
SCHEDA DI PROGETTO DIDATTICO CHE FA USO DI ROBOTICA
Non modificare il formato di questa scheda (lasciare inalterati i margini, i font, le voci, le colonne, etc.).

Al corsista si chiede soltanto di compilare la colonna “Che cosa indicare”, sostituendo ciò che sta scritto in blu con quanto richiesto.

Scrivere in blu, Times New Roman 9, no grassetto, no corsivo, esattamente come indicato.
	
	Voce
	Che cosa indicare

	Note di compilazione

	1. TITOLO E METADATI
	
	
	
	

	1.01
	Titolo
	Helping the Three Little Pigs 

 Progetto  integrato di geografia e matematica  attraverso la 

metodologia CLIL) 


	Titolo (ed eventuale sottotitolo) devono essere autoesplicativi. Non avvalersi di comunicazione enfatica, giornalistica, ma privilegiare chiarezza ed essenzialità.

È suggerito che al titolo venga associato un acronimo

	1.02
	Autori
	Busdraghi Roberta, Maccanti Roberta 


	Il progetto deve essere svolto individualmente, a meno che non ci siano motivi specifici per svolgerlo in coppia.

In ogni caso il numero di insegnanti-autori deve essere al massimo di 2 e nelle annotazioni finali, al punto 11.01, occorre differenziare i contributi di ciascuno.

	1.03
	Affiliazioni
	Gli autori insegnano nelle seguenti scuole:
Busdraghi Roberta – Scuola Primaria Selvatelle 

Maccanti Roberta – Scuola Primaria Terricciola 

	Se il progetto è realizzato in coppia, gli insegnanti possono lavorare anche in scuole diverse. Uno dei due può anche non essere iscritto al corso.

	1.04
	Abstract
	Gli alunni si confronteranno concretamente con la risoluzione di diverse situazioni problematiche: procedere per tentativi ed errori, porre quesiti e  formulare ipotesi  mettendo in gioco logica e creatività.  Questo progetto intende offrire ai piccoli l'occasione di vivere esperienze significative che rendano gli apprendimenti duraturi e favoriscano solide competenze trasversali. 
	L’abstract non è un’introduzione al progetto.

È una sintesi del progetto, scritta con linguaggio semplice e oggettivo. Deve indicare in poche parole qual è il rilevante problema didattico, perché e come questo progetto ne costituisce la soluzione, quali sono i risultati attesi dall’attuazione del progetto.

Non contiene grafici, né riferimenti bibliografici.

	1.05
	Parole chiave
	1. Robotica educativa

2. Pensiero creativo 
3. 6-8 anni 
4. Bee-Bot 
5. CLIL 
	Sono 4 o 5 parole che caratterizzano il progetto e lo rendono rintracciabile sul web. 

Come “età degli alunni” si può inserire un range (es. 7-10 anni).



	2. DESTINATARI
	
	
	
	

	2.01
	Destinatari


	Ordine di scuola: primaria 
Indirizzo: scuola a tempo pieno + scuola con modulo orario a 27 ore 
Classe: prima e seconda
Soggetti BES presenti: 1 alunno con ADHD 
Ulteriori informazioni: 8M + 18 F ( S), 9 M + 6 F   
	Descrivere la situazione di partenza individuando le variabili fondamentali che la caratterizzano.

Nella parte “Ulteriori informazioni” si possono indicare livello socio-culturale, ripartizione per genere, lingua madre, etc.

	2.02
	Prerequisiti disciplinari
	I prerequisiti disciplinari che l’alunno deve possedere sono i seguenti: avere consapevolezza numerica ( 1-10), Saper ascoltare una narrazione; saper rispettare il proprio turno; sapersi esprimere con un linguaggio sufficientemente chiaro. Interagire in semplici situazioni ludiche.  
Tutti i destinatari possiedono i prerequisiti disciplinari. 
	Indicare i prerequisiti e se gli alunni li possiedono.

Qualora non tutti i destinatari possiedano i prerequisiti

- per i soggetti BES compilare il punto 2.04

- per i soggetti non BES indicare brevemente le azioni da mettere in atto, direttamente nei punti 2.02 e 2.03.

