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Nell'ambito del PON 2014-2020 “Per la scuola - Competenze e
ambienti per I'apprendimento - FSE”, azioni di integrazione e
potenziamento delle aree disciplinari di base, si svolge all'l.C.
A. Maiuri di Napoli, il progetto "Canto, creo, conto, cresco".

I modulo “Calcolo computazionale” del progetto, propone
percorsi di programmazione individuali e di gruppo per lo
sviluppo e I'allenamento del pensiero computazionale. Gli allievi
vengono educati all'utilizzo del mezzo tecnologico in modo
attivo e consapevole e a sviluppare nuove modalita e nuovi
contesti per riflettere, cooperare, essere creativi e imparare.

"Non s'impara solo a programmare, Ssi programma per
apprendere”, perché non & importante che strada
intraprendano gli studenti, ma €& importante sviluppare il
metodo di ragionamento che accompagna tutti nella
quotidianeita.

Il coding non € una disciplina, € un linguaggio trasversale,
universale, abbraccia tutti i campi perché fa parte della logica
del pensiero, sviluppa il problem solving. Che sia I'analisi del
periodo o un problema di geometria, lo studente deve essere
invogliato a scomporre il problema per risolverlo in breve
tempo e in maniera creativa. Soltanto la capacita di ragionare
puo aiutare i ragazzi di oggi ad essere curiosi, critici e non
apatici e rinunciatari, inghiottiti dal gaming sfrenato o immersi
nei social.
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Per tale motivo nell’ambito del modulo “Calcolo computazionale”, per gli studenti della
prima classe della scuola secondaria di I grado, sono state previste prima di tutto
attivita unplugged. “I ragazzi devono saper staccare la spina e tenere accesa la
mente”. Coding non significa informatica, ma sviluppare un pensiero creativo che ci
permette di usare qualsiasi mezzo.

Si approfondiscono tre attivita svolte, che hanno suscitato interesse, divertimento e
curiosita tra i ragazzi:

1. gioco da tavola con carte codyroby (codeweek.it),
2. traduzione di un disegno quadrettato in algoritmo,
3. pixel art.

Giocare con CoyRoby

E’ importante che i ragazzi si conoscano, interagiscano, prima di partire insieme per le
attivita del progetto. Il miglior modo per iniziare € un’attivita ludica, un gioco proposto
da codeweek.it, sito che permette di stampare il kit con le carte: vai avanti, gira a
sinistra, gira a destra.

I due sfidanti piazzano le proprie pedine in due caselle agli angoli opposti della
scacchiera. Inoltre ogni squadra pud collocare un blocco dove vuole per rendere
inaccessibile una casella. Le 40 carte formano un mazzo che deve essere mescolato e
posto sul tavolo tra i giocatori, con le carte rivolte verso il basso. Ora il duello puo
iniziare. Ad ogni turno una squadra prende 5 carte dal mazzo senza mostrarle all’altra
squadra. Se la squadra ha gia carte in mano all’inizio del turno (perché non utilizzate
nel turno precedente) prende dal mazzo solo le carte necessarie ad arrivare a 5. La
squadra valuta le 5 carte a disposizione e ne usa una o piu per muovere il proprio
robot nella scacchiera. Le mosse si fanno calando ad una ad una le carte che la
squadra intende utilizzare in questo turno. La squadra decide quante carte usare, ma
deve usarne almeno una.Vince il duello la squadra che riesce a portare il proprio robot
su una casella occupata dal robot dell’altra squadra.

Figura 1 - “II duello” con carte codyroby
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Dal disegno all’algoritmo

La seconda attivita, anch’essa unplugged, stimola i ragazzi a tradurre un disegno su
foglio a quadretti in algoritmo,ovvero una serie di passi che descrivono come portare a
termine un compito. Si sono scaricati dei disegni su foglio a quadretti dal sito
code.org; gli studenti dovevano tradurli a penna su foglio in codice, semplicemente
usando le frecce direzionali e un comando “riempi casella”. Lo studente impara a
capire cos’e davvero la programmazione dando istruzioni ad un altro studente affinché
faccia un disegno. L'obiettivo € far si che uno studente scriva un programma, che puo
essere eseguito da chiunque per colorare le caselle di un foglio di carta a quadretti in
modo da riprodurre il disegno esistente.

Figura 2 - Dal disegno all’algoritmo.

