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Obiettivi di Aladdin

Aladdin

Aladdin è il Laboratorio di Didattica e Divulgazione
dell’INformatica

Evidenziare la distinzione tra informatica e uso del
computer o di applicativi specifici (un possibile
neologismo: applimatica?)

Introdurre l’informatica come scienza già nelle scuole
primarie, sfruttandone gli aspetti ludici.
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Algomotricità

Algomotricità

Con questo termine intendiamo la realizzazione motoria di
un’attività informatica.

Il percorso cognitivo:

1 l’attività motoria evidenzia il punto centrale del processo
informatico in esame

2 il processo viene ripetuto e generalizzato sulla carta

3 viene chiarita la relazione con i calcolatori con un’attività
sperimentale anche di tipo applimatico
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Labirinti
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Programmi

Max 3 tipi di istruzione (corrispondenti
a tre colori nei post-it)

Strutture di controllo: ripetizione e
condizionali
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Scratch
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Scratch



Algomotricità
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Scratch
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Mattia Monga

Informatica
nella scuola

Algomotricità
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Scratch
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Conclusioni

La diffusa percezione dell’utilità dell’informatica come
mero bagaglio di strumentale svilisce il vero contributo
concettuale della rivoluzione informatica.

Occorre presentare l’informatica nei suoi elementi
essenziali in modo che risulti evidente il passaggio
d’astrazione che permette di giungere all’elaborazione
automatica di informazione (digitale)

Come presentarla a ragazzi immersi nell’applimatica?

Algomotricità
Generalizzazioni cartacee (si veda anche “Computer
Science Unplugged”)
Sperimentazioni applimatiche mirate

Rimane importante che il nesso con l’applimatica risulti
evidente.
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