CURRICOLO VERTICALE CODING E ROBOTICA EDUCATIVA
SCUOLA PRIMARIA
Introduzione
La circolare MIUR dell' 08/10/2015 recita che “… un'appropriata educazione al "pensiero computazionale", che vada al di là dell'iniziale alfabetizzazione digitale, è (...) essenziale affinché le nuove generazioni siano in grado di affrontare la società del futuro non da consumatori passivi ed ignari di tecnologie e servizi, ma da soggetti consapevoli di tutti gli aspetti in gioco e come attori attivamente partecipi del loro sviluppo.”
Col Piano Nazionale Scuola Digitale (PNSD), il termine "pensiero computazionale" è entrato nella pratica didattica, e si configura oggi come indispensabile competenza trasversale e QUARTA ABILITÀ di base dopo leggere, scrivere e fare di conto.  
Quando si parla di pensiero computazionale, si parla di un approccio inedito alla soluzione dei problemi più o meno complessi e la palestra del pensiero computazionale è il Coding, che consente di apprendere le basi della programmazione informatica in modo pratico e divertente.
Il Coding è un efficace approccio metodologico che aiuta gli alunni ad apprendere il problem Solving, cioè a sviluppare le capacità di analisi e di scomposizione di un dato problema e di poter applicare la soluzione più efficace a problemi che possono essere risolti in molteplici modi.  
ll Coding, rappresenta uno strumento trasversale a tutte le discipline, favorisce lo sviluppo logico del pensiero, incrementa le capacità di espressione linguistica sia orale che scritta e sviluppa la competenza di saper lavorare in team.
Con il Coding, non si impara, quindi, solo a programmare ma si programma per apprendere e ripartire dagli errori o dagli ostacoli incontrati nel processo formativio.
Un altro strumento, molto efficace, per lo sviluppo del pensiero computazionale è la robotica educativa come concretizzazione di quanto gli alunni “progettano” con il coding. Attraverso strumenti pensati appositamente per la didattica (Bee Bot,  Arduino ecc) si può completare il percorso formativo iniziato con il Coding, utilizzando gli algoritmi per “programmare” robot o altre entità tecnologiche.
Competenze chiave europee:
·  competenza alfabetica funzionale;
·  competenza multilinguistica;
·  competenza matematica e competenza di base in scienze e tecnologie;
·  competenza digitale;
·  competenza personale, sociale e capacità di imparare ad imparare;
·  competenza sociale e civica in materia di cittadinanza;
·  competenza imprenditoriale;
·  competenza in materia di consapevolezza ed espressione culturali.
Competenza digitale:
Padronanza del pensiero computazionale tale da consentire agli alunni di utilizzare con dimestichezza e spirito critico le tecnologie della società dell’informazione per il lavoro, il tempo libero e la comunicazione.
CODING :
Sviluppare competenze logiche e capacità di problem solving in modo creativo attraverso la programmazione (coding) in un contesto di gioco, concretizzabile sia attraverso attività ludico-motorie, sia attraverso l’uso di strumenti digitali, favorendo nel contempo l’acquisizione di consapevolezza nell’utilizzo delle tecnologie informatiche.
Classe Prima
	COMPETENZE
TRAGUARDI / TRAGUARDI TRASVERSALI per lo sviluppo delle competenze (Indicazioni Nazionali)
	OBIETTIVI DI APPRENDIMENTO
	CONOSCENZE  ABILITA’
conoscenze di base e
lettura e scrittura del codice
	METODOLOGIA  
	ATTIVITA’
	VERIFICA E VALUTAZIONE

	- Si orienta tra i diversi mezzi di comunicazione ed è in grado di farne un uso adeguato a seconda delle diverse situazioni.
- Inizia a riconoscere in modo critico le caratteristiche, le funzioni e i limiti della tecnologia attuale.
- Produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato utilizzando elementi del disegno tecnico o strumenti multimediali
- Utilizza strumenti di comunicazione visiva e multimediale.
- È in grado di ricercare ed organizzare nuove informazioni
- Si impegna per portare a compimento il lavoro iniziato da solo o insieme ad altri.
- Collabora con gli altri per la costruzione del bene comune.
- Si esprime e comunica utilizzando codici e linguaggi diversi.
 - Riconosce comportamenti accettabili/inaccettabili e usa in modo sicuro e responsabile la tecnologia digitale.
- Partecipa attivamente alle attività portando il proprio contributo personale.

