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di Gabriella Martina 

Il coding: una abilità che tutti 
dovrebbero possedere

Cos’è il coding

Quando si parla di coding, nella scuola, ci si rife-
risce all’insegnamento e all’apprendimento della 
programmazione fin dai primi anni dell’età scolare. 

Il coding è la modalità con la quale si danno istru-
zioni ai computer e a tutti gli oggetti “programma-
bili” che ci circondano. In realtà, il termine italiano 
equivalente, “programmazione”, mi sembra che 
renda molto meglio il senso del ragionamento 
logico-analitico che occorre per poter governare 
con successo questi oggetti. Parliamo di una pro-
grammazione intesa non come disciplina fine a se 
stessa, ma utilizzata per l’apprendimento di mate-
rie diverse, una programmazione che implica una 
serie di azioni complesse, come studiare un pro-
blema, pianificare una soluzione, formalizzarla e 
comunicarla ad altri.

Ciò avviene nella robotica educativa o pedagogica 
dove il gioco, motore della curiosità e della scoper-
ta, coinvolge una serie di abilità diverse e suscita 
nei bambini e nei ragazzi molto interesse.

L’obiettivo è quello di educare i più piccoli al pen-
siero computazionale, che è la capacità di risolve-
re problemi, anche complessi, applicando la logica 
e ragionando passo dopo passo sulla strategia mi-
gliore per arrivare alla soluzione. 

Il coding educa al pensiero creativo e stimola la cu-
riosità dei piccoli attraverso quello che apparente-
mente può sembrare solo un gioco. Consente di 
imparare le basi della programmazione informa-
tica, insegna a “dialogare” con il computer, a im-
partire alla macchina comandi in modo semplice 
e intuitivo. 

I nostri ragazzi,nativi digitali, utilizzano in genere 

il tablet o lo smartphone con estrema facilità e 
disinvoltura, ma si tratta di una fruizione passiva; 
quando invece si avvicinano al coding, diventano 
soggetti attivi della tecnologia e i risultati sono 
immediati: il pensiero computazionale li aiuta a 
trovare soluzioni a problemi, a gestire processi, 
funzionalità, algoritmi e dati.

Una seconda lingua

Il coding svolge inoltre, efficacemente, la funzio-
ne cognitiva di una seconda lingua. Sappiamo 
che l’apprendimento di una lingua (un sistema di 
segni, simboli e regole utilizzate per comunicare) 
promuove fortemente lo sviluppo del pensiero, 
e che la negoziazione del significato di concetti 
e modelli linguistici potenzia l’attività cognitiva. 
Sappiamo anche che i ragazzi in grado di comu-
nicare in più di una lingua, di utilizzare tecniche di 
memorizzazione ed usi diversi del vocabolario, di 
effettuare commutazioni tra strutture linguistiche 
differenti a seconda dei contesti, esercitano esten-
sivamente il cervello, migliorano significativamen-
te la memoria (ricordano meglio liste e sequenze), 
dimostrano maggiori capacità nel gestire alcune 
attività e nel risolvere alcuni tipi di problemi.

In modo del tutto analogo, il coding comporta 
l’impiego di regole e vocabolari, anche se molto 
specifici, suggerendo lo scenario semantico e sin-
tattico proprio di un’ulteriore lingua che, insieme 
alle altre, contribuisce ad accrescere la percezione 
della realtà. Il coding rappresenta oggi la lingua 
più diffusa considerando il numero di sistemi di 
elaborazione esistenti, essendo l’unico veicolo per 
promuovere la comunicazione tra essere umano 
e computer, utilizzando strutture semantiche che 
trovano fondamento concettuale nel cosiddetto 
“Computational Thinking” o “Pensiero Computa-
zionale”.
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Una abilità che tutti dovrebbero possedere

In pratica, imparare a programmare apre la mente 
ed è per questo che è utile cominciare già in tene-
ra età. 

La programmazione richiede la concentrazione 
dell’attenzione su ciò che funziona e, quindi, an-
che interventi selettivi per correggere le strutture 
anomale e dannose.

