ISTITUTO COMPRENSIVO
GUALDO CATTANEO

“Programma il futuro”

Imparare in maniera semplice ed efficace la
programmazione informatica

LINKS LINKS

Prima fase Seconda fase
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Abbiamo aderito all’*Hour of code”
cioe I’ Ora del Codice.

In Italia I'Ora del Codice e parte del progetto
"Programma il Futuro" che e volto ad attivare negli
alunni il pensiero computazionale e a far conoscere
le basi della programmazione informatica (coding).

L’ obiettivo principale della campagna mondiale e
guello di riuscire a far provare |I'Ora del Codice a

4t s
- &xc

decine di milioni di studenti di tutto il mondo, tra |'8
e il 14 Dicembre 2014, le attivita potranno poi
continuare nei tempi e nei modi scelti da ognuno.

Abbiamo creato una classe virtuale in cui sono stati @
Inseriti tutti gli alunni delle classi iscritte ed ogni |
bambino potra accedervi (come e gia abituato a fare
a scuola) seguendo le indicazioni date.



http://italia.code.org/il-progetto
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- GUALDO CATTANEO SAN TERENZIANO
. Classe 1A Classe
asse 2 A asse
asse 3 A asse
asse 4 A asse
asse SA asse
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DA GENNAIO
A MARZO...
ABBIAMO CONTINUATO A
PARTECIPARE AL
PROGETTO
"PROGRAMMA IL FUTURO"

"ORA DEL CODICE"
"HOUR OF CODE"
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CONTINUIAMO
L' ESPERIENZA




PERFINO A RICREAZIONE
LAVORARIAMO ALLA LIM
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| | | | | | Blocchi Area di lavoro: 3 / 3 blocchi

P Esegui

Riesci a spostarmi verso Ovest per prendere il
maialino?
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Lezione 1. Mappe Felici

Leggi il piano di lavoro di questa Attivita "Senza Rete" o

lezione
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COSI' DECIDIAMO DI PROVARE A DARE
ANCHE NOI INDICAZIONI SU COME
REALIZZARE UN PERCORSO




LAVORO A COPPIE: UN BAMBINO HA IL
COMPITO DI DARE LE INDICAZIONI
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* IL SUO COMPAGNO DEVE CAPIRE COME
TRACCIARE IL PERCORSO
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Complimenti! Hai completato
I'esercizio 1.

Hai appena scritto 2 linee di codice!
Totale complessivo: 949 linee di codice.

Prosegui




Stai usando tutti i tipi di blocchi
necessari, ma non nel modo giusto.

ALTRE VOLTE L' ATTIVITA' NON CI RIESCE
E DOBBIAMO RIPETERLA




E NEI NOSTRI
LAVORI A
COPPIE
ALCUNI
PERCORSI SONO

CORRETTI
MENTRE ALTRI
NO
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QUESTO TIPO DI LAVORO CI PIACE..
COSI' CERCHIAMO ALTRE IDEE
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UN BAMBINO HA DELLE
INFORMAZIONI DA DETTARE
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STANDO ATTENTI A NON SBAGLIARE
NEL DARE I COMANDI &
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POI GLI ALUNNI SI SCAMBIANO
I RUOLI




DOPO INCOLLIAMO
IL COMANDO E
'CONTROLLIAMO SE
ABBIAMO
COMMESSO DEGLI
ERRORI




BIANCANEVE




...IL NOSTRO LAVORO
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PIACE TRASCORRERE COSI' LA

RICREAZIONE
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. ________________________________________________________________________________________________________________________________|
Ciao roberta ¥

Benvenuto nella classe seconda

Scegli il tuo nome

Saad Francesco  Pietro  Alessio Giulia  Aurora Khadija Michele Miriam Emanuela  Eduard

Andi | Artime  Angelica | Alessandro  Gabriele Ca Sara | Tommaso  Michela  Gabriele C




Ciao roberta ¥

Benvenuto nella classe seconda

Scegli il tuo nome
Saad Francesco Pietro Alessio Giulia Aurora Khadija Michele Miriam Emanuela Eduard Leticia Rinora

Andi  Artime Angelica Alessandro Gabriele Ca Sara Tommaso Michela  Gabriele C

Ora scegli la tua immagine segreta




LESSON NAME:

Algorithms

Lesson time: 45-60 Minutes : Prep time: 10 25 Minutes (depending on whether you have tan-
grams available or need to cut them by hand)

UN GIORNO ABBIAMO SCOPERTO
QUESTA ATTIVITA'




IN CUI CI VIENE PROPOSTO DI
LAVORARE CON I TANGRAM



Tangram
Da Wikipedia, I'enciclopedia libera.
@ Disambiguazione — Se stai cercando altri significati, vedi Tangram (disambigua).

Il tangram (G155 el qT qido banpinvin) & un gioco rompicapo cinese. E costituito da sette tavolette (dette tan) inizialmente disposte a
formare un quadrato.

| sette tan sono due triangoli rettangoli grandi, un triangolo rettangolo medio e due piccoli, un quadrato ed un parallelogramma. Lo scopo

del puzzle € quello di formare una figura utilizzando tutti | pezzi senza sovrapposizioni. Altre varianti del gioco prevedono la dimostrazione
dellimpossibilita di un determinato tangram.

