
Titolo attività Si va in scena! Creazione ed animazione di forme personalizzate

Descrizione
sintetica
del progetto

Il progetto porta in classe il coding come attività didattica trasversale 
attraverso l’utilizzo dell’iPad e l’app Swift Playground.

1. Il progetto didattico “Si va in scena! Creazione ed animazione di forme 
personalizzate” è un percorso modulare e interdisciplinare per coinvolgere 
studentesse e studenti nello studio delle discipline STEM. 

2. Le discipline direttamente coinvolte fanno riferimento sia all’ambito 
scientifico (Scienze, Tecnologia, Informatica e Matematica) per la fase di 
programmazione sia a quello umanistico (Italiano, Storia, Geografia, Arte) 
per scelta dei contenuti delle rappresentazioni scenografiche da riprodur-
re.

3. Il corso è strutturato in moduli di 10 ore ed è modulabile per max n. 20 
studenti della scuola secondaria di primo grado o del biennio della secon-
daria di secondo grado, si propone di diffondere una didattica creativa e 
attiva che renda tutti gli studenti protagonisti dell’apprendimento e coin-
volga maggiormente le studentesse nell’apprendimento del Coding.
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4. Il progetto didattico propone lo sviluppo di un Playground Book per la 
creazione di straordinarie scene animate, attraverso la personalizzazione 
di forme basilari linee e testi, in un ambiente visivamente accattivante, 
sequenze e raggruppamenti di azioni per animare gli oggetti e/o modificar-
ne le proprietà, creando effetti interessanti, originali e coinvolgenti. 

Descrizione
dettagliata
dell’intervento

Gli studenti e le studentesse, completando attività divertenti ed interatti-
ve, impareranno le basi della programmazione attraverso la definizione e 
la personalizzazione di elementi grafici, scrivendo codice in Swift.  

Impareranno ad usare strumenti per la prototipazione delle app, ad analiz-
zare e a personalizzare modelli di Playground Book disponibili nell’app 
Swift Playground.

Infine, dopo aver imparato ad animare gli oggetti attraverso effetti, tocchi 
e il rilevamento delle collisioni, saranno guidati nella realizzazione di un 
progetto articolato, modulare e multidisciplinare per la creazione di scene 
animate personalizzate (come ad esempio riproduzione di giochi, storie e 
rappresentazioni tematiche) sperimentando le funzionalità avanzate di 
framework iOS come SpriteKit e SceneKit.

Competenze e 
Conoscenze
attivate con l’attività

• Sviluppo di competenze di problem solving, app prototyping e pensie-
ro computazionale.

• Sviluppo di competenze relative alla programmazione procedurale 
(sequenza, iterazione e selezione, variabili e tipi di dati)

• Sviluppo di competenze relative al paradigma divide et impera (funzio-
ni e procedure)

• Sviluppo, integrazione e rielaborazione di contenuti digitali.
• Sviluppo della creatività e delle competenze relative al digital storytel-

ling anche attraverso il Coding.
• Sviluppo di competenze base sulle proprietà degli algoritmi

Prezzo Prezzo 'totale' incluso di formazione 10 ore e materiale didattico
(es. noleggio iPad) € 1.582,00


