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Coding è un termine inglese che in italiano si può 

tradurre programmazione.

Il coding a scuola è una scoperta, se così possiamo 

definirla, recente.

Con il coding, bambini e ragazzi sviluppano il 

pensiero computazionale e l’attitudine a risolvere 

problemi più o meno complessi. 

Non imparano solo a programmare ma programmano 

per apprendere.

A. Rabbone, Tecnologia nella didattica https://prezi.com/lgc9x0bpizda/ante-

litteram/

Cosa è il coding

https://prezi.com/lgc9x0bpizda/ante-litteram/


PNSD

Il coding è il nuovo linguaggio per creare giochi 

e animazioni ma più in generale per creare 

contenuti.

Il linguaggio computazionale aumenta la 

fiducia, migliora la capacità di problem solving 

e mette in pratica molti principi matematici.

Il coding migliora il pensiero logico: in sintesi  

insegna a raggiungere un obiettivo.

10 ragioni per insegnare il coding
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10 ragioni per insegnare il coding
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E’ una capacità trasversale che va sviluppata il 

prima possibile. 

Non è solo per informatici e programmatori, 

ma programmare è il modo migliore per 

acquisire un metodo di studio, lavoro e di 

pensiero.

Non occorre aver dimestichezza con l’informatica 

ma le attività proposte sono intuitive e divertenti 

orientate a creare giochi didattici.

Il pensiero computazionale è per tutti
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Pensiero computazionale
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Pensiero computazionale

Corso "Princìpi dell'informatica"

l corso è stato realizzato attorno a sette 

"Concetti Fondamentali" dell'Informatica (Big 

Ideas) ed a sei "Competenze del Pensiero 

Computazionale" (Computational Thinking

Practices) e garantisce che gli studenti 

acquisiscano al tempo stesso i concetti e le 

competenze.

Corso Secondaria di Secondo grado: 

https://programmailfuturo.it/come/secondaria-secondo-grado/quadro-di-

riferimento-didattico

https://programmailfuturo.it/come/secondaria-secondo-grado/quadro-di-riferimento-didattico
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Pensiero computazionale

I sette Concetti Fondamentali sono:

 Creatività

 Astrazione

 Dati

 Algoritmi

 Programmazione

 Internet

 Impatto Globale

Tali concetti non sono disgiunti ma presentano 

intersezioni e riferimenti incrociati
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Pensiero computazionale

Le sei Competenze del Pensiero Computazionale sono:

 Connettere

 Creare Artefatti Computazionali

 Astrarre

 Analizzare Problemi ed Artefatti

 Comunicare

 Collaborare

Tali competenze sono abilità di alto livello che vanno 

sviluppate ed approfondite nel tempo.



PNSD

Insegnare il coding a scuola

Nel 2006 Jeannette Wing direttrice del Dipartimento di Informatica della 

Carnegie Mellon University, portò all’attenzione del mondo universitario e 

della comunità scientifica il concetto di “computational thinking”

Il pensiero computazionale 

comporta la risoluzione di 

problemi, la progettazione di 

sistemi, la comprensione del 

comportamento umano 

attraverso quei concetti tipici 

solitamente attribuibili al 

campo della computer 

science
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STEM - Science, Technology, Engineering and Mathematics

STEM  viene utilizzato per indicare i corsi di studio e le 

scelte educative volte a incrementare la competitività in 

campo scientifico e tecnologico. 
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STEM - Science, Technology, Engineering and Mathematics

Incremento dei lavori STEM negli anni 2010-2020
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Supporti al Computational Thinking (CT)

Google Exploring Computational Thinking (ECT)
È una raccolta di lezioni, video e altre risorse sul pensiero 

computazionale (CT). Questo sito è stato creato per fornire una 

migliore comprensione della CT per educatori e amministratori e 

per supportare coloro che desiderano integrare la CT nei propri 

contenuti didattici, nella pratica didattica e nell'apprendimento.

