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Corso C
Il Corso C è stato sviluppato per alunni della 2° primaria. Presuppone una comprensione limitata di forme e concetti

matematici elementari.

Gli alunni creeranno programmi con i cicli, gli eventi e le istruzioni condizionali. Trasformeranno le loro iniziali in

codice binario, investigheranno diverse tecniche di problem-solving e discuteranno su come reagire al

cyberbullismo. Alla fine del corso, gli alunni creeranno giochi interattivi che potranno condividere con amici e

parenti. Ogni concetto del Corso C è trattato senza presupporre la frequenza dei corsi precedenti, avvicinando ad

esperienze che permettono crescita e creatività, in modo da fornire a tutti gli alunni un'esperienza di

programmazione ricca ed originale.

Lezione 1: Costruire le fondamenta
Unplugged

Costruire una struttura che possa sostenere un libro. Potreste sentirvi frustrati - ricordate di

essere perseveranti!

Lezione 2: Programmare con Angry Birds
Programming | Algorithms | Maze | Sequencing

Scopri algoritmi e sequenze di istruzioni con Angry Birds.

Lezione 3: Correzione di errori nel labirinto
Debugging | Bug | Maze

Cerca gli errori negli esercizi mettendo in pratica le tue capacità di debugging.

Lezione 4: Aeroplani di carta
Unplugged | Algorithms | facilitating discussion

Realizziamo aeroplanini di carta usando gli algoritmi!

Lezione 5: Programmare con la collezionista
Collector | Program | Programming

Scrivi algoritmi per aiutare Laura l'avventuriera a raccogliere tanti diamanti!

Lezione 6: Programmare con l'artista
Artist | Sequencing

Crea splendide immagini programmando l'artista.

Lezione 7: Diventare ripetitivi
Unplugged | Loops

In questa lezione animeremo una festa con dei balli realizzati sfruttando i cicli!

Lezione 8: Cicli con Rey e BB-8
Loops | Maze

Aiuta BB-8 a muoversi usando i cicli!



Lezione 9: Cicli con l'artista
Loop | Artist

In questa lezione i cicli permettono all'artista di realizzare immagini ancora più interessanti!

Lezione 10: Cicli con la contadina
Loops | Harvester

Usiamo i cicli per aiutare la contadina a raccogliere le sue verdure!

Lezione 11: Il grande evento
Unplugged | Events

Fai un gioco divertente per conoscere gli eventi.

Lezione 12: Realizza un gioco Flappy
Flappy | Event

Costruisci il tuo personale gioco Flappy Bird e poi condividilo con i tuoi amici!

Lezione 13: Laboratorio: Eventi
Play Lab | Event

È il momento di essere creativi e creare un gioco nel Laboratorio!

Lezione 14: Cittadinanza Digitale - Caccia via le cattiverie dallo
schermo
Common Sense Education | Cyberbullying | Unplugged

In questa lezione imparerai cosa fare se qualche situazione online ti fa arrabbiare, intristire o

spaventare.

Lezione 15: Braccialetti binari
Unplugged | Binary

Crea il tuo braccialetto binario personale e impara in che modo i computer ricordano le

informazioni!
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Lezione 1: Costruire le fondamenta
Lezione tradizionale

Panoramica

In questa lezione, agli alunni viene chiesto di costruire una

struttura portante utilizzando materiali comuni. La struttura verrà

testata verificando la sua capacità di reggere il peso di un libro di

testo per più di dieci secondi. L'obiettivo di questa attività è

quello di coinvolgere gli alunni in una sfida difficile che evidenzi

strategie per perseverare di fronte alla frustrazione. La maggior

parte degli alunni non ci riuscirà al primo tentativo, ma

continuando a provare puoi aiutarli ad identificare le tecniche per

rendere produttiva questa dura lotta.

Traguardo di apprendimento

Anche se inizialmente questa lezione potrebbe non sembrare

connessa con l'informatica, svolge un ruolo essenziale nel

preparare gli alunni ad affrontare alcune delle sfide più difficili

che si presentano quando si avvicinano ai nuovi contenuti di

questa disciplina. Questa lezione insegna che il fallimento non è

la fine di un viaggio, ma piuttosto un importante passo verso il

successo. Durante questa lezione, la maggior parte degli alunni a

un certo punto potrebbe sentirsi frustrata, ma è importante

sottolineare che il fallimento e la frustrazione sono passaggi

comuni che portano alla creatività e al successo.

Pianificazione
Introduzione (15 min)

Prova e riprova

Attività (20 min)

Costruire le fondamenta

Test e iterazione

Conclusione (10 min)

Glossario

Tiriamo le somme: che cosa abbiamo imparato?

Visualizza in Code Studio

Obiettivi
Gli alunni saranno in grado di:

identificare la sensazione di frustrazione,

percepita o descritta da altri

elencare le strategie per superare la

frustrazione durante un compito difficile

dimostrare perseveranza mentre lavorano

su un compito difficile

Preparazione

Guarda il Video della lezione in aula -

Costruire le fondamenta.

Stampa la Guida della lezione per

l'insegnante - Costruire le fondamenta.

Raccogli abbastanza elementi da

costruzione per ogni gruppo (marshmallow

o caramelle gommose con stuzzicadenti o

bastoncini di ghiaccioli). Non devi dare una

quantità precisa, ma poni un limite ai

materiali.

Dai un Diario di bordo ad ogni alunno.

Collegamenti

Attenzione! Fai una copia di tutti i

documenti che intendi condividere con gli

alunni.

Per gli insegnanti

Costruire le fondamenta - Guida della

lezione per l'insegnante

Costruire le fondamenta - Video lezione in

aula

Per gli alunni

Diario di bordo - Le proprie riflessioni

Glossario

Frustrazione - La condizione psicologica in

cui ci si viene a trovare quando per una

serie di ostacoli non si riesce a raggiungere

un obiettivo.

Crea una copia 

https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursec/
https://studio.code.org/s/coursec/lessons/1/levels/1/
https://docs.google.com/document/d/1N14NMCVvR62RuALb7WeP-n-OorNnfn_bQeTF8mvZdc0/
https://www.youtube.com/watch?v=90cSld-If04
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY


Perseveranza - Continuare ad insistere in

ciò che si sta facendo, fino a raggiungere il

risultato voluto.



 Suggerimenti

Mentre lavori per inserire il concetto di "perseveranza"

nella cultura della tua classe, prendi in considerazione

l'utilizzo di alcune di queste immagini come possibili

spunti di riflessione.

Il topolino che vuole il cracker

Cadi 7 volte e rialzati 8

Se rinunci tropo presto

 Suggerimenti

Concentrati sull'esperienza - L'obiettivo di questo

confronto è ricordare agli alunni cosa si prova a fallire,

perché occorre essere in grado di identificare quei

sentimenti quando si verificano, in modo da sapere

quando fare affidamento su strategie di perseveranza.

Gli alunni potrebbero essere tentati di condividere

informazioni specifiche sulla situazione a cui hanno

pensato, ma occorre reindirizzarli sulla loro

"esperienza". Seguono alcuni possibili suggerimenti:

Mi sentivo triste / furioso

Ho pianto

Ho urlato (o addirittura imprecato)

Ha gettato o rotto delle cose

Ho chiesto aiuto

Ho rinunciato

Guida didattica

Introduzione (15 min)

Prova e riprova

Riflessione - Chiedi agli alunni di chiudere gli occhi e

pensare a un momento in cui hanno provato a fare

qualcosa e non ci sono riusciti. Forse stavano

provando un nuovo sport, giocando a un videogioco

difficile o imparando una nuova abilità. Mentre

pensano in silenzio, chiedi che si concentrino in

particolare sui seguenti aspetti:

Cosa stavi provando?

Cosa stavi pensando?

Cosa stavi dicendo?

Cosa stavi facendo?

Esercitazione - Indipendentemente da quale fosse la situazione particolare, chiedi agli alunni di condividere con un

vicino di banco com'è tentare qualcosa e non riuscire. Incoraggiali a parlare di cosa stavano provando, pensando,

dicendo e facendo.



Condivisione - Una volta che tutti gli alunni hanno

avuto la possibilità di condividere i loro pensieri con i

compagni, chiedi ad alcuni di condividere l'esperienza

con l'intera classe. Tieni traccia delle risposte comuni,

in modo che possano farvi riferimento più avanti nella

lezione (e possibilmente anche durante le lezioni

future).

Confronto - Utilizzando l'elenco generato dalla classe,

discutete di quali risposte agli errori sono state più

produttive (ovvero hanno potenzialmente avvicinato

al successo) e quali invece non lo sono state. Anche

in questo caso evidenzia le risposte costruttive in

modo che gli alunni possano farvi riferimento in un

secondo momento.

Condivisione - Condividi un'esperienza personale in

cui tu (l'insegnante) hai inizialmente fallito in

qualcosa, ma perseverando hai poi raggiunto il

successo. Fai sapere agli alunni che oggi lavoreremo tutti su una sfida molto difficile e che potrebbe essere anche

frustrante. Fagli anche sapere che è stata scelta apposta affinché servano probabilmente diversi tentativi

(fallimentari) prima di trovare la soluzione funzionante, ma possiamo appunto fare affidamento su alcune delle

risposte costruttive di cui abbiamo parlato in precedenza per raggiungere il successo.

Attività (20 min)

Costruire le fondamenta

L'obiettivo di questa lezione non è solo la costruzione di una struttura, così come potrebbe apparire a prima vista,

bensì è quello di preparare gli alunni ad affrontare il fallimento e la frustrazione con perseveranza. Per raggiungere

tale obiettivo, gli alunni devono sapere che non sono gli unici a sentirsi male quando non riescono ad ottenere ciò

https://www.youtube.com/watch?v=jyfyVen4Bdw
http://mattandjojang.files.wordpress.com/2012/08/never-give-up.jpg
http://ic.pics.livejournal.com/jend0s/20784172/18398/18398_original.jpg


 Suggerimenti

La fase di pianificazione può essere difficile per i

bambini. Potrebbe essere utile posizionare in aula

alcuni "esempi". Non dichiararli esplicitamente,

incoraggia semplicemente gli alunni a fare una

passeggiata se si sentono frustrati. Se possibile,

lasciali individuare autonomamente i suggerimenti.

Questo aiuta gli alunni a sentirsi come se avessero

"scoperto" qualcosa che li ha aiutati, piuttosto che

esser stati salvati. Assicurati di avere messo ben in

vista anche dei "suggerimenti" sulla perseveranza e

per affrontare correttamente la frustrazione.

Suggerimenti per superare la frustrazione

Conta fino a 10

Fai dei respiri profondi

Prendi nota sul diario

Confrontati con un compagno

Chiedi aiuto

Suggerimenti per essere perseveranti

Tieni traccia di tutti i tentativi

Cos'è successo?

Che cosa sarebbe dovuto succedere?

Questo cosa ti suggerisce?

Fai una modifica e riprova

che desiderano. Ed è importante che siano preparati in anticipo a lottare. Il risultato di questa attività è molto più

efficace quando gli alunni sono consapevoli di ciò che stanno per sperimentare.

 Dichiarazione

Oggi, affronterete una sfida divisi in gruppi. Sarà una sfida molto dura, creata appositamente per mettervi in

difficoltà! Parte dello scopo di questa sfida è capire che occorre lottare e che può anche capitare di sentirsi

frustrati. Sappiate che solo affrontando il fallimento è possibile ottenere il successo!

Impostazione Per questa attività sarà necessario disporre di una serie di materiali pronti per ciascun gruppo. È

importante che i materiali siano in quantità limitata e strutturalmente poco stabili. Esempi di possibili materiali:

20 caramelle gommose 50 stuzzicadenti

20 cannucce e 15 cm di nastro adesivo

20 marshmallow e 20 bastoncini artigianali

10 carte da gioco e 10 cm di nastro adesivo

Transizione - Presenta la sfida, che consiste nel costruire una struttura in grado di reggere un libro di testo per

almeno 10 secondi, utilizzando i materiali forniti.



Esercitazione - Dividi gli alunni in gruppi di tre o

quattro.

Distribuzione - Distribuisci i materiali da costruzione,

sottolineando che possono lavorare solo con quelli.

Visualizzazione - Mostra delle regole simili a quelle

elencate di seguito, esponendole in modo che gli

alunni possono vederle facilmente e usarle come

riferimento durante l'esercitazione.

Costruisci la struttura usando solo i materiali

forniti.

La struttura può avere qualsiasi forma, ma deve

essere alta almeno 5 cm (per esempio).

La struttura deve reggere il peso di un libro per

almeno 10 secondi (per esempio).

Suggerimento - Chiedi ai gruppi di passare almeno 5

minuti a pianificare un metodo per costruire la loro

prima torre. Ogni gruppo dovrebbe disegnare o

annotare i passaggi del proprio progetto.

Girando tra i banchi - Incoraggia gli alunni ad iniziare

a costruire ed osserva come lavorano. Fai attenzione

ai segni di frustrazione e ai ripetuti fallimenti.

Assicurati di riconoscere la frustrazione e loda la loro

perseveranza. Fai riferimento ai metodi di gestione

della frustrazione e della perseveranza produttiva che

sono scritti sulla lavagna. Continua a ricordare alla

classe che l'obiettivo di questa lezione è fare esercizio con frustrazione e perseveranza, quindi se falliscono, sono

sulla strada giusta!

Quando i gruppi hanno realizzato un progetto che ritengono soddisfi i requisiti, falli passare alla fase "Test e

iterazione".

Test e iterazione

Illustrazione - La prima volta che un gruppo verifica la sua struttura, mostragli come intendi testarla rispetto alle

regole date. In particolare, ti consigliamo la seguente procedura.

Controlla che sia alta almeno 5 cm



 Suggerimenti

Con questo riepilogo si ha lo scopo di aiutare gli alunni

a venire a patti con le emozioni negative che hanno

provato durante il progetto e di aiutarli a notare che

non erano soli nella loro lotta. Dovrebbe anche

prepararli a richiamare gli strumenti che hanno usato

per superare la frustrazione ed essere perseveranti in

modo che possano poi accedere nuovamente a quegli

stessi strumenti quando risolvono esercizi online.

Assicurati che siano stati utilizzati solo i materiali forniti

Posiziona delicatamente un libro di testo in cima e misura per quanto tempo la struttura regge.

Suggerimento - Se la struttura crolla, chiedi al gruppo di valutare:

il perché del fallimento,

se serve una revisione del piano o se basta ripetere il test,

come migliorare alla prossima iterazione.

Se invece la struttura regge, invita gli alunni a caricare un peso maggiore, fino a quando non crolla, quindi fai

seguire lo stesso processo di riflessione e iterazione per migliorare ulteriormente la struttura.

Girando tra i banchi - Concedi più tempo possibile ai gruppi per continuare a rivedere i loro piani. Esprimi

entusiasmo non solo per i successi, ma anche per i fallimenti. Spiega agli alunni quanto puoi imparare dai tentativi

falliti.

