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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 è 
proprio questo, la capacità di immaginare e descrivere un procedimento costruttivo che porti alla 
soluzione. Come imparare a parlare ci aiuta a formulare pensieri complessi, così il pensiero 
computazionale ci offre strumenti ulteriori a supporto della fantasia e della creatività. Per questo il 
pensiero computazionale è per tutti. È una capacità trasversale che va sviluppata il prima possibile. 
Non è solo per informatici e programmatori, ma programmare è il modo migliore per acquisirlo.  

Questo corso ha l’obiettivo di aiutare i docenti ad introdurre il pensiero computazionale in classe 
attraverso il coding, usando solo attività 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 è 
proprio questo, la capacità di immaginare e descrivere un procedimento costruttivo che porti alla 
soluzione. Come imparare a parlare ci aiuta a formulare pensieri complessi, così il pensiero 
computazionale ci offre strumenti ulteriori a supporto della fantasia e della creatività. Per questo il 
pensiero computazionale è per tutti. È una capacità trasversale che va sviluppata il prima possibile. 
Non è solo per informatici e programmatori, ma programmare è il modo migliore per acquisirlo. 

Saranno svolti 3 incontri di 2 ore ciascuno in presenza e 4 ore di attività individuale o a gruppo 
per un totale di 10 ore: 
 

 GIOVEDì 7 MARZO 2024– Ore 16.00 – 18.00 

 MARTEDì 12 MARZO 2024 – Ore 16.45-18.45 

 (dal 13 al 25 MARZO 2024) - 4 ore di attività di programmazione individuale o di gruppo 

 MARTEDì 26 MARZO 2024 – Ore 16.45-18.45   
 
OBIETTIVI 
 Sviluppare competenze informatiche.  
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 Apprendere le nozioni base di programmazione.  
 Conoscere i linguaggi principali di programmazione.  
 Realizzare progetti didattici con il coding. 

 
COMPETENZE 
 Saper creare materiali coinvolgenti per le diverse attività didattiche 
 Saper integrare i diversi strumenti per creare materiali di maggior impatto 
 Scegliere, tra i numerosi strumenti e applicazioni già disponibili, quelle che possono rispondere 

meglio alle esigenze dei propri studenti 
 Stimolare l’apprendimento e la partecipazione attiva dei propri studenti  
 

SU PIATTAFORMA 

DESCRIZIONE: 

Questo corso ha l’obiettivo di aiutare i docenti ad introdurre il pensiero computazionale in classe 

attraverso il coding, usando solo attività 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 è proprio 

questo, la capacità di immaginare e descrivere un procedimento costruttivo che porti alla soluzione. 

Come imparare a parlare ci aiuta a formulare pensieri complessi, così il pensiero computazionale ci 

offre strumenti ulteriori a supporto della fantasia e della creatività. 

Per questo il pensiero computazionale è per tutti. È una capacità trasversale che va sviluppata il 

prima possibile. Non è solo per informatici e programmatori, ma programmare è il modo migliore 

per acquisirlo. 

 

PROGRAMMA: 

Modulo 1. Cos'è il pensiero computazione e perché è importante. Il coding alla scuola dell'infanzia 

e primaria. Coding unplugged: istruzioni e costrutti. 

Modulo 2. L'ora del codice, Code.org. Conoscenza e uso della piattaforma, creazioni classi e percorsi 

da utilizzare in aula. 

Modulo 3. Scratch junior. Progettazione di project work riferiti alla tematica proposta in gruppi e 

successiva sperimentazione nelle classi.  

Modulo 4. Scratch .Progettazione di project work riferiti alla tematica proposta in gruppi e 

successiva sperimentazione nelle classi.  

Modulo 5. Restituzione lavori personali o in gruppo. Documentazione. Test finale 

 

 


