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Corso D

Il corso D é& stato progettato per alunni con un livello di lettura di terza primaria. | concetti matematici ed in
particolare gli angoli sono introdotti con video dedicati e suggerimenti utili.

Il corso inizia con un ripasso dei concetti trattati nei corsi A, B e C. Questo ripasso aiuta ad introdurre o riprendere
concetti di base come ripetizioni ed eventi. Gli alunni svilupperanno la comprensione di algoritmi, cicli annidati, cicli
"mentre", istruzioni condizionali ed eventi. Sono incluse anche delle lezioni di cittadinanza digitale. Questo corso &
stato progettato per consolidare le fondamenta, prima di affrontare una vasta gamma di argomenti nuovi ed
entusiasmanti.

Collegamenti per gli insegnanti: Playlist dei video per gli insegnanti

Lezione 1: Programmazione su carta a quadretti

In questa lezione programmerai un tuo compagno in modo da fargli disegnare delle
immagini!

Lezione 2: Introduzione agli esercizi online

Sequencing | Debugging | Loops | Angry Bird | Collector | Artist | Harvester

Questa lezione ti permettera di far pratica con le abilita di cui avrai bisogno in questo corso.
Lezione 3: Rimbalzando con gli eventi

Event | Bounce

Ti piacerebbe poter giocare con dei videogiochi a scuola? In questa lezione potrai crearne
uno tutto tuo!

Lezione 4: Cicli annidati

Nested Loops | Loops | Bee | Maze

Cicli all'interno di altri cicli, all'interno di altri cicli... Cosa significa? In questa lezione
imparerai cosa succede quando inserisci un ciclo all'interno di un altro ciclo.

Lezione 5: Cicli annidati con l'artista

Nested Loops | Loops | Artist

Ancora cicli annidati! Questa volta realizzerai alcuni disegni MERAVIGLIOSI con i cicli
annidati.

Lezione 6: Cicli annidati con Frozen

Loop | Nested Loop | Frozen

Anna ed Elsa hanno eccellenti capacita di pattinaggio su ghiaccio, ma hanno bisogno del tuo
aiuto per tracciare alcun schemi sul ghiaccio. Usa i cicli annidati per creare qualcosa di
STREPITOSO.

Lezione 7: Programmazione a staffetta

Unplugged | Relay Programming | Algorithms

Ricordi all'inizio del corso, quando facevi disegni programmando? In questa lezione lavorerai
in squadra per realizzare qualcosa di molto simile!


https://www.youtube.com/watch?v=ykTEmr14T3A&list=PL2DhNKNdmOtqzdUU9lotEvmvC2ANeMV9t

Lezione 8: Debugging con la collezionista

Debugging | Bug | Collector | Laurel

Hai mai incontrato problemi durante la programmazione? In questa lezione imparerai i
segreti del debugging. Il debugging e il processo di ricerca e correzione degli errori nel
codice.

Lezione 9: Cicli "mentre” con la contadina

While Loops | Loops | Farmer

| cicli sono molto utili nella programmazione. Grazie a questa lezione imparerai un nuovo
tipo di cicli: i cicli "mentre"!

Lezione 10: Istruzioni condizionali con le carte da gioco

Conditionals | Unplugged

E ora di fare un gioco in cui guadagni punti solo a certe condizioni!

Lezione 11: Istruzioni condizionali con lI'ape

Conditional | Bee | Maze
Ora che hai capito le istruzioni condizionali, € ora di sfruttarle per programmare l'ape a
raccogliere il nettare e fare il miele.

Lezione 12: Istruzioni condizionali & cicli nel labirinto

Conditional | Loop | Maze | Angry Bird | Zombie

Riuscirai a fare cose fantastiche usando insieme istruzioni condizionali e cicli!

Lezione 13: Istruzioni condizionali & cicli con la contadina

Conditional | Loop | Harvester
Non e sempre facile capire quale istruzione condizionale usare. Questa lezione ti aiutera a
far pratica nel prendere la giusta decisione.

Lezione 14: Cittadinanza digitale - Dati personali e altri dati

Common Sense Education | Unplugged

Non e sicuro condividere alcuni dati in rete. In questa lezione imparerai come restare al
sicuro, proteggendo i tuoi dati personali.

Lezione 15: Realizzare un gioco col laboratorio

Play Lab | Event

In questa lezione verrai guidato nella creazione di un tuo personale videogioco.
Lezione 16: Oltre la programmazione - Immagini binarie
Binary | Unplugged

Ecco come fanno i computer a memorizzare le immagini usando semplici concetti come
acceso e spento.

Lezione 17: Artista binario

Binary | Artist
In questa lezione si impara a creare immagini usando la codifica binaria.



This curriculum Is avallable under a |ta | ia no
Creative Commons License (CC BY-MC-54 4.0).

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


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

°‘S°®@@@@@@@@@@@

QI

Lezione 1: Programmazione su carta a

quadretti

Panoramica

"Programmandosi" I'un I'altro per disegnare immagini, gli alunni
hanno l'opportunita di sperimentare alcuni dei concetti
fondamentali della programmazione in modo divertente e
accessibile. Gli alunni useranno dei simboli per darsi istruzioni a
vicenda su come colorare i quadretti di un foglio a quadretti, nel
tentativo di riprodurre un'immagine esistente. Se rimane
abbastanza tempo, la lezione puo concludersi con immagini
create dagli alunni.

Traguardo di apprendimento

Il traguardo di apprendimento che ci si pone con questa attivita
lo sviluppo del pensiero critico e I'avvio del corso con entusiasmo,
introducendo alcuni dei concetti fondamentali della
programmazione che verranno utilizzati durante il corso.
Presentando alla classe alcuni concetti base come la sequenza di
istruzioni e gli algoritmi in un'attivita tradizionale, anche gli alunni
che sono intimoriti dai computer potranno costruirsi una base di
comprensione su questi argomenti. In questa lezione, gli alunni
impareranno come sviluppare un algoritmo e codificarlo in un
programma.

Pianificazione

Introduzione (10 min)
Introduzione alla programmazione su carta a quadretti
Attivita principale (30 min)

Esercitiamoci insieme
Ora tocca a loro

Conclusione (15 min)

Diario di bordo / Tiriamo le somme
Verifica facoltativa (10 min)

Programmazione su carta a quadretti - Verifica
Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi

Gli alunni saranno in grado di:

o riformulare una sequenza di passaggi,
traducendola in un programma codificato

e spiegare i vincoli di traduzione dei problemi
dal linguaggio umano al linguaggio
macchina

Preparazione

Guarda il video "Programmazione su
carta a quadretti - Video della lezione in
aula".

Stampa per ogni gruppo una copia del
documento "Programmazione su carta a
quadretti - Esercitazione".

Stampa per ogni alunno una copia del
documento "Programmazione su carta a
quadretti - Verifica".

Fornisci ad ogni gruppo diverse griglie su
cui disegnare, carta e penne o matite.

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

¢ Programmazione su carta a quadretti -
Video lezione in aula

o Programmazione su carta a quadretti -
Soluzioni degli esercizi Crea una copia ~

¢ Programmazione su carta a quadretti -
Soluzioni della verifica Crea una copia ~

Per gli alunni

o Programmazione su carta a quadretti -
Video lezione tradizionale (scarica)

¢ Programmazione su carta a quadretti -
Esercitazione


https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursed/
https://studio.code.org/s/coursed/lessons/1/levels/1/
https://www.youtube.com/watch?v=vBUtejDNvrs
https://drive.google.com/open?id=1Nt1vX-8Q-xy7tNyTRElaDFvdVXfpC5e28NbrPreVfPQ
https://drive.google.com/open?id=1GXFjDtRjaK8mTnFGb33kT-u72_rXfUh_TyfP7N7Pen4
https://youtu.be/Y_paSrH2ffw
http://videos.code.org/2014/C2-graph-paper.mp4
https://code.org/curriculum/course2/1/Activity1-GraphPaperProgramming.pdf

o Programmazione su carta a quadretti -
Verifica Crea una copia ~

o Diario di bordo - Le proprie riflessioni
Crea una copia ~

Glossario

¢ Algoritmo - Un elenco di passaggi per
completare un compito.

« Programma - Un algoritmo che & stato
tradotto in un linguaggio che puo essere
interpretato ed eseguito da una macchina.


https://drive.google.com/open?id=1uXNP-9nYnLOeAkh_E8UFzl9Rrpy0rwjVAQVamgdd6XQ
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY

Guida didattica

Introduzione (10 min)

Introduzione alla programmazione su carta a quadretti

In questa attivita, gli alunni programmeranno le istruzioni per guidarsi a vicenda verso la realizzazione di disegni,
senza che il resto del gruppo veda l'immagine originale. Questa confronto preliminare introduce I'attivita in classe.

Visualizzazione - Mostra agli alunni uno dei seguenti video per dargli un'idea piu realistica di cid che i robot
possono realmente fare:

« Asimo by Honda (3:58)
« Egg drawing robot (3:15)
« Dancing Lego Robot (1:35)

o)
Confronto - Come pensi che i robot sappiano come .y . .
. . rimenti
realizzare le cose che fanno? Hanno cervelli che = SUggerime
funzionano come i nostri? L'obiettivo di questo rapido confronto & di sottolineare
) L . . che i robot non possono comportarsi come delle
Avvia un confronto con I'obiettivo di mettere in persone, bensi reagiscono esclusivamente in base a
evidenza come devono essere programmati i robot come sono stati programmati. Gli alunni,
per svolgere attivita specifiche, usando istruzioni probabilmente, saranno influenzati dall'immaginario
specifiche. creato dai robot visti nei film, che invece si

comportano pit come umani. Invitali a prendere in
considerazione robot che hanno realmente visto in

Attivité principale (30 min) azione o di cui hanno sentito parlare, come Roomba o

gli assistenti vocali come Amazon Alexa.

Esercitiamoci insieme

In questa attivita, gli alunni agiranno sia come programmatori che come robot (esecutori), colorando i quadrati in
base ai programmi scritti I'uno per I'altro.

Distribuzione - Gli alunni useranno griglie 4x4 (stampate o disegnate su fogli di carta a quadretti). Avranno anche
bisogno delle immagini presenti sul documento dell'Esercitazione.

Visualizzazione - Proietta questi comandi o scrivili alla lavagna. Gli alunni non li useranno per molto tempo, ma li
aiuteranno a passare dall'algoritmo al programma.

Spostati di una casella a destra
Spostati di una casella a sinistra
Spostati di una casella in alto
Spostati di una casella in basso
Riempi la casella con il colore

Spiegazione - Oggi, avremo tutti I'opportunita di programmare dei robot... e sono gia qui nella stanza! Siete voi!
Scriveremo dei programmi usando degli appositi simboli per aiutarci a vicenda a ricreare un'immagine. Per prima
Cosa, Ci eserciteremo insieme, come se io fossi il robot e voi foste i programmatori, poi potremo suddividerci in
gruppi in modo che tutti abbiano il loro turno.

