ATTIVITA’ DI CODING ED EVENTI NELL’AMBITO DEL PIANO PNSD
a.s. 2017-2018

Animatore Digitale Ins. Caterina Saija
Prof.ssa di Tecnologia Barbara Fastuca

EVENTI DELLA SETTIMANA DEL CODEWEEK
QUIZZONE INTERATTIVO
a.s. 2017-2018
Nella mattina del mercoledi 11/10/2017, una rappresentanza delle classi quinte della scuola
primaria e delle classi prime della scuola secondaria di primo grado hanno partecipato al
“‘codyquiz” in diretta streaming con il sito italiano codeweek nel laboratorio multimediale
delllIstituto.
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ATTIVITA’ DI CODING SCUOLA SECONDARIA DI PRIMO GRADO
“CODYMAZE”
a.s. 2017-2018
Per la settimana del CodeWeek, dal 7 al 22 Ottobre 2017, nel’ambito delle iniziative ed eventi
organizzati e divulgati sul sito “CodeWeek ltalia” promossi anche dall’'Universita di Urbino dal prof.
Bogliolo, si & programmato, per gli alunni delle classi terze della scuola secondaria di primo grado,
la partecipazione alla sfida “CodyMaze”.

CodyMaze & un’attivita di coding da piazza, sviluppata e gestita dall’Universita di Urbino. Il
terreno di gioco € composto da 25 QRcode (codici a barre bidimensionali) disposti su una griglia
5x5. Scansionando i codici con uno smartphone si apre un link che mette l'utente in
comunicazione con un bot Telegram che fornisce semplici istruzioni per muoversi all'interno della
griglia. Da quel momento in poi il giocatore si comporta come un robot che esegue le istruzioni che
riceve attraverso lo smartphone e dovra interpretare e decodificare delle stringhe di dati per
individuare il percorso esatto per completare la griglia virtuale. Al termine del percorso si otterra
una certificazione.

Gli alunni partecipanti, delle cossi terze della scuola secondaria di primo grado, hanno utilizzato gli
spazi esterni della scuola e la palestra e strumenti multimediali come lo smartphone e/o tablet, la
connessione internet, software qrcode e telegram.







ATTIVITA’ DI CODING SCUOLA DELLINFANZIA
STORIA ILLUSTRATA “BEE BOOT HA BISOGNO DI ME”
a.s. 2017-2018
| bambini di 5 anni della scuola dell'infanzia dell’l.C.Cannizzaro Galatti di Messina hanno ascoltato
una storia fantastica raccontata dalle insegnanti sulle disavventura di una povera apina. Dopo i
piccoli alunni hanno dovuto aiutare la protagonista della storia a ritornare al suo alveare dandole
delle indicazioni. | bambini sono stati divisi in piccoli gruppi alternandosi nel ruolo di alpina e del
bambino che intende aiutarla. L'ambiente di gioco € stato riprodotto con una scacchiera realizzata
in palestra per eseguire il percorso da parte di apina, percorso anche rappresentato graficamente
con delle schede in formato A4. Metodologia: problem solving.ricerca, attivita motoria, informatica.
Campo di esperienza: conoscenza del mondo/trasversale agli altri campi di esperienza.
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EVENTI NELL'AMBITO DEL PNSD

GARA DI KAHOOT SCUOLA SECONDARIA DI PRIMO GRADO
a.s. 2017-2018
La classe 2D della scuola secondaria di primo grado dell’l.C. Cannizzaro Galatti di Messina ha
svolto I'attivita ricadente nel’ambito delle gamification, inserita nel piano del PNSD. Gli alunni
usando lo smartphone e la connessione internet hanno risposto ad un quiz a tema
multidisciplinare, attraverso il software Kahoot, osservando i quesiti e 'andamento delle risposte
corrette, con graduatoria, sulla LIM. L'obiettivo ha mirato, piu che alla verifica della preparazione
interdisciplinare ad un corretto uso didattico degli strumenti multimediali ed ad un uso intelligente
del cellulare.
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ATTIVITA’ DI CODING SCUOLA DELL’INFANZIA E PRIMARIA
a.s. 2017-2018

Nella settimana del codeweek e del PNSD i bambini, della sezione 1 e 3 della scuola dell'infanzia
e alcune classi della scuola primaria, hanno svolto attivita di unplugged e attivita online sulla
piattaforma code.org.



http://code.org




