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Dedicato ai docenti del primo ciclo
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Il webinar di oggi

» Pensiero Computazionale e
Coding

Risorse didattiche: alcuni esempi

Risorse online: alcuni esempi

Un esempio di percorso di coding
unplugged

Attivita con i Robot

Domande
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Il PNSD

Il Piano Nazionale Scuola
Digitale (PNSD) e il documento
di indirizzo del MIUR per Il
lancio di una strategia
complessiva di innovazione
della scuola italiana e per un

http://www.miur.gov.it/
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| PNSD — Come arrivarci: Ambiti

STRUMENTI COMPETENZE £ CONTENUTI FORMAZIONE E ACCOMPAGNAMENTO
= ACCESSO ':_ LE COMPETENZE DEGLI STUDENTI FeC LA FORMAZIONE DEL PERSONALE

& o i * SRTIRRRR
: IDEHTIIFI DIGITALE If CONTENUTI DG #ﬂzmm

Azione #14 (12 risorse)
Un framework comune per le competenze digitali degli studenti

» AMMINISTRAZIONE DIGITALE

Azione #15 (30 risorse)
* Scenari innovativi per lo sviluppo di competenze digitali applicate

Azione #16 (5 risorse)
Una research unit per le Competenze del 21mo secolo

-

Azione #17 (10 risorse)
= Portare il pensiero computazionale a tutta la scuola primaria

N

- Azione #18 (1 risorsa)
~ Aggiornare il curricolo di “Tecnologia” alla scuola secondaria di primo
grado
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Azione #17: Portare il pensiero
computazionale a tutta la scuola primaria

Coding Carta e Matita

“(...) Ed é in questo contesto che va
collocata I’'introduzione al pensiero
logico e computazionale e la
familiarizzazione con gli aspetti
operativi delle tecnologie informatiche.
In questo paradigma, gli studenti
devono essere utenti consapevoli di
ambienti e strumenti digitali,

b

http://www.formazionepnsd.it
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Pensiero Computazionale - Abilit

SCOMPOSIZIONE RICONOSCIMENTO DEI PATTERN
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Pensiero Computazionale

Il pensiero computazionale e un approccio alla formulazione e alla
risoluzione dei problemi.

Il termine “computazionale” non indica che tale modo di pensare sia
legato esclusivamente all’ambito informatico, ma che le procedure - e
quindi le soluzioni ai problemi - descritte in questo modo,

Acquisire un’abilita del genere sin da bambini aiuta a sviluppare un pensiero
logico per affrontare ogni genere di problema.

(Guida docenti — La Valigia dei Sogni — Rizzoli Education)
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Il modo piu semplice e

di sviluppare il
4 pensiero computazionale e
attraverso la programmazione
(coding) in un contesto di
gloco.

(https://italia.code.org)



Coding

Coding € una parola inglese che
letteralmente significa “scrivere
codice”, “programmare”.

Ma il coding, nel contesto

scolastico, non si limita alla scrittura
di codice.
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Inserimento nel Sistema Educativo

Gli elementi relativi alle basi del pensiero computazionale e
della programmazione sono, quindi, da inserirsi nel
sistema educativo con approcci graduali,

, seguendo l'attitudine e le
capacita di apprendimento dei discenti e stimolando il piacere
del comprendere e del creare.

MIUR — BANDO PON - Avviso pubblico prot. n° 2669 del 3 marzo 2017.
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Complete the patterns

Look at the patterns below and then use the space Lo the right to
complete the patbern. Trace the chape Lo complete the pattern.

ABSTACTION
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ALGORITHMIC THINKING
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Risorse didattiche

Coding Carta e Matita



F. Fiorin - 8. Guzzo - €. Guzzo - L. Luise - A Parravicinl - C. Riva - A. Ronca

Percorsi carta e matita
classe |l

b oy 9 Discipline
INTRODUZIONE AL CODING INTRODUZION ruw-rllilﬁr-:mﬂ;l Watematica
3 copple, a cura di Erickson Scienzee

- Parcorss d coding: introduricas
3l peasiero computazionale Tecnologia

RETICOLI, CASELLE E PERCORSI UNA GIORNATA IN PISCINA g g

Un reticole & fatto di e di colonne. Le righe sono orizzontali @ b Cecilia deve andare in piscina e pud fare due percorsi diversi
e colonne sono verticali. Le righe e le colonne, quando si incontrano, Seguili sul reticolo e poi scrivi in ordine le frecce per descrivg
formano le casella.

