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CURRICOLO VERTICALE SUL CODING

Introduzione
A seguito del MOOC “Coding in your Classroom, Now!” condotto dal Prof. Alessandro Bogliolo si è prodotto un allargamento dell’interesse all'insegnamento del Coding. Un semplice post, offerto da Liana Cammarata alla discussione nel gruppo facebook in conclusione del Corso nel giugno 2016, ha attivato un folto sottogruppo di lavoro che si è impegnato a proporre una serie di risorse condivise per sostenere un approccio diretto all'insegnamento del Coding sulla base di un curricolo verticale. Le competenze individuate mettono in grado di adottare consapevolmente il Coding come supporto metodologico nelle diverse discipline. 
Il Curricolo è un percorso formativo, con traguardi da raggiungere strada facendo, che occorre adeguatamente pianificare. Si deve tener conto di obblighi dati dal raggiungimento di obiettivi e di strategie didattiche per l’apprendimento nelle varie età. La progressione didattica relativa al Coding, che sta a noi qui definire nei vari livelli di passaggio da un ordine di scuola all’altro, va sviluppata in verticale dalla più tenera infanzia fino all’Università e anche oltre, in riferimento all’apprendimento lungo tutto l’arco della vita (lifelong learning). La diffusione del Coding si espande in un compendio di progettazione e pianificazione trans-curricolare che investe tutte le discipline. Ci si potrebbe domandare quanta didattica in più serve, ma la risposta è che serve più Quantodidattica, ovvero un approccio quantizzato nella didattica che possa eccitare il passaggio da un livello all’altro, da un ambito all’altro, a favore della visione unitaria del sapere.
Premessa 
La pervasività dell’informatica e il suo essere indispensabile nella vita quotidiana rende sempre più necessario l’inserimento del pensiero computazionale e del Coding nei processi formativi a tutti i livelli.
Tale esigenza, presente nelle Indicazioni Nazionale (2004) e in quelle per il Curricolo (2007) e poi a seguire (2012) e le leggi di riforma avviate (vedi più avanti), è stata fatta propria dalla parte più sensibile e attenta della scuola italiana che guarda con attenzione a quanto accade nel resto del mondo. Il Coding che può essere oggi insegnato attraverso piattaforme disponibili, come Code.org, va studiato e capito non tanto per formare dei professionisti della programmazione (programmatori), bensì perché la conoscenza dei fondamenti contribuisce a formare il bagaglio tecnico, scientifico e culturale di ogni persona.
Il Coding assume una duplice funzione nell’insegnamento: da un lato ha un ruolo culturale e formativo di base sul piano scientifico (accompagnando la matematica e le altre scienze) e dall’altro quello di strumento trasversale a tutte le discipline che favorisce lo sviluppo logico del pensiero, un approccio curioso di fronte alla realtà e la capacità di provare a risolvere i problemi o di ripartire dagli errori o dagli ostacoli incontrati nei processi formativi. Questo vale per ogni ordine e grado di scuola, ecco dunque la necessità di poter disporre di un Curricolo verticale rivolto a insegnanti e studenti delle scuole di ogni ordine e grado.

Sintesi del progetto
Definizione di un impianto Curricolare riferito al Coding a livello trasversale per la scuola dell’Infanzia, la scuola Primaria e l scuola Secondaria di I grado dell’Istituto.

Partecipanti
Docenti dell’Istituto; personale scolastico (Dirigente scolastica, Collaboratori del Dirigente, ATA, A.A.); Operatori esterni (Coderdojo; Docenti universitari; Genitori).

Principali prodotti realizzati
Sondaggi, giochi, quiz, test, riconoscimenti e certificazioni, libri digitali, materiale fotografico, filmati. 
Siti di riferimento:
http://curricolo4coding.blogspot.it
http://www.programmailfuturo.it/
https://www.kodable.com/
https://code.org/
https://scratch.mit.edu/
https://blockly-games.appspot.com/
http://codeweek.it/
http://codeweek.it/category/codyroby/
http://codeweek.it/presentazione-codyway/
http://www.internetopoli.it/
http://prezi.com/cxgylk6yfx5l/?utm_campaign=share&utm_medium=copy&rc=ex0share


