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Iniziativa del MIUR:
programma 1l futuro

* La programmazione informatica arriva fra i banchi grazie
alla collaborazione fra il Ministero dell’lstruzione, dell’
Universita e della Ricerca e il Cini - Consorzio
Interuniversitario Nazionale per I'Informatica che
lanciano l'iniziativa: programma il futuro

* Partendo da un’esperienza di successo avviata negli
USA nel 2013, I'ltalia sara uno dei primi Paesi al mondo a
sperimentare, usando strumenti di facile utilizzo, I
introduzione strutturale nelle scuole dei concetti di base
dell'informatica attraverso la programmazione (coding ).



http://www.programmailfuturo.it/

OBIETTIVO

* Fornire alle scuole una serie di strumenti
semplici, divertenti e facilmente accessibili per

formare gli studenti ai concetti di base
dell'informatica



Percheé

* La programmazione € il linguaggio delle cose. Gli oggetti
che chiamiamo smart contengono un microprocessore
che aspetta solo di essere programmato. Programmare
e il modo piu semplice per realizzare le nostre idee e |l
pensiero computazionale stimola la creativita, sviluppa
competenze logiche e la capacita di risolvere problemi.



Settimana Europea del
Codice

|deata dal gruppo degli Young Advisors del Vice
Presidente della Commissione Europea Neelie Kroes.

Nel corso della seconda settimana di ottobre (10-18
oftobre 2015 scorso a.s.) si svolgeranno migliaia di eventi
in ogni parte d'Europa per offrire a giovani e giovanissimi
l'opportunita di iniziare a programmarel!

Non si trattera di semplici seminari, ma di vere e proprie
esperienze di programmazione.

In questa settimana le scuole possono sperimentare |l
coding, mentre si suggerisce di avviare |'attivita nella
settimana dedicata all'Ora del Codice.



http://blog.codeweek.eu/post/93511284790/neelie-kroes-european-commission-invites-you-to
http://blog.codeweek.eu/post/93511284790/neelie-kroes-european-commission-invites-you-to
http://blog.codeweek.eu/post/93511284790/neelie-kroes-european-commission-invites-you-to
http://events.codeweek.eu/
http://events.codeweek.eu/

Hour of Code

* All'Europe Code Week fara seguito I'Ora del Codice
(Hour of Code), iniziativa a livello mondiale che verrda

celebrata nella seconda settfimana di dicembre (7-13
dicembre 2015 lo scorso a.s.).

* |l Miur suggerisce alla scuole di iniziare I'atftivita durante
quella settimana e di procedere poi a livello avanzato
nelle seffimane successive.



[.’ora del codice classico



https://studio.code.org/hoc/1

[.’ora del codice con
Minecraft

Minecraft - Hour of Code: Intro

LEARN THE.BASICS OF
. COMPUTER
SCIENCE




Due tipologie di lezioni

* Le lezioni tecnologiche sono fruibili tramite web e sono
suddivise in una serie di esercizi progressivi. Non e
richiesta alcuna abilita tecnica al di la di una elementare
capacita di navigare su Internet. Né € necessaria alcuna
particolare preparazione scientifica.

* Le lezioni tradizionali possono essere svolte senza la
disponibilitd di un calcolatore.



Due percorsi: base ¢
avanzato

Il progetto prevede due percorsi:

 BASE (I'ora del codice): consiste nel far svolgere agl
studenti un'ora di avviamento al pensiero computazionale;

 AVANZATO consiste nel far seguire a quest'ora di
avviamento uno o piu percorsi piu articolati, che
approfondiscono i temi del "pensiero computazionale "

 Ulteriori informazioni: www.programmailfuturo.it



http://www.programmailfuturo.it/

Percorso avanzato

Sono disponibili 4 corsi regolari piu un corso rapido,
strutturati in funzione del livello di eta e di esperienza
dello studente:

o Infanziqg, prima e seconda elementare: iniziare dal Corso 1;
o Terza, quarta e quinta elementare: iniziare dal Corso 2;
o Medie:iniziare dal Corso 3;

o Superiori: iniziare dal Corso Rapido oppure dal Corso 4;

o Corso rapido: a partire da 10 anni ed € divertente per qualsiasi eta.