Visualizzazione - Mostra sia I'immagine da realizzare, sia una griglia vuota che dovra essere riempita grazie alla
programmazione. Assicurati che le istruzioni, la griglia e I'immagine rimangano visibili contemporaneamente.


https://youtu.be/QdQL11uWWcI
https://youtu.be/E9p_zA0w-XM
https://youtu.be/NPIq5qldbio

ad
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& Dichiarazione

Ecco un'immagine. Fate finta che io sia il robot automatico. Queste sono le uniche istruzioni che capisco.

Partendo dall'angolo in alto a sinistra, guidatemi pronunciando i comandi ad alta voce.

lllustrazione - La classe dovrebbe darti istruzioni come quelle che seguono. Prima di eseguire un'istruzione, ripetila
ad alta voce, in modo che gli alunni possano tenere traccia di cio che stai facendo.

Spostati di una casella a destra
Riempi la casella con il colore
Spostati di una casella a destra
Spostati di una casella in basso
Riempi la casella con il colore

Continua con I'attivita fino al completamento dell'esempio.

Annotazione Scrivi tutti i comandi, in modo che gli alunni possano vedere tutti i passaggi che sono stati eseqguiti per
realizzare I'immagine.

Spostati di una casella a destra
Riempi la casella con il colore
Spostati di una casella a destra
Spostati di una casella in basso
Riempi la casella con il colore

Spiegazione - Mi avete appena fornito un elenco di passaggi per completare un'attivita. In informatica si chiama
"algoritmo". Gli algoritmi sono fantastici, perché sono facili da capire per i programmatori. MA, cosa succede
guando vogliamo scrivere I'algoritmo per un disegno come questo?

Visualizzazione - Mostra agli alunni un'immagine piu complicata, come quella qui sotto.

Successivamente, inizia a scrivere le istruzioni necessarie per replicare quell'immagine. Si spera che gli alunni
notino in fretta che scrivere tutto per esteso diventa un incubo.



Spostati di una casella a destra
Riempi la casella con il colore
Spostati di una casella a destra
Spostati di una casella a destra
Riempi la casella con il colore
Spostati di una casella in basso
Spostati di una casella a sinistra
Riempi la casella con il colore
Spostati di una casella a sinistra
Spostati di una casella a sinistra
Riempi la casella con il colore
PIU ALTRE 12 ISTRUZIONI!

Visualizzazione - Mostra agli alunni questo elenco di simboli.

> o« 1

»,

Confronto - Come si potrebbero usare questi simboli
per semplificare il nostro elenco di comandi?

Raccogli le proposte degli alunni, in merito alla
traduzione dei comandi verbali in simboli. Una volta
che hanno messo a fuoco la questione, fai loro notare
che questo testo:

e “Spostati di una casella a destra, spostati di una
casella a destra, riempi la casella con il colore”

ora corrisponderebbe al seguente programma:

> — I/

Illustrazione - Ora chiedi alla classe di aiutarti a
disegnare I'immagine piu grande, usando solo i
simboli. Per ora, non devi preoccuparti di eventuali
azioni superflue. Se il programma finale riesce a
creare correttamente I'immagine, € un successo.

Q

A questo punto gli alunni potrebbero dare molti
suggerimenti. Se la classe ha compreso a fondo
I'essenza dell'esercizio, € il momento giusto per
discutere dei vari modi alternativi di compilare la
stessa griglia. Se invece c'e€ ancora un po' di

% Suggerimenti

2

L'obiettivo di questo confronto & portare gli alunni a
comprendere che si possono usare dei simboli per
rappresentare intere frasi. Una volta capito questo,
spiegagli che la fase che va dall'elenco dei passaggi
dettagliati alla codifica & cio che si intende per
"programmazione".

Notate che abbiamo scritto il programma da sinistra a
destra come se scrivessimo un testo. Alcuni alunni
apprezzano questo metodo, altri preferiscono iniziare
ogni riga della griglia su una nuova riga del foglio. Il
modo in cui si scrive il programma non & cosi
importante, purché i compagni "esecutori" siano in
grado di seguirle!

confusione, & meglio rimandare questa parte ad un altro giorno e lavorare su un altro esempio.

Ecco una possibile soluzione:
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Esercitazione - Dividi gli alunni in coppie o piccoli gruppi.

« Chiedi ad ogni coppia/gruppo di scegliere un'immagine dall'esercitazione.

¢ Gli alunni di ogni gruppo devono confrontarsi per definire I'algoritmo da seguire per disegnare I'immagine scelta.
o L'algoritmo deve essere poi convertito in un programma utilizzando gli appositi simboli.

e Successivamente i gruppi devono scambiarsi i programmi e disegnare lI'immagine programmata dai compagni.

¢ Una volta completata I'immagine, ne possono scegliere un'altra e riprovare!

Conclusione (15 min)

Diario di bordo / Tiriamo le somme

Far scrivere agli alunni cido che hanno appreso, perché e utile e come si sentono al riguardo, pu0 aiutare a
consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

o Di cosa trattava la lezione di oggi?
o Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?



« Disegna un'altra immagine da programmare. Riesci a scrivere il programma necessario per riprodurla?
o Quali altri tipi di robot potremmo programmare se cambiassimo il significato delle frecce?

Verifica facoltativa (10 min)

Programmazione su carta a quadretti - Verifica

« Distribuisci la verifica e, dopo aver fornito sufficienti istruzioni, consenti agli alunni di completare I'attivita in
modo indipendente.
« Grazie alle attivita svolte, I'argomento dovrebbe risultare familiare.

Approfondimenti

Sfrutta queste attivita per migliorare I'apprendimento degli studenti. Possono essere anche utilizzate come attivita
extra-scolastiche.

Di bene in meglio

o Chiedi alla classe di provare ad inventare le proprie immagini.
e Riescono a capire come programmare le immagini che creano?

Sfida di classe

¢ Disegna un'immagine su una griglia 5x5.
¢ Gli alunni riescono a programmarla insieme a te?

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

» AP - Algoritmi e programmazione
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Lezione 2: Introduzione agli esercizi online

Sequenza di istruzioni | Debugging (correzione degli errori) | Cicli | Angry Bird | Collezionista | Artista | Contadina

Panoramica

In questa serie di esercizi, gli alunni inizieranno con
un'introduzione dell'ambiente di programmazione online di
Code.org (o un ripasso, a seconda dell'esperienza della classe). Ci
saranno anche alcuni video che illustrano le funzionalita di base
dell'ambiente di lavoro, inclusi i pulsanti "Esegui", "Ripristina" e
"Fai un passo". In questi video si discute anche: il trascinamento,
I'eliminazione ed il collegamento dei blocchi Blockly.
Successivamente, gli alunni metteranno in pratica le loro abilita
con le sequenze di istruzioni ed il debugging nel labirinto. Quindi,
dopo aver appreso le basi dei cicli, gli alunni vedranno nuove
tipologie di esercizi, come la Collezionista, I'Artista e la
Contadina.

Traguardo di apprendimento

Il livello ci comprensione di ogni materia & diversamente
distribuito in ogni classe, alcuni alunni potrebbero essere maghi
del computer, mentre altri potrebbero non avere molta
dimestichezza. Questa lezione introduttiva per al Corso D e stata
sviluppata proprio al fine di allineare il piu possibile queste
differenze e puod essere usata sia come introduzione che come
ripasso dell'ambiente di programmazione di Code.org e dei
concetti di informatica trattati nei corsi precedenti. Questa
lezione copre infatti tutti i prerequisiti necessari per iniziare il
Corso D.

Pianificazione

Introduzione (10 min)

Presentazione
Glossario

Attivita ponte - Programmazione (10 min)

Attivita tradizionale con l'uso di blocchi di carta
Anteprima degli esercizi online con tutta la classe

Attivita principale (30 min)

Corso D - Esercizi online 2018 - Sito web
Conclusione (10 min)

Diario di bordo

Visualizza in Code Studio

Obiettivi

Gli alunni saranno in grado di:

e mettere in ordine le istruzioni di
movimento come passaggi sequenziali di
un programma

« modificare un programma esistente per
correggere degli errori

e suddividere una lunga sequenza di
istruzioni nella pit grande sequenza
ripetibile possibile

Preparazione

Esercitati con la lezione 2 del Corso D -
Esercizi online - Sito web per identificare i
punti potenzialmente piu critici per la tua
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

e Corso D - Esercizi online - Sito web

« Suggerimenti per le principali attivita dei
corsi di Fondamenti di informatica -
Suggerimenti Crea una copia ~

Per gli alunni

o Blocchi Blockly tradizionali (Corsi C-F) -
Scheda da ritagliare

o Diario di bordo - Le proprie riflessioni
Crea una copia

Glossario

e 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.


https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursed/
https://studio.code.org/s/coursed/lessons/2/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursed-2017
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY
https://studio.code.org/s/coursed-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

e Ciclo - L'azione di ripetere qualcosa piu e
piu volte.

e Programma - Un algoritmo che ¢ stato
tradotto in un linguaggio che puo essere
interpretato ed eseguito da una macchina.

« Programmazione - L'arte di creare un
programma.



Guida didattica

Introduzione (10 min)

Presentazione

Gli alunni impareranno molti concetti nuovi o ripasseranno i concetti di informatica gia visti in passato. In base
all'esperienza della classe, puoi decidere se ripassare il seguente glossario o procedere con un'attivita ponte. Se
non si ripassa esplicitamente il glossario, si consiglia di usare ripetutamente i seguenti termini nelle frasi.

Glossario
In questa lezione si introducono (o ripassano) quattro importanti termini:

« Programma - Ripetiamo insieme: Pro - gram - ma Un algoritmo che & stato tradotto in un linguaggio che pud
essere interpretato ed eseguito da una macchina.

« Programmazione - Ripetiamo insieme: Pro - gram - ma - zio - ne L'arte di creare un programma.
e Bug - Ripetiamo insieme: Bug Parte di un programma che non funziona correttamente.

« Debugging - Ripetiamo insieme: De - bag - gin Individuazione e risoluzione di problemi in un algoritmo o in un
programma.

« Ciclo - Ripetiamo insieme: Ci - clo L'azione di ripetere qualcosa piu e pilu volte.

Attivita ponte - Programmazione (10 min)

Questa attivita aiutera a portare nel mondo tecnologico i concetti visti nella lezione tradizionale "Programmazione
su carta a quadretti". Scegli una delle seguenti attivita da svolgere con la tua classe.