Conclusione (10 min)

Glossario

Visualizzazione - Presenta il glossario di questa lezione: perseveranza e frustrazione. Fai notare agli alunni che

quando lavoravano sui crolli delle loro strutture stanno dimostrando la loro perseveranza.

Tiriamo le somme: che cosa abbiamo imparato?



Confronto - Rifletti sull'intera attività insieme a tutta

la classe, partendo da queste spunti.

Qualcuno si è sentito frustrato durante questa

lezione?

Potreste condividere cosa avete provato?

(In alternativa, puoi chiedere "Chi si è sentito

frustrato in qualche momento di questa lezione?" e

incoraggia gli alunni che alzano la mano.)

Allora TU hai vinto questa lezione e TU hai vinto

questa lezione e anche TU hai vinto!

C'è stato un momento in cui hai pensato di arrenderti?

Cosa stavi provando, dicendo, facendo o pensando in quel momento?

Come hai superato quella sensazione?

Pensi che saresti più orgoglioso di te stesso avendo risolto qualcosa di facile o qualcosa di molto, molto difficile?

Termina la discussione riportando il contesto all'introduzione.

Riflessione - Come saresti ora se non fossi stato perseverante quando da bambino imparavi a camminare? O se

fossi stato troppo frustrato per insistere mentre stavi imparando a parlare? Quali altre cose hai imparato a fare,

anche se erano molto, molto difficili?

Esercitazione - Chiedi agli alunni di ricordare con un compagno di banco da una a tre cose che si adattino alla

precedente descrizione.

Condivisione - Chiedi agli alunni di riportare queste esperienze nei loro diari per ricordare a se stessi quanto

possono essere forti di fronte a una sfida.

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

AP - Algoritmi e programmazione
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Lezione 2: Programmare con Angry Birds
Programmazione | Algoritmi | Labirinto | Sequenza di istruzioni

Panoramica

Usando i personaggi del gioco Angry Birds, gli alunni

svilupperanno algoritmi sequenziali per spostare un uccellino da

un lato di un labirinto, all'altro lato dove si trova un maialino. A tal

fine, metteranno insieme i blocchi di codice in una sequenza

lineare, facendoli muovere dritti, girare a sinistra o girare a

destra.

Traguardo di apprendimento

In questa lezione, gli alunni svilupperanno abilità di

programmazione e debugging su una piattaforma informatica. Il

formato di questi esercizi in cui il codice è raffigurato da dei

blocchi grafici, aiuta gli alunni ad apprendere i concetti base

dell'informatica, senza doversi preoccupare di imparare una

specifica sintassi.

Pianificazione
Introduzione (4 min)

Ripasso dell'attività tradizionale

Attività ponte - Programmazione (10 min)

Transizione da tradizionale a tecnologico

Anteprima degli esercizi online con tutta la classe (3 min)

Attività principale (30 min)

Corso C - Esercizi online - Sito web

Conclusione (5 - 10 min)

Diario di bordo

Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi
Gli alunni saranno in grado di:

tradurre i movimenti in una serie di

istruzioni

identificare e individuare gli errori in un

programma

Preparazione

Esercitati con la lezione 2 del Corso C -

Esercizi online - Sito web per identificare i

punti potenzialmente più critici per la tua

classe.

(Facoltativo) Scegli un paio di esercizi da

fare in gruppo con tutta la classe.

Assicurati che ogni alunno abbia un

Diario di bordo - Le proprie riflessioni.

Collegamenti

Attenzione! Fai una copia di tutti i

documenti che intendi condividere con gli

alunni.

Per gli insegnanti

Corso C - Esercizi online - Sito web

Suggerimenti per le principali attività dei

corsi di Fondamenti di informatica -

Suggerimenti 

Per gli alunni

Corso C, Lezione 2, Labirinto - Pagina

ponte - Schermata in PDF

Blocchi tradizionali del labirinto - Scheda

da ritagliare

Diario di bordo - Le proprie riflessioni

Glossario

Algoritmo - Un elenco di passaggi per

completare un compito.

Bug (errore) - Parte di un programma che

non funziona correttamente.

Crea una copia 

Crea una copia 

https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursec/
https://studio.code.org/s/coursec/lessons/2/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursec-2017
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY
https://studio.code.org/s/coursec-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=19Ul9ruPQ6bHr3sfqnacMMmCGOekTXPYS
https://drive.google.com/open?id=1k_7SSLsm-E4aisa9-LmbsCVzH6J-8yGD9T2LwPb2v48
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY


Debugging (correzione degli errori) -

Individuazione e risoluzione di problemi in

un algoritmo o in un programma.

Sequenza di istruzioni - Mettere le

istruzioni nell'ordine corretto al fine di farle

eseguire da un computer.



Guida didattica

Introduzione (4 min)

Ripasso dell'attività tradizionale

Questa lezione si basa su molti concetti che gli alunni hanno appreso nella lezione tradizionale "Costruire le

fondamenta". È importante riprendere alcuni concetti (come perseveranza e debugging) in modo che la classe

possa trarne il massimo vantaggio anche attraverso il lavoro online.

Visualizzazione - Mostra agli alunni le immagini dell'attività "Costruire le fondamenta", svolta nella lezione

precedente.

Confronto - Chiedi agli alunni perché hanno dovuto superare la difficile esperienza di creare una struttura seguendo

regole predeterminate.

Ricordi qualche concetto che abbiamo imparato?

Perseveranza, frustrazione, debugging

Quando commetti un errore, dovresti arrenderti? Gettare via tutto e ricominciare da capo?

Transizione - Dopo esserti assicurato che i tuoi alunni ricordino bene "Costruire le fondamenta", puoi passare

all'Attività ponte.

Attività ponte - Programmazione (10 min)

Transizione da tradizionale a tecnologico

Questa breve attività aiuterà gli alunni a mettere in relazione le idee di perseveranza e debugging con gli esercizi

che stanno per eseguire online.

Visualizzazione - Proietta in classe l'immagine della schermata Corso C, Lezione 2, Labirinto - Pagina ponte -

Schermata in PDF. Assicurati di aver precedentemente posizionato i blocchi di movimento nell'area di lavoro

usando le schede da ritagliare Blocchi tradizionali del labirinto - Scheda da ritagliare come mostrato nel seguito:

Illustrazione - Spiega agli alunni che gli stai mostrando un'area di lavoro che assomiglia a quella che vedranno

quando inizieranno a svolgere gli esercizi sul sito di Code.org. Come insegnante, fagli sapere che sei "così

intelligente" che hai già inserito tutto il codice di cui avrai bisogno per risolvere questo esercizio, poi chiedigli di

guardarti mentre lo "Esegui" muovendo il dito (o qualche altro indicatore) lungo il percorso.

Non passerà molto tempo prima di imbatterti in un blocco di dinamite (TNT): fingi frustrazione!

Confronto

Come pensate che mi senta in questo momento?

Dovrei rinunciare?

Dovrei buttare via tutto il codice e ricominciare da capo?

Riflessione - Come posso risolvere questo programma, in modo da non finire nella dinamite?

https://drive.google.com/open?id=19Ul9ruPQ6bHr3sfqnacMMmCGOekTXPYS
https://drive.google.com/open?id=1k_7SSLsm-E4aisa9-LmbsCVzH6J-8yGD9T2LwPb2v48


 Suggerimenti

Alcuni alunni potrebbero avere difficoltà a far andare

l'uccellino nella direzione corretta, in particolare

quando l'uccellino non si dirige verso l'alto. Ricorda

agli alunni che quando diciamo "gira a sinistra" o "a

destra", stiamo dando le indicazioni dal punto di vista

dell'uccellino.

 Suggerimenti

Mostra agli alunni il modo corretto per aiutare i

compagni di classe:

non sederti sulla sedia del compagno che vuoi

aiutare

non usare la tastiera del tuo compagno

non toccare il mouse del tuo compagno

assicurati che il tuo compagno sia in grado di

descrivere la soluzione ad alta voce prima di andar

via

Esercitazione - Chiedi agli alunni di escogitare delle soluzioni per fare in modo che l'uccellino eviti la dinamite. A

seconda del livello della tua classe, potresti chiedere di correggere gli errori uno ad uno, eseguendo ogni volta il

"programma" tutti insieme, oppure gli alunni potrebbero essere in grado di sistemare l'intero programma, prima di

provarlo tutti insieme.

Condivisione - Chiedi ad alcuni volontari di aiutarti a spostare i blocchi nella giusta posizione. Insieme alla classe,

"esegui" il "programma" più e più volte, correggendo gli errori, finché l'uccellino non fa ciò che dovrebbe. Continua

a sottolineare i momenti che riguardano la perseveranza, la frustrazione e il debugging.

Quando la tua classe raggiunge il maialino, celebra non solo i loro successi, ma anche la loro perseveranza!

Anteprima degli esercizi online con tutta la classe (3 min)

Ora gli alunni dovrebbero essere pronti a vedere un vero esercizio in azione!

Illustrazione - Svolgi l'esercizio 5 della lezione 2

insieme a tutta la classe. È lo stesso esercizio che

hanno appena visto nell'attività ponte. Mentre lavori

su questo esercizio con la classe, ricorda agli alunni

che è normale fare errori e ricordagli che l'unico modo

per avere successo è essere perseveranti. Collega i

limiti degli esercizi tecnologici con i limiti che gli

alunni hanno affrontato nella lezione tradizionale

"Costruire le fondamenta". (Quando hai completato

"Costruire le fondamenta", avevi solo x stuzzicadenti e y caramelle gommose. Ora hai solo 3 blocchi vai avanti  e

2 blocchi gira a .) Sottolinea che con queste limitazioni può essere più difficile trovare la soluzione, ma tu credi in

loro!

Confronto - Qualcuno ricorda come si risolve questo esercizio?

Come insegnante, decidi se far rispondere gli alunni dai loro posti oppure se farli venire al computer per trascinare

personalmente i blocchi uno ad uno.

Transizione - Ora che gli alunni hanno visto svolgere un esercizio online, dovrebbero essere pronti ad iniziare a

risolvere gli esercizi in autonomia. Dirigiti in aula computer o rendi disponibili i dispositivi da usare in classe.

Attività principale (30 min)

Corso C - Esercizi online - Sito web

Girando tra i banchi - Gli insegnanti svolgono un ruolo

fondamentale nell'insegnamento dell'informatica,

creando un ambiente vitale e collaborativo. Durante

gli esercizi online, il ruolo dell'insegnante è

principalmente di incoraggiamento e supporto. Le

lezioni tecnologiche sono pensate per essere fruite in

autoapprendimento, quindi gli insegnanti dovrebbero

evitare di intervenire quando gli alunni rimangono

bloccati. Ecco alcune idee su come comportarsi.

Quando possibile, usa la Programmazione in

coppia - Video per gli alunni.

Stimola gli alunni con domande/sfide da affrontare

con il proprio compagno.

Le domande che restano senza risposta, possono essere girate ad un gruppo vicino, che potrebbe già conoscerne

la risposta.

Ricorda agli alunni di seguire sempre tutto il processo di debugging prima di rivolgersi a te.

https://studio.code.org/s/coursec-2017
https://youtu.be/sTJ85VIYDRE


Chiedi agli alunni di descrivere il problema che stanno avendo. Cos'è successo? Che cosa sarebbe dovuto

succedere? Questo cosa ti suggerisce?

Ricorda agli alunni frustrati che la frustrazione è un passo avanti nel percorso di apprendimento e che la

perseveranza li ripagherà.

Se un alunno è ancora bloccato dopo tutto ciò, ponigli domande mirate per indurlo ad individuare da solo il

problema.

Confronto - Dopo aver avvisato gli alunni che la lezione sta per terminare, attira l'attenzione di tutti e falli riflettere

sulle esperienze che hanno appena vissuto.

Qualcuno si è sentito frustrato durante qualche esercizio?

Qualcuno ha dovuto esercitare la propria perseveranza?

Transizione - Chiedi agli alunni di prendere i loro diari di bordo e lasciagli un momento per riflettere sulla lezione.

Conclusione (5 - 10 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni ciò che hanno appreso, perché è utile e come si sentono al riguardo, può aiutare a

consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

Di cosa trattava la lezione di oggi?

Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

Disegna un'attività che ti è piaciuta e su cui ti sei impegnato per la prima volta. Disegna o descrivi come sei

migliorato.

Approfondimenti

Sfrutta queste attività per migliorare l'apprendimento degli alunni. Possono essere anche utilizzate come attività

extra-scolastiche.

*Crea il tuo labirinto

Divisi in piccoli gruppi, fai progettare agli alunni i propri labirinti e falli sfidare tra di loro a scrivere i programmi per

risolverli. Per aggiungere divertimento, puoi anche creare dei labirinti a grandezza naturale facendo interpretare

agli alunni i ruoli di uccellino e maialino.

Mappatura delle competenze
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Lezione 3: Correzione di errori nel labirinto
Debugging (correzione degli errori) | Bug (errore) | Labirinto

Panoramica

L'attività di ricerca e correzione degli errori (debugging) è un

elemento essenziale nell'apprendimento della programmazione.

In questa lezione gli alunni incontreranno esercizi che sono stati

risolti in modo errato. Dovranno quindi esaminare il codice

esistente per identificare gli errori, come cicli errati, blocchi

mancanti, blocchi in eccesso e blocchi fuori posto.

Traguardo di apprendimento

Gli alunni della tua classe potrebbero sentirsi frustrati da questa

lezione a causa della natura stessa del debugging. Il debugging è

un'attività molto importante per la programmazione informatica.

Gli informatici devono diventare molto bravi a gestire gli errori nei

programmi. Il debugging costringe gli alunni a riconoscere le

anomalie e a correggerle. Questo processo mentale sviluppa

molto il pensiero critico e le capacità di risoluzione dei problemi.

Pianificazione
Introduzione (15 min)

Presentazione

Glossario

Attività principale (30 min)

Corso C - Esercizi online 2018 - Sito web

Conclusione (5 - 10 min)

Diario di bordo

Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi
Gli alunni saranno in grado di:

prevedere dove un programma sbaglierà

modificare un programma esistente per

correggere degli errori

riflettere sul processo di debugging in

modo appropriato alla propria età

Preparazione

Esercitati con la lezione 3 del Corso C -

Esercizi online - Sito web per identificare i

punti potenzialmente più critici per la tua

classe.

(Facoltativo) Scegli un paio di esercizi da

fare in gruppo con tutta la classe.

Ripassa i Suggerimenti per le principali

attività dei corsi di Fondamenti di

informatica - Suggerimenti.

Assicurati che ogni alunno abbia un

Diario di bordo - Le proprie riflessioni.

Preparati a vedere con la classe la

dispensa Ricetta per il debugging -

Dispensa per gli alunni.

Collegamenti

Attenzione! Fai una copia di tutti i

documenti che intendi condividere con gli

alunni.

