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Tale concetto delinea una serie di attività e proposte svolte per avviare il bambino alla 
maturaz       l p     r    f rmat       za l u     l   mput r. L appr      lu        l 
carattere non formale lo rendono decisamente attuabile anche con gli alunni più piccoli.  

 

Definizione del concetto di coding: 

   l att   ta      far         .  l l   ua        pr  rammaz          l  am     arr  a a  a  u   r  
   l      ar   attra  r   r   l       ta  l t   u a   r        truz        ma     al   mpa    
esecutore (e poi al pc) che ha il compito di eseguirli sviluppando un pensiero computazionale. 
 l  p     r    mputaz   al          r     l  p r far fu z   ar      mput r ma a     p r 
 l    r   la r alta    r   l  r     pr  l m .  l m    p u    mpl          rt  t        luppar   l 
p     r    mputaz   al     attra  r   la programmazione (coding) in un contesto di gioco. 
N lla   u la   ll   fa z a  l       rappr    ta u  a p tt  f   a t    ll az       u at  a.   m  
aff rma   l       az     Naz   al  p r  l  urr   l    lla S u la   ll   fa z a     l pr m     l  
di istruzione        l          am          pr m     ra    ta      t rpr ta       m   a      
m     r at    l    p r   z       tt          al  .       pr pr   alla  r at   ta           ll  a 
l u     ll  t    l     a       lla   u la   ll   fa z a  la  ual     pr    ta   me un ambiente 



capace di promuovere le potenzialità di tutti i bambini, fra i tre e i sei anni i quali sono pronti 
ad incontrare e sperimentare nuovi linguaggi, che osservano ed elaborano le prime ipotesi 
sulle cose, sugli eventi, sul corpo, sulle relazion    ulla l   ua   u      r      t m    m  l       u  
m   a       ual   p       a  fru             lta t          mpr     m    pa     . La     f  a 
        r   l   ua       alla  a     ll az       u at  a. L ut l zz      pr m    m  l  p rm tt  a  
bambini un appr      l      alla r alta . L     tt           f rmar  u a     raz        futur  
pr  rammat r   ma   u ar    p u  p    l  al p     r    mputaz   al          la  apa  ta     
risolvere problemi – anche complessi – applicando la logica, ragionando passo passo sulla 

strategia migliore per 
arrivare alla soluzione.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Obiettivi e finalità di apprendimento: 

Il bambino: 

 Esegue giochi ed esercizi di tipo logico, linguistico, matematico, topologico.  
 Realizza elaborazioni grafiche  
 Prende visione di lettere e forme di scrittura attraverso il coding  
 Prende visione di numeri e realizzare numerazioni utilizzando il coding  
    tru     p r  l         ual        r t r        r z          t      
 Progetta, costruisce fa muovere e memorizza percorsi concordati stabiliti o tracciati  
 Utilizza la tastiera alfabetica e numerica una volta memorizzati i simboli  

 

 



Traguardi per lo sviluppo delle competenze: 

  l  am        tr lla l     uz       l    t    aluta  l r          t ra           l  altr  nei 
giochi di movimento  

 Il bambino riconosce il proprio corpo, le sue diverse parti e rappresenta il corpo fermo 
e in movimento 

 Il bambino utilizza materiali e strumenti, tecniche espressive e creative; esplora le 
potenzialità offerte dalle tecnologie 

 Il bambino si avvicina alla lingua scritta, esplora e sperimenta prime forme di 
comunicazione attraverso la scrittura, incontrando anche le tecnologie digitali e i nuovi 
media. 

 Il bambino raggruppa e ordina oggetti e materiali secondo criteri diversi, ne identifica 
alcune proprietà, confronta e valuta quantità; utilizza simboli per registrarle; esegue 
misurazioni usando strumenti alla sua portata.  

 

Destra e sinistra:  

Pr ma       z ar  l att   tà                 a la  rar   ul r        m  t           tt     tra e 
sinistra. Gli allievi indosseranno un nastro rosso al polso destro e uno giallo a quello sinistro, 
oppure distinguere le mani con colori a tempera. Poi in salone svolgeranno dei percorsi con i 
  r       u     l       az      at   all       a t .  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Attività: 

1. fa     l  OD NG UNPLUGG D     r   u ll att   tà         r        l au  l     l p       

qualsiasi dispositivo informatico. 

 
 at r al        ar   p r l att   ta    



 
 Un tappeto suddiviso in 25 quadrati della misura di 25cm x 25 cm  

 Una storia che presenta un problema da risolvere (piccolo principe)     

 Qual è la m ta   l pr ta     ta          

 A cosa deve fare attenzione durante il viaggio?  

 Tr   l m  t     ta  l    a     r r    l r t   lat      

 Fr     p r     ma     a a t       ra a    tra      ra a      tra         

 Riproduzione del reticolato su scheda    

 Iniziare a giocare. 

Svolgimento: 

Sul reticolato gli allievi (chiamati PROGRAMMATORI) scelgono il punto di partenza del 
percorso del piccolo principe, posizionano i tre ostacoli e il punto di arrivo. La posizione dei 
punti varia ogni volta che si ricomincia il gioco in modo che il percorso sia sempre diverso. Un 
bambino, a turno (chiamato PEDINA), indossa la maschera del piccolo principe e sul tappeto 
prova ad effettuare il percorso s  u     l    truz      at   a u    mpa   - u  a.  l   mp t  
  lla  u  a        urr   l p    l  pr    p  al pu t     arr         l au  l     ll  fr         ta    
 l    ta  l . D p  al u      r  taz         tata a   u ta la f  ura   l     r tar     u   am   o 
riporta sulla scheda-reticolato le indicazioni della guida al piccolo principe.  

 

 

 

 

 

 

 

2. fase (ausilio della LIM) ovvero realizzare insieme ai bambini schede e reticolati. 

 Graz   all a ut              t ratt    p r la L      m  a     mp    L ap  l    a  
http://www.ivana.it/bl/blockly/apelogica/ape.html)  

 Sp r m  taz         tal      l a ut    ll   art    r z   al      l      t    

 Bambini a coppia ipotizzano il percorso, sperimentano per prove ed errori   

 Fissano il percorso su scheda grafica individuale   

 L       a t      r        l          tal   al p   u      az          am       

 



 
 
 
 
 
 
 
 

CODING & TINKERING 

Per favorire l’avvio al pensiero computazionale e sviluppare la capacità dei 
bambini di risolvere semplici problemi, propongo delle attività di coding 

unplugged.  
Per introdurre il coding possiamo far costruire ai bambini un ROBOT con 

materiali di riciclo come scatole, cilindri di cartoncino, bottoni, carta colorata, 
ecc.  

Realizziamo una griglia formata da 10 righe e 10 colonne su un foglio 
grande oppure attaccando del nastro adesivo colorato sul pavimento e 

invitiamo i bambini a muovere il robot che hanno costruito di un certo numero 
di caselle partendo dalla prima casella in alto a sinistra.  Ad esempio possiamo 

dire di muovere il robot di 5 caselle a destra, due in basso e tre a sinistra e 
così via fino a raggiungere l’uscita dalla griglia che è in basso a destra. 

Successivamente sarà un bambino a dare i comandi ad un compagno per far 
muovere il robot sulla griglia. 

 

 

 

ESEMPI DI ROBOT REALIZZATI CON MATERIALI DI RICICLO: 



          

 


