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Per 󰈥󰈀󰈹l󰇽󰈸e 󰇶󰈎 c󰈢󰇷i󰈞g...

Un 󰇹e󰈞n󰈡 󰇽󰈗 󰇿ut󰉉󰈸󰈢 Ris󰈡󰈸󰈼󰇵 e 
s󰉃󰈹um󰈩󰈝󰉄󰈏

Uno 󰈻󰈈󰉉󰇽r󰇷o 󰈀󰈘 
pa󰈻󰈼󰈀t󰈢

Gli 󰈀󰉅󰉊al󰈎 
s󰉏i󰈘󰉉p󰈥󰈏
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Un 󰈻a󰈘t󰈡 󰈝󰇵󰈘 
pa󰈻󰈼󰈀t󰈢

Piccola provocazione storica



Tutto iniziò con una sperimentazione
che si trasformò presto in fenomeno 



COMPETENZE DEGLI 
STUDENTI

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

Azione #18 Aggiornare il curricolo di tecnologia nella scuola secondaria di 
primo grado



Coding a scuola

a cura di Anna Nervo 



Proposta attuale 
con radici lontane

Seymour Papert nel 1996 
propone alle scuole LOGO, il 
linguaggio di programmazione 
da lui sviluppato al MIT per 
insegnare la programmazione ai 
bambini.

http://web.mit.edu/


Pensiero computazionale, 
una definizione

“è il processo mentale che sta alla 
base della formulazione dei 
problemi e delle loro soluzioni così 
che le soluzioni siano rappresentate 
in una forma che può essere 
implementata in maniera efficace da 
un elaboratore di informazioni sia 
esso umano o artificiale”

ovvero

Fornire a un individuo o una 
macchina tutte e solo le 
“istruzioni” necessarie 
affinché, eseguendole, si 
porti a termine un compito 
dato creando un algoritmo 
preciso e inequivocabile...in 
codice



Competenze chiave 
2006

La Competenza digitale 
“consiste nel saper 
utilizzare con 
dimestichezza e spirito 
critico le tecnologie della 
società dell’informazione 
per il lavoro, il tempo 
libero e la comunicazione”. 



Nel 2018 si 
ca󰈚󰇻󰈎󰇽

«La competenza digitale prevede l'alfabetizzazione informatica 
e digitale, la comunicazione e la collaborazione, la creazione di 
contenuti digitali - inclusa la programmazione - la sicurezza - 

compreso l'essere a proprio agio nel mondo digitale e 
possedere le competenze relative alla cybersicurezza - e la 

risoluzione di problemi»



● Il coding oggi è parte del 
processo di alfabetizzazione ed è 
di supporto a competenze chiave 
del nuovo millennio. 

Digicomp 2.1: 1.3-3.4

 Il Di󰈇󰉑󰈡󰈛p 󰈸󰈏󰇻ad󰈎󰈻󰇸󰇵



“Al giorno d'oggi i giovani hanno molta esperienza e molta 
familiarità ad interagire con le nuove tecnologie, ma non a 

creare usando nuove tecnologie e ad esprimersi attraverso 
le nuove tecnologie. È come se riuscissero a leggere ma 

non a scrivere con le nuove tecnologie. ”
- Mit󰇹󰈋󰈩l R󰇵󰈻󰈞ic󰈔

Ab󰇼i󰈀󰈛󰈢 un 󰈥󰈹󰈡b󰈗󰇵󰈛a...



Imparare a programmare 
per 

capire e ragionare, 
prevedere e immaginare

Il 󰇹o󰇶󰈎n󰈇 󰇸󰈢me 󰈻󰉄r󰉉󰈚󰇵󰈞to
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Coding a scuola per...
◇ Fare informatica “vera” 
◇ Andare oltre la videoscrittura
◇ Proporre attività di problem-solving
◇ Progettare e organizzare informazioni in sequenze logiche
◇ Sviluppare pensiero predittivo e creativo
◇ Astrarre e immaginare procedure
◇ Procedere per tentativi ed errori
◇ Utilizzare un metodo sperimentale, immediato e verificabile
◇ Promuovere spirito critico
◇ Superare la semplice fruizione di programmi
◇ Imparare giocando  



La m󰈩󰉃󰈢󰇶ol󰈡󰈇󰈏a
4P irrinunciabili per fare 

coding
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Im󰈥a󰈹󰈀r󰇵 󰇷i󰉐󰈩r󰉃󰇵󰈞do󰈻󰈎

Pe󰈩r󰈻 Pla󰉘

Pro󰈑󰈩󰇸t󰈻 Pas󰈻󰈎󰈢󰈞 
Progettare per porsi, 
individuare, risolvere 

problemi 

Appassionarsi, 
vincere le difficoltà e 
sviluppare tenacia

Il gruppo dei pari è 
indispensabile per 

apprendere

Il gioco permette di 
sperimentare 
divertendosi
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Immaginare prevedere 
l’esito di una istruzione