	- Sviluppare e potenziare la creatività e i processi logici.
- Approcciarsi ad un uso consapevole delle TIC
- Prima conoscenza della robotica educativa
- Migliorare la comunicazione orale e scritta,
 - Cogliere diversi punti di vista -
- Utilizzare gli errori come fonte di conoscenza
- Saper raccontare, narrare, descrivere situazioni ed esperienze vissute
- Sapersi orientare nel mondo dei media, delle tecnologie
- Formulare ipotesi, ricercare soluzioni a situazioni problematiche
- Prestare attenzione alle consegne
 - Sviluppare competenze sociali e civiche.

	-Sperimentare la programmazione visuale .
- Indicare la destra e la sinistra rispetto al personaggio da muovere sullo schermo.
  Mettere in successione le istruzioni dei blocchi visuali.
-Saper operare in coppia e in gruppo. -Procedere per tentativi ed errori cercando anche nuove soluzioni.
- Saper operare scelte.
- Portare a termine le attività da svolgere
-  Assumere atteggiamenti cooperativi.
 - Formulare richieste di aiuto.
 . Saper collaborare e interagire con gli altri per giungere alla soluzione di un problema
	Predisposizione di un ambiente di apprendimento per attività unplugged. E
online.
L’approccio sarà in modo ludico e creativo, attraverso semplici percorsi rispondenti a comandi di programmazione algoritmica, di carattere trasversale
Approccio costruttivo e didattica laboratoriale
attraverso a ttività individuale, collettiva, in coppia, in gruppi.
Conversazioni. Brain Storming.
Problem solving.
	- Giochi di esplorazione dell’ambiente.
- Attività Unplugged : Giochi di movimento sul tappeto a scacchiera, muovere oggetti sulle scacchiera
-Leggere e creare un codice ed eseguirlo (reticoli su carta quadrettata)
-Attività di programmazione: esecuzione di algoritmi.
- Programmazione di algoritmi su carta a quadretti.
 -“Pixel Art”.
- Attività online su :
“Programma il futuro”, “Scratch Junior”.
- L'ora del codice: Code.org - Corso 1 e 2.
-Attività di robotica educativa: Bee Bot.
	Osservazion in itinere;
prodotti finali  delle attività unplugged, simulazioni, storytelling realizzati dagli alunni(


Classe Seconda
	COMPETENZE
TRAGUARDI / TRAGUARDI TRASVERSALI per lo sviluppo delle competenze (Indicazioni Nazionali)
	OBIETTIVI DI APPRENDIMENTO
	CONOSCENZE – ABILITA’
conoscenze di base e
lettura e scrittura del codice
	METODOLOGIA  
	ATTIVITA’
	VERIFICA E VALUTAZIONE

