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Un approccio informale

https://www.youtube.com/watch?v=vNaNxwAT]qY



https://www.youtube.com/watch?v=vNaNxwATJqY

Che cos’e il coding?

Il coding, o pensiero computazionale,
e uno strumento metodologico che ci
consente di risolvere problemi complessi,
frazionandoli in problemi semplici.
Costruiamo cioe un algoritmo che ci
permette di arrivare ad una conclusione
certa e ripetibile da tutti, per risolvere lo

f stesso problema.
@f https://go00.gl/cGUC6b



https://goo.gl/cGUC6b

Che cos’¢e il pensiero computazionale?

Il pensiero computazionale
comporta la risoluzione di
problemi, la progettazione di
sistemi, la comprensione del
comportamento umano
attraverso quei concetti tipici
solitamente attribuibili al campo

della computer science.
(Wing, 2006)




Il coding e per tutti

Quando si diventa fluenti a leggere e scrivere non lo si
fa solamente per diventare uno scrittore di professione.
Imparare a leggere e scrivere € utile a tutti. Ed e
la stessa cosa per la programmazione. La maggior parte
delle persone non diventera un esperto di informatica o
un programmatore, ma [labilita di pensare in modo
creativo, pensare schematicamente, lavorare collaborando
con gli altri [...] sono cose che le persone possono usare,
indipendentemente dal lavoro che fanno.

(Mitchel Resnick)



Esp Il coding e per tutti

Il pensiero computazionale é una capacita
trasversale, utile in qualsiasi ambito di vita, di studio
e di lavoro ed e opportuno svilupparla prima
possibile.

La scuola e I'ambiente ideale per sviluppare tale
capacita, perche € per tutti.

Azione #17 del PNSD:
portare il pensiero logico-computazionale a tutta la

scuola primaria. 5@
7



’ pensiero computazionale: le faa

Gli informatici si trovano spesso a dover progettare soluzioni per cose che altre persone
hanno solo sognato - cose che non sono mai state create prima.

Affrontare un problema che non & mai stato risolto puo fare paura, ma con questi semplici
strumenti, tutto diventa possibile.

Fase 1) Decomporre — Qui non si parla solo di mostri. Stiamo parlando, piuttosto, di
suddividere problemi grandi e difficili in qualcosa di molto piu semplice. Spesso i grossi
problemi altro non sono che tanti piccoli problemi messi insieme.

Fase 2) Schemi — A volte, gquando un problema & composto da tanti piccoli pezzetti,
noterete che questi pezzetti hanno qualcosa in comune. Se non ce I'hanno, potrebbero
comungue avere delle forti somiglianze con i pezzi di un altro problema che é gia stato
risolto in precedenza. Se riuscite ad trovare queste regolarita, individuare i singoli pezzetti
diventera molto pili semplice.

Fase 3) Astrazione — Dopo aver individuato uno schema, & possibile astrarre (ignorare) dai
dettagli che differenziano le varie cose ed utilizzare delle tecniche generali per trovare
soluzioni che funzionano per piu di un problema.

Fase 4) Algoritmi — Quando la soluzione & pronta, & possibile scriverla in modo che possa
essere eseguita passo per passo. Cio rende piu facile riuscire ad ottenere i risultati attesi




Indicazioni Nazionali e Nuovi scenari

Strumenti culturali per la cittadinanza

* 5.4 Pensiero computazionale:

| .....Nei contesti attuali, in cui la tecnologia dellinformazione !
| € cosi pervasiva, la padronanza del coding e del pensiero 1
: computazionale possono aiutare le persone a governare le |
' macchine e a comprenderne meglio il funzionamento, senza ,
' esserne invece dominati e asserviti in modo acritico. |



Il coding a scuola

Con i bambini e possibile sviluppare il pensiero
computazionale attraverso attivita ludiche, intuitive e
divertenti che insegnano loro a programmare. |l coding
a scuola non si limita alla scrittura del codice, il coding
diventa strumento di apprendimento.

ooom

http://programmailfuturo.it/



http://programmailfuturo.it/

Quali attivita?

Le attivita che possono essere svolte sono di diverso
tipo:

* Lezioni tradizionali o unplugged

* Lezioni tecnologiche

Esempio lezioni tradizionali

R e e
Esempio lezion! tecnolog® ’




Lezioni tradizionali |p,
CQ|

Possono essere svolte senza tecnologie.

Le strategie unplugged (staccato dalla presa
elettrica) consentono di proporre attivita
didattiche dedicate al pensiero computazionale
senza fare uso di dispositivi digitali.

http://programmailfuturo.it/come/lezioni-tradizionali/introduzione



http://programmailfuturo.it/come/lezioni-tradizionali/introduzione

Lezioni tradizionali

Carta e Matita ???

