Coding e pensiero computazionale

CAPITOLO 1

Che cos’è il coding e perché i vostri figli dovrebbero imparare a programmare

(Dal 26 al 29 novembre a Milano c’è Codemotion: un’ottima occasione per far avvicinare i bambini al mondo del coding. Il servizio uscito oggi sul Corriere:)

Introduzione

Corsi di nuoto e di sci, corsi di lingua, corsi di pianoforte e violino, corsi di teatro. Di danza, di yoga, di kung-fu, di equitazione. Anche se siete uno dei quei genitori che non vedono l’ora di riempire la settimana dei propri figli, «perché se non si impara da piccoli poi non si impara più», probabilmente non avete mai preso in considerazione l’idea di iscrivere i vostri bambini a un corso di coding. Ovvero il codice informatico, la programmazione. No, non è (solo) roba da ingegneri. Per molti esperti è una materia sempre più necessaria per chi è nato in questo millennio, al pari dell’inglese.

«Imparare a programmare non serve solo a creare futuri programmatori, di cui pure c’è bisogno» spiega Alessandro Bogliolo, docente all’università di Urbino e «ambasciatore» per l’Italia della «CodeWeek», andata in scena lo scorso ottobre. «Il salto di qualità — continua Bogliolo — si fa quando si inizia a pensare che il coding debba diventare materia di studio». E lo sta diventando un po’ in tutto il mondo. Barack Obama pochi mesi aveva esortato gli studenti americani: «Non comprate un nuovo videogioco, fatene uno. Non scaricate l’ultima app, disegnatela». In Italia, tra le linee guida del progetto del governo sulla «Buona Scuola» è citata anche l’«educazione al pensiero computazionale e al coding nella scuola italiana». Segnali che questi temi hanno raggiunto le istituzioni, sotto la spinta di un movimento dal basso. Sono moltissimi ormai i corsi, i work-shop e gli appuntamenti nel nostro Paese (v. sotto).

Il concetto chiave è il «pensiero computazionale», che ricorre anche nel documento del governo. «Significa pensare in maniera algoritmica ovvero trovare una soluzione e svilupparla — dice Bogliolo —. Il coding dà ai bambini una forma mentis che permetterà loro di affrontare problemi complessi quando saranno più grandi». Insomma imparare a programmare apre la mente. Per questo si può cominciare già in tenera età. Anche per uscire da un equivoco: quello che i nostri bambini, i cosiddetti «nativi digitali», siano bravissimi con le nuove tecnologie. «È un luogo comune» dice Massimo Avvisati, responsabile didattico dell’area Kids di Codemotion. Poi spiega: «Per gli adulti il tablet o lo smartphone sono una finestra di libertà. Molli il piccolo davanti a quello strumento per una mezzora, ti godi un po’ di pace, poi lo vedi disinvolto con la tecnologia e pensi che tutto finisca lì. Ma è una fruizione passiva». Quando i bambini si avvicinano al coding, invece, diventano soggetti attivi della tecnologia. I risultati sono immediati. In poco più di un’ora si può creare un piccolo videogioco, funzionante: «Li rendiamo produttori di tecnologia. E i ragazzi via via maturano anche una presa di coscienza. Quando lavorano per il loro videogame vogliono che sia difficile. “Altrimenti chi lo usa si annoia”, dicono. Iniziano a vedere le cose da una prospettiva diversa» aggiunge Avvisati.



Per fare tutto ciò servono strumenti adatti. Il più diffuso è Scratch: un «tool» di programmazione visuale (il codice del programma non deve essere digitato) ideato al Mit di Boston. Ne esiste persino una versione «junior» per chi ancora non sa leggere (dai 5 anni).
Crescendo le cose si fanno più complesse e il software si può interfacciare con il mondo fisico di altre «discipline» di frontiera: stampa 3D, hardware programmabile (tipo Arduino e Rasberry Pi), Lego Mindstorms e altro.
Ai genitori non è richiesta nessuna preparazione particolare. Se non quella di chiedere ai figli che cosa li incuriosisce di più, mostrando siti o brochure. L’attenzione al coding è in crescita anche da noi, alimentata da progetti come la «CodeWeek» che ha coinvolto 30 mila studenti (grazie anche all’interessamento del Ministero per l’Istruzione – Lo speciale su Corriere Scuola). Spiegano i responsabili del Campus La Camilla, un tecno-agriturismo a Concorezzo (Monza): «Quando siamo partiti con corsi di Scratch dai 7 agli 11 anni è stato un azzardo, ma ora abbiamo sempre una decina di iscritti. Con 10 ore si ha già una buona base».

