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FINALITA’

* || progetto “CODING MIND” si pone come finalita lo
sviluppo del pensiero computazionale attraverso la
programmazione (coding) all’interno di una situazione
a-didattica, intesa come gioco e con la realizzazione di
diversi artefatti culturali materiali.

* In una classe seconda di scuola primaria, le giovani
menti codificanti hanno appreso le basi della
programmazione informatica attraverso tre diverse
attivita: coding unplugged, coding plugged e tinkering.

’ * |l punto di forza di questa esperienza & proprio il
passaggio dalle tre modalita che ha consentito agli
/ alunni di potersi confrontare con strumenti e tecniche
diverse ma sempre per lo stesso scopo: imparare a

programmare.




INTRODUZIONE

Nelle vesti di insegnante di sostegno in anno di prova, durante I'A.S. 2022/2023,
ho condotto una progettazione, in cui si e fatto uso di diversi strumenti digitali
(computer, LIM) e piattaforme online (Programma il Futuro, Code.org, Scratch)
per consentire agli alunni I'acquisizione di specifiche conoscenze e abilita utili ad
imparare le basi della programmazione informatica e a saperle padroneggiare.

Il progetto e stato attuato nella classe in cui presto servizio, una seconda di

scuola primaria. | bambini possedevano dei prerequisiti su alcuni concetti di
informatica, acquisiti 'anno precedente: pixel art, percorsi con il Bee-bot, ecc. Il
progetto, quindi, ha fatto leva sulle loro preconoscenze, interessi e conoscenze
personali, arricchendole di maggiore significato, incrementando la loro
curiosita, autostima, motivazione e autodeterminazione.







Brousseau nella sua “Teoria delle
situazioni didattiche”

Alunno

N

interessato v attivo

responsabile e cosciente del proprio

o SITUAZIONE A-DIiDATTICA  GloCco | apprendimento
| Y

devoluzione

g Nt T

" | Rottura del contratto didattico



“Learning by doing ”

<< l’'esperienza rappresenta il fattore
abilitante dell’apprendimento >>
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Al fare va sempre accompagnato il
pensare, percio non solo “learning by
doing” ma anche

+  SITUAZIONE A-DIDATTICA | “thinking by doing”
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Nell’ultima fase...

L'alunno ha costruito non solo
metaforicamente, ma

f.jz concretamente, con le proprie mani,
° Sﬂ' Uﬁ(ﬂﬁwg A_D%)ATT;CA : oggetti che hanno sollecitato la sua

conoscenza.

o TEORIE COSTRUTTVISTICHE

Vero e proprio protagonista
dell’atto didattico
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«  SITUAZIONE A-DIDATTICA
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TINKERING

gli alunni hanno “armeggiato”,
manipolato e giocato con diversi
strumenti, usando materiale di riciclo,
materiali conduttori e componenti
elettrici.

Sviluppando competenze importanti,
come:
saper analizzare;
mantenere la concentrazione;
lavorare in maniera autonoma;
riconoscere i propri limiti e quelli
delle situazioni con cui ci si
confronta.
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| \% Howard Gardner

Studiando i meccanismi cerebrali, ha
scoperto l'esistenza di diversi tipi di
intelligenze.
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Ha introdotto cosi l'uso della
multimedialita utilizzando una
didattica capace di differenziare

° Sﬂ'UA“ZfﬁéVEﬁ_DéMTT%A | _ I'insegnamento, in cui viene gestito il
‘ : materiale di studio secondo punti di
o TEORIE COSTRUTTVISTICHE

vista differenti, in corrispondenza alla
diverse intelligenze.

o INTELLIGENZE MULTIPLE







IL PROGETTO e durato circa 3 mesi ed...

...e stato pensato, declinato e attuato proponendo delle
attivita che fossero adatte a tutti, nel rispetto delle

proprie capacita e propensioni, con 'intento di mettere a

frutto e sviluppare i talenti di ogni alunno.
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"RISPOSTE PLURALI Mediatori simbolici;

‘ ruolo di tutor; problem
§ | solving; didattica
metacognitiva...

