PROGETTO ROBoTic@ & Coding

Scuola dell’infanzia di Cividale classi coinvolte Gruppo di allievi di anni 5 della scuola dell’Infanzia
Scuola dell’infanzia di Rivarolo Mantovano Classi I, 11, 111, IV e V della scuola primaria
Scuola dell’infanzia di Bozzolo Classi I, 11 e 11l della scuola secondaria di | grado
Scuola dell’infanzia di San Martino dall’Argine
Scuola primaria don Primo Mazzolari di Bozzolo
Scuola primaria papa Giovanni XXI11 di Rivarolo Mantovano
Scuola primaria Cristoforo Colombo di San Martino dall’Argine
Scuola secondaria di | grado Scipione Gonzaga di Bozzolo
Scuola secondaria di | grado Cesare Tosi di Rivarolo Mantovano
titolo ROBoTic@ & Coding
docente referente Paola Brazzabeni
esperto/i esterno/i -
enti o associazioni territoriali coinvolte -
disciplina/e di riferimento Tutte le discipline
periodo di realizzazione e tempi Dal mese di ottobre al mese di giugno
competenze chiave europee Competenza matematica e competenza in scienze, tecnologie e ingegneria
Competenza digitale
Competenza personale, sociale e capacita di imparare a imparare
Competenza imprenditoriale




Scuola dell’infanzia

dimensioni di competenza

progetto trasversale che coinvolge tutti i campi di esperienza

fase di lavoro

attivita

docente/i coinvolto/i

tempi

1 Partecipazione a EU Code Week 2019: gli insegnanti partecipano ad un incontro di
formazione; gli insegnanti programmano almeno un’attivita di coding per il gruppo dei
bambini di 5 anni; gli alunni svolgono le attivita di coding unplugged; gli insegnanti
documentano I'attivita (report in piattaforma Code Week, report per IC).

2 Attivita trasversali di coding unplugged con il Kit “Cody Roby”: percorsi sulla grande
scacchiera per conoscere le carte — istruzioni; story telling sulla grande scacchiera
(ricostruire un racconto suddiviso in sequenze); percorsi sulla grande scacchiera di
approfondimento di tematiche/contenuti affrontate.

3 Partecipazione a RosaDigitale 2020: gli insegnanti partecipano ad un incontro di
formazione; gli insegnanti programmano almeno un’attivita di coding per il gruppo dei
bambini di 5 anni; gli alunni svolgono le attivita di coding unplugged; gli insegnanti
documentano I'attivita (report per IC)

4 Attivita trasversali di coding unplugged con l'uso di robot (Doc, Bee —bot, Blue-bot,

Cubetto)

Docenti degli allievi di
anni 5

Ottobre 2019

Da ottobre a
giugno

Marzo 2020

Da definire
(allestimento
aula di robotica)

approccio metodologico

con cerchi), robot (ad esempio Doc, Bee —bot, Blue-bot, Cubetto).

Didattica laboratoriale, problem solving. Strumenti: Kit “Cody Roby”, grande scacchiera (a pavimento con nastro adesivo o

modalita di verifica

Osservazioni sistematiche




Scuola Primaria

dimensioni di competenza

Risolvere problemi afferenti diverse aree

Potenziare le capacita di attenzione, concentrazione e memoria

fase di lavoro

Attivita

docente/i coinvolto/i

tempi

1 Partecipazione a EU Code Week 2019: gli insegnanti partecipano ad un incontro di | Docenti interessati Ottobre 2019
formazione; gli insegnanti programmano almeno un’attivita di coding legata a contenuti
affrontati; gli alunni svolgono le attivita di coding unplugged; gli insegnanti documentano
I'attivita (report in piattaforma Code Week, report per IC).