	- Si orienta tra i diversi mezzi di comunicazione ed è in grado di farne un uso adeguato a seconda delle diverse situazioni.
- Inizia a riconoscere in modo critico le caratteristiche, le funzioni e i limiti della tecnologia attuale.
- Produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato utilizzando elementi del disegno tecnico o strumenti multimediali
- È in grado di ricercare ed organizzare nuove informazioni
- Si impegna per portare a compimento il lavoro iniziato da solo o insieme ad altri.
- Collabora con gli altri per la costruzione del bene comune.
- Si esprime e comunica utilizzando codici e linguaggi diversi.
- Riconosce comportamenti accettabili/inaccettabili e usa in modo sicuro e responsabile la tecnologia digitale.
- Partecipa attivamente alle attività portando il proprio contributo personale.
- Utilizza strumenti di comunicazione visiva e multimediale.
	- Esprimersi utilizzando codici e linguaggi diversi.
-Sviluppare e potenziare la creatività e i processi logici.
- Approcciarsi ad un uso consapevole delle TIC
- Prima conoscenza della robotica educativa
- Migliorare la comunicazione orale e scritta,
 - Cogliere diversi punti di vista -
- Utilizzare gli errori come fonte di conoscenza
- Saper raccontare, narrare, descrivere situazioni ed esperienze vissute
- Sapersi orientare nel mondo dei media, delle tecnologie
- Formulare ipotesi, ricercare soluzioni a situazioni problematiche
- Prestare attenzione alle consegne
- Sviluppare competenze sociali e civiche.
- Collaborare e interagire con gli altri per giungere alla soluzione di un problema

	Processi cognitivi:
- Saper analizzare e organizzare i dati del problema in base a criteri logici;
- Saper rappresentare i dati del problema tramite opportune astrazioni;
- Saper formulare il problema in un formato che ci permette di usare un “sistema di calcolo” ovvero una macchina, un essere umano, per risolverlo;
- Saper automatizzare la risoluzione del problema definendo una soluzione algoritmica, consistente in una sequenza accuratamente descritta di passi, ognuno dei quali appartenente ad un catalogo ben definito di operazioni di base;
- Saper identificare, analizzare, implementare e verificare le possibili soluzioni con un’efficace ed
efficiente combinazione di passi e risorse (avendo come obiettivo la ricerca della soluzione migliore secondo tali criteri);
- Saper generalizzare il processo di risoluzione del problema per poterlo trasferire ad un ampio spettro di altri problemi.
 - Sapersi esprimere e comunicare utilizzando codici e linguaggi diversi
-Indicare la destra e la sinistra rispetto al personaggio da muovere sullo schermo.
-Saper operare in coppia e in gruppo.
-Procedere per tentativi ed errori cercando anche nuove soluzioni.
 -Trasferire le procedure di algoritmi acquisiti per la risoluzione di altre situazioni.
 -Sperimentare la programmazione visuale.
-  Mettere in successione le istruzioni dei blocchi visuali.
 - Sapere operare scelte.
- Portare a termine le attività da svolgere
- Attribuire importanza agli altri e alle loro esigenze.
- Assumere atteggiamenti cooperativi.
- Formulare richieste di aiuto.
- Elaborare sequenze di azioni semplici per costruire un oggetto e scrivere istruzioni dettagliate.
-Acquisire una forma mentis utile per collaborare con gli altri e per fornire descrizioni chiare delle strategie utilizzate.
	Predisposizione di un ambiente di apprendimento per attività unplugged. E
online.
L’approccio sarà in modo ludico e creativo, attraverso semplici percorsi rispondenti a comandi di programmazione algoritmica, di carattere trasversale
Approccio costruttivo e didattica laboratoriale
attraverso a ttività individuale, collettiva, in coppia, in gruppi.
Conversazioni. Brain Storming.
Problem solving.
	 Giochi di esplorazione dell’ambiente.
- Attività Unplugged : Giochi di movimento sul tappeto a scacchiera, muovere oggetti sulle scacchiera
-Leggere e creare un codice ed eseguirlo (reticoli su carta quadrettata)
-Attività di programmazione: esecuzione di algoritmi.
- Programmazione di algoritmi su carta a quadretti.
-“Pixel Art”.
- Attività online su :
“Programma il futuro”, “Scratch Junior”.
- L'ora del codice: Code.org - Corso 1 e 2.
-Attività di robotica educativa:
	Osservazion in itinere;
prodotti finali  delle attività unplugged, simulazioni, storytelling realizzati dagli alunni(