Per gli insegnanti

Suggerimenti per le principali attività dei

corsi di Fondamenti di informatica -

Suggerimenti 

Per gli alunni

Ricetta per il debugging - Dispensa per gli

alunni 

Diario di bordo - Le proprie riflessioni

Glossario

Crea una copia 

Crea una copia 

Crea una copia 

https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursec/
https://studio.code.org/s/coursec/lessons/3/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursec-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY
https://docs.google.com/document/d/1mvczixGJKW6449WNmmc-r3RL3_2PU0yViiQSsRcTTNY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1mvczixGJKW6449WNmmc-r3RL3_2PU0yViiQSsRcTTNY/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY


Bug (errore) - Parte di un programma che

non funziona correttamente.

Debugging (correzione degli errori) -

Individuazione e risoluzione di problemi in

un algoritmo o in un programma.



Guida didattica

Introduzione (15 min)

Presentazione

Chiedi agli alunni di pensare ai problemi che devono risolvere nella vita di tutti i giorni.

Come aggiusti qualcosa che non funziona?

Segui una serie di passaggi specifici?

Gli esercizi di questa unità sono già stati risolti per te (sì!), ma non sembra che funzionino (buu!)

Nei programmi gli errori li chiamiamo "bug" e sarà tuo compito fare il "debugging".

Glossario

In questa lezione introduciamo tre nuovi ed importanti termini.

Bug - Ripetiamo insieme: Bag. Qualcosa che non funziona. Un errore.

Debugging - Ripetiamo insieme: De-bag-ghin. Trovare e correggere gli errori (i bug).

Perseveranza - Ripetiamo insieme: Per-se-ve-ran-za. Non arrendersi. Continuare ad insistere in ciò che si sta

facendo, fino a raggiungere il risultato voluto. Si hanno maggiori probabilità di successo se si fanno molti

tentativi, in molti modi diversi.

Spiegazione

Il debugging è un processo. Innanzitutto, devi riconoscere la presenza di un errore nel tuo programma. Quindi devi

analizzarlo passo dopo passo per trovare l'errore. Prova il primo passo, ha funziona? Quindi il secondo, che ne dici

adesso? Se procedi controllando che tutto funzioni riga per riga, quando arrivi al punto in cui il tuo codice non fa

quello che dovrebbe, sai di aver trovato un bug. Una volta scoperto dove si trova il bug, puoi lavorare per

eliminarlo, completando quindi il "debuging"!

Se pensi che possa piacere alla tua classe, inizia ad introdurre il personaggio dell'esercizio di oggi: Scrat dell'Era

Glaciale. Se gli alunni non hanno familiarità con Scrat, cerca alcuni video dell'eccentrico scoiattolo che si mette

sempre nei guai.

Attività principale (30 min)

Corso C - Esercizi online 2018 - Sito web

Prima di consentire agli alunni di iniziare l'attività sul computer, ricorda loro i vantaggi della Programmazione in

coppia - Video per gli alunni e quelli di chiedere aiuto tra compagni. Fai sedere gli alunni in coppia e consiglia loro

di chiedere aiuto ad almeno due compagni prima di consultare un insegnante.

Come indicato nel traguardo di apprendimento di questa lezione, assicurati che gli alunni siano consapevoli di

dover affrontare esercizi potenzialmente frustranti. Ricordagli che è normale sentirsi frustrati, ma è importante

risolvere il problema e chiedere aiuto. Mentre gli alunni svolgono gli esercizi, gira tra i banchi per assicurarti che

nessuno si senta così bloccato da non essere più disposto a continuare.

Conclusione (5 - 10 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni ciò che hanno appreso, perché è utile e come si sentono al riguardo, può aiutare a

consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

Di cosa trattava la lezione di oggi?

https://studio.code.org/s/coursec-2018
https://youtu.be/sTJ85VIYDRE


Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

Che tipo di errori (bug) hai trovato oggi?

Disegna un'immagine relativa ad un bug che hai incontrato in uno degli esercizi di oggi. Cosa hai fatto per

"eseguire il debugging" del programma?

Approfondimenti

Sfrutta queste attività per migliorare l'apprendimento degli studenti. Possono essere anche utilizzate come attività

extra-scolastiche.

Inserire errori

Proponi agli alunni di tornare agli esercizi della lezione precedente ed aggiungere intenzionalmente degli errori alle

loro soluzioni. Dopo di che devono chiedere a dei compagni di eseguire il debugging del loro programma. Questo

lavoro può essere realizzato anche programmando su carta.

Quando altri alunni eseguono il debugging, assicurati che le critiche siano costruttive. Se temi che questo possa

essere un problema, anticipa l'attività mostrando come deve avvenire un debugging rispettoso eseguendolo con un

alunno.

Mappatura delle competenze
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Lezione 4: Aeroplani di carta
Lezione tradizionale | Algoritmi | Agevolare il confronto

Panoramica

In questa lezione, gli alunni collegheranno il concetto di algoritmo

alle attività quotidiane. Dopo aver definito i vari passaggi, gli

studenti costruiranno aerei di carta usando un algoritmo.

L'obiettivo è di iniziare a sviluppare le competenze per tradurre le

situazioni del mondo fisico in scenari online e viceversa.

Traguardo di apprendimento

Il traguardo di apprendimento di questa lezione è aiutare gli

alunni a vedere che un "algoritmo" è semplicemente un elenco di

passaggi che qualcuno può eseguire per completare un'attività.

Gli alunni impareranno anche che l'ordine dei singoli passaggi

può fare la differenza sul prodotto finale. Questo dovrebbe

aiutare a gettare le basi della comprensione per organizzare i

blocchi nei programmi.

Pianificazione
Introduzione (15 min)

Attività principale (20 min)

Conclusione (15 min)

Diario di bordo

Verifica (15 min)

Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi
Gli alunni saranno in grado di:

scomporre un'intera attività in una serie di

sotto-attività più piccole e semplici

organizzare le sotto-attività in una

sequenza logica

Preparazione

Guarda il video "Aeroplani di carta -

Video lezione in aula".

Procurati la carta che gli alunni useranno

per costruire aeroplani di carta.

Stampa per ogni alunno il documento

"Aeroplani di carta - Esercitazione".

Stampa per ogni alunno una verifica

"Algoritmi di tutti i giorni - Verifica".

Assicurati che ogni alunno abbia un

Diario di bordo.

Collegamenti

Attenzione! Fai una copia di tutti i

documenti che intendi condividere con gli

alunni.

Per gli insegnanti

Aeroplani di carta - Video lezione

tradizionale (scarica)

Aeroplani di carta - Video lezione in aula

Aeroplani di carta - Soluzioni degli esercizi

Per gli alunni

Aeroplani di carta - Esercitazione

Algoritmi di tutti i giorni - Verifica

Diario di bordo - Le proprie riflessioni

Glossario

Algoritmo - Un elenco di passaggi per

completare un compito.

Crea una copia 

Crea una copia 

Crea una copia 

Crea una copia 

https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursec/
https://studio.code.org/s/coursec/lessons/4/levels/1/
https://youtu.be/AWqo8Gxtrjs
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https://drive.google.com/open?id=1S2kjXS4Z7WUdZYEF_AgXX4Gqje4pdftmgaRnzCkofTo
https://drive.google.com/open?id=1itB1zYq87vglQLg6L-Dwu0gX4CRddMwWnqJS4H5aeH8
https://docs.google.com/document/d/1G8sWxsnEnmW3FhEIj__IO8nLgNLG6UUhwVfxbfyWGik/
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY




 Suggerimenti

Se pensi che i tuoi alunni possano avere difficoltà a

capire quali siano i passaggi corretti, svolgi la prima

parte di attività insieme a tutta la classe, prima di

dividerli in coppie.

 Suggerimenti

Se quando i tuoi alunni iniziano a far volare i loro aerei

di carta temi possibili infortuni, ti consigliamo di

smussare la punta dell'aereo piegandolo verso

l'interno o strappandolo e coprendo i bordi con del

nastro.

Guida didattica

Introduzione (15 min)

Questa introduzione aiuterà i tuoi alunni a farsi un'idea di cosa significhi creare una lista di passaggi da seguire per

completare un'attività.

Suggerimento - Chiedi ai tuoi alunni cosa hanno fatto questa mattina per prepararsi ad andare a scuola.

Confronto - Scrivi le loro risposte alla lavagna. Se possibile, metti dei numeri accanto alle risposte, per indicare

l'ordine in cui si svolgono le varie attività. Se gli alunni danno risposte disordinate, chiedigli di aiutarti a metterle in

un ordine logico, indicando in quali punti l'ordine è importante e in quali non lo è.

Spiegazione - Trasmetti agli alunni l'idea che è possibile creare degli algoritmi per descrivere le cose che facciamo

ogni giorno. Fornisci loro un paio di esempi, come fare colazione, lavarsi i denti o piantare un fiore.

Attività principale (20 min)

Aeroplani di carta - Esercitazione

Gli algoritmi si possono usare anche per descrivere azioni che le persone fanno ogni giorno. In questa attività,

creeremo un algoritmo per aiutare gli alunni a realizzare un aereo di carta.

Esercitazione - Chiedi agli alunni di raggrupparsi in

coppie per ritagliare le singole schede. Dovrebbero

discutere tra loro quali sei sono necessarie e quali tre

possono essere buttate nel cestino.

Distribuzione - Distribuisci della carta bianca (almeno

da un lato) affinché gli alunni possano incollare le

istruzioni dopo che hanno deciso l'ordine. Assicurati

che abbiano a disposizione anche un secondo foglio di carta da utilizzare per realizzare l'aeroplano.

Condivisione - Infine, invita le coppie di alunni a

scambiarsi gli algoritmi che hanno preparato e ad

usarli per creare un aereo di carta.

Girando tra i banchi - Durante l'attività, gira tra i

banchi e controlla che gli alunni stiano cercando di

correggere eventuali errori. Se si bloccano, falli

confrontare con il gruppo che ha preparato

l'algoritmo, in modo che cerchino insieme una

soluzione.

Confronto - Cosa abbiamo imparato?

Quanti di voi sono stati in grado di seguire l'algoritmo dei propri compagni di classe per realizzare i propri aerei?

Avete tralasciato qualche passaggio quando avete costruito l'aereo?

Cosa avreste aggiunto per migliorare l'algoritmo?

E se l'algoritmo fosse stato formato da un solo passaggio: "Costruisci un aereo di carta"?

Sarebbe stato più facile o più difficile?

E se ci fossero stati quaranta passaggi?

Qual è stata la tua parte preferita in questa attività?

Conclusione (15 min)

Diario di bordo

https://drive.google.com/open?id=1itB1zYq87vglQLg6L-Dwu0gX4CRddMwWnqJS4H5aeH8


Far scrivere agli alunni ciò che hanno appreso, perché è utile e come si sentono al riguardo, può aiutare a

consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

Di cosa trattava la lezione di oggi?

Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

Riesci ad immaginare un algoritmo per la costruzione di un vero aeroplano? Che aspetto pensi che avrebbe?

Scrivi un algoritmo per andare dal tuo banco fino alla cattedra.

Verifica (15 min)

Algoritmi di tutti i giorni - Verifica

Distribuisci la verifica Algoritmi di tutti i giorni - Verifica e, dopo aver fornito sufficienti istruzioni, consenti agli

alunni di completare l'attività in modo indipendente.

Grazie alle attività svolte, l'argomento dovrebbe risultare familiare.

Approfondimenti

Sfrutta queste attività per migliorare l'apprendimento degli studenti. Possono essere anche utilizzate come attività

extra-scolastiche.

A cosa serve?

Suddividi la classe in squadre.

Chiedi ad ogni squadra di elencare i passaggi necessari per completare un'attività a scelta.

Riunisci le squadre e chiedi ad ognuna di elencare i passaggi del proprio algoritmo, senza anticipare a cosa

serve.

Chiedi al resto della classe di provare ad indovinare per quale attività è stato scritto quell'algoritmo.

Mappatura delle competenze
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Lezione 5: Programmare con la collezionista
Collezionista | Programma | Programmazione

Panoramica

In questa serie di esercizi, gli alunni continueranno a sviluppare la

loro comprensione degli algoritmi e del debugging. Con un nuovo

personaggio, Laura l'avventuriera, gli alunni creeranno algoritmi

sequenziali per guidare Laura a raccogliere diamanti mentre

segue un percorso.

Traguardo di apprendimento

In questa lezione gli alunni eserciteranno le loro abilità di

programmazione usando un nuovo personaggio, Laura

l'avventuriera. Quando si inizia a programmare, si mettono

insieme le istruzioni in un ordine specifico, in modo che una

macchina sia in grado di leggerle. Attraverso l'uso della

programmazione, gli alunni comprenderanno come i computer

analizzano le istruzioni e in che ordine. L'uso di un nuovo

personaggio con un diverso obiettivo, permetterà agli alunni di

ampliare il loro ambito di esperienza con algoritmi e sequenze di

istruzioni.

Pianificazione
Introduzione (5 min)

Presentazione

Attività ponte - Programmazione (10 min)

Anteprima degli esercizi online come classe

Attività principale (30 min)

Corso C - Esercizi online 2018 - Sito web

Conclusione (5 - 10 min)

Diario di bordo

Visualizza in Code Studio

Obiettivi
Gli alunni saranno in grado di:

mettere in ordine le istruzioni di

movimento come passaggi sequenziali di

un programma

rappresentare un algoritmo come un

programma per computer

sviluppare capacità di risoluzione di

problemi e pensiero critico tramite la

pratica del debugging

Preparazione

Esercitati con la lezione 5 del Corso C -

Esercizi online - Sito web per identificare i

punti potenzialmente più critici per la tua

classe.

Ripassa i Suggerimenti per le principali

attività dei corsi di Fondamenti di

informatica - Suggerimenti.

Assicurati che ogni alunno abbia un

Diario di bordo - Le proprie riflessioni.

Collegamenti

Attenzione! Fai una copia di tutti i

documenti che intendi condividere con gli

alunni.

Per gli insegnanti

Corso C - Esercizi online - Sito web

Suggerimenti per le principali attività dei

corsi di Fondamenti di informatica -

Suggerimenti 

Per gli alunni

Blocchi Blockly tradizionali (Corsi C-F) -

Scheda da ritagliare

Diario di bordo - Le proprie riflessioni

Glossario

Algoritmo - Un elenco di passaggi per

completare un compito.

Crea una copia 

Crea una copia 

https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursec/
https://studio.code.org/s/coursec/lessons/5/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursec-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY
https://studio.code.org/s/coursec-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1cRPELQ28TZMJhc68-eYP1D26Uqzcyfx4RDYuThZJGLo/edit
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY


Programma - Un algoritmo che è stato

tradotto in un linguaggio che può essere

interpretato ed eseguito da una macchina.

Programmazione - L'arte di creare un

programma.



Guida didattica

Introduzione (5 min)

Presentazione

Questa lezione utilizza per la maggior parte gli stessi blocchi della lezione 2 del corso C "Programmare nel

Labirinto" e aggiunge la possibilità di "raccogliere". Spiega agli alunni che questo blocco permette a Laura

l'avventuriera di raccogliere i diamanti su cui si trova. Questo nuovo blocco sarà ulteriormente commentato

nell'attività ponte.