Nonostante l’aggettivo computazionale possa in-
durre a pensare che il pensiero computazionale 
sia un’abilità utile solo a chi vuole imparare l’infor-
matica, al contrario si tratta di una skill fondamen-
tale che tutti dovrebbero possedere.

Così come leggere, scrivere e contare sono abilità 
che è importante imparare fin da bambini, anche il 
pensiero computazionale deve essere appreso ed 
esercitato fin dai primi anni di scuola.

Il pensiero computazionale prende in prestito 
concetti e strumenti propri dell’informatica per 
trovare soluzioni innovative e creative ai problemi 
di ogni giorno. Questo non significa che gli esseri 
umani devono imparare a pensare come i compu-
ter: il pensiero computazionale è il modo in cui gli 
esseri umani insegnano ai computer a risolvere i 
problemi, e non viceversa. I computer sono stupidi 
e noiosi e, solo grazie agli esseri umani, possono 
diventare strumenti utili e interessanti: l’unico limi-
te a quello che i computer sono in grado di fare è 
costituito dalla nostra creatività e immaginazione.

I processi mentali tipici del pensiero computazio-
nale sono favoriti dall’approccio alla risoluzione 
dei problemi che viene messo in atto da coloro 
che sviluppano programmi per il computer: in al-
tre parole, il pensiero computazionale è quello che 
adotta un informatico quando affronta un proble-
ma. Esercitare il pensiero computazionale signifi-
ca quindi molto di più che saper scrivere righe di 
codice.

Sono in molti oggi a credere che il pensiero com-
putazionale costituisca la quarta abilità di base, ol-
tre al saper leggere, scrivere e far di conto. 

Papert e il pensiero computazionale

E’ stato Seymour Papert ad usare per la prima vol-
ta la locuzione computational thinking parlando 
di educazione matematica con il suo linguaggio 
di programmazione didattico LOGO, sviluppato al 
MIT (Massachusetts Institute of Technology).

Papert è il padre della teoria dell’apprendimento 
chiamata costruzionismo, una declinazione del co-
struttivismo che pone l’accento sugli artefatti co-
gnitivi. Infatti,secondo il matematico sudafricano, 
la mente umana, per imparare bene, ha bisogno 

di tali artefatti come “materiali da costruzione” per 
rappresentare situazioni reali del mondo con cui 
interagisce. Per Papert il computer è un ottimo 
strumento didattico, in quanto, con la program-
mazione, può aiutare la costruzione di tali rappre-
sentazioni.

Papert afferma che la programmazione favorisce 
il pensiero procedurale: insegna come spezzare il 
problema in componenti più semplici e “fare de-
bug” su di esse se non funzionano. Questo modo 
di pensare, valido nella programmazione, può es-
sere applicato a tutti gli altri aspetti della vita. Pen-
sare come un computer è uno dei modi di pensare, 
e ha un suo valore, in quanto favorisce un modo 
procedurale di approcciare i problemi.

Il framework sviluppato dal Lifelong Kindergarten 
del MIT MediaLab ha individuato le pratiche del 
pensiero computazionale con una precisa meto-
dologia di sviluppo:

• Essere incrementali e iterativi: la progettazio-
ne è un processo adattativo, in cui la pianificazione 
può cambiare man mano che ci si avvicina alla so-
luzione del problema. 

• Testare e debuggare: individuare problemi ed 
errori e correggerli. 

• Riusare (pattern recognition): riconoscere come 
alcune parti di soluzione possono essere riusate o 
riapplicate a problemi simili. 

• Remixare (copiare per migliorare): grazie alla 
rete e all’ampia disponibilità di lavori di altri autori, 
è possibile prendere spunto da idee e codici per 
costruire cose più complesse di quelle che si sa-
rebbero potute realizzare per conto proprio, dan-
do un’ulteriore spinta alla propria creatività. 

• Astrarre: è il processo di riduzione della com-
plessità, per far emergere l’idea principale mante-
nendo solo alcuni aspetti e tralasciandone altri. 

• Modularizzare (scomporre): è il processo che 
consente di scomporre un problema complesso in 
problemi più semplici, per cui, risolvendo i proble-
mi più semplici, si risolve anche il problema com-
plesso. 