	2.03
	Prerequisiti tecnici
	I prerequisiti di conoscenza tecnica che l’alunno deve possedere sono i seguenti: premere i pulsanti presenti sul dorso del robot; 

Tutti i destinatari possiedono i prerequisiti tecnici.


	

	2.04
	Soggetti BES
	I soggetti BES possono partecipare al progetto.
Non è previsto alcun adattamento in quanto  l'alto livello di coinvolgimento attivo, le attività a piccolo gruppo e il fattore motivazionale dell'uso dei robot  favoriscono l'apprendimento personalizzato, ponendo attenzione ai diversi stili di apprendimento  degli allievi ed in special mondo dei BES e dei bambini portatori di disabilità.    
	Spiegare se e come si pensi di operare un adattamento del progetto.

Si valutino anche possibili punti di forza del progetto con specifico riguardo a soggetti BES.


	3. GIUSTIFICAZIONE DEL PROGETTO
	
	
	
	

	3.01
	Finalità del progetto 
	I bambini della classe prima stanno affrontando un processo di lateralizzazione faticoso, mostrando incertezze nel riconoscimento DX/SX e del corretto orientamento dei grafemi.  Gli alunni della classe seconda devono consolidare la lateralità e necessitano esperienze significative per passare dal pensiero analogico al pensiero logico.   
Le alternative possibili sono le seguenti: 
esecuzione di ripetuti percorsi motori in palestra  seguiti da conversazioni, schede e schede grafiche.  Oppure un percorso più completo che preveda story-telling ed esperienze di coding con la robotica educativa.   
Tra le alternative possibili si indica la soluzione preferita e si dichiarano le valenze pedagogiche complessive: 
In sintesi l'opportunità di fondere le due esperienze di CLIL  e di coding attraverso la robotica educativa sembra la soluzione più opportuna. Il warm-up è svolto in lingua inglese con uno storytelling. Questa fiaba mira a promuovere l'empatia verso i porcellini in pericolo e a stimolare la creatività verso possibili soluzioni. L'opportunità di programmare e sperimentare insieme rende i bambini attori e non spettatori del loro processo di apprendimento, stimola le loro attitudini creative e sviluppa nuove competenze sia trasversali che specifiche dell'orientamento spaziale.   
	Attenzione! E’ una voce critica: condiziona la fattibilità o meno del progetto!

Il progetto deve essere convincente sul piano formativo.

C’è un motivo particolare per proporre questo progetto?

Tra le alternative possibili per risolvere il problema individuato, perché questo progetto costituisce la soluzione più adeguata?


	3.02
	Valore aggiunto della robotica
	In questo progetto il valore aggiunto dell’uso della robotica va ricercato nel seguente ambito (o nei seguenti ambiti): ambito emozionale-motivazionale; ambito delle competenze disciplinari e linguistiche.

Spiegare: questo progetto intende favorire il consolidamento dei concetti topologici della geografia ed al contempo offrire strumenti per sviluppare il pensiero creativo.  
	Si suggerisce di rintracciare il valore aggiunto in uno o più ambiti tra quelli trattati nel corso:

- emozionale-motivazionale

- delle conoscenze/competenze disciplinari

- della conoscenza/competenza tecnologica

- cognitivo

- metacognitivo / metaconoscitivo

Attenzione! Gli obiettivi di apprendimento (punto 4.03) andranno poi ricercati all’interno degli ambiti indicati in questo punto.

Nel caso di concorrenza di molteplici giustificazioni stimare il peso di ciascuna.

	3.03
	Integrazione nel POF e nella programmazione formativa e didattica
	Il progetto, assolvendo le linee essenziali del PTOF di istituto, promuove in maniera interdisciplinare lo sviluppo di alcune competenze di cittadinanza attraverso metodologie diversificate e partecipative, privilegiando attività di gruppo e metodi collaborativi, peer-education, problem solving; l’utilizzo delle tecnologie si pone a sostegno dell’apprendimento.  
	Indicare come il progetto si integra nelle diverse programmazioni a partire dal curricolo di Istituto.