1. Premesse 
Il curricolo costituisce la descrizione di un percorso che si vuole costruire e delle mete che si intendono raggiungere, data una situazione di partenza. Sottesa all’idea di curricolo verticale vi è quella di continuità che a sua volta richiama il concetto di competenza. Essere competenti significa saper trasferire in contesti di vita reali, dimostrando autonomia e responsabilità, conoscenze e abilità acquisite in contesti educativi formali. Attraverso il curricolo verticale si intende, dunque, perseguire la destinazione di scopo del nostro sistema d’istruzione che si sostanzia nella realizzazione del successo formativo di tutti e di ciascuno.
Nella stesura del curricolo verticale di coding non si può prescindere dai documenti europei, in primis dalla Raccomandazione del Parlamento europeo del 2006 che fra le otto competenze chiave per l’apprendimento permanente annovera la competenza digitale. 
Essere competenti dal punto di vista digitale non significa solo saper utilizzare oggetti digitali o saper ricavare l’informazione dai social media, ma significa anche conoscere la logica e il funzionamento dei media digitali per favorirne un uso consapevole e responsabile. Il fine ultimo è quello formare nelle aule utenti attivi in grado di decidere autonomamente cosa consumare e come consumarlo. Questa è, peraltro, una delle nuove alfabetizzazioni previste dal documento “La Buona scuola: l’alfabetizzazione digitale”, azione promossa dalla legge di riforma n.107/2015, che implica necessariamente il passaggio da consumatori digitali a producer maker.
Dall’articolo n.1 del D.p.r 275/99 sull’Autonomia si evince che ogni scuola è tenuta a garantire al cittadino un livello essenziale di competenze e a creare un ambiente che favorisca il successo formativo. in questo senso l’idea del CURRICOLO VERTICALE appare vincente.
Dal Documento dell’Unione Europea del 2006:
“Le competenze chiave sono quelle di cui tutti hanno bisogno per la realizzazione e lo sviluppo personali, la cittadinanza attiva, l’inclusione sociale, l’occupazione.
Gli Stati Membri devono sviluppare l’offerta di competenze chiave per tutti nell’ambito delle loro strategie di apprendimento permanente per assicurare che:
-L’istruzione e la formazione iniziale offrano a tutti i giovani gli strumenti per sviluppare le competenze chiave ad un  livello tale che li prepari per la vita adulta e costituisca la base 
per ulteriori occasioni di apprendimento
-Gli adulti siano in grado di sviluppare ed aggiornare le loro competenze chiave in tutto l’arco della vita … “
Tra le otto competenze chiave europee di Cittadinanza, al pari della comunicazione in madrelingua e della competenza matematica, c’è la Competenza Digitale:
“Utilizzare e produrre strumenti di comunicazione visiva e multimediale, anche con riferimento alle strategie espressive e agli strumenti tecnici della comunicazione in rete. 
Utilizzare le reti e gli strumenti informatici nelle attività di studio, ricerca e approfondimento disciplinare.”
Nelle Indicazioni nazionali per il curricolo della scuola dell’infanzia e del primo ciclo d’istruzione del 2012, si legge che “La diffusione delle tecnologie...è una grande opportunità e rappresenta la frontiera decisiva per la scuola. Si tratta di una RIVOLUZIONE EPOCALE…”
E nel paragrafo dedicato alla tecnologia “Quando possibile, gli alunni potranno essere introdotti ad alcuni linguaggi di programmazione particolarmente semplici e versatili che si prestano a sviluppare il gusto per l’ideazione e la realizzazione di progetti e per la comprensione del rapporto tra CODICE SORGENTE E RISULTATO VISIBILE.”
Nel Piano Nazionale della Scuola Digitale il Ministero Dell’Istruzione lancia una strategia complessiva per l’innovazione della scuola italiana ed un nuovo posizionamento del suo sistema educativo nell’era digitale.
Il digitale nella scuola è già una realtà da diversi anni, anche se la situazione sul territorio nazionale è varia e diversificata, sia sul piano delle dotazioni strumentali, sia sul piano delle competenze dei docenti e degli studenti.
Il principio che la scuola, in particolare quella pubblica, debba favorire e facilitare i percorsi di competenza di tutti e di ciascuno, nessuno escluso, ci ha fatto condividere l’idea di progettare un Curricolo Verticale di Coding, che, ambiziosamente, porti il pensiero computazionale dentro e fuori dalle aule delle scuole italiane.

