CURRICOUGRNERTICAIEMSEZIONERSTE AMIEICOMRETENZE

SCIENCE TECHNOLOGY ENGINEERING MATHEMATICS

D.M. n. 184 del 15 settembre 2023 sono state adottate le Linee guida per le discipline STEAM

La competenza digitale € una delle otto Competenze Chiave per I'apprendimento permanente individuate dal Parlamento Europeo nelle "Raccomandazioni"
del 2006 e viene definita come “la capacita di padroneggiare le nuove tecnologie, utilizzandole con autonomia, spirito critico e senso di responsabilita, nel
rispetto degli altri e sapendone prevenire ed evitare i pericoli”.

Le competenze digitali assumono una duplice funzione nell’insegnamento:

¢  Funzione culturale e formativa: le competenze digitali sono importanti per lo sviluppo di un pensiero scientifico e matematico. Sono necessarie
per comprendere il mondo che ci circonda e per risolvere problemi. (Raccomandazione del Consiglio del 22 maggio 2018; Indicazioni Nazionali del
2012; Nuovi Scenari del 2018).

¢  Funzione trasversale: le competenze digitali possono essere utilizzate in tutti i campi di esperienza e in tutte le discipline. Aiutano a sviluppare un
approccio curioso e critico alla realta, e la capacita di risolvere i problemi.

Le competenze digitali sono quindi fondamentali per I'apprendimento di tutti gli studenti. Aiutano a sviluppare le abilita necessarie per essere cittadini attivi
e competenti nel mondo di oggi favorendo lo sviluppo della creativita, della collaborazione, del pensiero critico e della comunicazione.



INSEGNARE
ATTRAVERSO -
oo RicerncAzione
o apprendimento collaborativo - lavoro di gruppo o in coppie
FAVORIRE pprend . grupp PP
LA DIDATTICA o tutoraggio - apprendimento attraverso la scoperta
INCLUSIVA o organizzazione del tempo in fasi - uso di strumenti didattici intermedi - utilizzo di tecnologie, software e risorse
informatiche specifiche - storytelling debate - didattica per scenari.
Anche con il pensiero computazionale che si avvale di 3 fasi principali:
PROMUOV:RE LA o astrazione, siintende la formulazione del problema;
CREAT“"; ELA o automazione, indica I'espressione della soluzione;
CURIOSIT. o analisi, comprende esecuzione della soluzione e valutazione.
SVILUPPARE o Partecipazione vissuta degli studenti;
L'AUTONOMIA . . ) . , L
DEGLI ALUNNI o controllo costante e ricorsivo con feedback sull’apprendimento e I'autovalutazione;
o formazione in situazione e formazione in gruppo.
o cooperative learning
UTILIZZARE o peer education
ATTIVITA o flipped classroom
LABORATORIALI o circle time
o blended learning
o role playing
o brainstorming.
UTILIZZARE La “didattica laboratoriale” comprende qualsiasi esperienza o attivita nella quale lo studente riflette e lavora insieme agli
METODOLOGIE altri utilizzando molteplici modalita apprenditive, per la soluzione di una situazione problematica reale, I'assolvimento di
ATTIVE E un incarico o la realizzazione di un progetto.
COLLABORATIVE
::?BLEQAE E la capacita di risolvere i problemi e di far fronte a situazioni critiche, con soluzioni creative, innovative e adeguate al
VIN contesto. Interconnessa al problem posing.
METODO
INDUTTIVO
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Lo studio delle discipline STEAM fornisce un insieme di competenze chiave trasversali fondamentali per la comprensione di numerosi meccanismi
alla base della vita civica e sociale. | temi scientifici e tecnologici, oggi pil che mai, permeano la nostra vita quotidiana. A tal fine pare evidente la
necessita di integrare nel curricolo di istituto un chiaro riferimento alle discipline STEAM per incentivare la diffusione di metodologie didattiche
innovative basate sul problem solving, sulle metodologie didattiche innovative basate sul problem solving, sulla risoluzione di problemi reali, sulla

interconnessione dei contenuti per lo sviluppo di competenze matematico-scientifico-tecnologica.

Il curricolo verticale STEAM e progettato per il raggiungimento delle competenze digitali indicate nel framework europeo DigComp attraverso le

piu innovative metodologie didattiche e tecnologiche.



AREE DI COMPETENZA

Dal “Quadro di riferimento per le competenze digitali dei
cittadini europei” (Framework EQF sulle DIGICOMP)

DESCRITTORI DI COMPETENZA

INFORMAZIONE

L'alunno identifica, localizza, recupera, conserva, organizza e analizza le informazioni digitali.

COMUNICAZIONE

L'alunno comunica in ambienti digitali, condivide risorse attraverso strumenti online, sa
collegarsi con gli altri e collabora attraverso strumenti digitali, interagisce e partecipa alle
comunita e alle reti.

CREAZIONE DI CONTENUTI

L'alunno crea e modifica contenuti (elaborazione di testi, immagini e video); integra e
rielabora conoscenze, produce espressioni creative, conosce ed applica i diritti di proprieta
intellettuale e le licenze.

SICUREZZA

L'alunno riflette e acquisisce consapevolezza sulla protezione personale dei propri dati, della
propria identita digitale, sulle misure di sicurezza e sull’ uso sicuro e sostenibile della
tecnologia.

PROBLEM-SOLVING

L’alunno utilizza gli strumenti digitali per identificare e risolvere piccoli problemi tecnici,
contribuisce alla creazione di conoscenza, produce risultati creativi ed innovativi, supporta
gli altri nello sviluppo delle competenze digitali.




METODOLOGIE APPLICABILI

TINKERING

I nome deriva dall’inglese “To tinker” che significa “armeggiare”, “provare ad aggiustare”. Lo scopo €& insegnare a
“pensare con le mani” e ad apprendere sperimentando con strumenti e materiali.
https://www.cremit.it/un-approccio-alle-stem-il-tinkering/

file:/lIC:/Users/Lab/Downloads/INT Tinkering%20coding%20making%20volume%20teorico 0.pdf

GAMIFICATION

E una metodologia che utilizza il potere del gioco per rendere I'apprendimento pil coinvolgente, motivante e
divertente Puo essere applicata a diverse discipline e consente di sviluppare competenze trasversali.

https://www.scuola.net/news/847/metodologia-didattica-innovativa-gamification-in-classe

CODING

La programmazione informatica & una metodologia trasversale della cultura digitale che consente di apprendere a
usare in modo critico la tecnologia e la rete. E inoltre un utile strumento per favorire lo sviluppo del pensiero
computazionale.

https://codingerobotica.indire.it/

CODING UNPLUGGED

Attivita di programmazione senza |'utilizzo di dispositivi digitali per favorire lo sviluppo del pensiero logico e
computazionale nei bambini attraverso il gioco motorio.

https://sites.google.com/view/neruda-digital-school/coding/coding-unplugged

ROBOTICA

Metodo didattico che sviluppa il pensiero computazionale con l'utilizzo di robot per rendere la didattica piu
coinvolgente.

https://codingerobotica.indire.it/

GAME BASED LEARNING

Integrato al Digital Game Based Learning & una strategia didattica che utilizza il gioco per insegnare uno specifico
contenuto o per raggiungere un determinato risultato di apprendimento. Attraverso il gioco 'alunno acquisisce,
rinforza o arricchisce il proprio sapere.

https://missioneinsegnante.it/2024/11/28/game-based-learning/

https://asnor.it/it-schede-1024-motivare_all _apprendimento _con_la_didattica_game based learning

SCRATCH

Scratch € un ambiente di programmazione gratuito con un linguaggio di tipo grafico, sviluppato dal Massachussets
Institute of Technology. Nasce come programma educativo e utilizza una metodologia a blocchi per insegnare la
programmazione agli studenti.

https://tecnofoscolofg.com/2021/11/13/scratch-cose-come-funziona-e-come-iniziare-ad-usarlo/
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STORYTELLING/
VIDEOTELLING

Metodologia che si avvale della narrazione per mettere in luce eventi della realta e spiegarli secondo una logica di
senso, in un contesto dove le emozioni trovano attraverso la forma del racconto la loro espressione.

