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Un’attivita ludica per apprendere le basi della codifica digitale
e i concetti di dato e informazione
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CEBIETTIVO

L’obiettivo di un curricolo per la didattica

INTRODUZIGNE

L'informatica, oggi sempre piu pervasiva e
profondamente intrecciata con le pratiche
qguotidiane, nella scuola primaria non puo

“all’informatica” nella scuola primaria e
quello di guidare tutti gli alunni, al termine del
considerarsi piu solo uso di strumenti
digitali, bensi una disciplina da cui partire

percorso, verso la comprensione e
I"applicazione dei principi e dei concetti

COMPETENZE SVILUPPATE

In coerenza con i traguardi per lo sviluppo
delle competenze al termine della scuola
primaria, delineati nel documento a cura

per sviluppare il pensiero computazionale:
un approccio metodologico che aiuta a

fondamentali della disciplina

del CINI I'attivita mira a sviluppare le
seguenti competenze:

risolvere problemi, gestire la complessita e
che permette di comprendere lo
svolgimento automatico di compiti di
elaborazione dell'informazione

STRUMENTI

Per la realizzazione dell’attivita sono

METODOLOGIA

La finalita e consentire agli alunni di confrontarsi in
modo concreto e visuale con i meccanismi logici
alla base della rappresentazione dell’'informazione
digitale. Essi vengono coinvolti attivamente in

necessari un computer o notebook, uno
schermo interattivo e una lavagna
collaborativa online. Per |a parte
laboratoriale unplugged: fogli di carta un gioco didattico che prevede la costruzione

formato A4, pennarelli e forbici con punte e |'utilizzo di carte “binarie”, grazie alle quali

carte binarie. Le carte possono essere
predisposte o realizzate anche mediante

strumenti digitali.
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modo intuitivo e motivante.

L’attivita ludica e impostata per imparare a contare

e rappresentare numeri in binario, nonché per

eseguire semplici conversioni tra il sistema “—.
decimale e quello binario.
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H

e T-P-5 iniziare a riconoscere la differenza
tra dati e informazione;
e T-P-6 esplorare le possibilita di
rappresentare dati di diversa natura
(numeri, immagini, suoni, ecc.) attraverso
formati differenti, anche scelti in modo
arbitrario;
e T-P-7 saper riconoscere la presenza e il
ruolo dei computer nei dispositivi

tecnologici utilizzati nella vita quotidiana.
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T-P-5 - Confonde 11 Fiesce a Dhstingue dah e Apphca n
Riconosce concetto distinguere informaziom con autonomma la
la differenza d1 dato con datie esempl semplici. distinzione
fra datie quello d mformaziom dat/
informazione informazione; e oudato mformaziom
VALUTAZIONE non sa formre dall'insegnante. in contesti
esempl. diversi,
fornendo esempi
La griglia € un esempio di strumento di pertinenti.
valutazione che permette al docente di I-P-6- Mostra Faconosce cheun | Rappresenta Rappresenta in
: : - : Rappresenta difficolta NIIMeTo O U corTettamente modo autonomo
raccogliere evidenze osservabili e orientare datiin formati | a comprendere simbolo dati dati diversi (es.
eventuali interventi di supporto. diversi che un date puo | pud avere semplicl (numen) | numer,
Osservazione delle soft skills durante la fase SSSETE pia | mformatobmano | date} in formato
Y ., rappresentato rappresentaziom, con le carte. binano.
sfida binaria”: in pi modi. se suidato.
e Partecipazione: interviene, prova a risolvere i I-P-7- Non collega 1 Sa nconoscere Idenfifica diversi Collega in modo
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’ . e oudato. tablet) quotidiane
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Tabella 1- Proposta di griglia di osservazione