Obiettivi generali del percorso
1. Introdurre il modello del “Pensiero Computazionale” come metodo per la risoluzione dei problemi che aiuta a riformularli per poterli risolvere efficientemente in modo automatico; 
2. Introdurre in modo intuitivo e ludico i concetti base della programmazione per sviluppare il pensiero computazionale. 
3. Offrire esperienze di progettazione robotica per sviluppare capacità di problem solving ed estese abilità tecnologiche.
4. Analizzare e organizzare i dati del problema in base a criteri logici. 
5. Rappresentare i dati del problema tramite opportune astrazioni. 
6. Formulare il problema in un formato che ci permette di usare un “sistema di calcolo” (nel senso più ampio del termine, ovvero una macchina, un essere umano, o una rete di umani e macchine) per risolverlo. 
7. Automatizzare la risoluzione del problema definendo una soluzione algoritmica, consistente in una sequenza accuratamente descritta di passi, ognuno dei quali appartenente ad un catalogo ben definito di operazioni di base.
8. Identificare, analizzare, implementare e verificare le possibili soluzioni con un’efficace ed efficiente combinazione di passi e risorse (avendo come obiettivo la ricerca della soluzione migliore secondo tali criteri).
9. Generalizzare il processo di risoluzione del problema per poterlo trasferire ad un ampio spettro di altri problemi. 


SCUOLA DELL’INFANZIA
Premessa
Nel mondo attuale, dove ci si collega a internet da ovunque vogliamo e con diversi strumenti, è importante la cultura della fruizione non passiva; in questo ci viene in aiuto il pensiero computazionale.
Il pensiero computazionale è il riuscire a mettere in pratica, in una serie di azioni (singole, precise e consequenziali), un’idea che abbiamo avuto per risolvere un determinato pensiero. Attraverso il coding si cerca di trasmettere ai cosiddetti “nativi digitali” sia il linguaggio della programmazione e degli algoritmi (mettendo in primo piano la logica che sta dietro alla tecnologia) sia la potenza della segmentazione di un problema e il loro affidamento a piccoli gruppi. Così si dà forza al lavoro collaborativo, al rispetto delle diverse idee.
Le "Indicazioni nazionali per il curriculo della scuola dell'Infanzia e del Primo ciclo dell'Istruzione (2012)" fanno riferimento all’informatica e alla programmazione senza però precisare bene che cosa si intenda e non fanno nessun riferimento al Coding e al pensiero Computazionale. Dato che il quadro di riferimento delle Indicazioni sono le otto competenze-chiave per l’apprendimento permanente definite dal Parlamento europeo e dal Consiglio dell’Unione Europea, possiamo prendere in considerazione la competenza chiave nel campo digitale che “consiste nel saper utilizzare con dimestichezza e spirito critico le tecnologie della società dell’informazione per il lavoro, il tempo libero e la comunicazione”.  E, quindi, perché non inserire in tale ambito il pensiero computazionale che costituisce il contesto scientifico che fonda e rende possibili, per esempio, le attività di progettazione, sviluppo e funzionamento del web e delle app?
La costruzione di questa competenze può contribuire a favorire lo sviluppo di elementi di progettualità anche in ambiti disciplinari diversi da quello informatico. Coding e pensiero computazionale rendono possibile apprendere strategie di risoluzione di problemi, progettazione e comunicazione anche a chi non programmerà mai e non costruirà mai nuove app. Grazie alle attività che si possono svolgere nel progetto “Programma Il Futuro”, consistenti in esercizi “guidati” sul pensiero computazionale (svolti sia in un ambiente tecnologico, con l’utilizzo del computer e della rete internet sia in modalità “unplugged”), alle attività proposte in Code Week e la conoscenza di altri ambienti di programmazione visuale (non è necessario scrivere i comandi, le “stringhe” di codice, ma bisogna mettere in sequenza logica le raffigurazioni grafiche che li rappresentano) come Scratch e Blockly è possibile acquisire alcune capacità come:
- capire cos’è un algoritmo: facendo scoprire ai bambini che sono algoritmi alcuni dei modi di operare, nella vita di tutti i giorni o a scuola, che realizziamo (quasi) automaticamente;
- usare il ragionamento logico per spiegare il funzionamento di alcuni semplici algoritmi;
- capire i principi alla base del funzionamento di un computer;
- capire i principi alla base del funzionamento di Internet;
- usare la tecnologia digitale in modo sicuro, rispettoso e responsabile;
- selezionare, trasportare e lasciare: attività di drag and drop.

