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Il contesto

● Scuola secondaria di primo grado
● Sezioni a tempo prolungato
● Due ore settimanali di laboratorio scientifico



  

 

International 
Challenge on 
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and 
Computational 
Thinking

(https://
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I giochi Bebras dell’informatica e 
il pensiero computazionale

● Gara non competitiva di informatica e 

pensiero computazionale (https://www.bebras.org/)
● Nel 2019 hanno partecipato 56 paesi di tutto il mondo (circa 3 

milioni di studenti all’anno)
● In Italia la gara è a squadre di massimo 4 studenti 
● Si svolge online (https://bebras.it/)

https://bebras.it/


  

I giochi affrontano diversi aspetti di 
ambito informatico

●Pensiero algoritmico e programmazione

●Dati, strutture dati e rappresentazioni 

●Processi informatici e hardware

●Comunicazioni e reti

 

V. Dagiene, S. Sentence, G. Stupuriene, “Developing a Two-Dimensional Categorization 
System for educational Tasks in Informatics”, Informatica, vol. 28, n.1, pp. 23-44, 2017



  

Metodo per la risoluzione di problemi che include:
●  Formulare un problema in modo che ci permetta di usare un “sistema 
di calcolo” per risolverlo

●Analizzare e organizzare logicamente i dati del problema
●Rappresentare i dati tramite astrazioni
●Automatizzare la risoluzione del problema definendo una soluzione 
algoritmica (sequenza accuratamente descritta di passi ordinati)

● Identificare, Implementare e testare le possibili soluzioni con 
l’obiettivo di arrivare a quella migliore

●Generalizzare e adattare soluzioni per poterle trasferire ad un ampio 
spettro di problemi.

ISTE e CSTA – Definizione operativa di Pensiero computazionale

International Society for Technology in Education & Computer Scienze Teacher Association, “Operational definition of computationl 
thinking for k-12 association.” https://csta.acm.org/curriculum/sub/CurrFiles/CompThinkingFlyer.pdf, 2011

 

I giochi e il pensiero computazionale

https://csta.acm.org/curriculum/sub/CurrFiles/CompThinkingFlyer.pdf


  

Diventare allenatori di giochi Bebras
per sfruttarne il potenziale formativo

Fase 1: scelta del gioco, risoluzione e comprensione

Fase 2: progettazione e realizzazione di un manufatto

Fase 3: allenamento dei compagni più giovani in giornate   
                        dedicate (open day, raccordo primaria 

   secondaria … )



  

L’ambiente di apprendimento
● Collaborativo (lavoro a coppie) 

● Auto-regolato (libera scelta del gioco e del prodotto da realizzare)

● Supervisione e monitoraggio dell’insegnante

● Laboratorio di informatica con isole di lavoro

Fase 1: scelta e comprensione
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L’ambiente di apprendimento

Fase 3: uso dei giochi realizzati per allenare i compagni



  

Caratteristiche del manufatto

● Permette all’allenatore di lavorare con i bambini senza utilizzare la 
piattaforma online (attività unplugged) 

● Presenta il titolo del quesito, il testo e la soluzione (in busta chiusa)

● Utilizzabile in modo autonomo dai pari 

● Permesse varianti che non interferiscono però 
con gli obiettivi del quesito originale



  

I giochi affrontano diversi aspetti di 
ambito informatico

● Pensiero algoritmico e programmazione  



  



  

I giochi affrontano diversi aspetti di 
ambito informatico

● Dati e strutture dati 

  



  

  



  

I giochi affrontano diversi aspetti di 
ambito informatico

● Processi informatici e hardware 

  



  

  



  

  Conclusioni

QUESITI BEBRAS 
DELL’INFORMATICA E DEL 

PENSIERO COMPUTAZIONALE

COMPITO AUTENTICO:
DIVENTARE ALLENATORI BEBRAS

Piattaforma online
con autocorrezione

Libera scelta del quesito su cui 
lavorare  per costruire il proprio 
manufatto

Argomenti informatici trattati Comprensione, progettazione e 
costruzione

Abilità del pensiero 
computazionale

Feedback da parte dei 
compagni e collaborazione 
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GRAZIE A: 



  

GRAZIE PER L’ATTENZIONE!
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