Classe Terza
	COMPETENZE
TRAGUARDI / TRAGUARDI TRASVERSALI per lo sviluppo delle competenze (Indicazioni Nazionali)
	OBIETTIVI DI APPRENDIMENTO
	CONOSCENZE – ABILITA’
conoscenze di base e
lettura e scrittura del codice
	METODOLOGIA  
	ATTIVITA’
	VERIFICA E VALUTAZIONE

	- Si orienta tra i diversi mezzi di comunicazione ed è in grado di farne un uso adeguato a seconda delle diverse situazioni.
- Inizia a riconoscere in modo critico le caratteristiche, le funzioni e i limiti della tecnologia attuale.
- Descrive il procedimento seguito e riconosce strategie di soluzione diverse dalla propria.
- Produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato utilizzando elementi del disegno tecnico o strumenti multimediali
- È in grado di ricercare ed organizzare nuove informazioni
- Si impegna per portare a compimento il lavoro iniziato da solo o insieme ad altri.
- Collabora con gli altri per la costruzione del bene comune.
- Si esprime e comunica utilizzando codici e linguaggi diversi.
- Riconosce comportamenti accettabili/inaccettabili e usa in modo sicuro e responsabile la tecnologia digitale.
- Partecipa attivamente alle attività portando il proprio contributo personale.
- Utilizza strumenti di comunicazione visiva e multimediale.
  
	- Esprimersi utilizzando codici e linguaggi diversi.
-Sviluppare e potenziare la creatività e i processi logici.
- Utilizzare con consapevolezza i concetti di ripetizione e condizione
- Analizzare e rappresentare processi utilizzando modelli logici
- Approcciarsi ad un uso consapevole delle TIC
- Utilizzare trasversalmente le conoscenze
- Prima conoscenza della robotica educativa e della programmazione di robot
- Migliorare la comunicazione orale e scritta,
 - Sviluppare capacità di problem solving
- Sviluppare competenze sociali e civiche.
- Collaborare e interagire con gli altri per giungere alla soluzione di un problema

	 - Sapersi esprimere e comunicare utilizzando codici e linguaggi diversi
Processi cognitivi:
- Saper analizzare e organizzare i dati del problema in base a criteri logici;
- Saper rappresentare i dati del problema tramite opportune astrazioni;
- Saper formulare il problema in un formato che ci permette di usare un “sistema di calcolo” ovvero una macchina, un essere umano, per risolverlo;
- Saper automatizzare la risoluzione del problema definendo una soluzione algoritmica, consistente in una sequenza accuratamente descritta di passi, ognuno dei quali appartenente ad un catalogo ben definito di operazioni di base;
- Saper identificare, analizzare, implementare e verificare le possibili soluzioni con un’efficace ed efficiente combinazione di passi e risorse (avendo come obiettivo la ricerca della soluzione migliore secondo tali criteri);
- Saper generalizzare il processo di risoluzione del problema per poterlo trasferire ad un ampio spettro di altri problemi.
- Individuare un procedimento costruttivo che porta alla soluzione di un problema.
-Scegliere consapevolmente come e quali strumenti utilizzare per tradurre il proprio pensiero in progetto.
-Indicare la destra e la sinistra rispetto al personaggio da muovere sullo schermo.
- Imparare a scrivere i comandi in ordine e risolvere i problemi utilizzando una serie di istruzioni.
- Utilizzare i blocchi di ripetizione.
- Utilizzare le espressioni condizionali se/allora
- Applicare i concetti di funzione, cicli, ripetizione nella soluzione di schemi logici
-Saper operare in coppia e in gruppo.
 -Procedere per tentativi ed errori cercando anche nuove soluzioni.
-Lavorare in autonomia senza l’aiuto dell’adulto. -Trasferire le procedure di algoritmi acquisiti per la risoluzione di altre situazioni.
 -Sperimentare la programmazione visuale .
- Scrivere i comandi in ordine e risolvere i problemi utilizzando algoritmi.
- Elaborare risposte e strategie. Imparare a operare scelte.
- Portare a termine le attività da svolgere
- Attribuire importanza agli altri e alle loro esigenze.
- Assumere atteggiamenti cooperativi.
- Formulare richieste di aiuto.
- Conoscere codici e linguaggi diversi per riuscire a inventare storie sia oralmente che attraverso il gioco.
- Conoscere l’ambiente di programmazione visuale.
 - Mettere in successione le istruzioni dei blocchi visuali.
 -Acquisire una forma mentis utile per collaborare con gli altri e per fornire descrizioni chiare delle strategie utilizzate.
	Predisposizione di un ambiente di apprendimento per attività unplugged. E
online.
L’approccio sarà in modo ludico e creativo, attraverso semplici percorsi rispondenti a comandi di programmazione algoritmica, di carattere trasversale
Approccio costruttivo e didattica laboratoriale
attraverso a ttività individuale, collettiva, in coppia, in gruppi.
Conversazioni. Brain Storming.
Problem solving.
	- Attività di coding unplugged: muoversi su una scacchiera come un robot, eseguendo semplici istruzioni di movimento impartite dai compagni
- Giochi di coding utilizzando robot programmabili
- Giochi al computer
-Attività di programmazione: esecuzione di algoritmi.
- Programmazione di algoritmi su carta a quadretti.
-“Pixel Art”.
- Attività online su :
“Programma il futuro”, “Scratch”, e “Blockly”
- L'ora del codice: Code.org - Corso 1 e 2.

