
Per la realizzazione dell’attività sono
necessari un com

puter o notebook, uno
scherm

o interattivo e una lavagna
collaborativa online. Per la parte
laboratoriale unplugged: fogli di carta
form

ato A4, pennarelli e forbici con punte
arrotondate, utili alla costruzione delle
carte binarie. Le carte possono essere
predisposte o realizzate anche m

ediante
strum

enti digitali.
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U
n’attività ludica per apprendere le basi della codifica digitale 

e i concetti di dato e inform
azione

L’inform
atica, oggi sem

pre più pervasiva e
profondam

ente intrecciata con le pratiche
quotidiane, nella scuola prim

aria non può
considerarsi più solo uso di strum

enti
digitali, bensì una disciplina da cui partire
per sviluppare il pensiero com

putazionale:
un approccio m

etodologico che aiuta a
risolvere problem

i, gestire la com
plessità  e

che perm
ette di com

prendere lo
svolgim

ento autom
atico di com

piti di
elaborazione dell’inform

azione
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L’obiettivo di un curricolo per la didattica
“all’inform

atica” nella scuola prim
aria è

quello di guidare tutti gli alunni, al term
ine del

percorso, verso la com
prensione e

l’applicazione dei principi e dei concetti
fondam

entali della disciplina

O
b

ie
t
t
iv

o

La finalità è consentire agli alunni di confrontarsi in
m

odo concreto e visuale con i m
eccanism

i logici
alla base della rappresentazione dell’inform

azione
digitale. Essi vengono coinvolti attivam

ente in
un gioco didattico che prevede la costruzione
e l’utilizzo di carte “binarie”, grazie alle quali
possono sperim

entare il linguaggio binario in
m

odo intuitivo e m
otivante. 

L’attività ludica è im
postata per im

parare a contare
e rappresentare num

eri in binario, nonché per
eseguire sem

plici conversioni tra il sistem
a

decim
ale e quello binario.
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In coerenza con i traguardi per lo sviluppo
delle com

petenze al term
ine della scuola

prim
aria, delineati nel docum

ento a cura
del CIN

I l'attività m
ira a sviluppare le

seguenti com
petenze:

• T-P-5 iniziare a riconoscere la differenza
tra dati e inform

azione;
• T-P-6 esplorare le possibilità di
rappresentare dati di diversa natura
(num

eri, im
m

agini, suoni, ecc.) attraverso
form

ati differenti, anche scelti in m
odo

arbitrario;
• T-P-7 saper riconoscere la presenza e il
ruolo dei com

puter nei dispositivi
tecnologici utilizzati nella vita quotidiana.
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La griglia è un esem
pio di strum

ento di
valutazione che perm

ette al docente di
raccogliere evidenze osservabili e orientare
eventuali interventi di supporto.
O

sservazione delle soft skills durante la fase
“sfida binaria”:
• Partecipazione: interviene, prova a risolvere i
com

piti, non rim
ane passivo, rispetta le regole,

accetta l’esito finale della sfida.
• Collaborazione: interagisce positivam

ente,
valorizza gli altri, evita conflitti.
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