CORSO DI FORMAZIONE SUL CODING E SUL PENSIERO COMPUTAZIONALE
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CODING IN YOUR CLASSROOM, NOW!
Docente formatore: Paolo Carloni

Durata: 6 ore (4 incontri di 1:30 ore ciascuno)

Questo corso ha I’obiettivo di aiutare i docenti ad introdurre il pensiero computazionale in classe
attraverso il coding, usando solo attivita intuitive e divertenti da proporre direttamente agli alunni.

Quando affrontiamo un problema o abbiamo un’idea, spesso intuiamo la soluzione ma non siamo in
grado di formularla in modo operativo per metterla in pratica. Il pensiero computazionale € proprio
questo, la capacita di immaginare e descrivere un procedimento costruttivo che porti alla soluzione.
Come imparare a parlare ci aiuta a formulare pensieri complessi, cosi il pensiero computazionale ci
offre strumenti ulteriori a supporto della fantasia e della creativita.

Per questo il pensiero computazionale & per tutti. E una capacita trasversale che va sviluppata il
prima possibile. Non e solo per informatici e programmatori, ma programmare & il modo migliore
per acquisirlo. Per questo in Europa e nel mondo si svolgono ogni anno campagne di
alfabetizzazione per la diffusione del coding. E per questa stessa ragione che noi parleremo di
coding e giocheremo con la programmazione senza ripeterci ogni volta che lo facciamo per
sviluppare il pensiero computazionale. Quello accadra da sé senza bisogno didirlo.

Per le attivitasi useranno prevalentemente le risorse di Code.org e Scratch.

Obiettivi didattici

Introdurre in modo intuitivo e ludico i concetti base della programmazione per sviluppare il
pensiero computazionale. In particolare, il corso introdurra i seguenti concetti:
+ oggettiprogrammabili

+ algoritmo

« programmazione visuale a blocchi
+ esecuzione di sequenze di istruzionielementari

+ esecuzione ripetuta di istruzioni

+ esecuzione condizionata diistruzioni

+ definizione e uso diprocedure

+ definizione e uso di variabili eparametri
+ verifica e correzione delcodice

+ riuso delcodice

+ programma



Risultati

Al termine del corso gli insegnanti avranno acquisito in modo pratico e diretto gli elementi base del
pensiero computazionale e saranno in grado di applicarlo agli ambiti disciplinari di lorointeresse.

Il corso servira inoltre a mostrare quanto sia facile portare il pensiero computazionale in classe.
Questa consapevolezza, acquisita da insegnanti e alunni, merita di essere citata tra irisultati.

STRUTTURA DEL CORSO E CALENDARIZZAZIONE

Lezione 1 (giovedi 14/02/2019 dalle 17:00 alle 18:30) Presentazione del corso e del metodo:
registrazione dei docenti partecipanti sulla piattaforma di Programma il Futuro; descrizione dei vari
percorsi proposti dalla piattaforma e delle opportunita possibili nelle ativita con gli studenti

Lezione 2 (giovedi 28/02/2019 dalle 17:00 alle 18:30) L'ora del codice: descrizione di questa
attivita da svolgere in determinati periodi dell’anno con il coinvolgimento di tutta la classe che si ha
in carico. Analisi dei vari percorsi da proporre agli studenti.

Lezione 3 (giovedi 07/03/2019 dalle 17:00 alle 18:30) Il corso introduttivo di code.org.: ogni
insegnante iniziera e terminera il corso veloce di coding in modo da essere consapevole di cosa andra
a sviluppare con gli studenti

Lezione 4 (giovedi 21/03/2019 dalle 17:00 alle 18:30) Creare e condividere con Scratch:
conoscenza del software Scratch e delle sue potenzialita. Condivisione e riformulazione dei progetti
di Scratch.



