
THE LONDON TOUR!!!!!

Lessona IC Venaria 1

Il c.d.c 2B



Scopo dell'attività:

far percorrere al CODEY ROCKY un itinerario alla scoperta dei 
principali monumenti di Londra, abbinando:
• coding 
• conoscenze storico-geografiche
• competenze in L2



Classi seconde (scuola secondaria di primo grado), 
con possibile ricaduta su classi prime e su scuola primaria

Geografia, Storia, L2 (Inglese),
Matematica, Programmazione

Pensiero computazionale: 
utilizzo mblock5 + CODEY ROCKY

● Competenze storico-geografiche (Londra)
● Competenze in L2 (inglese)
● Competenze artistico-culturali (monumenti)
● Orientamento geometrico e spaziale (visione 

dall’alto)
● Lateralizzazione
● Elementi di logica e programmazione



● Preparare disegni dei monumenti scelti e programmazione in mblock 5
● Realizzare worksheet in L2 sui monumenti (storia, geografia, arte)
● Realizzare worksheet in L2 sui principali comandi del programma

5 ore
• tablet con applicazione mblock5
• monumenti disegnati su cartoncino 
• Codey Rocky

Introdurre il coding e la programmazione associandoli ad un argomento affrontato o da affrontare in 
maniera interdisciplinare, potenziare la competenze in L2



Luoghi interessanti di Londra

Preparare un file contenente le informazioni principali del luogo scelto, la storia, cosa visitare, dove si trova, l'eventuale 
biglietto d'ingresso. Inserire foto o video e la bibliografia.



THE LONDON MAP







Programmazione mblock 5
• secondaria di primo grado/classi seconde: progettazione del percorso seguendo l'itinerario proposto dalle insegnanti in L2
• secondaria di primo grado/classi prime o scuola primaria: riproduzione del programma fornito dalle docenti in versione 

cartacea, rispondendo ad ogni tappa a semplici domande in L2



ITINERARIO CON MONUMENTI RIPRODOTTI A MANO LIBERA

1: British Museum
2: Nelson’s Column
3: Buckingham Palace
4: Big Ben
5: London Eye
6: Tower Bridge
7: The Gherkin
8: Hyde Park
9: Harrod’s
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IL PERCORSO DEL CODEY ROCKY: visionare il video allegato



L'ATTIVITA' DEI RAGAZZI
Si sono potute impiegare soltanto due ore, così suddivise:
• 45' alla presentazione dell'itinerario e alla comprensione dei principali comandi in L2
• 75' al coding, e alla sperimentazione inizialmente unplugged, poi con Codey Rocky

VISIONARE VIDEO ALLEGATO



SENZA CODEY ROCKY........ UNPLUGGED CODING!!!!! VISIONARE VIDEO ALLEGATO



• Sebbene l'attività non sia stata valutata, è stato possibile 
osservare/valorizzare le differenze di competenze tra i 
ragazzi

• Gli alunni si sono mostrati divertiti, interessati, e 
propositivi

• Tutti i ragazzi hanno collaborato ordinatamente, anche in 
situazione BES e HC

Si possono ipotizzare infiniti percorsi interdisciplinari
anche in forma ludica da abbinare al coding.



PER GLI INSEGNANTI
• Imparare l’uso base di codey rocky ed adattarlo alla propria materia
• Imparare a tracciare percorsi a tema
• Imparare ad usare mblock5 ed applicarlo alla programmazione in

generale
• Prendere confidenza con l’uso dell’app dedicata su tablet

PER GLI STUDENTI

• Esercitare la logica sulla base dei percorsi delle piste proposte
• Usare le proprie conoscenze teoriche per raggiungere l’obiettivo del gioco proposto
• Usare mblock5 per avvicinarsi alla programmazione ed imparare a impostare una

sequenza logica di azioni da far svolgere a un robot
• Esercitare le competenze in L2

.