CT Materials in Edu Google : molti materiali per le principali

materie scolastiche selezionabili per soggetto, età e tipologia.

https://edu.google.com/resources/programs/exploring-computational-thinking/
https://edu.google.com/resources/programs/exploring-computational-thinking/#!ct-materials
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Coding in your Classroom, Now

Piattaforma per corsi in modalità MOOC  (Massive Open Online 

Courses; «Corsi online aperti a grandi numeri») 

https://platform.europeanmoocs.eu/course_coding_in_your_classroom_now

È una raccolta di lezioni, video e altre risorse sul pensiero computazionale 

(CT). Questo sito è stato creato per fornire una migliore comprensione 

della CT per educatori e amministratori e per supportare coloro che 

desiderano integrare la CT nei propri contenuti didattici, nella pratica 

didattica e nell'apprendimento. Gestito dal prof. Alessandro Bogliolo

Course Structure

Lesson 1 - Presentazione del corso e del metodo

Lesson 2 - Il linguaggio delle cose

Lesson 3 - L'ora di codice e il labirinto

Lesson 4 - Il corso introduttivo di Code.org

Lesson 5 - Creare e condividere con Scratch

Lesson 6 - Il pensiero computazionale in pratica

https://platform.europeanmoocs.eu/course_coding_in_your_classroom_now
https://platform.europeanmoocs.eu/profile.php?id=10421
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CodeWeek: CodyRoby e CodyWay

http://codeweek.it/cody-roby/kit-fai-da-te/

http://codeweek.it/lm05-codyway/

http://codeweek.it/cody-roby/kit-fai-da-te/
http://codeweek.it/lm05-codyway/
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Il diario del coding

http://codemooc.org/diario/

l diario del coding è un diario 

scolastico concepito e realizzato da 

Alessandro Bogliolo per offrire ai 

ragazzi ogni giorno nuove occasioni 

di cimentarsi con il coding, con la 

logica e con il pensiero 

computazionale. Ma le pagine del 

diario si animano se osservate 

attraverso l’applicazione gratuita di 

realtà aumentata interattiva.

https://youtu.be/HGk4KuS4BI0

http://codemooc.org/diario/
https://youtu.be/HGk4KuS4BI0
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PhET Interactive Simulations

La piattaforma PeET è stata fondata nel 2002 dal premio Nobel Carl 

Wieman come progetto PhET Interactive Simulations presso l'Università 

del Colorado Boulder per creare simulazioni interattive gratuite di 

matematica e scienze.

I sim PhET si basano su una vasta ricerca educativa e coinvolgono gli 

studenti attraverso un ambiente intuitivo e simile a un gioco in cui gli 

studenti imparano attraverso l'esplorazione e la scoperta.

È una raccolta di lezioni, video e altre risorse sul pensiero computazionale 

(CT). Questo sito è stato creato per fornire una migliore comprensione 

della CT per educatori e amministratori e per supportare coloro che 

desiderano integrare la CT nei propri contenuti didattici, nella pratica 

didattica e nell'apprendimento.
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PhET Interactive Simulations: esempio

Esempio di una simulazione: perché i corpi galleggiano di Rosangela 

Mapelli

Questa simulazione riguarda lo studio della galleggiabilità dei corpi 

rispetto al liquido, alla densità del materiale e  mette in relazione la 

forza di galleggiamento di un oggetto con il peso del liquido che sposta.

Gli alunni utilizzando i vari blocchi e misurano, volume massa e densità. 

Compilano delle tabelle osservando i dati trovati rispondo a delle 

domande. Variando i materiali dei blocchi e il fluido contenuto nella 

vasca, arrivano così a capire perché un corpo galleggia o affonda.