	3.04 
	Integrazione con altre iniziative
	Il progetto non è stato preceduto da altre esperienze sul versante tecnologico. Il progetto non costituisce la prosecuzione di altre esperienze ma intende rappresentare  il capofila di nuove iniziative ed esperienze che, partendo dal primo biennio, coinvolgano sempre più alunni e insegnanti nel nostro territorio. Il nostro istituto sta muovendo i primi passi nella fase di rivoluzione tecnologica che coinvolge  progressivamente la didattica italiana da alcuni anni.
	Indicare se vi sono (o vi sono state) attività svolte dalla classe e riferite a competenze digitali, coding, laboratori di tecnologie, altri progetti di robotica.



	4. OBIETTIVI E LORO VALUTAZIONE
	
	
	
	

	4.01
	Obiettivi di progetto
	Il progetto si concluderà con una gara di velocità tra i gruppi delle diverse classi su un percorso comune e un' occasione di peer-education per promuovere la robotica nelle altre classi.   
	Indicare i prodotti tangibili/visibili esito del progetto (es. “costruzione in classe di un robot”, “partecipazione della classe ad una gara tra robot”, “progettazione di un gioco didattico”, “svolgimento di un’unità didattica dedicata alla robotica e alla programmazione”).

	4.02
	Dominio conoscitivo
	Disciplina/e coinvolta/e: geografia, educazione fisica, inglese, scienze_tecnologia, storia, italiano. 
Ambito di studio: rappresentare nello spazio ambienti e oggetti, realizzare ed eseguire un semplice percorso  utilizzando personaggi  e ambienti della fiaba “The Three Little Pigs”; utilizzare gli indicatori topologici e per descrivere le relazione spaziali tra persone e oggetti; ascoltare, comprendere ed utilizzare alcuni vocaboli ed espressioni relative alla fiaba ( turn right, turn left, go ahead, go backwards, wolf, pig, house, straw, wood, bricks,); interagire in semplici situazioni ludiche connesse al progetto  terpretare ed eseguire istruzioni tecniche.
Docente/i che attueranno il progetto in classe: 

Maccanti: Storia, geografia, inglese, scienze, musica, ed.fisica

G.A: Italiano

F.E.: Matematica 

Busdraghi: italiano, storia, inglese, arte e immagine. 

A.M.: geografia, scienze e tecnologia, ed.  fisica. 
	Indicare i domini conoscitivi coinvolti nel progetto e i docenti di quali discipline lo attueranno.

Ottimo se ci si esprime con la stessa terminologia indicata nelle Indicazioni Nazionali.

Anche per gli ambiti di studio è preferibile fare riferimento ai traguardi e agli obiettivi delle Indicazioni.

	4.03
	Obiettivi di apprendimento
	Al termine dell’apprendimento gli studenti saranno in grado di:  
1 - percepire la posizione del proprio corpo in relazione agli oggetti e allo spazio, 

2 -formulare in sequenza una serie di indicazioni topologiche per eseguire un percorso; 

3 -guidare un compagno lungo un percorso  fornendo le corrette indicazioni di direzione “step by step”.  

4 -acquisire un lessico funzionale e strutture comunicative  L2 relative alla narrazione e all'esecuzione di un semplice percorso.  

5 - elaborare contenuti emotivi in riferimento  alla nuova esperienza.
	Attenzione! Questa è una voce critica del progetto!

Tenere conto di quanto scritto ai punti 3.01 e 3.02: gli obiettivi devono essere definiti all’interno delle finalità, ma non coincidono con esse e devono essere operazionalizzati.

Compilare prima la scheda Obiettivi-Valutazione e poi i punti 4.03 e 4.04.

Per la definizione linguistica degli obiettivi

– iniziare sempre l’indicazione dell’obiettivo con un verbo;

– non usare verbi generici come sapere, conoscere, capire, comprendere, apprezzare, valutare, intuire, interiorizzare;

– per le conoscenze di base sono da preferire verbi come riconoscere, identificare, ordinare, collocare, eseguire, ricordare, collegare, selezionare, completare, usare, ripetere, leggere, scrivere;

– per le conoscenze profonde e le abilità trasversali sono da preferire verbi come applicare, scomporre, ipotizzare, dedurre, trasferire, adattare, interpretare, comparare, integrare, sintetizzare, produrre;

– per le abilità integrate (competenze) sono da preferire espressioni quali affrontare/risolvere un problema del tipo (segue l’esempio) con una prestazione del tipo (segue l’esempio), elaborare un progetto relativo a (seguono gli obiettivi), produrre un oggetto con le seguenti caratteristiche (segue elenco delle caratteristiche).

