—
Coding:

il pensiero
computazionale
a scuola

G GIUNTI

CICLO DI WEBINAR: Imparare a pensare 6 febbraio 2019




—

INCONTRI GIA SVOLTI

Ciclo «Imparare a pensare»

* | bambini e il pensare filosofico

di Matteo Bianchini e Valeria Angelini
(20/11/2019)

* | problemi di Rosetta Zan (31/01/2019)

Coding: il pensiero computazionale a scuola 6 febbraio 2019 G GIUNTIScuola
star bene a. acuolo,




—

Alessandro Bogliolo

Professore di Sistemi per
I'’elaborazione dell’'informazione
all'Universita di Urbino,
coordinatore di Europe Code
Week, membro del Governing
Board della Coalizione Europea
per le Competenze Digitali,
coordinatore della community
CodeMOOC (Coding in Your
Classroom, Now!), ideatore dei
piu utilizzati strumenti di coding
unplugged fai da te, autore di
testi e programmi televisivi sul
coding per Giunti Scuola e RAI
Scuola.

Coding: il pensiero computazionale a scuola 6 febbraio 2019 G GIUNTIScuola
star bene a. acuolo,




IONS FOR MEASURING DISTANGES.
ts.and the lines thuts - -show (beir Boundaries.

Reynolds. 174, Strand. 1862

P

U

T

(-t on )

. 2 ’ 3

Coding: il pensiero computazionale a scuola 6 febbraio 2019 QO GIUNTI Scuola
star bene o acuolo,




Separazione di1 compiti

by Icon Fair
Created by Raindrops om Noun Project
< !

Software Programmatore
Progettista Hardware Esecutore
- NI
= - OO
= =
a0 Z 3
L d | H E
somu ) ==
Coding: il pensiero computazionale a scuola 6 febbraio 2019 G GIUNTIScuola

star bene o, acuola,




La programmazione ¢
- la strada piu veloce
verso I’innovazione

bj po to l' t = 'ewpo t_selectio
self.use_selection_setti g False:
nh exnort 11 - r for 1 in bov.context.sc obijects]

Consente d1 reahzzare le propne idee scrivendo

nuove righe di codice per le decine di miliardi
di oggetti programmabili gie‘l esistenti

cis elf.axis_up_setting,
. p» . e animatl

on_setting, .
odifiers_setting,
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La programmazione ¢
una forma di delega

Computer e robot sono esecutor1 1deal1 [} i
Tanto stupidi da fare esattamente quello che chiediamo loro

P e po s ¥ 0 Ot i A o
o 1 — 5 N =

Delegare un compito ad un esecutore 1deale
comporta una comprensione profonda
del procedimento algoritmico necessario
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§ Un algoritmo
T per sempre

\A'

Gl algoritmi sono tra le piu alte

conqu1ste Culturah dell umanita d—\

Un problema con.una soluzione algoritmica nota
non e p1u degno di essere cons1derat0 un problema
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Pensiero computazionale
€ programmazione sono
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| praticando 1l coding

e studiando informatica
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Con ol1 msegnantl per 1investire

L sulla componente umana
delle tecnologle dlgltah
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J Costumi” |
Movimento
tai @ passi
. ruota C di e gradi

ruota ) di G gradi
raggiungl  posizione a caso v

o @ @

scivola in 0 secondla posizione a caso v

savolamnsemnmax 0y°

| Miel punta in direzione @
Blocchi

N

punta verso  puntatore del mouse v
Ponna

Puoi
g SODF cambia x di
m; Valigetta

)

penna git

/7 porta dimensione penna a

Sprite

Sprite1
Mostra

®| D

Stage
- x 171 b 77
Dimensiona Direzione
100 175
Stonai

m quando si clicca su "Esegui”
vai avanti

gira a
gira a
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Robotica educativa
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Il Robot sei tu
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Coding concettuale
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Esempio: CodyRob
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CodyRob
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Esempio: CodyFeet
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Esempio: CodyFeet

1. Leggo l'istruzione: prosegui diritto

2. Eseguo l'istruzione: proseguo diritto

3. Passo all’istruzione successiva
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Esempio: CodyFeet

1. Leggo l'istruzione: girati a destra

2. Eseguo l'istruzione: mi giro a destra

3. Passo all’istruzione successiva
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Esempio: CodyFeet

1. Leggo l'istruzione: girati a sinistra

2. Eseguo l'istruzione: mi giro a sinistra

3. Passo all’istruzione successiva

Coding: il pensiero computazionale a scuola 6 febbraio 2019 G GIUNTIScuola
star bene a. acuolo,




Esempio: CodyFeet

1. Leggo l'istruzione: stop
2. Eseguo l'istruzione: Mi fermo
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Esempio: CodyColor
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Esempio: CodyColor
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Tool Box Il

Cody Games - Il duello - Puntata 1

Due giocatori si muovono su una scacchiera come
robot, esecutori ideali delle istruzioni impartite dalle
rispettive squadre.