AGGIORNAMENTO
Rispondo a soliti lettori nostalgici e inutilmente passatisti che dicono: “Cosa c’è di nuovo? Anch’io 30 anni fa facevo i corsi di Pascal, di Fortan, di Basic, etc!”. Sì, li ho fatti anch’io quei corsi. E ringrazio i miei genitori che me li hanno fatti fare, anche se nella vita il mio lavoro ha poco a che fare. Ma:

· Non si facevano a 5, 6 e nemmeno a 8 anni 
· Oggi l’approccio al coding è completamente diverso: si punta alla scuola primaria e poi alle medie (secondarie inferiori) perché l’obiettivo è fornire, anche con pochissime ore di lezione, un approccio logico alla programmazione
· Non si insegna un linguaggio specifico che magari, quando i bambini saranno adulti, sarà già stato accantonato da anni
· La filosofia alla base del movimento dei Coderdojo, che molto ha già fatto per il coding, è quello dei metodi attivi, cioè il “learning by doing”. Imparare facendo. I bambini sono immersi in un ambiente logico e matematico, ma la creatività e la fantasia hanno un ruolo centrale negli incontri sul coding di oggi. Io di quei corsi di Pascal di 30 anni ricordo noiosissime e interminabili lezioni “frontali” teoriche (ma forse non ho avuto buoni insegnanti…)
· Il movimento del coding promuove altri “valori” quali quelli del software libero, della condivisione e del “remix”, ovvero del riuso del codice realizzato da qualcun altro. In un mondo di steccati e “walled garden” erette da questa o quella big dell’elettronica di consumo è bene che più i giovani conoscano alternative.
· Non è necessario e forse neanche utile puntare a far diventare il coding materia di studio curriculare in Italia. Mancano gli strumenti e la formazione degli insegnanti, sopratutto nella scuola primaria. Finora le iniziative hanno portato a portare nelle scuole, le esperienze (spesso volontaristiche) fatte sul territorio da gruppi e associazioni. E potrebbe essere la via giusta, almeno per un po’ di tempo.
· Un punto importante: l’approccio ludico alla programmazione permette di rinforzare e di far comprendere meglio anche le tradizionali materie scolastiche. Come mi spiegava Massimo Avvisati di Codemotion: “Se in geometria hanno studiato l’angolo giro e nel videogioco che costruiscono devono ruotare un’astronave, ecco che riescono a dare un senso al concetto di 360 gradi. A 7 anni con Scratch riescono già a capire il sistema di coordinate cartesiane. Ma può valere anche per le discipline letterarie“
· Avviso per mamme e papà: il coding non è una cosa “da maschietti” ma un ottimo strumento per avvicinare le discipline matematico-scientifiche anche le bambine. E aiutare al colmare in prospettive il “gender gap” che il settore sconta, anche ma non solo in Italia
· Ai cruscanti che mi rimproverano di usare “coding” e non “programmazione”…. Per una volta il termine inglese ha senso per dare maggiore chiarezza: in italiano se dici “programmazione” il 99% delle persone pensa all’agenda della settimana o alla pianificazione dei ministeri. Per diffondere il concetto è più utile un termine non ambiguo. E poi l’inglese e la programmazione hanno parecchio a che fare, volenti o nolenti 
Dove
Codemotion è una conferenza internazionale sulla programmazione e punto d’incontro tra appassionati su quel che ruota intorno alla tecnologia. L’edizione di Milano, con conferenze, corsi e workshop, è al Politecnico in Bovisa dal 26 al 29 novembre. Le attività Kids per bambini sono sabato, tra le 10 e le 18 (prenotare). Altri corsi di coding per bambini? Presso i Coderdojo italiani, 

vere palestre per imparare a programmare che hanno molte attività riservate ai più giovani. Informazioni su coderdojoitalia.org.
Il progetto L’Ora del Codice si svilupperà dall’8 al 14 dicembre in oltre 180 Paesi, tra cui l’Italia.
Per i più grandi (ma non solo) oltre al coding, si può passare anche ad argomenti quali stampa 3D, interazione con l’hardware (Arduino, Rasberyy Pi, Lego Mindstorms, etc). Il Museo nazionale della Scienza e Tecnologia di Milano ha un laboratorio di Tinkering come varie attività.

