
CODING E DIDATTICA: DALLA SCUOLA DELL’INFANZIA ALLE SUPERIORI  

Da sei anni sperimentiamo percorsi educativo-didattici per 
l’avvio al pensiero computazionale nella nostra classe della 
scuola primaria “Trento Trieste” - Istituto Comprensivo 
Cremona Uno. Il concetto di “pensiero computazionale” è stato 
introdotto per la prima volta da Seymour Papert, che nel 1996 
parlando di LOGO, il linguaggio di programmazione da lui 
sviluppato al MIT per insegnare la programmazione ai bambini 
usò per primo questa espressione. L’espressione “pensiero 
computazionale” è stata poi ripresa nel 2006 dalla scienziata 
informatica Jeannette Wing. La Wing fu colei che riuscì a darne 
una definizione forse più completa e chiara: “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”.  

Quando affrontiamo un problema o abbiamo un’idea, spesso 
intuiamo la soluzione ma a volte non siamo in grado di 
formularla in modo operativo per metterla in pratica. Il 
pensiero computazionale è proprio questo, ovvero, la capacità 
di immaginare e descrivere un procedimento costruttivo che 
porti alla soluzione di una determinata situazione problematica. 
Pensare in modo computazionale vuol quindi dire, secondo noi, 
attivare un processo mentale che permette di risolvere 
problemi di varia natura utilizzando metodi e strumenti 
specifici, scomponendoli dapprima in tanti step, cercando di 
trovare una soluzione ad ogni fase per arrivare così più 
facilmente a quella finale. Naturalmente la soluzione di un 
problema deve essere sempre verificata, attraverso 
l’esperienza o attraverso la simulazione della situazione 
presentata. 
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Quando un individuo fornisce, in modo chiaro, preciso ed univoco, ad un altro 
individuo o ad una macchina le istruzioni necessarie per portare a termine un compito 
assegnato, ecco che allora si pensa in modo computazionale. 

 
Figura 1 - Le due autrici dell’articolo, Monica Boccoli e Simonetta Anelli 

Quali strumenti usiamo a scuola per un avvio al pensiero computazionale? Nella 
nostra esperienza abbiamo spaziato dalle attività di robotica educativa, alla realtà 
aumentata e alla realtà virtuale con svariati tool. Affascinate dalle idee del professor 
Resnick del MIT sul pensiero creativo e sulla spirale dell'apprendimento creativo da lui 
elaborata, abbiamo sempre riconosciuto il grande valore del gioco nel percorso di 
apprendimento dei nostri alunni.  

Il gioco è un’attività che permette al bambino di allenare la mente e il corpo, 
sviluppare la fantasia, controllare l'emotività... insomma giocare è una sorta di 
esercitazione, è la “palestra” per prepararsi alla vita da grandi.  Negli ultimi anni il 
tempo libero dei bambini è sempre più rivolto all’utilizzo di videogiochi. Perché allora 
non provare ad usare un videogioco come Minecraft in classe? Minecraft è un gioco 
dove si scava (mine) e  si costruisce (craft) con diversi tipi di blocchi in un mondo 
virtuale. E’un videogame della Microsoft, uno dei videogiochi più venduti al mondo, è 
definito un gioco sandbox, cioè non ha una trama o un percorso da seguire, è un gioco 
di costruzione. Microsoft ne ha sviluppato l’Education Edition per le scuole. 
Conosciutissimo dai bambini e dalle bambine della fascia di età  di cui ci occupiamo 
noi alla scuola primaria, si è rilevato fin da subito un ottimo strumento per lavorare 
per Project Based Learning, cioė un apprendimento basato sulle esperienze, che per 
noi è diventato un Game Based Learning, essendo proprio un gioco, o meglio, un 
videogioco, per l’appunto Minecraft, lo strumento usato.  

Nella nostra classe abbiamo utilizzato il videogioco, svuotandolo delle sue regole, e ne 
abbiamo fatto uno spazio virtuale per  progettare ambienti,  per  proporre esperienze 
di apprendimento che consentissero di raggiungere  determinati obiettivi didattici. 
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Gli studenti costruiscono un ambiente, all’interno del quale vivono un’esperienza, 
utilizzando gli strumenti messi a disposizione nel mondo virtuale stesso. Questi 
strumenti di costruzione contribuiscono a dare un aspetto reale agli oggetti 
nell’ambiente che si vuole realizzare. 