Link: https://phet.colorado.edu/

https://phet.colorado.edu/sims/density-and-buoyancy/buoyancy_en.html

Scheda didattica: Perché i corpi galleggiano

Nota: come si sviluppano le SIM in PhET

https://phet.colorado.edu/en/contributions/view/4746
https://phet.colorado.edu/
https://phet.colorado.edu/sims/density-and-buoyancy/buoyancy_en.html
https://drive.google.com/file/d/17C_fqKqn2v5y_at2KsO1e8ZZTLSuqq0g/view?usp=sharing
http://bit.ly/phet-html5-development-overview
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Piattaforme per fare CODING
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Programma il Futuro

www.programmailfuturo.it

http://www.programmailfuturo.it/
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MIUR: Programma il Futuro

Il MIUR, in collaborazione con il CINI – Consorzio 

Interuniversitario Nazionale per l’Informatica, ha avviato 

questa iniziativa (che fa parte del programma 

#labuonascuola ) 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. 

Il progetto è stato riconosciuto come iniziativa di eccellenza 

europea per l'istruzione digitale nell’ambito degli European

Digital Skills Awards 2016.

Link: www.programmailfuturo.it

http://www.programmailfuturo.it/
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Partendo da un’esperienza di successo avviata negli USA 

nel 2013 che ha registrato 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) con 

il percorso L’Ora del Codice.

L’iniziativa, con la partecipazione nell'a.s. 2016-17 di oltre 

1.600.000 studenti, 25.000 insegnanti e 5.800 scuole in 

tutta Italia, colloca il nostro Paese all’avanguardia in Europa 

e nel mondo. 

www.programmailfuturo.it

MIUR: Programma il Futuro

https://www.programmailfuturo.it/
https://www.programmailfuturo.it/
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Programma il Futuro

www.programmailfuturo.it

http://www.programmailfuturo.it/
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Programma il Futuro

Lezioni tecnologiche

Lezioni tradizionali

https://programmailfuturo.it/come/lezioni-tecnologiche/introduzione
https://programmailfuturo.it/come/lezioni-tradizionali
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Programma il Futuro

Link: Aiuto /  Suggerimenti didattici /  I nostri suggerimenti

I nostri suggerimenti 

In questa sezione ti offriamo alcune indicazioni utili per lo svolgimento 

delle attività didattiche:

• pianificazione dell'attività;

• motivazione della classe;

• prima dello svolgimento;

• avvio dell'attività;

• durante lo svolgimento;

• alcune raccomandazioni.

Ricordati anche che per ogni lezione è disponibile una breve 

introduzione ed un video tutoriale. Si accede a partire dalla sezione 

dei percorsi didattici. Ad esempio, leggi l'introduzione della lezione 3 

(Labirinto: Sequenze) del Corso 2. 

https://programmailfuturo.it/aiuto/suggerimenti-didattici
https://programmailfuturo.it/suggerimenti-didattici/pianificazione
https://programmailfuturo.it/suggerimenti-didattici/motivazione
https://programmailfuturo.it/suggerimenti-didattici/preparazione
https://programmailfuturo.it/suggerimenti-didattici/avvio
https://programmailfuturo.it/suggerimenti-didattici/esecuzione
https://programmailfuturo.it/suggerimenti-didattici/raccomandazioni
https://programmailfuturo.it/come/come-partecipare
https://programmailfuturo.it/come/lezioni-tecnologiche/corso-2/lezione-3
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Piattaforma code.org

L’ultima novità proposta dall’associazione non-profit è Code Studio

un’espansione del servizio indirizzata ai bambini della scuola materna.

https://studio.code.org/courses
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Software per insegnare il coding

studio.code.org : consente di strutturare un percorso 

essere personalizzato dal docente. 

Tutte le sperimentazioni, un concetto di informatica, 

logica, matematica che utilizzando linguaggi di 

programmazione più complessi che guidano nello 

svolgimento di tutte le esercitazioni e i primi due anni di 

scuola superiore  e i primi due anni di scuola superiore.