Pixel art

L'attivita di pixel art, ha come tema centrale non piu il gioco, ma l'arte. Ai ragazzi si
chiede di costruire una matrice di righe e colonne col pc ed estrarre il disegno dal
codice. Usando il sito zaplycode.it, partendo da un codice dato, gli studenti riempiono
col colore la tabella digitale, spinti dalla curiosita di scoprire cosa c'é dietro quel
codice. Poi si fa l'inverso, dal disegno su tabella si scrive I'algoritmo e si verifica se un
compagno € in grado di rappresentare limmagine assegnata. I ragazzi sono attratti
dalla pixel art perché ricorda i videogiochi del passato che, oggi, stanno tornando
tanto di moda.

Questa nuova tecnica artistica, riproduce grandi immagini partendo, pero, dal singolo
pixel. Rende fondamentale il piu piccolo elemento base che pero, assemblato con
tantissimi altri pixel, crea un'immagine di grande impatto comunicativo.
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Figura 3 - Disegno con la pixel art.

Oggigiorno si parla molto di coding, ma & necessario contestualizzare il concetto a
livello europeo. Il metodo scientifico di ragionamento deve essere una competenza
chiave europea: nelle nostre scuole abbiamo il dovere di formare i cittadini del
domani, prima ancora delle lingue e delle competenze informatiche, dobbiamo
stimolare in loro il pensiero e la creativita, elementi fondanti per un soggetto
autonomo.

Programmare, risolvere problemi, costruire istruzioni per giungere a un risultato,
hanno tutti un unico vantaggio: la trasversalita. Il concetto di trasversalita € duplice:
generazionale e disciplinare. Generazionale perché appartiene a tutti, a tutte le eta,
fin da piccoli i bimbi devono poter sviluppare il proprio pensiero con giochi e attivita
che li aiutino nella crescita. In questo la scuola gioca un ruolo fondamentale, il
successo educativo e formativo del soggetto deve passare nelle aule, con attivita
laboratoriali coi compagni, con continui confronti costruttivi coi docenti. In un’epoca
dove la frenesia e il lavoro hanno mutato l'identita del nucleo familiare, dove figure
importantissime come i nonni vengono a mancare perché spesso si € costretti ad
emigrare per poter vivere, la scuola risulta essere il faro che illumina il percorso dei
nostri ragazzi. Il docente, come un tutor, deve costruire I'impalcatura del sapere, un
sapere non solo teorico, infatti la lezione trasmissiva non ha piu senso, meglio attivita
polivalenti e laboratoriali che trasformano il sapere in saper fare.

Ma ¢ il saper essere a cui si deve tendere, creare un’identita culturale e pensante che
aiuti il mondo a migliorare.

La trasversalita disciplinare permette di non essere settoriali, qualsiasi azione siamo
chiamati a svolgere ha bisogno di ragionamento. Il coding non si insegha con una
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materia specifica, anzi tutte devono prevedere attivita che stimolino i ragazzi a
crescere, a superare ostacoli, a commettere errori per poi correggerli. Lo studente
deve essere il protagonista del processo di apprendimento-insegnamento che si
costruisce attorno, e una visione globale puo solo aiutarlo a formarsi sconfinando dalla
dimensione locale.

In questo scenario si collocano le nuove tecnologie, strumenti informatici che non
sono né l'inizio da cui partire né il fine a cui giungere, ma aiuti che facilitano la
comunicazione.

L'innovazione tecnologica € in continuo sviluppo, ci sono app e software che ci
permettono di fare qualsiasi cosa, ma siamo noi a doverli governare e non viceversa.
Il linguaggio del coding € un linguaggio universale, € il linguaggio delle cose.
Inconsciamente noi dialoghiamo col nostro smartphone impartendo delle istruzioni che
vengono programmate. In un’era dove tutto & smart, dove comandiamo i nostri
impianti di casa dal cellulare in remoto in una dimensione domotica, dove € comparsa
la valuta virtuale, dove il gaming si gioca in una realta virtuale che & sempre piu
difficile da distinguere dalla realta reale, risulta evidente come l'informatica faccia
parte di noi, ma deve essere solo uno strumento.

Soprattutto nella scuola contemporanea, di cui tanto si parla nel Piano Nazionale di
Scuola Digitale, il coding supportato da mezzi informatici, ha un ruolo di primo piano.
Oltre a essere il linguaggio delle cose, € sempre di piu il linguaggio delle persone. Per
parlare e aiutare i ragazzi di oggi non si pud non usare la loro lingua, e la loro lingua &
fatta di app, social, e di tutto quel mondo informatico in cui facilmente si puo rimanere
vittime. La figura del docente va attualizzata, e l'informatica abbrevia la distanza tra
cattedra e banchi di scuola, in un confronto costruttivo che miri al successo formativo
ed educativo del ragazzo cittadino del mondo.
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