Come
Scratch è il «tool» più usato per avvicinare i bambini alla programmazione.
Dai 5 anni si può usare ScratchJr: anche per iPad
Sempre per iPad c’è anche HopScotch, gratuita.
Stencyl è un’alternativa a Scratch.
Per i più grandi c’è Processing .
Giochi per pc e console consentono di creare «mondi» e livelli, e poi condividerli. Il più celebre è Minecraft, ma ci sono anche titoli per console come i recenti Disney Infinity 2.0 e Little Big Planet 3

CAPITOLO 2

Coding e pensiero computazionale nella scuola primaria
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Coding e pensiero computazionale: significato
Coding è un termine inglese al quale corrisponde in italiano la parola programmazione. Parliamo di programmazione informatica ovviamente ma non nel senso più tradizionale dell’espressione. Il coding a scuola è una scoperta – se così possiamo definirla – recente. Parliamo di un approccio che mette la programmazione al centro di un percorso dove l’apprendimento, già a partire dai primi anni di vita, percorre strade nuove ed è al centro di un progetto più ampio che abbatte le barriere dell’informatica e stimola un approccio votato alla risoluzione dei problemi. Parliamo di pensiero computazionale, ovvero di un approccio inedito ai problemi e alla loro soluzione. Bambini e ragazzi con il codingsviluppano il pensiero computazionale e l’attitudine a risolvere problemi più o meno complessi. Non imparano solo a programmare ma programmano per apprendere.

Coding e pensiero computazionale nella scuola primaria: ora c’è da divertirsi
Cosa significa in pratica tutto quello che abbiamo fin qui scritto? come fanno gli studenti ad apprendere e a divertirsi? Bambini e ragazzi si trovano davanti a quello che più li diverte: un tablet, il monitor di un pc, un robot. Sta a loro animare, far prendere vita, imparare a fare muovere i loro personaggi in un certo modo, siano essi virtuali o meno (come nel caso della robotica educativa) . In sintesi imparano a raggiungere un obiettivo. E come si raggiunge un obiettivo se non risolvendo il problema che si frappone fra noi e la meta?
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Coding e pensiero computazionale nella scuola primaria e dell’infanzia: gli strumenti

Come si fa il coding a scuola, quali sono gli strumenti a disposizione? Sono strumenti divertenti, come per esempio Scratch o Scratch Jr. per i più piccoli. O come lo sono ancora gli esercizi del sito code.org. Più che esercizi sembrano giochi. E in effetti sotto un certo punto di vista lo sono. I bambini giocano e vincere ogni sfida significa risolvere problemi. Piccoli problemi come evitare un ostacolo o di farsi catturare da uno dei personaggi cattivi della storia, giusto per fare un paio di esempi. Per risolvere il problema devono impegnarsi per capire quale possa essere la possibile soluzione, e se raggiungono l’obiettivo hanno imparato come fare. Intanto inconsapevolmente hanno scritto righe di codice informatico, anche se materialmente non ne hanno scritto nemmeno una e hanno spostato solo dei blocchetti rettangolari a ciascuno dei quali corrisponde una funzione e un codice.

Coding, pensiero computazionale e robotica educativa nella scuola primaria

Coding e pensiero computazionale, nella scuola primaria o in altri contesti, sono fratelli della robotica educativa, la possibilità cioè che i ragazzi possano imparare assemblando un kit robot da costruire e dopo averlo costruito programmino il loro robot. Nel coding si usano strumenti che consentono di visualizzare i risultati su uno schermo. Nella robotica educativa i bambini apprendono un approccio nuovo alle materie scientifiche attraverso la robotica. A volte coding e robotica educativa sono un tutt’uno. Ma di questo ne parliamo meglio nell’articolo: Coding scuola primaria: ci pensa Cubetto, robot di legno
 

APPROFONDIMENTI
Coding a scuola: con i robot è più divertente. Ecco perché
Coding, cos’è e perché non dovremmo sottovalutare le sue potenzialità
Come imparare a programmare in modo facile
Pensiero computazionale, definizione e significato
Animatore digitale: a scuola è il mago del coding
Robotica educativa, come costruire un robot a scuola e imparare
Corsi di robotica: ecco chi li organizza in Italia
Scuola di robotica: il futuro ora si impara sui banchi
Piattaforma EMMA. Coding e robotica? Si studiano on line
App per il coding, guida alle migliori
Osmo e Ipad: imparare giocando, a casa o a scuola
CAPITOLO 3

La storia del pensiero computazionale

INTRODUZIONE

Per caratterizzare sinteticamente il rilevante contributo culturale apportato dall’Informatica alla comprensione della società contemporanea, la scienziata informatica Jeannette Wing nel 2006 introdusse l’espressione “pensiero computazionale ”

Prima di fornire qualche spiegazione su cosa si intenda con questa espressione, vi invitiamo a guardare il seguente spezzone video, tratto dal film "Apollo 13".