	4.04
	Valutazione finale degli apprendimenti
	La valutazione degli apprendimenti sarà effettuata attraverso
una serie di attività cinestetiche. 
Si allega la scheda Obiettivi- Valutazione. 

	

	4.05
	Valutazione formativa

(feed-back in itinere)
	Il feed-back in itinere riguarderà situazioni del tipo

- compagno: litigio per turnazione  nell'utilizzo del robot.

-robot: in alcuni tratti sobbalza per  il pavimento irregolare della classe 

-robot: la memoria che gli permette di effettuare più comandi consecutivi porta a rotazioni indesiderate su se stesso. 

-docente: promuove la scoperta del tasto CLEAR

-robot: inserendo una penna, può tracciare dei segni incerti.
	Esemplificare le tipologie di feed-back sia in alcuni casi tipici di successo sia in alcuni casi tipici di insuccesso specifici di questo progetto (che cosa può capitare in itinere? quale feed-back è previsto?).

	4.06 
	Valutazione d’impatto
	Gli effetti attesi a medio-lungo termine sono i seguenti: alunni:- miglioramenti effettivi nell'ambito  delle competenze topologiche; maggior senso di responsabilità  e autostima 

(  rilevabili attraverso verifiche formative, osservazioni, interviste e questionario finale)

insegnanti e genitori:- maggior interesse e curiosità verso la Robotica educativa e  il coding; realizzazione di progetti analoghi anche negli altri plessi dell'istituto entro il triennio  2016-2019.  
	Indicare in quali ambiti ci si attendono effetti del progetto a medio-lungo termine (es. risultati disciplinari degli studenti, atteggiamento dei genitori, atteggiamento dei docenti, diminuzione del drop-out).

Indicare con quali strumenti saranno rilevati (es. rilevazioni oggettive, interviste, etc.).

Se possibile definire soglie numeriche e tempi (es. “diminuzione del drop-out del 20%, rilevabile in 1 anno dai registri delle presenze scolastiche”, “incremento del 50% della partecipazione spontanea a gare di robotica, rilevabile nell’anno scolastico successivo”).


	5. AZIONI DIDATTICHE
	
	
	
	

	5.01
	Azioni didattiche
	Il programma delle attività prevede le seguenti azioni: 
Si allega una scheda Azioni didattiche.  


	Indicare

- la suddivisione in sessioni (lezioni)

- la stima dei tempi dedicati ad attività pratica e teorica

- l’alternanza (ordine/sequenza) tra attività pratica e teorica

- gli argomenti che sono richiamati dal docente alla chiusura di ogni sessione di attività.

Ottima una raffigurazione grafica riassuntiva dell’intero percorso didattico.

Sottolineare i momenti in cui vengono applicati principi di didattica efficace (es. condivisione degli obiettivi con la classe, obiettivi sfidanti, attivazione di situazioni operative, modalità di feed-back, ricapitolazione del percorso, trasferimento degli apprendimenti sul piano metacognitivo).

	5.02
	Eventuali attività extra-scolastiche 
	Le attività saranno svolte in presenza durante l'orario scolastico. 

	Indicare se vi sono attività o forme di interazione al di fuori dell’aula (es. “laboratori facoltativi pomeridiani”, “collaborazione con laboratori comunali”)

Eventualmente indicare durata e modalità.

	5.03
	Interazioni tra pari
	L’interazione tra studenti avverrà in presenza. Gli alunni collaboreranno a coppie ( fase 6 /11– 20%); piccolo gruppo ( fasi 1, 2, e 7 – 30% ) e gruppo classe ( fasi 3, 4, 7, 8, 9, 10 – 50% dell'orario complessivo). 
In particolare i gruppi verranno formati dagli insegnanti in maniera eterogenea per competenze e  stili di apprendimento, cercando di assecondare le affinità caratteriali. 
	Indicare eventuali attività collaborative. 