2 Attivita trasversali di coding unplugged con il Kit “Cody Roby” (per le classi | uso della | Docenti interessati Da ottobre a
grande scacchiera per favorire I'uso del corpo; per le classi successive uso di scacchiere da giugno
tavolo di varie dimensioni); percorsi sulla scacchiera per conoscere le carte — istruzioni (es.

il duello, il serpente); story telling sulla scacchiera (ricostruire un racconto suddiviso in
sequenze); percorsi sulla scacchiera per presentare, approfondire tematiche/contenuti
affrontati nelle varie discipline; percorsi sulla scacchiera per ricostruire parole (Cody Words)

3 Attivita di coding unplugged di pixel art: dal codice al disegno / dal disegno al codice. Docenti interessati Da ottobre a

giugno

4 Partecipazione a RosaDigitale 2020: gli insegnanti partecipano ad un incontro di | Docenti interessati Marzo 2020
formazione; gli insegnanti programmano almeno un’attivita di coding; gli alunni svolgono le
attivita di coding unplugged; gli insegnanti documentano I'attivita (report per IC)

5 Attivita di coding con l'uso del computer: uso della piattaforma Code.org (tutte le | Docenti interessati Da ottobre a
classi); uso di Scratch Junior (classi Il, 111); uso di Scratch (classi lll, 1V, V). giugno

6 Attivita trasversali di coding con I'uso di robot (Mind designer, Ozobot, Doc, blue-bot, Mbot, | Docenti interessati Da definire

Lego).

(allestimento
aula di robotica)

approccio metodologico

Code.org, Scratch) robot (ad esempio Mind designer, Doc, blue-bot, Mbot, Lego).

Didattica laboratoriale, problem solving. Strumenti: Kit “Cody Roby”, grande scacchiera (a pavimento con nastro adesivo o
con cerchi), scacchiere di varie dimensioni, fogli, griglie per la pixel art, computer per accedere a piattaforme come

modalita di verifica

Osservazioni sistematiche




Scuola Secondaria di | grado

dimensioni di competenza | Risolvere problemi afferenti diverse aree

Potenziare le capacita di attenzione, concentrazione e memoria

fase di lavoro attivita docente/i coinvolto/i tempi

1 Partecipazione a EU Code Week 2019: gli insegnanti partecipano ad un incontro di | Docenti interessati Ottobre 2019
formazione; gli insegnanti programmano almeno un’attivita di coding legata a contenuti
affrontati; gli alunni svolgono le attivita di coding unplugged; gli insegnanti documentano
I'attivita (report in piattaforma Code Week, report per IC).

2 Attivita trasversali di coding unplugged con il Kit “Cody Roby” (uso di scacchiere da | Docenti interessati Da ottobre a
tavolo di varie dimensioni); percorsi sulla scacchiera per conoscere le carte — istruzioni (es. giugno

il duello, il serpente); story telling sulla scacchiera (ricostruire un racconto suddiviso in
sequenze); percorsi sulla scacchiera per presentare, approfondire tematiche/contenuti
affrontati nelle varie discipline; percorsi sulla scacchiera per ricostruire parole (Cody Words)

3 Partecipazione a RosaDigitale 2020: gli insegnanti partecipano ad un incontro di | Docenti interessati Marzo 2020
formazione; gli insegnanti programmano almeno un’attivita di coding; gli alunni svolgono le
attivita di coding unplugged; gli insegnanti documentano I'attivita (report per IC)

4 Attivita di coding con I'uso del computer: uso della piattaforma Code.org; uso di Scratch | Docenti interessati Da ottobre a
giugno
5 Attivita trasversali di coding unplugged con l'uso di robot (Mind designer, Blue-bot, Mbot, | Docenti interessati Da definire
Lego) (allestimento

aula di robotica)

approccio metodologico Didattica laboratoriale, problem solving; strumenti: Kit “Cody Roby”, scacchiere di varie dimensioni, fogli, computer per
accedere a piattaforme come Code.org, Scratch), robot (ad esempio Mind designer, Blue-bot, Mbot, Lego)

modalita di verifica Osservazioni sistematiche




RISORSE FINANZIARIE

previsione di spesa

anno finanziario

provenienza dei fondi da utilizzare
(piano per il diritto allo studio, fondo d’istituto, ecc.)

destinazione dei fondi

€570

2020

piano diritto allo studio, amministrazione comunale di

acquisto di materiali a supporto dell’aula di
robotica finanziata dal Piano Nazionale Scuola

Bozzolo Nazionale, azione 7
. S acquisto di materiali a supporto dell’aula di
€4500 2020 fondo deliberato da! ConS|gI|o di .Istltuto a supporto robotica finanziata dal Piano Nazionale Scuola
dell’aula di robotica - .
Nazionale, azione 7
€1500 2020 fondo deliberato dal Consiglio di Istituto a supporto formazione docenti (cfr. progetto Let’s App)

dell’aula di robotica




