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"...CODING COME UN NUOY( MODO, PER LE PERSONE, DI
ORGANTZZARST, ESPRIMERST £ CONDTVIDERE LE PROPRIE IDEE.”

Mitchell Resnick MIT Media Lab Boston




N, A
TUTTO PARTE DA QUI! WE CAN PROGRAM

ADA LOVELACE
‘World’s First Computer
Programmer (1815 —1852)

Ada Lovelace was the daughter
of the poet Lord Byron. Her
mother wanted her to be nothing
like her poet father, so she made
sure she had a strong education
in science and mathematics. She is
famous for translating the notes of
[talian mathematician Menabrea on
the subject of Charles Babbage's
Analytical Engine. Her notes on his article were
longer than the article itself. In her later
correspondance with Babbage, she suggested
that such a machine could later be used for composing music and
producing graphics. Her prediction was correct. She also wrote
instructions for the machine to calculate Bernouli numbers:
the world’s very first computer program.

A YEAR OF ROSIES: OCTOBER
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F DA QUI!
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SCUOLA DI BAREBIANA

LETTERA
A UNA PROFESSORESSA

LIBRERIA
EDITRICE
FIDRENTINA




All About LOGO-

ICURMMENTERASSADAQUL . s
MINDSToRMS

Children, Computers,
and Powerful Ideas

WITH AN INTRODUCTION BY JOHN SCULLEY
AND A NEW PREFACE BY THE AUTHOR

SEYMOUR PAPERT







C——
=
p—
| —
T
s
—
| —
—




B_l.lil_ding___a Gala with Code

Blocks JavaScript

T Use drag-drop blocks and
Many languages | Madam JavaScripk,
browsers, smartphonas, tahlots

| e English only | Modam browsars
Agns 6

! | Ages 11+

Ty now.
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PERCHE!

- essere fluenti con le nuove tecnologie
- capire il mondo che ci circonda (cosi come le altre materie)
- per “uguaglianza sociale”
- per trovare lavoro
- pensare computazionalmente
- risolvere problemi

- 1dnsegnare (al computer) per imparare meglio
Learn to code - code to learn
- creativita

- da utenti passivi a creatori attivi (saper “scrivere” oltre che

“leggere”)
- esprimere se stessi



PENSARE TL CODING IN MANTERA PEDAGOGICA

- funzionalistico (imparare a programmare)

- aspetto espressivo (CoderDojo+Maker)

- aspetto interpretativo (il codice come linguaggio)

- aspetto emancipatorio (etica hacker, ripensare le
interfacce e le interazioni)

appunti da cit. prof. Pier Cesare Rivoltella



PLUGGED 0

UNPLUGGED
?

CODING TRA
L’ ANALOGICO
ED IL
DIGITALE







2 O DENSARE COME UN TNFORMATICO P
RTSOLVERE PROBLEML (I OGNT AMBITO
DELLAVITA

PROCESSO DT FORMULAZIONE DT PROBLEMT £ DI
SOLUZTONT TN UNA FORMA ChE STA ESEGUIBLLE DA
UN AGENTE CHE PROCESSA INFORMAZIONT”



NON E PENSARE
(OMEUN COMPUTER!




100% HUMAN!



“MATO NON INSEGNO INFORMATICA...”



http://www.youtube.com/watch?v=vNaNxwATJqY

PENSTERO COMPUTAZIONALE # INFORMATICA
I

Computational Thinking
for Educators

Kl;’ %fm
What is
Computational Thinking?


http://www.youtube.com/watch?v=sxUJKn6TJOI

ORIGINT

AUNPERLS

1Gli studenti di tutte le discipline dovrebbero imparare la
(1962) programmazione e la teoria della computazione.

(11%)

JEANNETTE WING
(2006)

i Oltre a leggere, scrivere e calcolare, bisogna insegnare il pensiero

computazionale ad ogni bambino.




UNA POSSTBILE DEFINTZIONE

Concetti

Pratiche

Prospettive



CONCETTT
(CHE GLL SVILUPPATORT UTILIZZANO QUANDO PROGRAMMANO)

sequenze
condizionali
ripetizioni
event
parallelismo
operatori

dati (collezione, analisi, rappresentazione)



PRATICHE
(CHE ST APPRENDONO PROGRAMMANDO) AN STLANDE RO

essere incrementali e iterativi

testing e debugging

riuso e remixing

astrazione

generalizzazione e riconoscimento di pattern
decomposizione

automazione

simulazione

efficienza (calcolabilita e complessita)



