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IL CODING é uno dei cento linguaggi che il bambino possiede, & il modo piu
efficace e giocoso per sviluppare il pensiero computazionale ossia la capacita di
immaginare e descrivere un procedimento costruttivo che porti alla soluzione, che ci
consente di passare da un'idea al percorso per realizzarla. 1l pensiero
computazionale & per tutti. E una competenza trasversale che va sviluppata il prima

possibile. Attraverso il Coding il bambino diventa inoltre soggetto attivo della
tecnologia.

ABBIAMO SVOLTO LE ATTIVITA’ IN MODALITA’:
UNPLUGGED




Abbiamo introdotto I'argomento riflettendo sulle potenzialita del
“linguaggio delle cose” scoprendo che gli oggetti fanno pit 0 meno
guello che chiediamo loro di fare.

Achille - Le cose parlano come i cartelli che ci sono negli angoli della nostra classe.
Emma- Dicono che si puo giocare in quattro o in due o tre.

Alessia- Se no si bisticcia.

Achille- E una regola, vedi ci sono le faccine dei bambini e c'@ anche il numero!
Eva - Anche il braccio e la mano parlano. Dice "Vieni vicino a me".

0 "sssssss fate silenzio”.

Achille- 1l braccio si muove perche ha la ciccia, il sangue...

Emma- No, € il cervello che lo fa muovere, serve per pensare a come ci muoviamo.
Ordina di andare avanti, di correre...

Fabio - A me viene in mente la macchina telecomandata, si muove perche ha le
pile.

Lorenzo - Il telecomando la fa andare avanti e indietro.
Fabio- Dentro c'é una radio che dice come andare avanti.
Eva - Funziona con le pile.

Achille - Alcune cose hanno uno scheletro robotico, € come una ventola che
funziona con l'elettricita ad esempio come nella lavatrice.

Alessia- La lavatrice lava i vestiti con il lavaggio.

Lorenzo - Perche ha il motore.

Alessia- Perche ha l'elettricita che serve per accenderla.

Emma - L’elettricita arriva dal signore che fa funzionare la lavatrice.

Fabio - E c'e un pulsante che la fa partire e spegnere. La mia lavatrice fa rumore ed
e fatta di legno.

Eva - No, e fatta di gomma.
Achille - Che ¢ resistente all’acqua.
Emma - La lavatrice funziona coi pulsanti.

Achille - C'e una mini radio che dice alla lavatrice "Lava piano - lava forte - lava
lenta”.

Fabio - Anche nel computer c'é una radio che fa accendere il computer.



Achille - Quando scrivi al computer le lettere e le parole vanno a finire dentro che ci
sono dei fogli speciali fatti di una specie di carta piu forte della nostra carta che si fa
da sola e c'e un inchiostro speciale.

Lorenzo- Dentro ci sono dei fili, anche nella tele ci sono dei fili piccolissimi dove
passa la corrente che si trasforma nel cartone animato.

Eva - La tele funziona con le batterie.
Alessia - Sono tutte cose fatte di tecnologia, hanno un potere molto potente.

Achille - Chi costruisce le cose si chiama architetto, progetta le cose, la TV, la
lavatrice....dice: "Faccio una lavatrice, faccio il progetto poi la fa quello che
costruisce...

Alessia - Si possono fare cose facili...schiaccio il pulsante rosso e parte, quello
verde e va piu veloce cosi come FLASH".

Lorenzo - E un lavoro di squadra che ognuno fa qualcosa.

Achille - Come noi che prima pensiamo per conto nostro e poi mettiamo insieme le
nostre idee, che sono tutte belle, poi possiamo fare un'unica idea molto piu bella.

Gli oggetti parlano grazie ad un microprocessore che esegue istruzioni
semplici, chiare, una alla volta e lo fa velocemente. L’insieme delle
istruzioni € un Programma.

Abbiamo pensato e disegnato degli oggetti a cui
vorremmo far fare delle cose per realizzare la nostra...
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GIULIA - 10 INVENTO UNA SCOPA CHE QUANDO GLI DO UNA
SPINTA FA LE PULIZIE, VOLA E SPAZZA TUTTA LA CITTA' E IO
MI DIVERTO.
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ACHILLE - VORREI AVERE DELLE MANI

MECCANICHE..TANTE..CHE MI VESTONO, MI FANNO DA

MANGIARE, FANNO TUTTO COME FOSSI IL LORO RE.
(l N . S—

FABIO - IO INVENTO DELLE STELLE TELECOMANDATE CHE
ST "ALLUMINANO" AL BUIO NELLA STANZA PERCHE HO
PAURA DEL BUIO.




EMMA — VORREI INVENTARE UNA MACCHINA CHE FA LE

LORENZO - VORRET INVENT/ RE UN/ RECCE ALLE BAMBIN O ON O P
BINE COSI' N DEV/ U’ PETTINARMI
TELECOMANDATA CHE VA NEL PRA TO E NEL FANGO, DA SOLA

ALLARGA ANCHE LE ALT E PUO VOLARE.