	Osservazion in itinere;
prodotti finali  delle attività unplugged, simulazioni, storytelling realizzati dagli alunni(


Classe Quarta
	COMPETENZE
TRAGUARDI / TRAGUARDI TRASVERSALI per lo sviluppo delle competenze (Indicazioni Nazionali)
	OBIETTIVI DI APPRENDIMENTO
	CONOSCENZE – ABILITA’
conoscenze di base e
lettura e scrittura del codice
	METODOLOGIA  
	ATTIVITA’
	VERIFICA E VALUTAZIONE

	- Si orienta tra i diversi mezzi di comunicazione ed è in grado di farne un uso adeguato a seconda delle diverse situazioni.
- Descrive il procedimento seguito e riconosce strategie di soluzione diverse dalla propria.
- Inizia a riconoscere in modo critico le caratteristiche, le funzioni e i limiti della tecnologia attuale.
- Costruisce ragionamenti formulando ipotesi, sostenendo le proprie idee e confrontandosi con il punto di vista di altri.
- Produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato utilizzando elementi del disegno tecnico o strumenti multimediali
- È in grado di ricercare ed organizzare nuove informazioni.
- Si impegna per portare a compimento il lavoro iniziato da solo o insieme ad altri.
- Rispetta le regole condivise.
- Collabora con gli altri per la costruzione del bene comune.
- Si esprime e comunica utilizzando codici e linguaggi diversi.
- Dimostra originalità e spirito di iniziativa. È in grado di realizzare semplici progetti.
- Si esprime e comunica utilizzando codici e linguaggi diversi.
- Riconosce comportamenti accettabili/inaccettabili e usa in modo sicuro e responsabile la tecnologia digitale.
- Partecipa attivamente alle attività portando il proprio contributo personale.
- Utilizza strumenti di comunicazione visiva e multimediale.