FORMULAZIONE DEGLI OBIETTIVI
Prerequisiti
I bambini attraverso un laboratorio di informatica apprenderanno i primi rudimenti, sapendo riconoscere le varie parti del computer e le loro funzioni.

Finalità: far acquisire ai bambini il pensiero computazionale attraverso la programmazione (coding) in un contesto di gioco sviluppando competenze logiche e capacità di risolvere problemi in modo creativo ed efficiente.

Campi di esperienza principali: La conoscenza del mondo e Immagini, suoni, colori
Competenze chiave Europee: Competenza digitale, Imparare ad imparare
1. Avere interesse per gli strumenti tecnologici;
1. scoprire gli usi e le funzioni delle TIC con il supporto dell’insegnante;
1. individuare la posizione di oggetti e persone nello spazio;
1. usare termini come avanti/indietro, sopra/sotto, destra/sinistra;
1. conoscere comandi e simboli per dare istruzioni;
1. scoprire che nel modo di operare nelle routine di tutti i giorni o a scuola vi sono degli algoritmi. 
1. riconoscere gli algoritmi nella realtà scolastica e non (esercitazioni in caso di allarme: vi sono delle istruzioni ben precise da seguire); 
1. comprendere che una serie di istruzioni formano degli algoritmi;
1. comprendere ed eseguire istruzioni e comandi per effettuare dei percorsi; 
1. dare istruzioni e comandi per far eseguire percorsi agli altri o attraverso il mouse (attività di coding unplugged e online);
1. saper esprimere verbalmente e  con una rappresentazione grafico/pittorica le proprie esperienze. 


Traguardi per lo sviluppo delle competenze:
1. Inventa storie e sa esprimerle attraverso la drammatizzazione, il disegno, la pittura e altre attività manipolative; 
1. utilizza materiali e strumenti, tecniche espressive e creative; 
1. esplora le potenzialità offerte dalle tecnologie.

Campi di esperienza e obiettivi trasversali:
I discorsi e le parole
1. Ascoltare e comprendere una narrazione; 
1. intervenire verbalmente nel gruppo; 
1. acquisire parole nuove per l’arricchimento del lessico.
Il corpo e il movimento 
1. Saper muoversi con destrezza nell’ambiente e nel gioco, controllando e coordinando i movimenti degli arti e, quando è possibile la lateralità;
1. partecipare a giochi motori in gruppo.
Il sé e l’altro 
1. Condividere esperienze con il gruppo-sezione;
1. lavorare in gruppo, progettando insieme e imparando a valorizzare le collaborazioni; 
1. rispettare le regole di un gioco; 
1. rafforzare l’autonomia, la stima di sé, l’identità.

COMPETENZE IN USCITA
Comprendere cosa sono gli oggetti Smart e gli algoritmi. Saper utilizzare le TIC guidati dall’insegnante per svolgere un compito, giocare, sviluppare la creatività.

MOTIVAZIONE
La curiosità, l’azione diretta, il gioco. Utilizzare le TIC come strumento di sviluppo dell’apprendimento, per permettere ai bambini di imparare attraverso una pluralità di canali.
	PERIODO
	METODOLOGIA
	STRUMENTI
	VERIFICHE

	Ultimi due anni Scuola dell’Infanzia (dai 4 ai 5 anni).
	Favorire la curiosità, la scoperta, l’esplorazione concreta, il gioco, il procedere per tentativi, la collaborazione, la riflessione sulle esperienze;
Learning by doing;
Cooperative Learning;
Tutoring.
	Utilizzo di attività unplugged: 
tappeto a scacchiera di grandi dimensioni
da stendere sul pavimento;
scacchiere più piccole;
CodyRoby; Codyway; 
Smart Toys: Blue Bot;
Bee Bot;
Bits and Bricks.
Tablet. Kodable.
	I prodotti finali realizzati (attività unplugged, animazioni, simulazioni, storytelling, disegni rappresentativi delle attività svolte).

