
 

AL DIRIGENTE SCOLASTICO 
dell’I. C. “G. Barone” di Baranello 
BARANELLO 

 
 

SCHEDA MODELLO DI PROGETTO  
da inserire nel PIANO OFFERTA FORMATIVA (P.O.F.) per l’a.s. 2019-20 

 

SCUOLA PRIMARIA DI FOSSALTO 
 

1 -Denominazione del Progetto CODING 

2 -Referente del Progetto PATRIZIA PETTE 

3 - Tipologia del Progetto 

 Curricolare                                        Extracurricolare 

 Interno alla Scuola                            Nazionale 
 Internazionale                                   In rete con le seguenti Scuole: 

 

4 – Destinatari del Progetto Alunni della Scuola Primaria - classi 2
a
, 3

a
/4

a 
 

5 -  Finalità: 

Fare acquisire ai bambini la consapevolezza che è possibile interagire con gli 

strumenti informatici che li circondano non solo in modo passivo, giocandoci, ma 
anche in modo attivo, programmandoli direttamente. 

6 - Docenti della Scuola che 

collaborano al Progetto 

NOME COGNOME T.D. T.I. 

Patrizia Pette  x 

Agnese Flavi  x 

7 - Esperti esterni che 

collaborano al Progetto 
Non previsto 

8 - Personale ATA da 
impiegare 

 

9 Bisogni 

formativi rilevati 
 

 Presenza di lacune strumentali di base 

 Mancata osservazione di regole e comportamenti relazionali adeguati 
  Aspettative degli alunni interessati ad un ampliamento dell'offerta formativa 

 
Internazionale 

 

10 - Modalità di rilevazione 
dei bisogni formativi 

(attraverso…) 

 
 

 L’individuazione della situazione di partenza e le osservazioni sistematiche degli 
alunni 

  Il confronto tra Docenti 

 Le osservazioni espresse dei genitori 
 I questionari realizzati nell'ambito del processo di autovalutazione d’Istituto 

 

 istsc_cbic827007 REGISTRO UFFICIALE (entrata) - 0006364 - IV.5 - del: 15/10/2019 - 14:01:38



 

 

11 -Descrizione del progetto 

Con il progetto “Coding” si intende promuovere lo sviluppo del coding e del pensiero computazionale negli 

alunni delle classi seconda, terza e quarta della Scuola Primaria di Fossalto. Il pensiero computazionale è utile 

per sviluppare quelle capacità logiche e di risoluzione dei problemi necessarie alle donne e agli uomini del 

domani. Naturalmente le attività proposte agli alunni saranno adeguate all’età degli stessi e punteranno a 

sviluppare le competenze previste dalla programmazione annuale. A tal fine ci si avvarrà delle strumentazioni 

informatiche in dotazione nel Plesso (LIM, PC e robot in dotazione dell’Istituto – Cubotto - e robot personali 

delle docenti - Mind e RoboMaker della Clementoni). Il percorso laboratoriale prevede l’accesso alla piattaforma 

del Progetto “Programma il Futuro”, piattaforma che offre una vasta gamma di attività facilmente accessibili ai 

bambini, e  attività pratiche di “giocoprogrammazione” mediante l’utilizzo dei robot.  
 

12 - Obiettivi  

Conoscenze: 

- Cicli 

- Sequenze 
- Correzione errori 

- Istruzioni condizionali 

- Attività di robotica educativa: Cubotto/Mind/RoboMaker/ Attività di 
programmazione : esecuzione di algoritmi.  

- Attività di programmazione “Pixel Art”.  

- Attività online su “Programma il futuro” e “Scratch Jr”.  

- L’ora del codice. Code.org - Corso 1 e 2/ Corso 3 e 4.  

Abilità:  
- Acquisire una forma mentis utile per collaborare con gli altri e per fornire 

descrizioni chiare delle strategie utilizzate. 
- Elaborare ed eseguire semplici percorsi partendo da istruzioni verbali e/o 

scritte e saper dare istruzioni a qualcuno, o alla macchina, perché compia il 

percorso desiderato.  
- Stimolare la capacità di analisi, la capacità organizzativa e la capacità di 

comunicare, utilizzando l’operatività.  
- Coinvolgere attivamente gli studenti nel loro processo di apprendimento e 

di costruzione delle conoscenze, promuovendo il pensiero creativo. 