Indice [nascondi]
1 Storia
2 Note
3 Bibliografia
4 Voci comrelate » i
5 Altni progetti | pezzi del Tangram
6 Collegamenti estemi '




L'OBIETTIVO SPECIFICO DELLA LEZIONE
SENZA RETE ALGORITMI E FAR CAPIRE AGLI

STUDENTI QUANTO SIAIMPORTANTE

RENDERE OGNI ISTRUZIONE DI UN
PROGRAMMA CHIARA ED IL PIU POSSIBILE
NON AMBIGUA, E QUANTO SIA CRUCIALE
RENDERE EFFICIENTII PROPRI PROGRAMMI.




USANDO LE FORME DEL TANGRAM (UN
ANTICO ROMPICAPO GEOMETRICO CINESE) E
LA CARTA A QUADRETTI, UNO STUDENTE
"PROGRAMMATORE" FORNISCE ISTRUZIONI
AD UNO STUDENTE "CALCOLATORE"
AFFINCHE RICOSTRUISCA UN DISEGNO

GEOMETRICO.I PROGRAMMATORIED I
CALCOLATORI NON POSSONO COMUNICARE
IN NESSUN ALTRO MODO. AL TERMINE
DELL'ESERCIZIOI RUOLI SI SCAMBIANO: IL
"PROGRAMMATORE" DIVENTA IL
"CALCOLATORE" E VICEVERSA.
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CHI DEVE REALIZZARE IL TANGRAM




UN BAMBINO HA IL COMPITO DI
DETTARE I COMANDI



QUANDO TUTTO E' PRONTO
GLI ALUNNI CHE ERANO FUORI
POSSONO RIENTRARE
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ED IL TERZO
BAMBINO INIZIA A
CONTROLLARE LA P==8

CORRETTEZZA DI CHI [t Ty |

DA' I COMANDI o y e
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INIZIAMO A DARE INDICAZIONI




E AD ESEGUIRE I COMANDI DATI
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STANDO ATTENTI A NON
MOSTRARE LA SOLUZIONE
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ED ECCO IL GRUPPO CHE HA -
TERMINATO PER PRIMO IL TANGRAM



MA ANCHE GLI ALTRI GRUPPI RIESCONO #






...IL RISULTATO OTTENUTO
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DIMOSTRANDO COSI' DI AVER
SAPUTO DARE INDICAZIONI CHIARE



QUESTA ATTIVITA' CI E' PIACIUTA TANTO £



COSi DOPO L' UOVO
DI PASQUA...
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PASSIAMO A
REALIZZARE
UN CONIGLIO

\ A

S e e "\ |
3-“& 5‘% j J‘ —

_q,!("—""i"‘ ““nr---—,‘—-— -| -
K. ) ] 1\3
N LSRR LE

e S0 ___‘ LT




E COME ACCADE
QUANDO LAVORIAMO ALLA LIM
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" PER POTER REALIZZARE IL NOSTRO &
- TANGRAM 4
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VEDETE COME SIAMO SODDISFATTI?



UESTI LAVORI CI SONO PIACIUTI
MOLTISSIMO



Gli alunni di Gualdo effettuano
I'accesso tramite il loro nome e la

password (picture) scelta, e svolgono
alcuni livelli del Labirinto e si
cimentano nell'animazione di alcuni

personaggi del Laboratorio.
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San Terenziano ha svolto le attivita ispirate
al film di animazione Frozen, applicando
alcune nozioni di geometria tramite i
personaggi di Elsa e Anna che pattinano

sul ghiaccio. Una bambina ha simulato il
percorso di un quadrato tracciato sul
pavimento per aiutare il compagno nella
composizione dell'algoritmo.
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Altre classi di San terenziano hanno
svolto le attivita del corso 1. Gli alunni

hanno potuto visualizzare nel
Cruscotto dell'insegnate, i loro
progressi nell attivita svolte
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Michelangelo

Matteo

Anita

Nicola

Glordano

Emilla

Annalaura

0354
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Alcune attivita del corso 1, sugli
algoritmi e una parte intitolata
AN L e A o Xie o
l'artista”, con esercizi correlati alla

geometria e alle misure degli angoli.
Alcuni bambini hanno simulato poi
personalmente gli algoritmi per i
percorsi del Labirinto."
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S€rcizio di vayi
1 Verifica (Risposte Multiple)
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Imposta it colore
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A Gualdo Gli alunni effettuano
I'accesso al gioco tramite il loro nomee |

la loro password (picture) e svolgono
alcune attivita del Labirinto e di
Frozen.
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5] Code.org - Programma ¢ x
€3 CD srudio.code.org/s/iro;en/s!agf/llp(:zzle/Z

i Programma con Anna ed Efsa _ Ho finito la mia Ora del ¢
STUDIO

Area di lavoro: 3 / 4 Clear Puzzle Mostra il codice

If we cap
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S "atare at 5
70 degree angle

to each
















