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https://www.thinglink.com/scene/1116848357688475652

https://www.thinglink.com/scene/1116848357688475652
https://www.thinglink.com/scene/1116848357688475652


“

Coloro che si dedicano all’attività creativa 
useranno i computer come protesi della 

mente, manipolando variabili e 
accumulando enormi quantità di dati, in 
un modo che mai avremmo immaginato 

prima dell’avvento dell’informatica.

Da “Cinque chiavi per il futuro” di H. Gardner



CODING IN CLASSE….
Due meccanismi di base...

◉ GIOCHI AD INCASTRO
◉ PERCORSI
 



“UNPLUGGED”
NO INTERNET in classe

NO LIM/PC/TABLET

Strumenti:

“ONLINE”
SI INTERNET in classe

SI LIM/PC/TABLET

“OFFLINE ” 
NO INTERNET in classe

SI LIM/PC/TABLET



https://code.org/

Code.org 

Organizzazione non-profit che promuove la 
diffusione del pensiero computazionale 
proponendo l'ora del codice (Hour of code) e 
offrendo strumenti didattici online ludici e intuitivi 
per giocare con la programmazione. 

In Italia il metodo di Code.org è adottato da 
Programma il futuro, l'iniziativa del Consorzio 
CIN (Consorzio Interuniversitario Nazionale 
per l’Informatica) e del MIUR.

ONLINE RESOURCES

http://studio.code.org/s/course1/

https://code.org/


http://codeweek.it/lm09-codyroby/

● CodyRoby 

Metodo di programmazione unplugged, fai da 
te, basato su semplici carte da gioco che 
possono essere utilizzate per creare giochi da 
tavolo per ogni età o attività motorie per i più 
piccoli. 

UNPLUGGED ACTIVITIES

http://codeweek.it/cody-roby/

http://codeweek.it/lm09-codyroby/




http://codeweek.it/lm05-codyway/

CodyWay 

Metodo di programmazione unplugged “fai da 
te” che consente di usare i percorsi nel mondo 
reale per fare esperienze di programmazione.. 

UNPLUGGED ACTIVITIES

http://codeweek.it/lm05-codyway/


Blocchi e percorsi...
● concatenazione di istruzioni
● ripetizioni o cicli (loop)
● condizioni (se)



Funzioni...
● Funzioni: pezzi di codice che fanno cose complesse 

nascoste dietro ad un semplice nome che può essere 
direttamente inserito in un nuovo programma



Concatenazione di istruzioni

Per svolgere un'azione dopo l'altra connettendo i blocchi uno sotto l'altro



Ripetizioni o cicli (loop)



Ripetizioni o cicli (loop)

Ripeti i blocchi qui in mezzo per il numero di volte indicato

Ripeti fintanto che si verifica la condizione indicata

Ripeti fino a quando raggiungi il target indicato



Condizione (se)

Esegui se si verifica la condizione indicata

Esegui se non si verifica la condizione precedente ma si verifica la condizione indicata

Esegui se non si verifica nessuna delle condizioni precedenti



Funzione









Any questions ?

You can find me at
◉ giulio.alluto@istruzione.it

Thanks!

To be continued ...



IMPARARE GIOCANDO 

G. Valente 



Scuola Primaria La Rusca

Un'esperienza con

Istituto Comprensivo Savona I  “Don Gallo”

nelle classi 3^e 4^ 



Da dove siamo partiti ...

Un primo passo per imparare a programmare con

Betta la coniglietta

Programmazione a blocchi



Dal personaggio virtuale alla realtà

OZOBOT
Facciamo conoscenza

Cos'è?

Cosa fa?

Cosa ne pensi?

Come funziona?

Ti piace?



Scopriamo come funziona

Fase di esplorazione



Attraverso dei sensori riconosce i codici colore 

I codici danno comandi di:

- velocità

- direzione

- movimenti speciali



TOCCA A NOI

GIOCHIAMO

PROGETTIAMO

TROVIAMO SOLUZIONI

RISOLVIAMO 

PROBLEMI
PROGRAMMIA

MO



GIOCHIAMO    



DISEGNIAMO
I nostri percorsi



Rispettando 

le consegne

DISEGNIAMO PERCORSI



PROGETTIAMO



Cerchiamo soluzioni

È importante collaborare



Verifica e debugging

Ulteriore verifica



Risolviamo problemi

BOWLING

GO TO THE SHOP



PROGRAMMIAMO

con

OZOBLOCKLY



STEP BY STEP

Create the program

Calibrate and load

Running the program





Usiamo anche il tablet

Cosa abbiamo 

fatto a scuola

con ozobot? 