	Raccordi con la Scuola Primaria
1. Conoscenza dei blocchi “Vai avanti”, “Gira a destra”; “Gira a sinistra”; Ripetizioni.
1. Usare il ragionamento logico per comprendere cosa sono gli oggetti smart e compredere il funzionamento di alcuni semplici algoritmi;
1. Attività unplugged: tappeto a scacchiera, CodyRoby, SmartToys.
1. L’Ora del Codice di Programma il Futuro, sito italiano di Code.org – Corso 1;
1. Ambiente editor Scratch junior, Kodable.
1. Storytelling. 

	 Raccordi tra i campi di esperienza
Capacità di comunicare l’esperienza vissuta attraverso la drammatizzazione, la narrazione e il disegno.
Sviluppare capacità di Problem Solving. Collaborare e interagire con gli altri per giungere alla soluzione di un problema; esplorare varie forme di narrazione digitale e animazioni.

	Competenze
	Abilità
	Conoscenze

	Comprendere i principi alla base del funzionamento di un computer;
comprendere i principi alla base del funzionamento di Internet.




Riconoscere comportamenti accettabili/inaccettabili e usare in modo sicuro e responsabile la tecnologia digitale.

Riuscire a risolvere dei problemi mediante la loro decomposizione in parti più piccole;
usare il ragionamento logico per spiegare il funzionamento di alcuni semplici algoritmi.
Generalizzazione del processo di risoluzione del problema per poterlo utilizzare per la soluzione di nuovi problemi.


Sapersi esprimere e comunicare utilizzando codici e linguaggi diversi



	Giocare con gli strumenti tecnologici e non, con un approccio aperto alla curiosità e all’esplorazione; 
saper aprire un programma, utilizzarlo, salvare il lavoro, riaprirlo;
comprendere che la macchina è un mezzo e non un fine del lavoro;
riuscire attraverso un motore di ricerca a trovare informazioni richieste.

Acquisire la consapevolezza attraverso la mediazione dell’adulto dei possibili rischi in cui è possibile incorrere quando si usa in modo scorretto la tecnologia digitale.


Muoversi avanti, indietro, a destra e a sinistra su un tappeto a scacchiera;
utilizzare i giusti comandi per muovere un personaggio avanti, indietro, destra, sinistra in base al percorso da effettuare sullo schermo della LIM o del computer;
imparare a inserire i comandi in ordine e risolvere i problemi utilizzando algoritmi.
Utilizzare il blocco di ripetizione.
Stabilire relazioni causa-effetto.
Abilità di sviluppare e applicare il pensiero logico-matematico per risolvere in modo efficace una serie di problemi, individuando le strategie appropriate.

Utilizzare registri linguistici adatti agli interlocutori;
saper esprimere i propri punti di vista e le proprie proposte in modo adeguato.
	Conoscere le principali parti di un computer e le loro funzioni;
utilizzo del microfono nel motore di ricerca;



Conoscere gli atteggiamenti e i comportamenti adeguati per un corretto uso della tecnologia digitale.

Laterizzazione;
conoscere il significato delle frecce;
conoscere come mettere in successione le istruzioni dei blocchi visuali;
conoscere la funzione di ripetizione.
Conoscere le parti di un device.     
Conoscere l’ambiente di programmazione visuale Scratch Junior.
Conoscere codici e linguaggi diversi per riuscire a inventare storie sia oralmente che graficamente attraverso il disegno.

	Contenuti
Il linguaggio delle cose: inventare oggetti “smart”.
Giochi di esplorazione dell’ambiente. Attività Unplugged - Giochi di movimento sul tappeto a scacchiera, muovere giocattoli /oggetti sulle scacchiere (tappeto a scacchiera, CodyRoby, CodyWay). Gioco Happy on life e visione dei video di Internetopoli. SmartToys, per un suo consapevole di internet. L’ora del codice. Code.org - Corso 1. Scratch Junior (avvio al suo utilizzo). Storytelling, grafica computerizzata: costruzione di libri digitali utilizzando i disegni dei bambini e i dialoghi e le interazione tra personaggi per le animazioni, uso del suono. Gli strumenti digitali (pc, tablet, Lim).