. . | i?."\vhh
—_— +——{CASELLA] ‘!E e b

MERCATO

+ {COLONNA)

g2t

PISCING
i RTOLERIA
A IW L

. P VERTICALE
Un reticolo si pud —_—
anche pensare
come se fosse fatto
da

. . | T .,

e linee verticali
_che si incantrana INCROCID Percorso azzurra:
n punti chiamati | | | oDo Percorso giallo:
incroci o nodi. o

* Ora scrivi, in ordine, guello che incontra Cecdilia seguendo ciascun percorsa:

Percorso azzurra:
Percorso giallo:
Il reticolo si usa per dividere uno spazio ed & utile, per esempio, per ” o . .
indwiduare il percarss da fare per arrivare in un punto praciss. * Se Cecilia fosse in ritardo, quale dei due percorsi dovrebbe prendere?

@ s en s | T »
[ =

At i
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Percorsi carta e matita

classe Il

INTRODUZIONE AL CODING

RETICOLI E COORDINATE

@ Materiat por b stivith inclesss 13

Coding Carta e Matita

Un reticolo & uno spazio diviso in caselle da un insieme di e colonne che
si incrociano tra loro. Se si da un nome a ogni casella, si pud trovare e indicare
P’ o ~ i =
aciimente un punto preciso. A B € B
Per esemplio, per trovare | punto C,
basta trovare ia casella in cui la colonna C
sl incrocia con la 2
Il nome di ogni casella & dato dalle sue coordinate, che sono il nome della sua
colonna e il nome della sua riga. A B C D E
P> Osserva la mappa del tesoro e rispondi «af T

alle seguenti domande. o &
* In che punto si trova il tesoro? P
* In che punto si trova la nave? { |
* In che punto si trova il vulcano? =S
D Unisci i punti indicati con dei % 8 €0 B F.6

segmenti. o lalwlzlslsts
C,2conC, 4
C,4conF 4 o|o|o|oe|e|e]|e
F 4conF, 2
F2conC,2 oo |o|eo|[e|e|e
* Quale figura hai disegnato? A e s sl R B

e|lo|o|oe|eo|e]|e

ogaibanbias ¢ uico Discipline

+ La matematica in 2 facile, 1,
INTRODUZIONE AL CODING s o ompartsn Matematica
2 coppie, a curs di Erickson Scienzee

- Percarso di coding: introduzione
al pensiero computazionale

PERCORSI E SEQUENZE i g

Travare il percorso migliore per arrivare in un luoge & un prokle
complesso. Per risolvere un problema di questo tipe, & utile sco
in tanti passaggi, cioé in tanti problemi pid piccoli

Le successioni di frecce che usi per descrivere | percorsi sono dej
seguenze di azioni. Scrivendo queste sequenze, hai scomposto
piccali passaggi un problema complessa.

Tecnologia

Una sequenza & un insieme di elementi disposti in un certo ordine.
Gli elementi che compongono una sequenza possono essere numeri (1, 2, 3,
4.}, lettere (A, B, C, D._), ma anche simbali, azioni o eventi

P completa le sequenze.

a) b)

E-F- -H-l- -M-N-0O-_ -G 1-2-3-4-5-__-7
2-4_6-_-10-_-14
10-20-  -40-_ &0

o) Indica con unz ), | quadrate che g Indica con una X 1| cerchio che

comphata b sequenza. connpleats b seuenza

EEmmEEE | @S S O
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L. Bordin, E. Guzzo, L. Luise, A. Patraviciti

Percorsi carta e matita P EANTASTICHE
classe IV

IL COD!
LE SITUAZIONI DI PARTENZA

R Nel dare delle i ioni precise, & i icordarsi di ifi
Coding & una parole inglese che, tradotta in italiano, significs programmazione. do bi IR I

Quando si perla di programmazione spesso ci si riferisce ai computer e alle al: lo bisogna com}ncxax? a e.sew.m e. . N "
Per questo motivo Willy in cima alla sua lista ha specificato “dome:
quando suona la mia sveglia”.

