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La settimana della programmazione

dal 15 al 23 ottobre 2016

Nel corso della settimana si svolgeranno delle attività per offrire ai
nostri alunni l'opportunità di iniziare a comprendere che cosa significa
Coding. Si realizzeranno semplici attività di programmazione, che
consentiranno anche ai più piccoli di divertirsi in modo costruttivo
vedendo le proprie idee prendere forma.
I materiali e i metodi per realizzare le attività sono a disposizione dei
docenti interessati sul sito della scuola. http://www.41console.gov.it
(Bacheca digitale)
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Attività preparatoria   alla 
settimana del coding

dal 15 al 23 ottobre 2016 

PREMESSA
La programmazione o coding è quella disciplina per mezzo della
quale si scelgono e si combinano delle istruzioni che, collocate in
ordine logico, permettono al computer di funzionare.
La giusta sequenza, la cosiddetta stringa di codice, segue una
sintassi estremamente complessa e articolata, che si apprende solo
dopo anni di studio e molta pratica. Oggi, a partire dalle teorie
innovative di Seymour Papert la programmazione ha assunto anche
una nuova fisionomia educativa, soprattutto per le ricadute che ha
sull’ambito logico-matematico nella risoluzione dei problemi e nello
sviluppo della logica: la scrittura e lettura di codice richiede l’uso del
pensiero computazionale ed algoritmico.
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Per l’alunno, saper tradurre idee in codice, è un’espressione di
creatività e di crescita della propria competenza digitale.
I bambini, i ragazzi che oggi sono considerati impropriamente nativi
digitali, in realtà sanno fare un uso esclusivamente strumentale della
tecnologia ma non ne conoscono in modo approfondito le
potenzialità e, soprattutto, i segreti. Saper programmare è
importante quanto conoscere una lingua straniera o come imparare
a leggere e scrivere , perché la lingua dei computer è parlata in tutto
il mondo . Secondo Mitch Resnick dell'MIT Media Lab —
programmare non è solo per fanatici dell'informatica, è per tutti ed è
un modo divertente e attraverso esempi e dimostrazioni, mostra i
vantaggi che si ottengono insegnando ai bambini a programmare, in
modo che possano essere in grado non solo di "leggere" le nuove
tecnologie — ma anche di crearle.
(https://www.ted.com/.../mitch_resnick_let_s_teach_kids_to_code?
...)
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Link delle attività consigliate per organizzare il lavoro con la propria classe  
secondo fascia d’età:

(Per le attività online useremo prevalentemente le risorse di Code.org e Scratch. Per 

le attività unplugged(senza computer e senza rete) saranno attività Code Roby

Alunni fascia di Età dai 4 ai 6 anni cliccare link 

http://codemooc.org/risorse/

https://code.org/ ( clicca su studenti e scegli on line il corso 1)
http://codeweek.it/codyroby/( per questo link si consiglia di digitarlo direttamente su 
GOOGLE)( non parte dalla presentazione)

Alunni fascia di Età dai 7ai 10 anni  cliccare link
http://codeweek.it/codyroby/( per questo link si consiglia di digitarlo direttamente su 
GOOGLE)( non parte dalla presentazione)
Oppure
https://code.org/ ( clicca su studenti e scegli on line il corso, oppure su insegnanti e ti 
iscrivi sulla piattaforma Emma e potrai vivere la tua nuova esperienza di classe virtuale.)

Alunni fascia di Età dai 10 ai 13 anni  cliccare link
https://code.org/
( clicca su studenti e scegli on line il corso, oppure su insegnanti e ti iscrivi sulla piattaforma 
Emma e potrai vivere la tua nuova esperienza di classe virtuale.)
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Dove siamo















Gli alunni di classe seconda C scuola primaria, hanno costruito un robot con materiali
di riciclo e lo hanno chiamato Robot- Blue. Abbiamo preparato un percorso con
cartoncini colorati e diversi indicatori di direzione .
A turno ogni alunno ha scelto l'indicatore giusto da apporre accanto ad ogni passo
del robot (la freccia che indicava AVANTI, GIRA A DESTRA, GIRA A SINISTRA , SALTA ).
Alla fine con tanta soddisfazione, i bambini hanno raggiunto la meta rappresentata
da una stellina gialla.
L'attività è stata molto interessante ed ha rafforzato il concetto della laterizzazione,
il concetto di azione ripetuta e sintetizzata in un unico movimento nonchè il concetto
di giocare imparando . La riflessione su come raggruppare i comandi principali e
ripetuti ha indirizzato la mia lezione sull’operazione dell’addizione ripetuta che si
trasforma in moltiplicazione ed il gioco/studio ha stimolato così anche le capacità
logiche dei bambini.
Ins. Maria Rosaria Perrella - Anna Scialone

Il nostro Robot-blue







• Classe 3 C Scuola Primaria ins. La Gala Iolanda
Nel corso del Code Week la sottoscritta ha lavorato con gli alunni della 3 C, i quali 
divisi in due gruppi hanno preparato: 
1)un cruciverba, le cui definizioni orizzontali e verticali si basassero sull’argomento
computer;
2) un cruciverba con definizioni solo orizzontali che, completato, evidenziava nella 
colonna centrale verticale la parola COMPUTER.
Gli alunni sono stati molto partecipativi e collaborativi, si sono impegnati molto ed 
anche divertiti, è stato un modo per lavorare divertendosi, ma soprattutto lavorare 
tutti insieme per un risultato comune.



Con la 4 A e la 4 C ho partecipato al Code Week. Abbiamo iniziato il lavoro con la costruzione di robots, utilizzando
materiali di riciclo. Le classi hanno preparato un percorso, utilizzando il diagramma di flusso, che Quadrettino doveva
percorrere rispondendo alle domande . Avanzava con la risposta esatta, indietreggiava e faceva una capriola con una
risposta sbagliata. Per eseguire il percorso gli alunni sono stati divisi in 3 gruppi: quelli che muovevano il robot
Quadrettino, quelli che interrogavano sulle tabelline e quelli che dovevano rispondere. Tale attività ha permesso a tutti i
bambini di avere un approccio ludico e libero al linguaggio matematico ed io mi ritengo soddisfatta del lavoro svolto,
perché tutti hanno partecipato con sollecitudine e creatività, divertendosi ad inventare difficoltà, trabocchetti o
facilitazioni per il loro amico robot.

Ins. Flavia Di Porzio





Scuola Primaria classe 4 D ins. Monaco Aurelia
Nel corso del Code Week la sottoscritta ha lavorato con gli alunni
della 4D, i quali hanno preparato dei robots utilizzando materiale
vario e comunque di riciclo. In seguito si è proceduto a far
eseguire un percorso costruendo una tabella sul pavimento e
posizionando in tale percorso i robots costruiti. Gli alunni sono
stati molto partecipativi e collaborativi, si sono impegnati molto
ed anche divertiti, è stato un modo per lavorare divertendosi, ma
soprattutto lavorare tutti insieme per un risultato comune.









Preparativi per la  CodeWeek

Le parole del coding…

Giochiamo con Cody Roby

Le nostre mascotte…

Il linguaggio delle cose…









•Plesso “Console” Scuola Secondaria

•Plesso “Nuova Bagnoli”Scuola Primaria

Via Nuova Agnano 30







Insegnanti: Russo/Di Palma






