Lo storytelling digitale consiste nell’elaborare narrazioni attraverso I'uso delle nuove tecnologie audiovisive e
multimediali in modo da ottenere un racconto costituito da molteplici elementi (video, audio, immagini, testi, mappe,
etc.)

https://www.metodologiedidattiche.it/digital-storytelling/

https://www.posttube.it/video-storytelling/

MAKING

Metodologia che favorisce la capacita di collaborare e comunicare sviluppando il pensiero critico attraverso la
produzione di manufatti per realizzare un progetto comune.

https://static.erickson.it/prod/files/ItemVariant/itemvariant_sfoglialibro/123682 9788859019046 y272 tinkeri
ng-coding-making-per-bambini-dai-4-ai-6-anni.pdf

INQUIRY BASED LEARNING

Processo di apprendimento esperienziale che coinvolge gli studenti creando connessioni con il mondo reale
attraverso indagini , formulando domande per raggiungere la soluzione del problema.

https://assets-zebra.zanichelli.it/61e58dc0-c8d8-4519-bd14-309fc5c7094b-inquiry-based-learning-ibl.pdf

TEAL (TECHNOLOGY ENABLED ACTIVE
LEARNING)

La Technology-Enhanced Active Learning (TEAL) € una metodologia progettata nel 2003 dal MIT di Boston. La lezione
frontale & spesso recepita passivamente dagli studenti; TEAL si propone di: unire lezione frontale, simulazioni e attivita
laboratoriali con le tecnologie; progettare spazi con specifiche caratteristiche, arredi modulari e riconfigurabili a seconda
delle necessita; creare interconnessione fra tecnologie e strumenti diversi; stimolare il confronto fra pari, la ricerca in
rete, la discussione delle tematiche, la loro rielaborazione attraverso una sintesi condivisa in rete. Il metodo coniuga le
lezioni frontali, le attivita laboratoriali e I'attivismo pedagogico per dare vita a un apprendimento arricchito e basato
sulla collaborazione.

https://innovazione.indire.it/avanguardieeducative/teal

OUTDOOR EDUCATION

E un approccio pedagogico che promuove I'apprendimento attraverso esperienze dirette in ambienti naturali. Questo metodo
educativo estende I'apprendimento oltre le mura scolastiche, incoraggiando per lo pil i bambini a esplorare e interagire con il
mondo esterno, sia in spazi naturali che urbani.

https://innovazione.indire.it/avanguardieeducative/outdoor-education

EAS (EPISODI DI APPRENDIMENTO
SITUATO)

La metodologia EAS (Episodi di Apprendimento Situato) e stata introdotta dal prof. Pier Cesare Rivoltella, diffondendosi in Italia a
partire dal 2014. L'unita con EAS é articolata in 3 fasi: preparatoria, operatoria e ristrutturativa, attuando il capovolgimento della
tradizionale lezione frontale. In ciascuna fase vengono individuate sia le azioni del docente che quelle degli studenti, riconducendole
ad una determinata logica didattica.

L’EAS, basata su un’accurata progettazione del docente (Lesson Plan), propone agli studenti esperienze di apprendimento situato e
significativo, che portino alla realizzazione di artefatti digitali, favorendo un’appropriazione personale dei contenuti.

https://rivistedigitali.erickson.it/pedagogia-piu-didattica/archivio/vol-5-n-2/metodo-degli-

eas e-didattica-inclusiva-nella-scuola-delle-competenze/
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COOPERATIVE LEARNING

1l Cooperative Learning costituisce una specifica metodologia di insegnamento attraverso la quale gli studenti apprendono
in piccoli gruppi, aiutandosi reciprocamente e sentendosi corresponsabili del reciproco percorso. L'insegnante assume un ruolo di
facilitatore ed organizzatore delle attivita, strutturando “ambienti di apprendimento” in cui gli studenti, favoriti da un clima
relazionale positivo, trasformano ogni attivita di apprendimento in un processo di “problem solving di gruppo”, conseguendo
obiettivi la cui realizzazione richiede il contributo personale di tutti._

https://fieradidacta.indire.it/it/blog/metodologie-didattiche/il-cooperative-learning/

PEER EDUCATION

La metodologia della peer education, o educazione tra pari, comporta un radicale cambio di prospettiva nel processo di
apprendimento, ponendo gli studenti al centro del sistema educativo. Il focus & sul gruppo dei pari, che costituisce una sorta di
laboratorio sociale, in cui sviluppare dinamiche, sperimentare attivita, progettare, condividere, migliorando I'autostima e le abilita
relazionali e comunicative. La peer education consente di veicolare con maggiore efficacia I'insegnamento delle life skills,
competenze indispensabili per il raggiungimento del successo formativo da parte di ogni studente.Una strategia educativa che si
basa su un processo di trasmissione di esperienze e conoscenze tra i membri di un gruppo di pari, all'interno di un piano che
prevede obiettivi, tempi, modi, ruoli e materiali strutturati.

https://asnor.it/it-schede-142-peer_education leducazione tra_pari_aumenta_lautostima

LEARNING BY DOING

Con il temine learning by doing si indica una modalita di apprendimento basata sull'imparare qualcosa facendolo. Questa
metodologia puo trovare applicazione in tutti gli ambiti della conoscenza e negli ultimi tempi si sta sviluppando sempre di piu nelle
scuole. Questo nuovo tipo di esperienza didattica, quindi, unisce teoria e pratica e contrasta con i metodi tradizionali di
insegnamento: e attraverso il fare infatti che si entra in contatto con I'esperienza diretta delle cose.

https://didatticapersuasiva.com/learning-by-doing/

FLIPPED CLASSROOM

L'idea-base della «flipped classroom» e che la lezione diventa compito a casa mentre il tempo in classe & usato per attivita
collaborative, esperienze, dibattiti e laboratori. In questo contesto, il docente non assume il ruolo di attore protagonista, diventa
piuttosto una sorta di facilitatore, il regista dell’azione didattica.

https://innovazione.indire.it/avanguardieeducative/flipped-classroom

DIDATTICA PER PROBLEM SOLVING

Il problem solving & un’attivita scolastica che prevede la presentazione di un problema, solitamente poco strutturato, in modo che
gli alunni debbano agire per individuare le informazioni utili e trovare diverse tipologie di soluzioni. | problemi si differenziano
secondo il grado di strutturazione, complessita, dinamicita e il livello di specificita/astrazione.

nella-didattica

https://www.direfareinsegnare.education/didattica/il-problem-solvin

DEBATE

Il «debate» & una metodologia per acquisire competenze trasversali («life skill»), che favorisce il cooperative learning e la peer
education non solo tra studenti, ma anche tra docenti e tra docenti e studenti. Il debate consiste in un confronto fra due squadre
di studenti che sostengono e controbattono un’affermazione o un argomento dato dal docente, ponendosi in un campo (pro) o
nell’altro (contro). Il tema individuato é tra quelli poco dibattuti nell’attivita didattica tradizionale. Dal tema scelto prende il via il
dibattito, una discussione formale, dettata da regole e tempi precisi, preparata con esercizi di documentazione ed elaborazione
critica; il debate aiuta i giovani a cercare e selezionare le fonti con I'obiettivo di formarsi un’opinione, sviluppare competenze di
public speaking e di educazione all’ascolto, ad autovalutarsi, a migliorare la propria consapevolezza culturale e I'autostima. I
debate allena la mente a non fossilizzarsi su personali opinioni, sviluppa il pensiero critico, arricchisce il bagaglio di competenze.
Al termine il docente valuta la prestazione delle squadre in termini di competenze raggiunte. Nel debate non & consentito alcun
ausilio tecnologico.

