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1. Presentazione dei prodotti realizzati dagli alunni 

a. Conseguimento dell’attestato rilasciato da Code.org 

b. Per le alunne di terza, realizzazione per l’esame di stato di presentazioni con 

l’utilizzo di Scratch: 
 

c. Barcelona: https://scratch.mit.edu/projects/303175355/ 
 

d. Anderaws: https://scratch.mit.edu/projects/307829779/ 
 

e. Laamachi: https://scratch.mit.edu/projects/303171568/ 
 

f. Gaboy: https://scratch.mit.edu/projects/307818344/ 
 

➔De Lara: https://scratch.mit.edu/projects/314797306/ 
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Code.org 

Attestato 



Piattaforma Code.org: la Classe  

Corso 3: 

 



Code.org: le lezioni 



Code.org: esempio  



2. Competenze acquisite 

a. Competenze di base: 

➔Matematica/Scienze/Tecnologie:  utilizzare le conoscenze matematiche e scientiifico-tecnologiche 

per analizzare dati e fatti della realtà; utilizzare il pensiero logico-scientifico per affrontare problemi e situazioni sulla base 

di elementi dati. 

➔Comunicazione nella madrelingua: esprimere e interpretare concetti, pensieri, sentimenti, fatti e 

opinioni in forma sia orale sia scritta (comprensione orale, espressione orale, comprensione scritta ed espressione scritta) 

e di interagire adeguatamente e in modo creativo sul piano linguistico 

a. Competenze trasversali: 

➔Digitale: si avvale delle tecnologie come supporto per lo sviluppo delle conoscenze  e della creatività; Applica le 

tecnologie per ricercare, elaborare produrre dati e informazioni 

➔Sociale: Partecipare e collaborare al lavoro di gruppo; interagire positivamente con gli altri 

➔Spirito di iniziativa: Trova soluzioni creative e nuove; Progetta, pianifica, controlla…; Modifica le proprie 

azioni in seguito a controllo/verifica 

➔Imparare ad imparare: Organizza i tempi del proprio apprendimento; Applica in autonomia le conoscenze, 

le abilità, le esperienze apprese in contesti formali e informali; Porta  a termine un lavoro iniziato da solo o con altri; Si 

auto valuta rileggendo il proprio percorso di apprendimento 

 



3. Metodologia 

a. Problem solving 

b. Brainstorming 

c. Cooperative learning 

d. Peer to peer 

 

a. Test in entrata:  

➔superamento sulla piattaforma 

“Code.org” dell’ora del codice “il 

Labirinto” e ottenimento del 

relativo attestato 

a. Valutazione dello studente  

➔ottenimento dell’attestato sulla 

piattaforma “Code.org” 

a. Valutazione del prodotto: 

➔valutazione del percorso su 

code. org e valutazione 

dell’elaborato di scratch 

 

4. Valutazione dello studente 