Dalle sequenze suindicate scaturiscono le attitudi-
ni di pensiero computazionale: 

• Esprimere se stessi: una persona dotata di pen-
siero computazionale vede nella tecnologia uno 
strumento per esprimere se stessa, la propria cre-
atività e dire qualcosa di sé agli altri. 

• Essere connessi: saper comunicare e lavorare 
con gli altri per raggiungere un obiettivo o una so-
luzione condivisa. 
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• Porre domande: saper sviluppare una mente vi-
gile, grazie alla quale è sempre viva la domanda di 
come un oggetto incontrato nel mondo reale pos-
sa funzionare.

Per definire una “cultura della classe” che stimoli 
il pensiero computazionale, è necessario che inse-
gnanti e studenti adottino il vocabolario del pen-
siero computazionale per descrivere problemi e 
soluzioni, che tutti insieme accettino soluzioni er-
rate e tentativi falliti, riconoscendo che sono parte 
di un percorso per un risultato positivo e, inoltre, 
che gli studenti lavorino in team.

Il concetto di pensiero computazionale è anco-
ra troppo acerbo perché sia possibile misurarlo 
come risultato quantitativo di uno studio. Al mo-
mento, non esiste un consenso sulla definizione e 
sugli aspetti costitutivi del pensiero computaziona-
le, né sulle modalità con cui insegnarlo (come ma-
teria generale, come argomento di una disciplina o 
come argomento multidisciplinare). 

Però ci stiamo provando, e siamo sempre di più. Il 
segreto sta tutto nel metodo: poca teoria e tanta 
pratica.

Il coding nella didattica

Alla fine di gennaio ho avuto l’opportunità di en-
trare in contatto con la comunità virtuale di EMMA, 
una piattaforma europea che si occupa di gestire 
e favorire i MOOC e ho effettuato l’iscrizione al 
corso “Coding in your Classroom, Now”, gestito 
dall’Università di Urbino e tenuto dal professore 
Alessandro Bogliolo che, con grande professio-
nalità ed entusiasmo, ha coinvolto una miriade di 
docenti. Lezioni online, chat, condivisioni sui social 
network, compiti da fare a casa (corretti con il me-
todo peer to peer) e programmazione di gruppo 
sulla piattaforma code.org, approvata dal MIUR ed 
utilizzata per il concorso nazionale “CODI-AMO”, 
hanno dato vita ad un ottimo modo per fare for-
mazione e confrontarsi con i colleghi.

L’idea del corso è quella di introdurre il pensiero 
computazionale in classe attraverso il coding (il 
linguaggio informatico e non solo), usando attivi-
tà intuitive e divertenti da proporre direttamente 
agli alunni. Gli insegnanti si formano e sperimen-
tano contemporaneamente. Non si deve pensare 
che il metodo computazionale si opponga al me-
todo tradizionale perché anch’io, pur avendo lun-
ga esperienza come docente, mi son resa conto di 
averlo sempre utilizzato, ma senza averne consa-
pevolezza. Il pensiero computazionale non è altro 
che la spiegazione di un ragionamento che dev’es-
sere portato avanti per raggiungere l’obiettivo pre-
fissato. Quando abbiamo la necessità di spiegare 
quale ragionamento abbiamo fatto per ottenere 

un risultato, dobbiamo sforzarci per formulare de-
gli enunciati chiari e precisi al fine di essere com-
presi, e questo è possibile però solo nel caso in cui 
siamo consapevoli del procedimento utilizzato.

Mi è capitato che da un’intuizione di un bambi-
no siamo riusciti tutti a trarne giovamento grazie 
alla “consapevolezza condivisa” del come sia stato 
possibile arrivare a quella intuizione. Questo di-
venta veramente rilevante se siamo capaci di far 
capire ai nostri alunni quale tipo di procedimento 
abbia messo in atto la nostra mente. Pertanto, è 
di grande importanza condividere verbalmente 
i meccanismi attivati, diventare consapevoli del 
procedimento utilizzato, metabolizzare le strate-
gie e trasformare l’esperienza in modo costruttivo 
per risolvere i problemi futuri. In pratica, il pen-
siero computazionale è fare coding… è avviare il 
metodo, trasformare cioè un’intuizione in un pro-
cedimento costruttivo e riuscire poi ad utilizzarlo 
per problemi analoghi.