Attivita tradizionale con I'uso di blocchi di carta

Analogamente a "Programmazione su carta a quadretti", fai lavorare in coppia gli alunni della tua classe.
Distribuisci ad ogni coppia piu blocchi riempi 1 e vai _ritagliati dalle schede Blocchi tradizionali del labirinto
- Scheda da ritagliare. Chiedi ad ogni coppia di alunni di riempire a piacimento una griglia quattro per quattro
stampata dal documento Programmazione su carta a quadretti - Esercitazione. Quindi, chiedi loro di lavorare
insieme utilizzando i blocchi Blockly di carta, per creare il programma che realizzi lo schema che hanno disegnato.
Gli alunni dovranno scrivere "su", "giu", "destra" o "sinistra" nel blocco "vai __". Assicurati che gli alunni sappiano
che il programma deve essere costruito dall'alto verso il basso e che i blocchi devono sempre toccarsi!

Anteprima degli esercizi online con tutta la classe

Scegli uno degli esercizi online di questa lezione. Ti consigliamo I'esercizio 6. Suddividi gli alunni in gruppi di tre o
quattro. Invitali ad usare le frecce della lezione "Programmazione su carta a quadretti" per "programmare"
l'uccellino arrabbiato affinché raggiunga il maialino.

- <« t |

Quando tutti i gruppi hanno finito, discuti il percorso con tutta la classe.

Attivita principale (30 min)


https://drive.google.com/open?id=1k_7SSLsm-E4aisa9-LmbsCVzH6J-8yGD9T2LwPb2v48
https://code.org/curriculum/course2/1/Activity1-GraphPaperProgramming.pdf
https://studio.code.org/s/coursed-2018

Corso D - Esercizi online 2018 - Sito web

Gli insegnanti svolgono un ruolo fondamentale
nell'insegnamento dell'informatica, creando un
ambiente vitale e collaborativo. Durante gli esercizi Mostra agli alunni il modo corretto per aiutare i
online, il ruolo dell'insegnante & principalmente di compagni di classe:

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.

¢ non sederti sulla sedia del compagno che vuoi
aiutare

e non usare la tastiera del tuo compagno

e non toccare il mouse del tuo compagno

e assicurati che il tuo compagno di classe sia in grado

« Quando possibile, usa la Programmazione in di descrivere la soluzione ad alta voce prima di
coppia - Video per gli alunni. andar via

¢ 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 gia conoscerne
la risposta.

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

o Chiedi agli alunni di descrivere il problema che stanno avendo. Cos'é successo? Che cosa sarebbe dovuto
succedere? Questo cosa vi suggerisce?

« Ricorda agli alunni frustrati che la frustrazione & un passo avanti nel percorso di apprendimento e che la
perseveranza li ripaghera.

¢ Se un alunno e ancora bloccato dopo tutto cio, ponigli domande mirate per indurlo ad individuare da solo il
problema.

Conclusione (10 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni cid che hanno appreso, perché e utile e come si sentono al riguardo, pu0 aiutare a
consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

o Di cosa trattava la lezione di oggi?

e Come ti sei sentito durante la lezione di 0oggi?

o Elenca alcuni errori che hai trovato oggi nei tuoi programmi.

« Qual é stato il tuo esercizio preferito? Disegna il tuo personaggio preferito mentre completa un esercizio.

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

» AP - Algoritmi e programmazione
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Lezione 3: Rimbalzando con gli eventi

Evento | Rimbalzo

Panoramica

In questa attivita online, gli alunni impareranno cosa sono gli
eventi e in che modo vengono usati dai computer in programmi
come i videogiochi. In questi esercizi gli alunni faranno reagire il
programma ad eventi come la pressione dei tasti freccia. Alla fine
dell'esercizio, gli alunni avranno 'opportunita di personalizzare il
loro gioco con velocita e suoni differenti.

Traguardo di apprendimento

Gli eventi sono molto usati nei programmi per computer,
specialmente nei videogiochi.

In questa lezione, gli alunni svilupperanno la loro comprensione
degli eventi realizzando un gioco a tema sportivo. Gli alunni
impareranno a far muovere la racchetta in base alla pressione dei
tasti freccia ed a riprodurre dei suoni quando gli oggetti si
scontrano. Alla fine potranno personalizzare il loro gioco per
renderlo unico!

Pianificazione

Introduzione (10 min)
Presentazione

Attivita principale (30 min)

Conclusione (10 min)
Diario di bordo

Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi

Gli alunni saranno in grado di:

o identificare le azioni correlate agli eventi in
ingresso

e creare un gioco interattivo utilizzando
sequenze di istruzioni e gestori di eventi

e condividere un artefatto creativo con altri
alunni

Preparazione

Assicurati che ogni alunno abbia un
Diario di bordo - Le proprie riflessioni.

Esercitati con la lezione 3 del Corso D -
Esercizi online 2018 - Sito web per
identificare i punti potenzialmente piu
critici per la tua classe.

Ripassa i Suggerimenti per le principali
attivita dei corsi di Fondamenti di
informatica - Suggerimenti.

Collegamenti

Attenzione! Fai una copia di tutti i
documenti che intendi condividere con gli
alunni.

Per gli insegnanti

e Corso D - Esercizi online - Sito web

« Suggerimenti per le principali attivita dei
corsi di Fondamenti di informatica -
Suggerimenti Crea una copia ~

Per gli alunni
o Diario di bordo - Le proprie riflessioni
Crea una copia ~

Glossario

« Evento - Un'azione che fa accadere
qualcosa.


https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursed/
https://studio.code.org/s/coursed/lessons/3/levels/1/
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY
https://studio.code.org/s/coursed-2018
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://studio.code.org/s/coursed-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY

Guida didattica

Introduzione (10 min)

Presentazione
Chiedi agli alunni di sedersi accanto a te. Ora digli di alzarsi tutti!

Spiega agli alunni che quello che & successo ¢ stato il verificarsi di un evento e I'esecuzione di un'azione associata
ad esso. L'indicazione di sedersi & un evento. L'azione che corrisponde a questo evento & il gesto di sedersi
eseguito da tutti gli alunni. Allo stesso modo quando chiedi alla classe di alzarsi. Eventi e azioni nelle nostre vite
sono facilmente identificabili.

Ecco alcuni altri esempi di eventi ed azioni:

¢ sentire fame e mangiare,
e urtare qualcosa con un alluce e urlare "Ahi!",
o fare canestro e segnare un punto per la propria squadra!

Chiedi alla classe di proporre qualche altro esempio. Digli che realizzeranno un gioco in cui il programma avra delle
azioni associate a degli eventi che loro dovranno programmare!

Attivita principale (30 min)

Alla fine della serie di esercizi, gli alunni avranno
I'opportunita di rendere unico il loro gioco. Invitali a

provare nuovi modi per rendere il gioco piu Ricorda agli alunni di condividere i loro lavori solo con
impegnativo. Ad esempio, prova a giocare con pil amici e familiari. Per ulteriori informazioni, guarda il
palline contemporaneamente oppure, ogni volta che video Fermati e pensa online - Video.

la pallina rimbalza su un muro, lancia piu palline.

Questo & quanto ha realizzato Justin Trudeau, il Primo Ministro del Canada, quando ha svolto I'Ora del Codice nel
2016.

Conclusione (10 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni cio che hanno appreso, perché e utile e come si sentono al riguardo, pu0 aiutare a
consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

o Di cosa trattava la lezione di oggi?

o Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

o Cosa hai fatto per rendere il tuo gioco fantastico?
e Che tipo di gioco vorresti programmare in futuro?.

Approfondimenti

Tutti a giocare in cortile

Porta gli alunni fuori a giocare a uno speciale gioco con la palla. Tieni traccia di eventi ed azioni. Ad esempio, nel
basket, non dribblare si traduce in un fallo di passi e |'altra squadra riceve la palla. Nel calcio, se si calcia il pallone
fuori dai limiti della porta, I'altra squadra riceve la palla. Mandare la palla in porta si traduce in un punto! Se i tuoi


https://programmailfuturo.it/fermati-e-pensa-online
https://www.quora.com/What-code-did-Justin-Trudeau-write-for-the-Hour-of-Code

alunni si lasciano coinvolgere, identifica tanti altri eventi. Chiedi a tutti gli alunni di urlare "Urra!" quando il capitano
di una squadra segna un punto. E chiedi a tutti di buttarsi a terra e rotolarsi, se uno alunno fa due gol di seguito!

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

» AP - Algoritmi e programmazione
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Lezione 4: Cicli annidati

Cicli annidati | Cicli | Ape | Labirinto

Panoramica

In questa attivita online, gli alunni avranno modo di portare la
comprensione dei cicli ad un livello superiore. Esercitandosi con
I'Ape e giocando nell'ambiente di "Piante contro Zombie", gli
alunni impareranno a programmare un ciclo posizionato
all'interno di un altro ciclo. Saranno anche incoraggiati a capire
come dei piccoli cambiamenti in entrambi i cicli influenzano il
funzionamento del programma.

Traguardo di apprendimento

In questa introduzione ai cicli annidati, gli alunni dovranno uscire
dalla loro zona di comfort per creare soluzioni piu efficienti.

Negli precedenti esercizi, gli alunni dovevano riconoscere delle
ripetizioni da sostituire con dei cicli. Qui dovranno imparare a
riconoscere degli schemi di ripetizione posizionati a//interno di
altri schemi ripetuti, al fine di sviluppare questi cic/i annidati.
Questa lezione inizia incoraggiando gli alunni a risolvere un
esercizio in cui & irritante e complesso scrivere il codice per
esteso. Dopo che un video introduce i cicli annidati, agli alunni
viene mostrato un esempio e viene chiesto di prevedere cosa
accadra quando un ciclo viene inserito all'interno di un altro ciclo.
Dopo questo inizio graduale, gli alunni possono fare molta pratica
per consolidare e sviluppare la loro comprensione dei cicli nella
programmazione.

Pianificazione

Introduzione (10 min)

Presentazione
Attivita principale (30 min)

Corso D - Esercizi online 2018 - Sito web
Conclusione (15 min)

Visualizza in Code Studio

Obiettivi

Gli alunni saranno in grado di:

e suddividere attivita complesse in sezioni
ripetibili piu piccole

e riconoscere schemi ripetuti costituiti a loro
volta da altri schemi ripetuti

o identificare i vantaggi dell'utilizzo di una
struttura ciclica invece della ripetizione
manuale

Preparazione

Esercitati con il Corso D - Esercizi online
2018 - Sito web per identificare i punti
potenzialmente piu critici per la tua classe.

Ripassa i Suggerimenti per le principali
attivita 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

e Corso D - Esercizi online - Sito web

« Suggerimenti per le principali attivita dei
corsi di Fondamenti di informatica -
Suggerimenti Crea una copia ~

Per gli alunni

o Diario di bordo - Le proprie riflessioni
Crea una copia ~

Glossario

¢ Istruzione - Un comando comprensibile per
il computer. Molte istruzioni messe insieme
formano un programma per computer.

e Ciclo - L'azione di ripetere qualcosa piu e
piu volte.