- Operare scelte 
- Acquisire capacità di programmazione. 

- Lavorare in autonomia senza l’aiuto dell’adulto. 

- Individuare un procedimento costruttivo che porta alla soluzione di un 
problema complesso. 

- Imparare a scrivere i comandi in ordine e risolvere i problemi utilizzando 
algoritmi. 

Competenze in uscita -Indicare 

abilità e conoscenze acquisite (Ciò 

che gli alunni devono saper fare in 
situazioni simili, diverse o nuove e 

il più possibile vicino alla realtà):  
 

- Acquisire metodi per il problem solving e il gusto di realizzare i propri 

progetti, frutto della fantasia e della razionalità. 
- Stimolare la capacità di analisi, la capacità organizzativa e di comunicare 

utilizzando l’operatività’. 

- Acquisire la capacità di assumere ruoli costruttivi e collaborativi all’interno 
del gruppo. 

- Sviluppare possibili strategie risolutive del problema mediante schemi o 

grafici utilizzando la sequenza delle istruzioni che dovranno essere 
impartite al robot 

- Tradurre gli algoritmi in un linguaggio di programmazione  
- Saper individuare le problematiche software o hardware in caso di 

funzionamento non corretto del robot 

- Apprendere competenze relative all’uso delle nanotecnologie, mediante le 
attività di laboratorio. 
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13. Descrizione del piano completo delle attività 

Ore  Calendario  Attività  

2  9 gennaio 2020 Utilizzo del Programma il futuro 

2  16 gennaio 2020 Utilizzo del Programma il futuro 

2  23 gennaio 2020 Utilizzo del Programma il futuro 

2  13 febbraio 2020 Programmazione di robot  

2  27 febbraio  2020 Programmazione di robot  

2 12 marzo Programmazione di robot  

2 26 marzo Programmazione di robot 

14 -Operatività metodologica –

(Indicare le attività e la 
metodologia che si ritengono utili 

per il raggiungimento degli 

obiettivi proposti.)  

 

- Metodo collaborativo/problem solving  
- Brainstorming  

- Attività di tipo ludico  

- Tutoring tra pari  

15 -Sussidi / Strumenti - Elenco dei 
materiali utilizzati  

 

- Laboratorio di informatica 
- Robot delle docenti e robot a disposizione dell’IC”G. Barone” di Baranello 

- Partecipazione all’ora del coding, sul sito: www.programmailfuturo.it 

16 -Verifiche  
(Indicare i diversi tipi di verifiche 

che si prevede di utilizzare ) 

Il progetto sarà verificato in itinere con prodotti digitali. 

17 -Obblighi di Monitoraggio del 
progetto 

 
Scheda-questionario per il monitoraggio dei progetti (docente)  

18 -Obblighi di valutazione del 

progetto: 

 Una valutazione finale degli alunni che tenga presente: frequenza, 

partecipazione e progressione dell'apprendimento (con scheda di valutazione).  
 

 Una certificazione finale esterna dei singoli partecipanti con relativo 

attestato all'utente. 
 

19 -Obblighi di Produzione  
Il progetto si concluderà con un 

prodotto finale che potrà essere:  

 Ipertesto, cd, dvd  

 Elaborati in forma scritta  

 Elaborati in forma grafica  

 Manifestazioni  

 Rappresentazione 

 Altro: foto  

20-Obblighi di Pubblicità 
Si darà risonanza al progetto 

attuato mediante:  

 Spettacolo finale  

 Manifestazione  
   Coinvolgimento dei genitori  

 Mostra 

 Relazione sui risultati reperibile sul sito della Scuola  
  Riprese video  

21 – Al termine del progetto il 
Referenti si impegna a consegnare 

in segreteria. 

 Copia dei materiali elaborati finali (cd, dvd, filmati e/o foto della 

manifestazione);  
   Il registro della presenza degli alunni;  

  Relazione finale riepilogativa. 

Data di presentazione della scheda     Plesso di Fossalto 
Fossalto, 15 ottobre 2019   

          Il Referente    

            Patrizia Pette 
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http://www.programmailfuturo.it/