	- Sapersi esprimere e comunicare utilizzando codici e linguaggi diversi
- Utilizzare con consapevolezza i concetti di ripetizione e condizione
- Analizzare e rappresentare processi utilizzando modelli logici
- Approcciarsi ad un uso consapevole delle TIC
- Utilizzare trasversalmente le conoscenze
- Prima conoscenza della robotica educativa e della programmazione di robot
- Sviluppare capacità di problem solving.
- Sviluppare competenze sociali e civiche.
- Collaborare e interagire con gli altri per giungere alla soluzione di un problema
- esplorare varie forme di narrazione digitale, animazioni e creazioni di videogiochi.
- Sviluppare e potenziare la creatività e i processi logici.
	Processi cognitivi:
- Saper analizzare e organizzare i dati del problema in base a criteri logici;
- Saper rappresentare i dati del problema tramite opportune astrazioni;
- Saper formulare il problema in un formato che ci permette di usare un “sistema di calcolo” ovvero una macchina, un essere umano, per risolverlo;
- Saper automatizzare la risoluzione del problema definendo una soluzione algoritmica, consistente in una sequenza accuratamente descritta di passi, ognuno dei quali appartenente ad un catalogo ben definito di operazioni di base;
- Saper identificare, analizzare, implementare e verificare le possibili soluzioni con un’efficace ed efficiente combinazione di passi e risorse (avendo come obiettivo la ricerca della soluzione migliore secondo tali criteri);
- Saper generalizzare il processo di risoluzione del problema per poterlo trasferire ad un ampio spettro di altri problemi.
-Scegliere consapevolmente come e quali strumenti utilizzare per tradurre il proprio pensiero in progetto.
-Indicare la destra e la sinistra rispetto al personaggio da muovere sullo schermo.
 Indicare la destra e la sinistra rispetto al personaggio da muovere sullo schermo
- Imparare a scrivere i comandi in ordine e risolvere i problemi utilizzando una serie di istruzioni.
- Utilizzare i blocchi di ripetizione.
- Riconoscere in una dichiarazione logica sia l’ipotesi sia la conclusione.
- Utilizzare le espressioni condizionali se/allora
- Applicare i concetti di funzione, cicli, ripetizione nella soluzione di schemi logici
-Saper operare in coppia e in gruppo.
-Procedere per tentativi ed errori cercando anche nuove soluzioni.
-Lavorare in autonomia senza l’aiuto dell’adulto.
 -Trasferire le procedure di algoritmi acquisiti per la risoluzione di altre situazioni.
- Scrivere i comandi in ordine e risolvere i problemi utilizzando algoritmi.
-Scrivere e apportare modifiche ad un codice.
- Elaborare risposte e strategie.
- Imparare a operare scelte.
- Portare a termine le attività da svolgere
- Attribuire importanza agli altri e alle loro esigenze.
 Assumere atteggiamenti cooperativi.
- Formulare richieste di aiuto.
- Conoscere codici e linguaggi diversi per riuscire a inventare storie sia oralmente che attraverso il gioco.
- Conoscere l’ambiente di programmazione visuale.
-  Mettere in successione le istruzioni dei blocchi visuali.
-Acquisire una forma mentis utile per collaborare con gli altri e per fornire descrizioni chiare delle strategie utilizzate.
	Predisposizione di un ambiente di apprendimento per attività unplugged. E
online.
L’approccio sarà in modo ludico e creativo, attraverso semplici percorsi rispondenti a comandi di programmazione algoritmica, di carattere trasversale
Approccio costruttivo e didattica laboratoriale
attraverso a ttività individuale, collettiva, in coppia, in gruppi.
Conversazioni. Brain Storming.
Problem solving.
	- Attività di coding unplugged: muoversi su una scacchiera come un robot, eseguendo semplici istruzioni di movimento impartite dai compagni
- Giochi di coding utilizzando robot programmabili
- Giochi al computer
-Attività di programmazione: esecuzione di algoritmi.
- Programmazione di algoritmi su carta a quadretti.
-“Pixel Art”.
- Attività online su :
“Programma il futuro”, “Scratch”, e “Blockly”
- L'ora del codice: Code.org - Corso 1 e 2.
 -Scrivere i comandi in ordine e risolvere i problemi utilizzando algoritmi.
- Rappresentare i dati dell’osservazione attraverso tabelle, diagrammi di flusso, disegni, testi.
	Osservazion in itinere;
prodotti finali  delle attività unplugged, simulazioni, storytelling realizzati dagli alunni(


