CURRICOLO VERTICALE CODING E ROBOTICA EDUCATIVA
SCUOLA SECONDARIA
INTRODUZIONE
La tecnologia digitale rappresenta la base dell’alfabetizzazione del nostro tempo da cui non si può prescindere per maturare una cittadinanza piena. Grazie al pensiero computazionale, l’alunno è stimolato ad utilizzare il mezzo tecnologico  in modo attivo e consapevole, a sviluppare competenze logiche e capacità di problem solving, a non essere solo un consumatore  di tecnologia, ma un cittadino in grado di applicare il pensiero computazionale per sviluppare contenuti e metodi per risolvere i problemi e cogliere le opportunità che la società è in grado di offrire.
FINALITA’
 • Il Coding, come prima forma di approccio interdisciplinare alle TIC:
• avvia all’uso consapevole del computer;
 • aiuta a comprendere che le dotazioni tecnologiche sono strumenti attraverso i quali realizzare dei progetti;
• sviluppa il pensiero riflessivo e procedurale,
 • induce alla riflessione sull’errore come nuovo spunto di lavoro,
• incrementa le capacità di espressione linguistica sia orale che scritta per comunicare il proprio operato agli altri o come memoria personale,
• favorisce l’utilizzo diretto di conoscenze matematiche, linguistiche, antropologiche e scientifiche,
• promuove il lavoro cooperativo,
• sviluppa il pensiero creativo
SCUOLA SECONDARIA DI 1^ GRADO
 • Competenze chiave Europee: Imparare ad Imparare; competenze sociali e civiche. Spirito di iniziativa e imprenditorialità , competenza matematica e competenza in scienze e tecnologie, competenza digitale (padronanza del pensiero computazionale tale da consentire  di utilizzare con dimestichezza e spirito critico le tecnologie della società dell’informazione per il lavoro, il tempo libero e la comunicazione).
CLASSE PRIMA
	TRAGUARDI
 (per lo sviluppo delle competenze (Indicazioni Nazionali)
	ABILITA’

	CONOSCENZE
	OBIETTIVI APPRENDIMENTO
	ATTIVITA’

	•Riesce a risolvere semplici situazioni problematiche in tutti gli ambiti di contenuto, mantenendo il controllo sia sul processo risolutivo, sia sui risultati. •Descrive il procedimento seguito e riconosce strategie di soluzione.
•Costruisce ragionamenti formulando semplici  ipotesi, sostenendo le proprie idee e confrontandosi con il punto di vista di altri.
•Utilizza adeguate risorse materiali, informative e organizzative per la progettazione e la realizzazione di semplici prodotti, digitali.
•Sa utilizzare comunicazioni procedurali e istruzioni tecniche per eseguire, in maniera metodica e razionale, compiti operativi semplici, anche collaborando e cooperando con i compagni.

	• Analizzare e organizzare i dati del problema in base a criteri logici
•Sperimentare la didattica cooperativa grazie alla velocità di scambio di informazioni e materiali
• Identificare, analizzare e verificare le possibili soluzioni con un’efficace combinazione di passi e risorse
 • Realizzare una semplice applicazione che richieda l’utilizzo di brevi e semplici script
	• Identificare e scrivere istruzioni sequenziali
• Attività di programmazione: esecuzione di algoritmi
 • Attività on-line su  Scratch

	L’obiettivo principale del progetto è quello di insegnare il Coding, cioè la programmazione informatica. Si parte da un’alfabetizzazione digitale, per arrivare allo sviluppo del pensiero computazionale, essenziale affinché le nuove generazioni siano in grado di affrontare la società e le tecnologie del futuro, non come consumatori passivi, ma come utenti attivi.
	Primo approccio al pensiero computazionale, all’utilizzo della piattaforma Scratch e costruzione  di primi semplici algoritmi



CLASSE SECONDA
	TRAGUARDI
 (per lo sviluppo delle competenze (Indicazioni Nazionali)
	ABILITA’

	CONOSCENZE
	OBIETTIVI APPRENDIMENTO
	ATTIVITA’

