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Certificato 
delle 
competenze

DM 742/2017

 Le istituzioni scolastiche devono certificare 
l’acquisizione delle competenze digitali
progressivamente acquisite

 Al termine della scuola primaria

 Al termine del primo ciclo di istruzione con il 
superamento dell’esame di Stato



prova scritta 
relativa alle 
competenze 
logico 
matematiche

 1. 
La prova scritta relativa alle competenze 
logico matematiche accerta la capacità di 
rielaborazione e di organizzazione delle 
conoscenze, delle abilità e delle 
competenze acquisite dalle alunne e dagli 
alunni nelle seguenti aree: 

 numeri; 

 spazio e figure; 

 relazioni e funzioni; 

 dati e previsioni. 

 3. 
Nella predisposizione delle tracce la 
commissione può fare riferimento anche ai 
metodi di analisi, organizzazione e 
rappresentazione dei dati, caratteristici del 
pensiero computazionale.
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 5. Gli strumenti culturali per la cittadinanza 

 5.3 Il pensiero matematico

 5.4 Il pensiero computazionale

 Lingua e matematica, apparentate, sono alla base del pensiero 

computazionale, altro aspetto di apprendimento che le recenti normative, 
la legge 107/2015 e il decreto legislativo n. 62/2017 chiedono di sviluppare. 

Attività legate al pensiero computazionale sono previste nei Traguardi 

delle Indicazioni in particolare nell’ambito della Tecnologia, tuttavia se ne 

possono prevedere in ogni ambito del sapere. 

 Per pensiero computazionale si intende un processo mentale che 

consente di risolvere problemi di varia natura seguendo metodi e strumenti 

specifici pianificando una strategia.

 È un processo logico creativo che, più o meno consapevolmente, viene 

messo in atto nella vita quotidiana per affrontare e risolvere problemi.



matematica e 

informatica SS1
opportunità, sperimentazione ed esperienze in classe



non mancano occasioni e  

opportunità

 L’insegnante di matematica ha molte occasioni, nella 

secondaria di primo grado, per l’introduzione sia della 

tecnologia sia di metodologie legate all’informatica e al 

pensiero computazionale 

 Tenendo in mente che la tecnologia è uno strumento 

non un fine

 Questo risponde 

 alla necessità di sviluppare e valutare competenze in un 

ambito diverso da quello tradizionale disciplinari

 alla necessità di avere elementi utili per valutare le 

competenze digitali



Programma il 

futuro

 www.programmailfuturo.it

 Si basa sul progetto code.org

 Il MIUR, in collaborazione con il 
CINI – Consorzio 
Interuniversitario Nazionale per 
l’Informatica, ha avviato 
questa iniziativa con l’obiettivo 
di fornire alle scuole una serie 
di strumenti semplici, divertenti 

e facilmente accessibili per 
formare gli studenti ai concetti 
di base dell'informatica. 

http://www.programmailfuturo.it/


Proposta alle classi

 Ora del codice

 Costituzione della classe

 Attività dimostrativa

 Lavoro personale a casa

 Possibilità di monitoraggio docente

 Vi sono ancora problemi di accesso alle risorse on line 

da casa per alcuni allievi



Esiste oggi 

ancora un

divario 

digitale

 Ora del codice

 Visione docente



In classe anche attività 

unplugged

 Kit fai da te Cody&Roby

 Computer Science Unplugged

Raccolta di attività didattiche per l’insegnamento 

dell’Informatica utilizzando giochi, puzzle, carte, pastelli, 

Università di Canterbury

 Computer Science Unplugged

Un testo per imparare l’informatica divertendosi

http://codeweek.it/cody-roby/
http://csunplugged.org/
http://csunplugged.org/wp-content/uploads/2016/02/csunplugged-it.2015.1.0.pdf


Programmazione a 

blocchi



Scratch

 scratch.mit.edu

 www.scratchjr.org

 Comunità per l'apprendimento

 Puoi programmare storie interattive, 
giochi ed animazioni — e puoi 
condividere le tue creazioni. 

 Aiuta i giovani ad imparare a pensare in 
modo creativo, a ragionare in maniera 
sistematica e a lavorare in maniera 
collaborativa — tutte queste sono 
capacità essenziali nel 21-esimo secolo. 

 E’ un progetto del Lifelong Kindergarten 
Group dei Media Lab del MIT. È reso 
disponibile in maniera completamente 
gratuita. 