Attività ponte - Programmazione (10 min)

Questa attività aiuterà a portare i concetti tradizionali da Real-Life Algorithms: Paper Airplanes nel mondo

tecnologico in cui si stanno spostando gli alunni.

Anteprima degli esercizi online come classe

Estrai un esercizio dal livello online corrispondente. Ti consigliamo l'esercizio 7. Chiedi agli alunni di discutere uno

schema che secondo loro indurrà Laura l'Avventuriera a raccogliere tutti i tesori. Chiedi agli alunni di condividerlo.

Guarda quanti altri alunni hanno dato la stessa risposta!

Attività principale (30 min)

Corso C - Esercizi online 2018 - Sito web

Laura l'avventuriera sta cercando di raccogliere più diamanti possibile. Chiedi agli alunni di escogitare dei percorsi

tali da raccogliere tutto ciò che possono. Alcuni esercizi richiedono di raccogliere solo una parte dei diamanti, ma

altri richiedono di raccoglierli tutti. Per sapere esattamente cosa fare, occorre leggere attentamente le istruzioni!

Conclusione (5 - 10 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni ciò che hanno appreso, perché è utile e come si sentono al riguardo, può aiutare a

consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

Di cosa trattava la lezione di oggi?

Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

Disegna un labirinto che potresti risolvere con i blocchi che hai usato oggi.

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

AP - Algoritmi e programmazione

Se siete interessati ad utilizzare i materiali di Code.org per scopi commerciali, contattateci.

Italiano

https://creativecommons.org/
https://curriculum.code.org/csf/coursec/4/
https://studio.code.org/s/coursec-2018
https://code.org/contact


CORSO

C
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Lezione 6: Programmare con l'artista
Artista | Sequenza di istruzioni

Panoramica

In questa lezione gli alunni prenderanno il controllo di un'artista

per fargli completare dei disegni sullo schermo. Attraverso i vari

esercizi della lezione gli alunni creeranno immagini di complessità

crescente utilizzando nuovi blocchi come vai avanti di 100

pixel  e gira a destra di 90 gradi .

Traguardo di apprendimento

Basandosi sulle precedenti esperienze degli alunni con le

sequenze di istruzioni, questa lezione servirà ad ispirare

maggiore creatività nella programmazione. Con questa lezione si

ha lo scopo di consolidare le conoscenze sulle sequenze di

istruzioni, introducendo nuovi blocchi ed obiettivi. Utilizzando i

nuovi blocchi a disposizione in questi esercizi, gli alunni

acquisiscono maggiore dimestichezza con i pixel e gli angoli,

mentre continuano a far pratica con le loro abilità di

programmazione. Inoltre, gli alunni saranno in grado di concepire

nuovi obiettivi come la programmazione dell'artista per disegnare

un quadrato.

Pianificazione
Introduzione (10 min)

Presentazione

Attività principale (30 min)

Corso C - Esercizi online 2018 - Sito web

Conclusione (10 - 15 min)

Diario di bordo

Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi
Gli alunni saranno in grado di:

creare un programma costituito da una

sequenza di istruzioni per completare

un'immagine

suddividere forme complesse in parti più

semplici

Preparazione

Esercitati con la lezione 6 del Corso C -

Esercizi online 2018 - Sito web per

identificare i punti potenzialmente più

critici per la tua classe.

Ripassa i Suggerimenti per le principali

attività dei corsi di Fondamenti di

informatica - Suggerimenti.

(Facoltativo) Fornisci dei goniometri alla

tua classe, per permettere agli alunni di

visualizzare gli angoli che devono usare

per svolgere gli esercizi.

Stampa un documento Curve e angoli -

Dispensa per gli alunni per ogni alunno.

Collegamenti

Attenzione! Fai una copia di tutti i

documenti che intendi condividere con gli

alunni.

Per gli insegnanti

Corso C - Esercizi online - Sito web

Suggerimenti per le principali attività dei

corsi di Fondamenti di informatica -

Suggerimenti 

Per gli alunni

Introduzione all'artista - Video per gli

alunni

Curve e angoli - Video per gli alunni

Curve e angoli - Dispensa per gli alunni

Diario di bordo - Le proprie riflessioni

Crea una copia 

Crea una copia 

Crea una copia 

https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursec/
https://studio.code.org/s/coursec/lessons/6/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursec-2018
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1JDeb07W7myaLu7Wjd-fPM8whSaO8aw37m9SJ_7B4Su4
https://studio.code.org/s/coursec-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=MUavAHn-QUg
https://www.youtube.com/watch?v=sPKXZBL_Yvs
https://drive.google.com/open?id=1JDeb07W7myaLu7Wjd-fPM8whSaO8aw37m9SJ_7B4Su4
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY


Guida didattica

Introduzione (10 min)

Presentazione

Mostra agli alunni uno dei seguenti video (o anche entrambi) come introduzione agli angoli:

Introduzione all'artista - Video per gli alunni (Durata 1,5 minuti)

Curve e angoli - Video per gli alunni (Durata 2 minuti)

Usa il documento Curve e angoli - Dispensa per gli alunni per mostrare agli alunni la relazione tra angoli interni e

angoli esterni in diverse forme. Questo documento può essere consegnato come dispensa oppure puoi stamparlo

ed appenderlo come poster a cui gli alunni potranno fare riferimento.

Domande

Prendendo spunto dal suddetto documento, analizza con la classe i casi del quadrato e del triangolo.

Come programmeresti un computer per disegnare quella forma?

In che ordine devono essere posizionate le istruzioni?

Spiega agli alunni che in questi esercizi faranno muovere un personaggio che traccia una linea ovunque va. Gli

alunni dovranno scrivere un programma che consenta al personaggio di disegnare varie forme, tra cui un quadrato.

Attività principale (30 min)

Corso C - Esercizi online 2018 - Sito web

In questa serie di esercizi, l'artista non sarà più limitato a curve di 90 gradi. Disporre di veri goniometri può aiutare

gli alunni a visualizzare meglio gli angoli di cui hanno bisogno. Altrimenti, l'ambiente di programmazione fornisce

delle immagini degli angoli mentre l'alunno sceglie quale utilizzare. (Nota: nel menù a discesa gli angoli tra cui

scegliere sono limitati a due, riducendo così il numero di opzioni che gli alunni devono valutare.)

Prima di portare gli alunni in aula computer, potrebbe essere utile fare una breve presentazione su come utilizzare

gli strumenti in questa lezione. Consigliamo l'esercizio 5 per mostrare come utilizzare il goniometro online.

Nell'ottavo esercizio si richiede di disegnare un poligono a 6 lati. Potrebbe essere una sfida particolarmente

impegnativa per alcuni alunni. Consigliamo di far provare un paio di volte, poi chiedere ad un compagno e solo

dopo, se necessario, chiedere aiuto all'insegnante. Di seguito un'immagine che potrebbe essere di aiuto.

Conclusione (10 - 15 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni ciò che hanno appreso, perché è utile e come si sentono al riguardo, può aiutare a

consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

Di cosa trattava la lezione di oggi?

https://www.youtube.com/watch?v=MUavAHn-QUg
https://www.youtube.com/watch?v=sPKXZBL_Yvs
https://drive.google.com/open?id=1JDeb07W7myaLu7Wjd-fPM8whSaO8aw37m9SJ_7B4Su4
https://studio.code.org/s/coursec-2018


Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

Quali sono gli angoli interni che compongono un quadrato. E quelli di un triangolo?

Disegna una forma semplice e immagina il codice necessario per disegnarla. Puoi scrivere quel codice vicino alla

figura?

Approfondimenti

Sfrutta queste attività per migliorare l'apprendimento degli studenti. Possono essere anche utilizzate come attività

extra-scolastiche.

La fotocopiatrice

Dai agli alunni due fogli di carta.

Su uno devono disegnare una semplice immagine, usando solo linee rette.

Sul secondo devono scrivere le istruzioni necessarie per creare quell'immagine, usando comandi per muoversi

avanti e girare con varie angolazioni.

Scambia i fogli e prova a far ricreare l'immagine utilizzando solo le istruzioni fornite.

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

AP - Algoritmi e programmazione

Se siete interessati ad utilizzare i materiali di Code.org per scopi commerciali, contattateci.

Italiano

https://creativecommons.org/
https://code.org/contact


CORSO

C
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Lezione 7: Diventare ripetitivi
Lezione tradizionale | Cicli

Panoramica

Quando iniziamo a scrivere programmi più lunghi ed interessanti,

il codice rischia di contenere molte ripetizioni. In questa lezione

gli alunni impareranno come utilizzare i cicli per comunicare più

facilmente delle istruzioni che contengono molte ripetizioni.

L'attività si baserà sugli schemi ripetuti di un ballo.

Traguardo di apprendimento

A questo punto del corso, gli alunni dovrebbero aver acquisito

familiarità con la programmazione di una sequenza lineare di

istruzioni. Spesso la sequenza lineare di istruzioni include schemi

che vengono ripetuti più volte e poiché gli alunni vogliono

scrivere programmi più complessi e interessanti, la duplicazione

manuale di quel codice diventa ingombrante ed inefficiente. Per

premettere di scrivere programmi più potenti, dovremo fare

affidamento su strutture che esulano da quell'unico elenco

lineare. I cicli consentono agli alunni di strutturare il proprio

codice con delle ripetizioni. In questa lezione, ci concentreremo

sull'identificazione di schemi nel movimento fisico prima di

tornare al computer per cercare schemi nel nostro codice.

Pianificazione
Introduzione (5 min)

Ripetiamo insieme

Attività principale (15 min)

Festa da ballo

Verifica (10 min)

Conclusione (15 min)

Glossario

Tiriamo le somme: cosa abbiamo imparato?

Diario di bordo

Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi
Gli alunni saranno in grado di:

ripetere azioni iniziate dall'insegnante

tradurre un programma codificato con

immagini in un ballo da realizzare con

movimenti nel mondo fisico

convertire la ripetizione di una sequenza di

azioni in un unico ciclo

Preparazione

Stampa una copia del documento

"Diventare ripetitivi - Esercitazione" per la

classe.

Stampa una copia per ogni alunno della

verifica "Diventare ciclici - Verifica".

Assicurati che ogni alunno abbia un

Diario di bordo.

Collegamenti

Attenzione! Fai una copia di tutti i

documenti che intendi condividere con gli

alunni.

Per gli insegnanti

Diventare ripetitivi - Soluzioni della verifica

Per gli alunni

Diventare ripetitivi - Video lezione

tradizionale (scarica)

Diventare ripetitivi - Esercitazione

Diventare ripetitivi - Verifica

Diario di bordo - Le proprie riflessioni

Glossario

Ciclo - L'azione di ripetere qualcosa più e

più volte.

Ripeti - Fai di nuovo qualcosa

Crea una copia 

Crea una copia 

Crea una copia 

Crea una copia 

https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursec/
https://studio.code.org/s/coursec/lessons/7/levels/1/
https://drive.google.com/open?id=15YLSUX5TT6P9nRKW4tA0f9weEe0Qs4wV5Ylu08wzXFs
https://youtu.be/JoKTqHCni0M
http://videos.code.org/2014/C1-getting-loopy.mp4
https://drive.google.com/open?id=1SwYDo6fwkEZRRGogPozWBXCLLncddDS5dLNFgRDe6VQ
https://drive.google.com/open?id=1MG-vF7zU-abEPZ60bVcK4RhwZ4vfuknBfUkm-4tvoX8
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY


 Suggerimento

Stai cercando della buona musica? Ecco alcuni ottimi

siti:

Radio Disney

Nick Radio

Kidz Bop Radio

Tieni presente che alcuni di questi siti potrebbero

visualizzare annunci pubblicitari. Se pensi che gli

questi possano essere inappropriati, potresti utilizzare

appositi programmi che bloccano gli annunci, oppure

scegliere altri siti simili, magari in lingua italiana.

Guida didattica

Introduzione (5 min)

Ripetiamo insieme

Illustrazione - Chiedi ad un volontario di alzarsi in piedi.

Chiedi al volontario di camminare intorno al tavolo (o alla sedia, o ad un compagno).

Quando ha finito, chiedigli di farlo di nuovo, usando le stesse identiche parole di prima.

Una volta finito, dai di nuovo le medesime istruzioni.

E poi di nuovo.

Di': Sarebbe stato più facile per me chiedere di fare il giro del tavolo "quattro volte"?

Riflessione - E se avessi voluto farlo ripetere dieci volte? Come riformulereste le mie istruzioni in modo che siano

più efficaci e non ci si debba ripetere così tanto? Scrivete le istruzioni su un foglio di brutta.

Condivisione - Chiedi ad alcuni alunni di condividere le loro istruzioni con la classe, sottolineando come ogni

approccio abbia semplificato il metodo iniziale di dare un'unica sequenza di singole istruzioni.

 Dichiarazione

Oggi cercheremo dei metodi per semplificare il modo di dare istruzioni, specialmente quando quelle istruzioni si

ripetono tante volte. Questo sarà veramente molto utile quando torneremo ai computer e dovremo scrivere molte

istruzioni nei nostri programmi.

Attività principale (15 min)

Festa da ballo

Spiegazione - Introduci l'attività principale facendo

sapere alla classe che organizzerete una festa e ci

sarà da ballare! Per partecipare al ballo dovremo però

conoscere tutti i passi e quante volte dovremmo

ripeterli.

Visualizzazione - Mostra il documento Diventare

ripetitivi - Esercitazione, in modo che tutti gli alunni

possano vederlo ed introduci le diverse sezioni del

ballo. Indica in particolar modo la sezione che si

ripete.

http://music.disney.com/radio-disney
http://www.nick.com/nick-radio/
http://www.jango.com/music/Kidz+Bop+Kids?l=0
https://drive.google.com/open?id=1SwYDo6fwkEZRRGogPozWBXCLLncddDS5dLNFgRDe6VQ


Illustrazione - Inizialmente mostra alla classe tutto il ballo eseguito a velocità normale. Poi eseguilo lentamente,

chiedendo a un alunno di richiamare ogni singola riga di istruzioni. Quindi, chiedi agli alunni di eseguire il ballo

insieme a te, dicendo le istruzioni ad alta voce mentre si accingono ad eseguire ogni mossa.

Suggerimento - Chiedi agli alunni di lavorare a coppie per trovare tutte le sezioni del ballo che si ripetono.

Condivisione - Chiedi ad alcuni alunni di condividere gli schemi ripetitivi che hanno trovato. Spiega alla classe come

potresti rielaborare ulteriormente le istruzioni per essere ancora più efficienti nel ripetere questi schemi.

Infine, aiutali a capire la simbologia per

identificare questi cicli sul loro programma di

immagini, poiché dovranno usarla nella verifica

finale. Ecco un esempio: 

Verifica (10 min)

Concludere con una verifica aiuterà i tuoi alunni a consolidare il concetto di ciclo introdotto in questa lezione.

Distribuzione - Distribuisci una copia della verifica Diventare ripetitivi - Verifica e, dopo aver fornito sufficienti

istruzioni, consenti agli alunni di completare l'attività in modo indipendente. Grazie alle attività svolte, l'argomento

dovrebbe risultare familiare.

