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In questa attività gli allievi hanno 
tradotto una sequenza di gesti, come ad 
esempio fare la punta la matita, oppure 
lavarsi i denti...in istruzioni operative e 
hanno eseguito l’attività in veste di robot 
o di programmatore. Quindi hanno 
scomposto  un problema in piccole 
parti.

Pensiero computazionale: scomporre 
un problema



Le istruzioni - CodyRoby

Gli alunni hanno conosciuto le carte 
per l’attività del CodyRoby. Esse  sono 
di quattro tipi: avanti, gira a sx, gira a 
dx e ripeti (un certo n° di volte) un 
ordine. 
Per la prima volta hanno giocato con 
la scacchiera gigante.



TI HO 
CATTURATO!

UFFA! AVANTI..



NON CAPISCO 
PIU’ NULLA!



Pensiero computazionale: l’algoritmo e le 
istruzioni

In questa lezione gli alunni hanno visto le 
modalità di ragionamento logico alla base 
del coding realizzata attraverso un 
percorso costruito sull’immaginazione, 
elaborazione e creazione.
L’attività si intitolava: Programmiamo con la 
carta a quadretti (pixelart e 
programmazione visuale). 



Le regole base dei 
programmatori:

PROVA

INSIEME E’ 
MEGLIO

RIPROVA

ESSERE CREATIVI



Blocky In questa lezione gli alunni hanno cominciato a 
programmare utilizzando il software Blocky.



I cicli nidificati - la piattaforma Code.org

Gli allievi hanno realizzato un percorso sul 
loro quaderno con la piccola scacchiera e 
hanno scritto il programma di un disegno 
che il docente ha disegnato alla lavagna. 
Con l’obiettivo di dover ridurre sempre 
molto i programmi gli allievi hanno scoperto 
che non solo si possono usare i cicli ma 
che si possono inserire i cicli nidificati. 
Presentazione della piattaforma Code.org. 
Gli allievi hanno poi lavorato a coppie con i 
tablet con Code-org e il labirinto ambientato 
nel mondo Minecraft.





La condizione: l’istruzione “se...allora”

Sulla piattaforma Code.org, gli allievi 
hanno eseguito il percorso dell’ora del 
codice chiamato “Artista” dove si deve 
programmare il personaggio perché 
realizzi vari disegni geometrici, applicando 
l’istruzione “ciclo” e l’istruzione “se...allora”



Debugging: cercare il baco nei 
programmi

Lo scopo di queste attività è stato di 

far capire agli allievi che sbagliare è 

normale quando si sta imparando a 

fare qualcosa di nuovo. Agli studenti 

sono stati  dati programmi non 

funzionanti. Gli allievi hanno dovuto  

aggiustarli.



Alla scoperta di Scratch 3.0

Inizia il percorso con Scratch 3.0 

Ogni coppia di ragazzi ha dovuto 

scrivere il proprio storytelling 

completo di un semplice fumetto.



Scratch 3.0: iniziamo a programmare

In questo secondo incontro si è 

ripreso il progetto dello storytelling. 

Dopo la progettazione di una storia, 

anche se molto semplice e breve, 

gli allievi hanno dovuto fare alcune 

scelte: i personaggi (gli sprite) ed 

eventuali altri costumi, gli scenari, e 

la programmazione di questi. 



Emergenza COVID-19 e progetto PON

Purtroppo a causa di questa emergenza 
mondiale, le lezioni sono state sospese nei mesi 
di marzo e aprile; ma, per fortuna, e per la 
buona volontà degli alunni, le lezioni sono 
riprese attraverso la piattaforma MEET.



CODING DAY

In questo penultimo incontro si  

ripercorrono con la presenza dei 

genitori le varie tappe del 

progetto, rivedendo con gli allievi 

gli argomenti più importanti che 

sono stati affrontati per 

comprendere e mettere in atto il 

pensiero computazionale.



Scratch 3.0: conclusione del 
progetto