Se sì specificare se a livello di coppia, di piccolo gruppo (3-4), di intera classe.

Con quale criterio sono scelti i gruppi?

Per quale percentuale del tempo complessivo si lavora in gruppo?

Nel gruppo quali sono i ruoli? Le regole? 

	5.04
	Compiti
	L’alunno dovrà svolgere in itinere i seguenti compiti rilevanti: comprendere la situazione connessa alla fiaba; ipotizzare e dedurre il funzionamento del Bee-Bot; realizzare una griglia personalizzata per il percorso; sperimentare le competenze di lateralità attraverso il kit robotico.  
	Addurre esemplificazioni.

Se il compito è complesso predisporre e allegare anche le tracce per lo svolgimento: checklist, template (in modalità editabile).


	6. RISORSE E TEMPI
	
	
	
	

	6.01
	Risorse per la realizzazione del progetto
	Persone:  2 (per la classe del plesso S) e 4 insegnanti (per la classe del plesso di T. ) sia in compresenza che in successione. 
Mezzi: attrezzature tecnologiche; spazio classe, palestra, aula con LIM
Risorse economiche: 50+50 euro ( acquisto materiale).
Autorizzazioni: si dispone già delle autorizzazione relative al trattamento del materiale fotografico ( per pubblicizzazione sulla pagina web dell'Istituto).   
	Occorre fornire una visione chiara e realistica delle risorse, dei loro costi e della loro effettiva disponibilità.

Es. nelle “Persone” indicare se sono richiesti uno o più insegnanti, per attività in successione oppure in compresenza.

Es. nei “Mezzi” indicare sinteticamente le attrezzature (da specificare poi in dettaglio al punto 7, gli spazi, etc.). 

	6.02
	Tempo previsto per l’attuazione del progetto
	Il tempo stimato per la realizzazione degli obiettivi di progetto è di circa 20 ore, da svolgersi entro il 30 aprile 2016. 
	


	7. RISORSE E CARATTERISTICHE DEL KIT ROBOTICO UTILIZZATO
Il progetto può anche coinvolgere aspetti che non richiedono uso di kit robotici (es. robotica ed etica, robotica e lingua italiana, etc.): in tal caso la compilazione di questo paragrafo potrebbe non servire.
	
	
	
	

	7.01
	Kit robotici necessari
	Per lo svolgimento del progetto la classe deve disporre di almeno 6 Bee-Bot  ( uno ogni 3/4 ) come dotazione minima sebbene sarebbero necessari almeno 8 Bee-Bot. 
	Indicare i prerequisiti minimi e quelli necessari per la fruizione ottimale (es. “al minimo una Bee-Bot ogni 6 bambini, nel caso ottimale una Bee-Bot ogni 2 bambini”).

	7.02
	Caratteristiche dei kit robotici utilizzate nel progetto

	Le caratteristiche peculiari dei kit robotici usate nel progetto sono: 
- programmabilità del kit per la progressione rettilinea del robot attraverso sequenze di imput ( max 40) tramite il pulsante:  “GO” e “→”; 

- rotazione per angoli di 90° a destra o sinistra tramite i pulsanti di svolta a sinistra  a destra;

- utilizzo del tasto “X” con opportunità di cancellare i comandi già immessi e rimasti nella memoria del kit robotico. 

- utilizzo dei pulsanti “I I” per effettuare brevi pause durante la progressione, simulando pause per incertezza o riflessione. .    

- opportunità di regredire utilizzando il pulsante  “← “. 
	Facendo riferimento al punto 7.01 indicare le caratteristiche dei kit robotici che vengono utilizzate (es. “rotazioni per angoli multipli di 45 gradi”, “programmabilità con cicli di wait”, “programmabilità in C++”). Non indicare caratteristiche che i kit possiedono ma non sono usate, né caratteristiche scontate (es. “la Bee-Bot è a forma di ape”).

