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COME FUNZIONA IL CODING NELLA SCUOLA PRIMARIA? 

Coding e scuola primaria: imparare a ragionare giocando già dai primi anni di scuola. 

Lôapprendimento secondo la disciplina del coding è realizzato costruendo e giocando, ovvero 

attuando una serie di attività per comprendere le basi della programmazione già nella scuola 

primaria. Realizziamo alcuni programmi e unità di apprendimento pensati per un utilizzo semplice e 

intuitivo. Il coding è attuato con il pc in aula informatica o in classe senza pc. Di coding a scuola, di 

robotica educativa e degli strumenti per insegnare la programmazione abbiamo cominciato a 

parlare questôanno grazie allôistituto comprensivo di Nembro ed allôamministrazione comunale che 

hanno rimodernato  il laboratorio di informatica e in secondo luogo dedicato 12 ore settimanali 

specifiche a questa disciplina. Presso la scuola di Viana è presente un insegnante delegato al 

progetto di potenziamento-coding. Il docente assume i compiti della formazione professionale, 

insegnamento in aula   e implemento della  materia. 

 

CODING SCUOLA PRIMARIA, IMPARARE DIVERTENDOSI 
Il coding nella scuola primaria educa i ragazzi al pensiero computazionale attraverso un 

approccio costruttivo, partecipativo, ludico e creativo. Apparentemente è solo un piccolo programma 

da svolgere ï e tale deve essere percepito dai ragazzi per non correre il rischio di annoiarli ï ma in 

realtà favorisce il loro sviluppo cognitivo. Da questo punto di vista, il coding a scuola ha finalità 

https://www.robotiko.it/robotica-educativa-cose/


formative identiche a quello della robotica educativa. Entrambi si basano sul concetto di learning 

by doing, imparare facendo, senza passare da lunghe lezioni teoriche capaci di lasciare in eredità 

fatiche e sbadigli. Coding e robotica educativa differiscono essenzialmente per gli strumenti 

utilizzati: spesso uno schermo di computer per il primo, uno schermo di computer e un robot ï da 

montare e programmare, a volte solo da programmare -, la seconda. Le età dei ragazzi e le differenti 

fasi di sviluppo cognitivo sono le premesse di conoscenza necessarie per la realizzazione dei 

progetti. 

 

La particolarità del coding nella scuola primaria di Viana è rappresentata dal fatto che con il nostro 

progetto questo viene introdotto in maniera innovativa e divertente. I piccoli alunni imparano a 

programmare giocando, utilizzando un pc, un tablet, piccoli robot dalla struttura semplice e 

progressivamente sviluppano lôabilit¨ che consentono loro di animare piccoli oggetti. Eô la scoperta 

che suscita interesse, la novità che genera stupore ed infine è la competenza che rende gli alunni 

capaci di risolvere piccoli programmi in classe ma soprattutto rende gli alunni capaci di ragionare 

nelle situazioni problematiche che la vita porrà loro di fronte. 

Attualmente, nella nostra scuola primaria per il coding stiamo usando Scratch o Scratch Jr, 

CODE.ORG, SWDID di Ivana Sacchi. Oltre a questi usiamo LEGO BOOST E WE.DO per la 

ROBOTICA. Si tratta di ambienti di programmazione gratuiti che hanno un linguaggio di tipo grafico 

o basato su semplici algoritmi. Risulta adatto per realizzare simulazioni, animazioni, arte interattiva, 

musica, giochi semplici e per visualizzare esperimenti vari, questo linguaggio è adatto a insegnanti, 

studenti, genitori. Può essere utilizzato per progetti pedagogici e di intrattenimento o semplicemente 

per ragionare sulle diverse situazioni della vita reale. 

Allo stesso scopo vengono utilizzati anche gli esercizi del sito code.org. Qui si possono trovare 

giochi a tutti gli effetti con i quali i ragazzi ragionano e attraverso il superamento delle sfide in pratica  

risolvono problemi quasi sempre riferibili a situazioni di vita reale. 

In sostanza, attraverso lôinserimento del coding nella scuola primaria i bambini imparano le basi 

della programmazione in maniera divertente sin dalla scuola primaria, avvicinandosi così alla 

robotica e sviluppando molteplici capacità intellettive e relazionali. 
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Le finalità del progetto sono quelle indicate dalla Comunità Europea in riferimento al comparto 

scolastico. Le stesse finalità sono riprese dal Piano Nazionale per la Scuola Digitale che è il 

documento guida per lôintroduzione del CODING nella scuola italiana. In modo specifico per la 

scuola primaria sono stati individuati questi obiettivi di lavoro: 

- Sviluppare le capacità di progettare, relazionarsi, confrontarsi e assumere diversi punti di 

vista 

-  Sviluppare il pensiero creativo e divergente 

-  Aumentare la capacità di confronto con gli altri da diversi punti di vista e la capacità di 

relazionarsi con bambini della stessa classe o classi diverse 

-  Affrontare con spirito critico ed esplorativo i diversi contesti proposti, nonché fenomeni e 

situazioni problematiche della vita quotidiana 

- Acquisire la capacità di programmare le azioni della propria vita come un insieme logico di 

sequenze determinate dalla propria volontà e capacità di osservazione 

Competenze trasversali: capacità di osservare e operare nel mondo programmando le proprie 

azioni in modo organico ñ come un informaticoò Å Creare Å Comunicare e collaborare Å Riflettere, 

imparare, fare meta-cognizione Å Tollerare lôambiguit¨ Å Perseverare quando si ha a che fare con 

compiti inattesi o problemi della vita quotidiana. 

 

 

 



Primo ciclo-ragionamento logico e coding 
Classi prime ɀ seconde- terze 

 

Le attività di apprendimento sono suddivise in due cicli. Le finalità sono le stesse per ogni ciclo 

mentre i contenuti didattici sono adattati alle fasi di sviluppo psicologico degli alunni. Il periodo 6-11 

anni è un tempo lungo e attraversato da molte fasi di sviluppo. Per questo le attività di coding sono 

molto diverse per ciascuna classe 

Esperienze di  

coding unplugged direttamente in aula. Il compito ¯ far muovere un alunno o lôinsegnante secondo 

un programma semplice di spostamenti finalizzato a raggiungere una casella sul piano. 

Il primo ciclo di attività è pensato per le classi prime-seconde e terze (6- 8 anni). Le unità di 

apprendimento sono 10 e ciascuna prevede almeno una di questi gruppi di lavoro:  

Esercizi di Pixel art e rappresentazioni codice-colore 

 

Esercizi di posizionamento nello spazio di classe e su tabelloni di spazio grafico 



Esercizi di ragionamento logico e giochi di problem solving ragionando come un ROBOT 

Esercizi del software GCOMPRIS.NET 

Esercizi della piattaforma informatica CODE.ORG 

Esercizi del software SCRATCH.NET e SCRATCH.JUNIOR.NET 

 

 

 

SCHERMATA DI LAVORO 

SOFTWARE GCOMPRIS 

SCHERMATA DI LAVORO 
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