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CURRICOLO VERTICALE PER LE STEM

Lo scienziato non é I'uomo che fornisce le vere risposte; é quello che pone le vere domande.
(Claude Lévi-Strauss)

PREMESSA (dalle Linee guida del 15/09/2023)

STEM e I'acronimo inglese riferito alle discipline Science, Technology, Engineering, Mathematics.

Indica I'insieme delle materie scientifiche-tecnologiche-ingegneristiche, ritenute necessarie allo sviluppo di conoscenze e competenze scientifico-tecnologiche
richieste prevalentemente dal mondo economico e lavorativo.

L’approccio STEM parte dal presupposto che le sfide di una modernita sempre pitu complessa e in costante mutamento possono essere affrontate attraverso una
prospettiva interdisciplinare, che consente di integrare e contaminare abilita provenienti da discipline diverse (scienza e matematica con tecnologia e ingegneria)
intrecciando teoria e pratica per lo sviluppo di nuove competenze, anche trasversali.

Per questa ragione vengono indicate con “4C” le competenze potenziate nell’approccio integrato STEM:

- Critical thinking (pensiero critico)

- Communication (comunicazione)

- Collaboration (collaborazione)

- Creativity (creativita)

Per sostenere lo sviluppo delle competenze STEM, il PNRR investe importanti risorse sia per rafforzare I’educazione e la formazione degli alunni e degli studenti
sia per la formazione dei docenti, attraverso una specifica linea di investimento denominata “Nuove competenze e nuovi linguaggi”.

L'approccio inter e multi disciplinare, unitamente alla contaminazione tra teoria e pratica, costituisce il fulcro dell’insegnamento delle discipline STEM, che
risultano particolarmente indicate per favorire negli alunni e negli studenti lo sviluppo di competenze tecniche e creative, necessarie in un mondo sempre piu
tecnologico e innovativo.

IL NOSTRO CURRICOLO STEM

Nel nostro curriculum intendiamo inserire attivita di coding, robotica, making e tinkering Questo approccio integrato non solo sviluppa competenze digitali e
potenzia il pensiero computazionale, ma potenzia competenze trasversali come la creativita, il pensiero critico e la capacita di risolvere problemi. Inoltre mette gli
studenti nelle condizioni di affrontare le sfide del mondo reale, promuovendo la curiosita, la collaborazione e la flessibilita mentale.
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Attraverso il coding unplugged e non i bambini, fin dalla scuola dell’infanzia si avvicinano al concetto di codice e programmazione e imparerano ad utilizzare un
approccio analitico e critico per risolvere problemi. Gli studenti che svolgono abitualmente attivita di coding sviluppano la capacita di analizzare situazioni
complesse, dividere i problemi in componenti gestibili e trovare soluzioni efficaci. La robotica amplifica questa esperienza, consentendo agli studenti di applicare
il coding nella programmazione di robot fisici e aggiunge un livello di coinvolgimento e concretezza all'apprendimento, poiché gli alunni possono vedere
direttamente come le loro istruzioni influenzano il comportamento del robot.

Il tinkering, parte integrante del nostro approccio educativo, promuove lI'apprendimento attraverso I'esperienza pratica, I'esplorazione creativa e il tentativo per
prova ed errori. Gli studenti sono incoraggiati a manipolare materiali e strumenti vari per risolvere problemi in modo innovativo. Il making, infine, si concentra
sulla creazione fisica di manufatti, incoraggiando gli studenti a progettare, costruire e sperimentare per realizzare le proprie idee, abbracciando la filosofia del
Ilf ns H

are"insieme.

interdisciplinarieta

Il seguente curricolo si va ad innestare all’interno delle varie discipline.

CURRICOLO STEM 3-13 anni

SCUOLA DELL'INFANZIA

NUCLEO COMPETENZE TIPOLOGIE DI ATTIVITA METODOLOGIE

CODINGE Comprendere e creare sequenze di azioni/codici |Attivita di coding unplugged: Problem solving

ROBOTICA Riconoscere schemi e ripetizioni Ripetere modelli e sequenze Cooperative learning

EDUCATIVA Peer education
Comprendere concetti di direzione (su, giu, Ideare modelli e sequenze Learning by doing
destra, sinistra) e posizione nello spazio
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Seguire percorsi sulla base di
indicazioni verbali

Ricercare e elabora risposte e soluzioni

|Programmare con frecce direzionali percorsi da eseguire
con il corpo o per spostare oggetti su scacchiera/reticolo

Eseguire istruzioni
IRisolvere sfide di problem-solving semplici

Attivita di robotica educativa
Utilizzare la Beebot, mTiny e Sphero INDI per creare
ed eseguire codici e peercorsi

il confronto di soluzioni
alternative

SCIENZE e DIGITALE

Osservare il mondo circostante
Scoprire relazioni di causa-effetto

Esplorare attraverso i 5 sensi

Rappresentare graficamente le osservazioni

Organizzare attivita di esplorazione all'aperto

Realizzare un orto didattico e documentare la crescita
delle piante attraverso foto e video

Utilizzare il microscopio digitale per osservare le parti di
foglie e fiori

Creare esperimenti che coinvolgano i sensi, come la
miscelazione di colori, la scoperta di nuovi materiali
attraverso il tatto o esperimenti con l'acqua, la

Utilizzare attivita di costruzione con blocchi o
materiale da riciclo per creare rappresentazioni
tridimensionali.

Problem solving
Cooperative learning
Peer education
Learning by doing

Stimolare la
discussione e le
descrizioni
attraverso domande
aperte.

