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Il Contesto Normativo

L'azione #15 del Piano Nazionale della Scuola
Digitale (PNSD) aveva previsto
la realizzazione di Curricoli Digitali, messi a
disposizione di tutto il sistema
scolastico per lo sviluppo di competenze digitali

... favorendo
esperienze di progettazione

partecipata, al fine di creare,
sperimentare e mettere a
disposizione di tutte le scuole
nuovi Curricoli Didattici

innovativi, strutturati, aperti

d ig ita I e e in grado di coinvolgere la

comunita scolastica...




Il Progetto

Il Ministero (con bando nazionale) ha affidato ad
una rete di_scuole lo sviluppo di un curricolo
digitale sui Big e Open Data, denominato

Open Data”

“A Primer on Big &
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Tempi e modalita

Progetto biennale (a.s. 2020-21, 2021-22):

e Formazione dei Docenti .
e Formazione parallela degli Studenti . _
e Presentato in occasione del convegno "Didattica

dell'informatica: sfide e strategie", tenutosi a Milano il
27 maggio 2022




Nuclei Fondamentali di Intervento

e Come si estrae in modo efficace informazione da dati massivi ed
eterogenei (Big Data) attraverso gli Algoritmi/Programmi

e (Come si creano applicazioni avanzate, interattive ed
interoperabili

e Come si realizzano esperienze di elaborazione e pubblicazione di
dati aperti (Open Data)

Qual e limpatto dei dati nella societa digitale




Risultati della Sperimentazione

Il ?ruppq di progetto ha redatto un Curricolo Digitale sui Principi di
Informatica, programmazione e dati, attraverso:

1. La programmazione delle singole attivita, che il docente puo
sviluppare in classe, con il dettaglio degli incontri, dei contenuti, dei
tempi, delle fasi di sviluppo, attraverso un VADEMECUM

:<->‘ Programma il Futuro

Principi di informatica:
programmazione e dati

Vademecum per i docenti

Guida pratica alla gestione del corso




Risultati della Sperimentazione

Il ]gruppq di progetto ha redatto un Curricolo Digitale sui Principi di
Informatica, programmazione e dati, attraverso:

2. Attivita del materiale ori%/l_nale del corso CSP di Code.org, per la
formazione della Classe Virtuale degli alunni, per consentire le
esercitazioni pratiche
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Curricoli Digitali — “A Primer on Big & Open Data”

Principi di informatica: programmazione e dati




Risultati della Sperimentazione

Il?ruppq di progetto ha redatto un Curricolo Digitale sui Principi di
Informatica, programmazione e dati, attraverso:

2. Computer Science Principles (CSP Principi di informatica '19-'20)
di Code.org

e Unita 3 Introduzione alla programmazione
e Unita 5 Creazione di applicazioni

e Unita Post AP App e database

e Unita 4 Big Data e privacy

Realizzazione di tabelle pivot Parte 2 -
ipolazione e visuali i

JUNE2014 y 3 BERLINGERMANY

| Big Data sono dati migliori



Risultati della Sperimentazione

Il ?ruppo_ di progetto ha redatto un Curricolo Digitale sui Principi di
Informatica, programmazione e dati, attraverso:

3. Le versioni in italiano dei piani di lavoro, che prevedono:

a. Le lezioni e tutto il materiale didattico per gli studenti, che il
docente puo usufruire effettuando il login con credenziali di
tipologia "insegnante"

b. Le traduzioni delle esercitazioni interattive, che gli studenti
continuano a svolgere direttamente sul sito di fruizione di Code.org.

Incontri in classe Lezioni corso CSP di Code.org Incontri in

Lezioni corso CSP di Code.org
classe [1 ora]
[1 ora]

Incontro 1 Unita 3 L04 Usare comandi semplici (prima parte)
_ freentre 2 DS S
Incon tro 3 Unita 3 L05 Creazione di funzioni (prima parte)
Incontro 1 Unita 3 L04 Usare comandi semplici (prima parte) ,
Incon tro 4 Unita 3 L05 Creazione di funzioni (seconda parte)
Incontro 2 Unita 3 L04 Usare comandi semplici (seconda partc) Incontro 5 Unita 3 L06 Funzioni e progettazione top-down (prima parte)
Incontro 6 Unita 3 L06 Funzioni e progettazione top-down (seconda parte)
Incontro 3 Unita 3 L05 Creazione di funzioni (prima parte
(P p ) Incontro 7 Unita 3 L07 API e utilizzo di funzioni con parametri




In Dettaglio

Tempi: 66h in un percorso biennale

Per ogni lezione, il piano di lavoro € strutturato come segue:

¢ Panoramica — Descrizione introduttiva

¢ Traguardo di apprendimento — Obiettivo complessivo

¢ Obiettivi — Indicazione delle singole competenze sviluppate dagli studenti

¢ Guida didattica — Descrizione delle modalita operative di conduzione della lezione
e Attivita — Descrizione delle singole attivita proposte

e ESERCIZI — Traduzione degli esercizi interattivi che gli studenti svolgono sulla piattaforma
online Code Studio

¢ Conclusione — Indicazioni su come concludere la lezione

¢ Valutazione — Indicazioni sulle modalita da seguire per la valutazione degli studenti
Approfondimenti — Attivita di approfondimento aggiuntive




Difficolta, priorita e livello di autonomia delle lezioni

La colonna Difficolta indica, mediante il simbolo "+", le lezioni che, sulla
base dell'esperienza dei docenti che hanno svolto la sperimentazione
del Curricolo Didattico con i loro studenti, presentano una maggiore

difficolta
Incontri Lezioni corso CSP di Code.org Difficolta Attivita Priorita Autonomia
in classe [+]
[1 ora]
Incontro Unita 3 L06 Funzioni e progettazione top- + Introduzione: Richiamo esercizi precedenti 2 Nessuna
5 down Attivita tradizionale: Progettazione Top-Down 1 Nessuna

Bassa

Esercizi 1-3 1




Difficolta, priorita e livello di autonomia delle lezioni

La colonna Priorita indica con una scala da 1 a 3 l'importanza didattica
dell'attivita, con il seguente significato.

