mnom_N_o.:m |a propria esperienza e | _US\,\_
strumenti per formare docenti e studenti sul tema @ u__,\

Blockchain. | docenti, attraverso una totale collaborazion i
studenti In un «ritorno ai banchi di scuola» mettono In campe
N
N/
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|a loro capacita progettuale e di analisi per l'individuazione di un
problema scolastico risolvibile attraverso le,nuove tecnologie. Gli
studenti, protagonisti del cambiamento, affiancati gmm__ esperti
aziendali, sperimentano e realizzano servizi U ril bene .w.m__m
comunita locale.

In tal modo tutti gli stakeholder scolastici vengone‘coinvolti | _
processo di apprendimento e miglioramento ael no:ﬁmmﬁo
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del progetto ;




I progetto prevede 4 tasi di realizzazione.

FASE 1 — Analisi

La fase 1 prevede il coinvolgimento di studenth-@c
azienda IT per l'individuazione delle tecnologie ne
risolvere un problema locale.

FASE 2 — Formazione . :

La fase 2 prevede |la formazione di studenti e docenti da

dell'azienda IT sulle tecnologie individuate

X
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FASE 3 — Realizzazione
La fase 3 prevede |a realizzazione del prodotto/servizio.

FASE 4 — Testing

La fase 4 prevede il testing della soluzitne e la rac Jte de
risultati.

La durata complessiva prevista & di 30 giorni, con incontri
bisettimanali di 3 ore con gli studenti. y
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7.
Strumentazione
utilizzata



Per la riuscita del progetto sono stati impiegati:
M 1 PC per ogni studente;
M | avagna interattiva;

B Dispense realizzate dall'azienda per lo studie-
autonomia della tecnologia;



Ruolo del partner

A




La Beentouch Srl e stata fondamentale nella fase di supporto
tecnico e formazione. L'azienda IT, con |la propria esperienza
internazionale nella realizzazione di soluzioni m992<m:m
m__\m<m:mcma_m jm_:mqmamﬁo gli studenti Verso | Tn‘

strumenti e | Um:no__ che possono celafsi.

'azienda ha inoltre _BUomS una direzione etica e dal ﬂno rte \
impatto sociale nella realizzazione del servizio ideato e 0
dagli studenti.
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