L'essenza del concetto, esemplificata magistralmente da questo video, è che con il pensiero computazionale si definiscono procedure che vengono poi attuate da un esecutore, che opera nell'ambito di un contesto prefissato, per raggiungere degli obiettivi assegnati.

Il pensiero computazionale è un processo mentale per la risoluzione di problemi costituito dalla combinazione di metodi caratteristici e distrumenti intellettuali, entrambi di valore generale. Questa generalità è il motivo principale del perché partecipare al progetto.

I metodi caratteristici includono:

· analizzare e organizzare i dati del problema in base a criteri logici;

· rappresentare i dati del problema tramite opportune astrazioni;

· formulare il problema in un formato che ci permette di usare un “sistema di calcolo” (nel senso più ampio del termine, ovvero una macchina, un essere umano, o una rete di umani e macchine) per risolverlo;

· automatizzare la risoluzione del problema definendo una soluzione algoritmica, consistente in una sequenza accuratamente descritta di passi, ognuno dei quali appartenente ad un catalogo ben definito di operazioni di base;

· identificare, analizzare, implementare e verificare le possibili soluzioni con un’efficace ed efficiente combinazione di passi e risorse (avendo come obiettivo la ricerca della soluzione migliore secondo tali criteri);

· generalizzare il processo di risoluzione del problema per poterlo trasferire ad un ampio spettro di altri problemi.

Questi metodi sono importanti per tutti, non solo perché sono direttamente applicati nei calcolatori (computer ), nelle reti di comunicazione, nei sistemi e nelle applicazioni software ma perché sono strumenti concettuali per affrontare molti tipi di problemi in diverse discipline.

Gli strumenti intellettuali includono:

· confidenza nel trattare la complessità (dal momento che i sistemi software raggiungono normalmente un grado di complessità superiore a quello che viene abitualmente trattato in altri campi dell’ingegneria);

· ostinazione nel lavorare con problemi difficili;

· tolleranza all’ambiguità (da riconciliare con il necessario rigore che assicuri la correttezza della soluzione);

· abilità nel trattare con problemi definiti in modo incompleto;

· abilità nel trattare con aspetti sia umani che tecnologici, in quanto la dimensione umana (definizione dei requisiti, interfacce utente, formazione, ...) è essenziale per il successo di qualunque sistema informatico;

· capacità di comunicare e lavorare con gli altri per il raggiungimento di una meta comune o di una soluzione condivisa.

Anche per questi strumenti i benefici si estendono al di là della disciplina informatica.

CAPITOLO 4

LA SCUOLA SECONDO RENZI

La visione

Il nuovo piano per la scuola che Renzi ha preannunciato a metà agosto prevede, tra le altre cose “informatica dalla primaria”.

Ed è subito partita una discussione sui vari mezzi di comunicazione. Un paio di interventi tra quelli che ho letto (ce ne sono molti altri): i professori sono pronti? Potrebbe essere la vera rivoluzione dell’anno scolastico ed una risposta alla crisi. In generale se ne parla come di insegnare il “coding”, usando un termine americano per il quale non mi turbo (uso frequentemente l’inglese nel mio lavoro) ma rispetto al quale ritengo opportuna una riflessione.
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Per i non addetti ai lavori chiarisco che con la parola “coding” si intende, ininformatica, la stesura di un programma, cioè di una di quelle sequenze di istruzioni che, eseguite da un calcolatore, danno vita alla maggior parte delle meraviglie digitali che usiamo quotidianamente. Capisco che questo termine generi meno confusione del corretto ed usatissimo equivalente italiano “programmazione”, ma spendo solo questo inciso per invitare i nostri cervelli a non essere pigri: usare la nostra lingua significa sostenere la nostra identità sociale e culturale.

Il punto è che l’uso dell’espressione americana rischia di fuorviare il discorso.

Penso che ormai nessuno, discutendo dell’insegnamento dellamatematica nella scuola, parli più di “insegnare le tabelline”. Si insegna la matematica nelle scuole soprattutto per i suoi aspetti culturali. Parlare quindi, a proposito di informatica, dell’imparare a scrivere i programmi per i calcolatori non significa contribuire a far chiarezza nella discussione.

Il fondamentale contributo culturale apportato dall’informatica alla società contemporanea è definito in modo sintetico dall’espressionepensiero computazionale, introdotta dalla scienziata informatica Jeannette Wing nel 2006. Ecco l’articolo originale in inglese.