Vince la squadra che porta il proprio robot nella
casella occupata dall'avversario. Le strategie di
gioco, implementate con le regole del coding,
devono adattarsi alla sorte e ai tranelli disposti
sulla scacchiera dai game master. Chi vincera il
duello?

Principi di coding utilizzati: istruzione elementare
non ambigua, repertorio di istruzioni, separazione di
ruoli tra programmatore e esecutore, esecuzione in

canilan7a

Cody Games - La conquista - Puntata 5 Cody Games - Cody Word Puzzle -

Cody Games - Cody Word - Puntata 2
Puntata 4
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Dove puoi andare con

tutte queste tessere?
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» puoi andare con
3 tutte queste tessere?

2
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Coding nei libr1 di testo

—
Coding nei libri di testo

linguaggio

discipline

elementi

concetti
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MARCO SI PREPARA PER ANDARE A SCUOLA.

Esempio -

FILASTROCCA DELLA SEQUENZA Gr'
abg

LE MUTANDINE E | PANTALONI

VANNO PRIMA DEGLI SCARPONI

~ LA CANOTTIERA PRECEDE LA MAGLIA
' QUANDO IL BIMBO NON SI SBAGLIA

MA CON IL SONNO CHE HA AL MATTINO @ Q
SOPRA A UNA SCARPA METTE UN CALZINO
Istruzione SOPRA ALLO ZAINO METTE IL CAPPOTTO
E QUANDO ESCE SEMBRA UN FAGOTTO

@ SPIEGA A UN COMPAGNO
O A UNA COMPAGNA L'ORDINE ’ £
CHE MARCO HA SEGUITO
PER VESTIRSI.

MARCO E PRONTO
PER USCIRE!

elementi ‘
83\ L'ORDINE ESATTO VA RISPETTATO
.=~V PER ARRIVARE AL RISULTATO
_ SOLO DI SERA LO SI PUO INVERTIRE
concetti * PER SVESTIRSI E ANDARE A DORMIRE

Esecuzione in
sequenza
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Esempio

FILASTROCCA DEL ROBOT

CIAO SONO ROBY, UN TIPO UN PO STRANO
ESEGUO COMANDI, NON SONO UMANO. ‘
SO FAR TANTE COSE, MA AD UNA AD UNA, ‘.
A PICCOLI PASSI RAGGIUNGO LA LUNA. 9 . 0
v

SULLA SCACCHIERA MI MUOVO SICURO, ‘

SE HO LE ISTRUZIONI NON TEMO ALCUN MURO: @@
SINISTRA, DESTRA OPPURE AVANTI, ‘ -
SCEGLI TU | PASSI E DIMMENE TANTI. ‘ 4

e

CON I TUOI AMICI FAMMI GIOCARE

PER STARE INSIEME, SCHERZARE E IMPAR _
E SE CON IL CODING CI DIVERTIAMO, | PASSI DBY g

10 CHE SON ROBY, CODY TI CHIAMO. . ... ..
10 SONO ROBY E SONO FATTO COSI. /i

Repertorio

DA ADESSO IN POI MI VEDRAI DALLALTO, PER GUIDARMI
MEGLIO.
@ CIAO! HAI MAI VISTO 00 USARE QUESTE ISTRUZION,
UN ROBOT? SAI CHE COS'E? =
COME LO IMMAGINI? f r N\
concetti PROVA A DISEGNARNE UNO. o Sesitid Gegeren
SE MI MOSTRI LA SE MI MOSTRS SE MI MOSTRI
CARTA VERDE VADO LA CARTA ROSSA LA CARTA GIALLA
AVANTI, MI SPOSTO Mi GIRO A DESTRA MI GIRO A SINISTRA
NELLA CASELLA SENZA CAMBIARE SENZA CAMBIARE
DAVANTI A ME CASEULA. CASELLA
T | PER COMPIERE QUESTO PERCORSO,
‘ ‘ HO SEGUITO QUESTE ISTRUZIONI.

