Introduzione al Coding

Il pensiero computazionale a
scuola
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Assegnista di ricerca, mi occupo di tecnologie per I

apprendimento, in particolare di ricerca e progettazione
didattica dedicata al pensiero computazionale =——ROMA
attraverso esperienze di coding g A ETRE
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Tre domande
Cos’é il coding?

E cos’e il pensiero computazionale? X

Infine, cosa c’entra tutto questo con la scuola®?2.



Coding, codifica, codice...

L’atto in cui si scrive codice utile a definire
comandi che una macchina eseguira.

La nostra vita quotidiana é caratterizzata
da codici, da linguaggi di programmazione
utili a compiere azioni come:

- Leggere la posta elettronica
- Interagire con Facebook

...0 anche

- Prelevare al bancomat

- Inviare un sms

- Acquistare un biglietto del bus da un
dispositivo automatico




| linguaggi di programmazione sono definiti da regole. Saper programmare significa
saper riconoscere quali regole sussistono affinché specifici comandi possano
generare il risultato atteso.



A cosa serve il coding a scuolasec’e I’
informatica?

e L’informatica in laboratorio, ovvero un
orario specifico e un ambiente specifico
(di solito il laboratorio di informatica)

e Attenzione per gli strumenti

e Scarsa attenzione per pratiche e metodi
dell’informatica

e Scarsa o assente integrazione con il
contesto disciplinare esistente

Fonte: Alessandro Rabbone https://prezi.com/Igc9x0bpizda/ante-litteram/



Studiamo informatica?

Informatica come disciplina:
confini disciplinari ben precisi
struttura scientifica definita
orientamento tecnicistico
luogo solitamente indicato: il
laboratorio

EEEREY N

La confusione concettuale

Non distinguere obiettivi, oggetti di
studio e strumenti. A volte per
approcciarsi all'informatica si definiva
prima lo strumento (software
solitamente d’ufficio), poi tutto il resto.

La trasversalita dell’'informatica
come disciplina era - a volte & - intesa
nell’uso di determinati strumenti.

Alessandro Rabbone intervento “Pensare digitale?” https://prezi.com/Igc9x0bpizda/ante-litteram/



Finalmente Susanna e i suoci amici possono incominciare a creare il loro giornalino.

oy bget s ]

Creare una casella di testo e scegliere un carattere A

o Cominciano a pensare alla prima pagina e a un progettino per comporre P‘m PEI.I. Wﬁ
la testata che comprenderd il nome del giornale, il numero, la data. ""'""'-“'“ e e
Ecco le tappe che li hanno portati a scrivere il nome del giomale: SR ¥ (IOUSS ON R

con il computer e fa spostare
il puntatore sullo schermo.

# cliccano su Casella di testo;

# tenendo premuto il tasto sinistro del mouse aprono la casella di testo;
scorrono i tipi di carattere e scelgono Brush e digitano la dimensione 115.

9
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Fonte: Alessandro Rabbone https://prezi.com/Ilgc9x0bpizda/ante-litteram/



Il coding puo avere una valenza
didattica?

Si, come pratica rimodulata ai fini del contesto didattico e, ancor piu, delle
dinamiche di apprendimento.

Attenzione: il coding di per s€ € una pratica, non definisce una metodologia, tanto
meno attribuisce obiettivi specifici.

A breve capiremo perché



... e il pensiero computazionale?




Cos’é computabile?

“si dicono computabili quelle funzioni che, in linea di
principio, possono essere calcolate con un elaboratore
adeguatamente programmato”




Il pensiero computazionale comporta la
risoluzione di problemi, la
progettazione di sistemi, la
comprensione  del = comportamento
umano attraverso quei concetti tipici
solitamente attribuibili al campo della
computer science.

(Wing, 2006)




Metodi e strumenti

. . METODI CARATTERISTICI
La computer science non si

occupa di insegnare, sviluppare e
migliorare i linguaggi di
programmazione, ma offre
contributi importanti per imparare
a capire come pensiamo, come STRUMENT! INTELLETTUALI
organizziamo il nostro sapere,
come impariamo cose nuove,
come condividiamo quello che
sappiamo.

Problem Solving

Pratiche




Non si tratta di informatica o di programmazione...

c’e molto altro
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Il contributo fondamentale di Seymour Papert

Matematico e pedagogista attento alla
relazione tra computer e apprendimento
Ideatore di LOGO (prima versione 1967),
un linguaggio di programmazione
dedicato alla didattica per comprendere la
geometria attraverso I'uso del computer
Negli anni I’evoluzione di LOGO consente
di poter espandere la ricerca e lo sviluppo
delle idee di Papert

La collaborazione con Lego e I'ideazione
della linea Mindstorm



La

La centralita dell'artefatto
cognitivo come facilitatore
per imparare € interagire
con gli altri




Nell’ottica di Papert

L’apprendimento € un
processo che avviene
attraverso il ruolo attivo di
chi impara: analizzare,
costruire, scomporre,
confrontare, presentare
'oggetto dell’
apprendimento




11 About LEGO-
How It Was lnvented and How It Works

MINDSTORMS

Children, Cor
and Power|

I BAMBINI

EIL COMPUTTR

WITH AN INTRODUCTION BY JOHN ﬂ & b
ANDANEW PREFICEBYTHE ' . 65 %

SEYMOUR PAP!