L’ora del codice: la grafica è semplice ma ci sono 

esercizi che possono preparare a corsi di più alto livello

https://studio.code.org/home
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Piattaforma code.org

Un aspetto molto 

utile della 

piattaforma sono le 

Comunità di 

docenti che 

forniscono  molte 

occasioni di scambio 

e di collaborazione 

in diversi paesi e 

culture.
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Piattaforma code.org

Il sito Code.org è una piattaforma 

didattica pensata per insegnare 

agli studenti di tutte le età i 

principi della programmazione. 

L’obiettivo di questo progetto è di 

iniziare a strutturare il pensiero in 

modo logico al fine di trovare 

soluzioni ai problemi. 

L’interfaccia è con una struttura a blocchi che permette di 

combinare pezzi di codice rappresentati graficamente da 

dai tasselli, similarmente a quanto avviene quando si 

realizza un puzzle.

http://www.code.org/
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Piattaforma code.org

C’è una sezione italiana 

all’indirizzo italia.code.org

collegata direttamente a 

www.programmailfuturo.it 

del MIUR e CINI.

Seguendo il link italiano si possono trovare alcune indicazioni 

guidate sull’applicazione di Ora del Codice e Corso 

introduttivo all’informatica.

https://italia.code.org/
https://www.programmailfuturo.it/
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Piattaforma code.org

Ora del Codice: percorso 

guidato progressivo per la 

realizzazione delle prime 

sperimentazioni di scrittura 

del coding.

Sono una serie di esercizi 

illustrati da svolgere 

seguendo le istruzioni. 

Si usa su PC, smartphone, 

tablet 

Inizia da italia.code.org per avvicinare gli studenti al coding.

https://italia.code.org/impara
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Piattaforma code.org

Corso introduttivo 

all’informatica

Approccio all’informatica 

divertendosi con i 

personaggi di Angry Birds. 

Impara le istruzioni di 

ripetizione e le istruzioni di 

scelta.

Inizia da italia.code.org per avvicinare gli studenti al coding.

https://italia.code.org/impara


PNSD

Piattaforma code.org

Come iscrivere la tua classe alla piattaforma
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Piattaforma code.org

I miei corsi ed il codice della classe per permettere agli 

studenti di entrare nel mio corso.
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Sequenza di comandi 

Elenco di istruzioni da eseguire una di seguito all’altra
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moveForward(100);

turnRight(90);

moveForward(100);

turnRight(90);

Sequenza di comandi 

Codice

Code.org

Scratch
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Iterazione / loop / ciclo

Permette di definire una sequenza di istruzioni fino al 

verificarsi di una condizione logica

Code.org

Scratch

RIPETI

blocco di istruzioni

FINCHÉ condizione

for (var count = 0; count 

< 4; count++) {

moveForward(100);

turnRight(90);

}

Codice 
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Annidamento 

È possibile inserire all’interno di un blocco IF altri blocchi 

Come tracciare un quadrato
Scratch

RIPETI

blocco di istruzioni

FINCHÉ condizione

for (var count = 0; count < 4; 

count++) {

moveForward(100);

turnRight(90);

}

Codice 

Code.org
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Code.org i Blocchi

Blocchi di movimento (Actions):

- Avanti

- Gira a …

- Salta alla posizione …

- Salta alla coordinata

Ogni blocco ha un colore diverso per distinguerlo dagli altri. 

Code.org
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Code.org i Blocchi

Blocchi grafici (Brushes):

- Colore

- Opacità

- Inserisci un adesivo
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Code.org i Blocchi

Loops (iterazioni):

- Ripeti con …

- Ripeti n. volte
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Code.org i Blocchi

Math (funzioni matematiche):

- Funzioni matematiche

- Valori da assegnare 
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Code.org i Blocchi

Functions (procedure create):

- Permettono di creare delle 

sequenze di comandi 

controllati da una funzione 
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Code.org i Blocchi

Variables (Variabili):

- Sono le variabili che 

possono essere usate 

all’interno dei blocchi

Es. imposta il raggio a [valore] 
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Coordinate dello stage (area grafica)

Valori in Coordinate 

cartesiane:

X,Y

Alto SX    =  0,0

Centro     = 200,200

Basso DX =  400,400



PNSD

Esempio: tracciamo un quadrato

Definizione: Un quadrato è un poligono formato da quattro lati uguali 

e da quattro angoli retti.