Pt arputiscnse
il pet o claste
JPYicTJ domenica, quando suona la mia sveglia UNA COSTITUZIONE PIENA OI BAMBINI
e, ciod ha seritto loro dy et

degli soopk: risolvers un problesma aritmetico, ma nd anol sposchil 0 v _ & una situazione di partenza che da il via a tutte le altre azioni.
g |
i " W/

"
Le istruzion: ven computer %, o
codice che le macchine possono eapire. — 0
Quando si parla di “fare coding”, perd, non si intende solo la scrit
. = alle ore 10:00 quando mi danno il "vial™
uno scopo preciso

Vediamo un esempio di coding epplicato alle nostre ezioni quoticiane. quando la maestra pone una domanda

-, 5
CHE COS’E IL CODING? O YETYITIZNITD se o svegta i wily fosse
puntata alle 9:00 del mattino, che cosa potresti
Per la prossima domenica, Willy vuole preparare una sorpresa ai suci geni- scrivere come situazione di partenza? Completa.
tori: far trovare loro la tavola apparecchiata per la colazione.

Non I'ha mai fatto prima, quindi decide di scrivere una lista delle azioni da :’
compiere perché tutto sia perfetto.
‘Willy sa che la domenica la sveglia sucna alle
9:00, quindi imposta la sua alle 8:30 e decide

di organizzarsi nel modo che puci leggere
qui a fianco.

q

Ecco altri esempi di situazioni di partenza.

ico. Noi facciamo coding ut

ione a un problema per raggiunge

vestit AR

Sivende conto, perd, chie rileggendo queste
istruzioni qualche giorno pil tardi potrebbe non
ricordarsi esattamente come aveva pensato di
wpparecohiars 15 tavola:

Per evitare che succed, divide “apparecchia la
tavola” in altri passaggi pit dettagliati.

metti le penne nellastuccio

chiudi Vastuccio

matti Fastuccio nello zaino
matti1 quaderni e 1 lbri nello zaino
chiudi lo zaino

Q

Coding Carta e Matita
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Risorse online




Programma il futuro

Il CINI (Consorzio Interuniversitario
Nazionale per I'informatica) ha
avviato, a partire dall’'anno
scolastico 2014-15, il progetto

, N
collaborazione con il MIUR.

Coding Carta e Matita

Programma
il Futuro

:<->‘ Programma il Futuro

ACCEDI

ILPROGETTO - CHI- PERCORSI-~ LA COMUNITA-

2 i

NOTIZIE -

B4

\ y
Progetto finanziato esclusivamente da partner

privati e cittadini.
Bastano 5 euro sostieni.programmailfuturo.it ~ ‘

X

B
\
i

f»\);‘

e

/;‘_ .-
Seguici su o @ o

Finalist

TWeet o srregammaruce o Programma il Futuro

% Programma_il_Futuro
W orrogranmer

Iscriviti

1l progetto nasce per le scuole,
ma tutti possono partecipare.

Percorsi didattici

Impara l'informatica con noi
divertendoti.

Perché

1 principi dell'informatica

sono utili per il lavoro.

EDUCATION



. L/
Programma il futuro <
La partecipazione al progetto puo avvenire in due modalita: una di

base e una avanzata.
, consiste nel far svolgere agli studenti

un'ora di avviamento al pensiero computazionale.
di partecipazione consiste invece nel far seguire a questa

prima ora di

_strutturati in funzione del livello di eta e di
esperienza dello studente.