Laboratorio di coding organizzato e gestito dai 

bambini per far conoscere ozobot anche ai 

genitori.



I bambini 
spiegano 

I genitori 
sperimentano 



Partecipazione 

Condivisione 



GRAZIE PER L’ATTENZIONE



I primi passi tra physical computing, coding e robotica

Daniele Grosso



Daniele Grosso
Titoli: Laurea in Fisica, Specializzazione in Fisica Medica, 
Dottorato in Fisica, Abilitazione per l’insegnamento della Fisica

Ricerca: in Fisica Medica, Fisica Ambientale, Astrofisica, Robotica, Didattica

Didattica: supporto in corsi per Fisica, Chimica, Ingegneria Elettrica
Scuole, corsi, campi estivi di Robotica, Physical Computing, Coding

grosso@fisica.unige.it

Hello!



Physical Computing Robotica e Coding 
Dipartimento di Fisica di Genova e 
Associazione per l’Insegnamento della Fisica

A partire dal 2010, linea per le attività di Laboratorio del PLS

• Scuola Estiva (Nazionale) per gli Insegnanti - la III settimana di luglio, 18 posti
• Scuola Invernale (Regionale) per gli Insegnanti

Corsi al DIFI (Dipartimento di Fisica, UNIGE), in Laboratorio - collaborazione con AIF

Si affrontano tematiche come: 
Physical Computing con arduino, Robotica, Coding, Modelli e Simulazioni, Smartphone in lab
per avvicinare i ragazzi alle discipline scientifiche
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Physical Computing Robotica e Coding 
l’Istituto Gastaldi Abba
Scuola Secondaria di secondo grado: chimici, informatici, elettronici …
Una scuola nel cuore di Genova, attenta alla tecnologia e all’Ambiente
prepara i ragazzi per lo studio e per il mondo del lavoro

Progetti PON e STEM2, in collaborazione con DIFI ed AIF 
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Progetti PON e STEM2
in collaborazione con DIFI ed AIF

PON “carrelli
mobili”

PON
“laboratori

base”
STEM2

L’istituto avvia una serie di attività mirate per realizzare una infrastruttura che consenta di realizzare 

dimostrazioni ed esperimenti in aula e avvia la 

costruzione di un laboratorio permanente di Robotica



Carrelli Mobili e Laboratorio di Robotica al Gastaldi Abba

Progetti PON, referente Prof.ssa Roberta Buratti



Robotica e Coding al 
Contubernio d’Albertis

Primara – Secondaria di I grado
Una scuola vicino al centro, immersa nel verde
offre tante opportunità per fare sport e per imparare:
Musica, Lingue, Robotica, Scienze …

Progetti PON e STEM2
in collaborazione con Gastaldi Abba, DIFI ed AIF
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Attività al Contubernio d’Albertis

2017/8
4 corsi robotica 
extracurricolare

2018
2 campi estivi

1 campo STEM2

2018/9
5 corsi robotica
extracurricolare

1 corso di 
robotica

curricolare
10 sabati STEM2

Per le STEM2, da 4 a 6 studenti in ASL 

(Alternanza Scuola Lavoro) 

Svolgono il ruolo di “tutor”

• frequentano i corsi

• supportano le attività

Le STEM sono state un successo !!! 

Presenza femminile da 8% a 45%

I gruppi «migliori» sono quelli misti !

Attività di laboratorio in gruppi - max 18 studenti, max 3 studenti per Gruppo

Un percorso con “cinture” che attestano il raggiungimento di obiettivi specifici

Gli studenti con più esperienza svolgono il ruolo di tutor



Laboratorio di Robotica Coding e Scienze al Contubernio



Coding
Scratch JR - Scratch (e varianti) – arduino IDE - Processing.org – python – microbit … 



storytelling
Scrath-JR gratuito su android / IOS, adatto anche ai più piccoli, dai 4 anni



CODING
Algoritmi: ricerca lineare, bisezione, ordinamento

Problem solving: teoria dei giochi (cooperativi, non cooperativi) - ottimizzazione – ricerca operativa, 
machine learning, IA – introduzione alle neuroscienze

Design: UML (USE CASE), design patterns

Si parte da un «problema», si definiscono obiettivi, si lavora in gruppi

programmazione event driven

robot come macchine a stati finiti



Esempio con scratch – CONTROLLARE IL MOVIMENTO DI UNO SPRITE



Esempio di coding con scratch – PONG



Esempio di coding con scratch – STIMA DEL VALORE DI PI



Proposte «interessanti»

• Semplici simulazioni

cinematica, termodinamica, 

modelli biologici

• Modelli statistici

Giochi: lancio moneta, dadi, roulette ….