DIGITAL
STORYTELLING

Sviluppare la creativita attraverso
attivita di storytelling

Promuovere la competenza narrativa
attraverso il racconto orale e la
drammatizzazione anche conil

Realizzare libri, cartelloni, per raccontare
storie

Fare video e fotografie per documentare
attivita, presentare ideeed esperienze.

Problem solving
Cooperative learning
Peer education
Learning by doing

Incentivare la discussione e
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supporto del digitale

Favorire la collaborazione e
l'interazione attraverso la creazione di
storie di gruppo

Utilizzare app interattive o strumenti online
per creare storie selezionando e organizzando
immagini.

Drammatizzare e fare riprese video

PRODURRE OGGETTI

Sviluppare competenze motorie fini
attraverso attivita di costruzione e
assemblaggio

Stimolare la consapevolezza sensoriale e
la comprensione dei materiali attraverso
attivita di manipolazione.

Promuovere la creativita attraverso la
produzione di oggetti artistici utilizzando
materiali riciclati.

Realizzazione manufatti con materiali comecarta,
cartone, creta, pongo, DAS, Lego, stoffe...

Creare oggetti artistici come sculture, dipinti o collage
a partire da materiali di riciclo

Problem solving
Cooperative learning
Peer education
Learning by doing



http://www.circolo2santarcangelo.it/
mailto:rnee018005@istruzione.it
mailto:rnee018005@pec.istruzione.it

CURRICOLO STEM 3-10 anni

SCUOLA PRIMARIA
NUCLEO COMPETENZE TIPOLOGIE DI ATTIVITA METODOLOGIE
PENSIERO Acquisire il concetto di algoritmo come una Coding unplugged Problem solving
COMPUTAZIONALE, | sequenza di passi organizzati per risolvere un Giochi di movimento su un reticolo (scacchiera), per: Cooperative learning
PROGRAMMAZIONE | problema o compiere un'azione. - muovere il proprio corpo Peer education
E ROBOTICA Comprendere concetti come ripetizioni, cicli, - muovere giocattoli /oggetti Learning by doing
EDUCATIVA - programmare il movimento del corpo o di un Debugging

condizioni e variabili.

Risolvere problemi attraverso I'applicazione
del pensiero computazionale

oggetto con le carte di CodyRoby
Coding con il PC:

Coding su Code.org (Ora del codice, percorsi B,C,D)

Utilizzo di Scratch per apprendere la programmazione
a blocchi e realizzare contenuti digitali

Sfide di problem-solving che richiedono
I'applicazione di algoritmi e logica di
programmazione per trovare soluzioni

Robotica educativa:
Utilizzo di Beebot per programmare un
percorso

Utilizzo della programmazione a blocchi per attivita
con Makey Makey o Microbit, Matatalab, Codey
Rocky e Lego WeDo e Spike

SCIENZE e DIGITALE

Esplorare i fenomeni: formulare ipotesi,
effettuare esperimenti e trarre conclusioni
scientificamente fondate

Trovare da varie fonti informazioni e spiegazioni
sui problemi

Attivita con il microscopio digitale per approfondire la
conoscenza dei viventi

le vari fasi

|Effettuare esperimenti e documentare, anche in digitale,

Problem solving
Cooperative learning
Peer education
Learning by doing
Debugging




Utilizzare gli strumenti digitali per esplorare
concetti scientifici

|Utilizzare software educativi, app scientifiche o
piattaforme interattive per reperire informazioni

|Utilizzare simulatori online o la realta virtuale per
esplorare oggetti e fenomeni

DIGITAL
STORYTELLING

Esprimere idee utilizzando il digitale
Valutare in modo critico i contenuti digitali
orientarsi tra i diversi mezzi di comunicazione

Scegliere il canale comunicativo adeguato a
seconda delle diverse situazioni

Realizzare digital storytelling con Book Creator o
Storyjumper ( combinare testo, immagini e suoni )

Realizzare dialoghi e storie a fumetti con Scratch

Realizzare storie, disegni, presentazioni, locandine, libri
digitali utilizzando semplici app di grafica digitale
(Canva) e I'Intelligenza Artificiale (Bing Image Creator)

Discutere insieme su elementi come la struttura
narrativa, la scelta delle immagini e I'uso degli effetti
sonori nel digital storytelling

Problem solving
Cooperative learning
Peer education
Learning by doing

DISEGNARE E
PRODURRE OGGETTI
CON LE TECNOLOGIE
DIGITALI

Esplorare materiali fisici e costruire oggetti
anche con materiale di riciclo

Risolvere problemi in modo creativo attraverso
il Tinkering

Utilizza il plotter da taglio e la stampa 3Dper
realizzare semplici oggetti

Sfide o scenari in cui i bambini devono risolvere un
problema pratico utilizzando materiali disponibili.
(Costruzione ponti, veicoli o strutture in equilibrio,
reazioni a catena...)

Sperimentare con materiali come legno, carta,
cartone, piccoli attrezzi, e altri oggetti riciclabili per
creare oggetti unici

Proporre sfide o scenari in cui i bambini devono
risolvere un problema pratico utilizzando materiali
disponibili

Realizzare circuiti con led e pile a bottone

Problem solving
Cooperative learning
Peer education
Learning by doing




Attivita con il plotter da taglio per decorare oggetti o
realizzare oggetti con carta, cartone, ecc.

Attivita con tinkercad per imparare a realizzare semplici
disegni 3D

Attivita con la stampante 3D per realizzare piccoli
oggetti legati a una storia, un evento, ecc.







