ISTITUTO COMPRENSIVO DI DIAMANTE

CURRICOLOVERTICALE STEM
a.s.2022-2025

STEM é I'acronimo di Scienze, Tecnologia, Ingegneria e Matematica e fa riferimento aduna revisione delle metodologie didattiche finalizzata all’'integrazione
dellediscipline scientificheconquellenonscientifiche, integrazione necessariaperaffrontareecomprenderelacomplessitache la realta implica.

STEMpertanto puo essere considerata come la tendenza ad integrare le varie discipline in maniera piu o0 meno profonda affrontando gli argomenti da trattare o
iproblemida risolveresenza chevi sia unconfinestabilitotra gli strumentidellevarie discipline.

Unataleintegrazionetralevariediscipline necessitadimodalitadiapprendimento attive,qualiadesempio:

-il tinkering, una forma di apprendimento informale in cui si “impara facendo” per esprimersi e sperimentare, realizzando oggetti con materiali poveri, puntando
piusulprocessochesulrisultato;

-latecnologiaperl’apprendimento attivo (TEAL-TechnologyEnabledActiveLearning)consimulazionipratichealcomputer.

STEM e STEAM (a cui si aggiunge la componente dell’educazione artistica) non sono una novita, sono semplicemente modi di comprendere e applicare una
formaintegrata di apprendimento che assomiglia alla vita reale. Invece di insegnare la matematica separatamente dalla scienza, possono essere insegnate
insieme in unmodo cheleconoscenzediquesti duecampisi completinoesisostenganoavicenda.

Perché scegliere 'approccio STEM? Perché migliorera I'apprendimento degli studenti in quanto li abituera a riflettere sulla vita reale, e questo a partire dalla
scuoladell’infanzia; quila naturale predisposizione dei bambini aporsi delle domande sul mondo che li circonda deve essere canalizzata in percorsi di apprendimento che

liportinoad esplorarelebasidellascienza, della tecnologia, dell’ingegneria edellamatematica.

Quellochesegue rappresentaunadeclinazionedelcurricolo STEMnecessariaaisolifiniespositivimaéovviocheiltuttovaconcepitoinunalogicainterdisciplinare.



STEM

NUCLEOFONDANTE
Traguardiperlosviluppodelle Conoscenze-Abilita Contenuti MetodologieeStrumenti Possibilirapportiinterdisciplinari
competenze-
INFANZIA
CODING . o
1 -Realizzare attivita Unplugged 1- 1 - Problemsolving,

1.1 - Siinteressa a macchine
estrumenti tecnologici,
sascoprirnele
funzionieipossibiliusi.

1.2 - Individua le posizioni
dioggetti e persone nello
spazio,usando termini
comeavanti/dietro,
sopra/sotto,destra/sinistra,
ecc.; seguecorrettamente un
percorso sullabasedi
indicazioniverbali.

13-
Utilizzamaterialiestrumenti,tecn
icheespressiveecreative;

esplora le
potenzialitaoffertedalletecnolo

gie

ORIENTEERING

2-Individualeposizionidioggettie
persone nello spazio,
usandotermini come
avanti/dietro,sopra/sotto,
destra/sinistra, ecc;segue
correttamente un
percorsosullabasediindicazioniver
bali.

:giochidimovimentosultappetoasc
acchiera, realizzare e
muoveregiocattoli
/oggettisullascacchiera.

- Realizzareattivitadi
programmazione“PixelArt”.

- Realizzareattivitadiroboticae
ducativa

- Leggere,creareuncodiceedes
eguirlo.

2_
Conoscereillterritoriocirc
ostante

Usodeltappetoascacchieraedelle
carte CodyRoby o similariper
muovere
giocattoli/oggetti(SUPER DOC)

2 -
Attivitainpalestraeinambi
enteoutdoor

- Giochi di
esplorazionedell’ambien
te(macchinafotografica3
60°)

cooperativelearning,
peerteaching,brainstorming,
learning by
doing,giochiunplugged.

2 - Problemsolving,
cooperativelearning,
peerteaching,brainstorming,lear
ningbydoing,giochiunplugged




(DIGITAL)STORYTELLING

3.1 - Comunica,
esprimeemozioni,racconta,utilizz
andolevarie possibilita che il
linguaggiodelcorpo consente.