Coding Carta e Matita E‘K



Programma il futuro: Lezioni Tradizionali <&

Programma

/ .
;<'>4 Programma il Futuro Password il Futuro

HOME ILPROGETTO - CHI~ LA COMUNITA-  NOTIZIE -

Sei qui: Home ' Percorsi | Lezioni tradizionali / Introduzione osa

Lezioni tradizionali

Le lezioni tradizionali sono state pensate per essere svolte in assenza di computer o di connessione ad Internet. (Nota: se avete a
disposizione un computer o tablet o smartphone connesso ad Internet potete svolgere anche le lezioni tecnologiche).

1. Programmazione su carta a quadretti

Algoritmi
Funzioni

Istruzioni condizionali

Compaosizione di canzoni
Astrazione

Programmazione a staffetta

Il percorso delle lezioni tradizionali avviene secondo due modalita:

1. una modalita base (denominata |'Ora del Codice) consistente nello svolgere solo un'ora di avvial

Internet

suggerisce che questa attivita avvenga nelle settimane 7-22 ottobre 2017 oppure 4-10 dicembre J
attivita in corso in tutto il mondo. Accedi alla versione tradizionale dell'Ora del Codice chiamat:
2. una modalita avanzata consistente nel far seguire a quest'ora di avviamento un percorso pil a|
pensiero computazionale con ulteriori lezioni tradizionali, da svolgere quando si vuole. Dopo Per
sequenza con le lezioni sotto indicate:

WOpe = U B W

Conclusione

Coding Carta e Matita
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Programma il futuro: Lezioni Tradizionali &

Programma

il Futuro
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Code.org: corsi

Insegna con Code Studio

21,836,026,430 di linee di codice scritte da 27 milioni di studenti.

Fondamenti di Informatica I miei corsi recenti

Impara le basi dell'informatica su Code Studio con questi corsi da 20 ore per tutte le eta.

Lezioni Tradizionali

Se non hai un computer, prova gueste
lezioni tradizionali.

Corso 1 Corso 2 Corso 3

Il corso 1 & rivolto a chi sta Il corso 2 & rivolto a studenti
iniziando a leggere. che sanno leggere.

Il Corso 3 & la continuazione del
Corso 2.

anni in su (& necessario
Da 8 anni in su (dopo il Corso 2)

Prova adesso

Da 4 anni in su (pre-scolare)

Prova adesso

Lezioni Tradizionan

Se non hai un computer, prova queste
lezioni tradizionali.

Corso rapido

Acquisisci le basi dell'informatica con
una sintesi dei corsi 2-4.

Da 10 anni in su {(dopo il Corso 3)
Prova adesso

Coding Carta e Matita
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Code.org: Lezioni Tradizionall

Unplugged - Happy Maps -...

Happy Maps

Course 1 : Lesson 1
(age 4+)

UNPLUGGED
ACTIVITY

The bridge from algorithms to
programming can be a short one if
students understand the difference

ra
_ > Youlube T3
between planning out a sequence and

encoding that sequence into the

appropriate language. This activity will mtps:.Womu.bsfhrnh'\KAm_K
help students gain experience reading
and writing in shorthand code.

Lesson Plan | Teacher Video
Activity Answer Key
Assessment Answer Key

Happy Maps (Extended)

Course A : Lesson 5

{age 4+) Unplugged - Happy Maps -...

together teams with a simple task: get
the "flurb" to the fruit. Students will
practice writing precise instructions as
they work to translate instructions into
the symbols provided. If problems arise
in the code, students should also work
together to recognize bugs and build
solutions. https:/fyoutu.be/hmhiKAQ1 _k

= What is an algorithm?
* How to explain algorithms to kidg

This extended unplugged lesson brings "
1 >

Lesson Plan | Teacher Video
Activity Answer Key

Coding Carta e Matita
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Cody Roby

Cody & Roby sono gli strumenti piu
semplici (fai da te) per giocare con
la programmazione a qualunque
eta, anche senza computer.