¢ Ripeti - Fai di nuovo qualcosa


https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursed/
https://studio.code.org/s/coursed/lessons/4/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursed-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/coursed-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY

Guida didattica

Introduzione (10 min)

Presentazione
Ripassa velocemente con la classe cosa sono i cicli e perché li usiamo.

e Cosa fanno i cicli?
o | cicli ripetono una serie di istruzioni. (Vedi la voce "istruzione" nel glossario se gli alunni non ricordano bene la
definizione.)
¢ Come usiamo i cicli?
o Usiamo i cicli per creare uno schema costituito da azioni ripetute.

Di' alla classe che ora faranno qualcosa di fantastico: useranno i cicli all'interno di altri cicli. Chiedi alla classe di
prevedere in quali circostanze potrebbe essere utile un ciclo all'interno di un altro ciclo.

"Se un ciclo ripete uno schema, il ciclo di un ciclo ripete uno schema di schemi!"

Non & necessario che gli alunni capiscano da subito, quindi sentiti libero di passare agli esercizi online anche se gli
alunni sembrano ancora un po' confusi.

Attivita principale (30 min)

Corso D - Esercizi online 2018 - Sito web

In questa lezione consigliamo fortemente |la Programmazione in coppia - Video per gli alunni. Questo argomento
potrebbe non essere facile per la maggior parte dei tuoi alunni. Lavorare con un compagno e discutere delle
potenziali soluzioni potrebbe alleviare il compito.

Inoltre, fai tenere a portata di mano carta e matite per consentire agli alunni di scrivere il programma su carta
prima di andare online. In alcuni esercizi I'uso di alcuni blocchi & limitato, quindi se gli alunni preferiscono scrivere il
programma per esteso prima di cercare gli schemi ripetuti, la carta puo essere un ottimo mezzo.

Conclusione (15 min)

Spunti per il diario di bordo

o Di cosa trattava la lezione di oggi?

o Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

e Cos'e un ciclo annidato?

¢ Riesci a progettare un esercizio che utilizzi un ciclo annidato? Prova a programmare la soluzione per il tuo
esercizio.

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

» AP - Algoritmi e programmazione
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Lezione 5: Cicli annidati con I'artista

Cicli annidati | Cicli | Artista

Panoramica

Negli esercizi di questa lezione, gli alunni creeranno progetti
complessi con |'Artista. Continuando a far pratica con i cicli
annidati con nuovi obiettivi, gli alunni vedranno diversi usi dei
cicli in generale. Questa serie di esercizi offre anche molto piu
potenziale per la creativita con I'opportunita per gli alunni di
creare un proprio disegno alla fine della lezione.

Traguardo di apprendimento

In questa attivita online, gli alunni creeranno progetti con I'Artista
che potranno orgogliosamente condividere con amici e parenti.

Lo scopo di questa tipologia di attivita & di utilizzare i cicli
annidati come leva per far breccia nelle menti piu artistiche,
facendo capire che la programmazione puo avere sbocchi molto
creativi. Questa serie di esercizi & stata progettata per sviluppare
il pensiero critico, la comprensione della geometria elementare e
la creativita, tutto nell'ambito dei cicli annidati!

Pianificazione

Introduzione (10 min)

Presentazione
Attivita principale (30 min)

Corso D - Esercizi online 2018 - Sito web
Conclusione (15 min)

Tiriamo le somme: cosa hai realizzato oggi?
Diario di bordo

Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi

Gli alunni saranno in grado di:

e combinare forme semplici in disegni
complessi sfruttando i cicli annidati

e contare quante volte un'azione deve essere
ripetuta e rappresentarla come un ciclo

e suddividere attivita complesse in sezioni
ripetibili piu piccole

Preparazione

Esercitati con la lezione 5 del Corso D -
Esercizi online 2018 - Sito web per
identificare i punti potenzialmente piu
critici per la tua classe.

Ripassa i Suggerimenti per le principali
attivita dei corsi di Fondamenti di
informatica - Suggerimenti.

Assicurati che ogni alunno abbia un
Diario di bordo - Le proprie riflessioni.

Visualizza o stampa alcune copie del
documento Curve e angoli - Dispensa per
gli alunni a cui gli alunni possano fare
riferimento mentre lavorano con gli
esercizi online.

Collegamenti

Attenzione! Fai una copia di tutti i
documenti che intendi condividere con gli
alunni.

Per gli insegnanti

e Corso D - Esercizi online - Sito web

« Suggerimenti per le principali attivita dei
corsi di Fondamenti di informatica -
Suggerimenti  Crea una copia ~

Per gli alunni

e Curve e angoli - Dispensa per gli alunni
Crea una copia ~

e Curve e angoli - Video per gli alunni

o Diario di bordo - Le proprie riflessioni
Crea una copia ~


https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursed/
https://studio.code.org/s/coursed/lessons/5/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursed-2018
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY
https://drive.google.com/open?id=1JDeb07W7myaLu7Wjd-fPM8whSaO8aw37m9SJ_7B4Su4
https://studio.code.org/s/coursed-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1JDeb07W7myaLu7Wjd-fPM8whSaO8aw37m9SJ_7B4Su4
https://www.youtube.com/watch?v=sPKXZBL_Yvs
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY

Glossario

e Ciclo - L'azione di ripetere qualcosa piu e
piu volte.
¢ Ripeti - Fai di nuovo qualcosa



Guida didattica

Introduzione (10 min)

Presentazione
Ripassa I'uso dei cicli annidati nel Labirinto.
Chiedi agli alunni come si sono sentiti a lavorare con i cicli annidati.

e Cosa gli & piaciuto e cosa non gli e piaciuto?
¢ Quali sono alcuni vantaggi nell'utilizzo dei cicli annidati?

Spiega agli alunni che useranno di nuovo i cicli annidati, ma questa volta con I'Artista. Oggi, realizzeranno disegni
straordinari!

Attivita principale (30 min)

Corso D - Esercizi online 2018 - Sito web

Gli alunni potrebbero trarre vantaggio dalla
realizzazione collettiva di un esercizio. Se ritieni che

la tua classe possa trarne beneficio, ti consigliamo Al termine di questa lezione, gli alunni avranno

I'esercizio 2 della lezione 5. I'opportunita di condividere i propri progetti. Queste
creazioni artistiche possono essere condivise

In questa lezione consigliamo fortemente la virtualmente o stampate. Ti consigliamo di condividere

Programmazione in coppia - Video per gli alunni. il lavoro della classe con i familiari degli alunni.

Questo argomento potrebbe non essere facile per la
maggior parte dei tuoi alunni. Lavorare con un
compagno e discutere delle potenziali soluzioni potrebbe alleviare il compito.

Inoltre, fai tenere a portata di mano carta e matite per consentire agli alunni di scrivere il programma su carta
prima di andare online. In alcuni esercizi I'uso di alcuni blocchi € limitato, quindi se gli alunni preferiscono scrivere il
programma per esteso prima di cercare gli schemi ripetuti, la carta pud essere un ottimo mezzo.

Conclusione (15 min)

Tiriamo le somme: cosa hai realizzato oggi?

Riunisci la classe e dai tempo agli alunni di mostrare le loro creazioni artistiche! Assicurati che ogni alunno si senta
a proprio agio e che abbiano tutti completato il disegno prima di iniziare le presentazioni. Discuti come & stato
realizzato ogni disegno e come hanno sfruttato i cicli annidati.

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni cid che hanno appreso, perché e utile e come si sentono al riguardo, pu0 aiutare a
consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

o Di cosa trattava la lezione di oggi?

o Come ti sei sentito durante la lezione di 0ggi?

¢ Disegna qualcosa che hai creato sfruttando i cicli annidati.
¢ In che modo i cicli annidati aiutano a programmare immagini complesse?

Approfondimenti


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

Disegniamo insieme

Dividi gli alunni in coppie con due fogli. | componenti della coppia dovrebbero disegnare individualmente una forma
o0 un motivo semplice. Una volta che il semplice schema & stato disegnato, chiedi ai compagni di scambiarsi i fogli.
Ora ogni alunno deve ripetere quello schema quante volte vuole. Ad esempio, se uno disegna un quadrato, I'altro
puo creare un rettangolo composto da quadrati! Se uno disegna uno schema a scalinata, I'altro pud riempire la
pagina con sequenze di scalinate! Ogni coppia avra una serie di disegni unici. Se c'eé tempo, chiedi agli alunni di
confrontarsi su come tradurre in codice questi disegni.

Ecco alcuni possibili esempi:

Mappatura delle competenze
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Lezione 6: Cicli annidati con Frozen

Ciclo | Cicli annidati | Frozen

Panoramica Visualizza in Code Studio

- . m
Ora che gli alunni hanno imparato a stratificare i cicli, sono in Oblett|V|
grado di creare cose fantastiche. Questa lezione li guidera
attraverso una serie di esercizi in cui creeranno delle immagini da
collezionare, basati sulle eccezionali abilita di pattinaggio sul

Gli alunni saranno in grado di:

e organizzare il codice nelle sequenze di

ghiaccio di Anna ed Elsa! istruzioni ripetibili piu lunghe possibili,
utilizzando sia i cicli singoli che i cicli

] - . .

Traguardo di apprendimento annidati
o riconoscere la differenza tra usare un ciclo

In questa lezione, gli alunni faranno pratica con i cicli annidati singolo ed un ciclo annidato
mentre creeranno meravigliose immagini da condivideranno con « definire quando & necessario un ciclo, un
entusiasmo. ciclo annidato o nessun ciclo

Una volta avviati con un nucleo iniziale di istruzioni, gli alunni
potranno prendere delle decisioni personali in merito alla
creazione degli schemi da ripetere. Dopodiché li ripeteranno
ulteriormente in vari modi per ottenere un capolavoro davvero

Preparazione

Esercitati con questa lezione del Corso D
- Esercizi online 2018 - Sito web per

unico. identificare i punti potenzialmente piu
= =g= = critici per la tua classe.
PlanlflcaZIone Ripassa i Suggerimenti per le principali
Introduzione (15 min) attivita dei corsi di Fondamenti di
Introduzione informatica - Suggerimenti.
Attivita principale (30 min) Assicurati che ogni alunno abbia un

Corso E - Esercizi online - Sito web Diario di bordo - Le proprie riflessioni.

Conclusione (15 min) CO"egamenti
Diario di bordo

Attenzione! Fai una copia di tutti i
documenti che intendi condividere con gli
alunni.

Per gli insegnanti

« Suggerimenti per le principali attivita dei
corsi di Fondamenti di informatica -
Suggerimenti Crea una copia ~

e Corso D - Esercizi online - Sito web
Per gli alunni

o Diario di bordo - Le proprie riflessioni
Crea una copia ~

Glossario

e Ciclo - L'azione di ripetere qualcosa piu e
pil volte.
¢ Ripeti - Fai di nuovo qualcosa


https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursed/
https://studio.code.org/s/coursed/lessons/6/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursed-2018
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/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://studio.code.org/s/coursed-2017
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY

Guida didattica

Introduzione (15 min)

Introduzione

Chiedi alla classe di confrontarsi sull'ultima serie di esercizi.
e Cosa gli &/non gli & piaciuto?