Complete the patterns

Laok . the natlerns helow and then use the cpace Lo the riaht to
complete the patbem. Thace the diape to camplete tle pattern.
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Coding Carta e Matita




Lezioni tradizionali /)‘
C®

* Programmazione carta e quadretti
Video d’esempio https://goo.gl/9gVWRaZ



https://goo.gl/9gWRaZ

Lezioni tradizionali E@’
C@]

%—*—*%J
—)-%—)-




N

Lezioni tradizionali 5.2
C®

PROGRAMMAZIONE SU CARTA E QUADRETTI

FASI:

1) Scegli un‘immagine dall'insieme.

2) Scrivi l'algoritmo per disegnare quellimmagine.

3) Converti I'algoritmo in un programma utilizzando i simboli.

4) Scambia | programmi con un altro gruppo e disegna la loro immagine.
5) Aggiungi delle “funzioni” per rendere piu semplici | programmi.

6) Scrivi del programmi per immagini pid complesse.

7) Scambia | tuol programmi complessi e disegna nuovamente.



Lezioni tradizionali

* Programmazione carta e quadretti

Materiale stampabile
https://programmailfuturo.it/come/lezioni- SIMEOLI PSR L ProGRAMMAZION

tradizionali/programmazione-su-carta-a-quadretti

t
v
CL
%



https://programmailfuturo.it/come/lezioni-tradizionali/programmazione-su-carta-a-quadretti

Lezioni tradizionali /}‘
» Cody Roby 2
http://codeweek.it/cody-roby/

Video d’esempio
https://goo.gl/5KvTgo



http://codeweek.it/cody-roby/
https://goo.gl/5KvTgo
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* Il coding alla Scuola dellinfanzia

Video d’esempio
https://www.youtube.com/watch?v=fRwNOdH6 I mE

Esempi di percorsi
https://goo.gl/0VCqgXs



https://www.youtube.com/watch?v=fRwNOdH61mE
https://goo.gl/0VCqXs

Lezioni tecnologiche

e Sono fruibili tramite web e prevedono una
serie di esercizi progressivi per difficolta. Sono
divertenti e coinvolgenti. Permettono di
Imparare insieme.

http://programmailfuturo.it/come/lezioni-tecnologiche/introduzione



http://programmailfuturo.it/come/lezioni-tecnologiche/introduzione

L’ORA DEL CODICE

CODE WEEK
(5/20 ottobre 2019)

Tutti gli anni si organizza in tutto il mondo una
settimana in cui si svolgono attivita di
avviamento al pensiero computazionale

http://codeweek.it/
Per partecipare si puo scegliere una o piu
attivita, tradizionali e/o tecnologiche, da
svolgere in classe.



http://codeweek.it/
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I NUMERI BINARI

Il sistema numerico binario &
ema numerico che utilizza solo
simboli, di solito indicaticon0Oe 1
nvece delle dieci cifre utilizzate d

sistema numerico decimale.
jascuno dei numeri espressi n
ma numerico binario e defi
"numero binario".




Il sistema binario ¢ il sistema di
rappresentazione numerica maggiormente
utilizzato nel campo dell'informatica.

Esso si basa sulla rappresentazione in base due
dei numeri che normalmente utilizziamo.

Di conseguenza le uniche due cifre utilizzate
sono lo 0 e I'1, con cui tramite particolari
meccanismi aritmetici € possibile eseqguire tutte
le operazioni conosciute del sistema metrico
decimale.

I NUMERI BINARI



Noi usiamo il sistema decimale per eseguire calcoli
utilizzando i simboli che vanno da 0 a 9,

I computer invece per calcolare usano il sistema
4 binario, costituito da soli due simboli: 0 e 1.
E stato scelto c05| perche i computer capiscono solo lo
0 (non c'e corrente) e I'l (c'e corrente?J
Grazie all'uso di C|ueste due cifre, e possibile
rappresentare non solo numeri, ma anche immagini,
video, suoni e qualsiasi informazione digitale.

Il computer infatti, prima converte tutti i video, parole,
immagini nel sistema decimale e poi esegue i calcoli e
una volta convertiti i risultati dal sistema binario a
quello decimale, restituisce quindi le immagini, video,
audio, e quaIS|a5| altro tipo di informazione.

I NUMERI BINARI



ROGRAMMAZIONE A BLOCC

forever

imagine

Https://scratch.mit.edu/



https://scratch.mit.edu/
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DAI BLOCCHI ALLE STRINGHE

Every Kid Can Code

PV, Microsoft
‘ﬁB’ Small Basic

https://smallbasic-publicwebsite.azurewebsites.net/



https://smallbasic-publicwebsite.azurewebsites.net/
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Robotica educativa

la robotica educativa e ['occasione per
'acquisizione di competenze trasversali, come la
capacita di risolvere i problemi (pensiero
computazionale), lo sviluppo di facolta cognitive e
sociali, la capacita di pianificazione, lo sviluppo
dello spirito critico, lo sviluppo della personalita e
dell’autostima.




Un robot ...per amico

BEE-BOT




Un robot ...per amico

Bee-bot

Questo robot € in grado di
memorizzare una serie di
comandi base (avanti, indietro,
ruota a destra e ruota a
sinstra) e di muoversi su un
percorso in base ai comandi
registrati.




