ALUNNI SCUOLA PRIMARIA CLASSI 2n e 370

Sviluppo del pensiero
computazionale e della
creativita digitale

Programmare
Diorami

11 modulo consiste nella
realizzazione di storie in
formato multimediale che
permettono,

grazie all’impiego
dell’elettronica e delle tecniche
di programmazione,
I’animazione di

diorami, con I’obiettivo di
acquisire in maniera stimolante
e creativa ’acquisizione di

competenze e conoscenze nel
settore digitale.

11 cuore del progetto ruota
attorno a un kit per costruire un
mini teatro corredato da

movimento, luce e suono grazie
al quale gli studenti, suddivisi
in gruppo di lavoro

omogenei per numero e livello
di competenze iniziale,
lavoreranno insieme alla

realizzazione di una storia.

I ragazzi individueranno I’idea
da sviluppare e prepareranno lo
storyboard per pianificare

la realizzazione degli
avvenimenti. Successivamente
registreranno le animazioni e i
frame,

imparando a integrare tra di
loro testo, immagine e suono

esperto

Risorsa
professionale con
esperienze
nell’utilizzo, in
matematica, di
metodologie
didattiche
innovative e
coinvolgenti
(cooperative
learning, ricerca-
azione,didattica
laboratoriale,
giochi
matematici....) che
consentano di
affrontare e
risolvere situazioni
problematiche
nuove.

Competenza
documentata in
ambito
PON/FESR/FSE

Conoscenze
informatiche
sufficienti al
funzionamento
della piattaforma
GPU




ALUNNI SCUOLA PRIMARIA CLASSI 27 e 370

Sviluppo del pensiero
computazionale e della
creativita digitale

Imparo,
gioco ..
.scratch

1 modulo si propone di apprendere
le modalita di programmazione
sviluppando videogiochi

interattivi con il software scratch.

Gli alunni daranno sfogo alla loro
creativita potendo creare un gioco
originale ed unico

pensato da loro. Suddivisi in
piccoli gruppi, i bambini potranno
creare percorsi,

implementare i template (librerie
on line) e creando funzionalita ed
azioni, giocando con

un semplice linguaggio di
programmazione

Creare un videogioco diventa, cosi
uno strumento divertente e
coinvolgente che sottende

finalita educative, valorizzando la
valenza di metodologie alternative
e sovvertendo i

processi di apprendimento,
responsabilizzando gli allievi sul
valore della cooperazione e

della partecipazione all’azione
didattica.

Si puntera, dunque a sviluppare,
attraverso dinamiche di gioco e di
gruppo a stimolare al

pensiero logico matematico,
attraverso l'algoritmico
azione/reazione.

Al termine del percorso tutti i
prodotti realizzati saranno esposti
durante un evento rivolto

all’intera platea di insegnanti,
studenti e relative famiglie, in cui
sara nominato il progetto

migliore.

esperto

1 tutor

Risorsa
professionale con
esperienze
nell’utilizzo, in
matematica, di
metodologie
didattiche
innovative e
coinvolgenti
(cooperative
learning, ricerca-
azione,didattica
laboratoriale,
giochi
matematici....) che
consentano di

_ affrontare e
risolvere situazioni
problematiche
nuove.

Competenza
documentata in
ambito
PON/FESR/FSE

Conoscenze
informatiche
sufficienti al
funzionamento
della piattaforma
GPU




ALUNNI SCUOLA PRIMARIA CLASSI 4/ e 5/

Sviluppo del pensiero
computazionale e della
creativita digitale

giocando
con i Robot

Uno degli obiettivi principali del
modulo ¢ quello, collegato, a tutto
il progetto, di promuovere una
didattica innovativa basata sulla
conoscenza e sviluppo della
cultura scientifica e tecnologica.

La robotica, introdotta attraverso
progetti ad hoc e calata poi nel
curriculare, favorisce la
realizzazione di ambienti di
apprendimento multidisciplinari,
fondati sull'interscambio delle
conoscenze e sull'apprendimento
cooperativo.

11 modulo, nello specifico si
propone di far apprendere i
fondamenti che compongono una
macchina automatizzata. Far
comprendere, cioé¢ come dalla
programmazione di un dato, si
puo arrivare alla gestione di un
robot. Ci si propone di far
osservare agli studenti, tutto

cio che ci circonda con uno
sguardo, non solo piu critico, ma
anche pil consapevole dei

sistemi informatici che ci sono
alla base delle macchina
automatizzate.

L'utilizzo divertente dei Robot da
laboratorio permette agli studenti
di far esperienze di

informatica avanzata e di
programmazione, attraverso un
approccio divertente ed attivita

che ne stimolino la curiosita e la
creativita. Progettare, costruire,
avanzare per prove ed

errori sono le fasi attraverso le
quali bambini e preadolescenti
sperimentano il proprio

sapere e lo condividono con gli
altri.

1
esperto

1 tutor

Risorsa
professionale con
esperienze
nell’utilizzo, in
matematica, di
metodologie
didattiche
innovative e
coinvolgenti
(cooperative
learning, ricerca-
azione,didattica
laboratoriale,
giochi
matematici....) che
consentano di
affrontare e
risolvere situazioni
problematiche
nuove.

Competenza
documentata in
ambito
PON/FESR/FSE

Conoscenze
informatiche
sufficienti al
funzionamento
della piattaforma
GPU




ALUNNI SCUOLA PRIMARIA CLASSI 40 e 57

Sviluppo del pensiero
computazionale e della
creativita digitale

3d
Maker

Il corso ha l'obiettivo di proporre
l'apprendimento della geometria solida con
I’utilizzo dellenuove tecnologie di
modellazione e stampa tridimensionale.

Il corso si rivolge ai ragazzi che frequentano
la quinta classe della scuola primaria e le
prime e seconde classi della secondaria di
primo grado.L’attivita proposta parte
dall'approccio tridimensionale per poi
passare, in un secondo momento, al
bidimensionale.La scoperta e I’analisi delle
proprieta dei solidi passa per varie fasi:

- dall’osservazione diretta di solidi semplici:

differenziazione dei solido semplici e loro
caratterizzazione geometrica, analisi di
proprieta che li distingue;costruzione di «
solidi scheletrati » cio¢ in forma filiforme che
pieni utilizzando strumenti tradizionali
(pongo-stuzzicadenti, filo animato, geomag,
etc ) che le nuove tecnologie

(penna 3D, CAD 3D, Stampante 3D).

- dall’analisi dei solidi e dalla loro
costruzione si passa al piano e le relazioni tra
rette.

L'esperto esterno fornira al gruppo di studenti,
il giusto supporto didattico/esperienziale,

attraverso materiali didattici (slides animate,
schede di approfondimento e verifica) e

attivita concrete di apprendimento (attivita di
disegno tridimensionale assistito da

computer con software di primo livello).
TinkerCad € uno dei programmi adatti alla

realizzazione del modulo di making e stampa
3D, poiché permette agli studenti di

sperimentare l'unione di piu figure
geometriche semplici, creando figure
complesse con

possibilita di essere realizzate con stampe 3D.

espe
rto

Risorsa
professionale con
esperienze
nell’utilizzo, in
matematica, di
metodologie
didattiche
innovative e
coinvolgenti
(cooperative
learning, ricerca-
azione,didattica
laboratoriale,
giochi
matematici....) che
consentano di
affrontare e
risolvere situazioni
problematiche
nuove.

Competenza
documentata in
ambito
PON/FESR/FSE

Conoscenze
informatiche
sufficienti al
funzionamento
della piattaforma
GPU