1. Attivita indispensabile
2. Attivita importante
3. Attivita opzionale

Incontri Lezioni corso CSP di Code.org Difficolta Attivita Priorita Autonomia
in classe [+]
[1 ora]
Incontro Unita 3 L06 Funzioni e progettazione top- + Introduzione: Richiamo esercizi precedenti 2 Nessuna
5 down Attivita tradizionale: Progettazione Top-Down 1 Nessuna

Bassa

Esercizi 1-3 1




Difficolta, priorita e livello di autonomia delle lezioni

Infine, la colonna Autonomia indica quali attivita devono essere
necessariamente svolte insieme al docente e quali possono essere piu
facilmente lasciate agli studenti

e Nessuna: per lo svolgimento dell'attivita & indispensabile la guida del docente
e Bassa: per lo svolgimento dell'attivita e preferibile la guida del docente
e Alta: l'attivita puo essere svolta dagli studenti anche senza la guida del docente

Incontro Unita 3 L06 Funzioni e progettazione top- - Introduzione: Richiamo esercizi precedenti 2 Nessuna
5 down Attivita tradizionale: Progettazione Top-Down 1 Nessuna
Esercizi 1-3 1 Bassa
Incontri Lezioni corso CSP di Code.org Difficolta Attivita Priorita Autonomia
in classe [+]

[1 ora]




Il mio intervento: Riflessione iniziale

“Legt%er_e, scrivere e far di conto”, era il detto di una volta, che
caratterizzava le competenze minime di chi, terminata la scuola, si
affacciava nel mondo del lavoro, o si apprestava ad essere cittadino
attivo e consapevole.

Uso improprio delle tecnologie:

e bambini e ragazzi prigionieri dei loro dispositivi

e inconsapevoli dei processi sottostanti, che permettano loro di
scambiare messaggi, giocare in rete, socializzare, usare streaming
audio/video

alla ricerca di un qualcosa che sfugge alla logica della loro eta




Una nuova e consolidata consapevolezza

e lutilizzo del Digitale come strumento attivo di
sviluppo produttivo di competenze e non solo
come momento di svago improduttivo
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| Risultati dell mia Sperimentazione
La “Cassetta degli Attrezzi” dell'Informatico

e un gruppo di 15 ragazzi provenienti dallindirizzo Liceo Sportivo (di terza e
quarta classe), che non avessero nel piano di studio la Disciplina
Informatica

e incontri pomeridiani da 2 ore

e brevi momenti, per lintroduzione e la discussione dei temi di natura
teorica, per poi soffermarsi sulle attivita pratiche della Piattaforma, corso
CSP Code.org

e analogia del tecnico specializzato che, per portare a termine il suo
intervento e riparare l'elettrodomestico rotto o sostituire un rubinetto che

perde, si serve di strumenti, che caratterizzano la sua professione




La cassetta degli attrezzi dellInformatico: Nozioni di Base

Algoritmi

e Programmazione in coppia

e Efficienza nella programmazione

e Costrutti di base: sequenza, selezione e iterazione
e Tipi di dati ed array, le Stringhe

e Numeri casuali

Funzioni con parametri e con valori di ritorno




La cassetta degli attrezzi dellInformatico: Semplici GUI

Programmazione guidata dagli eventi
e Interfacce grafiche e componenti
e Oggetti java script: attributi e metodi

Azioni sui componenti dell'Interfaccia




La cassetta degli attrezzi dellInformatico: Applicazioni
e Database

\

I

e Database

jr gl

e Tabelle e record
e Persistenza dei dati

Accesso alle informazioni in lettura e scrittura




La cassetta degli attrezzi dell'Informatico: Big Data e
Privacy, Crittografia

Riflessioni sui big data e sulla Privacy

e Crittografia semplice, con chiavi e password e a chiave pubblica

e Cifrario di Cesare e Vigenere

e Crimini Informatici: phishing, DDoS, Virus informatici

e Attacchi informatici

Open data




Maggiore Autonomia con AppLab
Una APP per “Calcolo delllIndice di Massa Corporea”
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A Primer on Big & Open Data

Assegnato a: Principi di informatica ('19-'20)
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Sviluppi Futuri

A conclusione del percorso biennale, come ulteriore elemento
formativo, ho suggerito agli studenti coinvolti di approfondire
ulteriori sezioni del vasto programma offerto da Code.org
(Programma il Futuro):

e tecnologie legate allIntelligenza Artificiale
e web app lUlntelligenza Artificiale ed il mare
e come funziona UlA e Al ed Etica.
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GRAZIE PER PATTENZIONE

Francesco Picca

f.picca@righitaranto.edu.it