	7.03
	Altre risorse necessarie

	Sono richiesti i seguenti materiali da acquistare: risme di carta bianca e colorata, feltro colorato per realizzazione mattonelle per percorso e per finger-puppet. 
Sono richiesti i seguenti materiali autoprodotti o da portare da casa: pezzetti di legno e paglia per realizzazione casette dei porcellini.  
Sono richiesti i seguenti materiali da scaricare da internet: carte da gioco “Cody Roby fai da te” scaricabili da http://codeweek.it/cody-roby/kit-fai-da-te/
Sono inoltre necessari:  notebook, stampante, LIM, macchina fotografica, riproduttore CD audio ( strumenti già disponibili). 
	Dare indicazioni precise: nomi, modelli, etc.

Indicare eventuali materiali addizionali rispetto al kit robotico (es. strumenti di misura, plancia di gioco, cavi, carta, tablet, telecomandi, etc.).

	7.04
	Livello tecnologico atteso al termine del progetto

	Nel campo della robotica gli alunni acquisiranno le seguenti competenze:
 - sa utilizzare i tasti FW/DX/SX/PAUSE/GO/CLEAR del Bee-Bot

 - sa utilizzare il coding per delineare senza errori un semplice percorso rettilineo con 5 imput ( sufficiente);

 - sa utilizzare il coding per delineare un semplice percorso di almeno 7 imput con 2 svolte (buono);

sa riprodurre un percorso di almeno 9 imput con 3 variazioni di direzione;

 - sa riprodurre con  sicurezza un percorso di almeno 10 imput con 3 variazioni di direzione.
	Specificare le microcompetenze acquisite (es. “sa programmare usando i tasti della Bee-Bot”, “sa gestire cicli di attesa”, “sa usare il linguaggio xxx”). Se possibile, fornire indicatori da cui le competenze possano essere misurate nella maniera più oggettiva possibile.

	7.05
	Modalità di utilizzo del kit robotico

	Il kit viene programmato per percorrere dei percorsi elaborati dai bambini attraverso una griglia formata da quadrati di cartone 15X15cm realizzati dai bambini in base alla fiaba The Three Little Pigs con opzioni e modifiche narrative proposte dagli alunni. I comandi verranno impartiti in lingua inglese e sulla griglia saranno presenti ( per la classe seconda) delle tags in lingua inglese per consolidare il lessico.   
	Indicare tutto ciò che dimostri la qualità del progetto (es. sensori utilizzati, aspetti meccanici se il robot è autocostruito, 


	8. TRASFERIBILITA’ DEL PROGETTO
	
	
	
	

	8.01
	Trasferibilità
	Il progetto è replicabile nei seguenti contesti: 
-nelle classi prime e seconde di qualunque livello con gli  obiettivi suindicati senza modifiche significative; 
In caso di riapplicazione nella classe terza i punti da modificare sono i seguenti: la fase n°9 potrebbe essere ampliata in diverse sotto-fasi per approfondire le tematiche relative alla matematica ( misurazione e calcolo delle distanza percorse). 
	Indicare se il progetto può essere applicato in una classe diversa, in una classe di livello diverso, in un’altra disciplina, etc.


	9. CREDITS
	
	
	
	

	9.01
	Credits e collaborazioni
	Alla realizzazione del progetto hanno collaborato le insegnanti nominate al punto 4.02  attuando alcune fasi, partecipando alla coordinazione/sorveglianza degli alunni durante le attività a piccolo gruppo ed alla documentazione/valutazione del processo. 
	Indicare soltanto persone che non sono già comprese tra gli autori del progetto (es. un disegnatore, chi ha fatto le riprese). Evitare una lunga serie di ringraziamenti e non indicare dei soggetti soltanto per il loro ruolo (es. famiglie, dirigente scolastico).

	9.02
	Finanziamenti
	Il progetto non ha richiesto alcun finanziamento. I 6 Bee-Bot vengono forniti in prestito da CRED VALDERA. Il materiale di facile consumo viene acquistato ricorrendo al contributo volontario delle famiglie.
	Indicare modalità di finanziamento


	10. STORIA
	
	
	
	

	10.01
	Stato del progetto
	Il progetto è completato per la fase di design.
Se ne prevede l’attuazione nella classe 2 di Terricciola e  nella classe prima di Selvatelle nel presente anno scolastico  .
	Scegliere l’indicazione corretta tra quelle scritte in blu.