Roby e un robot che esegue
istruzioni, Cody e il suo
programmatore.

dal sito codeweek.it

Coding Carta e Matita




Cody Roby

e Carte

« Scacchiera
* Pedine

» Giochi

Tutto scaricabile e stampabile
In classe

Coding Carta e Matita E‘K




Cody Roby

Ogni istruzione e scritta o disegnata
su un cartello o su una tessera che
Cody passa a Roby.

Roby legge l'istruzione e la esegue
muovendosi su una scacchiera.
Non servono computer, sono i
giocatori a fare la parte di Roby e
di Cody.

dal sito codeweek.it

Coding Carta e Matita
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Risorse online: CS Unplugged UMNPLUGGEQ

Computer Science without a computer

“CS Unplugged” € una raccolta
di materiale didattico gratuito:
giochi e puzzle coinvolgenti
che utilizzano carte, corde,
matite colorate e attivita con il
corpo.

What is Computer How do | teach CS
Science? Unplugged?
Topics Printables
. N s . .
Il materiale € in lingua inglese T T
.
UC¥COMPUTER g
SCIENCE EDUCATION Go gle @ Microsoft

Coding Carta e Matita EK



Hello Ruby: libro e risorse online

Linda Liukas

Coding Carta e Matita

Il mondo in cui viviamo e gestito
sempre piu dai software e serve una
magagiore diversita tra le persone
che li progettano.”

Linda Liukas



Hello Ruby: libro e risorse online

Coding Carta e Matita

Hello Ruby fornisce a bambini, genitori e
insegnanti gli strumenti per conoscere e
comprendere il mondo del coding. Questo
libro non tratta di come “imparare il
coding”,

di cui ogni piccolo futuro
programmatore avra bisogno.



Un esempio di percorso di coding unplugged

Coding Carta e Matita E‘K



Un esempio di percorso di coding unplugged

Percorso di coding unplugged
realizzato nel secondo
guadrimestre con una classe
della scuola primaria

...1l percorso e stato realizzato
anche grazie al supporto di
una

Coding Carta e Matita



Dal corpo al robot

O NN I2NNI29YY

K »

Ky

Coding Carta e Matita
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Il percorso

. . L R | 1\ L
1. Gioco libero ed esercizi di lateralita

2. Costruzione della storia con
personaggi e ostacoli

3. Creazione di codici e simboli
attraverso il corpo e la voce

4. Costruzione di un reticolo sul

: 3 |4
pavimento
5. Traduzione dei comandi con le frecce 5
6. Trasposizione dei comandi su reticolo 121 ?
Su carta 19
7. Attivita sul reticolo con i robot 26| 2

Coding Carta e Matita



Iniziamo dal corpo

« Secondo la psicomotricita classica |l
movimento del corpo porta
allESPLORAZIONE del mondo che
diviene CONOSCENZA e in seguito

» Questo percorso € un’introduzione al
CODING, che
e, in un
secondo momento, puo essere
rappresentato e trasposto al
dispositivo esterno (carta, robot, ...).

Coding Carta e Matita




Raccontiamo una storia

| bambini, suddivisi in gruppi, hanno
immaginato delle storie.

Ogni storia doveva avere uno o piu
protagonisti e uno o piu ostacoli da
evitare.

Per i protagonisti e per gli ostacoli, |
bambini hanno fatto dei disegni che
sono stati ritagliati e plastificati.

Coding Carta e Matita




Le regole del gioco

l| protagonista della storia si muove all'interno di uno spazio suddiviso da un
reticolo. Ha la possibilita di effettuare soltanto quattro tipi di azione:

1. Avanzare diuna casella

2. Indietreggiare di una casella ‘ ‘
3. Girare a sinistra di 90 gradi il ﬂ )

4. Girare a destra di 90 gradi

L’obiettivo € raggiungere una delle caselle, su cui sara posizionato un
oggetto attinente alla storia. Lungo il percorso saranno dislocati degli
ostacoli da evitare e/o degli oggetti da recuperare.



Prepariamo le frecce
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Reticolo sul pavimento

L’orientamento spaziale su di un reticolo disegnato a terra o sulla carta €
un’attivita che consente di porre solide basi per lo sviluppo del pensiero

computazionale.

