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COS’E’ SCRATCH?INTRODUZIONE AD UN LINGUAGGIO DI
PROGRAMMAZIONE VISUALE

Titolo dell’attivita: Cos'é Scratch? Introduzione ad un linguaggio di
programmazione visuale

L'attivita & gratuita e a disponibilita limitata
Destinatari: Scucla Primaria, Scuola Secondaria di | s 1l grado

Claasi: quarte e quinte dsella Scuola Primaria & tutte le classi dells Scuole
Secondarie

Mumero massimo di alunni a incontro: gruppo classe o due classi accorpats
Mumero di incontri e durata: un incontro della durata di duse ors
Dove: in classe

Desacrizione dell'attivita:L 'ambisnts “Scratch™ & un progetto sviluppato dal MIT
a partire dal 2003, utilizzato in tutto il mondo da milioni di ragazzi dai 6-7 anni in
su. E un linguaggio di programmazione gratuito con un approccio orientato agli
oggetti che consente di elaborare storie interattive, giochi, animazioni, arte &
musica, permettendo inoltre di condividere i progstti con altri utenti del web.

E caratterizzato da una programmazione con blocchi grafici di costruzione “a
incastro” creati per adattarsi 'un I'altro solo se inseriti in una corrstta
successions, cosi evitando inesattezze nella sintassi

Seymour Papert, matematico, informatico e pedagogista (MIT), sostiens chs la
mente umana per poter imparare bens ha bisogno di creare manufatti, ovvero
rappresentazioni reali del mondo con cui interagisce: il computer, sempre
secondo Papert, & un ottimo strumento didattico poichs, grazis alla
programmazione, puo creare questi manufatti

Obiettivi: L'incontro si prefigge di presentars le molte, entusiasmanti possibilita
dell’ambiente di programmazione Scratch. Vengono mostrate le principali
funzionalita ed alcuni ssempi di programmi gia realizzati, evidenziandone le
modalita di coding. Se il tempo lo consente e se la platea si dimostra
interessata, al termine viene anche realizzato "da zero”™ un prime videogiocco —
semplice ma funzionante — & cosi i ragazzi si rendono conto di poter diventare
produttori di tecnologia (e non soggetti passivi, banali “fruitori” di qualcosa
realizzato da altri)

Note: E nacessaria la presenza di un videoproisttore o di una LIM; se non
disponibile, il relatore provvedsra ad utilizzars un proprio videoproisttore
portatile. Seppure non indispensabile, potrebbe essere indicato 'utilizzo di una
linea veloce per connessione Internst (se non disponibile & se necessario, |l
relatore provvedera ad utilizzare un proprio dispositivo portatile di connessione)

Attivita ideata e realizzata da: || Focolare ONLUS

Per approfondimenti: www il-focolare.org e www.castrovinci.it‘mec
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