¢ Quali esercizi hanno trovato piu difficili? Perché?

¢ Quali esercizi hanno trovato piu facili? Perché?
e Se dovessi insegnare i cicli annidati ad un amico, cosa diresti per aiutarlo a capire?

Se c'e tempo, introduci i personaggi principali degli esercizi di questa lezione: Anna ed Elsa di Frozen. Racconta la
storia delle sorelle se gli alunni non la conoscono. Per alimentare I'entusiasmo, anticipa alla classe che useranno i
cicli annidati per fare dei fantastici disegni con i pattini da ghiaccio di Anna ed Elsa!

Attivita principale (30 min)

Corso E - Esercizi online - Sito web

Questa serie di esercizi & stata progettata per avere una progressione incrementale. Ovvero, ogni esercizio pone le
basi per il successivo. Gli alunni apprezzeranno la possibilita di far crescere il loro progetto apportando piccoli e
semplici modifiche aggiuntive al codice che hanno gia scritto nell'esercizio precedente.

Conclusione (15 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni cid che hanno appreso, perché e utile e come si sentono al riguardo, pu0 aiutare a
consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

o Di cosa trattava la lezione di oggi?

o Come ti sei sentito durante la lezione di 0ggi?

e Quando si usa un ciclo? Quando si usa un ciclo annidato?

« Riflessione - Con un ciclo annidato si possono fare le stesse cose che creiamo usando cicli singoli? Puoi fare un
esempio?
o Risposta - Si, si pud, ma € molto piu difficile. | cicli annidati rendono i programmi piu semplici e compatti.

Mappatura delle competenze
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Lezione 7: Programmazione a staffetta

Lezione tradizionale | Programmazione a staffetta | Algoritmi

Panoramica

Questa attivita iniziera con un breve ripasso della
"Programmazione su carta a quadretti", poi si passera
rapidamente ad una corsa contro il tempo, poiché gli alunni si
divideranno in squadre e lavoreranno insieme per scrivere un
programma un'istruzione alla volta.

Traguardo di apprendimento

Il lavoro di squadra € molto importante in informatica. Invece di
lavorare individualmente, gli alunni scrivono il codice ed
eseguono il debugging raggruppati in coppie. In questa lezione,
gli alunni impareranno a lavorare insieme e ad essere il piu
efficienti possibile.

Questa attivita trasmette anche un senso di urgenza che
insegnera agli alunni a bilanciare attentamente I'uso del tempo,
cercando di evitare errori, senza rimanere troppo indietro.

Pianificazione

Introduzione (15 min)
Attivita principale (20 min)

Programmazione a staffetta
Conclusione (15 min)

Diario di bordo
Verifica (10 min)

resource csf-relay-programming-assessment not found
Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi

Gli alunni saranno in grado di:

definire concetti usando codice e simboli
verificare il lavoro svolto dai compagni di
squadra

Preparazione

Individua un ampio spazio aperto per
svolgere questa attivita, come la palestra
o il giardino.

Stampa per ogni gruppo il documento
dei Materiali dell'attivita - Programmazione
a staffetta.

Fornisci ad ogni gruppo carta e penne o
matite in abbondanza.

Stampa per ogni alunno una copia della
Verifica - Programmazione a staffetta.

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

Programmazione a staffetta - Soluzioni
degli esercizi Crea una copia ~

Per gli alunni

Programmazione a staffetta - Video lezione
tradizionale (scarica)

Programmazione a staffetta - Materiali
dell'attivita Crea una copia ~
Programmazione a staffetta - Esercitazione
Crea una copia ~

Diario di bordo - Le proprie riflessioni

Crea una copia ~

Glossario

Algoritmo - Un elenco di passaggi per
completare un compito.


https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursed/
https://studio.code.org/s/coursed/lessons/7/levels/1/
https://drive.google.com/open?id=1nneTPNTpboCBMYCr2qpK8DcHSZD6lDi0ovkqkdRDeSc
https://youtu.be/l5MKkXbzOsk
http://videos.code.org/2014/C2-relay-programming.mp4
https://drive.google.com/open?id=1O7nVu6CYhQ_5rWXdAGWEh-e79jZvR__D9xrqSg8Q05o
https://drive.google.com/open?id=1az8K9tDW0XcU2mvQ_1D7CXpZbq7aq5T-x0RiemGlv5s
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY

o Bug (errore) - Parte di un programma che
non funziona correttamente.

o Debugging (correzione degli errori) -
Individuazione e risoluzione di problemi in
un algoritmo o in un programma.

e Programma - Un algoritmo che é stato
tradotto in un linguaggio che puo essere
interpretato ed eseguito da una macchina.



Guida didattica

Introduzione (15 min)

Ricorda come in "Programmazione su carta a quadretti" abbiamo guidato il nostro compagno di squadra usando le
frecce. In questa fase introduttiva, si ripropongono queste idee, che sono poi indispensabili nell'attivita principale.

lllustrazione - Prenditi un momento per riesaminare con la tua classe un'immagine di "Programmazione su carta a
quadretti". Puo essere una che hai gia trattato oppure una nuova.

L'attivita di oggi sara simile, ma invece di controllarci a vicenda, lavoreremo insieme per creare un programma un
simbolo alla volta.

Attivita principale (20 min)

Programmazione a staffetta

N

Tenendo a mente la "Programmazione su carta a quadretti", € il momento di dividersi in squadre e prepararsi a
svolgere I'attivita a staffetta!

Impostazione - Stampa una copia del documento Programmazione a staffetta - Materiali dell’attivita per ogni
squadra di 3-5 alunni. Taglia ogni pagina lungo la linea tratteggiata centrale.

Condividi con la classe le regole del gioco.

e Creare gruppi di 3-5 alunni.

« Ogni gruppo deve mettersi in coda in modalita Ecco alcuni chiarimenti da fornire di volta in volta agli

alunni.

"staffetta".

« Posizionare tante copie della stessa immagine « Solo un membro di ogni squadra alla volta puo stare
sull'altro lato della stanza/palestra/giardino, una dove si trova I'immagine.
per ogni squadra. e Va bene concordare I'algoritmo con i compagni di

« |l primo alunno in fila corre verso I'immagine, la squadra in fila, anche pianificando chi scrivera cosa,
esamina e annota il primo simbolo del programma quando arriveranno all'immagine.
per riprodurre quell'immagine. e Quando un alunno esegue il debugging del

« L'alunno quindi corre indietro e tocca la successiva programma, cancellando un'istruzione errata (o un
persona della fila, poi va in coda alla fila. raggruppamento di istruzioni errate), conta come

« |l compagno toccato corre all'immagine, la osserva, turno (non puo fare altro). Il giocatore successivo
analizza il programma che & gia stato scritto, dovra capire come correggere I'elemento rimosso.

esegue il debugging del programma cancellando

un eventuale simbolo errato o ne aggiunge uno

nuovo. Quindi si precipita indietro per toccare la persona successiva e il processo continua finché un gruppo non
ha terminato il programma.

Il primo gruppo che completa il programma che corrisponde a quell'immagine e il vincitore! Fai ripetere il gioco piu
volte con immagini di difficolta crescente.

Esegui il gioco tutte le volte che puoi, prima che scada il tempo o che i tuoi alunni inizino ad essere stanchi.
Transizione - Una volta terminato il gioco, riunisci tutti in cerchio per condividere i concetti appresi.
Confronto - Cosa abbiamo imparato oggi?

o E se al componente di ogni persona fosse permesso di fare cinque frecce alla volta?
o Quanto sarebbe importante eseguire il debugging del nostro lavoro e del lavoro del programmatore prima di
noi?
o E facendo 10 frecce?
o E 10.0007? Sarebbe pil 0 meno importante?
« Pensi che un programma sia migliore o peggiore quando ci ha lavorato piu di una persona?


https://drive.google.com/open?id=1O7nVu6CYhQ_5rWXdAGWEh-e79jZvR__D9xrqSg8Q05o

e Pensi che le persone commettano piu o0 meno errori guando hanno fretta?
e Se trovi un errore, devi buttare via l'intero programma e ricominciare da capo?

Conclusione (15 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni cio che hanno appreso, perché e utile e come si sentono al riguardo, pu0 aiutare a
consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

o Di cosa trattava la lezione di oggi?

o Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

e Che ruolo ha avuto il gioco di squadra nella scrittura del programma di oggi?
« Come hai utilizzato le tue capacita di debugging nella lezione di oggi?

Verifica (10 min)

resource csf-relay-programming-assessment not found

Passa alla fase di valutazione e chiedi agli alunni di lavorarci su in modo indipendente. Alla fine, potrai dedicare un
po' di tempo per esaminare e confrontare le risposte.

Approfondimenti

Sfrutta queste attivita per migliorare I'apprendimento degli studenti. Possono essere anche utilizzate come attivita
extra-scolastiche.

Passa il foglio

e Se non hai il tempo o lo spazio per organizzare la staffetta, puoi chiedere agli alunni passarsi il foglio da un banco
all'altro, inserendo (o cancellando) un simbolo a testa.

Risolvi e passalo

« In qualita di insegnante, disegna un'immagine con tanti quadrati pieni quanti sono i bambini di ogni gruppo.
o Chiedi agli alunni di scrivere il programma con tutte le frecce necessarie per arrivare a un quadrato pieno
(incluso il riempimento effettivo di quel quadrato) e poi di passarlo all'alunno successivo.

Debugging altrui

Disegna un'immagine alla lavagna. Chiedi ad ogni alunno di creare un programma per quell'immagine e di
scambiarlo poi con il compagno di banco, eseguendo quindi il debugging uno per ['altro.

e Ogni alunno deve cerchiare il primo eventuale errore e restituire il foglio al programmatore
« Dai agli studenti una seconda possibilita per rivedere ed esequire il debugging del proprio lavoro.
¢ Chiedi ad un volontario di condividere con la classe il suo programma.

Chiedi infine alla classe:

e Quanti alunni hanno realizzato lo stesso programma?
e Qualcuno ha pensato a qualcosa di diverso?

Mappatura delle competenze
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» AP - Algoritmi e programmazione



This curriculum Is avallable under a |ta | ia no
Creative Commons License (CC BY-MC-54 4.0).

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


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

°‘S°®@@@@@@@@@@@

QI

Lezione 8: Debugging con

Debugging (correzione degli errori) | Bug (errore) | Collezionista | Laura

Panoramica

In questa attivita online, gli alunni si eserciteranno con il
debugging nell'ambiente della collezionista. Potranno esercitarsi
leggendo e modificando il codice per risolvere gli esercizi con
semplici algoritmi, cicli e cicli annidati.