http://programmailfuturo.it/come/lezioni-tecnologiche/corso-1/introduzione
http://programmailfuturo.it/come/lezioni-tecnologiche/corso-2/introduzione
http://programmailfuturo.it/come/lezioni-tecnologiche/corso-3/introduzione
http://programmailfuturo.it/come/lezioni-tecnologiche/corso-rapido/introduzione
http://programmailfuturo.it/come/lezioni-tecnologiche/corso-4/introduzione
https://studio.code.org/s/20-hour/lang/it
https://studio.code.org/s/20-hour/lang/it

Dove trovare le lezioni

| percorsi didattici del progetto Programmai il futuro sono
disponibili al sito di fruizione delle lezioni: code.org o
hitps://studio.code.org/

Attualmente, non tutte le lezioni sono tradotte in italiano.
Una semplice guida e disponibile all'indirizzo: hitp://www.

programmailfuturo.it



https://studio.code.org/
https://studio.code.org/
https://studio.code.org/
http://www.programmailfuturo.it
http://www.programmailfuturo.it
http://www.programmailfuturo.it

Modalita di programmazione

* Le lezioniinterattive prevedono una programmazione
completamente grafica ed innovativa del tipo: drang and

drop

e Questa modalita di programmazione permette di
trascinare (drag) uno o piu elementi all’interno di un
elemento target (drop)

* Non vengono scritte righe di codice; si utilizzano
esclusivamente blocchi da combinare tra loco come se
fossero dei mattoncini di costruzioni o dei puzzle



Quali programmi s1 possono
realizzare?

e Sipossono readlizzare applicazioni destinate ad essere
eseguite in browser web o in dispositivi mobili con
sistema operativo Android

* | programmi costruiti con i blocchi di codice possono

essere tradotti in linguaggi quali: JavaScript, Python,
Dart e Xlm



Scratch ¢ Blockly

Il progenitore di questi programmi € Logo, linguaggio che
e stato co-creato da Seymour Papert dopo aver lavorato
con Jean Piaget, uno dei fautori della teoria
dell'apprendimento costruttivista

Alcuni di questi programmi sono sviluppati dal
Massachusetts Institute of Technology (MIT) con la
collaborazione di societa quali Google



https://en.wikipedia.org/wiki/Logo_(programming_language)
https://en.wikipedia.org/wiki/Seymour_Papert
https://en.wikipedia.org/wiki/Jean_Piaget
https://en.wikipedia.org/wiki/Constructivism_(learning_theory)
https://en.wikipedia.org/wiki/Constructivism_(learning_theory)
https://en.wikipedia.org/wiki/Constructivism_(learning_theory)
https://en.wikipedia.org/wiki/Massachusetts_Institute_of_Technology

SCRATCH

E’" 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.

L'idea € che anche i bambini o le persone inesperte di linguaggi di
programmazione possono imparare: importanti concetti di calcolo
matematico, a ragionare in modo sistematico, a pensare in modo
creativo e a lavorare partecipativamente.

Scratch é caratterizzato da una programmazione con blocchi di
costruzione (blocchi grafici) creati per adattarsi l'un I'altro, ma solo
se inseriti in una corretta successione, in questo modo si evitano
inesattezze nella sintassi.



Blockly

* Blockly € un editor grafico di programmi orientati al web.
* Progetti che utilizzano Blockly:

Blockly Games *

MIT App Inventor *
Code.org *

Wonder Workshop
Nova Cybersecurity Lab
Made with Code

Code Spells

BlocksCAD *

Lil'Bot

CustomPacker

O 0O 0O o o o 0o O 0 O

B ” Progetti piu interessanti


https://blockly-games.appspot.com/
https://blockly-games.appspot.com/
http://appinventor.mit.edu/
http://appinventor.mit.edu/
http://code.org/
http://code.org/
https://www.makewonder.com/
https://www.makewonder.com/
http://www.pbs.org/wgbh/nova/labs/lab/cyber/
http://www.pbs.org/wgbh/nova/labs/lab/cyber/
https://www.madewithcode.com/
https://www.madewithcode.com/
http://codespells.org/
http://codespells.org/
http://www.einsteinsworkshop.com/blockscad
http://www.einsteinsworkshop.com/blockscad
http://www.lil-bot.com/
http://www.lil-bot.com/
http://www.custompacker.eu/
http://www.custompacker.eu/

MIT APP INVENTOR
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Esempio di programmazione

con App Inventor

when Click
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Cosa faremo?

Ci collegheremo al sito: hitp:
[/appinventor.mit.edu/explore

per effettuare attivita pratiche da
proporre agli studenti



http://appinventor.mit.edu/explore
http://appinventor.mit.edu/explore
http://appinventor.mit.edu/explore