3.2 - Inventa storie e
saesprimerle attraverso
ladrammatizzazione, il disegno,
lapittura e altre
attivitamanipolative;utilizzamat
erialiestrumenti, tecniche
espressive ecreative; esplora le
potenzialitaoffertedalletecnolog
ie

3_
Produrreillustrazioni,cartellonivirt
uali o non, lapbook,filmati,foto

3 -Possibilita di uso di apps
perutilizzare robot ,illustrare
ambienti e territori(macchina
fotografica 360°),raccontare
,presentare contenuti
(Padlet,editorvideo)

3 - Problemsolving,
cooperativelearning,
peerteaching,brainstorming,lear
ningbydoing,giochiunplugged

PRIMARIA

CODINGETINKERING

1.1 - Si orienta tra i diversi
mezzidi comunicazione ed € in
grado difarne un uso adeguato a
secondadellediversesituazioni.

1.2 - Inizia a riconoscere in
modocritico le caratteristiche,
lefunzioni e i limiti della
tecnologiaattuale.

1.3 - Produce semplici modelli
orappresentazioni grafiche
delproprio operato
utilizzandoelementi del disegno
tecnico
ostrumentimultimediali.

1.4 - Descrive il
procedimentoseguito e
riconosce strategie
disoluzionediversedallapropria

1 -Realizzare attivita Unplugged
:giochidimovimentosultappetoasc
acchiera, realizzare e
muoveregiocattoli
/oggettisullascacchiera.

- Realizzareattivitadi
programmazione“PixelArt”.

- Leggere,creareuncodiceedes
eguirlo (anche
attraversopiattaformeonlinec
ome
“Programmailfuturo”e“Scratchlr
"0 similari).

- Realizzareattivitadiroboticae
ducativa

- Realizzare attivita
diprogrammazionevisuale
ablocchi.

- Utilizzareambientieditorcome$S
cratch o similari per
realizzareprodotti digitali che
contengano:immagini,testo,vide
0,50N0ro.

1-
Usodeltappetoascacchieraede
lle carte CodyRoby o
similaripermuoveregiocattoli/
oggetti

- Progettazione e
realizzazione
dipercorsiperrobot(Makebloc

k - mTiny,
iRobotEducationRoot  rtO-
CodeyRocky)

- Progettazione e

realizzazione
dicontenutidigitaliconScratch)
reScratch e similari.

1 - Problemsolving,
cooperativelearning,
peerteaching,brainstorming,lear
ningbydoing,giochiunplugged,att
ivitaonline.

1Geografia-Inglese-
Matematica




ORIENTEERING

2.1 Utilizzaillinguaggiodellageo-
graficita per interpretare
cartegeografiche e globo
terrestre,realizzare semplici
schizzicartografici e carte
tematiche,progettare percorsi e
itinerari diviaggio.

2.2 Ricava
informazionigeografiche da una
pluralita difonti (cartografiche
e
satellitari,tecnologiedigitali,fot
ografiche,artistico-letterarie)

DIGITALSTORYTELLING

3.1 Si orienta tra i diversi mezzi
dicomunicazione ed € in grado
difarne un uso adeguato a
secondadellediversesituazioni

3.2 Producesemplicimodellior
appresentazioni grafiche
delproprio operato
utilizzandoelementideldisegn
otecnicoostrumentimultimedi
ali.

3.3 Inizia a riconoscere in
modocritico le caratteristiche,
lefunzioni e i limiti della
tecnologiaattuale.

2 - Produrrecartine e
mappedell'aula/dellascuola/delqu
artiere/dell’ambientecircostante.
- Leggereunacartina

- Leggere la simbologia
arbitrariaeconvenzionale

- Usaredellabussola

- Riconosceree valutare
deipercorsidaattuareperil
raggiungimentodell’obiettivo

3- Produrre illustrazioni, test
e/oslides, cartelloni virtuali ,
ebook,filmati,foto,infografiche

