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PREFAZIONE


 


di Paolo Cardini


 


 


Dal 2014, grazie alla collaborazione tra Digiconsum e Docendum, più di 10.000 bambini di Scuola primaria hanno potuto svolgere un corso di Coding, in orario scolastico e in presenza di un formatore specializzato, di almeno 25 ore. Questa grande esperienza, oltre a rendere concreti gli obiettivi dell’associazione che presiedo, ci ha insegnato molte cose, rafforzando alcune convinzioni e creandone di nuove.


 


Proverò a metterle in ordine nelle righe che seguono.


 


Il Coding è davvero fondamentale per apprendere molte delle competenze del XXI secolo


 


Mi riferisco in particolare al problem solving, al lavoro di gruppo e alla creatività. Il problem solving si sviluppa specialmente negli esercizi che hanno una “soluzione certa”: trovare la strada giusta per completare un percorso, definire puntualmente ogni passaggio, ricercare obbligatoriamente la via più breve. Farlo e rifarlo, sempre meglio e sempre più rapidamente, questa è la strada per imparare a risolvere problemi via via più complessi. La creatività si riesce naturalmente a sviluppare nei percorsi più aperti: con il Coding scriviamo delle storie, componiamo musica, creiamo videogiochi. L’unico limite è la fantasia dei bambini che, per definizione, non ha limiti. La collaborazione, o lavoro di gruppo, si esplica in maniera differente a seconda del tipo di attività e della numerosità del gruppo. Quando usiamo la LIM (Lavagna Interattiva Multimediale) dobbiamo sempre essere attenti a coinvolgere tutta la classe, ma anche quando abbiamo a disposizione aule multimediali attrezzate abbiamo scelto di far lavorare sempre in coppia i bambini e mai da soli. È una scelta metodologica ben precisa, che ci sembra stia funzionando molto bene.


 


Il luogo naturale per insegnare il Coding è la scuola


 


Le abilità sviluppate grazie al Coding, non possono non contaminare anche altre materie scolastiche. Ciò costituirebbe uno spreco di risorse insensato e deleterio. Il Coding sviluppa un cambio di paradigma nel modo di ragionare e nel percorso di apprendimento dei bambini, ed è importante che si creino momenti di incontro con le altre materie, perché i metodi appresi possono e devono essere sfruttati per studiare anche la storia, la matematica, le lettere, etc.


 


La figura chiave è quella del docente


 


Fin dai primissimi percorsi formative, abbiamo preso una decisione fondamentale: formare non solo gli studenti, ma anche e soprattutto i docenti. Per questo motivo, proponiamo sempre dei percorsi in cui dopo 4 o 5 lezioni tenute dai nostri formatori e dal docente, ne segue una tenuta dal solo docente. Man mano che il corso va avanti, queste lezioni senza il supporto dei nostri formatori diventano più ravvicinate. Come è facile immaginare, le reazioni dei docenti di fronte a questa materia sono le più disparate; si va dagli entusiasti agli indifferenti, fino ad arrivare ai denigratori. Devo dire che le più grandi soddisfazioni ce le hanno date proprio quei docenti che dopo una strenua resistenza, sono passati ad una cauta accettazione e poi ad un sano entusiasmo.


 


Detto questo, è importante ribadire che insegnare il Coding è molto più semplice di quanto si possa credere e non deve restare esclusiva di docenti giovani ed ipertecnologici. Con questo libro abbiamo voluto fornire una guida semplice e intuitiva, in grado di fornire tutti gli strumenti utili anche a chi si affaccia al Coding per la prima volta


 


Un’ora non basta


 


Negli ultimi due anni si è parlato moltissimo di Coding e sono proliferate iniziative di sensibilizzazione da parte di volontari e associazioni. L’iniziativa più importante, partita dagli USA e arrivata anche in Italia, è stata “The hour of code” con cui si voleva garantire a tutti i ragazzi almeno un’ora di Coding. Anche noi abbiamo aderito con entusiasmo.


 


Ad oggi riteniamo tuttavia conclusa quella fase. Un’ora di Coding è come una lezione di prova per qualsiasi altra disciplina: può servire a passare un sabato mattina diverso, a cercare di capire di che si tratta, ma non è assolutamente sufficiente per dare la reale percezione dei risultati raggiungibili con un percorso più lungo e strutturato.


 


Paolo Cardini 
Presidente Digiconsum



 


INTRODUZIONE


 


 


PERCHÉ INSEGNARE IL CODING AI BAMBINI?


 


Oltre la mitologia del “nativo digitale”


 


In Point of View1 (Asimov, 1975), il piccolo Roger suggerisce al padre - un esperto informatico - come riprogrammare un super-computer assimilando la mente della macchina al cervello di un bambino. Al termine del racconto, i problemi di malfunzionamento di Multivac (così si chiama il computer) sembrano trovare la loro soluzione ideale nella frase: “Papà, un bambino deve giocare”. Elementare, no?