Link al codice

Code.org

https://studio.code.org/projects/artist/fWzhdZlqnAxPhX24L_VpDSr6LYy9zIUT1oELdwiVBoE/edit
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Esempio: tracciamo un mandala

Mandala. Due loop annidati: quello interno disegna un quadrato, 

l’esterno disegna 36 volte un quadrato ruotato di 10 gradi.

Spessore della linea 1 e colore random

Link al codice

Code.org

https://studio.code.org/projects/artist/LJZA-Ux5uhyTZnLt_8_lVR-ZqdChnVVywtYz78n6xRo/edit
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Esempio: tracciare un cerchio

In geometria una circonferenza è il luogo geometrico di 

punti del piano equidistanti da un punto fisso detto 

centro. Il cerchio è la parte di piano delimitata dalla 

circonferenza.
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Circonferenza

Attenzione: cliccare sul pulsante Rimescola per inserire il codice nella propria 

utenza

Link al codice

https://studio.code.org/projects/artist/ogGsnQ61dkdfNQDw6QWHCgWG4zb4bcBUyZvFgDP69NQ/edit
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Circonferenze concentriche

Due circonferenze concentriche

Link al codice

https://studio.code.org/projects/artist/7jqEDFNALv-yNqv_LXpUDTskEqlCG9vUvehxbRQB8OA/edit
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Circonferenze concentriche

Due circonferenze concentriche con cambio di colore
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Funzione

Una funzione è un 

insieme di istruzioni 

raggruppate  

all'interno di un 

programma che 

permette di eseguire 

una serie di 

operazioni.

A fianco la variabile 

richiesta è la 

dimensione del 

RAGGIO
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Disegno di una casetta con «Functions»

Nel menu Functions è presente «draw a house» (in verde) che traccia 

una casetta come nel disegno (detto stage) con lunghezza (lenght) 

del lato di 100 pixel.

Lo spessore del tratto è 2 con inizio del disegno alle coordinate 100, 

200 pixel. Link al codice

https://studio.code.org/projects/artist/ElLS_42alnDOk8H7ovl7V4U3yu7NTI8l8ekU7XIsqmk/edit
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Disegno di una casetta con draw a house

La funzione draw a house 

richiede la specifica del 

parametro lenght che è la 

lunghezza in pixel del lato.

Il tetto viene tracciato con 

una iterazione (loop) di 3 

volte di un lato  lenght e 

angolo 120^, 

mentre il quadrato con un 

loop di 4 volte di lato 

lenght pixel e angolo 90^.
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Disegno di 3 casette con functions

Per disegnare 3 casette si ripete 3 volte la procedura/function

facendo saltare in avanti la penna di 120 pixel verso destra. 
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SOLUZIONE:

- SE c’è strada a DESTRA gira a DESTRA e vai AVANTI

- SE c’è strada a SINISTRA gira a SINISTRA e vai AVANTI

- Altrimenti vai AVANTI

Labirinto Classico n. 11 

Questo è il link https://studio.code.org/hoc/11

ESERCIZIO: Labirinto con Scratch 

https://studio.code.org/hoc/11
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SOLUZIONE:

- Vai avanti 

- SE c’è strada a DESTRA gira a DESTRA e vai AVANTI

Questo è il link https://studio.code.org/hoc/17

ESERCIZIO: Labirinto con Scratch n. 17 

https://studio.code.org/hoc/17
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ESERCIZIO A: Labirinto con Scratch 

Lo scoiattolo (A) deve raggiungere la ghianda ma deve seguire il 

percorso senza cadere in acqua.