2-Attivitain
palestraeinambienteoutd

oor

- Progettazione di percorsi
perorientarsieper conoscere
I’'ambientecircostante

- Giochi di
esplorazionedell’ambien
te(macchina
fotografica360°,bussolaanched
igitale)

- Progettazioneerealizzazionedic
artineepercorsi(GoogleEarth)

3-
Usodiappsperdocumentare(T
hinglink), utilizzare robot
(iRobotEducationRoot rtO-
Codey Rocky),
illustrareambienti e territori
(macchinafotografica 360°),
raccontare(Ebook Creator-
Makeblock - mTiny),
presentarecontenuti (Padlet,
GooglePresentazioni,
Genially, editorvideo),
informare (Canva),disegnare
(tavoletta grafica,GoogleArt
andCulture)

2 - Problemsolving,
cooperativelearning,
peerteaching,brainstorming,lear
ningbydoing,giochiunplugged.

3 - Problemsolving,
cooperativelearning,
peerteaching,brainstorming,lear
ningbydoing,giochiunplugged,att
ivitaonline.

2 Geografia - Inglese -
Educazionefisica

3 Tuttelediscipline




LABORATORISCIENTIFICI

4.1 Sviluppa atteggiamenti
dicuriosita e modi di guardare
ilmondochelostimolanoacercares
piegazioni di quello che
vedesuccedere.

4.2 Esplora i fenomeni con
unapproccio scientifico: con
I'aiutodell’insegnante, dei
compagni, inmodo autonomo,
osserva edescrive lo svolgersi dei
fatti,formula domande, anche
sullabasediipotesipersonali,propo
neerealizzasempliciesperimenti.

4.3 Espone in forma chiara cio
cheha sperimentato, utilizzando
unlinguaggioappropriato.

4.4 Trova da varie fonti
(libri,internet,discorsidegliadulti,e
cc.)informazioni e spiegazioni
suiproblemichelointeressano

4-
Conoscerelevarieformediinqui
namento

- Conoscerelestrategiediriusoeilri
ciclo

- conoscerelestrategiepers
alvaguardare
I’'ambiente(risparmioenerg
etico)

- Conoscerelefontieleformede
I'energia e la

loroclassificazione

4-Leenergierinnovabili
- Imaterialirinnovabili
- Laraccoltadifferenziata

4 - Problemsolving,
cooperativelearning,
peerteaching,brainstorming,
learning by
doing,giochiunplugged,attivitaonl
ine.)

4Geografia-Storia-Scienze-
EducazionefFisica

SECONDARIA
CODINGETINKERING

1Risolvereeporsiproblemi

1Risolvere
situazioniproblematicheapartired
adatidimisure con la costruzione
disemplici modelli; riconoscere
ilcarattere problematico di
unlavoroassegnato,individuando
I'obiettivo da
raggiungere;Individuare le risorse
necessarieper raggiungere
I'obiettivo;collegare le risorse
all'obiettivo
daraggiungere,scegliendoopportu
namente le azioni
dacompiere.(Coding)

1Programmazione di robot
alfinedifarglisuperarepercorsiad
ostacoli.

1 Problemsolving,
cooperativelearning,
peerteaching,brainstorming,
learning by doing.Utilizzo di
computer, robot
ematerialedifacilereperibilitaper
allestirepercorsi.

1Matematica,tecnologia




2RealeeVirtuale

DIGITALSTORYTELLING

3.1 Si orienta tra i diversi mezzi
dicomunicazione ed € in grado
difarne un uso adeguato a
secondadellediversesituazioni

3.2 Producesemplicimodellior
appresentazioni grafiche
delproprio operato
utilizzandoelementideldisegn
otecnicoostrumentimultimedi
ali.

COSTRUZIONIGEOMETRICHE

4.1 Spazioefigure

4.2 modelli

2 Rappresentare oggetti e
spazitridimensionali con |'uso
disoftware specifici, anche
perfinalita di visualizzazione
emaking.

3 Ricercare,
organizzare,illustrare,pr
esentare

4.1 Riprodurre figure e
disegnigeometrici; conoscere
proprietadelle principali figure
piane;conoscereeutilizzareleprinc
ipalitrasformazionigeometriche.