Lavorare insieme per 
trovare soluzioni comuni

Acquisire conoscenze e 
competenze tecniche

Condividere, remixare, 
creare nuove idee 

Non 󰈻󰈡󰈘󰈢 lo󰈇󰈎󰇸󰇽

Tec󰈝󰈎󰇸󰇽 Con󰇷󰈎󰉐󰈏si󰈡󰈝󰇵 

Cre󰈀󰉃󰈏󰉐ità Col󰈗󰈀󰇻󰈢ra󰉛󰈎󰈢󰈞e



Il 󰉏a󰈘󰈡r󰇵 a󰈇󰈈󰈎󰉊n󰉃o 󰇶󰈩l󰈗’󰇵󰈹ro󰈸󰈩

● La p󰈸󰈡󰇸󰇵du󰈸󰈀 󰈏󰈞fo󰈸󰈛󰈀t󰈏󰇹a 󰈦r󰈩󰉏󰇵󰇶e p󰈀󰈻󰈼󰈏 ri󰈇󰈡󰈹󰈢si 
● La p󰈸󰈡󰈈r󰇽󰈚󰈛az󰈎󰈢󰈝e 󰉐󰈎s󰉊a󰈗󰈩 󰈘󰈏 re󰈝󰇶󰈩 p󰈏ù a󰇹󰇸󰈩s󰈻󰈏󰇻il󰈎 
● L’al󰈇󰈡󰈹󰈏t󰈚o 󰈦󰉉ò n󰈢󰈝 󰈦ro󰇷󰉉󰈹r󰇵 󰈗’eff󰈩󰉅󰈢 s󰈥e󰈹󰈀t󰈢 
● L’az󰈎󰈢󰈝e 󰇶󰈎 d󰇵󰇼u󰈈g󰈎󰈝󰈈 f󰇽 󰈥a󰈹t󰈩 󰇷󰇵󰈘 p󰈸o󰇸󰈩s󰈻󰈢
● L’er󰈸󰈡󰈹󰇵 è un 󰈩󰉏󰇵󰈞to 󰇹󰈡󰈞t󰇵󰈚󰈦la󰉃󰈡 󰇵 󰈞on 󰇹󰈡󰈘p󰇵󰉏o󰈘󰈎z󰉛󰇽󰉄o
● L’er󰈸󰈡󰈹󰇵 è ne󰇹󰈩󰈼s󰇽󰈸i󰈡 󰇵󰇶 è oc󰇹󰈀󰈼󰈏on󰈩 󰇷󰈏 󰇸re󰈻󰇸󰈎t󰇽



Piccoli passi , istruzioni chiare, 
continua revisione in itinere

Game based learning da 
protagonisti: non fruitori ma 

creatoii

Sfide e hackathon per risolvere 
problemi

Mic󰈸󰈡 󰈘󰇵ar󰈝󰈎󰈞g

G󰉗󰈳 C󰉗󰈳

An󰇹o󰈹󰈀 s󰉊󰈗󰈘a m󰈩󰉃󰈢󰇶ol󰈡󰈇󰈏a



Tu󰉅󰈎 󰈏n󰇹󰈘us󰈎 󰈝󰇵󰈘 gi󰈡󰇹󰈢 󰇶el 󰇹󰈡󰇶󰈏ce



Rob󰈡󰉃 Sc󰈊e󰇶󰈩    A󰈾

Conoscere la programmazione e i suoi linguaggi dà accesso al mondo della 
robotica, delle schede elettroniche e dell’intelligenza artificiale. 

Settori in continuo sviluppo e imprescindibili per il mondo del lavoro, ma non solo

Svi󰈗󰉉󰈦p󰈏 e 󰈥󰈡󰈼s󰈏󰇼i󰈘󰈎tà



Qu󰈀l󰇹󰈋󰇵 ri󰈻󰈡󰈹s󰇽
Tra le molte presenti in rete



PC unplugged e primi passiUn󰈥󰈘ug󰈇󰈩󰇶 󰇵 p󰈸i󰈛󰈎 p󰇽󰈻󰈼i

http://codemooc.org/pixel-art-del-taxi/
http://codemooc.org/codyroby/
https://www.coloringsquared.com/
https://www.gethopscotch.com/
http://www.scratchjr.org/
https://apps.apple.com/it/app/daisy-the-dinosaur/id490514278
http://csunplugged.org/wp-content/uploads/2014/12/CS_Unplugged-it-10.2009.pdf


Coding per giocoCod󰈎󰈝󰈈 /qu󰈀󰈻󰈏/ pe󰈸 󰈈󰈎󰈢co

http://beetleblocks.com/
https://pencilcode.net/
http://www.kodugamelab.com/
https://learn.grasshopper.app/
https://learn.grasshopper.app/
https://www.microninja.me/risorse/
https://www.tynker.com/dashboard/student/#/dashboard
http://linuxdidattica.org/polito/manuale-python-V2.pdf
https://codecombat.com/
https://www.ivana.it/bl/
https://blockly.games/
http://blog.ardublock.com/
https://www.microsoft.com/en-us/makecode?rtc=1
https://www.apple.com/it/swift/playgrounds/
https://turtleacademy.com/


Op󰈥o󰈹t󰉉󰈝󰈏󰉄à pe󰈸 󰉄󰉉󰉅󰈏
Fon󰇷󰈎 󰇵 󰇻an󰇷󰈎 󰇶󰇵di󰇹󰈀󰉄󰈏



Siamo disponibili per 
dare supporto e 

accompagnamento agli 
AD e ai docenti

Tutti noi abbiamo 
sviluppato competenze 
nel settore del coding

Abbiamo offerto 
Corsi&Percorsi di 

formazione alle Scuole

su󰈥󰈦󰈡r󰉃󰈢
co󰈚󰈦󰈩t󰇵󰈝󰉜e fo󰈸󰈛󰈀z󰈏o󰈝󰈩

EF󰈜 󰇴i󰈩m󰈢󰈝󰉄e



CREDITS: This presentation template was created by 
Slidesgo, including icons by Flaticon, and infographics & 

images by Freepik. 

Please keep this slide for attribution.

Gra󰉛󰈎󰇵!
nervo.eft@istruzionepiemonte.it

http://bit.ly/2Tynxth
http://bit.ly/2TyoMsr
http://bit.ly/2TtBDfr