Scuola Primaria 
Premessa
Il Coding è una prima forma di approccio interdisciplinare alle TIC: consente l’avvio all’uso consapevole del computer per comprendere che le dotazioni tecnologiche sono strumenti attraverso i quali realizzare dei progetti; sviluppa il pensiero riflessivo e procedurale; stimola la riflessione sull’errore come nuovo spunto di lavoro; sviluppa delle capacità di analisi sul proprio operato; incrementa delle capacità di espressione linguistica sia orale che scritta per comunicare il proprio operato agli altri o come memoria personale (relazione fasi attività, documento di sintesi del lavoro, etc); garantisce un utilizzo diretto di conoscenze matematiche, linguistiche, antropologiche e scientifiche per sostanziare di contenuti gli elaborati prodotti; sviluppa il lavoro cooperativo e delle abilità individuali.

	PERIODO
	METODOLOGIA
	STRUMENTI
	VERIFICHE

	Intero corso di studi (5 anni, dalla prima alla quinta classe di scuola primaria).
	Attività di approccio mediato dal docente, Learning by doing; Cooperative Learning;
tutoring; didattica dell’errore (debug).
	Code.org; Scratch; Blockly; attività unplugged: tappeto, CodyRoby, Codyway.
	I prodotti finali realizzati (attività unplugged, animazioni, simulazioni, videogiochi).

	Raccordi con la Scuola dell’Infanzia
· Conoscenza dei blocchi “Vai avanti”, “Gira a destra”; “Gira a sinistra”; Ripetizioni; Variabili; Cicli.
· Usare il ragionamento logico per comprendere cosa sono gli oggetti smart e per spiegare il funzionamento di alcuni semplici algoritmi;
· Attività unplugged: tappeto, CodyRoby;
· L’Ora del Codice di Programma il Futuro;
· Code org.  Corsi 1, 2, 3 e 4;
· Ambiente editor Kodable, Scratch junior, Blockly;
· Storytelling. 
Raccordi con la Scuola Secondaria di I Grado
· Conoscenza dei blocchi “Vai avanti”, “Gira a destra”; “Gira a sinistra”; Ripetizioni; Variabili; Cicli; 
· Attività unplugged: CodyRoby e Codyway;
· L’Ora del Codice di Programma il Futuro;
· Corso Rapido di 20 ore di Code.org;
· Ambienti editor Scratch: sprite, stage, costume e script;modifica sprite con editor grafico, inizializzazione di un progetto;
· Remix di progetti noti con Scratch;
· Storytelling.

	 Raccordi con le discipline scolastiche (interdisciplinarietà)
Capacità di comunicazione orale e scritta, applicazione delle conoscenze curricolari apprese nelle varie classi negli ambiti linguistici, matematici, scientifici, tecnologici, antropologici, etc… per la pianificazione e elaborazione dei prodotti.
Sviluppare capacità di Problem Solving. Collaborare e interagire con gli altri per giungere alla soluzione di un problema; esplorare varie forme di narrazione digitale, animazioni e creazioni di videogiochi.

	Competenze
	Abilità
	Conoscenze

	Sapersi esprimere e comunicare utilizzando codici e linguaggi diversi

Utilizzare con consapevolezza i concetti di funzione, di variabile e di ripetizione.

Analizzare e rappresentare processi utilizzando modelli logici.

Approcciarsi ad un uso consapevole delle TIC. 