Traguardo di apprendimento

Il traguardo di apprendimento di questa lezione e di insegnare
agli alunni che, mentre si acquisisce una nuova abilita, il
fallimento & normale. Agli alunni verranno forniti programmi gia
scritti che NON funzionano. Gli verra quindi chiesto di correggere
questi programmi. L'apprendimento di questo processo, chiamato
"debugging", porta con sé le competenze basilari del problem
solving e del pensiero critico. Queste competenze si trasferiscono
man mano che gli alunni procedono verso progetti di
programmazione sempre piu difficili.

Pianificazione

Introduzione (15 min)
Presentazione
Attivita ponte - Debugging (15 min)

Attivita tradizione con l'uso di blocchi di carta
Anteprima degli esercizi online con tutta la classe

Attivita principale (30 min)

Corso D - Esercizi online 2018 - Sito web
Conclusione (15 min)

Diario di bordo

la collezionista

Visualizza in Code Studio

Obiettivi

Gli alunni saranno in grado di:

¢ leggere e comprendere il codice fornito

e individuare un bug ed i relativi problemi
che causa in un programma

o descrivere e mettere in atto un piano per
eseqguire il debugging di un programma

Preparazione

Esercitati con il Corso D - Esercizi online
- Sito web per identificare i punti
potenzialmente piu critici per la tua classe.

Ripassa i Suggerimenti per le principali
attivita 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

e Corso D - Esercizi online - Sito web

« Suggerimenti per le principali attivita dei
corsi di Fondamenti di informatica -
Suggerimenti Crea una copia ~

Per gli alunni

« Programmazione a staffetta - Materiali
dell'attivita Crea una copia ~

« Blocchi Blockly tradizionali (Corsi C-F) -
Scheda da ritagliare

o Diario di bordo - Le proprie riflessioni
Crea una copia ~

Glossario

e Bug (errore) - Parte di un programma che
non funziona correttamente.

o Debugging (correzione degli errori) -
Individuazione e risoluzione di problemi in


https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursed/
https://studio.code.org/s/coursed/lessons/8/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursed-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/coursed-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1O7nVu6CYhQ_5rWXdAGWEh-e79jZvR__D9xrqSg8Q05o
https://docs.google.com/document/d/1cRPELQ28TZMJhc68-eYP1D26Uqzcyfx4RDYuThZJGLo/edit
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY

un algoritmo o in un programma.



Guida didattica

Introduzione (15 min)

Presentazione

Una delle parti pit importanti dell'apprendimento della programmazione € imparare ad eseguire il debugging.
Chiedi agli alunni se hanno gia dovuto affrontare il fallimento mentre stavano imparando una nuova abilita.

Ad esempio:

¢ cadere mentre imparavano ad andare in bicicletta,
e bruciare del cibo mentre imparavano a cucinare,
e perdere una partita quando stavano imparando uno nuovo sport.

E normale dover affrontare il fallimento quando si imparano cose nuove. Invita gli alunni a raccontare come hanno
gestito i loro fallimenti passati.

Capita spesso agli informatici di imbattersi in "bug" nel loro codice.
e Bug - Parte di un programma che non funziona correttamente.

Un bug puo compromettere il funzionamento di un programma, & quindi importante imparare ad esequire il
"debugging" del codice.

« Debugging - Individuazione e risoluzione di problemi in un algoritmo o in un programma.

Approfondisci la conversazione se pensi che la classe ne abbia bisogno, ma lascia del tempo per una delle attivita
ponte.

Attivita ponte - Debugging (15 min)

Questa attivita aiutera a portare i concetti del debugging imparati nell'attivita tradizionale "Programmazione a
staffetta" nel mondo tecnologico in cui si stanno spostando gli alunni. Scegli una delle seguenti attivita da svolgere
con la tua classe.

Attivita tradizione con l'uso di blocchi di carta

Suddividi la classe in squadre di 3-5 alunni in uno spazio sufficientemente ampio, come una palestra o un luogo
all'aperto. Metti le squadre in fila come in "Programmazione a staffetta". Scegli uno schema di difficolta intermedia
da Programmazione a staffetta - Materiali dell’attivita. Posiziona il disegno a lunga distanza di fronte ad ogni
squadra. Insieme al disegno, fornisci ad ogni squadra parecchi blocchi di carta tratti da Blocchi Blockly tradizionali
(Corsi C-F) - Scheda da ritagliare. Ogni squadra avra bisogno di parecchi blocchi riempi 1 e vai . | blocchi
vai __ possono essere compilati in anticipo o durante I'esecuzione dell'attivita. In ogni caso, controlla che questi
blocchi siano compilati correttamente al termine dell'attivita.

Una volta che tutte le squadre sono allineate, mostra o leggi le seguenti regole.

o Il primo alunno di ogni fila deve correre all'immagine, esaminarla ed inserire il primo blocco di codice necessario
per riprodurre quell'immagine.

e Questo alunno quindi corre indietro, tocca I'alunno successivo della fila e poi si posiziona in fondo alla fila.

« Il compagno toccato corre all'immagine, la osserva, analizza il programma che & gia stato scritto, esegue |l
debugging del programma eliminando un blocco di codice errato o aggiungendone uno nuovo. Quindi si precipita
indietro per toccare la persona successiva e il processo continua finché un gruppo non ha terminato il
programma.

Controlla che gli alunni utilizzino solo i blocchi riempi 1 o vai , € ne piazzino solo uno per turno. Vince la prima
squadra che scrive correttamente tutto il codice che realizza I'immagine.


https://drive.google.com/open?id=1O7nVu6CYhQ_5rWXdAGWEh-e79jZvR__D9xrqSg8Q05o
https://docs.google.com/document/d/1cRPELQ28TZMJhc68-eYP1D26Uqzcyfx4RDYuThZJGLo/edit

Anteprima degli esercizi online con tutta la classe

Suddividi la classe in squadre di 3 alunni. Scegli un esercizio di questa lezione del Corso D - Esercizi online 2018 -
Sito web. Ti consigliamo I|'esercizio 3. Chiedi agli alunni di ogni squadra di sedersi a un computer e visualizzare
I'esercizio. Ogni squadra riceve un solo computer e solo un alunno puo guardare lo schermo. Mostra o leggi le
seguenti regole.

¢ Un solo un alunno di ogni squadra pud guardare lo schermo.

« Questo alunno pud eliminare o aggiungere solo un blocco. Una volta che ha aggiunto o rimosso un blocco, tocca
la spalla dell'alunno successivo.

e Quest'ultimo procede con il suo turno.

« Non si puo ripetere o saltare alcun turno, tutti devono giocare lo stesso numero di volte.

Vince la prima squadra che termina correttamente |'esercizio!

Attivita principale (30 min)

Corso D - Esercizi online 2018 - Sito web

Potrebbe essere utile che gli alunni si dispongano con le stesse squadre delle attivita ponte. Anche se ogni alunno
dovrebbe lavorare su questi esercizi individualmente o in coppia, avere un gruppo affiatato per porre e rispondere
alle domande puo aiutarli a sviluppare sicurezza e comprensione dell'argomento.

Conclusione (15 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni cid che hanno appreso, perché e utile e come si sentono al riguardo, pu0 aiutare a
consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

o Di cosa trattava la lezione di oggi?

e Come ti sei sentito durante la lezione di 0oggi?

e Cos'e un bug? Come fai a sapere che c'é€ un bug nel tuo programma?

« Cosa significa eseguire il debugging del codice? Come si esegue il debugging di un programma?

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

» AP - Algoritmi e programmazione
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Lezione 9: Cicli "mentre” con la contadina

Cicli "mentre” | Cicli | Contadina

Panoramica

Quando gli alunni arrivano a questa lezione, dovrebbero avere gia
molta pratica nell'uso dei cicli ripeti volte, quindi & il
momento di aggiungere qualcosa di huovo.

| cicli "mentre” sono cicli che continuano a ripetere le istruzioni
che contengono fin a soddisfare una certa condizione. Questi cicli
vengono utilizzati quando il programmatore non conosce a priori
il numero esatto di volte che le istruzioni devono essere ripetute,
ma sa quale condizione deve essere soddisfatta per tutto il tempo
in cui il ciclo deve continuare a ripetersi. Ad esempio, gli alunni
dovranno far in modo che la Contadina continui a riempire buche
o rimuovere mucchi di terra. Non conosceranno le dimensioni dei
buchi o dei mucchi, ma sapranno che devono continuare a
riempire i buchi e rimuovere palate di terra dai mucchi finché il
terreno non é piatto.

Traguardo di apprendimento

Man mano che i tuoi alunni continuano ad approfondire la loro
conoscenza dei cicli, si imbatteranno in problemi in cui
un'istruzione deve essere ripetuta, ma non si sa per quante volte.
E qui che entrano in gioco i cicli mentre . Nella lezione di oggi, gli
alunni svilupperanno una comprensione di base dei cicli
condizionali, ampliando anche la loro conoscenza dei cicli in
generale.

Pianificazione

Introduzione (10 min)
Presentazione
Attivita principale (30 min)
Corso D - Esercizi online 2018 - Sito web
Conclusione (15 min)
Diario di bordo
Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi

Gli alunni saranno in grado di:

o distinguere tra cicli che si ripetono un
numero fisso di volte e cicli che si ripetono
per tutto il tempo in cui una certa
condizione e vera

e usare un ciclo "mentre" per creare
programmi in grado di risolvere problemi
con valori di ripetizione sconosciuti

Preparazione

Esercitati con il Corso D - Esercizi online
2018 - Sito web per identificare i punti
potenzialmente piu critici per la tua classe.

Ripassa i Suggerimenti per le principali
attivita 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

e Corso D - Esercizi online - Sito web

« Suggerimenti per le principali attivita dei
corsi di Fondamenti di informatica -
Suggerimenti Crea una copia ~

Per gli alunni

o Diario di bordo - Le proprie riflessioni
Crea una copia ~

Glossario

e Condizione - Una situazione che un
programma controlla per decidere se
permettere o meno una certa azione.

e Ciclo - L'azione di ripetere qualcosa piu e
piu volte.

¢ Ripeti - Fai di nuovo qualcosa


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

e Ciclo "mentre” - Un ciclo che si ripete per
tutto il tempo in cui una certa condizione
risulta vera



Guida didattica

Introduzione (10 min)

Presentazione

Utilizza il termine "mentre" in una frase davanti ai tuoi alunni. Chiedi agli alunni cosa significa la parola "mentre".
Se dicessi "mentre c'é una buca, riempila di terra" cosa dovrebbero fare? Per quanto tempo lo farebbero?

Quando usi una parola come "mentre", ti stai affidando ad una condizione per dire al computer quanto deve essere
eseguito quel ciclo. Una condizione & una situazione che viene controllata per verificare se & vera o falsa. Nel caso
precedente, la condizione € "se c'é€ una buca". Le uniche alternative possibili sono: "c'é una buca" o "non c'e una
buca", quindi I'affermazione pud essere solo vera o falsa.

