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Benvenuti alla terza e-
newsletter del progetto
ALGOLITTLE. Siamo lieti di
condividere notizie e
aggiornamenti sul progetto. Le
capacita computazionali e
algoritmiche sono sempre piu
rilevanti e importanti nella vita
moderna e danno sia la
possibilita di capire i campi
dell'ICT che di usare queste
competenze nella vita di oggi.
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Il nostro obiettivo & quello di
fornire ai laureandi, agli
insegnanti strumenti, metodi e
tecnologie che stiano al passo con
le nuove esigenze del mondo
contemporaneo e che possano
aiutare i loro studenti a crescere
come persone capaci di
migliorare le loro conoscenze,
diventare cittadini attivi e
consapevoli e soddisfare le
richieste delle professioni future.

- Erasmus+

*AL\;> {Q@' University of Maribor

Politécnico
de Viseu

on Edu(:loud

e/

b T IDEASFIR

"l Scuola di
4 Robotica




W

—

LANCIO DEL CANALE
| YOUTUBE

Il canale You Tube del progetto e
stato creato, e ora ospita i video
delle presentazioni interattive

ALTRE ATTIVITA digitali. Si pud trovare a:

INTERNATIONAL https://www.youtube.com/chann
CONFERENCE ON el/UCgXE8WOtAc8zsz-Kvazl0Zg
EDUCATIONAL RESEARCH |

Il team IDU ha presentato il progetto
durante la Izmir Democracy University
3rd International Conference on
Educational Research (ICCI EPOK - 2021 e
ICER) il 04 novembre 2021.

Seminario in Turchia

MOODLE

| relatori hanno sia discusso il progetto

(scopi, obiettivi, esigenze, risultati, ...) | Il'team del progetto ha stabilito
che introdotto il tema del Pensiero un LMS ospitato sul nostro sito
Algoritmico ai partecipanti. - web. Sara usato durante il

processo di sperimentazione.

Disponibile all'indirizzo
www.|ms.algolittle.org

Erasmus day webinar



PLAY BASED LEARNING
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INTEGRAZIONE DEL PENSIERO ALGORITMICO
NELL'INFANZIA

ATTIVITA DI ESEMPIO

Di seguito un'attivita di esempio, estratta dall'opuscolo pubblicato sul
nostro sito web. Sia esso che il documento di conoscenza sono
disponibili all'indirizzo: http://www.algolittle.org/curriculum/

Titolo: Polpi di quartiere
Scopo: Pianificazione, sequenze, valutazione

Preparazione: Tappeto per la programmazione, immagini di frecce,
polpi giocattolo (cambiare i giocattoli se non sono disponibili),
mettere i giocattoli sul tappeto uno accanto all'altro.
Processo/istruzioni:

Racconta una storia ai bambini. Tieni il
pupazzo/giocattolo della storia e sostieni la tua storia
con il pupazzo.

Storia di esempio: C'erano una volta due polpi.
(Mostra i giocattoli sul tappeto di codifica) Vivevano
come vicini di casa. Un giorno, uno di loro (chiamiamolo
polpo blu) andd a fare una passeggiata da solo e si
perse. Dobbiamo aiutare I'altro (chiamiamolo polpo
rosso) a trovare il suo amico.

Chiedere ai bambini dove é andato il polpo blu, fargli
portare il polpo blu in un punto lontano da quello rosso.

| bambini useranno le frecce e programmeranno il
percorso del polpo blu. Uno di loro prendera il polpo
rosso e seguira il percorso codificato.

| bambini guarderanno il movimento e quando
I'attuatore avra seguito il percorso valuteranno se il ha
svolto i passi correttamente.

Si puo ripetere l'attivita con diversi bambini per
alcune volte. Quindi, lasciate che disegnino i loro
percorsi ogni volta. Potete anche cambiare i giocattoli e
ripetere l'attivita.




CURRICULUM

Abbiamo completato la realizzazione del Curriculum. Si tratta di un curriculum di corsi di istruzione
superiore che sara utilizzato dai partner del progetto nel processo di sperimentazione. E stato
sviluppato come mostrato di seguito, ed e stato pubblicato sul nostro sito web all'indirizzo
http://www.algolittle.org/curriculum/

Abbiamo iniziato il
processo redigendo un
documento di conoscenza,
cheincludeva una
revisione e un'analisi della
letteratura. Abbiamo
anche raccolto commenti
e idee da insegnanti ed
esperti di educazione
durante i workshop, per
definire gli elementi del
curriculum.

Poi abbiamo delineato il r o\
curriculum, e abbiamo
definito di organizzarlo in
sette diversi moduli, secondo
diverse aree di
apprendimento: |
introduzione all'AT, scienze,
matematica, letteratura e
lingue, sviluppo motorio,
creativita, SEL e capacita di
auto-aiuto.

ALGOLITTLE-Curriculum...
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Integration of Algorithmic Thinking Skills into Preschool Education

ALGORUTHMIC THINKING SKILLS THROUGH PLAY-BASED LEARNING FOR FUTURE'S CODE LITERATES

Quindi il curriculum e
stato tradotto nelle lingue
di ogni partner, in modo
che sia disponibile in ogni
paese partner. E stato
pubblicato sul nostro sito
web, e sara testato
durante il processo di
pilotaggio.

Curriculum




Storytelling

Stories flow in a lmeor w t
. .

PRESENTAZIONI
ANIMATE

ALGOLITTLE - MODULE 3 -
LESSON 2

Il consorzio del progetto sta
ora lavorando alla
realizzazione dell'lO-2:
presentazioni animate
interattive.

Esse includeranno attivita di
apprendimento/insegnamento
e daranno agli studenti
|'opportunita di scegliere
diverse opzioni nelle

le fasi di decisione. Questo
coinvolgera gli studenti coniil
contenuto delle presentazioni,
aumentera la motivazione e il
tempo di concentrazione.

ALGOLITTLE - MODULE 3 -
LESSON 1

We can also enable them to be active in the creation and
design process. And then, we will be watching them while they
surprise us with their imagination.
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Ogni partner ha presentato le
sue presentazioni statiche, e
ora il progetto tecnico e in
corso. EDUCLOUD convertira
guesti materiali in quelli
animati, che pubblicheremo
sui nostri canali (immagini a
sinistra).

ALGOLITTLE - MODULE 2 -
LESSON 2

ALGOLITTLE - MODULE 2 -
LESSON 1

ALGOLITTLE - MODULE 3 -
LESSON 1

ATTIVITA IN CORSO E FUTURE
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SPERIMENTAZIONE

Al termine della finalizzazione degli 10 ogni
partner universitario organizzera dei corsi
pilota sperimentali, per avere una prova del
nostro progetto.

Verificheremo I'efficacia del curriculum e
dei materiali didattici fino al semestre
primaverile del 2022.

Valuteremo il processo di pilotaggio usando
pre e post-test, e raccoglieremo commenti
e feedback dai partecipanti alle sessioni, in
modo che saremo in grado di stabilire la
versione finale dei nostri output
intellettuali in base ai risultati raccolti
durante queste sperimentazioni.

Ogni partner universitario sara in grado di
raggiungere 20 laureandi della Facolta di
Scienze della Formazione, e saranno in
grado di unirsi a una classe virtuale dove
potranno interagire tra loro e con gli
istruttori, utilizzando I'approccio del flipped

learning. !
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