Utilizzare trasversalmente le conoscenze
	COSTRUIRE ABILITA’ DI BASE
· Indicare la destra e la sinistra rispetto al personaggio da muovere sullo schermo.
· Imparare a scrivere i comandi in ordine e risolvere i problemi utilizzando algoritmi.
· Utilizzare il blocco di ripetizione.
· Riconoscere in una dichiarazione logica sia l’ipotesi che la conclusione. Utilizzare le espressioni condizionali se/allora
· Applicare il concetto di funzione nella soluzione di schemi logici.
· Applicare il concetto di variabile nella soluzione di schemi logici.
LEGGERE E SCRIVERE IL CODICE
· Identificare istruzioni condizionali.
· Creare istruzioni condizionali.
· Utilizzare espressioni condizionali, cicli, funzione, variabile, ripetizione
· Debugging.
· Scrivere codice conciso.
· Apportare modifiche al codice.
· Identificare i bug nel codice e dedurre soluzioni corrette.
· Capire cosa sono e come usare sensori e motori per rendere interattivi i modelli.
· Stabilire relazioni causa-effetto.
· Logicamente applicare la soluzione più efficace in problemi che possono essere risolti in molteplici modi.
· Utilizzare registri linguistici adatti agli interlocutori.
· Saper esprimere i propri punti di vista e le proprie proposte. 
· Saper aprire un programma, utilizzarlo, salvare il lavoro , riaprirlo
· Comprendere che la macchina è un mezzo e non un fine del lavoro. 
· Utilizzare le conoscenze disciplinari per riempire di contenuti le attività.
· Realizzare stringhe di testo di vario tipo; creare ambientazioni coerenti negli elementi caratterizzanti.
· Conoscere le principali regole grafiche nella realizzazione di opere (figura in primo piano, sfondo, orizzonte, cromia etc…).
· Costruire storie interattive, animazioni, simulazioni, videogiochi.
	Imparare cos’è un ciclo, quando usarlo. 
Conoscere le espressioni condizionali se/allora
Conoscere il concetto di funzione.
Conoscere il concetto di variabile.
Conoscere la funzione di ripetizione.
Conoscere le parti di un device.     
Conoscere le principali funzioni di un programma ed utilizzarle in modo congruo.
Conoscere l’ambiente di programmazione visuale Scratch.

	Contenuti
Concetto di programmazione (programmatore, linguaggio di programmazione, sequenza). Attività Unplugged (tappeto, CodyRoby, CodyWay). L’ora del codice. Code.org Corso 1 e 2, per le prime tre classi della primaria. Code org Corso 3 e 4 per le ultime classi della primaria. Scratch (avvio al suo utilizzo). Codi-Amo. Code.org. PlayLab. Costruire un videogioco, una animazione. Sequenza e Algoritmi, espressioni condizionali, cicli. Il labirinto. la funzione. La variabile. La ripetizione. Debugging. Gioco, Storytelling, grafica computerizzata: dialoghi e interazione tra personaggi per le animazioni, creazione dei propri personaggi con editor grafico; uso della interattività e del movimento per la realizzazione di giochi multimediali; modalità per creare disegni geometrici con il codice, uso del suono. Altre esperienze di programmazione orientata sugli oggetti.



Scuola Secondaria di Primo Grado 
Premessa
Il coding come veicolo per lo sviluppo delle 8 competenze chiave di cittadinanza:
Imparare ad imparare, progettare, comunicare, collaborare e partecipare, agire in modo autonomo e responsabile, risolvere problemi, individuare collegamenti e relazioni, acquisire ed interpretare l’informazione, calati all’interno delle diverse discipline
	PERIODO
	METODOLOGIA
	STRUMENTI
	VERIFICHE

	Intero triennio.
	Attività di approccio mediato dal docente, Learning by doing; Cooperative Learning;
tutoring; didattica dell’errore (debug).
	Code.org; Scratch; Blockly; Attività unplugged: tappeto, CodyRoby, Codyway.
	I prodotti finali realizzati (attività unplugged, animazioni, simulazioni, videogiochi).

	Raccordi con la Scuola Primaria
· Conoscenza dei blocchi “Vai avanti”, “Gira a destra”; “Gira a sinistra”; Ripetizioni; Variabili; Cicli; 
· Attività unplugged: CodyRoby e Codyway;
· L’Ora del Codice di Programma il Futuro;
· Corso Rapido di 20 ore di Code.org;
· Ambienti editor Scratch: sprite, stage, costume e script;modifica sprite con editor grafico, inizializzazione di un progetto;
· Remix di progetti noti con Scratch;
· Storytelling.

	Raccordi con le discipline scolastiche (interdisciplinarietà)
Nello sviluppo del pensiero computazionale concorrono tutte le discipline e nelle attività proposte nel percorso di coding vengono esplorati concetti ed attività che hanno ricaduta diretta su molte discipline quali: matematica (operazioni, linee, angoli, problem solving), geografia (orientamento, lateralizzazione) storia (concetti di ciclicità e sequenza), italiano (la sequenzialità e la logicità del linguaggio, saper dare indicazioni precise, leggere e produrre testi regolativi), arte (sviluppo di disegni artistici attraverso il pc e non), motoria (attività unplugged svolte in palestra che implicano la messa in gioco di schemi motori). Collaborare e interagire con gli altri per giungere alla soluzione di un problema; esplorare varie forme di narrazione digitale, animazioni e creazioni di videogiochi.