Abbracciare il metodo e il pensiero computaziona-
le significa iniziare a vedere il mondo in maniera 
diversa, è un modo per analizzare i problemi in 
maniera oggettiva e trovare, in maniera originale 
e creativa, soluzioni che poi possono essere appli-
cate ad altre, analoghe situazioni problematiche.

Per introdurre il linguaggio di programmazione 
nella mia classe, sono partita dalla visione del video 
introduttivo “Il linguaggio delle cose”, proposto nel 
corso dal professor Bogliolo. Successivamente ho 
chiesto ai bambini di fare una lista di oggetti pro-
grammabili che loro conoscono. Abbiamo discus-
so a lungo degli oggetti smart già programmati e 
di uso quotidiano, i bambini hanno fatto delle ipo-
tesi su oggetti programmabili e, poco tempo dopo, 
hanno disegnato oggetti immaginati da loro, spie-
gandone la funzione.

Dopo aver lanciato degli input, la fantasia ha inizia-
to a volare alto e son venute fuori una serie di idee 
tradotte in immagini e descrizioni. Siamo così pas-
sati a pensare ad oggetti che potrebbero essere 
resi programmabili, qualcuno ha iniziato pensan-
do ad una penna che, nello scrivere, rende bella 
la grafia, e da lì le proposte sono state veramente 
tante:

•	 la penna inesauribile, che scrive utilizzan-
do come ricarica la luce solare;

•	 il cestino intelligente, che avvisa con se-
gnali sonori o luminosi se ci sono delle car-
te per terra;

•	 la libreria automatica, che trova il libro ri-
chiesto;

•	 il righello che, una volta posizionato, non si 
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sposta e traccia le linee dritte;

•	 l’automobile che riconosce la segnaletica 
ed impedisce di ricevere le multe;

•	 il giubbotto con specchietti retrovisori che 
permettono di vedere cosa succede alle 
proprie spalle, e tanto altro.

Dopo aver compreso che possiamo metterci in 
comunicazione con gli oggetti e che questi ci ri-
spondono e fanno quello che chiediamo loro di 
fare, abbiamo scoperto che nell’ interno hanno un 
microprocessore che sa interpretare ed eseguire 
istruzioni. L’insieme delle istruzioni da eseguire 
per fare qualcosa è un programma.

La programmazione è infatti il linguaggio delle 
cose.

E se volessimo far fare alle cose qualcosa di nuovo 
che nessun altro ha mai fatto o pensato? Dobbia-
mo dare delle istruzioni chiare, precise e una per 
volta. Questo linguaggio si chiama programma. I 
programmi, infatti, ci consentono di mettere in-
sieme, nel modo migliore, tutte le istruzioni che 
permettono di risolvere problemi, di fare qualcosa 
di utile o divertente. Senza la programmazione, il 
microprocessore è vuoto, quindi inutile: non può 
comunicare con noi e noi non possiamo comuni-
care con lui. Per farlo, ci serve un linguaggio che 
permetta la comunicazione: la programmazione. 

Con il linguaggio delle cose e il nostro  pensiero 
creativo, potremmo essere in grado di inventare 
ciò che desideriamo. 

Dopo aver compreso che il linguaggio è impor-
tante per far capire alle cose ciò che devono ese-
guire, è necessario capire che questo deve essere 
chiaro, ordinato, preciso e deve seguire un deter-
minato procedimento. Questo procedimento si 
chiama algoritmo ed è il modo per esprimere al 
meglio il linguaggio.

Il nostro esperimento

Abbiamo scelto un bambino a caso e lo abbiamo 
fatto mettere davanti all’armadio. Un compagno 
dal posto ha fornito una serie di indicazioni per 
eseguire un percorso che gli ha permesso di rag-
giungere nel minor tempo possibile il cartellone 
sistemato vicino alla porta e portarlo dalla mae-
stra. Il compagno che ha compiuto il percorso ha 
potuto farlo solo seguendo le indicazioni del bam-
bino seduto al banco che, a sua volta, si è dovuto 
mettere nei suoi panni (dando indicazioni semplici 

e precise in base al punto di vista dell’alunno in 
movimento e, quindi, stando attento a destra e a 
sinistra). 