Conclusione (15 min)

Glossario

https://drive.google.com/open?id=1MG-vF7zU-abEPZ60bVcK4RhwZ4vfuknBfUkm-4tvoX8


Visualizzazione - Presenta il glossario di questa lezione, ciclo. Chiedi alla classe di indicare il ciclo principale del

ballo. Perché pensate che venga chiamato "ciclo"?

Tiriamo le somme: cosa abbiamo imparato?

Pensate che sia più facile aggiungere tante immagini o cambiare il numero di volte che le ripetiamo?

La vostra risposta sarebbe la stessa se dicessi che una certa mossa è da ripetere 100 volte?

Potremmo usare questi stessi cicli con passi diversi?

Conoscete dei balli che vengono eseguiti in modo ciclico?

Quale parte di quest'attività avete preferito?

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni ciò che hanno appreso, perché è utile e come si sentono al riguardo, può aiutare a

consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

Di cosa trattava la lezione di oggi?

Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

Disegna un'immagine di te che balli. Disegna i cicli che hai realizzato, come battere le mani tre volte.

Per cos'altro puoi usare un ciclo?

Approfondimenti

Sfrutta queste attività per migliorare l'apprendimento degli studenti. Possono essere anche utilizzate come attività

extra-scolastiche.

Agitiamoci

Dai agli alunni una serie di immagini di azioni o passi di ballo.

Chiedi agli alunni di organizzare i movimenti e di aggiungere cicli alla coreografia del proprio ballo.

Condividi i balli con il resto della classe.

Al contrario

Cerca su Youtube alcuni video di balli famosi che contengono molte ripetizioni.

I tuoi alunni riescono a riconoscere i cicli?

Prova a fare la stessa cosa con i testi delle canzoni!

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

AP - Algoritmi e programmazione

Se siete interessati ad utilizzare i materiali di Code.org per scopi commerciali, contattateci.

Italiano

https://creativecommons.org/
https://code.org/contact


CORSO

C
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Lezione 8: Cicli con Rey e BB-8
Cicli | Labirinto

Panoramica

Basandosi sul concetto di ripetere le istruzioni, introdotto nella

precedente lezione tradizionale "Diventare ripetitivi," questa

lezione permetterà agli alunni di utilizzare i cicli per aiutare BB-8

ad attraversare un labirinto in modo più efficiente.

Traguardo di apprendimento

In questa lezione, gli alunni impareranno di più sui cicli e su come

implementarli nel codice Blockly. L'utilizzo dei cicli è un'abilità

importante nella programmazione, perché la ripetizione manuale

delle istruzioni è noiosa ed inefficiente. Con gli esercizi di

Code.org, gli alunni impareranno ad aggiungere istruzioni a cicli

esistenti, a raccogliere il codice ripetuto in un ciclo e a

riconoscere gli schemi che devono essere ripetuti. Va notato che

gli alunni affronteranno esercizi con diverse possibili soluzioni.

Questo potrà aprire un confronto sui vari metodi per risolvere gli

esercizi, con vantaggi e svantaggi per ogni approccio.

Pianificazione
Introduzione (5 min)

Presentazione

Attività ponte - Cicli (10 min)

Attività tradizionale con l'utilizzo di blocchi di carta

Anteprima degli esercizi online con tutta la classe

Attività principale (30 min)

Corso C - Esercizi online 2018 - Sito web

Conclusione (5 - 10 min)

Diario di bordo

Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi
Gli alunni saranno in grado di:

identificare i vantaggi dell'utilizzo di una

struttura ciclica invece della ripetizione

manuale

suddividere una lunga sequenza di

istruzioni nella più grande sequenza

ripetibile possibile

usare una combinazione di istruzioni in

sequenza e ripetute per raggiungere la fine

del labirinto

Preparazione

Esercitati con la lezione 8 del Corso C -

Esercizi online - Sito web per identificare i

punti potenzialmente più critici per la tua

classe.

Ripassa i Suggerimenti per le principali

attività dei corsi di Fondamenti di

informatica - Suggerimenti.

Assicurati che ogni alunno abbia un

Diario di bordo - Le proprie riflessioni.

Collegamenti

Attenzione! Fai una copia di tutti i

documenti che intendi condividere con gli

alunni.

Per gli insegnanti

Corso C - Esercizi online - Sito web

Suggerimenti per le principali attività dei

corsi di Fondamenti di informatica -

Suggerimenti 

Per gli alunni

Blocchi Blockly tradizionali (Corsi C-F) -

Scheda da ritagliare

Diario di bordo - Le proprie riflessioni

Glossario

Crea una copia 

Crea una copia 

https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursec/
https://studio.code.org/s/coursec/lessons/8/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursec-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY
https://studio.code.org/s/coursec-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1cRPELQ28TZMJhc68-eYP1D26Uqzcyfx4RDYuThZJGLo/edit
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY


Ciclo - L'azione di ripetere qualcosa più e

più volte.

Ripeti - Fai di nuovo qualcosa



Guida didattica

Introduzione (5 min)

Presentazione

Ripassa con gli alunni l'attività "Diventare ripetitivi":

Cosa sono i cicli?

Perché li usiamo?

Mostra rapidamente alla classe un ballo con alcuni passi ripetuti che deve essere poi eseguito da tutta la classe.

Chiedi agli alunni di identificare i cicli all'interno del ballo.

Se conosci l'argomento, presenta anche BB-8, il personaggio di Star Wars. Molti alunni potrebbero avere già

familiarità con l'adorabile robot, ma l'introduzione creerà sicuramente entusiasmo.

Attività ponte - Cicli (10 min)

Questa attività aiuterà a trasferire i concetti introdotti nella lezione tradizionale "Diventare ripetitivi" nel mondo

online verso il quale si stanno muovendo gli alunni. Scegli una delle seguenti attività da eseguire con la tua classe.

Attività tradizionale con l'utilizzo di blocchi di carta

Ripassa il ballo della lezione "Diventare ripetitivi". Questa volta, lavora con la classe per "codificarla" usando i

Blocchi Blockly tradizionali (Corsi C-F) - Scheda da ritagliare invece di scrivere le istruzioni del ballo su carta.

Assicurati che gli alunni sappiano che i blocchi devono essere posizionati dall'alto verso il basso e che devono

essere tutti collegati tra loro!

Anteprima degli esercizi online con tutta la classe

Scegli uno degli esercizi online di questa lezione. Ti consigliamo l'esercizio 8 con lo schema a scalinata. Chiedi agli

alunni di scrivere su un foglio un programma per risolvere l'esercizio. Chiedi agli alunni di cerchiare le parti ripetute,

indicando il numero di ripetizioni come hanno fatto in "Diventare ripetitivi".

Attività principale (30 min)

Corso C - Esercizi online 2018 - Sito web

Mentre gli alunni risolvono gli esercizi, verifica se riescono a notare quanti blocchi usano con un ciclo, rispetto a

quanti ne dovrebbero usare con le singole istruzioni ripetute. La Programmazione in coppia - Video per gli alunni

funziona molto bene con questo insieme di esercizi perché ci sono diversi modi per definire i cicli. Stimola il

confronto in caso di disaccordo su come risolvere l'esercizio. Chiedi agli alunni di porsi a vicenda domande come

queste:

Come hai trovato questa soluzione?

Quali sono i vantaggi nel risolvere l'esercizio in questo modo?

Consigliamo inoltre di tenere a portata di mano dei fogli di carta per dare la possibilità agli alunni di scrivere il

codice e trovare qualsiasi ripetizione da ottimizzare con dei cicli.

Conclusione (5 - 10 min)

Diario di bordo

https://docs.google.com/document/d/1cRPELQ28TZMJhc68-eYP1D26Uqzcyfx4RDYuThZJGLo/edit
https://studio.code.org/s/coursec-2018
https://youtu.be/sTJ85VIYDRE


Far scrivere agli alunni ciò che hanno appreso, perché è utile e come si sentono al riguardo, può aiutare a

consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

Di cosa trattava la lezione di oggi?

Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

In che modo i cicli hanno facilitato la scrittura del tuo programma?

Pensa a qualcosa che si ripete molte volte. Che aspetto potrebbe avere questo programma?

Approfondimenti

Sfrutta queste attività per migliorare l'apprendimento degli studenti. Possono essere anche utilizzate come attività

extra-scolastiche.

Agitiamoci

Dai agli alunni una serie di immagini di azioni o passi di ballo.

Chiedi agli alunni di organizzare i movimenti e di aggiungere cicli alla coreografia del proprio ballo.

Condividi i balli con il resto della classe.

Al contrario

Cerca su Youtube alcuni video di balli famosi che contengono molte ripetizioni.

I tuoi alunni riescono a riconoscere i cicli?

Prova a fare la stessa cosa con i testi delle canzoni!

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

AP - Algoritmi e programmazione

Se siete interessati ad utilizzare i materiali di Code.org per scopi commerciali, contattateci.

Italiano

https://creativecommons.org/
https://code.org/contact


CORSO

C
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Lezione 9: Cicli con l'artista
Ciclo | Artista

Panoramica

Guarda i volti degli alunni illuminarsi mentre realizzano i loro

splendidi disegni utilizzando un piccolo numero di blocchi e

adesivi digitali! Questa lezione si fonda sulla comprensione dei

cicli introdotti nelle lezioni precedenti e offre agli alunni la

possibilità di essere veramente creativi. Questa attività è ideale

per produrre artefatti, magari da presentare durante gli incontri

con i genitori.

Traguardo di apprendimento

Questa serie di esercizi mette in evidenza la potenza il dei cicli in

progetti creativi e personali.

In questa lezione, da un esercizio al successivo, vengono

mantenute le personalizzazioni introdotte nel codice,

permettendo così agli alunni di costruire incredibili artefatti

totalmente personali.

Pianificazione
Introduzione (15 min)

Presentazione

Attività principale (30 min)

Conclusione (15 min)

Diario di bordo

Visualizza in Code Studio

Obiettivi
Gli alunni saranno in grado di:

identificare i vantaggi dell'utilizzo di una

struttura ciclica invece della ripetizione

manuale

distinguere tra istruzioni che devono essere

inserite in cicli per poter essere ripetute ed

altre che devono essere usate

singolarmente

Preparazione

Esercitati con la lezione 9 del Corso C -

Esercizi online - Sito web per identificare i

punti potenzialmente più critici per la tua

classe.

Ripassa i Suggerimenti per le principali

attività dei corsi di Fondamenti di

informatica - Suggerimenti.

Assicurati che ogni alunno abbia un

Diario di bordo - Le proprie riflessioni.

Collegamenti

Attenzione! Fai una copia di tutti i

documenti che intendi condividere con gli

alunni.

Per gli insegnanti

Corso C - Esercizi online - Sito web

Suggerimenti per le principali attività dei

corsi di Fondamenti di informatica -

Suggerimenti 

Per gli alunni

Diario di bordo - Le proprie riflessioni

Glossario

Ciclo - L'azione di ripetere qualcosa più e

più volte.

Ripeti - Fai di nuovo qualcosa

Crea una copia 

Crea una copia 

https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursec/
https://studio.code.org/s/coursec/lessons/9/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursec-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY
https://studio.code.org/s/coursec-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY


Guida didattica

Introduzione (15 min)

Presentazione

A questo punto del corso, i cicli sono stati introdotti molte volte. Sulla base di ciò che ritieni più adatto per la tua

classe, ti consigliamo di scegliere una o più delle seguenti alternative.

Creare un nuovo ballo con i cicli proprio come nella lezione "Diventare ripetitivi"

Analizzare insieme alla classe un esercizio dell'ultima lezione, "Cicli con Rey e BB-8"

Ripassare come si usa l'artista, rivedendo un esercizio della lezione "Programmare con l'artista"

Svolgere in anteprima un esercizio di questa lezione

Queste opzioni permettono di ripassare i cicli o l'artista, il che aiuterà a preparare la tua classe ad affrontare i

prossimi esercizi online!

Attività principale (30 min)



Alcuni alunni potrebbero scoprire dove aggiungere i cicli ripeti , scrivendo prima il programma senza cicli e poi

cerchiando le sezioni ripetute. Se pensi che gli alunni della tua classe possano trarne beneficio, chiedigli di tenere

dei fogli di carta e delle matite accanto a loro: potrebbero anche divertirsi a disegnare alcune delle forme e delle

figure prima di programmarle online. (Quando si disegnano dei timbri, può essere più facile simboleggiarli con

forme semplici come cerchi e quadrati.)

Conclusione (15 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni ciò che hanno appreso, perché è utile e come si sentono al riguardo, può aiutare a

consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

Di cosa trattava la lezione di oggi?

Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

Qual è stata l'immagine più bella che hai programmato oggi? Disegnala!

Qual è un'altra immagine che avresti voluto programmare? Puoi inventare il codice per crearla?

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

AP - Algoritmi e programmazione
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CORSO

C
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Lezione 10: Cicli con la contadina
Cicli | Contadina

Panoramica

Nella lezione precedente, gli alunni hanno utilizzato i cicli per

creare fantastici disegni. Ora eseguiranno nuove azioni per

aiutare la contadina a raccogliere varie verdure che crescono in

gran quantità.

Traguardo di apprendimento

Potrebbe sembrare inutilmente ripetitivo avere più lezioni

tecnologiche che introducono i cicli, ma far pratica usando i cicli

in contesti diversi sviluppa una migliore comprensione di cosa è

possibile fare con i cicli. In "Cicli con Rey e BB-8" gli alunni

usavano i cicli solo per ripetere i movimenti. In questa lezione, gli

alunni useranno i cicli anche per ripetere altre azioni come la

raccolta delle zucche. Emergeranno nuovi schemi e gli alunni

useranno la creatività e il pensiero logico per determinare quale

codice bisogna ripetere e quante volte.

Pianificazione
Introduzione (5 - 10 min)

Presentazione

Attività principale (30 min)

Conclusione (10 min)

Diario di bordo

Attività di approfondimento

Visualizza in Code Studio

Obiettivi
Gli alunni saranno in grado di:

scrivere un programma per una

determinata attività che ripete una singola

istruzione

identificare quando è possibile usare un

ciclo per semplificare un'azione ripetitiva

usare una combinazione di istruzioni in

sequenza e ripetute per muoversi ed

eseguire azioni

Preparazione

Esercitati con la lezione 10 del Corso C -

Esercizi online - Sito web per identificare i

punti potenzialmente più critici per la tua

classe.

Ripassa i Suggerimenti per le principali

attività dei corsi di Fondamenti di

informatica - Suggerimenti.

Assicurati che ogni alunno abbia un

Diario di bordo - Le proprie riflessioni.

Collegamenti

Attenzione! Fai una copia di tutti i

documenti che intendi condividere con gli

alunni.

Per gli insegnanti

Corso C - Esercizi online - Sito web

Suggerimenti per le principali attività dei

corsi di Fondamenti di informatica -

Suggerimenti 

Per gli alunni

Diario di bordo - Le proprie riflessioni

Glossario

Ciclo - L'azione di ripetere qualcosa più e

più volte.

