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Programmazione Python come
orientamento all’informatica

programmazione in un linguaggio
(per chi non ha mai programmato)
in un percorso PCTO
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sfide: 
– poco tempo a disposizione
– eterogeneità di interessi
– eterogeneità di familiarità con 

tecnologia

Problem 
solving/algoritmi

Modellazione

Sistemi

Programmazione



Programmazione Python 
come orientmento all’informatica

Sfide (percezione pre)
La programmazione è un’attività
– difficile
– noiosa
– solitaria
– utile
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Rischio (soprattutto in 
percorsi brevi) 
concentrarsi sulla 
sintassi del linguaggio 
piuttosto che su 
conoscenza concettuale 
e strategica



Python per tutti i gusti

Tre approcci per brevi proposte di avvicinamento alla programmazione
– triennio secondaria secondo grado (anche intere classi)
– senza precedenti esperienze di programmazione

elementi comuni
− durata circa 15 ore
− lavoro in gruppo
− linguaggio Python

       condividere impostazione, strumenti e qualche esempio concreto
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Tre percorsi
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A blocchi
+ Gamification

Physical Computing 
Tinkering

Artefatto concreto

Data-centric
Dataset reale



Python a blocchi 
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edublocks.org

• Approccio più tradizionale
• accento sulle strutture di 

controllo e la 
programmazione imperativa

• eliminando la barriera 
sintattica



Python a blocchi 

Se all’interno di percorso più lungo: applicazione finale 
(es. recommender system)
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percorso suddiviso in otto moduli (da nozione di algoritmo a 
liste, cicli e funzioni)

- brevi sessioni di lezioni interattive: introduzione di nuovi 
concetti e quiz

- attività pratiche di gruppo, applicare le conoscenze 
apprese



Python a blocchi - Gamification 
− avatar/icone e «narrazione», 

tabellone di gioco colorato
− elementi multimediali 
− livelli (i vari argomenti) con sfide 

(quiz interattivi e collaborativi) e 
conquiste

− sfide più ardue al termine del livello: 
compiti con feedback

− punti e classifiche in tempo reale

− casualità, competizione, 
cooperazione
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youtu.be/Q5m-unFSvSw



Tinkering - Artefatto concreto
– sfida a dadi virtuale 
– percorso organizzato in otto task

– elemento casuale
– eventi (pressione bottoni) e 

scambio di messaggi 
– comunicazione tra device
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python.microbit.org



Partire dai dati

iniziare da strutture di dati più complesse ma con cui lo 
studente è abituato a lavorare, come le tabelle
– costrutti del linguaggio motivati a partire da esigenze di 

elaborazione su un dataset tabellare
– dati reali per stimolare interesse e motivazione
 es. IMDb (film)
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Shriram Krishnamurthi and Kathi Fisler. Data-centricity: a challenge and opportunity for computing education. 
Communications of the ACM, 63(8):24–26, 2020. 



Partire dai dati 

• strutture dati più complesse, si lavora su tabelle (series e dataframe)
– libreria semplificata basata su Pandas

• diverso ordine degli argomenti
•  
• iterazione implicita («alla SQL»)

• Jupyter notebook

• task specifici sui dati
– interrogazioni (utilizzando dataframe)
 es. movies_df[movies_df[’Rating’] >= 8]
– funzioni e costrutti condizionali
– fino a visualizzazione
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Confronto tra i percorsi
• efficacia rispetto all’apprendimento di concetti base Python 

(questionari pre-post) no differenze significative

• coinvolgimento
• come cambia la percezione della programmazione

14

No significative 
differenze 

online/remoto

Maggiore 
coinvolgimento 

iniziale

Maggiore difficoltà 
iniziale



I materiali relativi ai tre percorsi sono disponibili
su richiesta:

https://forms.gle/kZnekA7HM3j5Q1jz9

15

coding.dibris.unige.it

giovanna.guerrini@unige.it

nome.cognome@dibris.unige.it

https://forms.gle/kZnekA7HM3j5Q1jz9