Spiega agli alunni che impareranno un nuovo tipo di ciclo. In precedenza gli alunni utilizzavano i cicli solo per
ripetere un'istruzione un preciso numero di volte. In questi esercizi non sapranno sempre quante volte deve essere
ripetuta una certa istruzione, tuttavia sapranno quando proseguire e quando fermarsi. | cicli mentre consentono al
programmatore di ripetere un'istruzione mentre una condizione e vera. Nell'esempio precedente, la condizione &
I'esistenza di una buca.

Se c'e tempo, chiedi agli alunni di discutere altre situazioni in cui potrebbe essere utile usare un ciclo mentre . Ecco
dei possibili esempi:

e correre verso una palla mentre si trova di fronte a te,
« versare dell'acqua mentre c'e spazio in un bicchiere,
e« camminare mentre c'e strada in avanti.

Attivita principale (30 min)

Corso D - Esercizi online 2018 - Sito web

Solitamente gli alunni comprendono facilmente i cicli mentre, ma se pensi che la tua classe possa avere problemi
con questi esercizi, ti consigliamo di sfruttare la Programmazione in coppia - Video per gli alunni. Cio consentira
agli alunni di scambiarsi idee I'un I'altro mentre programmano. La programmazione in coppia contribuisce a
migliorare la sicurezza e la comprensione di argomenti come i cicli "mentre".

Conclusione (15 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni cio che hanno appreso, perché e utile e come si sentono al riguardo, pu0 aiutare a
consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.
Spunti per il diario di bordo

o Di cosa trattava la lezione di oggi?
o Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

¢ Qual & la differenza tra un ciclo mentre e un normale ciclo ripeti volte?

e Fai un esempio di un esercizio in cui potresti usare un ciclo mentre, ma non un ciclo ripeti volte. Riesci a
fare un esempio di un esercizio in cui potresti usare un ciclo ripeti volte, ma non un ciclo mentre?

Approfondimenti

Il ballo di Simone - "mentre”


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

Vai con la tua classe in un ampio spazio e chiedi agli alunni di mettersi in fila di fronte a te. Assicurati che ogni
alunno possa vederti. Definisci alcuni cicli "mentre" come:

« mentre la mia mano destra & in alto, camminate verso di me;
e« mentre mi copro gli occhi, saltate verso di me;
« mentre la mia testa e girata a destra, camminate all'indietro.

Vince il primo alunno che ti raggiunge. Se c'é tempo, lascia che gli altri alunni ricoprano il ruolo di "Simone" di
fronte alla classe.

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

» AP - Algoritmi e programmazione
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Lezione 10: Istruzioni condizionali con le

carte da gioco

Istruzioni condizionali | Lezione tradizionale

Panoramica

Questa lezione mostra come utilizzare le istruzioni condizionali
per adattare il funzionamento di un programma a circostanze
specifiche. Non sempre abbiamo a disposizione tutte i dati di cui
necessitiamo, nel momento in cui scriviamo un programma. A
volte & necessario fare qualcosa di diverso in una situazione
piuttosto che in un'altra, anche se non si sa quale situazione si
verifichera quando il codice verra eseguito. E qui che entrano in
gioco le istruzioni condizionali. Le istruzioni condizionali
consentono a un computer di prendere una decisione, in base alla
situazione che si verifica ogni volta che viene eseguito il codice.

Traguardo di apprendimento

Uno dei vantaggi nell'insegnamento delle istruzioni condizionali &
che gli alunni ne possono comprendere il significato gia
dall'esperienza della loro vita quotidiana.

Questa lezione fonde I'informatica con il mondo materiale,
sviluppando la capacita degli alunni di comprendere se una
condizione & vera o falsa. Gli alunni impareranno ad usare le
istruzioni "condizionali" per dichiarare quando una certa
istruzione deve essere eseguita e le istruzioni "se/altrimenti" per
dichiarare quando un'istruzione deve essere eseguita e cosa
eseguire in caso contrario. Gli alunni potrebbero non riconoscere
I'espressione istruzioni condizionali, ma la maggior parte degli
studenti capira il senso di usare "se" per assicurarsi che una certa
azione venga eseguita solo in certe circostanze.

Pianificazione

Introduzione (20 min)

Glossario
Presentazione

Attivita principale (20 min)

Istruzioni condizionali con le carte da gioco - Guida della
lezione per l'insegnante

Conclusione (15 min)

Tiriamo le somme: cosa abbiamo imparato?
Diario di bordo

Verifica (5 min)
Istruzioni condizionali con le carte da gioco - Verifica
Approfondimenti

Visualizza In Code Studio

Obiettivi

Gli alunni saranno in grado di:

definire le circostanze in cui alcune parti di
un programma devono essere eseguite e
quando no

determinare se un'istruzione condizionale &
soddisfatta in base a certi criteri

leggere un programma e prevederne il
risultato, dato un insieme di dati di
ingresso

Preparazione

Guarda il video della lezione in aula -
Istruzioni condizionali con le carte da
gioco.

Prepara dei mazzi di carte da gioco o
qualcosa di simile.

Dai un'occhiata alla Guida della lezione
per l'insegnante - Istruzioni condizionali
con le carte da gioco.

Stampa una copia per ogni alunno della
Verifica - Istruzioni condizionali con le
carte da gioco.

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

Istruzioni condizionali con le carte da
gioco - Video lezione in aula

Istruzioni condizionali con le carte da
gioco - Guida della lezione per l'insegnante
Crea una copia ~

Istruzioni condizionali con le carte da
gioco - Video della verifica

Istruzioni condizionali con le carte da
gioco - Soluzioni della verifica


https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursed/
https://studio.code.org/s/coursed/lessons/10/levels/1/
https://www.youtube.com/watch?v=2m2Rn9VxHfU
https://drive.google.com/open?id=151s4_0NuDhuzprjPGlDubPZodeJQCEJElsvdkSSqzPM
https://youtu.be/TbUaEnAYPjI
https://drive.google.com/open?id=1SsfkUoEg316vjBSxrRNLN4q4V2-yYW8HAK4m9snLtac

Crea una copia ~

Per gli alunni

¢ lIstruzioni condizionali con le carte da
gioco - Video lezione tradizionale (scarica)

¢ Istruzioni condizionali con le carte da
gioco - Verifica Crea una copia ~

o Diario di bordo - Le proprie riflessioni
Crea una copia ~

Glossario

¢ Istruzioni condizionali - Istruzioni eseguite
solo quando determinate condizioni
risultano vere.


https://youtu.be/UymN4lTL50s
http://videos.code.org/2014/C2-conditionals-with-cards.mp4
https://drive.google.com/open?id=1LAJIGKZkVE8Hx68qJZxOUyQ0iw1jhgIWSMGh_fv5zN0
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY

Guida didattica

Introduzione (20 min)

Glossario
In questa lezione viene presentato un termine molto importante:
Istruzioni condizionali - Ripetete con me: I-stru-zio-ni con-di-zio-na-li

Istruzioni eseguite solo quando determinate condizioni risultano vere.

Presentazione

e Partiamo subito con la lezione
o Dichiara alla classe che, se riescono a rimanere completamente in silenzio per trenta secondi, farai una cosa di
questo genere:
= canterai una canzone d'opera,
= concederai cinque minuti aggiuntivi di intervallo,
= farai una verticale.
o Inizia subito a contare.
o Se gli alunni riescono, faglielo notare e sottolinea che hanno ottenuto la ricompensa.
o Altrimenti, fagli notare che non sono stati completamente in silenzio per tutto il tempo previsto, quindi non
avranno la ricompensa.
o Chiedi alla classe "Qual era la condizione per ottenere la ricompensa?"
o La condizione era "SE stavate in silenzio per 30 secondi"
= Se foste stati in silenzio, la condizione si sarebbe verificata e avreste ricevuto la ricompensa.
= Se non foste stati in silenzio, la condizione sarebbe stata falsa, quindi non avreste ottenuto il premio.
o Possiamo inventare un'altra condizione?
= Se qualcuno di voi riesce ad indovinare esattamente la mia eta, la classe fara un applauso.
= Se qualcuno sa la risposta, pud alzare la mano.
= Quali altri esempi potreste fornire?
e A volte, vogliamo disporre di un'azione extra, da eseguire nel caso in cui la condizione non sia vera.
o Questa azione aggiuntiva & dichiarata dall'istruzione "ALTRIMENTI"
o Quando la condizione non & soddisfatta, occorre eseguire I'azione prevista dall'istruzione "ALTRIMENTI"
= Ad esempio: SE pesco un re da questo mazzo di carte, tutti applaudono, ALTRIMENT] tutti gridano "Buu!"
= Proviamo. (Pesca una carta e verifica se la classe reagisce nel modo appropriato.)
o Chiedi alla classe di analizzare cosa € appena successo.
= Qual era la condizione?
= Qual era l'azione da eseguire se la condizione era vera?
= Qual era l'azione da eseguire ALTRIMENTI?
= Quale condizione é stata soddisfatta?
o Che ci crediate o no, pud esserci anche un'altra opzione:
s SE pesco un 7, applaudite, ALTRIMENTI SE pesco una carta minore di sette, dite "OIé", ALTRIMENTI gridate
"Buu".
= Questo e il modo in cui si usano i termini SE, ALTRIMENTI-SE e ALTRIMENTI.
= SE indica la prima condizione e la relativa azione da eseguire quando questa prima condizione & vera
= ALTRIMENTI-SE indica una seconda condizione che viene valutata solo quando la prima condizione ¢ falsa
e la relativa azione da eseguire quando questa seconda condizione & vera
= [|'azione indicata dall'ALTRIMENTI viene presa in considerazione ed eseguita solo se entrambe le prime
due condizioni risultano false.

Ora facciamo un gioco.

Attivita principale (20 min)


https://drive.google.com/open?id=151s4_0NuDhuzprjPGlDubPZodeJQCEJElsvdkSSqzPM

Istruzioni condizionali con le carte da gioco - Guida della lezione per
I'insegnante

Istruzioni

¢ Insieme ai tuoi alunni, crea alcuni programmi che dipendono dal seme, dal colore o dal valore di una carta, per
assegnare o sottrarre punti. Puoi scrivere il programma come algoritmo, pseudo-codice o codice effettivo.

Ecco un algoritmo di esempio:

SE (la CARTA & ROSSA)
Assegna 1 punto alla TUA squadra

ALTRIMENTI
Assegna 1 punto all'ALTRA squadra

Ecco un esempio dello stesso programma in pseudo-codice:

SE (carta.colore == ROSSA ){
punteggio.vostro = punteggio.vostro + 1;

}

ALTRIMENTI {
punteggio.altrui = punteggio.altrui + 1;

}

e Suddividi la classe in squadre.

e Ogni squadra deve avere un mazzo di carte a disposizione (almeno quante i membri della squadra).

e Scrivi un "Programma" alla lavagna in modo che tutti possano vederlo.

