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	DOCENTE/I
	Mandelli Caterina Agnese

	TITOLO UNITA’ DIDATTICA (termine generico per indicare un’attività didattica omogenea e congruente, a scelta dei docenti può trattarsi di una singola unità, di più unità, di un modulo)
	Fare coding con scratch

	DISCIPLINE COINVOLTE
	Informatica, matematica, geometria

	CLASSE
	5^ B

	COMPETENZE CHIAVE e di cittadinanza promosse dall’unità di apprendimento
	,COMUNICAZIONE NELLA MADRE LINGUA
SPIRITO DI INIZIATIVA E IMPRENDITORIALITA’ , IMPARARE AD IMPARARE, COMPETENZE SOCIALI E CIVICHE



	SEQUENZE
	DESCRIZIONE SINTETICA ATTIVITA’ DIDATTICA 
	ATTIVITÀ 
DEL DOCENTE
	ATTIVITÀ DELLA CLASSE/DEI GRUPPI/DEI SINGOLI STUDENTI
	TECNOLOGIE IMPIEGATE E FUNZIONI
HARDWARE. SOFTWARE, AGGREGATORE
	EVENTUALI LINK UTILIZZATI (NEL CASO DI APP VA BENE ANCHE IL LINK A ITUNES)
	ASSET (FILE/MATERIALI UTILIZZATI O OTTENUTI)
NOME DEL FILE, FORMATO

	1. 
	L’idea progettuale: educare al pensiero computazionale

Il progetto “Coding in Your Classroom, now! “  intende continuare e ottimizzare quello già sviluppato e concluso durante l’anno scolastico 2015/2016,2016/2017,  Il progetto si innesta nel percorso curriculare del piano di studi della classe 5^B  che è iniziato con la partecipazione alla settimana del coding.
 L’ area di sviluppo delle attività proposte è quella indicata e prevista nel Piano Nazionale Scuola Digitale (PNSD) in quanto attiene all’uso quotidiano delle nuove tecnologie e alle direttive ministeriali
concernenti le abilità e le competenze che deve conseguire l’allievo. 

	La docente da alcuni anni utilizza scratch, ma ha ritenuto utile la partecipazione ad una attività di formazione offerta dalla palestra digitale make it sui temi del coding con scratch
	La classe è stata coinvolta nella formazione dell’insegnante che riproponeva in classe quanto acquisito nelle lezioni.

 L’organizzazione della formazione ha consentito agli alunni di vedersi coinvolti in un laboratorio di ricerca-azione del quale erano protagonisti e attori.

La richiesta iniziale è stata quella di elaborare un gioco, con cui potevano gareggiare 2 persone, con più personaggi e 2 livelli.
	P.C.
Scratch on line
	http://scratch.mit.edu


code.org




https://www.programmailfuturo.it
	

	2. 
	La strategia prevista per questo progetto è di usare ambienti evoluti rispetto ad esempio a quello offerto da coding.org, ma allo stesso tempo perfettamente utilizzabili dagli studenti di ogni età e dai docenti. L'ambiente al momento più maturo e più robusto è quello offerto dal tool Scratch (http://scratch.mit.edu) sviluppato dal MIT.
Scratch permette agli studenti di creare giochi o animazioni multimediali ed interattive usando immagini, musica e suoni. Scratch, grazie al suo design, è disponibile in italiano e permette anche ai docenti di imparare in maniera semplice ed intuitiva a sviluppare supporti multimediali ed interattivi per le loro lezioni, per qualunque disciplina. Scratch, già di per sé molto evoluto e più che sufficiente, è un prodotto open source e può essere modificato ed integrato per adattarsi alle specifiche esigenze dell’ambizioso ma realistico progetto scolastico nazionale che intenda migliorarlo per renderlo
disponibile a studenti e docenti di ogni ordine e grado. Scratch integra già al suo interno tool di disegno vettoriale, l’accesso alla webcam, l’uso di file multimediali permettendo agli studenti di sviluppare le loro competenze digitali. I docenti di qualunque settore possono imparare ad usare Scratch in maniera intuitiva. Afferrare i concetti del Coding e del pensiero computazionale divertendosi Scratch permette agli studenti di usare da subito, anche senza doverli prima studiare teoricamente, sia tutti i concetti più importanti che sono alla base del Coding e del pensiero computazionale che altri più avanzati.

	La docente nel laboratorio di informatica mostra alla lim alcune funzionalità di scratch e richiede agli alunni di inserirle nel proprio elaborato



La docente interviene sul singolo alunno in caso di necessità per mostrare soluzione a problemi di funzionamento
	[bookmark: _GoBack]Nel corso del secondo quadrimestre, tutti i bambini sono stati invitati a realizzare il medesimo compito: un gioco geografico su più livelli che consentisse di mettere alla prova le proprie competenze geografiche


Ogni alunno ha un proprio indirizzo mail di istituto dove si trovano i prodotti realizzati

Nel mio si trovano le indicazioni, date agli alunni

https://scratch.mit.edu/projects/203335614/#editor





https://www.portaleargo.it/argoweb
/scuolanext/index.jsf#
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	per sequenze si intendono le fasi dell’attività didattica. Se ci sono fasi preparatorie prima del lavoro in classe, includerle.
il numero di 9 è indicativo

	descrivere operativamente che cosa si fa nella sequenza. Si ricorda che non è necessario che ogni singola sequenza sia tecnologica o digitale, ma che se si vuole utilizzare come materiale dialoghi, quaderni, appunti, letture, formule, 
	descrivere che cosa fa (organizza gruppi, lezione trasmissiva, lezione dialogata, ecc.)
Naturalmente può essere una sequenza in cui agisce solo lui o insieme agli studenti (in tal caso si riempie anche quella a lato destro)
	descrivere che cosa fanno (rispondono oralmente, vanno alla LIM, fanno esercizi interattivi, da soli o a schermo, compiti a casa, ricerca on line, costruiscono presentazioni, ecc.) Naturalmente può essere una sequenza in cui agisce solo loro o insieme al docente (in tal caso si riempie anche quella a lato sinistro)
	per aggregatore si intende lo strumento con cui si è deciso di mettere insieme tutti i file digitali dell’unità didattica: software LIM, foglio di disegno digitale, pagina di un sito, ecc.
descrivere anche le funzioni utilizzate, come nel caso della LIM

	scrivere il titolo del link ed il link vero e proprio; nel caso di link alle pagine interne di un sito si raccomanda di riportare NON il link alla home, ma quello alla pagina specifica!

	qui vanno solo elencati i file utilizzati o ottenuti nel corso della sequenza. Vanno elencati sinteticamente con
1) nome del file (uguale a quello del file che viene allegato)
2) formato (.zip, .doc, .xls, .wav, .flv, ecc.)
Conservate i file per eventuali altre integrazioni a questa scheda.
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