PROSPETTIVE (I MODT DI VEDERE TL MONDO E SE STESST CHE ST
SVILUPPANO PROGRAMMANDO)

esprimere se stessi (creare)

connettersi (collaborare)

farsi domande (riflettere)

saper gestire la complessita e 1 problemi difficili
tolleranza per 1’ambiguita e i problemi aperti

.. essere felici? :)






COME TNSEGNARLO!

e Insegnando a programmare
o Cosi hanno imparato gli informatici

o Forse e imprescindibile

e Insegnandolo in altre attivita

o Concetti e pratiche sono trasversali



[N PRATICAT - PROGRAMMARE

e Approccio piu “scolastico”
o programmailfuturo.it (e molti altri..)

o Un punto di partenza, focus sul “problem solving”

e Approccio “alla CoderDojo”
o Scratch/Snap!, AppInventor, Arduino, Python, Android...

o Ricerca pedagogica dell MIT, focus sulla “creativita”



USA, MODIFICA, CREA

| Mootrich |

U

“Now M1o”

e




[N PRATICAT - ALTRE ATTIVITA

o Attivita “unplugged” (“senza rete”)
o Prediligere quelle in cui gli studenti “impersonano”

agenti computazionali

e Favorire 1’apprendimento di concetti e pratiche “mentre
si insegna altro”

o La programmazione diventa strumento



L TROBOT?

o Il “cervello” dei Robot va programmato!

o Spesso con linguaggi a blocchi.. almeno all’inizio

e Le istruzioni potrebbero essere diverse..
o ...ma i concetti del pensiero computazionale (es.

Sequenza, ripetizioni, condizionali) non cambiano!



RIFERTMENTL

PENSIERO COMPUTAZIONALE

Wing, J. M. (2006). Computational Thinking.
Communications of the ACM, 49(3), 33-35.

Computational thinking with Scratch

Programmailfuturo.it

Una bella tesi di laurea.. ;)

Presentazione di Dr. Scratch.



https://www.cs.cmu.edu/~15110-s13/Wing06-ct.pdf
http://scratched.gse.harvard.edu/ct/
http://www.programmailfuturo.it/perche
http://www.programmailfuturo.it/perche
http://amslaurea.unibo.it/6730/
http://programamos.es/web/wp-content/uploads/2014/08/DrScratch1.pdf
http://programamos.es/web/wp-content/uploads/2014/08/DrScratch1.pdf

RIFERTMENTI

SCRATCH

e Risorse da CoderDojo:
http://kata.coderdojo.com/wiki/Learning_Resource

e Forum Italiano di Scratch
http://scratch.mit.edu/discuss/21/

e Ottime risorse “scolastiche” per docenti e studenti
(scuole superiori - ma con materiale utile a tutti)
https://it.wikibooks.org/wiki/File:

Diderot 2014_Guida_Studenti.pdf
https://it.wikibooks.org/wiki/File:
Diderot 2014 Guida_docenti.pdf



http://kata.coderdojo.com/wiki/Learning_Resource
http://kata.coderdojo.com/wiki/Learning_Resource
http://scratch.mit.edu/discuss/21/
http://scratch.mit.edu/discuss/21/
https://it.wikibooks.org/wiki/File:Diderot_2014_Guida_Studenti.pdf
https://it.wikibooks.org/wiki/File:Diderot_2014_Guida_Studenti.pdf
https://it.wikibooks.org/wiki/File:Diderot_2014_Guida_Studenti.pdf
https://it.wikibooks.org/wiki/File:Diderot_2014_Guida_docenti.pdf
https://it.wikibooks.org/wiki/File:Diderot_2014_Guida_docenti.pdf
https://it.wikibooks.org/wiki/File:Diderot_2014_Guida_docenti.pdf

RIFERTMENTI

MIT CREATIVE *(computing, learning, etc.)

e S. Papert, Mindstorms: Children, Computers, and Powerful
Ideas (1980)

e Guida al corso di Informatica Creativa, ScratchEd

e Apprendimento creativo al MIT MedialLab

e Costruttivismo e programmazione informatica dalle teorie
di Piaget all’esperienza di CoderDojo (A. Lombardo, C.
Presicce). In pubblicazione.

e M.Resnick, D.Siegel, Un approccio diverso al Coding Come
i bambini costruiscono e ricostruiscono se stessi da zero


http://en.wikipedia.org/wiki/Mindstorms:_Children,_Computers,_and_Powerful_Ideas
http://scratched.gse.harvard.edu/guide/
http://learn.media.mit.edu/
http://learn.media.mit.edu/
https://medium.com/@AndreaFerraresso/un-approccio-diverso-al-coding-b329ca82cb0c#.omjdvxodh