Ripeti - Fai di nuovo qualcosa

Crea una copia 

Crea una copia 

https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursec/
https://studio.code.org/s/coursec/lessons/10/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursec-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY
https://studio.code.org/s/coursec-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY


Guida didattica

Introduzione (5 - 10 min)

Presentazione

La lezione "Cicli con Rey e BB-8" era incentrata sulla ripetizione di istruzioni di movimento. In questa lezione,

nuovamente ambientata nel labirinto, gli alunni useranno i cicli anche per ripetere altre azioni come la raccolta

delle zucche.

Chiedi:

Quali azioni oltre a quelle di movimento potrebbero trarre vantaggio dai cicli?

Negli esercizi della contadina, le caselle possono contenere molti elementi. Come possiamo usare i cicli per

raccoglierne un numero qualsiasi con soli due blocchi?

Attività principale (30 min)

Corso C - Esercizi online - Sito web

Quando gli alunni usano i cicli per ripetere un'azione (come raccogliere le zucche), sollecitali a pensare anche ai

movimenti prima e dopo quell'azione. Si potrebbero inserire nel ciclo anche quelli?

Conclusione (10 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni ciò che hanno appreso, perché è utile e come si sentono al riguardo, può aiutare a

consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

Di cosa trattava la lezione di oggi?

Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

Fornisci due esempi di utilizzo dei cicli nel tuo codice.

Cos'altro potrebbe raccogliere la contadina? Disegna il blocco di codice di cui avresti bisogno per raccogliere

quell'oggetto.

Attività di approfondimento

Sfrutta queste attività per migliorare l'apprendimento degli studenti. Possono essere anche utilizzate come attività

extra-scolastiche.

Raccolto scolastico

Fai creare agli alunni delle pile di materiale scolastico sui loro banchi (matite, gomme, ecc.)

Chiedi ai rispettivi compagni di scoprire come potrebbe camminare una contadina da una pila all'altra,

raccogliendo ogni gruppo di oggetti lungo il percorso.

Condividi i programmi con il resto della classe.

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

AP - Algoritmi e programmazione

https://studio.code.org/s/coursec-2017
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Lezione 11: Il grande evento
Lezione tradizionale | Eventi

Panoramica

Gli alunni impareranno presto che gli eventi sono un ottimo

strumento per aggiungere varietà ad un algoritmo

predeterminato. A volte vuoi che il tuo programma sia in grado di

rispondere all'utente esattamente quando l'utente lo desidera.

Ecco a cosa servono gli eventi.

Traguardo di apprendimento

Oggi gli alunni impareranno a distinguere gli eventi dalle azioni.

Gli alunni vedranno che certe attività si interrompono a causa

della pressione di un "pulsante" su un telecomando cartaceo.

All'accadere di questo evento, la classe reagirà con un'unica

azione. Gli eventi sono ampiamente utilizzati nella

programmazione e, dopo questa lezione, dovrebbero essere

facilmente riconoscibili.

Pianificazione
Introduzione (15 min)

Glossario

Una serie di eventi

Attività principale (15 min)

Il grande evento (Corso C) - Immagine del telecomando

Conclusione (10 min)

Tiriamo le somme: cosa abbiamo imparato?

Verifica (10 min)

Il grande evento - Verifica

Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi
Gli alunni saranno in grado di:

ripetere i comandi impartiti dall'insegnante

riconoscere certi movimenti

dell'insegnante come segnali per avviare

particolari comandi

notare la differenza tra azioni predefinite e

azioni guidate da eventi

Preparazione

Stampa l'immagine "Il grande evento -

Immagine del telecomando" (Corsi C-F).

Stampa una coppia per ogni alunno della

verifica "Il grande evento - Verifica".

Assicurati che ogni studente abbia un

diario di bordo.

Collegamenti

Attenzione! Fai una copia di tutti i

documenti che intendi condividere con gli

alunni.

Per gli insegnanti

Il grande evento - Soluzioni della verifica

Per gli alunni

Il grande evento - Video lezione

tradizionale (scarica)

Il grande evento (Corso C) - Immagine del

telecomando 

Il grande evento - Verifica

Diario di bordo - Le proprie riflessioni

Glossario

Evento - Un'azione che fa accadere

qualcosa.

Crea una copia 

Crea una copia 

Crea una copia 

Crea una copia 

https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursec/
https://studio.code.org/s/coursec/lessons/11/levels/1/
https://drive.google.com/open?id=1VU2rC918ZY6DM2hunN6FsiDUW6Q1vEqyiJAPWQ6aoX8
https://youtu.be/u0WV9shCoak
http://videos.code.org/2014/C1-bigevent-unplugged.mp4
https://drive.google.com/open?id=1WlrJ6FKqrcvuyDWADnJiGpOo7rfolKcT5QH4W4uEptQ
https://drive.google.com/open?id=1lzVlB8JzpMLLGVumwVL8ybsBX42eFCSSucrZ19-N9Tw
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY


 Suggerimenti

Se i tuoi alunni sembrano confusi, parla dei loro giochi

preferiti e di tutti i modi in cui fanno sapere ai

personaggi cosa devono fare. Fai notare quanto

sarebbe noioso il gioco se fosse eseguito dall'inizio alla

fine senza necessità di alcun evento.

Guida didattica

Introduzione (15 min)

Glossario

In questa lezione impariamo una nuova ed importante parola.

Evento - Ripetiamo insieme: E-ven-to

È un'azione che fa accadere qualcosa.

Una serie di eventi

Prepara la tua classe a rispondere a una domanda.

"Vi farò una domanda. Per rispondere, alzate la mano."

Fai una semplice domanda a cui la maggior parte dei tuoi alunni dovrebbe saper rispondere, come ad

esempio:

Quanti pollici ho?

È più grande un uccello o un cavallo?

Invita a rispondere un alunno che ha alzato.

Al termine della risposta, chiedi alla classe come potevi sapere che quegli alunni volevano essere chiamati.

Molto probabilmente la classe citerà l'alzata di mano.

Spiega che l'alzata di mano, è un "evento" che ti fa capire che quell'alunno vuole essere interpellato.

Chiedi alla classe di pensare ad altri eventi che danno dei segnali.

Potrebbe essere necessario sottolineare che non stai parlando di "evento" nel senso di avvenimento o

manifestazione, come una festa di compleanno o una gita.

Se hanno problemi, puoi ricordargli che un evento è un'azione che fa accadere qualcosa.

Che ne dite di una sveglia che suona? Cosa fa succedere?

Che dire della pressione del pulsante di accensione del forno a microonde? Che cosa fa succedere?

E della pressione del pulsante di accensione sul telecomando della TV?

Oggi creeremo dei programmi con gli eventi.

Attività principale (15 min)

Il grande evento (Corso C) - Immagine del telecomando

Ricordate quando avete aiutato l'uccellino Angry

Bird a trovare il maialino?

In quell'esercizio, sapevate in anticipo

esattamente dove volevate far andare

l'uccellino, quindi potevate creare un programma

che lo pilotasse dall'inizio alla fine senza alcuna

interruzione.

Nella maggior parte dei programmi reali non

possiamo fare così, perché vogliamo avere la possibilità di gestire le esigenze dell'utente.

Supponiamo che voglia che un personaggio si muova solo quando il mio dito tocca lo schermo del telefono.

Dovrei programmare il personaggio in modo che si muova solo quando metto il dito sullo schermo del

telefono.

Mettere il dito sullo schermo diventerebbe quindi un "evento" che dice al personaggio di muoversi.

Nelle lezioni precedenti, abbiamo creato degli algoritmi che ci hanno permesso di controllare un amico o altri

personaggi con diversi movimenti consecutivi. È stato divertente e utile, ma cosa succede quando non si sa in

anticipo tutto ciò che si vuole che il nostro amico faccia? È qui che entrano in gioco gli eventi!

Istruzioni

https://drive.google.com/open?id=1WlrJ6FKqrcvuyDWADnJiGpOo7rfolKcT5QH4W4uEptQ


Proietta il Telecomando degli eventi sulla lavagna multimediale (LIM) della tua classe.

Decidi con la tua classe cosa fa ogni pulsante. Qualche consiglio:

Pulsante rosa → Dite “Wow!”

Pulsante azzurro → Dite “Sìì!”

Ghiera viola → Dite “Boom!”

Pulsante verde → Applaudite

Pulsante arancione → Fermi e zitti!

Falli esercitare toccando i pulsanti e facendo reagire la classe di conseguenza.

Premi alcuni pulsanti in sequenza e chiedi agli alunni di tenere il passo con le loro reazioni.

Fai sapere alla tua classe che ogni volta che premi un pulsante, è un "evento" che gli permette di sapere cosa ci

si aspetta che loro facciano.

Fai eseguire alla classe un'attività pianificata e poi interrompila nuovamente con i pulsanti. Un paio di

suggerimenti:

contare fino a 10,

cantare “Nella vecchia fattoria”.

Una volta che l'attività è avviata, premi i pulsanti ad intervalli casuali.

Continua l'alternanza fino a quando non comprendono la differenza tra le azioni guidate da un piano e quelle

guidate dagli eventi.

Conclusione (10 min)

Tiriamo le somme: cosa abbiamo imparato?

Perché conviene imparare a gestire gli eventi in un programma?

Quali altri tipi di eventi ti vengono in mente?

Verifica (10 min)

Il grande evento - Verifica

Distribuisci la verifica e, dopo aver fornito sufficienti istruzioni, consenti agli alunni di completare l'attività in

modo indipendente.

https://drive.google.com/open?id=1lzVlB8JzpMLLGVumwVL8ybsBX42eFCSSucrZ19-N9Tw


Grazie alle attività svolte, l'argomento dovrebbe risultare familiare.

Approfondimenti

Sfrutta queste attività per migliorare l'apprendimento degli alunni. Possono essere anche utilizzate come attività

extra-scolastiche.

L'evento generato da una persona causa la reazione di un'altra persona

Assegna ad ogni alunno un evento a cui prestare attenzione e una reazione collegata a tale evento. Concatena le

azioni in modo che la reazione di ogni bambino diventi un evento che innesca la reazione di un altro alunno.

Continua ad assegnare eventi/reazioni fino a quando tutti hanno qualcosa da fare e tutti fanno reagire qualcun

altro.

Un caos di eventi!

Suddividi la classe in gruppi. Utilizzando il telecomando degli eventi, assegna a ciascun gruppo una reazione

diversa allo stesso pulsante. Fallo per tutti e tre i pulsanti, quindi osserva il caos!

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

AP - Algoritmi e programmazione
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Lezione 12: Realizza un gioco Flappy
Gioco Flappy | Evento

Panoramica

In questa lezione speciale, gli alunni potranno creare il proprio

gioco Flappy Bird sfruttando i gestori di eventi per rilevare i clic

del mouse e le collisioni degli oggetti. Alla fine della lezione, gli

alunni saranno in grado di personalizzare il loro gioco

modificando grafica o regole.

Traguardo di apprendimento

L'utilizzo degli eventi è molto diffuso nei programmi per

computer. In questa lezione, gli alunni svilupperanno

ulteriormente la loro comprensione dei gestori di eventi,

realizzando un gioco Flappy Bird. Gli alunni impareranno a far

muovere il proprio personaggio sullo schermo, a produrre rumori

e a reagire agli ostacoli in base agli eventi scatenati dall'utente.

Pianificazione
Introduzione (10 min)

Presentazione

Attività ponte - Eventi (10 min)

Attività tradizionale con l'uso di blocchi di carta

Anteprima degli esercizi online con tutta la classe

Attività principale (30 min)

Corso C - Esercizi online 2018 - Sito web

Conclusione (10 - 15 min)

Diario di bordo

Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi
Gli alunni saranno in grado di:

abbinare i blocchi con il gestore di eventi

appropriato

creare un gioco utilizzando i gestori di

eventi

condividere un artefatto creativo con altri

alunni

Preparazione

Esercitati con la lezione 11 del Corso C -

Esercizi online - Sito web per identificare i

punti potenzialmente più critici per la tua

classe.

Ripassa i Suggerimenti per le principali

attività dei corsi di Fondamenti di

informatica - Suggerimenti.

Assicurati che ogni alunno abbia un

Diario di bordo - Le proprie riflessioni.

Collegamenti

Attenzione! Fai una copia di tutti i

documenti che intendi condividere con gli

alunni.

Per gli insegnanti

Corso C - Esercizi online - Sito web

Suggerimenti per le principali attività dei

corsi di Fondamenti di informatica -

Suggerimenti 

Per gli alunni

Diario di bordo - Le proprie riflessioni

Glossario

Evento - Un'azione che fa accadere

qualcosa.

Crea una copia 

Crea una copia 

https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursec/
https://studio.code.org/s/coursec/lessons/12/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursec-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY
https://studio.code.org/s/coursec-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY


 Suggerimenti

Gli alunni avranno l'opportunità di condividere con un

link il risultato del loro lavoro. Questa è un'ottima

opportunità per condividere con l'intera comunità

scolastica le fantastiche creazioni dei tuoi alunni.

Riunisci tutti i link e postali sul sito web della tua

classe, in modo che tutti possano vederli!

 Suggerimenti

Ricorda agli alunni di condividere i loro lavori solo con

amici e familiari. Per ulteriori informazioni, guarda il

video Fermati e pensa online - Video.

Guida didattica

Introduzione (10 min)

Presentazione

Ripassa con gli alunni l'attività "Il grande evento":

Quali attività avevamo "programmato" associate

ai clic dei vari pulsanti del telecomando?

Ora aggiungeremo altri eventi al nostro codice. In

particolare, creeremo un evento per il clic del

mouse e uno per quando l'uccellino colpisce un

oggetto, come il terreno o un ostacolo. Hai già visto

usare come evento lo scontro tra un personaggio e

un altro oggetto in qualche videogioco?

Attività ponte - Eventi (10 min)

Questa attività aiuterà a portare nel mondo tecnologico i concetti visti nella lezione tradizionale del "Grande

evento". Scegli una delle seguenti attività da svolgere con la tua classe.

Attività tradizionale con l'uso di blocchi di carta

Utilizzando il telecomando Il grande evento (Corso C) - Immagine del telecomando ed i Blocchi Blockly

tradizionali (Corsi C-F) - Scheda da ritagliare, riunisci la tua classe per ripassare l'attività della lezione precedente.

Chiedi agli alunni "cosa dobbiamo fare quando viene premuto il pulsante verde?". Poi compila uno dei gestori di

evento quando  ( when ) ed uno dei blocchi di azione blu. Assicurati che gli alunni comprendano che i blocchi blu

devono essere collegati sotto ai blocchi verdi quando  ( when ) e bisogna assicurarsi che siano ben attaccati gli uni

agli altri per far funzionare il programma.