Trascina i blocchi per controllare il movimento

Questo è il link https://studio.code.org/hoc/20

https://studio.code.org/hoc/20
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ESERCIZIO A: diagramma di flusso

Soluzione

Diagramma di flusso del controllo del 

movimento da far fare agli studenti 

PRIMA del codice a blocchi.
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SOLUZIONE:

- SE c’è strada a DESTRA gira a DESTRA e vai AVANTI

- SE c’è strada a SINISTRA gira a SINISTRA e vai AVANTI

- Altrimenti vai AVANTI

Elementare Watson!

Questo è il link https://studio.code.org/hoc/20

Attenzione: cliccare sul pulsante Rimescola per inserire il codice

ESERCIZIO: Labirinto con CODE n.20 

https://studio.code.org/hoc/20
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Coding

Movimento di due sprite con controllo del contatto. Vedi il 

codice in code.org (Clicca su Rimescola)

https://studio.code.org/projects/playlab/0b-u3VJpfi8gYPkhEbHuIOJUAhXI4EO4D_mD3Vap38U/edit
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Scratch - www.scratch.mit.edu 

https://scratch.mit.edu/
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Scratch - scratch.mit.edu 

Scratch è un ambiente di programmazione 

gratuito, con un linguaggio di programmazione di 

tipo grafico. Il linguaggio, ispirato alla teoria 

costruzionista dell'apprendimento e progettato 

per l'insegnamento della programmazione tramite 

primitive visive.

E’ pensato per essere usato da studenti, 

insegnanti e genitori ed è utilizzabile per progetti 

pedagogici e di intrattenimento che spaziano 

dalla matematica alla scienza con simulazioni, 

visualizzazione di esperimenti, animazioni, musica, 

arte interattiva e semplici giochi.

https://scratch.mit.edu/
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Storia di Scratch

Il gruppo Lifelong Kindergarten del MIT Media Lab, 

guidato da Mitchel Resnick, e la sua società di consulenza 

con sede a Montreal Playful Invention Company ha 

sviluppato la prima versione desktop di Scratch nel 2003. 

Dal 2007, i progetti possono essere condivisi online con altri 

utenti e i progetti condivisi possono essere legittimamente 

modificati e salvati con modifiche dagli altri utenti.

Il nome deriva dalla omonima tecnica dello scratch usata 

dagli artisti del giradischi, i turntablist, alludendo alla 

facilità con cui è possibile missare e remixare i progetti 

Scratch.

Sono derivate altre applicazioni come Snap, mBlock ed 

altre.

http://snap.berkeley.edu/
http://www.mblock.cc/
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Interfaccia di Scratch 

stage

Area degli sprite

Area di

programmazione

Area degli

script
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Interfaccia di Scratch 
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I componenti di Scratch 
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Disegnare con Scratch 

Attenzione: per modificare il codice devi aver fatto il login in Scratch

Guarda il codice Disegno di un Triangolo

https://scratch.mit.edu/projects/178023230/
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Disegnare un grafico

Guarda il codice

https://scratch.mit.edu/projects/178014664/
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Creare un gioco interattivo

Guarda il codice

https://scratch.mit.edu/projects/183326816/#editor
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Creare un gioco didattico

Guarda il codice de «Il sistema solare remix»

https://scratch.mit.edu/projects/85274256/#editor
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Scratch Jr

Link a Scratch Jr

ScratchJr è un linguaggio di introduzione alla programmazione che 

permette ai più piccoli (dai 5 ai 7 anni) di creare storie interattive e 

giochi. 

Unendo insieme dei blocchi programmabili i bambini possono far 

muovere, saltare, ballare e cantare dei personaggi; possono modificare 

i personaggi usando l'editor di immagini; possono aggiungere loro delle 

voci, dei suoni o persino immagini di loro stessi -- poi usando i blocchi 

programmabili possono dar vita ai loro personaggi.

