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DOCUMENTO DI PROGETTO

Responsabile del progetto

Virzi Anna Maria -Animatore digitale dell’lC RUSSORACITI

Titolo del progetto

...Dalla scuola della trasmissione a quella dell’apprendimento....

Nome e tipo di scuola

ICRUSSORACITI

Periodo di svolgimento e durata complessiva

Dal 2 novembre 2016 al 20 aprile 2017 per complessive 20 ore in presenza e 5 ore di didattica online

Media utilizzati

LIM, siti internet, code.org, social learning/network, , tablet, smartphone, computer.

Disciplina/e coinvolta/e

Tutti i campi di esperienza di Scuola dell’Infanzia, tutti gli ambiti disciplinari di scuola Primaria e tutte le
discipline di Scuola Secondaria di | grado

Docenti coinvolti

Il progetto fa parte del Piano Scolastico digitale dell” istituto.
Coinvolgera i docenti della scuola dell’infanzia, primaria e secondaria di primo grado sotto
elencati:
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Descrizione sintetica dell’esperienza/progetto.

ABSTRACT

Finalita generali

Dal piano nazionale di scuola digitale:

...... La formazione dei docenti deve essere centrata sull'innovazione
didattica, tenendo conto delle tecnologie digitali come sostegno per la
realizzazione dei nuovi paradigmi educativi e la progettazione operativa di

attivita......
(L. 107/2015, comma 58, lett. d ed e)

La fase formativa ha coinvolto i docenti dei tre ordini di scuola .

Le conoscenze saranno presentate attraverso attivita frontali (slides)e lavori di gruppo, in assetto
laboratoriale. Le lezioni frontali svilupperanno i seguenti argomenti : il coding a scuola (Scratch, Programma il
futuro, il coding unplugged) ,I’evoluzione e lo sviluppo del pensiero computazionale, la costruzione di story
telling e la conoscenza e I'utilizzo di piattaforme digitali.

Presso il laboratorio di informatica, saranno attivati, incontri pomeridiani, laboratori esperienziali.

| docenti, divisi in piccoli gruppi, esploreranno le varie attivita riguardanti : Programma il

Futuro ,varie piattaforme e le potenzialita di tali linguaggi.

In sintonia con il PNSD, e con il PdM dell’l.C RussoRaciti , ogni docente partecipante progettera e realizzera
diverse attivita digitali trattando il tema generale indicato nel titolo del progetto, declinato secondo gli
argomenti specifici relativi ai campi di esperienza/ambito disciplinare/disciplina, a seconda dell’ordine di
scuola di appartenenza.

e Realizzare un insegnamento del “fare” che permettera ai Docenti, di acquisire nuove conoscenze e
nuove competenze.

e Realizzare una didattica laboratoriale incentrata sulla sperimentazione, I'indagine, la creativita
digitale.

e Promuovere il legame tra innovazione didattica e tecnologie
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Obiettivi specifici d’apprendimento

Obiettivi formativi :

Conoscenze

Parole chiave

Sviluppare buone prassi condivisibili da usare come modello digitali
Rendere il lavoro proficuo e armonico allo svolgimento del curricolo orizzontale e verticale
dell’istituto, al fine di migliorare e potenziare le conoscenze e le competenze dei Docenti.

Realizzare percorsi in forma di laboratorio;

Favorire una progettualita scolastica innovativa, basata su principi di sostenibilita, replicabilita e
flessibilita

Favorire lo sviluppo di ambienti adatti all’apprendimento

Progettare e ricercare percorsi di lavoro digitale;

sviluppare la capacita di pensiero computazionale;

apprendere le basi dei linguaggi di programmazione

risolvere situazioni problematiche;

sperimentare il pensiero computazionale in attivita creative;

rendere I'uso del coding e del pensiero computazionale trasversale ad altre discipline.
Creare una storia digitale

Imparare ad utilizzare contenuti audiovisivi

Conoscere I'algoritmo

Definire e usare procedure e percorsi

Conoscere i concetti base della programmazione digitale

Conoscere linguaggi specifici di diversi media

Conoscere il funzionamento di alcuni software per creare storie e video

Didattiche collaborative e costruttive; rapporto tra saperi disciplinari e didattica per competenze
rafforzamento delle competenze di base

progressione degli apprendimenti, apprendimento efficace

imparare ad imparare: per un apprendimento permanente
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Contenuti

Procedure e metodi didattici impiegati

Risultati

e il pensiero computazionale: introduzione al coding e alla robotica educativa

e ambienti di apprendimento per la didattica digitale integrata

e scenari e processi didattici per l'integrazione del mobile, gli ambienti digitali e I'uso di dispositivi
individuali a scuola (BYOD)

e risorse educative aperte (OER) e costruzione di contenuti digitali: il digital storytelling.

e Progettazione di curricula digitali e di UJA per competenze attraverso l'integrazione del digitale". (
coordinate teoriche e metodologiche per una progettazione didattica efficace)

e Metodo Ricettivo : trasmissione dell'informazione

e Metodo Direttivo: brevi lezioni di pratica

e Apprendimento situato e problem based

e Uso di simulazioni esperenziali, valorizzazione dell’errore

e Peer learning
e Metodo della scoperta guidata

e Strategia collaborativa
e Strategia esplorativa

Metodologie

project-based learning,cooperative learning, peer teaching e peer tutoring, mentoring, learning by doing,
flipped classroom, didattica attiva; peer observation; ambienti di apprendimento formali e informali

Rispetto ai processi cognitivi:
Conoscenza fattuale:
e ricordare conoscenze pregresse
e Utilizzare e organizzare le conoscenze pregresse e le nuove in modo creativo per ipotizzare e
realizzare un progetto
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Durata

