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Sviluppo del pensiero computazionale e della

creativita.
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Desccrizione del
progetto

Il percorso, della durata complessiva di trenta ore, si e posto

I"obiettivo di sviluppare il pensiero computazionale e le competenze
logico matematiche e digitali degli alunni.

Attraverso il coding, non hanno imparato semplicemente a “ scrivere
codici”, ma hanno acquisito una forma mentis fondamentale per

scomporre problemi complessi, analizzarli e individuare soluzioni

O O procedurali attraverso il problem- solving.
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OO o Metodologie
OQ adottate

Le lezioni si sono svolte in un clima collaborativo e inclusivo, privilegiando lezioni pratiche e
laboratoriali.
Le metodologie principali sono state:
« PROGRAMMAZIONE A BLOCCHI
utilizzo di piattaforme intuitive( code.org e scratch) per la creazione di storie e animazioni
e PEER LEARNING e LAVORO di GRUPPO

Gli aunni hanno lavorato in coppie e piccoli gruppi, favorendo lo scambio di idee e aiuto

reciproco.

e DIDATTICA per PROGETTI
Ogni alunno/gruppo ha lavorato alla realizzazione di un prodotto finale, dall’idea alla sua
esecuzione e verifica.




Risultati
raggiunti

Alla fine del percorso gli alunni hanno migliorato :

Capacita di astrazione

Saper isolare gli elementi chiave di un problema

logica Algoritmica

Comprendere e strutturare sequenze di istruzioni, cicli e condizioni
Competenze trasversali

Maggiore capacita di concentrazione, spirito critico e

collaborazione coni pari.




Punti di forza e
cciticita
ciscontcate

L'alta motivazione e I'entusiasmo degli
alunni.

La gamification | imparare giocando) ha
mantenuto alta I'attenzione anche negli
alunni con maggiore difficolta di

apprendimento.

Necessita di un numero maggiore di

device per il lavoro individuale
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