Il pensiero computazionale è un processo mentale per la risoluzione di problemi costituito dalla combinazione di metodi caratteristici e di strumenti intellettuali, che hanno tutti valore generale. Discuteremo nei prossimi giorni di quali sono questi metodi e strumenti. Essi sono importanti per tutti i cittadini non solo perché sono direttamente applicati nei calcolatori, nelle reti di comunicazione, nei sistemi e nelle applicazioni software ma perché sono strumenti concettuali per affrontare molti tipi di problemi in molte discipline.

Nel corso del secolo passato, un fattore chiave per lo sviluppo della moderna società industriale è stato l’inclusione di discipline quali la matematica, la fisica, la biologia e la chimica come materie obbligatorie nella scuola secondaria, con un’introduzione ad esse effettuata nella primaria.

Questo non per far diventare tutti gli studenti dei matematici, fisici, biologi o chimici. Tutt’altro: perché la società aveva riconosciuto la necessità che ogni cittadino conoscesse i concetti di base di queste scienze. Infatti, non c’è tecnologia né una vera economia senza la matematica, non c’è ingegneria senza fisica e chimica, non c’è medicina senza biologia.

Nella società contemporanea la cui tecnologia dipende in misura fondamentale dall’informatica, e tanto di più quanto più la presenza dei calcolatori diventa pervasiva, avere familiarità con i concetti di base dell’informatica come materia scientifica è un elemento critico del processo di formazione dei cittadini.

Per essere adeguatamente preparato a qualunque lavoro vorrà fare da grande, a uno studente è ormai indispensabile una comprensione dei concetti di base dell’informatica. Esattamente com’è accaduto nel secolo passato per la matematica, la fisica, la biologia e la chimica.

I benefici del “pensiero computazionale“ si estendono a tutte le professioni. Medici, avvocati, dirigenti di azienda, architetti, funzionari di amministrazioni – solo per citarne alcune – ogni giorno devono affrontare problemi complessi; ipotizzare soluzioni che prevedono più fasi e la collaborazione con altri colleghi o collaboratori; immaginare una descrizione chiara di cosa fare e quando farlo.

Qualche mese fa discutevo, su queste colonne, della rivoluzione informatica come sintesi delle due grandi precedenti rivoluzioni sociali: quella della stampa e quella industriale. E come loro superamento, perché si tratta di una rivoluzione che incide sul piano cognitivo delle persone.

Senza una vera comprensione delle fondamenta culturali e scientifiche della disciplina informatica, che è alla base delle tecnologie digitali, rischiamo – soprattutto in Italia – di essere consumatori passivi ed ignari di tali servizi e tecnologie, invece che soggetti consapevoli di tutti gli aspetti in gioco ed attori attivamente partecipi del loro sviluppo.

Non è un caso che qualche anno fa, in un convegno significativamente denominato “Informatica: Cultura e Società”, si sosteneva l’importanza di dare più spazio alla cultura informatica nella scuola e nella società italiane.

CAPITOLO 5

Il progetto “Programma il Futuro “

INTRODUZIONE
Programma il Futuro nasce a giugno 2014 come iniziativa di due docenti universitari, Enrico Nardelli dell'Università di Roma Tor Vergata e Giorgio Ventre dell'Università di Napoli Federico II, per fare entrare il coding in Italia nella Scuola dalla porta principale, ossia facendolo inserire nella normale pianificazione didattica delle classi. Il progetto è stato adottato dal MIUR nell’ambito del programma #labuonascuola e vede come partner ufficiale del Ministero il Consorzio Interuniversitario Nazionale per l’Informatica, che unisce i docenti di Informatica di 39 università italiane.

Negli ultimi anni si è molto parlato dell’insegnamento della programmazione nelle scuole, e ci sono state tante azioni di forte impatto. Ma ci sono alcuni fattori che rendono Programma il Futuro un caso a sé stante: in primo luogo il fatto che attraverso questo accordo CINI-MIUR il coding viene inserito a pieno diritto nelle attività da svolgere in classe, coinvolgendo quindi in primo piano la Scuola e tutti i suoi docenti. Sono i docenti che iscrivono la classe al portale e che, seguendo semplici indicazioni guidano i ragazzi nelle lezioni interattive al PC (sul portale) e con carta e penna (unplugged).