Attività unplugged

Successivamente abbiamo lavorato in unplugged 
(senza l’utilizzo del computer) per far capire che 
il pensiero computazionale viene utilizzato nella 
quotidianità, ogni volta che ci si trova di fronte a 
un problema che ha bisogno di una soluzione.

Le possibilità di gioco proposte sono tante e, allo 
stesso tempo, anche l’applicazione alle varie disci-
pline. 

GEOGRAFIA

Utilizzo del kit di Cody-Roby  (codeweek.it/cody-
roby-en)

Attività di gruppo

Ho diviso la classe in gruppi di 5 allievi, ciascu-
no dei quali con il proprio kit di carte, la scac-
chiera e i robottini costruiti dagli stessi bambini. 
Ho chiesto di disegnare una map-
pa inventata e stilizzata, partendo dal-
la scacchiera del kit con i luoghi cittadini. 
A turno, sono state chieste ai compagni indicazioni 
per muoversi da un luogo ad un altro e per far cam-
minare i robottini nel paese. Gli alunni si sono di-
vertiti a dare istruzioni per muovere i robottini fino 
ad un punto stabilito, per poi far verificare alle inse-
gnanti la validità dell’algoritmo definito.

È stato utilizzato il Problem solving e il Learning by 
doing.

Il ruolo del docente è stato di osservatore, mediatore 
e coadiutore durante le loro attività.

Al termine del lavoro collaborativo, è stato chiesto ad 
alcuni alunni dei gruppi di fare qualche esempio, muo-
vendosi all’interno della classe e  posizionando 
su alcuni banchi i nomi /disegni dei luoghi. 
L’attività è stata valutata con una  rubrica valutati-
va basata sui seguenti criteri:

•	 Competenze logiche

•	 Competenze progettuali

•	 Sviluppo di competenze sociali e civiche, 
lavorando in gruppo

•	 Responsabilità e organizzazione del lavoro 
di gruppo
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GEOMETRIA

Abbiamo provato a dare “comandi” agli allievi e far 
disegnare poligoni.

Ci siamo accorti che chi “comanda” ha in testa il 
disegno, ma chi riceve il “comando” no e, quindi, se 
i comandi non sono corretti, i disegni non possono 
essere realizzati.
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Se i comandi sono chiari e precisi, si possono dise-
gnare i poligoni.

Programmazione su carta a quadretti

Finalità: programmare il percorso necessario per 
realizzare il disegno dato 

Obiettivi 

•	 Comprendere, con un primo approccio, il 
concetto di sequenza e di ripetizione

•	 Comprendere l’importanza di elaborare un 
codice che utilizzi un linguaggio condiviso

•	 Comprendere che quello che può apparire 
chiaro a noi può non esserlo per un’altra per-
sona

•	 Riflettere sul concetto di bug/debugging

•	 Capire che un errore non deve essere fon-
te di frustrazione, ma stimolo a ritornare sui 
propri passi e fare meglio

•	 Comprendere che lavorare in collaborazio-
ne aiuta a rivedere più velocemente ed effica-
cemente il proprio operato e ad apportare le 
eventuali correzioni

Ho disegnato un quadrato alla lavagna, suddiviso 
in tanti quadretti. 

Ho spiegato i simboli che avremmo usato (move 
forward, turn right, turn left, colour). Ho fatto un 
esempio di un disegno colorando dei quadretti 
nel quadrato tracciato e ho mostrato come fornire 
istruzioni per realizzare il disegno, usando i sim-
boli. 

Ho invitato gli alunni a disegnare due quadra-
ti quadrettati sul quaderno a quadretti, uno per 
il loro disegno e l’altro per realizzare successiva-
mente quello di un compagno, seguendone le 
istruzioni. 