 


Per l’ennesima volta, un grande (il più grande) scrittore di fantascienza ci aiuta a riflettere su un futuro fatto di macchine intelligenti, di abili programmatori e di nuove generazioni in grado di interpretare in modo originale e creativo la relazione fra uomo e computer. Un futuro che, dopo cinquant’anni da Point of View, è ormai presente, concreto, se non addirittura già un po’ “passato”. Oggi i nostri figli sono immersi in un mondo di computer e oggetti elettronici “pensanti”. Oggetti che li accompagnano già nei primi mesi di vita e che i bambini toccano, annusano, addentano, esplorano, utilizzano e – molto spesso – rompono! Oggetti da cui possono imparare suoni, lettere, numeri, forme geometriche. Oggetti che fanno parte della loro vita e che determinano – in proporzioni variabili e a seconda del tempo di esposizione alle “radiazioni” digitali – l’evoluzione del loro modo di percepire, di pensare e di organizzare la realtà.


 


La differenza fra noi e i bambini si gioca tutta intorno a questo punto. Noi siamo nati prima che i computer fossero un indispensabile complemento della nostra vita e abbiamo ripianificato e configurato le nostre categorie al fine di creare un pensiero computazionale che fosse metafora del pensiero umano.


 


Noi, quindi, traduciamo le nostre idee in istruzioni per poter utilizzare le macchine, ma con il distacco di chi chiede aiuto a uno sconosciuto che parla una lingua lontana. I bambini, invece, non si confrontano con uno sconosciuto, ma con una presenza di cui fidarsi, quasi con un compagno abituale di giochi. Ne deriva che la loro esperienza con gli oggetti elettronico-digitali potrebbe essere caratterizzata dall’assenza di filtri molto importanti per la comprensione della realtà. Quei filtri che, solitamente, consentono all’adulto di utilizzare il computer come se fosse qualcosa di poco più complesso di un martello e solo per risolvere problemi complicati. Il rischio per il bambino consiste, dunque, in una potenziale passività rispetto al computer e, di fatto, nell’assenza di una prospettiva attiva, disincantata, concreta, pragmatica, trasformativa, nei confronti delle macchine.
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Un rischio che ognuno di noi – genitori, educatori – è chiamato a presidiare mediante un’adeguata strategia di introduzione al pensiero computazionale. Mediante l’insegnamento del Coding ai nostri figli. Per far scoprire (o riscoprire) loro il senso profondo di un’interazione armonica tra uomo e macchina. In un futuro sempre più tecnologico in cui sarà l’uomo a dover programmare la macchina - rispettando certe regole e applicando specifiche categorie logiche  - allo scopo di soddisfare le proprie esigenze. E non viceversa. Come lo stesso Asimov non si è mai stancato di ripetere nelle sue opere.


 


Coding e sviluppo del pensiero scientifico


 


Esiste una seconda ragione importante per insegnare il Coding ai bambini: il Coding è un formidabile fattore di sviluppo del pensiero logico-scientifico. La necessità di definire istruzioni chiare e inequivocabili nella lingua delle macchine, il principio della sintesi, il criterio di “leggerezza” ed eleganza del codice, la capacità di costruire algoritmi sempre più articolati e complessi, fino alla programmazione-creazione di veri e propri ambienti virtuali, costituiscono per i bambini stimoli potentissimi per acquisire alcuni concetti astratti della Matematica e della Geometria. Con il vantaggio derivante dalle modalità di apprendimento, non più ancorato ai classici schemi di trasmissione unidirezionale insegnante bambino, ma sempre più integrato con una strategia dinamica del “vedi, ascolta, gioca, rifletti, impara, applica” in grado di coinvolgere gli studenti e aiutarli a superare eventuali barriere cognitive nei confronti della scienza. Quanti di noi non farebbero salti mortali per ritornare indietro nel tempo e avere la possibilità di studiare la matematica in modo divertente?


 


Coding e disturbi dell’apprendimento


 


Ma c’è dell’altro. Questi primi anni di corsi di Coding in orario scolastico hanno reso evidente il suo notevole contributo nell’acquisizione delle competenze matematiche e dell’orientamento spaziale da parte di bambini con disturbi generalizzati dello sviluppo o dell’apprendimento. Tutto ciò grazie a una visione lungimirante degli insegnanti in cui si coniuga flessibilità didattica (resa possibile dall’adozione delle tecnologie) e valorizzazione delle differenze. Come nel caso di molte scuole dotate di aule informatizzate, dove gli studenti con bisogni educativi speciali, sentito il parere degli insegnanti di sostegno, sono stati inseriti in corsi diversi a seconda delle loro esigenze e degli specifici obiettivi di apprendimento in altre discipline. E ciò ha consentito al Sistema scolastico di scoprire e valorizzare punte di eccellenza dove sembrava annidarsi semplicemente poca diligenza e semplice svogliatezza. Il Coding, dunque, può essere anche questo: un potente strumento di inclusione nei confronti dei diversi stili di apprendimento e delle specificità cognitive degli studenti. Con una valenza trasversale tra i diversi rami del sapere e delle differenti materie scolastiche.