In secondo luogo l’approccio culturale, che mira a mettere in primo piano non tanto l’acquisizione di capacità tecnologiche, quanto soprattutto lo sviluppo di competenze di risoluzione dei problemi mediante il cosiddetto “pensiero computazionale”. Le competenze acquisite mediante il pensiero computazionale sono di carattere generale perché insegnano a strutturare una attività in modo che sia svolta da un qualsiasi “esecutore”, che può essere certo un calcolatore ma anche un gruppo di lavoro all’interno di una azienda o di una amministrazione. Per questo oggi più che mai queste competenze dovrebbero essere patrimonio di tutti i cittadini siano essi avvocati, insegnanti, dirigenti di azienda, psicologi, architetti, medici, funzionari di amministrazioni.

In terzo luogo l’aver voluto adottare una iniziativa internazionale di grande successo, code.org, ma contestualizzandola in termini culturali ed operativi alla realtà italiana. L’obiettivo principale di questa iniziativa è quello di coinvolgere il numero più ampio possibile di classi e di studenti e per questo il linguaggio adottato è volutamente semplice, e non presuppone competenze matematiche o tecnologiche. L’idea è fare in modo che il pensiero computazionalesia parte integrante della formazione dei giovani italiani a partire dalla scuola elementare per accompagnarli fino termine della scuola superiore.

Non a caso a fianco di questa iniziativa, stiamo lavorando per inserire l’informatica ed il pensiero computazionale come disciplina nei vari ordinamenti scolastici italiani. Ricordiamo che la formazione sugli aspetti culturali-scientifici dell’informatica è obbligatoria da Settembre 2014 in tutte le scuole del Regno Unito ed in Francia è nell’agenda del governo. Per questo abbiamo portato, con il supporto dell’intera comunità degli informatici universitari, due specifiche proposte (per i diversi ordini di scuola) nella consultazione pubblica su #labuonascuola che si è chiusa il 15 novembre scorso. Proposte che ovviamente si agganciano ad una ristrutturazione profonda della Scuola sia in termini di infrastrutture (connettività ad Internet, adozione di un approccio Bring Your Own Device) che di formazione degli insegnanti all’insegnamento dell’Informatica e con l’Informatica.
IL PROGETTO

Il progetto Programma il Futuro, che è stato ufficialmente comunicato a tutte le scuole il 23 settembre, prevede due diversi livelli di attività, uno base e uno avanzato, a seconda che ci si limiti ad avviare gli studenti al pensiero computazionale con un’ora di corso, L’Ora del Codice, o si voglia attivare una modalità di partecipazione più avanzata con un Corso Introduttivo. In questo secondo caso si prevede un ciclo di ulteriori 10 lezioni svolte nel corso dell’anno scolastico.

In ogni scuola sono i docenti a guidare le classi nell’iniziativa. L’iscrizione va effettuata, sul sitoprogrammailfuturo.it, che mette a disposizione anche strumenti di supporto e pagine di aiuto (FAQ).

Tutto questo è stato reso possibile dal supporto di alcuni partner sensibili alla crescita digitale del Paese, che con vari livelli forniscono risorse finanziarie, tecnologiche e di supporto tramite azioni di Corporate Social Responsibility: Telecom Italia; Engineering, Microsoft Italia; De Agostini Scuola, Intel; Andinf, Cisco, Facebook, Fondazione IBM Italia, Hewlett-Packard, SeeWeb. Oltre a questo sono stati sottoscritti accordi quadro di collaborazione con associazioni nazionali di categoria, quali Confindustria Digitale e IAB Italia (Internet Advertising Bureau Italia).

Si tratta quindi di un intervento molto strutturato, che ha suscitato un grande interesse nei suoi primi 3 mesi di vita. Si veda la rassegna stampa.

In occasione della prima sperimentazione tenuta nella Settimana Europea del Coding (CodeWeek EU 2014) dall’11 al 17 ottobre 2014 si sono avuti i seguenti risultati:

· 1.176 classi coinvolte

· 22.464 studenti hanno partecipato

· 16.166 studenti hanno completato almeno un’ora di programmazione

Grazie a questi numeri l’Italia è stata prima per numero di eventi organizzati nel corso della CodeWeek EU.

Eccellente è stata anche la valutazione da parte di insegnanti e studenti:

· Il 98% degli insegnanti ha valutato il progetto utile o molto utile

· L’87% degli studenti sono stati interessati o molto interessati

· Il 79% degli insegnanti ha dichiarato che le aspettative sono state soddisfatte

Il successivo appuntamento è stato per la settimana mondiale dell’Ora del Codice (Hour of Code) che si è svolta dall’8 al 14 dicembre 2014. Al termine di tale evento più di 180.000 tra studenti e docenti in tutta Italia avevano svolto almeno un’ora di vera informatica. A tre mesi esatti dalla prima comunicazione alle scuole hanno poi superato i 200.000.