! Mediatori analogici;
| problem solving

guidato; peer tutoring;
‘ Mediatori attivi e peer to peer...

iconici; peer tutoring;
scaffolding; prompting e
fading; peer to peer...
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PIANO DELL’ ATTIVITA

JAUELED FASE 3: Coding tangibile
akey’




METODOLOGIE

Situazione a-didattica
Learning by doing
Problem solving
Peer tutoring
Conversazione guidata

MATERIALI/STRUMENTI

Carte CodyRoby
Scacchiera autorealizzata
Travestimento Cody
PowerPoint

TEMPI

2 ore

SPAZI
Aula

e
FASE 1: IO_ROBOT
1
Presentazione delle modalita di utilizzo delle carte CodyRoby !g‘
»

A 4

Attivita di coding unplugged

Gioco di movimento sulla scacchiera

In assetto circolare intorno alla scacchiera.

A turno gli alunni hanno sperimentato i due diversi ruoli: quello di Cody (il

robot - 'esecutore ideale) e quello di Roby (il programmatore).
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'alunno-Roby ¢ stato lasciato libero di realizzare sulla scacchiera il percorso desiderato e ha utilizzato le carte CodyRoby per
programmare il percorso del compagno-Cody, il quale ha dovuto eseguirlo leggendo il blocco di programmazione costruito con

le carte-codice.






METODOLOGIE

Situazione a-didattica
Learning by doing
Problem solving
Peer tutoring
Conversazione guidata

MATERIALI/STRUMENTI

Carte CodyRoby
Scacchiera autorealizzata
Travestimento Cody
PowerPoint
LIM
Code.org

TEMPI

2 ore

SPAZI
Aula

Attivita di coding unplugged?

Gioco di movimento sulla scacchiera

In assetto circolare intorno alla scacchiera.

Hanno riprodotto i percorsi del Labirinto Classico de L'ora del codice presente
all’interno della piattaforma Programma il Futuro, proiettati sulla LIM.







METODOLOGIE

Situazione a-didattica
Learning by doing
Problem solving
Peer tutoring

MATERIALI/STRUMENTI
Carte CodyRoby

Scacchiera autorealizzata
Travestimento Cody
LIM

Code.org

TEMPI

1 ore

SPAZI
Aula

Costruzione carte #Raccogh per assortire il mazzo di carte CodyRoby

e per poter riproporre sulla scacchiera Corso Rapido (lezione b5:
programmare con la collezionista) de Lora del codice - Code.org proiettato

sulla LIM.

Lezione 5: Programmatre con la collezionista

"L‘ordine conta!”
Trovi gia nell'area di lavoro tutti i blocchi di cui hai bisogno, ma non sono collega

Riordina questi blocchi per raccogliere tutti i diamanti e risolvere I'esercizio.

Avrea di lavoro: : 10/ 10 blocchi

$0/2
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Costruzione

GLOSSARIO

() o) [

Codice binario

Blocchi di
Bug e debugging programmazione




METODOLOGIE

Situazione a-didattica
Learning by doing
Problem solving
Peer tutoring
Lavoro in coppia

MATERIALI/STRUMENTI

Computer
Code.org

TEMPI

2 ore

SPAZI

Laboratorio di informatica

Attivita di coding plugged

Attivita online, in coppia, effettuata con l'utilizzo del computer:

Il Labirinto Classico e il Corso Rapido: lezione 2 “Programmare con

Angry Birds”, lezione 5 “Programmare con la collezionista”
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Le coppie sono state formate affidando, a turno ad ogni alunno, a seconda del tipo di percorso, il ruolo di tutor e di tutee, in modo da permettere
a tutti di sperimentare e ricavare dei vantaggi da entrambe le funzioni di questo approccio cooperativo dell’apprendimento.
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Le coppie sono state formate affidando, a turno ad ogni alunno, a seconda del tipo di percorso, il ruolo di tutor e di tutee, in modo da permettere
a tutti di sperimentare e ricavare dei vantaggi da entrambe le funzioni di questo approccio cooperativo dell’apprendimento.
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FASE 2:
Pronti partenza..SFIDA!

METODOLOGIE

Situazione a-didattica
Learning by doing
Problem solving
Peer tutoring
Lavoro in coppia

Attivita di coding plugged?

Attivita online, in coppia, effettuata con l'utilizzo del computer:

-
OPresentazione delle = ”Sfld&” su m

utili all’'esplorazione di questa piattaforma di programmazione.

