	PROGETTO
 DAL THINKERING ALLA ROBOTICA, ESPLORANDO IL MONDO STEAM”

	PLESSI: Primaria e Infanzia

	RESPONSABILE PROGETTO	

	DOCENTI COINVOLTI 

	DESTINATARI
Primaria (tutte le classi).

	FINALITÀ
· Promuovere attività didattiche finalizzate al successo formativo attraverso l’acquisizione e la padronanza	degli strumenti informatici di base.
· Promuovere e sostenere l'utilizzo di metodologie didattiche innovative.
· Incrementare l’utilizzo delle nuove tecnologie dell’informazione e della comunicazione al fine di favorire conoscenze multidisciplinari.

	COLLEGAMENTO CON PRIORITÀ al PTOF
· Potenziamento delle competenze logico-matematiche e scientifiche
· Sviluppo delle competenze digitali degli studenti, con particolare riguardo al pensiero computazionale.
-Potenziamento delle metodologie laboratoriali e delle attività di laboratorio.

	OBIETTIVI in termini di :
CONOSCENZE
· Conoscere e gestire dispositivi informatici quali tablet e Pc
· Conoscere e studiare in modo laboratoriale linguaggi di programmazione.
· Conoscere	diverse	applicazioni e software (Scratch, Scratch junior, Blue bot, We-do 2.0, Bee Bot).
ABILITÁ
· Potenziare le capacità di attenzione, di concentrazione e memoria
· Muoversi nello spazio circostante, orientandosi attraverso punti di riferimento, utilizzando gli indicatori topologici e le mappe di spazi noti che si formano nella mente.
· Elaborare ed eseguire semplici percorsi partendo da istruzioni
· Usare e documentare le funzioni principali di una nuova applicazione informatica.
COMPETENZE CHIAVE DI CITTADINANZA- Le competenze chiave europee legate allo svolgimento del progetto sono le seguenti:
- Competenza matematica e competenze di base in campo scientifico e tecnologico:
sviluppare e applicare il pensiero matematico per risolvere una serie di problemi.
-Competenza digitale :
saper utilizzare con dimestichezza e spirito critico le nuove tecnologie.
- Spirito d’iniziativa e imprenditorialità:
risolvere problemi che si incontrano e proporre soluzioni; scegliere tra opzioni diverse; prendere decisioni; agire con flessibilità; progettare e pianificare.

	ATTIVITÀ
Giochi di direzionalità, lateralità e orientamento nello spazio. - Rappresentazioni grafiche e verbalizzazione dei percorsi.- Progettazione e realizzazione di Digital Stories. -Scrittura di algoritmi
(sequenza di istruzioni).-Introduzione all'utilizzo dei vari software.

	DISCIPLINE COINVOLTE E CONTENUTI
Italiano, Matematica, Scienze, Tecnologia, Arte

	TEMPI DI ATTUAZIONE
Intero anno scolastico 
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	METODOLOGIE
Al fine di favorire la curiosità, la scoperta, l’esplorazione concreta, il gioco, il procedere per tentativi, la collaborazione, la riflessione sulle esperienze si procederà con attività di apprendimento esperienziale e laboratoriale.
· Modeling (apprendimento imitativo)
· Prompting (aiuto iniziale)
· Fading (riduzione graduale dell’aiuto)
· Learning by doing
· Cooperative Learning
· Peer to Peer
· Tutoring

	BENI E SERVIZI
-Unplugged: -Scacchiere di grandi dimensioni sul pavimento; scacchiere da tavolo…
-Digitali: Computer – Tablet - Kit di robotica – LIM – Stampante 3D - Connessione Internet…
-Piattaforme on line e software: Programma il Futuro - Code.org. - Scratch Junior….Ozoblokly

	MODALITÀ DI MONITORAGGIO – VALUTAZIONE – DOCUMENTAZIONE
Indicatori misurabili:
· gradimento
· competenze e abilità sviluppate
Strumenti utilizzati per rilevare gli indicatori: questionario gradimento, presenza attiva, produzione di documentazione digitale e/o video sulle varie parti del progetto.
Eventuale evento a fine anno per la presentazione dei prodotti realizzati.

