 


[image: image]


 


Una nuova materia scolastica


 


Infine, non dimentichiamo che in paesi come il Regno Unito, la Germania, l’Australia, la Finlandia e nella maggior parte degli USA, il Coding è già materia scolastica obbligatoria. In particolare, gli Stati Uniti hanno fornito un contributo allo sviluppo del Coding nelle scuole attraverso una serie di progetti internazionali sponsorizzati e finanziati da figure importanti delle istituzioni e dell’industria digitale come Barack Obama, Bill Gates (Microsoft) e Mark Zuckerberg (Facebook) e Hadi Partovi (Code.org).


 


E in Italia? Questa volta non siamo rimasti a guardare e a perdere tempo in inutili discussioni sull’aria fritta. Tempestivamente, con la Circolare MIUR n° 0002937 del 23/09/2014, il nostro Ministero dell’Istruzione ha riconosciuto ufficialmente la validità didattica del Coding e lo ha inserito tra le materie scolastiche. Un motivo in più per non rimanere indietro sul tema e sfruttare questa insuperabile opportunità!


 


Il Ministero dell’Istruzione, in collaborazione con il CINI – Consorzio Interuniversitario Nazionale per l’Informatica – ha avviato l'iniziativa Programma il Futuro 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.


 


Partendo da un’esperienza di successo avviata negli USA nel 2013 che ha visto sino ad ora la partecipazione di circa 200 milioni di studenti e insegnanti di tutto il mondo, l’Italia è stato uno dei primi Paesi al mondo a sperimentare l’introduzione strutturale nelle scuole dei concetti di base dell’informatica attraverso la programmazione (Coding), usando strumenti di facile utilizzo e che non richiedono un’abilità avanzata nell’uso del computer.


 


OBIETTIVI E DESTINATARI


 


Il Coding nella Scuola primaria è un manuale per apprendere le tecniche di insegnamento del Coding ai bambini della scuola primaria. In sostanza, dopo aver letto con attenzione e studiato le pagine di questo libro, dovreste essere in grado di pianificare un ciclo di lezioni per aiutare i vostri studenti ad applicare i fondamenti dell’informatica attraverso la creazione di piccoli programmi per il computer.


 


Si tratta, dunque, di un libro destinato a insegnanti, educatori, genitori e a tutti coloro i quali credono nel valore didattico dell’informatica per le nuove generazioni, senza però affidarsi in modo insensato alle forme più banali della mitologia del “nativo digitale” secondo cui il bambino nasce già “imparato” nell’uso del computer.


 


E non solo per addetti ai lavori e informatici esperti. Uno strumento utile (speriamo!) e operativo anche per chi non conosce le tecniche di programmazione e, con estremo senso di responsabilità, desideracominciare un percorso di formazione prima di entrare in aula. Per fissare i principi basilari del Coding e pianificare con cura le attività didattiche, senza improvvisare o rischiare pessime figure con i bambini (i quali sanno e possono essere vermanete severi con chi non sa utilizzare correttamente il computer).
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CONTENUTI


 


Per raggiungere queste finalità, Il Coding nella Scuola primaria prevede una suddivisione in 4 Moduli e 10 Capitoli, corrispondenti alle 10 Unità Didattiche in cui si articola il percorso introduttivo sulla programmazione. Secondo uno schema che riflette la progressiva evoluzione del pensiero del bambino in funzione di alcune categorie fondamentali della logica, della matematica e della geometria:


 




	Modulo 1 – Prime righe di codice



	Introduce alcuni dei concetti propedeutici al Coding come quello di “Diaologo con la macchona” (Cap. 1), la distinzione tra destra e sinistra (Cap. 2) e la capacità del bambino di compiere un primo, importantissimo sforzo di astrazione: immaginare se stesso nei panni qualcun altro. (Cap. 3).



	Modulo 2 – ABC dell’Informatica



	Fornisce una panoramica sui fondamenti della programmazione e sul loro rapporto con lo sviluppo del pensiero logico e della capacità di sintesi del bambino, come il concetto di algoritmo (Cap. 4) e di ciclo continuo (Cap. 5).



	Modulo 3 - Astratti, ma non troppo



	Si focalizza su alcuni aspetti astratti fondamentali per la rappresentazione e la gestione degli elementi in uno spazio, come gli angoli di rotazione (Cap. 6) e le strutture condizionale “Se-Altrimenti” (Cap. 7).
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