Classe Quinta
	COMPETENZE
TRAGUARDI / TRAGUARDI TRASVERSALI per lo sviluppo delle competenze (Indicazioni Nazionali)
	OBIETTIVI DI APPRENDIMENTO
	CONOSCENZE – ABILITA’
conoscenze di base e
lettura e scrittura del codice
	METODOLOGIA  
	ATTIVITA’
	VERIFICA E VALUTAZIONE

	- Si orienta tra i diversi mezzi di comunicazione ed è in grado di farne un uso adeguato a seconda delle diverse situazioni.
- Descrive il procedimento seguito e riconosce strategie di soluzione diverse dalla propria.
- Inizia a riconoscere in modo critico le caratteristiche, le funzioni e i limiti della tecnologia attuale.
- Costruisce ragionamenti formulando ipotesi, sostenendo le proprie idee e confrontandosi con il punto di vista di altri.
- Produce semplici modelli o rappresentazioni grafiche del proprio operato utilizzando elementi del disegno tecnico o strumenti multimediali
- Possiede un patrimonio di conoscenze e nozioni di base ed è in grado di ricercare ed organizzare nuove informazioni.
- In relazione alle proprie potenzialità e al proprio talento si esprime negli ambiti che gli sono congeniali.
- Rispetta le regole condivise, collabora con gli altri per la costruzione del bene comune.
- Dimostra originalità e spirito di iniziativa. Si assume le proprie responsabilità, chiede aiuto quando si trova in difficoltà e sa fornire aiuto a chi lo chiede.
-  Riconosce comportamenti accettabili/inaccettabili e usa in modo sicuro e responsabile la tecnologia digitale.
- Partecipa attivamente alle attività portando il proprio contributo personale.
- Utilizza strumenti di comunicazione visiva e multimediale.