4.2 Comprendere
ilfunzionamento di
semplicimodellifisicibasatisull
efiguregeometrichepiane.

2 Esplorazione
delleinterconnessionifraimondire
alee virtuale attraverso la
creazionedi modelli e
ambientitridimensionali, anche
utilizzandoapparecchiature
specifiche(stampanti3D, visoriVR)

3 Creazione di elaborati
digitalipercomunicarelepropriei
deeepresentare il proprio
lavoro,utilizzando software e
grafica digitale(tavolette)

4.1 Rappresentazione e
studiodelle proprieta degli
entigeometriciedellefigurepian
e,proprietageometriapiana.

4.2 Introduzione a
forze,spostamenti,resistenzae
altregrandezzefisiche

2. Problemsolving,
cooperativelearning,
peerteaching,brainstorming,lear
ningbydoing.Utilizzo di computer
e
altreapparecchiatureinformatich
e.

3. Didatticalaboratoriale,peert
eaching, learning by
doing.Utilizzo di computer e
altreapparecchiatureinformati
che.

4.1 Percorsi di
didatticatradizionalee/olllustraz
ionedelprogramma Cabri o
similari,apprendimento del suo
utilizzo,esercitazionial pc.

4.2 Cooperative
learning,didattica
laboratoriale
concostruzionedisemplicimod
ellicon materiale di
facilereperimentoo kit.

2 Tecnologia

3 Tecnologia,Arte,tutteled
iscipline

4 Matematica,tecnologia




ORIENTEERING

5.1 Utilizzaillinguaggiodellageo-
graficita per interpretare
cartegeografiche e globo
terrestre,realizzare semplici
schizzicartografici e carte
tematiche,progettare percorsi e
itinerari diviaggio.

5.2 Ricava
informazionigeografiche da una
pluralita difonti (cartografiche
e
satellitari,tecnologiedigitali,fot
ografiche,artistico-letterarie)

5 - Produrrecartine e
mappedell'aula/dellascuola/delqu
artiere/dell’ambientecircostante.
- Leggereunacartina

- Leggere la simbologia
arbitrariaeconvenzionale

- Usaredellabussola

- Riconoscereevalutaredeip
ercorsidaattuareperil
raggiungimentodell’ obiettivo.

5-Attivitain
palestraeinambienteoutd

oor

- Progettazione di percorsi
perorientarsieper conoscere
I"ambientecircostante

- Giochi di
esplorazionedell’ambien
te(macchina
fotografica360°,bussolaanched
igitale)

- Progettazioneerealizzazionedic
artineepercorsi(GoogleEarth)

5 - Problemsolving,
cooperativelearning,
peerteaching,brainstorming,lear
ningbydoing,giochiunplugged.

5Geografia-Inglese-
Educazionefisica




AlcuniRiferimentimetodologicieSitografia

Conoscenze-Abilita

Infanzia

Coding

Codingallascuoladell'infanzia-YouTube
CODINGUNPLUGGEDNELLASCUOLADELL'INFANZIA -YouTube

RACCOGLIAMO LE FOGLIE Infanzia e coding Ottobre 2018 -
YouTubePrimipassinelcoding- YouTube

Coding-YouTube

Attivita di CODING:Storia L’APE CHE NON SAPEVA PIU VOLARE. Prima Parte -
YouTube

Sc.dell'infanzia"Peter"Pan"coding-YouTube

Primaria

coding

Codingperlostorytellingdigitale[Codingperlascuolaprimarial-YouTube

digitalstorytelling

DigitalStorytelling-YouTube
FACCIAMOCODINGCONBEEBOT:STORYTELLINGDIGITALECONPINOCCHIO.-
YouTube