https://innovazione.indire.it/avanguardieeducative/debate



https://fieradidacta.indire.it/it/blog/metodologie-didattiche/il-cooperative-learning/
https://asnor.it/it-schede-142-peer_education_leducazione_tra_pari_aumenta_lautostima
https://didatticapersuasiva.com/learning-by-doing/
https://innovazione.indire.it/avanguardieeducative/flipped-classroom
https://www.direfareinsegnare.education/didattica/il-problem-solving-nella-didattica/
https://innovazione.indire.it/avanguardieeducative/debate

DIDATTICA LABORATORIALE

Il progetto va a rivoluzionare il modo di fare didattica curriculare di tipo verticale, favorendo la condivisione dei saperi. Gli studenti
partecipano attivamente al percorso di apprendimento, valorizzando le diverse abilita e competenze sociali. Agevola I'inserimento
degli studenti stranieri neoarrivati, favorisce I'inclusione e I'inserimento in corso d’anno di studenti e docenti. Tutti questi elementi
di positivita servono agli studenti per credere nelle loro capacita, nella creativita che possono esprimere, nella comunicazione di
quello che riescono a realizzare. Riferimenti pedagogici : metodologie di radice costruttivista da Dewey a Vygotskij,da Don Bosco
a Don Milani, con elementi di psicologia della relazione di Rogers (“human centered teaching”, docente facilitatore, counseling,
holding, scaffolding, ecc)

https://it.pearson.com/aree-disciplinari/italiano/didattica-inclusiva/didattica-laboratoriale esempi-modelli.html

UTILIZZO DI GIOCHI E STRUMENTI
UNPLUGGED

E un metodo di insegnamento per i principi del coding che non richiede computer o dispositivi elettronici, ma si basa invece su
attivita pratiche e ludiche. Questi strumenti permettono di concentrarsi sugli aspetti concettuali della programmazione, come la
logica, gli algoritmi e la risoluzione dei problemi, spostando I'attenzione dal dispositivo alla comprensione dei procedimenti. Esempi
pratici includono il gioco di ruolo tra "programmatori” e "robot" (esecutori), I'uso di griglie e schede con istruzioni come frecce, e
attivita di pixel art per decodificare e creare figure.

https://www.direfareinsegnare.education/didattica/pensiero-computazionale-e-cod ing unplugged

INTRODUZIONE ALL" INFORMATICA

La metodologia informatica si basa su principi come la rappresentazione delle informazioni (bit, byte) e il concetto di algoritmo,
che & una procedura finita per risolvere un problema. | concetti chiave includono I'architettura del computer (hardware, software,
sistemi operativi, reti) e il processo di input-elaborazione-output.

https://programmailfuturo.it/
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TRAGUARDI PER LO SVILUPPO DELLE COMPETENZE AL TERMINE DI CIASCUN SEGMENTO DI SCUOLA:

* S 6 6 & o o o

Siiinteressa agli strumenti tecnologici, sa scoprirne le funzioni e i possibili usi.

Sa padroneggiare le prime abilita logiche ed interiorizzare le coordinate spazio-temporali
Utilizza materiali e strumenti, tecniche espressive e creative

Esegue correttamente un percorso sulla base di indicazioni verbali

Sa orientarsi nel mondo dei simboli, delle rappresentazioni, dei media e delle tecnologie.

Segue correttamente un percorso sulla base di indicazioni verbali.
Inventa storie e sa esprimerle attraverso la drammatizzazione, il disegno, la pittura e altre attivita manipolative
Esplora le potenzialita offerte dalle tecnologie

Scuola Primaria:

* & & o

Conoscere gli elementi basilari che compongono un computer e le relazioni essenziali fra di essi.
Utilizzare con dimestichezza e spirito critico le nuove tecnologie.
Usare il computer e la rete per reperire, valutare, produrre, presentare, scambiare informazioni.

Riflettere sulle potenzialita, ilimiti e i rischi dell'uso delle tecnologie dell’informazione e della comunicazione.

Scuola secondaria di | grado:

* & & 6 ¢ O O o oo

Pensiero critico e risoluzione dei problemi: Saper analizzare le informazioni, formulare ipotesi e proporre soluzioni, anche tramite esperimenti semplici.

Creativita e innovazione: Essere in grado di proporre idee originali, anche riutilizzando materiali e tecnologie per nuovi scopi.

Comunicazione e collaborazione: Utilizzare vari strumenti per interagire con gli altri, condividere idee e lavorare in gruppo per raggiungere obiettivi comuni.

Uso consapevole della tecnologia: Saper ricercare e distinguere informazioni attendibili, utilizzando le tecnologie per svolgere compiti e supportare la creativita

Creazione di contenuti digitali: Saper produrre e modificare contenuti digitali, come modelli o rappresentazioni grafiche, utilizzando strumenti specifici e software multimediali.
Sicurezza e responsabilita: Comprendere i rischi del mondo digitale e adottare comportamenti sicuri per proteggere i propri dati e la propria privacy.

Programmazione di base: Acquisire un linguaggio di programmazione semplice, anche attraverso attivita unplugged o digitali, per risolvere problemi e svolgere compiti.

Osservazione e sperimentazione: Stimolare la curiosita osservando la realta, ponendo domande e realizzando semplici esperimenti per verificare ipotesi.

Problem solving tecnico: Smontare apparati tecnologici, creare meccanismi e sistemi, e capire il funzionamento di strumenti e macchine.

Competenze STEM: Applicare concetti di sequenza temporale, lateralita, orientamento spaziale e capacita di ordinare, classificare e contare.
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STEAM - SCUOLA DELLANFANZIA

NUCLEO FONDANTE
Traguardi per lo sviluppo delle
competenze

Conoscenze — Abilita

Contenuti

Metodologie e Strumenti

Possibili rapporti
interdisciplinari

CODING E TINKERING

1.1  -Siinteressa a macchine e 1 -Realizzare attivita Unplugged: 1 - Uso del tappeto a scacchiera e 1 - Problem solving,
strumenti tecnologici, sa giochidi movimento sul tappeto a delle carte CodyRoby o similari cooperative learning, peer
scoprime le funzioni e i possibili  usi. scacchiera, realizzare e muovere per muovere giocattoli o oggetti teaching, brainstorming,

giocattoli 0 oggetti  sulla (Bee Bot) learning by doing, giochi

1.2 -individua le posizioni di oggetti e scacchiera. unplugged.
persone nello spazio, usando ) o
termini come avanti/dietro, - Realizzare attivita di
sopra/sotto,  destra/sinistra, programmazione fi Pi Ael o
ecc.; segue correttamente un - Realizzare attivita di robotica
percorso sulla base di indicazioni educativa
verbali. .

- Leggere, creare un codice  ed

1.3  -utilizza materiali e strument, eseguirlo.
tecniche espressive e creative;
esplora le potenzialita offerte
dalle tecnologie.

ORIENTEERING
> - Individua le posizioni di oggetti e persone |2” Conoscereilteritorio  circostante 2 -Attivita in palestra e in ambiente |2 - Problem solving,

nello spazio, usando termini come
avanti / dietro, sopra/sotto,
destra/sinistra, etc; segue

correttamente  un percorso

outdoor

-Giochi di esplorazione
del | 6ambiente
fotografica 360°)

(m

cooperative learning, peer

teaching, brainstorming,
learning by doing, giochi

unplugged

DIGITAL STORYTELLING

3.1 - Comunica, esprime emozioni,
racconta, utilizzando le varie
possibilita che il linguaggio del
corpo consente.