Sul profilo Facebook del progetto ci sono decine e decine di racconti entusiasti di tali esperienze.

Le classi proseguiranno il lavoro nel resto dell’anno scolastico ed il progetto continuerà fino al 2017.

CAPITOLO 6

CODING, PENSIERO COMPUTAZIONALE E INNOVAZIONE DIDATTICA SIA PER GLI STUDENTI CHE PER I DOCENTI DI OGNI DISCIPLINA  

La sfida del coding 

Inserire il coding e il pensiero computazionale nella scuole di ogni ordine e grado è una sfida. Una sfida che grazie alle ultime innovazioni nel campo della didattica dell'informatica può essere vinta facilmente. La sfida consiste nell'individuare uno strumento e delle metodologie che risultino interessanti, utili ed efficaci non soltanto per gli studenti, ma anche e soprattutto per i docenti. Uno strumento che unisca studenti e docenti nella riconversione della scuola in un nuovo ambiente stimolante ed innovativo. E questo obiettivo è oggi alla nostra portata.  

Se infatti gli studenti, oramai per la maggior parte nati in un mondo sostanzialmente orientato al digitale sono naturalmente portati ad usare, e ad usare con piacere, gli strumenti tecnologici, lo stesso non può essere detto della maggior parte dei docenti della scuola. Ma una strategia efficace dell'introduzione del digitale non può limitarsi a considerare l'uso del coding e del pensiero computazionale solo per poche ore alla settimana. Deve puntare ad introdurre l'uso di strumenti digitali a tutti i livelli e coinvolgendo i docenti di tutte le materie. L’applicabilità di una tale strategia è stata finora molto limitata dal senso di inadeguatezza che molti docenti provano nei confronti delle nuove tecnologie, senso di inadeguatezza che può essere non ultimo verificato dall'insufficiente uso delle LIM dove presenti.  

Purtroppo gli ambienti standard di programmazione, che permettano lo sviluppo di supporti multimediali ed interattivi che risultino utili come supporto per le materie e le lezioni di una qualunque disciplina, sono al di là della portata della maggioranza dei docenti della scuola. 

Una strategia unificata 

La presente proposta, supportando quanto già presentato nella proposta https://labuonascuola.gov.it/area/m/7829/, intende completarla al fine di rendere l’uso del coding e del pensiero computazionale qualcosa di stabile nella scuola. 

Oggi esistono infatti strumenti, basati sulla filosofia dei "mattoncini Lego", che sono alla portata di tutti e rendono l'approccio alla programmazione qualcosa di estremamente stimolante a tutti i livelli. Un esempio è l’ambiente usato dal sito coding.org. Questo ambiente, simpatico e coinvolgente per gli studenti a cui permette di risolvere giochi logici o di sviluppare divertenti animazioni interattive, risulta invece molto limitato nella sua facilità d’uso per scopi più generali e non risulta pertanto utile ai docenti.  

La strategia illustrata in questa proposta è allora quella di usare ambienti più evoluti rispetto ad esempio a quello offerto da coding.org, ma allo stesso tempo perfettamente utilizzabili dagli studenti di ogni età e dai docenti, e che possano essere usati addirittura prima dell’ingresso nella scuola primaria. 

L'ambiente al momento più maturo e più robusto è quello offerto dal tool Scratch (http://scratch.mit.edu) sviluppato dal MIT. Scratch permette agli studenti di creare giochi o animazioni multimediali ed interattive usando immagini, musica e suoni. Scratch, grazie al suo design, è disponibile in italiano e permette anche ai docenti di imparare in maniera semplice ed intutiva a sviluppare supporti multimediali ed interattivi per le loro lezioni, per qualunque disciplina. Se Scratch è adatto a partire dai 7/8 anni, a Scratch si affianca ora Scratch Junior, un tool che permette addirittura ai bambini in età prescolare di afferrare in maniera giocosa i principi del pensiero computazionale. 

Scratch, già di per sé molto evoluto e più che sufficiente, è un prodotto open source e può essere modificato ed integrato per adattarsi alle specifiche esigenze dell’ambizioso ma realistico progetto scolastico nazionale che intenda migliorarlo per renderlo disponibile a studenti e docenti di ogni ordine e grado. 