Se, alla fine, qualcuno ha realizzato un disegno di-
verso da quello eseguito dal compagno, si è subi-
to adoperato per trovare il bug: chi ha commesso 
l’errore, il programmatore nel dare le istruzioni o 
l’esecutore nel riprodurle? Chi ha visto qualcuno 
in difficoltà si è avvicinato per aiutare a cercare 
l’errore.

Al termine dell’incontro, abbiamo discusso qual-
che caso alla lavagna e quasi tutti i bambini han-
no notato che alcuni compagni hanno fatto troppi 
movimenti, mentre se ne potevano fare di meno. 
A questo punto ho colto l’occasione per accennare 
ai concetti di efficacia ed efficienza.

Attività con l’utilizzo del tablet

Concorso CODI-AMO

Nel concorso CODI-AMO (sezione tecnologica) si 
chiede di inventare una storia utilizzando il sito 
http://www.programmailfuturo.it/ e seguendo il 
seguente link: https://studio.code.org/s/course3/
stage/16/puzzle/6

Per la creazione dello storytelling, ho posto l’atten-
zione  dapprima  sull’importanza di una pianifica-
zione dettagliata dell’attività didattica. Ho descrit-
to le motivazioni che stanno alla base dell’uso degli 
storybook in classe, per poi procedere con una pa-
noramica delle possibilità offerte dallo storytelling.  
I bambini, seduti in circle time, hanno iniziato a ipo-
tizzare le modalità di realizzazione dello storytel-
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ling. Hanno scelto i protagonisti e scritto i sempli-
ci dialoghi tra i personaggi scelti per il racconto. 
La classe è stata suddivisa in gruppi di quattro/
cinque bambini. Ad ogni gruppo è stata assegnata 
una scena da realizzare dapprima su carta. Suc-
cessivamente, con i tablet, abbiamo programma-
to le varie fasi della storia mediante l’utilizzo dei 
diversi blocchi che permettono di creare scene 
animate. Gli alunni hanno scelto i personaggi tra 
quelli proposti dall’attività. 

I protagonisti scelti: una strega e un alieno, ma an-
che un cavernicolo e una cavernicola. 

Abbiamo deciso il titolo tutti insieme : “La stre-
ga innamorata”; successivamente è stata elabo-
rata la storia dividendola in sequenze, in modo 
da poterla meglio inserire nel contesto dell’a-
rea di lavoro. Si è lavorato in gruppo e ciascun 
gruppo ha rielaborato e arricchito la storia se-
guendo lo schema iniziale, contribuendo così 
alla realizzazione di un unico prodotto di classe. 
I miei interventi si sono limitati all’essenziale per 
evitare di inibire il loro apprendimento. Ho gestito 
i loro errori come momenti importanti per orienta-
re e intravedere le tante possibilità di realizzazione. 

Il link alla nostra storia: https://studio.code.or-
g/c/201566102

Le forme geometriche nel disegno creativo

•	 Discipline coinvolte: arte, matematica, tec-
nologia

•	 Intenzionalità educativa: rendersi conto 
che i cambi di direzione (angoli) e l’uso dei 
cicli determinano - utilizzando linee spez-
zate chiuse - forme geometriche semplici 
o complesse. 

•	 Obiettivi di apprendimento: riconoscere i 

diversi tipi di angoli e intuire la loro am-
piezza; disegnare poligoni regolari cono-
sciuti; costruire il codice corretto per rea-
lizzare i poligoni e il disegno immaginato.

Il coding in classe è stato utilizzato in modo 
trasversale facendo ricorso alla piattaforma di 
Code.org per realizzare attività interdisciplinari. 
L’attività l’Artista (in particolare l’uso dei cicli) è ser-
vita per applicare le conoscenze geometriche ad 
angoli e poligoni regolari e realizzare composizio-
ni creative.