32 Inventa storie e sa esprimerle

attraverso la drammatizzazione, |l
disegno, la pittura e altre attivita
manipolative; utilizza materiali e
strumenti, tecniche  espressive e
creative; esplora le potenzialita
offerte dalle tecnologie.

3 - Produrre illustrazioni,  cartelloni
virtuali o non, ebook, lapbook,
filmati, foto

3 - Possibilita di uso di apps per utilizzare
robot (Bee Bot), illustrare ambienti
territori (macchina fotografica
360°), raccontare (Ebook Creator),
presentare contenuti (Padlet, editor
video)

e

3 - Problem solving,

cooperative learning, peer

teaching, brainstorming,
learning by doing, giochi

unplugged

33

34

- Comunica, esprime  emozioni,
racconta, utilizzando le varie
possibilita che il linguaggio del
corpo consente.

Inventa storie e sa esprimerle
attraverso la drammatizzazione, il
disegno, la pittura e altre attivita
manipolative; utilizza materiali e
strumenti, tecniche  espressive e
creative; esplora le potenzialita
offerte dalle tecnologie.
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STEAM-SCUOLA PRIMARIA

NUCLEO FONDANTE
Traguardi per lo sviluppo delle competenze

Conoscenze - Abilita

Contenuti

Metodologie e
Strumenti

Possibili rapporti
interdisciplinari

CODING E TINKERING

1 Realizzare attivita

1 Problem solving,

1.1 - Si orienta tra i diversi mezzi di comunicazione R 1 Uso del tappeto a scacchiera e delle ) ? - Geografia
ed ¢ in grado di farne un uso adeguato a Unp!ugged. g|0(|:h| di carte CodyRoby o similari per cooperatlve. learning, ) Inglese
seconda delle diverse  situazioni. movimento - sul tappeto a muovere giocattoli/oggetti peer teaching,

scacchiera, realizzare e ) ) ) ) brainstorming, | - Matematica
muovere giocattoli  oggett ® Progettazione e realizzazione di earning by doing, giochi
sulla scacchiera. percorsi per robot (Bee Bot, Lego unplugged, attivita online.
® Realizzare attivita di  programmazione WeDo. Sphero)
iPi Aelt o. ® Progettazione e realizzazione di
e Leggere, creare un codice  ed eseguirlo contenuti digitali con Scratch Jre
(anche attraverso piattaforme online Scratch
come i Pr ogr almnma uefioSc r a
J r odsimilari).
® Realizzare attivita di robotica educativa
® Realizzare attivita di programmazione
visuale a blocchi.
® Utilizzare ambienti editor ~ come Scratch o
similari per realizzare prodotti digitali
che contengano:  immagini, testo,
video, sonoro.
2.1 Utilizza il linguaggio della geo -graficita 2 - Produrre cartine e mappe 2 - Attivita in palestra e in ambiente 2 - Problem solving, - Geografia
per interpretare carte geografiche e globo dell'aula/della  scuola/del outdoor cooperative learning, peer ) Inglese
terrestre, realizzare semplici schizzi guartiere/dell dambi e teaching, brainstorming,

cartografici e carte  tematiche,
percorsi e itinerari di viaggio.

progettare

2.2 Ricava informazioni geografiche da una
pluralita di fonti (cartografiche e satellitari,
tecnologie digitali, fotografiche, artistico -

letterarie)

O Leggere una cartina

O Leggere la simbologia
arbitraria e convenzionale

O Usare della bussola

O Riconoscere e valutare dei
percorsi da attuare per il
raggiungimento del | 6obi et

O Progettazione di percorsi per
orientarsi e per

conoscere | ambi ent e

circostante

O Giochi di esplorazione
del |l 6ambiente (mac
fotografica 360°, bussola anche
digitale)

O Progettazione e realizzazione di
cartine e percorsi (Google Earth)

learning by doing, giochi
unplugged.

- Educazione fisica
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DIGITAL STORYTELLING

modi di guardare il mondo che lo
stimolano a cercare spiegazioni di
quello che vede succedere.

4.2 Esplora ifenomeni con un approccio
scientifico: con | 6ai
dei compagni, in modo

autonomo, osserva e descrive lo svolgersi
dei fatti, formula domande, anche sulla
base di ipotesi personali, propone e

realizza semplici esperimenti.

4.3 Espone in forma chiara cid che ha

sperimentato,
utilizzando un linguaggio
appropriato.

4.4 Trova da varie fonti (libri, internet,

discorsi degli adulti, ecc.) informazioni e

spiegazioni sui problemi che lo interessano

O Conoscere le varie forme di
inquinamento

O Conoscere le strategie di riuso
e il riciclo

L )
O Conoscere le strategie per

sal vaguardare | 0
(risparmio  energetico)

O Conoscere le fonti e le
forme del | 6 e e mlopi a
classificazione

O Le energie rinnovabili
O | materiali rinnovabili

O La raccolta differenziata

cooperative learning, peer
teaching, brainstorming,
learning by doing, giochi
unplugged, attivita online.)

31 Siorienta tra idiversi mezzi di 3- Prodgrr'e illgstrazioni, tgst e/q slides, 3- 'US(') di apps  per documentare 3- Prob!em solvi_ng, - Tutte le discipline
L L. . cartelloni virtuali,  ebook, filmati, foto, (Thinglink), utilizzare  robot (Lego cooperative learning, peer

comunicazione ed € in grado di farne un uso . ) ) _— SO . ; )

dequato a seconda delle diverse situazioni infografiche WeDo ), illustrare ambienti e territori teaching, brainstorming,

adeg (macchina fotografica 360°), learning by doing,  giochi

3.2 Produce semplici modelli o raccontare (Ebook Creator), unplugged, attivita online.

rappresentazioni  grafiche del proprio operato presentare contenuti  (Padlet, Google

utilizzando elementi del disegno tecnico o Presentazioni, Genially, editor video),

strumenti  multimediali. informare (Can\_/a), disegnare
Inizia a riconoscere in ~ modo critico Et:a\lltoletta grafica, Google Artand

le caratteristiche, le funzioni e ilimiti della ulture)

tecnologia attuale.

4.1 Sviluppa atteggiamenti di curiosita e [ 4 4 - Problem solving, 4 Geografia - Storia - Scienze

- Educazione Fisica
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STEAM -SCUOLA SECONDARIA DI | GRADO

NUCLEO FONDANTE
Traguardi per lo sviluppo delle competenze

Conoscenze - Abilita

Contenuti

Metodologie e Strumenti

Possibili rapporti
interdisciplinari

CODING E TINKERING

1 Risolvere situazioni problematiche

1 Programmazione di robot al fine di

1 Problem solving, cooperative

farne un uso adeguato a seconda
delle diverse situazioni

- Produce semplici modelli o
rappresentazioni  grafiche del proprio
operato utilizzando elementi del

disegno tecnico o strumenti
multimediali.

di office automation e
(tavolette)

grafica digitale

- Utilizzo di computer e altre
lapparecchiature informatiche.

