SCHEDA DI PROGETTO N.9

Denominazione progetto

Coding

Priorita cui si riferisce

Risultati scolastici

Traguardo di risultato (event.)

Utilizzare semplici tecniche di coding per

metodologia di apprendimento

acquisire  una nuova

Obiettivo di processo (event.)

Migliorare le competenze informatiche e la logica matematica di base.

Altre priorita (eventuale)

Situazione su cui interviene

L’era digitale nella quale viviamo richiede una forma mentis predisposta
alla logica matematica. | ragazzi oggi sono abituati ad utilizzare oggetti che
funzionano con le nuove tecnologie, ma non sempre sanno sfruttare le
logiche che sono sottese a questi meccanismi.

Attivita previste

Il progetto prevede l'introduzione nelle scuole dei concetti di base
dell'informatica attraverso la programmazione (coding), in contesti di
gioco. L'obiettivo non & l'insegnamento di questo o quel linguaggio di
programmazione, ma piuttosto lo sviluppo dei processi di pensiero che
stanno dietro all'attivita del programmare, cioé del pensiero
computazionale.

Il pensiero computazionale € un processo mentale volto alla soluzione di
problemi e mette in gioco strumenti intellettuali di grande rilevanza come
padroneggiare la complessita, sviluppare ragionamenti accurati e precisi,
cercare strade alternative per la soluzione di un problema, attivita di
gruppo per cercare soluzioni condivise di un problema.

Il progetto coinvolgera prime, seconde e terze medie orario curricolare
(almeno 6 ore per ciascuna classe). Le attivita di coding si svolgeranno
secondo un calendario stabilito precedentemente, da dicembre a giugno.
Le attivita si svolgeranno all'interno del laboratorio di informatica. In
classe e in altri momenti durante l'orario settimanale, verranno svolte
attivita complementari di sostegno e approfondimento.

Un ulteriore approfondimento aperto anche agli alunni della primaria si

tiene presso la sede centrale in orario extracurricolare.

Risorse finanziarie necessarie

Risorse umane (ore) / area

Senza oneri per la scuola. Il corso € organizzato da docente di tecnologia
nel suo orario scolastico e dal docente di potenziamento di maematica e
scienze.

Esperto esterno: per un approfondimento sul concetto di coding e
robotica (a carico delle famiglie)

Altre risorse necessarie

Laboratori di informatica della sede centrale

Indicatori utilizzati

Il livello del raggiungimento dei risultati ottenuti verra valutato
direttamente durante le fasi di realizzazione del progetto;

Stati di avanzamento

Nozioni di base sull'utilizzo del PC

Realizzazione di semplici applicazioni per I'acquisizione delle competenze
di base sulla programmazione a blocchi

Realizzazione di un progetto elaborato

Valori / situazione attesi

Ci si aspetta un miglioramento dell’'uso del pensiero computazionale negli
alunni ed miglioramento negli esiti scolastici