MATERIALI/STRUMENTI

PowerPoint
Computer
Scratch

TEMPI

6 ore

SPAZI " o

Laboratorio di informatica
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Le attivita si sono svolte nel laboratorio di informatica e gli
alunni, anche in questo caso, sono stati divisi in coppie,
sempre col ruolo interscambiabile di tutor o di tutee.
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Le sfide sono state ideate e
strutturate seguendo un ordine di
complessita, dalla consegna piu
semplice_a quella piu_articolata
(programmazione del movimento,
dell’aspetto, del movimento
associato all’aspetto, dello sfondo,

del suono).
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1° Sfida

Sfida recap

Gli alunni accedendo a Scratch con le credenziali associate ad ogni coppia, hanno inserito i
loro progetti-sfida all’interno delle gallerie-sfida, presenti nella loro classe virtuale.




METODOLOGIE

Situazione a-didattica
Learning by doing
Problem solving
Peer tutoring
Conversazione guidata

MATERIALI/STRUMENTI

LIM
Scratch
Makey Makey
Banane, foglie, acqua, ecc
(materiali conduttori)

TEMPI

1 ore

SPAZI
Aula

FASE 3: Codino tangibile

Presentazione ) ed utilizzo della scheda RM ake
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Sperimentazione del suo funzionamento attraverso frutta, verdura, monete, compagni, foglie,
alluminio, grafite, ecc.

MATERIALI
CONDUTTORI




METODOLOGIE

Situazione a-didattica
Learning by doing
Problem solving
Peer tutoring
Lavoro di gruppo o in coppia
Didattica laboratoriale
Tinkering

MATERIALI/STRUMENTI

Computer
Scratch
Makey Makey
Materiale di cancelleria e di
riciclo

TEMPI

1 ore

SPAZI

Laboratorio di informatica

TINKERING

Attivita online, divisi in dieci gruppi, effettuata con I'utilizzo del computer:

* progettazione e costruzione di diverse artefatti materiali (ruolo di
progettista o di costruttore);

e associazione degli stessi a dei programmi realizzati su

Makey
akey

attraverso la scheda e alcuni materiali conduttori.



https://scratch.mit.edu/users/InsRuscica/projects/
https://scratch.mit.edu/users/InsRuscica/projects/
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Raccolta delle
programmazioni
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VERIFICHE

Alla conclusione delle tre fasi dell’attivita didattica sono state proposte tre verifiche di tipo orale e pratico, in cui gli

alunni hanno dovuto dimostrare di saper generalizzare e utilizzare le conoscenze e abilita acquisite per...

...programmare il Bee-Bot usando
le carte CodyRoby




VERIFICHE

Alla conclusione delle tre fasi dell’attivita didattica sono state proposte tre verifiche di tipo orale e pratico, in cui hanno

dovuto dimostrare di saper generalizzare e utilizzare le conoscenze e abilita acquisite per...

...realizzare un progetto finale
su Scratch mettendo insieme
. piu codici (movimento,

oS et aspetto, suono, ecc.)




VERIFICHE

Alla conclusione delle tre fasi dell’attivita didattica sono state proposte tre verifiche di tipo orale e pratico, in cui hanno

dovuto dimostrare di saper generalizzare e utilizzare le conoscenze e abilita acquisite per...

...illustrare e programmare, in un
piccolo Expo, i materiali autocostruiti,
anche da altri gruppi, utilizzando la
raccolta delle programmazioni




Inserimento delle carte CodyRoby all'interno del materiale

B U 0 N E apprendimento degli alunni.
PRATICHE




BUONE
PRATICHE

Dopo essersi divisi in piccoli gruppi,
ognuno di loro ha realizzato un tassello
del progetto:

prendere le misure delle scale e dei

cartoni;

colorare i cartoni che avrebbero
rappresentato i tasti del pianoforte;
ricoprire i tasti e il corrimano con
carta alluminio per garantire |l
funzionamento del circuito;
assemblare il prodotto finale
associandolo ad un programma
realizzato su Scratch.

Realizzazione di un progetto di classe utilizzando la scheda Makey Makey
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e un motore important? del ‘processo di

L’errore e pOSitiVO insegnamento - apprendimento

e un momento... Problema errore Soluzione

...di riflessione ...di crescita
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