i Risolvere e porsi problemi _ uazir : . . ; : - matematica
a partire da dati di misure con la fargli superare percorsi ad ostacoli. learning, peer teaching,
costruzione di semplici modelli; brainstorming, learning by - tecnologia
riconoscere il carattere  problematico doing.
_d' gn' lavoro asseqnato, . . Utilizzo di computer, robot e
|nd.|v.|duando I_ 6obi ea ’Hgg'u"g‘”e? materiale di facile reperibilita
Inlelduarg le risorse necessarie per per allestire percorsi.
raggi unger go;dolegateiee t t
risorse all'obiettivo  da raggiungere,
scegliendo opportunamente le azioni
da compiere. (Coding)
2 [R@a][]@ @ vn[ﬁtﬂi]a]ﬂ@ 2 Rappresentare oggetti e spazi 2. Esplorazione delle 2 Problem solving, cooperative - tecnologia

tr |. d i mens |. o.r? aQi softwareo n interconnessioni fra i mondi reale e Iear.nlng, peer teachl.ng,
SPECIf.ICI, apche per flna.llta di virtuale attraverso la creazione di bra_unstormmg, learning by
Visualizzazione - e making. modelli e ambienti  tridimensionali, doing.

anche utilizzando  apparecchiature Utilizzo di computer e altre

specifiche (stampanti 3D, visori VR) . ) ) i

apparecchiature informatiche
DIGITAL STORYTELLUNG
- Si orienta tra i diversi mezzi di Ricercare, organizzare, illustrare, 3 Creazione di elaborati digitali per 3. Didattica laboratoriale, peer )
comunicazione ed & in grado di presentare comunicare le proprie idee e presentare [teaching, learning by doing. = Tecnologia
il proprio lavoro, utilizzando software = Arte

tutte le discipline
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FIGURE GEOMETRICHE

4.1 Spazio e figure

4.1 Riprodurre figure e disegni
geometrici; conoscere  proprieta delle
principali figure piane; conoscere e
utilizzare le principali  trasformazioni
geometriche.

4.1 Rappresentazione e studio delle
proprieta degli enti geometrici e delle
figure piane, proprieta geometria
piana.

4.1 Percorsidi didattica
tradizionale e/o lllustrazione
del progra mma Cabri o
similari, apprendimento del
suo utilizzo, esercitazioni al
pc.

4.2 modelli

4.2 Comprendere il funzionamento di
semplici modelli fisici basati sulle figure
geometriche piane.

4.2 Introduzione a forze, spostamenti,
resistenza e altre grandezze fisiche

4.2 Cooperative learning,
didattica laboratoriale con
costruzione di  semplici modelli
con materiale di facile
reperimento o kit.

=  Tecnologia
- matematica

5.1 Uutilizza il linguaggio della geo -graficita
per interpretare carte geografiche e globo
terrestre, realizzare semplici schizzi
cartografici e carte  tematiche, progettare
percorsi e itinerari di viaggio.

5.2 Ricava informazioni geografiche ~ da una
pluralita di fonti (cartografiche e satellitari,
tecnologie digitali, fotografiche, artistico -

letterarie)

5 - Produrre cartine e mappe
dell'aula/della  scuola/del

O Leggere una cartina

O Leggere la simbologia
arbitraria e convenzionale

O Usare della bussola

O Riconoscere e valutare dei
percorsi da attuare per il

raggiungimento del | 6obi et

ol

qguartier e/ de tirtodtantmb i e

RIENTEERING

5- Attivita in palestra e in ambiente
outdoor  Progettazione di percorsi
per orientarsi e per  conoscere

| 6 a mb i cecostaete

Giochi di
(macchina fotografica
anche digitale)

esplorazi
360°, bussola

Progettazione e realizzazione di
cartine e percorsi (Google Earth)

5 - Problem solving,
cooperative learning, peer
teaching, brainstorming,
learning by doing, giochi
unplugged.

i Geografia
- Inglese

- Educazione fisica
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ALCUNI RIFERIMENTI METODOLOGICT E

|I'I'I

SITO

CONOSCENZE — ABILITA

CODING WITHOUT COMPUTERS

Outdoor Coding Activities

CODING UNPLUGGED NELLA SCUOLA DELL'INFANZIA - YouTube

RACCOGLIAMO LE FOGLIE Infanzia e coding Ottobre 2018 - YouTube Primi passi nel coding - YouTube

SCUOLA DELLANFANZIA Coding - YouTube
CODING

ICODING A DISTANZA PER L'INFANZIA
Sc. dell'infanzia "Peter "Pan" coding - YouTube

https://mondodigitale.org/sites/default/files/

QUALCHE ATTIVIT A PER LA SCUOLA DELLANFANZIA

apprendere i principi base del pensiero computazionale
individuare e sperimentare la messa in atto diistruzioni
acquisire competenze logiche e di problem-solving
sviluppare competenza collaborativa

imparare facendo partendo dal ruolo di esecutore e passando via via a quello di autore attivo

Tso IS0 Iso Iso Iso Iso

comprendere I'importanza dell’errore edell’iterazione

Sono attivita che richiedono I'impiego di materiali da riciclo quindi facili da reperire e organizzare materiali di cui l'istituto dispone.

Cliccando sui link sotto troverete descrizioni di alcune attivita da realizzare con i pil piccoli.
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https://youtu.be/18N1CaQJ0GI?si=5EI3Yacy6QHrO7NI
https://drive.google.com/file/d/1FwpDu6feA2Cyx0fSeKUPMnjjHz1DlXFS/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=f77q28vx3jY
https://youtu.be/JCi2ltvUjK8?si=0w0EtZvUo7HfxWzb
https://youtu.be/_MHXr3KxNtw?si=2VVa9bfg93Dx9VyS
https://youtu.be/jBEP8zkUCjM?si=NzsdV1Jg8Qy6TKFM
https://www.youtube.com/playlist?list=PLlaQyf2kfb-CCcMU5DHRHJ5kLcLmRWtE9
https://youtu.be/fRwNOdH61mE?si=c4vFmDzolg1_VmfT
https://mondodigitale.org/sites/default/files/

https://mww.manidigitali.it/bicchieri-in-fila/ https://www.manidigitali.it/infanzia-codice-colore-la-gallina-luovo/

https://www.manidigitali.it/cerchi-kandinskij/ https://www.manidigitali.it/infanzia-codice-colore-simboloquantita-girapiatto/

https://www.manidigitali.it/le-torri-lego/ https://www.manidigitali.it/le-forme-lego/

17


https://www.manidigitali.it/bicchieri-in-fila/
https://www.manidigitali.it/infanzia-codice-colore-
https://www.manidigitali.it/infanzia-codice-colore-
https://www.manidigitali.it/infanzia-codice-colore-la-gallina-luovo/
https://www.manidigitali.it/cerchi-kandinskij/
https://www.manidigitali.it/infanzia-codice-colore-simboloquantita-girapiatto/
https://www.manidigitali.it/infanzia-codice-colore-simboloquantita-girapiatto/
https://www.manidigitali.it/le-torri-lego/
https://www.manidigitali.it/le-forme-lego/

https://www.manidigitali.it/infanzia-4-codice-colore- serpente/ https://www.manidigitali.it/codice-colore-tunnel/

https://carduccidigit.jimdofree.com/infanzia/tinkering/

https://www.youtube.com/watch?v=0m2mN-TCfzQ

https://www.youtube.com/watch?v=s0U_7kyl90l
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https://www.manidigitali.it/griglie-bianco-nero/
https://www.manidigitali.it/visual-coding/
https://www.manidigitali.it/infanzia-4-codice-colore-
https://www.manidigitali.it/infanzia-4-codice-colore-serpente/
https://www.manidigitali.it/codice-colore-tunnel/
https://carduccidigit.jimdofree.com/infanzia/tinkering/
https://www.youtube.com/watch?v=s0U_7kyl9oI
https://www.youtube.com/watch?v=Om2mN-TCfzQ