ALESSIA - VOGLIO INVENTARE UN ROBOT CHE COI RAGGI
LASER SPARA AT LADRI COSI NON VENGONO MAT PIU A
RUBARE TUTTE LE COSE DEGLI ALTRL.

EVA - TO INVENTEREI UNA SCOPA CHE VOLA, FA LE
CAPRIOLE, PUO PULIRE E SI ILLUMINA AL BUIO.



Il secondo step ha visto i bambini impegnati in un percorso motorio
su pavimento.

PREPARIAMO UNA SCACCHIERA

Fabio - Sembra una prigione.

Achille - Un mare per gli elefanti.

Lorenzo - Un campo da basket perché il campo ha i quadrati.
Alessia - Mi sembra un mercatino.

Eva - Un gioco con le luci delle costruzioni.

Achille - Un telefono perché ha tanti pulsanti come il telefono.
Giulia - Forse € una piscina perché ¢ di colore blu.

Fabio - Puo essere un tablet.

Alessia - O una bella casa.

Achille - E una scacchiera.

Emma - E un quadrato da mille quadrati.



Siamo partiti dalla storia dell'elefantino Elmer che abbiamo raccontato e
animato; abbiamo individuato le strade che il nostro personaggio dovra
percorrere guidato dai compagni. A turno diamo istruzioni o le
eseguiamo. Abbiamo familiarizzato con I'utilizzo di simboli concordati
all'interno del gruppo (frecce che indicano la direzione), ricercato
strategie, soluzioni, percorsi alternativi e risolto problemi.

L'ELEFANTINO ELMER
DEVE RAGGIUNGERE L'ALBERO

Per differenziare destra e
sinistra abbiamo messo ai
polsi dei nastrini colorati
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Elmer raggiunge I'albero

Ape sapiente: il bambino guidato dal compagno
si sposta nella giusta direzione sulle letterine al
fine di comporre il proprio nome



Attraverso attivita unplugged (senza rete) abbiamo verificato la comprensione delle
istruzioni e la lettura dei simboli utilizzati. Esempi:

Happy Map 4

Which way should the Flurb
step to get to the fruit?
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Which way should the Flurb
step to get to the fruit?
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Abbiamo conosciuto e costruito semplici algoritmi. Un algoritmo e un processo che
risolve un problema specifico mediante un numero finito di passi elementari.

AGGIUNGO | SEMI | PRIMI GERMOGLI | A PIANTINA E’ CRESCIUT,

METTO LA TERRA NEL VASO

PRENDO: SPAZZOLINO, METTO IL DENTIFRICIO | MIEI DENTI
DENTIFRICIO, BICCHIERE. SULLO SPAZZOLINO. RISCIACQUO CON L’ACQUA.

SPAZZOLO | DENTI. SONO PULITL.

Abbiamo giocato con la PROGRAMMAZIONE iscrivendoci a “Programma il futuro”,
iniziativa del MIUR e del CINI e possiamo accedere a Code.org, organizzazione
che promuove la diffusione del pensiero computazionale offrendo strumenti ludici e
intuitivi e il cui metodo e stato
adottato da Programma |l
futuro.

Possiamo accedere alla
pagina di gioco cliccando sulla
nostra password (immagine).




Corso 1
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Possiamo vedere i nostri progressi e
il nostro percorso che si colora di

Lezione 3: Puzzie impara
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Ci siamo cosi avventurati nel mondo digitale attraverso comandi, istruzioni,
sequenze, correzione di errori... abbiamo utilizzato blocchi colorati da collegare tra
di loro come un puzzle per aiutare Angry Bird a muoversi attraverso un labirinto e
I'artista a disegnare linee e figure. Abbiamo ideato e raccontato storie.




Abbiamo partecipato al concorso nazionale “PROGRAMMA LE REGOLE” che
prevedeva di cimentarsi in un elaborato rappresentante una situazione individuata
tra le tematiche proposte e in cui un insieme di regole guidasse I'evoluzione della
situazione stessa. Abbiamo costruito cosi una storia interattiva collettiva applicando
le competenze gia apprese, utilizzando i blocchi che gia conoscevamo e
scoprendone di nuovi. E stato un lavoro di squadra un po’ difficile ma soddisfacente.
La storia puo essere condivisa e modificata.




LA NOSTRA STORIA & risultata Finalista al concorso
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E risultata FINALISTA al concorso

T Programma le Regole 2017

con il docente

tHad artow Francesca Palmieri, Antonella Migliaccio
e und Chi Becutive

link per vedere I'’elaborato

https://studio.code.orq/c/373166091

Abbiamo ricevuto I'attestato personalizzato dal Miur
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IL CODING E PER TUTTI


https://studio.code.org/c/373166091