	- Costruire oggetti programmabili.
Capacità di comunicazione orale e scritta, - applicare le conoscenze curricolari apprese nelle varie classi negli ambiti linguistici, matematici, scientifici, tecnologici, antropologici, etc, per la pianificazione ed elaborazione dei prodotti - Sviluppare capacità di problem solving
- Collaborare e interagire con gli altri per giungere alla soluzione di un problema
- esplorare varie forme di narrazione digitale, animazioni e creazioni di videogiochi.
- Prima conoscenza della robotica educativa e della programmazione di robot
- Applicare il concetto di funzione e di variabile nella soluzione di schemi logici.
 - Suddividere una lunga sequenza di istruzioni nel minor numero possibile di sequenze.
- Riconoscere nel procedimento di soluzione algoritmica di un problema gli elementi strutturali fondamentali: sequenza, scelta condizionata, iterazione.
- Tradurre un modello in un algoritmo: aver dimestichezza con i costrutti principali di un linguaggio di programmazione per la descrizione di dati e algoritmi-
 - Utilizzare le TIC per arricchire il proprio lavoro con immagini, suoni, elementi creativi.
- Identificare i bug nel codice e dedurre soluzioni corrette. -Sviluppare e potenziare la creatività e i processi logici.
 - Sviluppare competenze sociali e civiche.
	Processi cognitivi:
- Saper analizzare e organizzare i dati del problema in base a criteri logici;
- Saper rappresentare i dati del problema tramite opportune astrazioni;
- Saper formulare il problema in un formato che ci permette di usare un “sistema di calcolo” ovvero una macchina, un essere umano, per risolverlo;
- Saper automatizzare la risoluzione del problema definendo una soluzione algoritmica, consistente in una sequenza accuratamente descritta di passi, ognuno dei quali appartenente ad un catalogo ben definito di operazioni di base;
- Saper identificare, analizzare, implementare e verificare le possibili soluzioni con un’efficace ed efficiente combinazione di passi e risorse (avendo come obiettivo la ricerca della soluzione migliore secondo tali criteri);
- Saper generalizzare il processo di risoluzione del problema per poterlo trasferire ad un ampio spettro di altri problemi.
- Saper esprimere concetti, pensieri, fatti, opinioni, sentimenti in forma sia orale sia scritta.
- Saper elaborare e usare le conoscenze apprese.
 Indicare la destra e la sinistra rispetto al personaggio da muovere sullo schermo
- Imparare a scrivere i comandi in ordine e risolvere i problemi utilizzando una serie di istruzioni.
- Utilizzare i blocchi di ripetizione.
- Riconoscere in una dichiarazione logica sia l’ipotesi sia la conclusione.
- Saper utilizzare le espressioni condizionali se/allora
- Saper applicare i concetti di funzione, cicli, ripetizione nella soluzione di schemi logici
- Reperire da solo strumenti o materiali necessari e usarli in modo produttivo.
- Organizzare il proprio apprendimento mediante una gestione efficace.
-Individuare un procedimento costruttivo che porta alla soluzione di un problema complesso.
-Scegliere consapevolmente come e quali strumenti utilizzare per tradurre il proprio pensiero in progetto.
-Saper operare in coppia e in gruppo.
-Procedere per tentativi ed errori cercando anche nuove soluzioni.
- Lavorare in autonomia senza l’aiuto dell’adulto. -Trasferire le procedure di algoritmi acquisiti per la risoluzione di altre situazioni.
-Acquisire capacità di programmazione. -Sperimentare la programmazione visuale .
- Scrivere i comandi in ordine e risolvere i problemi utilizzando algoritmi.
- Abilità di comprendere quando un blocco può essere utilizzato per semplificare un'azione ripetitiva.
 - Identificare i bug nel codice e dedurre soluzioni corrette.
-Scrivere e apportare modifiche ad un codice.
- Imparare a operare scelte.
- Portare a termine le attività da svolgere
- Attribuire importanza agli altri e alle loro esigenze.
- Assumere atteggiamenti cooperativi.
- Formulare richieste di aiuto.
- Conoscere codici e linguaggi diversi per riuscire a inventare storie sia oralmente che attraverso il gioco.
- Conoscere l’ambiente di programmazione visuale.
- Mettere in successione le istruzioni dei blocchi visuali.
- Elaborare sequenze di azioni semplici per costruire l’oggetto e scrivere istruzioni dettagliate.
-Acquisire una forma mentis utile per collaborare con gli altri e per fornire descrizioni chiare delle strategie utilizzate.
	Predisposizione di un ambiente di apprendimento per attività unplugged. E
online.
L’approccio sarà in modo ludico e creativo, attraverso semplici percorsi rispondenti a comandi di programmazione algoritmica, di carattere trasversale
Approccio costruttivo e didattica laboratoriale
attraverso a ttività individuale, collettiva, in coppia, in gruppi.
Conversazioni. Brain Storming.
Problem solving.
	- Attività di coding unplugged: muoversi su una scacchiera come un robot, eseguendo semplici istruzioni di movimento impartite dai compagni
- Giochi di coding utilizzando robot programmabili
- Giochi al computer
-Attività di programmazione: esecuzione di algoritmi.
- Programmazione di algoritmi su carta a quadretti.
-“Pixel Art”.
- Attività online su :
“Programma il futuro”, “Scratch”, e “Blockly”
- L'ora del codice: Code.org - Corso 1 e 2.
 -Scrivere i comandi in ordine e risolvere i problemi utilizzando algoritmi.
- Rappresentare i dati dell’osservazione attraverso tabelle, diagrammi di flusso, disegni, testi.
	Osservazion in itinere;
prodotti finali  delle attività unplugged, simulazioni, storytelling realizzati dagli alunni(