Scratch integra già al suo interno tool di disegno vettoriale, l’accesso alla webcam, l’uso di file multimediali permettendo agli studenti di sviluppare le loro competenze digitali. 

I docenti di qualunque settore possono imparare ad usare Scratch in maniera intuitiva. Sono stati condotti esperimenti che hanno dimostrato come docenti di materie principalmente umanistiche delle scuole elementari non abbiano avuto difficoltà a scoprire da soli come funziona Scratch, e abbiamo appreso in maniera velocissima (meno di due ore) come poterlo usare per realizzare in maniera molto semplice ed immediata supporti didattici interattivi per le loro lezioni. 

Nell’ambito di progetti condotti nelle scuole elementari si è visto come gli alunni stessi, naturalmente portati a esplorare e a sperimentare, abbiano coinvolto i loro insegnanti nell’uso di Scratch e siano addirittura giunti a spiegare loro il funzionamento e le potenzialità dello strumento. L’uso di uno strumento comune che permetta allo stesso tempo ai docenti di innovare la didattica e agli studenti di essere introdotti al coding e al pensiero computazionale è un’opportunità eccezionale. 

Afferrare i concetti del coding e del pensiero computazionale divertendosi 

Scratch permette agli studenti di usare da subito, anche senza doverli prima studiare teoricamente, sia tutti i concetti più importanti che sono alla base del coding e del pensiero computazionale che altri più avanzati, come ad esempio: 
 Gli Algoritmi  I Cicli  Le Procedure  Le Variabili  Le basi degli Oggetti e delle classi  La Programmazione concorrente 

Una strategia naturalmente portata al BYOD 

Esistono oggi versioni di Scratch (http://snap.berkeley.edu, http://www.blocklanguages.org, http//catrobat.org/) basate su Javascript che lo rendendono uno strumento sia accessibile online che utilizzabile su un qualunque device, sia esso un tablet o uno smartphone iOS o Android. 

Scratch e i suoi derivati sono al momento utilizzati all’interno di corsi BYOD (Bring Your Own Device) a partire dalle scuole elementari fino ad arrivare ai corsi universitari, rendendolo quindi un strumento adatto a studenti di ogni ordine e grado. 

Il supporto delle risorse 

Il sito di Scratch offre una quantità e varietà incredibile di progetti sviluppati da studenti e da docenti di ogni disciplina per le loro lezioni. Al momento il sito ospita più di 6 milioni di programmi (chiamati progetti) liberamente scaricabili, modificabili e riutilizzabili. Al sito di Scratch si affianca inoltre il sito di ScratchEd (http://scratched.gse.harvard.edu/ ) che offre risorse di supporto ai docenti che intendono usare Scratch per sviluppare il pensiero computazionale dei propri studenti. 

Raggiungere gli obiettivi unendo gli sforzi 

Grazie all’uso di uno strumento unificato utile sia per lo studio che per il divertimento, e che si integra perfettamente come supporto didattico innovativo per qualunque tipologia di materia (italiano, grammatica, storia, matematica, geometria, geografia, lingue straniere, disegno, musica, fisica, scienze, ecc in sostanza tutte le materie, senza alcuna limitazione) lo sforzo di introduzione del coding e del pensiero computazionale nella scuola non potrà che avere successo. Un progetto basato su questi presupposti fornirà a studenti e docenti uno strumento di base che si troverà presto a diventare la nuova penna del XXI secolo. Uno strumento indispensabile per tutti, ma facile da imparare. 

Dalle basi del coding alle applicazioni reali 

Sebbene la galassia di applicativi appartenenti alla famiglia di Scratch (Scratch 2.0, Scratc Jr, Snap, Catrobat) permetta di acquisire tutti i concetti alla base del coding e del pensiero computazionale, i docenti delle scuole superiori o i docenti con conoscenze sull’argomento potranno decidere di orientare successivamente gli argomenti relativi al coding verso linguaggi standard come Javascript, PHP e MySQL nel caso si sia interessati allo sviluppo Web, o ProcessingJS nel caso si sia interessati alla grafica e al rendering o Python nel caso si sia interessati ad applicazioni leggere e multiuso. Tutti questi linguaggi, come i precedenti, sono utilizzabili usando ambienti sia locali che remoti che girano all’interno di una comune browser web, garantendo quindi la possibilità di uso di device diversi se dettata dall’approccio BYOD. Inoltre il passaggio dagli ambienti Scratch a quelli standard può essere reso più facile grazie all’uso di ambienti di transizione appositamente studiati come, ad esempio, BloP (http://www.blocklanguages.org).[image: image3.png]