CONOSCENZE — ABILITA

Codiing: per lo stonyt digitale [Coding per la seuola primarial - YouTube,

CODING CON

com Serateh https://www.helloruby.com/it

DIGITAL STORYTELLING

., = YouTube

itazioni - YeuTube

Come: ereane lilril d i com Bool Creator = YouTuhe Digital Story,

Laberatorio dil storytelling = YouTube

Stop Mation e digital storyt o uin esemipio dil utilizze nella didattica = YouTube

Storytelling i seil mosse a seuola primaria, Flipped lesson = Youliube

DIGITAL STORYTELLING CON CANVA

JIVEIV I ERING

PROGETTO STEM SCUOLA DELLINFANZIA I.C. L. ANDREOTTI. A.S. 2020~

2021, - Youube

il guiilnte; A seuola dii © ering!)! - YouTube Orienteering Modena

Simbelogia delle mappe da orienteering Fumetto

Trail-©) linee guida

ed ingll

Oirilemte;

FACCIAMO CODING CON BEE BOT: STORYTELLING DIGITALE CON PINOCCHIO. - YouTube

CODING E ROBOTICA A SCUOLA PRIMARIA. ATTIVITA SEMPLICI

Attivita didattica: Aite e Coding: con Fogli Google = YouTube

it fmondodi

Ciico com Polo = Tinkenring di Natale = Youlube

inlcering e come possiame introdurle a scuola - YouTube

nal

TINKERANDO IKIDS 01~ PENELOPE ALLA RICERCA DELLE PAROLE

k

[Tiimikeriin TEAM

Tiinkering: &Tiks

LABORATORI

Musica e STEM con Chirome Musie Lab = YouTube

I R

Stefiamia Bassi - Yes, we STEAMI! 5 idee dia propoerie nelle scucle - #womeninstem education e

jon = YouTube



https://www.youtube.com/live/cc-_o8BXcPE?si=VBvlAzaKMs6wS2c-
https://www.youtube.com/live/cc-_o8BXcPE?si=VBvlAzaKMs6wS2c-
https://youtu.be/OV5qNVpX1RM?si=OFDp0saaAHixK8ab
https://blog.sprintlab.it/scratch/
https://www.helloruby.com/it
https://youtu.be/Y_uEZyokzcA?si=WyaMXOrjzaEXXb_1
https://youtu.be/uuau-19-vKg?si=yvP4UQeHr_BhTMR-
https://youtu.be/uuau-19-vKg?si=yvP4UQeHr_BhTMR-
https://www.youtube.com/live/cc-_o8BXcPE?si=v6k1gkkpzfjnlzid
https://www.youtube.com/live/cc-_o8BXcPE?si=v6k1gkkpzfjnlzid
https://youtu.be/GNsmj8f0IRY?si=t6ylXT_CqjFpBywi
https://youtu.be/GNsmj8f0IRY?si=t6ylXT_CqjFpBywi
https://youtu.be/-cVairlc5B0?si=82bPg__QBy7ZW0dl
https://youtu.be/NFAjGnqWTqM?si=6wy5HI_iYs7j1Tv6
https://youtu.be/E1-GGKBN6Lg?si=-KgBLUAHbgs-vGWV
https://youtu.be/HTZChtgCB2o?si=gL3lgm2hfRn3tGbt
https://youtu.be/HTZChtgCB2o?si=gL3lgm2hfRn3tGbt
https://youtu.be/IKjxIf3AqXA?si=OtVLC3xyrZFnw7gq
https://youtu.be/_qM9EYZ_pqE?si=fzx5gB3Vsps0x-Gv
https://youtu.be/_qM9EYZ_pqE?si=fzx5gB3Vsps0x-Gv
https://youtu.be/b5O1wIHRE1Y?si=lKh0IH-OqY8V8Jse
https://memoesperienze.comune.modena.it/movimparo/pages/orienteering.html
https://www.fiso.it/_files/f_media/2017/08/14079.pdf
https://www.fiso.it/_files/f_media/2017/08/14083.pdf
https://www.fiso.it/_files/f_media/2017/11/14589.pdf
https://youtu.be/uuau-19-vKg?si=o2qjBKrtWLA19cRN
https://youtu.be/uuau-19-vKg?si=o2qjBKrtWLA19cRN
https://youtu.be/rAv62QTKXIM?si=4-riD2ze4PkTKwB_
https://youtu.be/rAv62QTKXIM?si=4-riD2ze4PkTKwB_
https://youtu.be/7pIxqy2awxw?si=X1Z2C1EulqgCHbTj
https://mondodigitale.org/sites/default/files/
https://youtu.be/rv37JX9jbrw?si=J03imCQCD6uhJvyE
https://youtu.be/RN83x_11kSk?si=0KHc_f_Js9NO77D3
https://youtu.be/2NBToyiKwAI?si=rZN1HbQ73kmSmn9P
https://www.youtube.com/playlist?list=PLvmEBuQ0SUgGGchGDtsHS-xdQYv-u9_TU
https://youtu.be/-LTGsq-HWo8?si=HqGr11u0KRoI7n3n
https://youtu.be/Bl_KHMHkdIo?si=bIVcm8bvQhP_vBUm
https://youtu.be/Bl_KHMHkdIo?si=bIVcm8bvQhP_vBUm

https://www.youtube.com/watch?v=wK2GGhr4DAg

https://www.youtube.com/watch?v=LD ZgSs7j18

QUALCHE ATTIVITA PER LA SCUOLA PRIMARIA

https://www.youtube.com/watch?v=xuNhA3hXRUU&t=4

https://www.ateliersottosopra.it/come-fare-libri-pop-up/

#5 coding e mugica

SPERIMENTARE LE LEVE CON LA MANO MECCANICA
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https://www.youtube.com/watch?v=xuNhA3hXRUU&t=4
https://www.youtube.com/watch?v=wK2GGhr4DAg%20%20%20%20%20%20%20
https://www.youtube.com/watch?v=SPRVPDdNeU8%20
https://www.youtube.com/watch?v=JQ6S9R4pu5I
https://www.manidigitali.it/scarabot-o-riciclabot/
https://www.youtube.com/watch?v=LKS_2pPPdPk
https://www.youtube.com/watch?v=ybFy-zyLYco&t=14s
https://www.youtube.com/watch?v=IiHLe-quTKI
https://www.youtube.com/watch?v=LD_ZgSs7j18
https://www.ateliersottosopra.it/come-fare-libri-pop-up/
https://www.youtube.com/watch?v=RYNL445dQpE
https://www.youtube.com/watch?v=NqdjJpAadaI

« : &L
| i __} L
flm—— sl https://www.risorsedidattichescuola.it/steam- activities.html feim————

DigiCompEcv=SCOPR] | LIVELL

STORYTELLING CON CANVA

Digital Storytelling con Canva - YouTube
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https://www.youtube.com/watch?v=xlKclY17Pak
https://www.youtube.com/watch?v=H49_okuiEm0
https://www.risorsedidattichescuola.it/steam-%20activities.html
https://sites.google.com/view/sefaccioimparo/stem/schede-%20%20didattiche-steam
https://sites.google.com/view/sefaccioimparo/digcomp-edu
https://www.youtube.com/watch?v=IwNoReX8RY
https://www.youtube.com/watch?v=rygS2c6zoP8
https://www.youtube.com/watch?v=3Dxre-brico
https://www.youtube.com/watch?v=X9hgsJxuLGg&amp%3Bt=1s
https://www.youtube.com/watch?v=ohjIl0aMWCQ