	10.02
	Storia della scheda di progetto
	v. 01 del 7 febbraio 2016 versione originale
	Il progetto può richiedere revisioni successive, occorre qui indicare a quale livello di revisione si è arrivati.

Es. nella versione rivista si lascerà la riga con la v. 01 e si aggiungerà la riga v. 02 del 7 marzo 2016, che introduce…, elimina…, modifica… (max 5. righe).


	11. EVENTUALI OSSERVAZIONI ADDIZIONALI
	
	
	
	

	11.01
	Annotazioni addizionali
	Max. 5 righe : abbiamo trovato molto difficile essere sufficientemente esaustive nella compilazione di alcuni punti poiché il limite di 6 righi erano piuttosto restrittivi. 
	Indicare eventuali plus addizionali non precedentemente citati


Scheda SP rielaborata dal libro di Calvani A., Menichetti L. (2015).
Come fare un progetto didattico. Gli errori da evitare. Roma: Carocci (pp. 122-127). Copyright.
ALLEGATO: SCHEDA OBIETTIVI-VALUTAZIONE

	OBIETTIVI
	VERIFICA
	
	
	
	
	
	

	
	STRUMENTI

Scelta degli strumenti, esempi, dimensione
	CONDIZIONI

di preparazione e di applicazione
	CRITERIO

soglia di conseguimento

	Obiettivo 1
	Prova pratica: eseguire con il corpo un percorso maze  seguendo un sequenza code di  5 imput topologici  in lingua italiana

a .
	Il bambino esegue un percorso conosciuto eseguendo in sequenza le indicazioni impartite dall'insegnante. 
	L'obiettivo è conseguito se il 95% della classe esegue correttamente il percorso senza interruzioni o correzioni. 

	  Obiettivo 2


	Prova pratica: fornire le corrette indicazioni topologiche durante la propria esecuzione di un percorso prestabilito. 
	Il bambino commenta i propri spostamenti durante l'esecuzione del proprio percorso, seguendo delle indicazioni di un percorso su carta.  
	L'obiettivo è conseguito se il 90% degli alunni  conduce il compagno alla meta con un margine di 4  errori/correzioni in corso.

	Obiettivo 3


	Prova pratica: fornire le corrette indicazioni topologiche per condurre un compagno alla meta prestabilita del percorso
	 In interazioni di coppia l'alunno impartisce le indicazioni di movimento compagno che impersona il robot 
	 L'obiettivo è conseguito se il 90% degli alunni  conduce il compagno alla meta con un margine di 4  errori/correzioni in corso

	Obiettivo 4 
	Prova pratica: eseguire un role play in lingua inglese in coppia utilizzando: Go, turn right, turn left, 
stop, watch the wolf out, go to the straw/bricks/ wooden house.  

 Pig. 
	Utilizzo del percorso  “The three little pigs”. Due alunni in interazioni raggiungono la destinazione usando i comandi in lingua inglese ed alcune espressioni  apprese durante le attività di CLIL.    
	 L'obiettivo è conseguito se il 70% delle coppie esaminate raggiungono la meta utilizzano la terminologia in lingua inglese.  

	Obiettivo 5
	Prova scritta: narrazione personale dell'esperienza compiuta e produzione di un cartellone collettivo.     
	Il cartellone sarà formato da elaborati grafici e da brevi composizioni scritte.  L'insegnante di classe prima prenderà nota delle verbalizzazioni dei bambini.  
	L'obiettivo è raggiunto  se il 60%  partecipa alla conversazione collettiva preliminare o produce un breve testo autobiografico.  