	PROGETTO: “LA MATEMATICA NON È UN PROBLEMA”

	PLESSO: 

	DOCENTI COINVOLTI - 

	DESTINATARI - Alunni scuola primaria

	FINALITÀ
· Migliorare le capacità logiche alla base dell’apprendimento nell’area logico-matematica
· Utilizzare la matematica come strumento di gioco individuale e collettivo.
· Creare situazioni alternative per l’apprendimento e il potenziamento di capacità logiche.
· Effettuare interventi al fine di rispondere ai bisogni degli alunni rispettandone stili cognitivi e tempi di apprendimento.
· Intervenire tempestivamente in caso di carenze in modo da evitare situazioni di disagio.

	COLLEGAMENTO CON PRIORITÀ al PTOF
· Potenziamento delle competenze matematico-logiche e scientifiche
· Potenziamento delle metodologie laboratoriali

	OBIETTIVI (conoscenze – abilità – competenze)
· Potenziare le abilità logiche induttive
· Stimolare la curiosità, il gusto per la ricerca e l’abitudine a riflettere
· Incentivare l’interesse, l’impegno, la partecipazione, il senso di responsabilità e l’organizzazione del lavoro.
· Sviluppare la creatività e la capacità di risoluzione dei problemi
· Sviluppare l’apprendimento cooperativo.
· Consolidare e potenziare l’apprendimento della matematica attraverso percorsi alternativi e
accattivanti.
· Utilizzare strategie, ragionamenti, percorsi mentali in situazioni nuove.
· Sviluppare capacità di analisi e di sintesi.



	ATTIVITÀ
Le attività di recupero e di potenziamento di matematica saranno condotte anche con l'ausilio di strumenti alternativi e innovativi, quali LIM e dispositivi individuali (tablet, PC):
	fogli di calcolo, grafici e diagrammi
	software didattico specifico, in modalità offline e online
	lezione tecnologica sul pensiero computazionale
Inoltre, si progetteranno dei percorsi che prevedono l'uso di tecniche e strumenti differenti rispetto al libro di testo e al quaderno:
	giochi matematici
	materiale strutturato e non strutturato
	semplici compiti di realtà
	lezione tradizionale sul pensiero computazionale
	craftwork

	DISCIPLINE COINVOLTE
Matematica, Italiano, Ed. Fisica, Arte e immagine.

	CONTENUTI
	Raggruppamento e rappresentazione di insiemi
	Classificazioni e appartenenza
	Simbolizzazione di quantità
	Relazioni tra elementi, tra quantità
	Percorsi anche sul piano quadrettato
	Numerazione in senso progressivo e regressivo di successioni numeriche
	Confronto, ordinamento di una serie di numeri in base a relazioni d'ordine
	Raggruppamento di elementi in base 10 distinguendo il valore posizionale delle cifre
	Rappresentazione dei numeri con l'abaco, i BAM...
	Risoluzione di semplici problemi legati a situazioni concrete
	Rappresentazione mentale e grafica di situazioni problematiche
	Concetti relativi alle 4 operazioni
	Automatismo del calcolo scritto relativo alle 4 operazioni
	Grafici relativi a situazioni quotidiane
	Il concetto di frazione di un intero
	Il calcolo rapido mentale
	I numeri decimali
	Operazioni con i numeri decimali
	Unità di misura di lunghezza, capacità e massa.
	Gli angoli e le principali figure piane e solide
	L'euro

	METODOLOGIE
Problem posing Problem solving Attività manipolative
Giochi e attività pratiche
Lettura, interpretazione, elaborazione, organizzazione e rappresentazione delle informazioni e dei concetti.
Problematizzazione della realtà e della operatività concreta. Stime e misure in contesti reali.
Schemi di risoluzione al fine di favorire un approccio facilitato ai problemi tipicamente matematici. Cooperative learning
Tutoring Role play
Giochi linguistici e matematici



	BENI E SERVIZI
Materiale strutturato materiale non strutturato
esercizi e problemi con soluzione guidata computer con collegamento Internet
LIM
software didattici
materiale di facile consumo compiti di realtà
costruzione di figure geometriche

	MODALITÀ DI MONITORAGGIO – VALUTAZIONE – DOCUMENTAZIONE
La valutazione avverrà attraverso:
In linea generale, per la verifica delle conoscenze delle abilità , ci si avvarrà di due tipologie diverse di strumenti: osservazioni sistematiche in itinere e prove di verifica intermedie e finali.

	TEMPI DI ATTUAZIONE
Intero anno scolastico 