Anteprima degli esercizi online con tutta la classe

Scegli uno degli esercizi online di questa lezione. Ti consigliamo l'esercizio 2. Chiedi agli alunni cosa dovrebbe

accadere quando Flappy Bird si scontra con qualcosa come il terreno o un ostacolo. Spiega che per far progredire

l'uccellino Flappy in questo gioco occorre cliccare con il mouse ed il gioco termina se Flappy si scontra con

qualcosa.

Completa l'esercizio con la classe e lascia il tempo per un rapido confronto su ciò che è e non è un evento. Per ogni

evento, chiedi agli alunni quale sia l'azione scatenata da questo evento.

Attività principale (30 min)

Corso C - Esercizi online 2018 - Sito web

Nella fase finale di questa lezione gli alunni potranno

modificare il loro gioco per renderlo unico -

incoraggiali a scoprire quanto possono rendere

diverso ogni gioco entro i limiti forniti. Se la classe

non usa la Programmazione in coppia - Video per gli

alunni, dì agli alunni di girare per l'aula computer

guardando i giochi degli altri alunni. Altrimenti, chiedi

loro di confrontarsi con il proprio compagno e provare diversi modi per personalizzare il gioco.

https://programmailfuturo.it/fermati-e-pensa-online
https://drive.google.com/open?id=1WlrJ6FKqrcvuyDWADnJiGpOo7rfolKcT5QH4W4uEptQ
https://docs.google.com/document/d/1cRPELQ28TZMJhc68-eYP1D26Uqzcyfx4RDYuThZJGLo/edit
https://studio.code.org/s/coursec-2018
https://youtu.be/sTJ85VIYDRE


Conclusione (10 - 15 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni ciò che hanno appreso, perché è utile e come si sentono al riguardo, può aiutare a

consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

Di cosa trattava la lezione di oggi?

Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

Cosa hai fatto per rendere unico il tuo gioco?

Disegna un gioco che vuoi realizzare in futuro.

Approfondimenti

Sfrutta queste attività per migliorare l'apprendimento degli studenti. Possono essere anche utilizzate come attività

extra-scolastiche.

Guarda com'è fatto

Quando si condivide un link al proprio gioco, si condivide anche tutto il codice che lo fa funzionare. Questo è un

ottimo modo per imparare dai propri compagni.

Pubblica online i link dei giochi realizzati dai tuoi alunni

Crea anche tu un gioco da condividere!

Quando gli alunni caricano un link, falli cliccare sul pulsante "Come funziona" per vedere il codice che sta dietro

al gioco.

Discuti in gruppo sui diversi modi usati per programmare i giochi.

Cosa vi ha sorpreso?

Cosa vorreste provare?

Chiedi ad ogni alunno di scegliere il gioco di un compagno e cliccare su Rimescola  per personalizzarlo. (Non

preoccupatevi, il gioco originale è al sicuro e rimarrà invariato).

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

AP - Algoritmi e programmazione
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Lezione 13: Laboratorio: Eventi
Laboratorio | Evento

Panoramica

In questa attività online, gli studenti avranno l'opportunità di

imparare a usare gli eventi del Laboratorio e di applicare tutte le

competenze di programmazione che hanno imparato per creare

un gioco animato. È il momento di essere creativi e costruire un

gioco nel Laboratorio!

Traguardo di apprendimento

Qui gli alunni svilupperanno ulteriormente la loro comprensione

degli eventi utilizzando il Laboratorio. Gli alunni useranno i

gestori di eventi per far muovere i personaggi sullo schermo, fare

rumori e cambiare lo sfondo in base agli input dell'utente. Alla

fine degli esercizi gli alunni avranno l'opportunità di condividere i

loro progetti.

Pianificazione
Introduzione (10 min)

Presentazione

Attività principale (30 min)

Corso C - Esercizi online - Sito web

Conclusione (15 min)

Diario di bordo

Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi
Gli alunni saranno in grado di:

creare un gioco animato interattivo,

utilizzando sequenze di istruzioni e gestori

di eventi

identificare le azioni correlate agli eventi in

ingresso

Preparazione

Esercitati con la lezione 12 del Corso C -

Esercizi online 2018 - Sito web per

identificare i punti potenzialmente più

critici per la tua classe.

Ripassa i Suggerimenti per le principali

attività dei corsi di Fondamenti di

informatica - Suggerimenti.

Assicurati che ogni alunno abbia un

Diario di bordo - Le proprie riflessioni.

Collegamenti

Attenzione! Fai una copia di tutti i

documenti che intendi condividere con gli

alunni.

Per gli insegnanti

Corso C - Esercizi online - Sito web

Suggerimenti per le principali attività dei

corsi di Fondamenti di informatica -

Suggerimenti 

Per gli alunni

Blocchi Blockly tradizionali (Corsi C-F) -

Scheda da ritagliare

Diario di bordo - Le proprie riflessioni

Glossario

Evento - Un'azione che fa accadere

qualcosa.

Crea una copia 

Crea una copia 

https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursec/
https://studio.code.org/s/coursec/lessons/13/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursec-2018
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY
https://studio.code.org/s/coursec-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1cRPELQ28TZMJhc68-eYP1D26Uqzcyfx4RDYuThZJGLo/edit
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY


 Suggerimenti

Gli alunni avranno l'opportunità di condividere con un

link il risultato del loro lavoro. Questa è un'ottima

opportunità per condividere con l'intera comunità

scolastica le fantastiche creazioni dei tuoi alunni.

Riunisci tutti i link e postali sul sito web della tua

classe, in modo che tutti possano vederli!

Ricorda agli alunni di condividere i loro lavori solo con

amici e familiari. Per ulteriori informazioni, guarda il

video Fermati e pensa online.

Guida didattica

Introduzione (10 min)

Presentazione

Riprendi brevemente il gioco Flappy Bird dell'ultima lezione. Chiedi agli alunni di pensare a vari eventi del gioco. Per

esempio:

Flappy che tocca terra

Flappy che colpisce un ostacolo

un giocatore che clicca sullo schermo

Flappy che supera un ostacolo

Ora analizza le azioni scatenate da questi eventi: Flappy che si scontra con qualcosa fa terminare il gioco, Flappy

che supera un ostacolo vince un punto, un clic del giocatore fa sbattere le ali a Flappy.

Chiedi agli alunni quali altre tipologie di eventi e azioni vorrebbero vedere. Quali altri tipi di giochi potrebbero

essere costruiti basandosi su questi eventi e azioni?

Attività principale (30 min)

Corso C - Esercizi online - Sito web

Questa è l'attività tecnologica più libera del corso.

Nell'ultimo esercizio gli alunni saranno liberi di creare

un proprio gioco. Se notassi che si perdono per

l'imbarazzo della scelta tra troppe possibilità, potresti

fornire loro alcune linee guida in modo da condurre la

costruzione del gioco.

Conclusione (15 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni ciò che hanno appreso, perché è utile e come si sentono al riguardo, può aiutare a

consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

Di cosa trattava la lezione di oggi?

Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

Qual è un evento che hai utilizzato nel tuo programma di oggi?

C'è un evento che ti servirebbe nel tuo gioco, ma che non sei riuscito ad usare nel Laboratorio?

Approfondimenti

Sfrutta queste attività per migliorare l'apprendimento degli alunni. Possono essere anche utilizzate come attività

extra-scolastiche.

Guarda com'è fatto

Quando si condivide un link alla propria storia, si condivide anche tutto il codice che la fa funzionare. Questo è un

ottimo modo per imparare dai propri compagni.

Pubblica online i link alle storie realizzate dai tuoi alunni

Crea anche tu una storia da condividere!

https://programmailfuturo.it/fermati-e-pensa-online
https://studio.code.org/s/coursec-2017


Quando gli alunni caricano un link, falli cliccare sul pulsante "Come funziona" per vedere il codice che sta dietro

la storia.

Dividi gli alunni in gruppi e falli confrontare sui diversi modi usati per programmare le storie.

Cosa vi ha sorpreso?

Cosa vorreste provare?

Chiedi ad ogni alunno di scegliere la storia di un compagno e cliccare su Rimescola  per personalizzarla. (Non

preoccupatevi, la storia originale è al sicuro e rimarrà invariata).

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

AP - Algoritmi e programmazione
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Lezione 14: Cittadinanza Digitale - Caccia via
le cattiverie dallo schermo
Common Sense Education | Cyberbullismo | Lezione tradizionale

Panoramica

Con questa lezione si intende aiutare i bambini a rendersi conto

di quanto sia importante parlare con un adulto fidato se qualcosa

online li fa sentire arrabbiati, tristi o spaventati.

Gli alunni imparano che a volte i bambini possono comportarsi da

bulli quando sono online (anche senza rendersi conto degli effetti

che producono). Scoprono in cosa consiste il fenomeno del

cyberbullismo e cosa possono fare per gestirlo. Dopo aver letto

una storia riguardo ad un cattivo comportamento in rete, gli

alunni discutono su che cos'è il cyberbullismo, su come può far

star male le persone e su come reagire. Infine, usano le loro

conoscenze per compilare una semplice scheda di suggerimenti

sul cyberbullismo. Programma il Futuro ha realizzato

l'adattamento completo in italiano di tutti i materiali di questa

lezione.

Traguardo di apprendimento

Ci auguriamo che gli alunni non abbiano mai la sfortuna di

sperimentare il cyberbullismo, ma è importante che capiscano di

cosa si tratta, in modo da poterlo individuare se lo incontrano

online. Gli alunni impareranno come identificare il cyberbullismo

e quali passi devono compiere per difendersi. Questo potrebbe

rivelarsi utile anche nelle successive lezioni, quando gli alunni

avranno l'opportunità di condividere le loro creazioni. Se

qualcuno rispondesse male ad un progetto condiviso da un

alunno, questa lezione gli fornirà gli strumenti di cui ha bisogno

per gestire la situazione.

Pianificazione
Introduzione (5 min)

Presentazione

Attività principale (35 min)

Cos'è il cyberbullismo?

Come gestire il cyberbullismo

Conclusione (15 min)

Tiriamo le somme: cosa abbiamo imparato?

Diario di bordo

Verifica (5 - 10 min)

Caccia via le cattiverie dallo schermo

Visualizza in Code Studio

Obiettivi
Gli alunni saranno in grado di:

capire che alcune azioni online possono

fare male ed essere considerate

cyberbullismo

spiegare come affrontare una situazione di

cyberbullismo

riconoscere l’importanza di coinvolgere un

adulto fidato quando si verificano azioni di

cyberbullismo

Preparazione

N.B. Tutti i singoli documenti elencati nel

paragrafo "Collegamenti" sono in inglese,

però sul sito di Programma il Futuro, trovi

tutto questo materiale adattato in italiano.

Stampa una copia per ogni alunno

dell'esercitazione che trovi a pagina 10.

Stampa una copia per ogni alunno della

verifica che trovi a pagina 11.

Assicurati che ogni studente abbia un

[think-spot-journal][1].

Stampa o visualizza il [common-sense-

stop-poster][2] per mostrarlo alla classe.

ecco ulteriori contenuti sulla sicurezza

online: [csf-online-safety-doc][3] e qui

tutte le lezioni di Cittadinanza digitale

consapevole adattate in italiano.

Collegamenti

Attenzione! Fai una copia di tutti i

documenti che intendi condividere con gli

alunni.

Per gli insegnanti

Caccia via le cattiverie dallo schermo -

Soluzioni della verifica 

Common Sense Education - Sito web

Cittadinanza Digitale CSF - Elenco delle

risorse

Crea una copia 

https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursec/
https://programmailfuturo.it/caccia-via-le-cattiverie-dallo-schermo
https://studio.code.org/s/coursec/lessons/14/levels/1/
https://programmailfuturo.it/caccia-via-le-cattiverie-dallo-schermo
https://programmailfuturo.it/come/cittadinanza-digitale
https://programmailfuturo.it/caccia-via-le-cattiverie-dallo-schermo
https://www.commonsensemedia.org/educators/scope-and-sequence
https://docs.google.com/document/d/1ISbajpevPxTqNZVyOOBdfrG990IHF1NyLUojnlY_Wh0/edit?usp=sharing


Per gli alunni

Caccia via le cattiverie dallo schermo -

Esercitazione 

Caccia via le cattiverie dallo schermo -

Verifica 

Poster sulla sicurezza online - Dispensa per

gli alunni 

Diario di bordo - Le proprie riflessioni

Glossario

Cyberbullismo - Usare dispositivi

tecnologici collegati ad Internet – come

computer, smartphone o tablet – per

compiere azioni aggressive nei confronti di

qualcuno, facendolo quindi sentire

arrabbiato, triste o spaventato.

Online - Connesso a Internet.

Crea una copia 

Crea una copia 

Crea una copia 

Crea una copia 

https://drive.google.com/open?id=1Fo2IJSnNOKvgJcZ1I-QWHlJzTiUOX-cIVQ2Op15jBUg
https://drive.google.com/open?id=18zZlBzsRhkUMaOJkpRsBJHBH5V8LcS119m1Os4cn7us
https://drive.google.com/open?id=1s3dYaAlfh14lsDkr5aNjXYHX7jVBPjFLZwsUsUcSV28
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY


Guida didattica

Introduzione (5 min)

Presentazione
Incoraggiamento

Incoraggia gli alunni a condividere ciò che sanno sul bullismo.

Chiedi:

Quali comportamenti possono essere considerati “bullismo”?

Gli alunni dovrebbero imparare che il bullismo comprende una serie di azioni intenzionali aggressive nei

confronti di qualcun altro. Per esempio, prendere in giro qualcuno per il suo aspetto, diffondere falsità su di lui,

picchiarlo o minacciare di fargli qualcosa di male.

Come si sente chi subisce atti di bullismo?

Ferito, arrabbiato, sconvolto, spaventato

Qual è la miglior cosa da fare quando si è oggetto di atti di bullismo o quando ci si accorge che qualcun altro è in

questa situazione?

Gli alunni dovrebbero sapere che devono sempre confidarsi con un adulto fidato.

Spiegazione

Gli alunni impareranno a conoscere un particolare tipo di bullismo che possono incontrare quando usano Internet.

Attività principale (35 min)

Cos'è il cyberbullismo?
Definizioni

Online - Connesso a Internet

Cyberbullismo - Usare dispositivi tecnologici collegati ad Internet – come computer, smartphone o tablet – per

compiere azioni aggressive nei confronti di qualcuno, facendolo quindi sentire arrabbiato, triste o spaventato

Confronto

Indaga con gli alunni se vanno su Internet e quanto tempo trascorrono in rete: alcuni bambini non vanno mai

online, ad esempio perché le regole della casa lo vietano o perché non ne sono particolarmente incuriositi, altri

invece cominciano presto ad usare e scoprire Internet.

Domanda

Cosa fai online o cosa ti piacerebbe fare?

Gli alunni potrebbero citare i videogiochi, le app di messaggistica istantanea e la possibilità di guardare video

divertenti.

Condivisione

Condividi con gli alunni l’idea che la maggior parte del tempo che vanno online è per fare cose divertenti o

interessanti. Ma c’è anche chi agisce in modo aggressivo con l’intento di offendere e prevaricare usando la rete, e

questo è chiamato cyberbullismo.