Scheda OV rielaborata dal libro di Calvani A., Menichetti L. (2015).
Come fare un progetto didattico. Gli errori da evitare. Roma: Carocci (pp. 58-62). Copyright.
ALLEGATO AZIONI DIDATTICHE 
A coppie – 20%   Piccolo gruppo – 30%  Gruppo classe 50%
	FASE  
	TIPOLOGIA DI INTERVENTI 
	AZIONI DIDATTICHE 
	NUMERO DI LEZIONI  E DURATA 
	TIPOLOGIA 

FEED BACK

	1ª
	WARM-UP  
	Narrazione fiaba in inglese con storyboard,  analisi  in italiano e verifica della comprensione, role play e prima acquisizione nuovo lessico.   
	1 lezione     =  

1 max 
	Coinvolgimento degli alunni 

( story-telling) 

	2ª
	CONDIVISIONE OBIETTIVI  


	Lettura della mappa  “In viaggio con i tre porcellini” ( Le mille e una mappa -casa ed. Giralangolo). Ipotesi di possibili variazioni per salvare i porcellini....  
	2 lezione =

2 ore. 
	Valorizzazione delle idee degli alunni.

	3ª
	  SITUAZIONE 

OPERATIVA 
	Ritrovamento delle apine e  familiarizzazione (osservazione, esplorazione). 
	1 lezione = 

1 ora max 
	Learn by doing;

interazione tra pari; principio di motivazione.   

	4ª
	OBIETTIVI 

SFIDANTI + 

SITUAZIONE 

OPERATIVA
	Formulazione delle ipotesi, sperimentazione e verifica, condivisione del kit e attività di gioco. Realizzazione delle casette dei porcellini. 
	2 lezioni  = 

4 ore max
	Valorizzazione delle idee degli alunni;



	5ª
	RIPAPITOLAZIONE PERCORSO +

SITUAZIONE 

LUDICA  ( CODY ROBY   
	Conversazione sulle scoperte fatte e possibili applicazioni del piccolo robot. Collegamento con la lingua inglese ( e con la fiaba)  per i comandi (clear, go, pause). Gioco del Cody-Roby  adattato alla situazione narrativa prescelta. 
	 1 lezione =
1 ora
	Valorizzazione delle idee degli alunni; learn by doing

	6ª
	SITUAZIONE

PROGETTUALE 


	Recupero della mappa  “In viaggio con i tre porcellini”  e realizzazione della propria griglia utilizzando i quadrati 15X15 necessari al percorso e le casette  precedentemente realizzate .   
	1 lezione

1 ora
	Valorizzazione delle idee degli alunni; condivisione e coinvolgimento. 

	7ª
	SITUAZIONE OPERATIVA   
	Assemblaggio del percorso  e utilizzo dell'ape bee bot 
	1 lezione 

1 ora 
	Learn by doing. 

	8ª
	TRASFERIMENTO SUL PIANO 

METAGOGNITIVO 
  
	Conversazione e confronto sulle difficoltà incontrate: direzioni, distanza percorsa, pausa indesiderata dell’ape( pile scariche). Argomentazione sulle soluzioni  ai diversi problemi incontrati:

Rappresentazione e narrazione dell’esperienza sul quaderno . (breve  testo autobiografico/diagramma di flusso + disegno) – 
	1 lezione = 

2 ora
	Metacognizione

	9ª
	SITUAZIONE OPERATIVA 

DIVERSIFICATA  
	POSSIBILI APPROFONDIMENTI DISCIPLINARI 

Geografia: necessità di fissare dei criteri convenzionali sulle direzioni di spostamento (Rosa dei venti)

Matematica; misurazione dei passi in maniera convenzionale e non ( matematica); 

TECNOLOGIA: soluzione della pausa indesiderata, batteria esaurita e altre problematiche. 
	2 lezioni 

 2 ore  
	Principio di integrazione e trasversalità tra le discipline. 

	10ª 
	VERIFICA DEGLI OBIETTIVI 

CONSEGUITI
	Utilizzo della griglia  per riprodurre in coppia il percorso del BEE-BOT e valutare le competenze acquisite  
	1 lezione 

1 ora 
	

	11ª
	OBIETTIVI SFIDANTI
	Gara a squadra nel raggiungimento del traguardo nel minor tempo possibile e attività di peering education agli alunni del pubblico che non hanno partecipato al progetto di robotica.  
	1 lezione 

3 ore
	Valorizzazione delle idee degli alunni


1