Esecutore ideale

R

W
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Esempio

Alessandro
Bogliolo

Percorso:

* Prova a scrivere sotto ogni sequenza di simboli 1a parola corrispondente, <3

OOt~

T e

5 aY

*  Ora Inventa tu un messagglo @ scrivilo nel riquadro usando | simboll
della tabeila, pol fallo leggere a un amico o un‘amica.

| messaggl composti usando questo Cifrano sembreranno composti da parole
di una lingua sconosciuta e saranno molto difficili da decifrare,

Condividi questo cifrario con un amico O un‘amica & provate a scamblarvi
messagyl segreti. Riuscite a capinvi?

Nel cifrario precedente le lettere vengono sostituite una all‘altra senza nessun
criterio. Ora proviamo a procedere con ordine, inserendo le lottere nel cifrano
in ordine aifabetico, ma partendo dalla D.

°l=lfl°l"lﬂﬂ*ﬁlﬂﬂbl"lﬂﬂs wfolviwlxiv]z] | |

Quando si arriva aa Z, si ricomincia dalla A, in modo da inserire le tre lettere
“saltate”. Ecco i rsuitato;

¢ Alfabeto figurato
o Cifrari

io]s[s]s]u|||1|x]1iuiu olrla n]si vl

1 i
-
[ T

Alfabeto

In pratica, ogni lettera dell'alfabeto
viene sostituita da queila che

T
li sovrapponessimo, e poi facessimo
ruotare Fanello pii piccoio in serso S
orario di tre pasizioni otterremma
Proprio questo cifrano.

Ecco perché questo tipo di afrano si

chiama cifrario a rotazione. il numero di posizioni, nel NOSIO caso 3, & detto
chiave. Si chiama cosi perché basta conoscere la chiave, 0oé 1a regola utiizzata
{+3), per ricostruire il cfrario e decifrare | messaggl.

Il primo a usare un dirario a rotazione con chiave 3 fu, neli"antichita,

A~ C ™ — il condattiero romano Giulio Cesare,

* Quanti cifrari a rotazione diversi puol costrulre cambiando la chiave?

sl bone Lc[o[o]y
200q

‘WU ST s g |
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Esemplo

Ragionare, calcolare,
inventare e poi creare.
Ricercare, riordinare,
disegnare e anche giocare.

Io descrivo le mie azioni
come fossero istruzioni
e comprendo il mondo intero
con la forza del pensiero.

Con un algoritmo in mano
duardo sempre piu lontano,
uso la concentrazione
per trovar I3 soluzione.

METTIAMO IN ORDINE!

Osserva questi quattro robottini: ognuno ha un'altezza diversa. Mettiamoli in ordine!
» Usa le frecce per metterli sulla mensola in ordine crescente di altezza. Segui I'esempio.

W

l.!

» Sapresti dire come hai fatto a metterli in ordine? Prova a raccontarlo a un compagno

0 a una compagna di classe.

e
rwre, corre e schera teg ATt che o A8 ey

HoMiffe

cchine del e, vewes S0AR fare 843 con b macchine el

> 3 e et i e Cowacnds | st o S gt i Wl
.

5 3 4 2
5 2]
@B (5

Funzioni
Parametri

Algoritmo

linguaggio

B

discipline

>~

J

sto-geo

J
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Esempio

La ricerca del pirata Sincero &=

Il pirata Sincero ha nascosto il suo tesoro sull'isola Di Mezzo. Nell'isola ci sono solo 1 wulcano
e 4 palme. |l pirata ha deciso di svelare dove si trova il tesoro e ti concede 4 indizi per trovarlo.

Ti ha lasciato una mappa con una griglia; sul retro della mappa ci sono gli indizi che vedi qui sotto.

linguaggio

e aal

SR SRS

» Devi indicare con una X il riquadro in cui si trova il tesoro. Come fai a trovarlo?
Scopriamolo insieme.

. j B
| Il primo indizio € “a nord del vulcano”, ‘: :.llsacondohdizioé'aest del vulcano”, |
H Quindi elimini i riquadri a sud del vulcano | .:Quindiconsiderisoloiriquadriaea .
e consideri solo queli a nord del vulcano. { del vuicano. Condizioni

Debugging
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