Domanda

Hai mai assistito a situazioni in cui qualcuno faceva star male qualcun altro in rete?

Le risposte possono essere varie. Ricorda agli alunni di raccontare gli eventi senza usare i nomi reali.

Spiegazione



 Suggerimenti

Possibili domande per stimolare il confronto:

Cosa pensi sia successo al gioco di Giada?

Come pensi che si siano sentiti Giada, Kyle o Sasha

quando sono successe queste cose?

Come puoi riconoscere un’azione di cyberbullismo?

Perché pensi che sia importante smettere

temporaneamente di usare il computer quando si

subiscono azioni di cyberbullismo?

Se gli alunni rimangono online, l’aggressione

potrebbe continuare o anche peggiorare.

 Suggerimenti

Questi scenari possono essere letti tutti e tre

consecutivamente e discussi nel loro insieme, oppure

possono essere analizzati individualmente.

Spiega agli alunni che stanno per imparare qualcosa in più su come si sviluppa il cyberbullismo e su cosa fare

quando succede a loro o a qualcuno che conoscono.

Come gestire il cyberbullismo



Confronto

Leggi ad alta voce questi due scenari e discutine

brevemente con la classe.

Kyle continua a ricevere messaggi istantanei da

qualcuno che dice cattiverie su di lui. La persona

che invia i messaggi non usa un vero nome, ma

Kyle capisce che quei messaggi provengono da

qualcuno che lo prende in giro anche a scuola

durante le lezioni di ginnastica.

Sasha è appena arrivata in una nuova scuola e si

sta facendo molti amici. Un giorno Sasha scopre

che un'altra ragazza ha mandato in giro un

messaggio con la foto di una mucca con scritto

sopra "Sasha".

Successivamente, distribuisci l'esercitazione di

pagina 10. Leggi ad alta voce la storia di Giada che

trovi nella pate alta della pagina e chiedi agli alunni di

lavorare in coppia o in gruppo per completare

l'esercitazione.

Chiedi alla classe di analizzare la storia di Giada. Spiega quali passi dovrebbe seguire per gestire questa situazione

di cyberbullismo.

Giada dovrebbe smettere di usare il computer finché la situazione non sarà risolta;

Giada dovrebbe trovare un adulto fidato con cui confidarsi;

Giada non dovrebbe più tornare online, e in particolare sul sito del suo pony, finché non avrà il parere e il

permesso di un adulto fidato;

se Giada e Marco sono buoni amici – sempre dopo aver sentito il parere di un adulto fidato – Giada dovrebbe dire

a Marco che il suo comportamento l’ha fatta star male;

ma se Marco continua a comportarsi male, la migliore cosa da fare per Giada è preferire l’amicizia di altri

bambini che non agiscono in questo modo in rete.

In generale, ci sono quattro passaggi fondamentali che gli alunni dovrebbero seguire se loro stessi o qualcuno che

conoscono sta subendo una situazione di cyberbullismo. La regola STOP:

1. S mettere temporaneamente di usare il computer.

2. T rovare un adulto fidato con cui confidarsi.

3. Non tornare più O nline finché non si ha il parere e il permesso di un adulto fidato.

4. P referire bambini che non agiscono in questo modo online.

Conclusione (15 min)

Tiriamo le somme: cosa abbiamo imparato?
Domande

Cos’è il cyberbullismo? Come fa sentire chi lo subisce?

Gli alunni dovrebbero riconoscere che il cyberbullismo è rappresentato da azioni online che fanno sentire chi le

subisce triste, spaventato, arrabbiato o turbato.

Quali quattro cose puoi fare per aiutare a fermare il cyberbullismo?

Tutti gli alunni dovrebbero essere in grado di spiegare le quattro indicazioni della regola S-T-O-P:

https://programmailfuturo.it/caccia-via-le-cattiverie-dallo-schermo.pdf


S. Smettere temporaneamente di usare il computer. T. Trovare un adulto fidato con cui confidarsi. O. Non tornare

più Online finché non si ha il parere e il permesso di un adulto fidato. P. Preferire bambini che non agiscono in

questo modo online.

Qual è la cosa più importante da fare se subisci azioni di cyberbullismo?

L’azione più importante da compiere ogni volta che qualcuno li fa sentire tristi, spaventati o arrabbiati online è

confidarsi con un adulto fidato.

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni ciò che hanno appreso, perché è utile e come si sentono al riguardo, può aiutare a

consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

Di cosa trattava la lezione di oggi?

Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

Scrivi i nomi di alcuni adulti fidati a cui puoi rivolgerti se ti senti vittima di cyberbullismo.

Quali sono i quattro passaggi che dovresti seguire se tu o qualcuno che conosci fosse vittima di cyberbullismo.

Verifica (5 - 10 min)

Caccia via le cattiverie dallo schermo

Distribuisci ad ogni alunno una copia della verifica che trovi a pagina 11 del documento indicato qui sopra. Concedi

alcuni minuti per completarla, quindi rivedi con la classe le risposte indicate a pagina 12 e modera un confronto

collettivo.

Se siete interessati ad utilizzare i materiali di Code.org per scopi commerciali, contattateci.

Italiano

https://creativecommons.org/
https://programmailfuturo.it/caccia-via-le-cattiverie-dallo-schermo.pdf
https://code.org/contact
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Lezione 15: Braccialetti binari
Lezione tradizionale | Codice binario

Panoramica

Il codice binario è fondamentale nel mondo dei computer. La

maggior parte dei computer oggi memorizza tutti i dati in forma

binaria. Questa lezione aiuta a dimostrare come sia possibile

tradurre qualsiasi grandezza fisica in una serie di opzioni di

tipologia acceso/spento (ON/OFF).

Traguardo di apprendimento

In questa lezione gli alunni impareranno come vengono

rappresentati i dati in modo che un computer possa interpretarli e

memorizzarli. Una volta imparato il codice binario, gli alunni

possono scrivere messaggi in codice e condividerli segretamente

con i compagni. Quest'esperienza può quindi essere ricollegata al

modo in cui i computer leggono un programma, lo traducono in

binario, usano i dati in qualche modo, quindi rispondono maniera

che gli esseri umani possano capire. Ad esempio, quando

digitiamo una frase in un documento e poi premiamo "Salva", un

computer traduce la frase in binario, memorizza i dati ed invia un

messaggio che indica che il documento è stato salvato.

Pianificazione
Introduzione (15 min)

Glossario

Spento e acceso (OFF e ON)

Attività principale (20 min)

Braccialetti binari - Esercitazione

Conclusione (5 min)

Tiriamo le somme: cosa abbiamo imparato?

Diario di bordo

Verifica (15 min)

Braccialetti binari - Verifica

Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi
Gli alunni saranno in grado di:

codificare le lettere in binario

decodificare da binario a lettere

collegare il concetto di memorizzare le

lettere sulla carta con il concetto di

memorizzare le informazioni in un

computer

Preparazione

Guarda il Video della lezione in aula -

Braccialetti binari

Prepara dei pennarelli per i braccialetti

ed eventuale materiale aggiuntivo come

perline o scovolini decorativi.

Stampa una copia per ogni alunno

dell'Esercitazione - Braccialetto binario.

Stampa una copia per ogni alunno della

Verifica - Braccialetti binari.

Assicurati che ogni alunno abbia un

Diario di bordo.

(Facoltativo) Scrivi un breve messaggio

in binario alla lavagna.

Preparati a mostrare ai tuoi alunni il

Video - Bit vs Byte.

Collegamenti

Attenzione! Fai una copia di tutti i

documenti che intendi condividere con gli

alunni.

Per gli insegnanti

Braccialetti binari - Video lezione in aula

Braccialetti binari - Soluzioni della verifica

Per gli alunni

Braccialetti binari - Video lezione

tradizionale (scarica)

Bit vs Byte - Video per gli alunni

Braccialetti binari - Esercitazione

Crea una copia 

Crea una copia 

https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursec/
https://studio.code.org/s/coursec/lessons/15/levels/1/
https://www.youtube.com/watch?v=fDLkBqZpxWQ
https://drive.google.com/open?id=1EaTbrdNbGpY_mI-FfV0GZ2uHSfcQIGuAkXqd1qFkUbE
https://youtu.be/3S2YfoO4_CM
http://videos.code.org/2014/C2-binary-bracelets.mp4
https://www.youtube.com/watch?v=35vkaO_SgzI&feature=youtu.be
https://drive.google.com/open?id=1YV1Oer_1DMzilyHriimgPVZnaC6JUjU5YDE8Ui065hE


Braccialetti binari - Verifica

Diario di bordo - Le proprie riflessioni

Glossario

Codice binario - Un modo di rappresentare

i dati usando solo due opzioni.

Crea una copia 

Crea una copia 

https://drive.google.com/open?id=14Huy1clX_WgDnQQFugnF5fwoF6POWRZ-8skc1Eyr4bU
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY


Guida didattica

Introduzione (15 min)

Glossario

In questa lezione viene presentato un termine molto importante:

Codice Binario - Ripetiamo insieme: Co-di-ce Bi-na-rio

Un modo di rappresentare i dati utilizzando solo due opzioni.

Spento e acceso (OFF e ON)

Se hai scritto sulla lavagna un breve messaggio in codice binario, richiama l'attenzione degli alunni e chiedi se

qualcuno sa cos'è o cosa significa.

Metti quindi da parte il messaggio e passa alla preparazione della lezione.

Inizia chiedendo agli alunni se hanno mai guardato all'interno di un computer.

Cosa c'è dentro?

Questa è l'occasione giusta per mostrare loro l'interno di un computer (o delle immagini dell'interno di un

computer).

I fili trasportano i dati attraverso la macchina sotto forma di elettricità.

I due segnali elettrici che un computer utilizza per rappresentare i dati sono "spento" (OFF) e "acceso" (ON).

Proprio come le luci in quest'aula!

Quando i dati vengono rappresentati utilizzando solo due opzioni alternative, si parla di "codice binario".



 Suggerimenti

In qualità di insegnante, conosci bene la tua classe,

decidi quindi se per gli alunni è più proficuo lavorare

individualmente, in coppia o in piccoli gruppi.

La codifica basata su due opzioni alternative non termina quando i dati entrato nel computer.

I dati vengono anche memorizzati nel computer utilizzando il codice binario.

Codice binario non significa necessariamente ON e OFF.

I dati vengono memorizzati su disco basandosi sulle polarità magnetiche positiva e negativa.

Nei DVD i dati venono memorizzati basandosi sulle proprietà ottiche riflettente e non riflettente.

Come pensi si possano convertire in codice binario delle entità del mondo fisico, in modo da poterle

memorizzare in un computer?

Cominciamo dalle lettere.

Sfrutta l'esercitazione Braccialetti binari - Esercitazione per mostrare come si possono rappresentare le

lettere maiuscole in un computer.

Ecco giunto il momento di spiegare che ogni elemento del codice in cui si è in presenza di un'opzione

binaria è chiamato "cifra binaria" o in breve "bit" (Binary digit).

Verifica se qualcuno sa come viene chiamato un raggruppamento di otto bit (è un byte).

Curiosità: un raggruppamento di quattro bit è chiamato "nibble" (che in inglese significa "bocconcino").

Mostra il video Bit vs Byte - Video per gli alunni (~1 minuto)

Illustra alcuni esempi di conversione di lettere in codice binario e viceversa.

Successivamente, scrivi il codice corrispondente ad una lettera e dai alla classe alcuni secondi per scoprire

qual è.

Quando gli alunni riescono a scoprire da soli le lettere codificate, puoi procedere con l'attività.

Attività principale (20 min)

Braccialetti binari - Esercitazione

Non è necessario esaminare la codifica binaria

dell'intero alfabeto, il conteggio e la conversione di

numeri decimali. Questa attività vuole essere una

divertente introduzione al modo in cui i computer

memorizzano i dati, non una lezione frustrante.

Istruzioni

Trova la prima lettera del tuo nome sul foglio dell'esercitazione.

Colora i quadrati di un braccialetto in modo che corrispondano a quelli accanto alla lettera che hai selezionato.

Ritaglia il braccialetto.

Fissa il braccialetto intorno al polso per indossarlo!

Mostra il tuo braccialetto ai tuoi compagni di classe per vedere se riescono a capire la tua lettera.

https://drive.google.com/open?id=1YV1Oer_1DMzilyHriimgPVZnaC6JUjU5YDE8Ui065hE
https://www.youtube.com/watch?v=35vkaO_SgzI&feature=youtu.be
https://drive.google.com/open?id=1YV1Oer_1DMzilyHriimgPVZnaC6JUjU5YDE8Ui065hE


 Suggerimenti

Se c'è la possibilità di procurarsi materiale aggiuntivo,

potresti far creare i braccialetti binari usando filo (o

scovolini decorativi) e perline invece di carta e penna.

Puoi fornire agli alunni le perline di qualsiasi

combinazione di due colori, ma considera che il bianco

e il nero facilitano la comprensione del codice riportato

nell'esercitazione.

Al termine dell'attività, riprendi il messaggio che hai

scritto sulla lavagna all'inizio della lezione e verifica

se, sfruttando ciò che hanno appena imparato, gli

alunni sono in grado di decifrarlo.

Conclusione (5 min)

Tiriamo le somme: cosa abbiamo
imparato?

Quali altri dati pensate che siano rappresentati in codice binario all'interno di un computer?

In quale altro modo potreste rappresentare il codice binario invece di usare caselle nere e bianche?

Quale parte di quest'attività avete preferito?

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni ciò che hanno appreso, perché è utile e come si sentono al riguardo, può aiutare a

consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

Di cosa trattava la lezione di oggi?

Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

Usa il foglio dell'esercitazione per scrivere in codice binario il resto del tuo nome o un'altra parola a tua scelta.

Immagina un mondo in cui si comunica solo in codice binario, dicendo solo "ON" o "OFF" e nient'altro. Disegna

due personaggi che cercano di parlare tra loro in codice binario.

Verifica (15 min)

Braccialetti binari - Verifica

Distribuisci la verifica e, dopo aver fornito sufficienti istruzioni, consenti agli alunni di completare l'attività in

modo indipendente.

Grazie alle attività svolte, l'argomento dovrebbe risultare familiare.

Approfondimenti

Sfrutta queste attività per migliorare l'apprendimento degli studenti. Possono essere anche utilizzate come attività

extra-scolastiche.

Immagini binarie

Sul web si trovano ottime risorse per estendere in molti modi diversi questa attività.

Se ai tuoi alunni interessa capire come sono rappresentate le immagini (o anche la musica) in codice binario,

puoi trovare maggiori dettagli in questo documento (in lingua inglese): Thinkersmith Binary Baubles.

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

AP - Algoritmi e programmazione

Se siete interessati ad utilizzare i materiali di Code.org per scopi commerciali, contattateci.

Italiano

https://creativecommons.org/
https://drive.google.com/open?id=14Huy1clX_WgDnQQFugnF5fwoF6POWRZ-8skc1Eyr4bU
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