Conoscenza concettuale:
e capire e analizzare le funzioni essenziali del linguaggio di programmazione e i linguaggi digitali
Conoscenza procedurale:

e Progettare percorsilineari

e Applicare tecniche per la risoluzione di problemi
e Realizzare story telling

e Utilizzare le piattaforme digitali per condividere

Conoscenza metacognitiva

e Valutare il percorso cognitivo compiuto, attivando la funzione riflessiva e metacognitiva
e Creare nuovi contenuti digitali

Rispetto ai contenuti:

e Imparare ad avvalersi dell'immaginazione e della razionalita per ideare storie dalla trama fantasiosa e
coerente.

e Imparare a specificare la dinamica di una storia di fantasia attraverso I’elaborazione di uno
storyboard, da utilizzare come traccia-guida per lo sviluppo della storia stessa attraverso la
programmazione digitale

Il progetto che avra la durata di 25 ore ,di cui 20 in presenza e 5 ore di didattica on line, si svolgera una volta
a settimana per 2 ore ,in orario extracurricolare.

Valutazione

Verranno valutate :

e le conoscenze acquisite e la loro applicabilita al termine di ogni sequenza
o larealizzazione delle e-tivities nelle piattaforme Fidenia -Padlet-Animoto con esercitazioni, project
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work per la progettazione di UdA.

Sfide/criticita Sfide: Lo svolgimento delle attivita mira a rafforzare le iniziative di formazione; sviluppare le
“competenze di innovazione e sperimentazione didattica”; lavorare con software innovativi e a
formare una progettualita didattica digitale

Pertanto, sara assicurata la gestione delle attivita in formato digitale e condivisa tramite le
seguenti piattaforme: Animoto-Fidenia-Padlet, I'archivio digitale della scuola, avendo come finalita
I'innovazione educativo/didattica organizzativa e procedurale.

Criticita: Sarebbe auspicabile che tutti i Docenti appartenenti ai tre ordini di scuola facessero questa
formazione ,al fine di migliorare I'innovazione didattica e lo sviluppo della cultura digitale attraverso I'uso
di buone pratiche condivise.

Sviluppo dei contenuti

UDAN.1 IL PENSIERO COMPUTAZIONALE

Argomento Introduzione, in modo intuitivo e ludico, dei concetti base della programmazione per sviluppare il pensiero
computazionale, come capacita disviluppare competenze logiche e di risolvere problemi

Cos’e la Programmazione visuale a blocchi

Cosa siintende per Coding

Percorsi lineari

i concetti di base e il linguaggio propri del Coding

Relazioni logiche

Prerequisiti Ascolto attivo
Organizzazione dei contenuti

Conoscenze disciplinari sul percorso da rappresentare
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Competenze nell’uso degli strumenti informatici

Struttura

Sintesi della struttura del percorso:
Unita 1- Il linguaggio delle cose

Unita 2 L'ora del codice

Obiettivi specifici

e Capire la funzione del codice, del linguaggio e della struttura

e Applicare codici e strutture linguistiche studiate per costruire procedure, coding
e Creare un programma per completare un'immagine usando passi sequenziali

e Distinguere gli attributi caratterizzanti triangoli, quadrati e rettangoli

e Disegnare triangoli, quadrati e rettangoli

Tempi

8h

Strategie didattiche

Didattica ricettiva- lezione frontale - Esplorativa — Collaborativa- A scoperta guidata

Contenuti Presentazione dei contenuti del percorso : I'algoritmo-procedure e percorsi.
| concetti base della programmazione digitale-linguaggi specifici di diversi media-Software per creare
messaggi linguisticamente e logicamente efficaci

Risorse Utilizzo della rete computer con LIM, notebook o tablet per navigare ed operare sul sito di Scratch.

Esecuzione di percorsi sulla piattaforma www.programmailfuturo.it

http://scratch.mit.edu/,https://studio.code.org/s/course2



http://www.programmailfuturo.it/
http://scratch.mit.edu/,https:/studio.code.org/s/course2
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https://studio.code.org/s/course2/stage

Supporto tecnico

LIM-PC-tablet

Valutazione

Verranno valutate le conoscenze acquisite e la loro applicabilita al termine di ogni sequenza

UDA n°2

Realizzazione di una Storytelling

Obiettivi specifici

e Inventare la trama di una storia
e Applicare conoscenze base della programmazione digitale

® Utilizzare codici linguistici appropriati

Tempi e modalita

17 h.(12 in presenza e 5 online)

Strategie didattiche

Collaborativa — Esplorativa

Contenuti

Storie inventate
Divisione in gruppi di lavoro
Scelta dei personaggi

Invenzione della storia

Costruzione di uno storyboard

Costruzione e relativa digitalizzazione
Creare con Photo Story 3 il video elaborato.

Condivisione dei progetti tra i Docenti



https://studio.code.org/s/course2/stage
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Condivisione dei video prodotti nella piattaforma Fidenia

Risorse

Storie interattive - LIM — PC- tablet- Utilizzo di Photo Story 3

Supporto tecnico

PC —tablet

RISULTATI

e Miglioramento delle competenze digitali

e Acquisizione di nuove conoscenze e nuove competenze.

e Realizzazione di una didattica laboratoriale incentrata sulla sperimentazione, I'indagine, la creativita
digitale.

e Sviluppo di buone prassi condivisibili da usare come modello digitali

DOCUMENTAZIONE DIDATTICO-EDUCATIVA

In qualita di Animatore Digitale provvedero a curare tutto il materiale prodotto durante il progetto e ad
archiviarlo digitalmente ,per consentire ai docenti di utilizzarlo nelle programmazioni future, come percorso
integrato. Il progetto verra pubblicizzato a tutti docenti dei tre ordini di scuola attraverso il sito della scuola






