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“Educare non e riempire un secchio
ma accendere un fuoco”
William B. Yeats
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PREMESSA

Code.org' stima che entro il 2020 nei soli Stati Uniti vi sara una richiesta di 1.400.000
nuovi professionisti del software: questo significa che, con una previsione di 400.000
laureati in discipline informatiche, c¢i saranno 1.000.000 di posti di lavoro vacanti
nell’ambito della computer science.

La stessa Commissione Europea? stima che nei prossimi anni in Europa saranno
disponibili 800.000 posti di lavoro nella filiera digitale.

E’ oggi ormai riconosciuto da piu parti che saper sviluppare “rende la mente piu
elastica, aiuta a pensare meglio, crea un modo di pensare alle cose che e utile in tutti
gli ambiti” (Bill Gates - Chairman, Microsoft), “e utile a prescindere dalla carriera che
vuoi intraprendere” (Arianna Huffington - Founder, The Huffington Post), poiché “tutti
noi dipendiamo dalla tecnologia per comunicare o per usare un conto in banca e nessuno
di noi sa come leggere e scrivere codice” (Will.I.LAm - Cantante dei Black Eyed Peas e
Imprenditore)’.

Queste e altre considerazioni sono state fatte proprie dal Ministero dell’Istruzione che
attraverso il Piano Nazionale per la Scuola Digitale* (PNSD) ha delineato il nuovo
posizionamento del sistema educativo italiano nell’era digitale, con particolare
riferimento alla Scuola Primaria e Secondaria di Primo Grado (azione #17 e #18).

! http://code.org/stats

% Rapporto eSkills For Jobs 2014

® http://code.org/quotes

4 http://www.istruzione.it/scuola_digitale/



CORNICE TEORICA DI RIFERIMENTO

Nella pedagogia di riferimento del progetto, il bambino ha un ruolo di protagonista
rispetto al suo apprendimento.

La persona, e ancora di piu la persona in crescita, ha in sé tutte le risorse: e
competente. Il compito dell’adulto e quindi facilitare, non fornire soluzioni.

Questo determina anche la preferenza per metodologie didattiche non tradizionali che
hanno al centro il bambino e il gruppo come occasione di apprendimento (cooperative
learning® e pair programming®, show and tell’, flipped classroom®, progetto SOLE’).

In un ambiente cooperativo e non giudicante, il nostro modello € quello della pedagogia
positiva, che potenzia autostima, creativita e sicurezza e incentiva la collaborazione;
tutto cio sostenuto da una comunicazione nonviolenta, che valorizza nella proposta e nei
feedback le aree di competenza del bambino, per potenziare gli ambiti in cui ci possono
essere pil criticita.

In questa ottica la possibilita di sbagliare, in un ambiente “protetto”, diventa strumento
per stimolare ’apprendimento e la crescita personale.

FINALITA’ GENERALI

La finalita principale del progetto € quella di consentire al bambino di passare dal ruolo
di fruitore passivo della tecnologia al ruolo di protagonista, insegnandogli i rudimenti
della programmazione dei computer come strumento per sviluppare le skill’® che gli
consentiranno di vivere bene il proprio futuro.

> M. Comoglio e M.A. Cardoso - Insegnare e apprendere in gruppo. Il Cooperative Learning. LAS Roma
1996.

® http://en.wikipedia.org/wiki/Pair_programming

" http://en.wikipedia.org/wiki/Show_and_tell_(education)

® http://ww.knewton.com/flipped-classroom/

% http://www.ted.com/pages/sole_challenge

10 Organizzazione Mondiale della Sanita, Divisione di Salute Mentale (1997), “Lifeskills education for children
and adolescents in schools”, Geneve


http://www.ted.com/pages/sole_challenge

DEFINIZIONE DELLA METODOLOGIA DI INTERVENTO

Destinatari
Il progetto si rivolge, con percorsi diversi in base all’eta, ai bambini delle classi 2*-3"-
4”-5" della Scuola Primaria e della Secondaria di primo grado.

Spazi

Aula, che deve essere attrezzata con sufficienti postazioni di lavoro (banchi con presa
di corrente a distanza conveniente, inferiore a 1,5 mt.) possibilmente mobili in modo da
creare di volta in volta il contesto piu adeguato per l'attivita che si deve eseguire:
postazioni affiancate per il lavoro a coppie oppure “isole” per consentire il lavoro di

gruppo.

Strumenti

Computer: deve essere reso disponibile un computer per ciascun partecipante o
eventualmente uno ogni due partecipanti. In questo secondo caso la didattica terra
conto di questa esigenza.



DEFINIZIONE DELLE RISORSE COINVOLTE

Gli incontri in classe saranno facilitati da esperti qualificati che “accompagnano” il
bambino nell’apprendimento degli strumenti e del linguaggio proposto. Tutti i docenti
sono adeguatamente formati a rapportarsi con persone in eta evolutiva.

PERCORSO

Finalita

Il percorso mira a favorire la creativita, aiutare il bambino ad essere consapevole e a
valorizzare le sue risorse, valorizzare le differenze individuali e considerarle una
ricchezza.

Al termine del percorso il bambino avra appreso i primi rudimenti di sviluppo del
software attraverso [’uso di un tool denominato Scratch'’, creato appositamente dal
Massachusetts Institute of Technology (MIT) "per insegnare ai bambini a programmare.

Obiettivi educativi
- dimostrare capacita di raggiungere obiettivi proposti
lavorare in team
imparare dai propri errori
imparare dagli altri
usare le tecnologie in maniera costruttiva
accrescere la propria autostima

Obiettivi didattici
Concetti di pensiero computazionale':
Sequenze
Cicli
Eventi
Parallelismo

Pratiche di pensiero computazionale:
Lavorare in maniera incrementale e iterativa
Testare e debuggare
Modularizzare

Gli obiettivi saranno modulati in base all’eta dei partecipanti e ai feedback del gruppo.

! http://scratch.mit.edu
12 http://web.mit.edu

13 http://web.media.mit.edu/~kbrennan/files/Brennan_Resnick_AERA2012_CT.pdf



Programma

Primo giorno: introduzione a Scratch e primo progetto
Secondo giorno: esploriamo Scratch attraverso 10 blocchi
Terzo giorno: la mia storia/costruisco la mia band
Quarto giorno: dialoghi (im)possibili

Quinto giorno: il mio primo videogico

Al termine di ogni incontro verranno suggerite attivita integrative e facoltative per
proseguire |’apprendimento a casa.

Metodologia degli incontri
L’apprendimento sara condotto in modo esperienziale privilegiando ove possibile il
lavoro a coppie secondo le modalita del cooperative learning e del pair programming.

Tempi
5 incontri da due ore per ogni classe/gruppo.

Materiali
Un PC avente le seguenti caratteristiche:
Sistema operativo Windows, OS X (Mac), Linux
100 Mb spazio libero su HD
Mouse
Chiavetta USB: per archiviare i propri progetti ed utilizzarli anche a casa.
Connettivita: e preferibile la presenza di una rete wi-fi. Nel caso non fosse presente e
comunque possibile svolgere ’attivita.
Schermo e videoproiettore.



