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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

• Attività con i Robot

• Domande
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Il PNSD

Il Piano Nazionale Scuola 

Digitale (PNSD) è il documento 

di indirizzo del MIUR per il 

lancio di una strategia 

complessiva di innovazione 

della scuola italiana e per un 

nuovo posizionamento del suo 

sistema educativo nell’era 

digitale.

http://www.miur.gov.it/
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Il PNSD – Come arrivarci: Ambiti

Coding Carta e Matita



Azione #17: Portare il pensiero 
computazionale a tutta la scuola primaria

“(…) Ed è in questo contesto che va 

collocata l’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, ma 

anche produttori, creatori, 

progettisti.”

http://www.formazionepnsd.it
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ASTRAZIONE

SCOMPOSIZIONE

PENSIERO ALGORITMICO

RICONOSCIMENTO DEI PATTERN

Pensiero Computazionale - Abilità
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Pensiero Computazionale

Il pensiero computazionale è 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, possono essere 
lette e attuate da un esecutore, sia esso un computer o un essere 
umano.

Acquisire un’abilità 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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Coding
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ll modo più semplice e 

divertente di sviluppare il 

pensiero computazionale è 

attraverso la programmazione 

(coding) in un contesto di 

gioco.

(https://italia.code.org)



Coding

Coding è una parola inglese che 

letteralmente significa “scrivere 

codice”, “programmare”.

Ma il coding, nel contesto 

scolastico, non si limita alla scrittura 

di codice.

Il coding diventa strumento di 

apprendimento.
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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, anche attraverso 

metodi che non contemplano l’uso del computer o che 

valorizzano aspetti ludici, seguendo l’attitudine e le 

capacità 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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Carta e Matita ???

Coding Carta e Matita



Risorse didattiche
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Percorsi carta e matita
classe II
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Percorsi carta e matita
classe III
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Percorsi carta e matita
classe IV
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Risorse online
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Programma il futuro

Il CINI (Consorzio Interuniversitario 

Nazionale per l’Informatica) ha 

avviato, a partire dall’anno 

scolastico 2014-15, il progetto 

Programma il Futuro, in 

collaborazione con il MIUR. 

L’obiettivo è fornire alle scuole 

una serie di strumenti semplici, 

divertenti e facilmente accessibili 

per formare gli studenti ai 

concetti di base dell’informatica. 

Coding Carta e Matita



Programma il futuro

La partecipazione al progetto può avvenire in due modalità: una di 

base e una avanzata. La modalità base di partecipazione, 

definita L'Ora del Codice, consiste nel far svolgere agli studenti 

un'ora di avviamento al pensiero computazionale. Una modalità più

avanzata di partecipazione consiste invece nel far seguire a questa 

prima ora di avviamento uno o più percorsi maggiormente 

articolati, che approfondiscono i temi del pensiero 

computazionale, strutturati in funzione del livello di età e di 

esperienza dello studente. 
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Programma il futuro: Lezioni Tradizionali
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Programma il futuro: Lezioni Tradizionali
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Code.org: corsi
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Code.org: Lezioni Tradizionali 
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Cody Roby

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

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

dal sito codeweek.it
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Cody Roby

• Carte

• Scacchiera

• Pedine

• Giochi

Tutto scaricabile e stampabile 
in classe
http://codeweek.it/cody-roby/kit-fai-da-te/
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Cody Roby

Ogni istruzione è 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
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Risorse online: CS Unplugged

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

Il materiale è in lingua inglese.

https://csunplugged.org/
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Hello Ruby: libro e risorse online

“Il coding è l’alfabetizzazione del 

XXI secolo e le persone hanno 

urgente bisogno di saper parlare 

l’ABC della programmazione.

Il mondo in cui viviamo è gestito 

sempre più dai software e serve una 

maggiore diversità tra le persone 

che li progettano.”

