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Documento di progetto 

Titolo 
 

Il pensiero computazionale…..Atelier creativi…. 

Abstract  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 
attività…… 
(l. 107/2015, comma 58, lett. D ed e) 
 
Obiettivo principale del percorso formativo è lo sviluppo del pensiero computazionale attraverso il Coding. 
 Tratti fondamentali del pensiero computazionale sono l’analisi , l’organizzazione dei dati del problema in base a 
criteri logici, la sua rappresentazione tramite astrazione, l’automatizzazione della sua soluzione secondo un 
procedimento algoritmico. Ad essi s’associa la possibilità di trasferire il processo di risoluzione ad un ampio 
spettro di altri problemi in un logica progressiva di complessità. 
 Il percorso si propone di far acquisire  le abilità necessarie all’uso delle tecnologie del presente e del futuro.  
L’inserimento del coding e del pensiero computazionale nella scuole di ogni ordine e grado permette di definire 
strumenti e metodologie che risultino interessanti, utili ed efficaci sia per gli alunni che per i docenti.  
Le conoscenze saranno presentate attraverso attività frontali (slides)e lavori di gruppo, in assetto laboratoriale. Le 
lezioni frontali svilupperanno i seguenti argomenti : Digital literacy, Media education e cittadinanza digitale ,il 
coding a scuola, il coding unplugged la costruzione di story telling e la conoscenza e l’utilizzo di piattaforme 
digitali. 
Presso il laboratorio di informatica, saranno attivati, incontri pomeridiani, laboratori esperienziali. 
I docenti, divisi in piccoli gruppi,  esploreranno  le varie attività  riguardanti : Programma il 
Futuro ,varie piattaforme  e le potenzialità di tali linguaggi. 
In sintonia con il PNSD, e con il  PdM dell’I.CRussoRaciti, ogni docente partecipante  progetterà e  realizzerà 
diverse attività 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. 
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AREA TEMATICA  
Competenze digitali e nuovi ambienti per l’apprendimento  

 

DOCENTI  COINVOLTI 20 appartenenti ai 3 ordini di scuola 

FINALITA’  Realizzare un insegnamento del “fare” che permetterà ai Docenti, di acquisire nuove conoscenze e nuove 
competenze. 

 Realizzare una didattica laboratoriale incentrata sulla sperimentazione, l’indagine, la creatività digitale.   
 Promuovere il legame tra innovazione didattica e tecnologie  
 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. 

 

OBIETTIVI  Progettare e ricercare percorsi di lavoro digitale; 
 Sviluppare la capacità di pensiero computazionale; 

 Apprendere le basi dei linguaggi di programmazione 

 Risolvere situazioni problematiche; 

 Sperimentare il pensiero computazionale in attività creative; 

 Rendere l’uso del coding e del pensiero computazionale trasversale  ad altre discipline. 

 Creare una storia digitale  

 Imparare ad utilizzare  contenuti audiovisivi 

 

CONOSCENZE  Conoscere l’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 
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PAROLE CHIAVE  cultura digitale e cultura dell’innovazione;  

 valorizzazione delle pratiche innovative;  

 documentazione dell’attività didattica;  

 tecniche di costruzione di contenuti digitali per la didattica;  

 pensiero computazionale;  

 creatività digitale (making) e robotica educativa;  

 information literacy.  

 tecniche di costruzione di contenuti digitali per la didattica;  

 risorse educative aperte (Open Educational Resources - OER)  

 

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

 ambienti di apprendimento per la didattica digitale integrata  

 scenari e processi didattici per l'integrazione del mobile, gli ambienti digitali e l'uso di dispositivi individuali 

a scuola (BYOD) 

 risorse educative aperte (OER) e costruzione di contenuti digitali: il digitalstorytelling.  

 Progettazione di curricula digitali e di UdA per competenze attraverso l'integrazione del digitale". ( 

coordinate teoriche e metodologiche per una progettazione didattica efficace) 

  I rischi della navigazione dei minori sulla rete–Sicurezza informatica 

Procedure e metodi didattici 
impiegati 
 

 
 Metodo Ricettivo : trasmissione dell’informazione 

 Metodo Direttivo: brevi lezioni di pratica  

 Apprendimento situato e problem based 

 Uso di simulazioni esperenziali, valorizzazione dell’errore 

 Peer learning 

https://www.istruzionepadova.it/risorse/web/Web-in-Cattedra_Polizia-Postale-1.pdf
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 Metodo della scoperta guidata 

 Strategia collaborativa 

 Strategia esplorativa 

Metodologie 
project-based learning,cooperative learning, peer teaching e peer tutoring, mentoring, learning by doing, flipped 

classroom, didatticaattiva; peer observation; ambienti di apprendimentoformali e informali 

RISULTATI ATTESI Rispetto ai processi cognitivi: 
Conoscenza fattuale:  

 ricordare conoscenze pregresse 

 Utilizzare e organizzare le conoscenze pregresse e le nuove in modo creativo per ipotizzare e realizzare un 

progetto 

Conoscenza concettuale: 

 capire e analizzare le funzioni essenziali del linguaggio di programmazione e i linguaggi digitali 

Conoscenza procedurale:  

 Progettare  percorsi lineari  

 Applicare tecniche per la risoluzione di problemi  

 Realizzare story telling 

 Utilizzare le piattaforme digitali per condividere  

Conoscenza metacognitiva 

 Valutare il percorso cognitivo compiuto, attivando la funzione riflessiva e metacognitiva  

 Creare nuovi contenuti digitali 
Rispetto ai contenuti: 

 Imparare ad avvalersi dell'immaginazione e della razionalità per ideare storie dalla trama fantasiosa e 
coerente. 
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 Imparare a specificare la dinamica di una storia di fantasia attraverso l’elaborazione di uno 
storyboard, da utilizzare come traccia-guida per lo sviluppo della storia stessa attraverso la 
programmazione digitale 

Durata 26h. 

Tempi di attuazione  Gli incontri, in presenza, i svolgeranno tra Aprile e Maggio ( 6 incontri di 2h.30 e 1 di 3h.)A.SC.2017-2018 

In presenza 19h. 

Online  7h ore  di  Ricerca-azione E  studio individuale a casa 

Strumenti tecnici 
 

Bee bot-Sphero-Play osmo-Pc-Lim- Tools Online  
 
 

Verifica Documentazione multimediale delle attività svolte e creazione di banche di materiali didattici prodotti durante la 
fase laboratoriale da condividere con gli altri colleghi per trasformare la tecnologia e Internet da strumenti ,quali 
sono ,a veri ambienti di apprendimento.  
 

 

Valutazione Verranno valutate : 

 le conoscenze acquisite e la loro applicabilità al termine di ogni sequenza 

 la realizzazione delle e-tivities nelle  piattaforme  Fidenia  -Padlet-Animoto  con esercitazioni, projectwork 

per la progettazione di UdA.  

 