D
| GRADO

CONOSCENZE — ABILITA

CODING

https://www.raspberrypi.org/ https://scratch.mit.edu/ STEAM Academy 2019

https://networkinschool.icvalnegra.edu.it/azioni#azioni -menu - coding -robotica

https://networkinschool.icvalnegra.edu.it/progeti

https://www.pensierocritico.eu/digital -storytelling.html  Storytelling _digitale

Narrare digitale
Progetto storytelling

orienteering

ork indoor cup orienteering mi oriento e non mi perdo __giochi di orientamento
ORIENTEERING
l'orienteering
idee per robotica educa _tiva nella secondaria di primo e secondo grado
ROBOTICA robotica educativa con first ~ ® lego ® league
le potenzialit a della stampa 3d
TINKERING modellazione 3d con tinkercad a scuola

tinkering a scuola

Simulazioni PheT

or ienteerin

ORIENTEERING ork indoor cup orienteering mi oriento e non mi perdo __giochi di orientamento
L'orienteering
m come parlare senza parlare | luca vullo | tedx varese
rieduchiamoci alla comunicazione autentica: la voce del corpo | luca vullo | tedxmodena
prove di ascolto: 7 allenamenti per ascoltare in modo efficace | alessandro lucchini | tedxtrento

https://crealatuaimprontadigitale.it/

un curricolo digitale per i diritti in internet steam

https://youtu.be/zlwcl3 -3yjy?si=nzvcvkx0bsk4ystu oer commons collections

all that steam

PREPARATI AL MONDO CHE CAMBIA

https://www.curricolidigitalistem.it/scheda -didattica/ Generative Al in Education

Scuola per la didattica 3.0 Benessere D igitale Curricoli Verticali Digitali networkinschool

Servizi liberi per I'educazione

22



https://www.raspberrypi.org/
https://scratch.mit.edu/
https://www.youtube.com/playlist?list=PLGdARieOK5nDbxhd70EtRpoPFdqgH3XMS
https://networkinschool.icvalnegra.edu.it/azioni#azioni-menu-coding-robotica
https://networkinschool.icvalnegra.edu.it/azioni#azioni-menu-coding-robotica
https://networkinschool.icvalnegra.edu.it/progeti
https://www.pensierocritico.eu/digital-storytelling.html
https://www.labcd.unipi.it/wp-content/uploads/2018/09/Teresa-Bonasia-Storytelling-digitale.pdf
https://narrare-digitale.jimdofree.com/galleria-dei-prodotti-digitali-realizzati-dai-corsisti/scuola-secondaria-i-grado/
https://icceresara.edu.it/2023/06/23/progetto-storytelling-scuola-secondaria-di-primo-grado/
https://www.vaccarinict.edu.it/wp/wp-content/uploads/2015/07/ORIENTEERING.pdf
https://youtu.be/1GTMsVmFfTE?si=QG8d7DlnjxM3igJ5
https://www.raffaelloformazione.it/wp-content/uploads/2021/03/slide-mi-oriento-e-non-mi-perdo.pdf
https://www.cai.it/wp-content/uploads/2020/12/Imparare-giocando.pdf
https://www.vaccarinict.edu.it/wp/wp-content/uploads/2015/07/ORIENTEERING.pdf
https://www.youtube.com/live/A6ojMsmZ81A?si=SiiXfgWYjapjWs8S
https://www.youtube.com/live/A6ojMsmZ81A?si=SiiXfgWYjapjWs8S
https://www.youtube.com/live/TBSRReq-I48?si=U4hYplUpVa2oq68d
https://www.fablearn.it/le-potenzialita-della-stampa-3d-per-sostenere-la-complessita-crescente-delle-attivita-didattiche-dallinfanzia-alla-scuola-superiore/
https://www.paleos.it/post/modellazione-3d-con-tinkercad-a-scuola
https://www.youtube.com/live/pzutp5_XA9Q?si=NVFB4tKKPQnOWeO1
https://phet.colorado.edu/it/simulations/filter?type=html%2Cprototype
https://www.vaccarinict.edu.it/wp/wp-content/uploads/2015/07/ORIENTEERING.pdf
https://youtu.be/1GTMsVmFfTE?si=QG8d7DlnjxM3igJ5
https://www.raffaelloformazione.it/wp-content/uploads/2021/03/slide-mi-oriento-e-non-mi-perdo.pdf
https://www.cai.it/wp-content/uploads/2020/12/Imparare-giocando.pdf
https://www.vaccarinict.edu.it/wp/wp-content/uploads/2015/07/ORIENTEERING.pdf
https://youtu.be/nqkxiYRTmP8?si=Z2WyllJ4hxNqapmp
https://youtu.be/5q89uZiaJmg?si=M58EM9kePuZ0uXP5
https://youtu.be/5q89uZiaJmg?si=M58EM9kePuZ0uXP5
https://youtu.be/FHmfO25f-3o?si=Q2puqta9qALnf5lp
https://youtu.be/FHmfO25f-3o?si=Q2puqta9qALnf5lp
https://crealatuaimprontadigitale.it/
https://sites.google.com/iti-marconi.edu.it/dirittiininternet/home-page
https://oercommons.org/curated-collections/377
https://youtu.be/ZLwCl3-3yJY?si=NzVcvkx0BsK4ySTU
https://oercommons.org/curated-collections
https://read.bookcreator.com/pEmyQqj6lResi16NsKuamH1jWL12/7NoKp4dBQ6Whu5Fft9TzXw/B1yYUqxtT1SjC6eelXYJYg
https://www.slideshare.net/canducci/preparati-al-mondo-che-cambia
https://www.curricolidigitalistem.it/scheda-didattica/
https://read.bookcreator.com/7iax9xknqSdETLrBZV5nUEVXwMy2/2XGSZhkgQWmfHvhMKyYAbg
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ECxNfmN8CZ2s8l-4vbwCPZ_zYC8cGsCuztOHR-Xa6pw/htmlview?pli=1&gid=0
https://benesseredigitale.elearning.unimib.it/course/view.php?id=197&section-0
https://www.curricolidigitalistem.it/
https://networkinschool.icvalnegra.edu.it/progetti
https://read.bookcreator.com/pEmyQqj6lResi16NsKuamH1jWL12/FJbYBVSBQOGxuDXyYFlGcw

BOOKLET ROBOTICA EDUCATIVA

TUTORIAL 1

https://mondodigitale.org/sites/default/files/

TASTO MORSE CON MOLLETTA DA BUCATO

https://www.youtube.com/watch?v=NIVa7L6E6VY

BUBBLE MACHINE

https://www.youtube.com/watch?v=tSEZBowsjYU

UALCHE ATTIVITA PER LA SCUOLA SECONDARIA | GRADO

LEGO EDUCATION SPIKE PRIME
- QUICKUNBOXING -

W ey

|

LI~

https://www.youtube.com/w

CIRCUITI ELETTRICI SEMPLICI, IN SERIE
IN PARALLELO

. “
m :
A:»-—)

https://www.youtube.com/watch?v=t1FeXNJIFOI

PALA EOLICA

https://www.youtube.com/watch?v=LQ12twMQAs4

BRACCIO MECCANICO
IDRAULICO

=

https://www.youtube.com/watch?v=dg9x-lwkeeo

IRRIGATORI MULTI- ZONA CON ARDUINO

https://www.youtube.com/watch?v=UvDm4uVL2nl|

APPLICAZIONE LEGGE FARADAY

K]
T—m .

https://www.youtube.com/watch?v=w50SoVt74ZM
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https://mondodigitale.org/sites/default/files/booklet_Robotica%20.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=RQZEH7n9lV8
https://www.youtube.com/watch?v=dg9x-lwkeeo
https://www.youtube.com/watch?v=NlVa7L6E6VY
https://www.youtube.com/watch?v=t1FeXNJ9FOI
https://www.youtube.com/watch?v=UvDm4uVL2nI
https://www.youtube.com/watch?v=LQ12twMQAs4
https://www.youtube.com/watch?v=tSEZBowsjYU
https://www.youtube.com/watch?v=w5OSoVt74ZM