• Daisy world

• …



Robotica
Thymio – Ozobot EVO – mbot ranger – zumo – sphero

Piattaforme autocostruite: 
MOMOLAB (Modular Mobile LABoratory) - LEMU (Light Edition Mobile Unit) - … - CONTUBOT

4-99 anni

6|8-99 anni
8-99 anni, ok all’esterno

sono range indicativi !

per interni

per il banco



“

ROBOTICA e PLS

Sfruttiamo il fatto che la Robotica è intrinsecamente interdisciplinare
per stimolare l’interesse verso le materie scientifiche







Funzionamento di un sensore ad ultrasuoni

PROBLEMI

Osservati sperimentalmente da bambini e i ragazzi 

analizzando il comportamento dei robot che hanno costruito



Leggere i dati provenienti da un sensore e prendere decisioni in base ai valori letti – MBOT RANGER

Una notevole semplificazione 

rispetto alla gestione «low level» del sensore !!



Thymio

anatomia e fisiologia 



Thymio – LINE FOLLOWER

Programmazione event driven in VPL 

ambiente visual su android, non è necessario saper leggere => ok da 5/6 anni 



Thymio – SUMO

Programmazione event driven in VPL 

Consemplici modifiche si può 

trasformare l’iseguitore di linea 

in un lottatore di SUMO



Physical Computing con arduino, raspberry

◉Arduino uno, arduino nano, fishino uno, fishino mega + shield commerciali/autocostruite

◉Raspberry

◉microbit

Cosa succede «dietro le quinte»? – APPROFONDIAMO: sensori, acquisizione, ADC, DAC, elaborazione ...



int dt1=1000;

int dt2=dt1;

// the setup function runs once when you press reset or power the board

void setup() {

// initialize digital pin LED_BUILTIN as an output.

pinMode(LED_BUILTIN, OUTPUT);

}

// the loop function runs over and over again forever

void loop() {

digitalWrite(LED_BUILTIN, HIGH);   // turn the LED on (HIGH is the voltage level)

delay(dt1);                       // wait for a second

digitalWrite(LED_BUILTIN, LOW);    // turn the LED off by making the voltage LOW

delay(dt2);                       // wait for a second

}

Esempio – programma arduino per led lampeggiante



const int analogInPin = A0;  // Analog input pin that the potentiometer is 

attached to

const int analogOutPin = 9; // Analog output pin that the LED is attached to

int sensorValue = 0;        // value read from the pot

int outputValue = 0;        // value output to the PWM (analog out)

void setup() {

Serial.begin(9600);

}

void loop() {

// read the analog in value:

sensorValue = analogRead(analogInPin);

// map it to the range of the analog out:

outputValue = map(sensorValue, 0, 1023, 0, 255);

// change the analog out value:

analogWrite(analogOutPin, outputValue);

// print the results to the Serial Monitor:

Serial.print(sensorValue);

Serial.print("\t");

Serial.println(outputValue);

delay(5);

}

Esempio – programma arduino per la lettura di un dato con ADC



const int ledPin =  LED_BUILTIN;// the number of the LED pin

int ledState = LOW;             // ledState used to set the LED

unsigned long previousMillis = 0;        // will store last time LED was updated

const long interval = 1000;           // interval at which to blink (milliseconds)

void setup() {

pinMode(ledPin, OUTPUT);

}

void loop() {

unsigned long currentMillis = millis();

if (currentMillis - previousMillis >= interval) {

// save the last time you blinked the LED

previousMillis = currentMillis;

// if the LED is off turn it on and vice-versa:

if (ledState == LOW) {

ledState = HIGH;

} else {

ledState = LOW;

}

// set the LED with the ledState of the variable:

digitalWrite(ledPin, ledState);

}

}

Esempio – tecnica alla base di un timing «non bloccante»



Misurare distanze con un sensore ad ultrasuoni



Misurare temperature con una sonda immergibile



Schema di traccia per esperienze di laboratorio nella scuola secondaria



Progettare e realizzare stumenti di misura – stazione meteo wireless

sensore per la rilevazione di umidità e temperatura

chassis realizzato mediante stampa 3D



domande ?

email: grosso@fisica.unige.it

Grazie!

Credits ◉ Prof.ssa Miranda Pilo (DIFI)

◉ Prof. Flavio Gatti (DIFI, INFN)

◉ Prof.ssa Roberta Buratti, Dott.ssa Donatella Banfi (Gastaldi Abba)

◉ Direttore Luigi Magaglio e tutto lo staff (Contubernio d’Albertis)

… la mia Famiglia che mi supporta e sopporta …

◉ Sara, Victor, Fiamma
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