Linda Liukas

Coding Carta e Matita



Hello Ruby: libro e risorse online

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”, né insegna linguaggi di 

programmazione specifici, ma 

introduce le basi del pensiero 

computazionale di cui ogni piccolo futuro 

programmatore avrà bisogno.

http://www.helloruby.com/it
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Un esempio di percorso di coding unplugged



Un esempio di percorso di coding unplugged

Percorso di coding unplugged 

realizzato nel secondo 

quadrimestre con una classe 

della scuola primaria

…il percorso è stato realizzato 

anche grazie al supporto di 

una psicomotricista.
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Dal corpo al robot
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Il percorso

1. Gioco libero ed esercizi di lateralità

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 

pavimento

5. Traduzione dei comandi con le frecce

6. Trasposizione dei comandi su reticolo 

su carta

7. Attività sul reticolo con i robot
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Iniziamo dal corpo

• Secondo la psicomotricità classica il 

movimento del corpo porta 

all’ESPLORAZIONE del mondo che 

diviene CONOSCENZA e in seguito 

RAPPRESENTAZIONE mentale. 

• Questo percorso è un’introduzione al 

CODING, che per il bambino inizia 

con l’esperienza corporea e, in un 

secondo momento, può essere 

rappresentato e trasposto al 

dispositivo esterno (carta, robot, ...).
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I bambini, suddivisi in gruppi, hanno 

immaginato delle storie.

Ogni storia doveva avere uno o più 

protagonisti e uno o più ostacoli da 

evitare.

Per i protagonisti e per gli ostacoli, i 

bambini hanno fatto dei disegni che 

sono stati ritagliati e plastificati.
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Raccontiamo una storia



Le regole del gioco

Il protagonista della storia si muove all’interno di uno spazio suddiviso da un 

reticolo. Ha la possibilità di effettuare soltanto quattro tipi di azione: 

1. Avanzare  di una casella

2. Indietreggiare di una casella 

3. Girare a sinistra di 90 gradi 

4. Girare a destra di 90 gradi 

L’obiettivo è raggiungere una delle caselle, su cui sarà posizionato un 

oggetto attinente alla storia. Lungo il percorso saranno dislocati degli 

ostacoli da evitare e/o degli oggetti da recuperare. 
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Prepariamo le frecce
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Reticolo sul pavimento

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

In particolare quello a terra permette ai bambini di esprimersi 
rappresentando la storia che hanno creato.
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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 più piccole e 
risolverle passo passo.

• Astrarre I concetti di “avanti”, “indietro” “gira 
a destra”, “gira a sinistra”.



Siamo noi a dare i comandi!



Reticolo sulla carta

Riportando le conoscenze acquisite 
sul pavimento, su di un reticolo più 
piccolo e cartaceo, i bambini 
potranno aumentare il livello di 
astrazione e il grado di difficoltà 
nel riconoscimento di sequenze di 
azioni per il completamento di un 
dato percorso.

Si può prevedere un accenno alle 
coordinate: trovare e riconoscere un 
punto sul reticolo.
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Reticolo sulla carta
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Arrivano i robot
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Robot
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Perché usare un robot in classe?

• I robot eseguono delle 

sequenze in ordine.

• I robot sono esecutori dei 

comandi dei bambini.

• I robot ci aiutano a portare il 

coding nel mondo reale.

• Ma anche… per l’interesse 

dei bambini verso i robot!
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Bee-bot

Questo robot è 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

Coding Carta e Matita https://www.bee-bot.us/emu/beebot.html



Bee-bot diventa protagonista
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Code&Go Robot Mouse

Jack, il mouse robot 

completamente 

programmabile, è pronto a 

eseguire i comandi per 

insegnare il coding! 

Si può creare un percorso 

passo passo per Jack, 

utilizzando le carte freccia. 
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Code&Go Robot Mouse
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DOC Robottino Educativo 

Il robot DOC può essere 

programmato per eseguire 

percorsi liberi o riprodurre le 

traiettorie richieste dalle carte 

gioco, per sviluppare senso 

logico e risolvere i primi 

problemi.
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DOC Robottino Educativo 
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Cubetto

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

Per ciascun colore un 
comando preciso: avanti, 
destra e sinistra. 
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Cubetto
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DOMANDE



Grazie!

Formazione su Misura, un progetto di

Mondadori Education e Rizzoli 

Education 

www.scuolaoggidomani.it

info@scuolaoggidomani.it

Coder Kids

www.coderkids.it

info@coderkids.it

Monti & Russo Digital 

montirussodigital.it

mktg@montirusso.it
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http://www.rizzolieducation.it/scuola/webinar/