Per la realizzazione di questa lezione, dopo aver 
preliminarmente richiamato i concetti di angolo 
e poligono regolare, nonché le loro classificazioni 
più semplici, ho chiesto ai bambini di realizzare, 
attraverso l’attività l’Artista, dei disegni geometrici 
semplici, e poi via via più complessi, formati dalla 
combinazione di più poligoni regolari. 
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Con questa attività ho sperimentato con piace-
re le potenzialità interdisciplinari del coding, che 
avevo già intuito nello stoytelling. I bambini hanno 
affrontato con motivazione e puro spirito collabo-
rativo le sfide che il coding proponeva loro; e la vo-
glia di sperimentare e provare, tipica nei bambini 
più piccoli, li ha portati verso traguardi inaspettati. 
Il lavoro collaborativo svolto in coppia, che all’ini-
zio dell’anno risultava difficile, con le varie attività 
proposte ha avuto un salto di qualità: la tecnica 
del pair programming ha aiutato a sviluppare in 
modo positivo il senso collaborativo di ognuno.   
Purtroppo, a volte, la voglia di sperimenta-
re nuove soluzioni ha portato i bambini a 
non analizzare con cura il codice elaborato.   
Ma questo sarà motivo per avviare, nelle prossime 
settimane, sessioni di debugging e una riflessione 
più attenta sulle azioni essenziali da svolgere per 
portare a termine con successo il progetto intra-
preso.

Avvicinare i bambini al pensiero computaziona-
le li aiuta a sviluppare quelle capacità di problem 
solving, di pensiero creativo, di comunicazione e 
collaborazione che sono fondamentali anche nel-
la vita adulta e che sono necessarie per riflettere 
sul rapporto fra l’ideazione di un progetto e la sua 
realizzazione. Inoltre, il metodo di ragionamento 
e di risoluzione dei problemi utilizzato nel coding 
stimola i bambini a capire il digitale in modo rifles-
sivo, e non meccanico.

Attività mista: unplugged e tecnologica

Funzioni, ripetizioni e debugging per animare una 
fiaba

Obiettivi trasversali

Ambito linguistico espressivo

Italiano: leggere e comprendere la struttura del-
la fiaba. Scrivere una fiaba seguendo una traccia.  
Musica, arte e immagine: illustrare ambienti e personag-
gi di una fiaba inventata, utilizzando tecniche diverse. 
Educazione fisica: muoversi su percorsi definiti; dare 
indicazioni ai compagni per muoversi evitando 
ostacoli; pianificare percorsi articolati.

Ambito storico geografico

Storia: riconoscere le relazioni di successione delle 
azioni; individuare relazioni di causa-effetto; for-
mulare ipotesi sugli effetti possibili di una causa. 
Geografia: conoscere e usare gli indicatori spa-
ziali in attività di orientamento; descrivere e rap-
presentare graficamente percorsi vissuti; com-
prendere la relatività dei punti di osservazione. 
Cittadinanza attiva: saper lavorare in gruppo, ri-
spettando l’opinione dell’altro, e collaborare, ap-
portando miglioramenti, per perseguire uno sco-
po comune.

Ambito matematico-scientifico: seguire semplici 
percorsi, partendo dalla descrizione verbale o dal 
disegno; descrivere percorsi e dare istruzioni per-
ché qualcuno ne compia uno; argomentare sulle 
scelte fatte, sugli errori commessi e sulle correzio-
ni apportate; trovare percorsi più veloci e soluzio-
ni diverse, utilizzando cicli al posto di ripetizioni. 

Attraverso il pensiero computazionale, siamo ri-
usciti a sviluppare diverse abilità trasversali. Il 
debugging è diventata l’attività più divertente, la 
constatazione di aver commesso un errore faceva 
sentire i bambini quasi dei falliti. Adesso i bam-
bini hanno capito che correggere può risultare 
motivante e costruttivo! La matematica applicata 
al gioco: la moltiplicazione è un modo rapido per 
risolvere linee di codice altrimenti infinite.

Motivazione ed esiti
I bambini sono entusiasti delle attività proposte 
e sviluppano un atteggiamento positivo nei con-
fronti dell’errore, non più vissuto come qualcosa 
di fallimentare, bensì come un modo per collabo-
rare, arricchirsi e ragionare su ciò che non funzio-
na.

L’esperienza ha prodotto un entusiasmo crescen-
te nei bambini e si è rivelata molto positiva e for-
mativa.
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