COSA

OBIETTIVI

* Trovare un percorso sul reticolo anche
evitando ostacoli o seguendo passaggi
obbligati.

* Dividere il percorso in azioni elementari
creando un codice.

* Dare istruzioni a un compagno affinché
completi il percorso.

Scomporre il problema in parti piu piccole e
risolverle passo passo.
Astrarre | concetti di “avanti”, “indietro” “gira

a destra”, “gira a sinistra”.




dare | comand

| a

lamo Nol

S

NOILVINU:



Reticolo sulla carta

Riportando le conoscenze acquisite
sul pavimento, su di un reticolo piu
piccolo e cartaceo, i bambini
potranno

nel riconoscimento di sequenze di
azioni per il completamento di un
dato percorso.

Si puo prevedere un accenno alle
coordinate: trovare e riconoscere un
punto sul reticolo.

Coding Carta e Matita
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Reticolo sulla carta

TROVA IL PERCORSO

D Traccia un percorso che porti la tartaruga alla mela senza passare
sopra i cespugli.
B € D

A +
| 9
o Ora scrivi in ordine tutti | passaggi che deve fare la tartaruga
per completare il percorso

t passa alla casella successiva r’ gira a destra Q‘] gira a sinistra

1]

D Traccia il percorso che deve seguire la
coccinella per arrivare alla casella F, &.

* Ora completa la descrizione del percorso.

&

T avanti |+ gira a destra ﬁ gira a sinistra

il

fl/)iscipline

“

FABBRI| | .

Coding Carta e Matita
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Arrivano | robot

i VS MO ALY | — |
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Robot

Coding Carta e Matita



Perché usare un robot in classe?

* | robot eseguono delle
sequenze in ordine.

* | robot sono esecutori del
comandi del bambini.

* | robot ci aiutano a portare |l
| /) coding nel mondo reale.

« Ma anche... per l'interesse
dei bambini verso i robot!
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Bee-bot

Questo robot e in grado di
memorizzare una serie di
comandi base (avanti, indietro,
ruota a destra e ruota a
sinstra) e di muoversi su un
percorso in base ai comandi
registrati.
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Bee-bot: come funziona

Select your mat: | school mat

Click here for more information about the mat!

e’

olo
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https://www.bee-bot.us/emu/beebot.html
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Bee-bot diventa protagonista
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Code&Go Robot Mouse

Coding Carta e Matita

Jack, il mouse robot
completamente
programmabile, e pronto a
eseqguire i comandi per
Insegnare il coding!

Si puo creare un percorso
Passo passo per Jack,
utilizzando le carte freccia.



Code&Go Robot Mouse
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DOC Robottino Educativo

Coding Carta e Matita

Il robot DOC puo essere
programmato per eseguire
percorsi liberi o riprodurre le
traiettorie richieste dalle carte
gioco, per sviluppare senso
logico e risolvere | primi
problemi.



DOC Robottino Educativo
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Cubetto si muove su ruote e si
controlla via Bluetooth tramite
una tavoletta forata in cui
e Inserire 16 tasselli, di 4 colori
diversi, a ciascuno dei quali
corrisponde un comportamento
diverso del robot.

Per ciascun colore un
comando preciso: avanti,
——— “ s Udestrae sinistra.
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Cubetto

® @©

Cubetto Playset o k
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Grazie!

W

Anowwon FORMAZIONE  Rizzoli

e SU MISURA

——
SCUOLAOGGIDOMANLIT

Formazione su Misura, un progetto di
Mondadori Education e Rizzoli

Education
www.scuolaoggidomani.it
info@scuolaoggidomani.it

) Coder Kids
www.coderkids.it
Croder KidS info@coderkids.it
u Monti & Russo Digital
montirussodigital.it
MR*DIGITAL mktg@montirusso.it

IMAGINE | INVENT | INNOVATE
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http://www.rizzolieducation.it/scuola/webinar/
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