	Competenze
	Abilità
	Conoscenze

	Sapersi esprimere e comunicare utilizzando codici e linguaggi diversi.

Utilizzare con consapevolezza i concetti di funzione, di variabile e di ripetizione.

Analizzare e rappresentare processi utilizzando modelli logici.

Approcciarsi ad un uso consapevole delle TIC. 

Individuare le strategie appropriate per la soluzione di problemi. 

Essere consapevole delle potenzialità delle tecnologie rispetto al contesto culturale e sociale in cui vengono applicate.

Utilizzare trasversalmente le conoscenze.
	COSTRUIRE ABILITA’ DI BASE
· Imparare a scrivere i comandi in ordine e risolvere i problemi utilizzando algoritmi.
· Utilizzare il blocco di ripetizione.
· Riconoscere in una dichiarazione logica sia l’ipotesi che la conclusione. 
· Utilizzare le espressioni condizionali se/allora.
· Applicare il concetto di funzione nella soluzione di schemi logici.
· Applicare il concetto di variabile nella soluzione di schemi logici.
LEGGERE E SCRIVERE IL CODICE
· Identificare istruzioni condizionali.
· Creare istruzioni condizionali.
· Utilizzare espressioni condizionali, cicli, funzione, variabile, ripetizione.
· Debugging.
· Scrivere codice conciso.
· Apportare modifiche al codice.
· Identificare i bug nel codice e dedurre soluzioni corrette.
· Capire cosa sono e come usare sensori e motori per rendere interattivi i modelli.
· Stabilire relazioni causa-effetto.
· Logicamente applicare la soluzione più efficace in problemi che possono essere risolti in molteplici modi.
· Utilizzare registri linguistici adatti agli interlocutori.
· Saper esprimere i propri punti di vista e le proprie proposte. 
· Saper aprire un programma, utilizzarlo, salvare il lavoro, riaprirlo
· Comprendere che la macchina è un mezzo e non un fine del lavoro. 
· Utilizzare le conoscenze disciplinari per riempire di contenuti le attività.
· Realizzare stringhe di testo di vario tipo; creare ambientazioni coerenti negli elementi caratterizzanti.
· Conoscere le principali regole grafiche nella realizzazione di opere (figura in primo piano, sfondo, orizzonte, cromia etc…).
· Realizzare storie interattive, animazioni, simulazioni, videogiochi, con Scratch:
1. Saper utilizzare strutture di controllo con contatore,
2. Saper costruire funzioni e saperle utilizzare in maniera appropriata all’interno di un programma principale,
3. Saper scegliere e utilizzare opportunamente parametri matematici,
4. Saper ricercare eventuali errori nel programma principale o nelle funzioni che impediscono il buon funzionamento del programma (debugging),
5. Essere in grado di utilizzare strutture ricorsive,
6. Saper creare progetti nuovi con Scratch che facciano uso di tutte le strutture analizzate.

	Imparare cos’è un ciclo, quando usarlo. 
Conoscere le espressioni condizionali se/allora
Conoscere il concetto di funzione.
Conoscere il concetto di variabile.
Conoscere la funzione di ripetizione.
Conoscere le parti di un device.     
Conoscere le principali funzioni di un programma ed utilizzarle in modo congruo.
Conoscere ambienti di programmazione visuale: Scratch e Blocky.

	Contenuti
Concetto di programmazione (programmatore, linguaggio di programmazione, sequenza). Oggetti programmabili. La funzione. Sequenza e algoritmo. Programmazione visuale a blocchi. Esecuzione di sequenze di istruzioni. Esecuzione ripetuta di istruzioni.  Esecuzione condizionata di istruzioni. Definizione e uso di procedure. Definizione e uso di variabili e parametri. Verifica e correzione del codice. Riuso del codice. Attività Unplugged (CodyRoby, CodyWay). L’ora del codice. Code.org. PlayLab costruire un gioco, una storia. Gioco. Storytelling. Grafica computerizzata: dialoghi e interazione tra personaggi per le animazioni, creazione dei propri personaggi con editor grafico; uso della interattività e del movimento per la realizzazione di giochi multimediali; modalità per creare disegni geometrici con il codice, uso del suono. Altre esperienze di programmazione orientata sugli oggetti.
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