[solitamente] “E I'elaboratore che programma
il bambino, né piu né meno. Nellambiente
LOGO il rapporto € rovesciato: il bambino,
anche d’eta prescolare, padroneggia la
macchina, e lui che programma I’
elabolatore. E insegnando all’elaboratore a
pensare, i bambini si lanciano in una
esplorazione del loro stesso modo di
pensare”.

Papert, Mindstorms, 1980






Cosa sto imparando studiando, approfondendo
sviluppando questi temi?

Comprendere un
problema in modo diretto

Imparare dagli altri : i .
P 9 Esistono piu soluzioni a

Comprendere I'importanza un problema
dell’errore

Avere la liberta di sbagliare

Imparare per tentativi e strategie

Condividere cio che si e imparato
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Quando si diventa fluenti a leggere e scrivere non lo si fa

solamente per diventare uno scrittore di professione.

Ma imparare a leggere e scrivere € utile a tutti. Ed € la
stessa cosa per la programmazione. La maggior parte delle
persone non diventera un esperto di informatica o un
programmatore, ma l'abilita di pensare in modo creativo,
pensare schematicamente, lavorare collaborando con gl
altri [...] sono cose che le persone possono usare,

bb/
indipendentemente dal lavoro che fanno

Mitchel Resnick




Cos’e Scratch?

sviluppato presso il MIT Media Lab

LiFELONG@DERGARTEN

Scratch é un software gratuito

Si basa sul linguaggio di programmazione
a blocchi

Consente a chiunque di realizzare
contenuti interattivi digitali

La sua interfaccia & semplice e intuitiva



Riflettere sui processi ] ] . . pn s .
adottati per la La logica di Scratch: un ciclo infinito di

costruzione di un pratiche che si ripetono (e che non
progetto annoiano)

1

con Scratch c’é bisogno di tirar
fuori creativita, immaginazione

creare con Scratch significa
costruire una sequenza
logica piu 0 meno complessa
di comandi

La componente ludica in
Scratch € centrale peri

processi di apprendimento
Scratch € una comunita

online che condivide e
interagisce attorno i contenuti
pubblicati



Come funziona Scratch

forever

imagine o Latela
program o Gl sprite
.5 e |blocchi
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fai m passi

MOVIMENTO
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CONTROLLO

SITUAZIONI

OPERATORI

SENSORI



Imparare creativamente

- comprensione del
problema

- risoluzione del problema

- ottimizzazione dei risultati

- condivisione

- analisi degli errori

- Implementazione




Primi cambiamenti
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Intervento sistematico del MIUR per portare tali
tematiche a scuola attraverso un programma di
avvicinamento per studenti e insegnanti. Molte le
scuole coinvolte.

Nel Piano Digitale della Scuola Digitale c’e intervento
mirato di introduzione nel sistema didattico di concetti
e metodi dedicati al pensiero computazionale con
supporto per insegnanti e alunni



Code.org

Code Studio

Student Sign Up Teacher Sign Up Already registered? | Signin

Hour of Code

Try the basics of computer science. Millions
have given it a shot.

20 hour courses for
Elementary Students

Piattaforma dedicata all’apprendimento del coding, simile nella logica a Scratch, ma
con percorsi ed esercizi guidati. E gia organizzata per livelli di difficolta e target
scolastici.



“La maggior parte delle iniziative del tipo “learn-to-code” [N.d.T.: impara a
programmare] non da risalto a questo tipo di espressione creativa. In molte attivita
introduttive al coding viene richiesto agli studenti di programmare i movimenti di
un personaggio virtuale affrontando una serie di ostacoli per arrivare all'obiettivo
finale.

Questo approccio aiuta gli studenti a imparare alcuni concetti base della
programmazione, ma non permette loro di esprimersi in maniera creativa—o di
sviluppare un interesse duraturo per la programmazione. E come fare una lezione di
scrittura che insegna solo grammatica e punteggiatura senza dare agli studenti I’
opportunita di scrivere le loro storie”.

Mitchel Resnick




- Cambia larchitettura della didattica







Traversalita

La trasversalita ¢ fornita
dai concetti del pensiero
computazionale che, in
quanto modo di pensare,
possono essere applicati
in differenti contesti
didattici

Lo strumento & utile, ma -
intercambiabile

Il focus della trasversalita &
sugli obiettivi e sugli oggetti
di studio




L’esperienza del TeacherDojo

Una palestra dedicata agli
insegnanti della scuola per
introdurre, potenziare e
condividere le competenze
digitali nell’apprendimento




Esiste solo Scratch?

NO!

© S\,




Cubetto

Strumento didattico per eta
prescolare, mescola
analogico e digitale

E composto da un piccolo
cubetto in legno collegato
in wi-fi con una scheda
sempre in legno che
accoglie forme geometriche
differenti (ognuna con un
ruolo ben preciso)
Obiettivo: far muovere e
superare ostacoli a Cubetto

Link!


http://www.primo.io/
http://www.primo.io/

Unplugged

Approcciarsi a queste tematiche a scuola non ci obbliga ad utilizzare per forza di cose i computer.

Le strategie unplugged (staccato dalla presa elettrica) consentono di proporre attivita didattiche
dedicate al pensiero computazionale senza fare uso di dispositivi digitali.

UNPLUGGE

Computer Science without a computer

Home TheBook Activities Videos Community Promotional About

Search

People talking about #(SUnplugged
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Tangibilita

Video



https://www.youtube.com/watch?v=rfQqh7iCcOU
https://www.youtube.com/watch?v=rfQqh7iCcOU

Grazie per |'attenzione
(e spazio alle domande)

VoAb r§ese
g @patassa

M andreapatassini@gmail.com



