C’era una volta...il coding
Quando la programmazione incontra la fantasia e lo storytelling

Primaria: tutte le classi
Secondaria di I°grado: tutte le classi

Referente: Cristina D’Apollonio tel. 3336777699 e-mail cristina.dapollonio@gmail.com

Articolazione del progetto: 3 incontri da 2 ore ciascuno

Strumentazione necessaria fornita dalla scuola:

LIM, pc/tablet, connessione wifi funzionante

Se potremo lavorare in team attenendoci alle disposizioni Covid-19, saranno sufficienti 1 pc o
tablet ogni 3-4 alunni altrimenti ogni alunno dovra essere dotato di un dispositivo personale.

DESCRIZIONE DEGLI OBIETTIVI GENERALI

Il progetto che si intende realizzare ha come obiettivo quello di incoraggiare gli alunni a non
subire passivamente la tecnologia ma a comprenderla e percepirla per cid che é: uno strumento
per dare vita alle proprie idee.

Attraverso il coding e l'utilizzo di specifiche piattaforme sara infatti possibile animare i
personaggi di una storia, oppure inventare un videogame con scenari magari disegnati dagli
alunni stessi, facendo dialogare analogico e digitale e coltivando I'aspetto della manualita e della
creativita. | ragazzi piu grandi potranno creare giochi a quiz 0 animazioni su temi specifici scelti
da loro e dagli insegnanti.

Sara possibile, su richiesta da parte della scuola, utilizzare la strumentazione in dotazione dello
stesso lIstituto (robot, kit STEAM, ecc) al fine di ampliare I'offerta, personalizzarla ed adattarla
alle esigenze della classe. In questo modo sara possibile anche dare continuita all’attivita
avviata e le/gli stessi docenti potranno proseguire in autonomia il lavoro durante I'anno
scolastico.

DESCRIZIONE DEGLI OBIETTIVI SPECIFICI

Grazie a questa attivita gli alunni avranno la possibilita di sviluppare il pensiero
computazionale; verra facilitata la co-struzione dei saperi attraverso la condivisione delle
esperienze; si svilupperanno manualita, immaginazione e creativita al fine di favorire un
apprendimento basato sul fare (learning by doing). Inoltre verra favorita la cooperazione ed il
pensiero laterale, trasformando la classe in una piccola comunita di scambio e dialogo.
Verranno implementate competenze logiche e capacita di risolvere problemi in modo creativo
ed efficiente, consolidando anche il rapporto con gli insegnanti che saranno parte attiva
durante tutte le attivita.

DESCRIZIONE DELLE ATTIVITA PROPOSTE
Il percorso partira da una breve introduzione alla programmazione, per portare i/le partecipanti
a programmare utilizzando il coding a blocchi visuali, oltre a kit specifici per 'apprendimento.


mailto:cristina.dapollonio@gmail.com

Tutte le attivita faranno capo alle materie STEM o, come preferiamo noi, STEAM (acronimo
Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics), percorso nato per favorire un
approccio interdisciplinare e flessibile.

Affronteremo dunque concetti base di programmazione, volti non solo ad implementare
competenze logiche e capacita di problem solving, ma anche come strumento di socializzazione
ed inclusione. Non solo coding dunque ma anche gioco ed espressivita narrativa. Per questo ci
appoggeremo allo storytelling e alla fantasia per creare nuovi scenari. Creeremo relazioni, per
comprendere l'importanza e la potenza della techologia e scoprirne i segreti piu hascosti.
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APPROCCIO METODOLOGICO SEGUITO

Si alterneranno strategie didattico-educative simulative ad approcci collaborativi ed esplorativi.
Le metodologie e didattiche attive alla base dell'intero percorso (cooperative learning, peer
education, percorsi laboratoriali) verranno messe in atto e favorite grazie alla creazione di uno
spazio sia fisico che emotivo flessibile ed adattabile, che dia ai partecipanti la possibilita di
esprimersi.

Verra messo al centro un apprendimento che si sviluppi a partire dall’esperienza e dal fare
(learning by doing) e che sia strutturato in maniera collaborativa ed in piccoli gruppi al fine di
mantenere attivo il coinvolgimento degli alunni e favorire una ricerca collettiva di risultati alle
varie problematiche (problem solving e valorizzazione dell’errore). Sara infatti riconosciuto
valore positivo all’errore da cui potranno nascere nuove idee e scenari creativi e verranno
potenziate le capacita di attenzione, concentrazione e memoria.

Le attivita proposte saranno trasversali e verra data molta importanza all'interdisciplinarieta al
fine di favorire nei partecipanti un apprendimento pitt ampio e profondo, ricco di connessioni e
stimoli diversi.



Tutte le attivita potranno prevedere sia momenti di lavoro individuale che collettivo organizzato
in piccoli team (nel rispetto del distanziamento e delle disposizioni di prevenzione e diffusione
del COVID-19), al fine di favorire ancora di piu la cooperazione, un atteggiamento empatico
volto all'ascolto ed allo sviluppo delle capacita relazionali.

FONTE: https://www.scratchjr.org/learn/interface

DESCRIZIONE DEI RISULTATI ATTESI

Verra suscitato notevole interesse e coinvolgimento attivo degli allievi verso le nuove tecnologie.
La possibilita di vedere concretizzate le proprie idee, di vedere i propri personaggi animarsi,
destera grande curiosita e verranno gettate le basi per poter lavorare anche in autonomia,
proseguendo con la scoperta e la sperimentazione.

Verra inoltre riscoperta la scuola come luogo di scambio, di sperimentazione e apprendimento
di nozioni e tecniche percepite come utili ed interessanti. La didattica laboratoriale e le
metodologie di tipo collaborativo favoriranno la creazione di un clima positivo di mutuo supporto,
di collaborazione per il raggiungimento di obiettivi condivisi, in cui l'individuo sara parte
integrante del gruppo e le specificita saranno considerate una ricchezza.