	•Riesce a risolvere facili problemi in tutti gli ambiti di contenuto, mantenendo il controllo sul processo risolutivo sia sui risultati
• Utilizza adeguate risorse materiali, informative e organizzative per la progettazione e la realizzazione di alcuni prodotti  digitali
• Individuare le strategie appropriate per la soluzione di problemi di media complessità.
• Sa utilizzare comunicazioni procedurali e istruzioni tecniche per eseguire in maniera metodica e razionale compiti operativi anche collaborando e cooperando con i compagni
	• Analizzare e organizzare i dati del problema in base a criteri logici
• Sperimentare la didattica cooperativa grazie alla velocità di scambio di informazioni e materiali
• Saper creare  progetti con scratch
• Realizzare una applicazione che richieda l’utilizzo di brevi e semplici script
	• Identificare e scrivere istruzioni sequenziali
• Attività di programmazione: esecuzione di algoritmi
• Attività on-line su  Scratch

	L’obiettivo principale del progetto è quello di insegnare il Coding, cioè la programmazione informatica. Si parte da un’alfabetizzazione digitale, per arrivare allo sviluppo del pensiero computazionale, essenziale affinché le nuove generazioni siano in grado di affrontare la società e le tecnologie del futuro, non come consumatori passivi, ma come utenti attivi.
	Utilizzo della piattaforma Scratch e costruzione  di algoritmi


CLASSE TERZA
	TRAGUARDI
 (per lo sviluppo delle competenze (Indicazioni Nazionali)
	ABILITA’

	CONOSCENZE
	OBIETTIVI APPRENDIMENTO
	ATTIVITA’

	•Riesce a risolvere facili problemi in tutti gli ambiti di contenuto,mantenendo il controllo sul processo risolutivo sia sui risultati
• Utilizza adeguate risorse materiali, informative e organizzative per la progettazione e la realizzazione di prodotti  digitali
• Individuare le strategie appropriate per la soluzione di problemi complessi
• Sa utilizzare comunicazioni procedurali e istruzioni tecniche per eseguire in maniera metodica e razionale compiti operativi anche collaborando e cooperando con i compagni
	•Realizzare una semplice applicazione che richieda l’utilizzo di brevi e sempliciscript
• Saper creare nuovi progetti con Scratch che facciano uso delle strutture analizzate
 • Saper analizzare un codice per ricercare eventuali errori nel programma principale o nelle funzioni che impediscono il buon funzionamento del programma (debugging)
	• Identificare e scrivere istruzioni sequenziali
• Attività di programmazione: esecuzione di algoritmi
• Attività on-line su  Scratch

	L’obiettivo principale del progetto è quello di insegnare il Coding, cioè la programmazione informatica. Si parte da un’alfabetizzazione digitale, per arrivare allo sviluppo del pensiero computazionale, essenziale affinché le nuove generazioni siano in grado di affrontare la società e le tecnologie del futuro, non come consumatori passivi, ma come utenti attivi.
	Utilizzo della piattaforma Scratch, costruzione  di algoritmi e programmazione di robot didattici


	PERIODO
	METODOLOGIA
	STRUMENTI
	VERIFICHE

	Dagli 11 ai 14 anni
	Si procederà con attività di apprendimento esperienziale e laboratoriale :
• Problem solving
• Learning by doing
• Cooperative learning
• Peer to peer
• Tutoring
 Attività di approccio mediato dal docente
  Lezioni interattive che prevedono il coinvolgimento diretto degli alunni nella costruzione graduale delle conoscenze
Attività individuale, collettiva, in coppia, in gruppi.
 Brain storming
Programmazione algoritmica
	• Strumentazione informatica: (tablet, computer, proiettori, LIM, etc.);
• materiale software free:
 •  Ambiente Scratch: software installabile ed utilizzabile offline, disponibile per le piattaforme Windows, macOS e GNU/Linux
https://scratch.mit.edu
Robot didattici

	• Osservazioni in itinere
• Prodotti dei ragazzi