DISTRIBUTORE DI BEVANDE

SIMULARE LA FORZA DI GRAVITA’ CON SCRATCH

https://www.youtube.com/watch?v=NIBV37Lzkg8

https://www.youtube.com/watch?v=6c00Q3TIoHA

CREARE VIDEOGIOCHI CON SCRATCH TINKERCAD DISEGNOE STAMPA 3D A SCUOLA

m 0
=
= -
S | fe PO
& 0
c= — - - . ‘

https://www.youtube.com/watch?v=8w5f5-wfuEg https://www.youtube.com/watch?v=IwNoReX8RY4

WEBAPP PER TUTTI

Media Education - una risorsa didattica per far crescere i futuri cittadini

Parlare di Media Education e ancora non scontato, troppo spesso la didattica digitale pecca di tecnicismo o di "appizzazione" delle attivita didattiche: I'app non fa il cambiamento! La LIM non
fail cambiamento! La dotazione tecnologica piti all'avanguardia non fa il cambiamento!

Il vero cambiamento & la conoscenza dei linguaggi mediali sposata ad una didattica veramente innovativa dove I'alunna/o é messo/a in grado di:

ﬂ manipolare il testo mediale o I'oggetto digitale
ﬂ conoscerne ilinguaggi
ﬂ creare usando questi linguaggi

in un circuito significativo di apprendimento e metacognizione, creazione e sperimentazione, prove ed errori, soluzioni e problem solving, comunita di pratica e comunitainricerca
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https://www.youtube.com/watch?v=NIBV37Lzkg8
https://www.youtube.com/watch?v=6cO0Q3TloHA
https://www.youtube.com/watch?v=8w5f5-wfuEg
https://www.youtube.com/watch?v=IwNoReX8RY4

GOOGLE ARTS
E CULTURE

o

GOOGLE
ESPLORAZIONI

®

GOOGLE
TOUR
CREATOR

METAVERSE

REALTA AUMENTATA E REALTA VIRTUALE PER LA
SCUOLA

Applicazione che permette di esplorare luoghi e musei, e di approfondire la conoscenza di personaggi e eventi storici, artisti, movimenti artistici e mezzi espressivi. L'app puo essere utilizzata
sia con pc sia con il cellulare. L'app per i dispositivi mobili & installabile dal Play Store per i dispositivi Android o dall’App Store per i dispositivi iOS. Iniziativa senza scopo di lucro di Google con
la collaborazione di istituzioni culturali e di artisti di tutto il mondo. Sono disponibili collezioni di oltre 2000 musei e gallerie d’arte

Link alla guida ufficiale: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.cultural&hl=it
Link al Play Store per installare I'app: https://artsandculture.google.com/?hl=it

L’app Esplorazioni permette agli insegnanti e agli studenti di esplorare luoghi, ambienti e situazioni attraverso esperienze di AR (realta aumentata) e VR (realta virtuale). L’apppuoessere utilizzata sia
con i cellulari sia con visori VR ed ¢ installabile dal Play Store per i dispositivi Android o dall’App Store per i dispositivi iOS. Sono disponibili 1000 tour in VR e 100 tour in AR. Con I’uso dei
cellulari e dei visori VR si possono fare delle esplorazioni virtuali. Sipossono realizzare dei tour di gruppo (I’insegnante naviga tra le scene e gli esploratori le visualizzano)

Per utilizzarla occorre prima installare I’app e, poi, cercare e scaricare il tour selezionato.

Link alla guida ufficiale: https:/support.google.com/edu/expeditions/answer/6335093?hl=it

Link al Play Store per installare ’app: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.vr.expeditions&hl=it&gl=US

ConI’app Google Tour Creator & possibile creare tour virtuali usando immagini damodelli, da Google Street Viewodaproprieimmagini a360gradi. Aitour possonoessereaggiunti testi, audio, foto e puntidi
interessi. L’app puo essere utilizzata sia con i cellulari siacon visori VR ed € installabile dal Play Store per i dispositivi Android o dall’ App Store per i dispositivi iOS. Nei tuoi virtuali possono essere inserite
immagini,fotosferiche, testi epunti di interesse

E possibile navigare in tour virtuali gia disponibili o crearne di propri

Si puo usare per presentare un viaggio, seguire le gesta di un personaggio storico, esplorare una localita, ecc.

Link alla guida ufficiale: https:/support.google.com/edu/expeditions/answer/9103284?hlI=it
Link al Play Store per installare 1’app: https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.iStaging.vrcameraphone&hl=it

Metaverse Studio e uno strumento per creare esperienze di apprendimento in realtaaumentata. Con Meta verse & possibile creare giochi, quiz, storie, tour, cacce al tesoro, eventi, geochace
(contenitore di informazioni associato a un luogo con un diario: logbook), aggiungere filtri a fotografie.

L’esperienza di AR va creata utilizzando 1’ambiente online con il proprio personal computer e va usufruita con lo smartphone.

Ha interfaccia di programmazione a blocchi (non occorre scrivere codice) L’applicazione & creata appositamente per essere utilizzata in ambiente educativo Il software

attualmente é gratuito

Link al sito: https://studio.gometa.io/landing

Link al Play Store per installare ’app: https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.gometa.metaverse&hl=it

Questa applicazione (Meta verse) & molto piu articolata delle precedenti in quanto prevede un veroambiente di programmazione per la creazione  delle esperienze in realta virtuale. Tra i blocchi di
programmi disponibili ce ne sono alcuni che prevedono la geolocalizzazione tramite GPS e

Quindi permettonodiposizionareesperienzedi AR sullabasedellaposizione geograficaoltre che con I'uso di QR Code.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.cultural&amp%3Bhl=it&amp%3Bgl=US
https://artsandculture.google.com/?hl=it
https://support.google.com/edu/expeditions/answer/6335093?hl=it
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.vr.expeditions&amp%3Bhl=it&amp%3Bgl=US
https://support.google.com/edu/expeditions/answer/9103284?hl=it
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.iStaging.vrcameraphone&amp%3Bhl=it
https://studio.gometa.io/landing
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gometa.metaverse&hl=it

THINGLINK
@
EMAZE

W

emaze

INTELLIGEN ZA
ARTIFICIALE
E WEBAPP

Nella sterminata famiglia delle applicazioni usate piu di recente ¢’¢ Thinglink, una web app gratuita che consente di esplorare uno spazio virtuale informatoimmagine o video dentro il
quale sono collocati link(chiamati tag) a risorse digitali di vario genere.

Tutorial https://www.youtube.com/watch?v=xIKclY17Pak

Sito della webapp https://www.thinglink.com/edu

Emaze consente agli utenti di creare un file galleria d'arte web ambientato in uno spazio 3D. Con l'aiuto di un modello realistico di galleria d'arte virtuale,
chiunque pud utilizzare questo software per simulare mostre reali o virtuali. Gli utenti possono incorporare feed disocial media live, foto, video, pagine Web, gif e altro ancora
nelle loro creazioni.

Sito della web app https.//www.emaze.com/it/education/

Tutorial https://www.youtube.com/watch?v=JifeTV2K74s

https://sites.google.com/view/sefaccioimparo/intelligenza-artificiale
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https://www.youtube.com/watch?v=xlKclY17Pak
https://www.thinglink.com/edu
https://www.emaze.com/it/education/
https://www.youtube.com/watch?v=JifeTV2K74s
https://sites.google.com/view/sefaccioimparo/intelligenza-artificiale

