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• Oggi siamo circondati da oggetti digitali in 

grado di comunicare con noi e di eseguire 

comandi. 

• Le app rappresentano i nostri oggetti 

digitali che ci permettono di lavorare, 

giocare, comunicare con gli altri, studiare, 

svolgere una vita sociale. 

• Dobbiamo passare da 

utilizzatori/consumatori passivi a produttori 

in grado di programmare le cose. 

• Ciascun oggetto è programmabile con un 

suo linguaggio 

• Dobbiamo imparare a programmare le 

cose 

ACCEDIAMO ALLE COSE 

Animatore digitale: Ins. Carmela Bonnici 



COS’È IL CODING? 

• Coding è il termine inglese che indica la stesura di 

programmi. 

• Il coding è il linguaggio con cui comunichiamo con le 

macchine e quindi conoscerlo diventa una condizione 

sempre più necessaria per muoversi nella società 

contemporanea.  

CODING = PROGRAMMARE 

 

E cosa s'intende per programmare in ambito informatico? 

• Utilizzare un determinato linguaggio di programmazione 

per scrivere una serie di istruzioni sequenziali al fine di 

risolvere un determinato problema. 

 

Animatore digitale: Ins. Carmela Bonnici 



PROGRAMMARE = RISOLVERE UN PROBLEMA 

 
Quando si parla di coding a scuola 
s'intende non solo la scrittura di 
codice, ma in senso più ampio anche 
l'acquisizione degli strumenti 
intellettuali (che sono propri 
del pensiero computazionale) per 
procedere alla risoluzione di un 
problema. 

 

Programmare le cose significa 
iniziare 

 a pensare in maniera algoritmica, 
ovvero trovare soluzioni e 

svilupparle!  

 

Animatore digitale: Ins. Carmela Bonnici 



Coding 

Barack Obama aveva esortato gli studenti americani: «Non comprate un 

nuovo videogioco, fatene uno. Non scaricate l’ultima app, 

disegnatela».  

In Italia, tra le linee guida del progetto del governo sulla «Buona Scuola» è 

citata anche l’«educazione al pensiero computazionale e al coding nella 

scuola italiana».  

 Il coding dà ai bambini una forma mentis che permetterà loro di affrontare 

problemi complessi quando saranno più grandi. Imparare a programmare apre 

la mente. Per questo si può cominciare già in tenera età.  

Animatore digitale: Ins. Carmela Bonnici 



CHI PUÒ IMPARARE A PROGRAMMARE? 

Oggi: Tutti! 
 

• Bambini 

• Giovani 

• Adulti (Insegnanti, Genitori, 
Nonni) 

I linguaggi visuali sono il giusto 
punto di partenza per 
apprendere i rudimenti di 
programmazione già dai primi 
anni di età.  

  

Animatore digitale: Ins. Carmela Bonnici 

With ScratchJr, young children (ages 5-7) 

can program their own interactive stories 

and games. 



Il MIUR, in collaborazione con il CINI – Consorzio 

Interuniversitario Nazionale per l’Informatica, ha avviato 

questa iniziativa con l’obiettivo di fornire alle scuole una 

serie di strumenti semplici, divertenti e facilmente 

accessibili per formare gli studenti ai concetti di base 

dell'informatica. 

Animatore digitale: Ins. Carmela Bonnici 



DUE SITI WEB 

Le attività del progetto Programma il futuro si 

articolano su due siti web: 

   il sito di supporto 

 

      http://programmailfuturo.it  

con una funzione di guida e di approfondimento; 

 

  il sito di fruizione delle lezioni e attività  

http://studio.code.org/lang/it 

Animatore digitale: Ins. Carmela Bonnici 



Animatore digitale: Ins. Carmela Bonnici 



Animatore digitale: Ins. Carmela Bonnici 



Animatore digitale: Ins. Carmela Bonnici 



Animatore digitale: Ins. Carmela Bonnici 



 

Scratch: Crea storie, giochi e animazioni 

 

https://scratch.mit.edu/ 
 

Scratch è un linguaggio di 

programmazione che 

consente di elaborare storie 

interattive, giochi, animazioni, 

arte e musica. Inoltre permette 

di condividere i progetti con 

altri utenti del web. 

Scratch è caratterizzato da 

una programmazione con 

blocchi di costruzione (blocchi 

grafici) creati per adattarsi l'un 

l'altro, ma solo se inseriti in 

una corretta successione, in 

questo modo si evitano 

inesattezze nella sintassi. 

Animatore digitale: Ins. Carmela Bonnici 

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/


UNPLUGGED 

Le attività si possono svolgere anche senza computer. 

In rete ci sono attività/gioco "unplugged" (cioè senza 

strumenti elettronici) basati sulla programmazione e 

sull'interpretazione di semplici sequenze di istruzioni 

elementari.  

 

Animatore digitale: Ins. Carmela Bonnici 



Registrarsi e scaricare SCRATCH 

Collegarsi al sito https://scratch.mit.edu/ 

• Cliccare su Unisciti alla comunità 

• Inserire i dati (Nome utente e password) 

• Alla fine della procedura occorre entrare nella propria casella di 
posta elettronica in cui ci sarà una email con un link di 
conferma. In questo modo si potrà lavorare online. 

 

Scaricare il software per lavorare offline. 

• Cliccare su Aiuto 

• Scorrere a destra - Risorse - cliccare su Editor offline di 
Scratch 2  

• Scaricare ed installare “Adobe AIR”  

• Scaricare ed installare Editor di Scratch 2 

 

Animatore digitale: Ins. Carmela Bonnici 

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/


 

ISCRIVERSI A CODE.ORG 

 • Accedi a: http://studio.code.org/ 

• Clicca su “iscrizione insegnante” 

• Inserisci i tuoi dati 

• Accedi al “Cruscotto di Controllo dell'insegnante“ 

• Da cui puoi creare una classe 

• Scrolla la pagina per visualizzare e accedere ai corsi strutturati 

• Esercitati con le attività disponibili nella sezione “I tuoi progressi” 

• COME FUNZIONA 

• L’ora del codice con la quale si prepara la classe al coding, si 
concentra sull’esercitazione del Labirinto che progressivamente 
consente ai bambini che sanno leggere di familiarizzare con la 
programmazione a blocchi 

• L’obiettivo è quello di far spostare l’uccello (Angry Bird) nel labirinto 
affinché catturi il maialino verde 

• Il movimento di Angry Bird va “programmato” giustapponendo i 
blocchi di codice 

 

Animatore digitale: Ins. Carmela Bonnici 

http://studio.code.org/