 Tutti i progetti condivisi possono essere 
remixati (studiati, adattati, modificati, 
ecc.).

http://scratch.mit.edu/
http://www.scratchjr.org/


Differenze

code.org è un ambiente di 
apprendimento e non è possibile 
programmare liberamente

Scratch è usabile per creare 
applicativi in modo libero, seppure 
legato a un ambiente

Possibilità di accedere con Scrath 
a una community e di fare il remix

Esiste una versione off-line utile per 
le aule didattiche e il lavoro a 
casa. 



Esempi e schede di lavoro

 Ambiente di lavoro Scratch

 Ogni attività ha una sua scheda alunno per il lavoro di 

classe e la ripetizione a casa, con possibilità di inviare 

il lavoro al docente anche per correzione e 

suggerimenti

 ESEMPI

 Numero primo o composto

 Disegno di un poligono



https://www.ubimath.org/unimi/coding_IsPrime_UbiMath_003.pdf
https://www.ubimath.org/unimi/coding_RicercaDivisori_001.pdf


https://www.ubimath.org/unimi/coding_Quadrato_LinguaggioBlocchi_UbiMath_4.1.pdf


Programmare con  

la geometria 

dinamica



GeoGebra

 Uso per la geometria dinamica fin dalla classe prima

 Si possono realizzare vere e proprie righe di codice e 
ottenere risultati interessanti

 Utilizzo schede ad hoc per gli allievi

 Ogni attività ha una sua scheda alunno per il lavoro di 
classe e la ripetizione a casa, con possibilità di inviare 
il lavoro al docente anche per correzione e 
suggerimenti

 ESEMPIO

 Le diagonali di un poligono



https://www.ubimath.org/unimi/ndiag.pdf


https://www.ubimath.org/unimi/ndiag.html
https://www.ubimath.org/unimi/ndiag.html


Valutazione 
vengono inseriti nelle verifiche sia quesiti delle gare di 

matematica sia legati a problemi di avvio al pensiero 

computazionale con punteggio aggiuntivo



Esempio 1 

Il signor Euclide gioca con due numeri interi positivi e ha inventato 

la seguente procedura.

1. Scrive il numero più grande sul foglio A

2. Scrive il numero più piccolo sul foglio B

3. Sottrae il numero in B dal numero in A e scrive il risultato su di un 

foglio C

4. Se in C c’è scritto 0, il risultato è il numero contenuto in A e la 

procedura è quindi terminata

5. Altrimenti ripete dal passo 1 con i numeri contenuti in B e in C.

 Se parte dai numeri 12 e 15, qual è l'ultimo numero che sarà 

scritto sul foglio A alla fine della procedura?

Adattamento dal Kangourou dell’Informatica - Dip. di Scienze dell’Informazione - Dip. di 
Informatica e Comunicazione - Università degli Studi di Milano



Esempio 2 

Pamela si è fatta una collanina. Ora che è finita non è sicura che le 

andrà bene.

I numeri dicono la lunghezza dei file tra le perline. I ganci per 

chiudere la collana sono agli estremi destro e sinistro.

Quanto deve essere al massimo il girocollo di Pamela affinché 

possa indossare la collana?

Adattamento dal Kangourou dell’Informatica - Dip. di Scienze dell’Informazione - Dip. di 
Informatica e Comunicazione - Università degli Studi di Milano



Esempio 3 

L’insegnante ha assegnato alla classe un 

compito per casa. 

Michele considerato che per lo svolgimento 

impiegherebbe diverso tempo ha realizzato 

un programma che risponda alla richiesta e 

intende portarlo a scuola come soluzione.

 Qual è la richiesta del docente?

 Il blocco “suona il tamburo” è rilevante per rispondere al quesito 
proposto?

 Partendo da x=0 fino a x>99 quante volte viene ripetuto il ciclo 
“ripeti fino a quando”?

 Quale risultato restituisce il programma?

 Prospetta una soluzione al quesito posto dal docente che non utilizzi 
un programma ma che riduca i calcoli da eseguire.



Esempio 4 

Marco deve istruire un robot che, partendo da casa, sia in grado 

di raccogliere tutti i fiori, evitare il bosco e portare quanto 

raccolto al magazzino per la spedizione, usando il minor numero 

di comandi possibile.

I comandi interpretabili dal robot sono: 

Avanti(n caselle) – Sinistra – Destra – Prendi – Scarica



gap di competenze 

informatiche

 Dossier - www.ilsole24ore.com/dossier/20191206_educazione-digitale-ACa5ij3

https://www.ilsole24ore.com/dossier/20191206_educazione-digitale-ACa5ij3