Solitamente partiamo da una driving question, ovvero una domanda guida, a cui i 
nostri alunni devono rispondere ipotizzando modelli di costruzione all’interno di 
Minecraft. Poiché  spesso la domanda guida parte da un problema reale e certi 
argomenti sono per lo più alla portata degli esperti di settore, come nel caso del 
nostro progetto “il ponte”, solitamente contattiamo un esperto STEAM del territorio 
che ci possa dare un adeguato supporto sul tema trattato. In questo caso abbiamo 
chiesto aiuto a un ingegnere edile che è venuto in classe a spiegare le diverse 
tipologie di ponti, i costi e le tecniche di costruzione. Poi i nostri alunni, divisi in gruppi 
nei quali ognuno aveva un incarico ben preciso, hanno - in un clima di grande 
collaborazione - ideato, progettato e costruito le varie parti di un lavoro comune: la 
ricostruzione del ponte sul fiume Po, che attraversa la nostra città (https://youtu.be/
W_POLUTMp5Q). 

Stessa strategia di lavoro è stata utilizzata per altri progetti realizzati come  la 
costruzione della centrale Edison in ambiente virtuale,  che ha dato la possibilità di 
approfondire il tema delle varie fonti di energia e della trasformazione di questa da 
una forma all’altra. La rappresentazione all’interno di Minecraft di tutte le parti che 
garantiscono il funzionamento della struttura nella realtà (es: le turbine, gli 
sgrigliatori) ha consentito di studiare bene la struttura di una centrale idroelettrica e il 
suo funzionamento (https://youtu.be/dS_SJg_e8sI). 

Come affermava Seymour Papert, nel momento in cui i bambini costruiscono oggetti, 
“costruiscono” nuove idee, nuovi progetti nella mente e questo li porta ad essere 
motivati, curiosi nello sperimentare nuove soluzioni. 

Lavorando in Minecraft gli alunni acquisiscono una padronanza di alcuni concetti delle 
scienze, della matematica, della geografia che, se appresi solo attraverso parole lette 
sui libri, risulterebbero nozioni poco significative e che potrebbero essere facilmente 
dimenticate. 

Invece sperimentando, costruendo e cercando soluzioni per riprodurre manufatti  gli 
studenti si rendono conto dell’importanza di alcuni contenuti delle discipline, perché 
scoprono come essi siano gli elementi fondanti che devono essere applicati per 
risolvere delle situazioni reali. Così gli alunni arrivano non solo ad interagire con le 
tecnologie ma a farne un uso creativo, sviluppando così il pensiero critico, le capacità 
di espressione di sé e la propria identità. 

Volete provare a costruire con noi? Vi aspettiamo dal 3 al 4 Maggio al Comics&Games 
di Piacenza con partner tecnologico C2 Group.  

Un altro strumento che abbiamo scoperto da poco ė Scottie Go! Si tratta di un gioco in 
scatola che permette di fare attività  di coding per l'avvio del pensiero computazionale 
lavorando in Real Life con i blocchi cartonati con cui comporre l'algoritmo, in Virtual 
Life con l’app di Scottie, un simpatico alieno che deve risolvere ben 91 problemi 
proposti, ed in Augmented Reality per la verifica dell'algoritmo (inquadrando i blocchi 
cartonati l'app leggerà il codice e Scottie eseguirà l'algoritmo). 
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Figura 2 - Alcune immagini delle attività in classe. 

Abbiamo utilizzato Scottie go! per lavori di matematica sulle coppie additive e per 
attività CLIL con la costruzione di un digital dictionary con il lessico base per far 
muovere Scottie (classe prima). 

Per tutti i docenti e gli educatori interessati a conoscere meglio Scottie go! c’è il 
gruppo Facebook Scottie go! School Clubs Italia   nel quale vengono condivise 
esperienze didattiche e proposte di formazione.  

Sitografia 
Minecraft 

▪ https://education.minecraft.net/  

▪ https://education.microsoft.com/microsoft-innovative-educator-programs/mie-
expert 

Scottie go! 

▪ https://scottiego.com/en/  

▪ https://www.e-ducazione.com/scottie-go  

!18

https://www.facebook.com/groups/300561167248779/?ref=group_header
https://education.minecraft.net/
https://education.microsoft.com/microsoft-innovative-educator-programs/mie-expert
https://education.microsoft.com/microsoft-innovative-educator-programs/mie-expert
https://scottiego.com/en/
https://www.e-ducazione.com/scottie-go