Coding per lo storytelling digitale [Coding per la scuola primaria] -
YouTube#tmaestradigitale Digital Storytelling: come creare una video storia con

immaginiela nostra voce. - YouTube

Come creare libri digitali con Book Creator -

YouTubeDigital Storytelling con Google Presentazioni -
YouTubelaboratoriodistorytelling-YouTube
Laprincipessasulpisello-DigitalStorytelling -YouTube
StopMotionedigitalstorytelling:unesempiodiutilizzonelladidattica-
YouTubeStorytellinginseimossea scuolaprimaria. Flippedlesson-YouTube

orienteering

PROGETTOSTEMSCUOLADELL'INFANZIAI.C.L.ANDREOTTI.A.S.2020-2021-
YouTube
LeclassiquinteAscuoladiOrienteering!!!-YouTube

robotica

FACCIAMOCODINGCONBEEBOT:STORYTELLINGDIGITALECONPINOCCHIO.-
YouTube

Attivitadidattica:ArteeCodingconFogliGoogle-
YouTubeSTEM:laboratorio5APrimaria-YouTube

tinkering

CreoconPoko-TinkeringdiNatale -YouTube

Cosa é il tinkering e come possiamo introdurlo a scuola -
YouTubeTinkeringeSTEAMA4.2- Arcobalenoamotore-YouTube
TinkeringeSTEAMA.1 -Latrasmissionedelmotoeilpontelevatoio -YouTube

laboratori

MusicaeSTEMconChromeMusicLab -YouTube
StefaniaBassi-Yes,weSTEAM! 5ideedaproporrenellescuole -
#womeninstemeducationedition - YouTube



https://www.youtube.com/watch?v=n9qmc_joVp8
https://www.youtube.com/watch?v=f77q28vx3jY
https://www.youtube.com/watch?v=JCi2ltvUjK8
https://www.youtube.com/watch?v=JCi2ltvUjK8
https://www.youtube.com/watch?v=_MHXr3KxNtw
https://www.youtube.com/watch?v=R-5xTkCjqxM
https://www.youtube.com/watch?v=tpCj3FPaSWE
https://www.youtube.com/watch?v=tpCj3FPaSWE
https://www.youtube.com/watch?v=tpCj3FPaSWE
https://www.youtube.com/watch?v=fRwNOdH61mE
https://www.youtube.com/watch?v=cc-_o8BXcPE
https://www.youtube.com/watch?v=Y_uEZyokzcA
https://www.youtube.com/watch?v=uuau-19-vKg&t=128s
https://www.youtube.com/watch?v=uuau-19-vKg&t=128s
https://www.youtube.com/watch?v=cc-_o8BXcPE
https://www.youtube.com/watch?v=cc-_o8BXcPE
https://www.youtube.com/watch?v=GNsmj8f0IRY
https://www.youtube.com/watch?v=GNsmj8f0IRY
https://www.youtube.com/watch?v=GNsmj8f0IRY
https://www.youtube.com/watch?v=-cVairlc5B0
https://www.youtube.com/watch?v=-cVairlc5B0
https://www.youtube.com/watch?v=NFAjGnqWTqM
https://www.youtube.com/watch?v=NFAjGnqWTqM
https://www.youtube.com/watch?v=E1-GGKBN6Lg
https://www.youtube.com/watch?v=9hXqnYWXo5s
https://www.youtube.com/watch?v=HTZChtgCB2o
https://www.youtube.com/watch?v=HTZChtgCB2o
https://www.youtube.com/watch?v=IKjxIf3AqXA
https://www.youtube.com/watch?v=_qM9EYZ_pqE
https://www.youtube.com/watch?v=_qM9EYZ_pqE
https://www.youtube.com/watch?v=b5O1wIHRE1Y
https://www.youtube.com/watch?v=uuau-19-vKg&t=128s
https://www.youtube.com/watch?v=uuau-19-vKg&t=128s
https://www.youtube.com/watch?v=7pIxqy2awxw&t=47s
https://www.youtube.com/watch?v=7pIxqy2awxw&t=47s
https://www.youtube.com/watch?v=drnDOwwCSTA
https://www.youtube.com/watch?v=rv37JX9jbrw
https://www.youtube.com/watch?v=RN83x_11kSk
https://www.youtube.com/watch?v=RN83x_11kSk
https://www.youtube.com/watch?v=8rJCflFljk0
https://www.youtube.com/watch?v=z4WO9UKIjjw
https://www.youtube.com/watch?v=-LTGsq-HWo8
https://www.youtube.com/watch?v=Bl_KHMHkdIo
https://www.youtube.com/watch?v=Bl_KHMHkdIo
https://www.youtube.com/watch?v=Bl_KHMHkdIo