E’ un’app per Android e iOS

https://www.scratchjr.org/a
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Scratch Jr

Link a interfaccia di Scratch Jr

https://www.scratchjr.org/learn/interface
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ESERCIZIO B: robot mBot

Robottino mBot 

http://www.mblock.cc

mBot è un robot nato da un 

progetto kickstarter che aiuta i 

maker alle prime armi ad 

avvicinarsi al mondo di Arduino, 

della programmazione e della 

robotica.

Questo Robot è basato sulla 

programmazione Arduino e l’ 

IDE (ambiente) di sviluppo si 

chiama mBlock. 

L’interfaccia è simile a Scratch 

con i comandi dedicati per 

pilotare il robot.

http://www.mblock.cc/
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ESERCIZIO B: robot mBlock

Soluzione
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ESERCIZIO B: robot mBlock

Commento del codice

Fa tre note

Se è premuto il tasto sulla 

scheda va in dietro

Se il sensore rileva distanza 

< di 11 cm 

va a vanti, altrimenti gira a 

destra.

Il robot cerca un obiettivo.
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ESERCIZIO B: robot mBlock

Codice «Seguimi»
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Riflessioni e ricerca 

Per iniziare una riflessione sul tema della CS (Computer Science) e 

sulla Gamification nella didattica, aprite la seguente scheda e 

aggiungete le vostre note di approfondimento.

Salvate la scheda con le vostre osservazioni nella cartella di Classroom 

del corso inserendo il vostro Cognome_Nome_nel nome del file.

Esempio: Rossi_Mario_U3L01_Guida_Attività.doc

La scheda è stata tradotta dall’inglese: 

l’originale è a questo indirizzo: Unit 3 

Lesson 1: Programming for 

Entertainment nel sito code.org
(cerca CS in Entertainment – Activity Guide)

https://drive.google.com/file/d/0ByGWmgSESU00X0l3a3gySkI2SVE/view?usp=sharing
https://curriculum.code.org/csd/unit3/1/#programming-for-entertainment1
https://curriculum.code.org/csd/unit3/1/
http://www.code.org/


 Corso CODEMOOC Univ. Urbino, gratuito,  

http://codemooc.org/mooc/

 Didattica del Coding nel Virtuale – Prime Esperienze di Formazione 

Docenti

 A. Bogliolo, MOOC Coding in your Classroom, Now!

 MIT Apps Inventor http://appinventor.mit.edu/explore/

 Bambini che imparano a programmare 

bambinicheimparanoaprogrammare.blogspot.it/

 ScratchED comunità int. di educatori che usano Scratch 

 Introduzione a Scratch - INFN (Istituto Nazionale Fisica Nucleare)
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Siti di coding

http://codemooc.org/mooc/
http://www.rivistabricks.it/wp-content/uploads/2017/08/12_Benassi.pdf
https://www.youtube.com/playlist?list=PLjTV6y5YWc5EeXWQrAo4EF787H9riSluB
http://appinventor.mit.edu/explore/
http://bambinicheimparanoaprogrammare.blogspot.it/
http://scratched.gse.harvard.edu/
http://www.pd.infn.it/~lacaprar/ProgettoScuola/Scratch/


 Getting Started With Scratch, ver 2.0, MIT

 Schede di Scratch (anche in italiano)

 Video Tutorials sul sito code.org

 MIT Apps Inventor http://appinventor.mit.edu/explore/
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Manuali e guide

http://cdn.scratch.mit.edu/scratchr2/static/__1395865741__/pdfs/help/Getting-Started-Guide-Scratch2.pdf
https://scratch.mit.edu/info/cards/
https://scratch.mit.edu/help/videos/
http://appinventor.mit.edu/explore/


Claudio Gasparini

claudio.gasparini@gmail.com

CV: www.cad-tutor.com/gasparini

TW: C_Gasparini

FB: ClaudiusGasparini

Padlet: ClaudioG

Paper.li/C_Gasparini/1475152885
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Grazie per l’attenzione

Strumenti e strutture nel Piano Nazionale Scuola Digitale. 

Distribuito con Licenza Creative Commons Attribuzione 4.0 Internazionale.
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