¢ Chiedi alle squadre di pescare a turno una carta ed eseguire il programma per definire quanti punti ottenere ad
ogni turno.

« Gioca piu volte con diversi programmi per aiutare gli alunni a comprendere a fondo le istruzioni condizionali.

Una volta che la classe ha fatto pratica, puoi incoraggiare gli alunni ad annidare le istruzioni condizionali I'una
nell'altra. Assicurati che capiscano che, se la carta & rossa, alla TUA squadra viene assegnato 1 punto e poi non
accade nient'altro, poiché la condizione e stata soddisfatta:

SE (la CARTA & ROSSA)
Assegna 1 punto alla TUA squadra
ALTRIMENTI
SE (la CARTA e maggiore di 9)
Assegna 1 punto all'ALTRA squadra
ALTRIMENTI
Assegna alla TUA squadra un punteggio pari al valore della carta

Ecco lo stesso programma in pseudo-codice:

SE (carta.colore == RED ){
punteggio.vostro = punteggio.vostro + 1;

}
ALTRIMENTI {
SE (carta.valore > 9){
punteggio.altrui = punteggio.altrui + 1;

ALTRIMENTI {
punteggio.vostro = punteggio.vostro + carta.valore;

}

Conclusione (15 min)

Tiriamo le somme: cosa abbiamo imparato?

e Se dovessi programmarlo con i blocchi Blocky, cosa dovresti aggiungere alle istruzioni condizionali per far
funzionare il programma piu di una volta? (Un ciclo.)
o Cosa fai durante il giorno in base a determinate "condizioni"?


https://drive.google.com/open?id=151s4_0NuDhuzprjPGlDubPZodeJQCEJElsvdkSSqzPM

Se devi fare qualcosa quando il valore di una carta
e superiore a 5 e peschi 5, soddisfi questa
condizione? Queste domande servono per mettere in relazione i

Nota che una condizione pud essere solo "Vera" o concetti appresi nella lezione con un quadro piu
"Falsa". Non esiste una valutazione di una generale relativo al futuro degli alunni. In base alla tua

o o " " conoscenza della classe, valuta se € meglio discuterne
condizione che restituisca "Banana".

in classe, in gruppo o a coppie.
Quando bisogna soddisfare diverse combinazioni di
condizioni, si usano le "istruzioni condizionali
annidate".
o Cosa pensi che significhi?
o Ti sei accorto che abbiamo gia ustato questa tecnica durante il gioco? Quando?
Quale parte del gioco ti & piaciuta di piu?

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni cido che hanno appreso, perché e utile e come si sentono al riguardo, pu0 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?

Cos'e un "istruzione condizionale"? Come hai usato oggi questo concetto?

Quali sono alcune "istruzioni condizionali" che hai usato oggi? Puoi inventarne altre che useresti con un mazzo di
carte?

Verifica (5 min)

Istruzioni condizionali con le carte da gioco - Verifica

Distribuisci la verifica e, dopo aver fornito sufficienti istruzioni, consenti agli alunni di completare I'attivita in modo
indipendente. Grazie alle attivita svolte, I'argomento dovrebbe risultare familiare. Questo video puo6 aiutare a
comprendere meglio come affrontare la verifica: Istruzioni condizionali con le carte da gioco - Video della
verifica.

Approfondimenti

Sfrutta queste attivita per migliorare I'apprendimento degli studenti. Possono essere anche utilizzate come attivita
extra-scolastiche.

Vero/Falso

Disponi gli alunni in fila come per giocare a Luce rossa / Luce verde.

Scegli un alunno che svolga il ruolo di Chiamante.

Il Chiamante definisce una condizione e chiede a tutti coloro che soddisfano tale condizione di fare un passo
avanti. Esempi:

o Se hai la cintura rossa, fai un passo avanti.

o Se porti dei sandali, fai un passo avanti.

Prova anche delle varianti come: "Se NON sei biondo, fai un passo avanti".

Annidamento

Suddividi gli studenti in coppie o piccoli gruppi.

Fagli scrivere su delle strisce di carta delle istruzioni condizionali per giocare a carte, come ad esempio:
o il segno e fiori

o il colore e rosso

Chiedi agli studenti di creare strisce simili per le azioni da compiere.

o Aggiungi un punto


https://drive.google.com/open?id=1LAJIGKZkVE8Hx68qJZxOUyQ0iw1jhgIWSMGh_fv5zN0
https://youtu.be/TbUaEnAYPjI
http://www.gameskidsplay.net/games/sensing_games/rl_gl.htm

o Sottrai un punto
o Chiedi poi agli alunni di scegliere tre strisce di ogni tipologia e tre carte da gioco, prestando attenzione all'ordine.
o Utilizzando tre fogli di carta, chiedi agli alunni di scrivere tre diversi programmi utilizzando solo le strisce che
hanno scelto, in qualsiasi ordine.
o Chiedi agli alunni di annidare alcune istruzioni all'interno di altre.
e Ora gli alunni dovrebbero eseguire tutti e tre i programmi usando le carte che hanno pescato, nello stesso ordine
per ogni programma.
o Ci sono stati programmi che hanno dato lo stesso risultato?
o Alcuni hanno dato risultati differenti?

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

» AP - Algoritmi e programmazione

@@@ This curriculumn Is avallable under a Ita | 1ano
BY NC SA Creative Commons License (CC BY-NC-5A 4.0).

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


https://creativecommons.org/
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Lezione 11: Istruzioni condizionali con I'ape

Istruzioni condizionali | Ape | Labirinto

Panoramica

Fino a questo punto gli alunni hanno scritto del codice che viene

eseguito sempre allo stesso modo ogni volta che viene utilizzato:

affidabile, ma non molto flessibile. In questa lezione, la classe
iniziera ad usare le istruzioni condizionali, che consentendo di
scrivere un programma che funziona in modo diverso a seconda
delle condizioni specifiche che si presentano di volta in volta.

Traguardo di apprendimento

Dopo l'introduzione delle istruzioni condizionali in "Istruzioni
condizionali con le carte da gioco", gli alunni si eserciteranno ad
usarle nei loro programmi. | blocchi se / altrimenti
consentiranno di realizzare programmi piu flessibili. L'ape
raccogliera il nettare solo se c'e un fiore o fara il miele se c'e un
favo. In questa serie di esercizi, gli alunni riconosceranno anche
una connessione tra i blocchi se / altrimenti ed i cicli mentre.

Pianificazione

Introduzione (10 min)
Presentazione
Attivita ponte - Istruzioni condizionall (15 min)

Attivita tradizionale con l'uso di blocchi di carta
Anteprima degli esercizi online

Attivita principale (30 min)

Corso D - Esercizi online - Sito web
Conclusione (15 min)

Diario di bordo
Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi

Gli alunni saranno in grado di:

e tradurre le istruzioni condizionali della
lingua parlata in un programma

o risolvere gli esercizi usando una
combinazione di sequenze ripetute ed
istruzioni condizionali

Preparazione

Esercitati con il Corso D - Esercizi online
2018 - Sito web per identificare i punti
potenzialmente piu critici per la tua classe.

Ripassa i Suggerimenti per le principali
attivita 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

e Corso D - Esercizi online - Sito web

« Suggerimenti per le principali attivita dei
corsi di Fondamenti di informatica -
Suggerimenti Crea una copia ~

Per gli alunni

« Blocchi Blockly tradizionali (Corsi C-F) -
Scheda da ritagliare

o Diario di bordo - Le proprie riflessioni
Crea una copia ~

Glossario

o Istruzioni condizionali - Istruzioni eseguite
solo quando determinate condizioni
risultano vere.


https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursed/
https://studio.code.org/s/coursed/lessons/11/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursed-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/coursed-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

Guida didattica

Introduzione (10 min)

Presentazione
Ripassa con i tuoi alunni I'attivita tradizionale "Istruzioni condizionali con le carte da gioco".

e Cos'e un istruzione condizionale?
e In quali casi & utile usare un'istruzione condizionale?
¢ Quali sono alcune delle condizioni che hai utilizzato nell'ultima lezione?

Ora useremo le istruzioni condizionali con I'ape di Code.org per aiutarla ad affrontare alcune misteriose nuvole. Non
sappiamo se i fiori hanno il nettare o no, quindi dovremo usare le istruzioni condizionali per assicurarci di
raccogliere il nettare se c'é€, ma non dobbiamo raccogliere il nettare da un fiore che non ne ha.

Attivita ponte - Istruzioni condizionali (15 min)

Questa attivita aiutera a portare nel mondo tecnologico i concetti visti nella lezione tradizionale del "Istruzioni
condizionali con le carte da gioco". Scegli una delle seguenti attivita da svolgere con la tua classe.

Attivita tradizionale con l'uso di blocchi di carta

Stampa e ritaglia due o tre blocchi se / altrimenti ed azione vuota da Blocchi Blockly tradizionali (Corsi C-F) -
Scheda da ritagliare e prepara un mazzo di carte da gioco. Chiedi alla classe di inventare un paio di istruzioni
condizionali da usare con il mazzo di carte come hanno fatto in "Istruzioni condizioni con le carte da gioco". Una
volta decise insieme alla classe le istruzioni condizionali, riempi la parte vuota del blocco "se" con le condizioni che
i bambini hanno definito. Ad esempio: "Re di cuori", "Numero pari" o "Carta di Quadri". Compila i blocchi delle azioni
con cio che gli alunni hanno deciso di associare a queste condizioni. Assicurati che gli alunni sappiano che i blocchi
azione devono essere collegati sotto al blocco "se" o "altrimenti". Ecco, di seguito un esempio.

00D NUMBERED CARD

SHOUT “YIRPEE”

[

Ora mescola il mazzo di carte e gioca di nuovo ad "Istruzioni condizionali con le carte da gioco". Scorri il mazzo
carta per carta, reagendo in base alle condizioni definite.

Anteprima degli esercizi online
Scegli uno degli esercizi online di questa lezione. Ti consigliamo I'esercizio 9.

o Chiedi alla classe cosa dovrebbe fare I'ape quando arriva sulla nuvola.
o L'ape dovrebbe usare un'istruzione condizionale per verificare la presenza di un fiore o un favo.

e Usa il blocco se c'é un fiore / altrimenti. Chiedi alla classe cosa dovrebbe fare I'ape se c'é un fiore. Se non
c'e un fiore, ci sara un favo. Cosa dovrebbe fare I'ape in quest'altro caso?
o L'ape dovrebbe "prendere il nettare" se c'e un fiore e "fare il miele" se c'e un favo.

Compila il resto del codice e premi "Esegui". Ha funzionato? Perché? Discutine con la classe.

Attivita principale (30 min)


https://docs.google.com/document/d/1cRPELQ28TZMJhc68-eYP1D26Uqzcyfx4RDYuThZJGLo/edit
https://studio.code.org/s/coursed-2017

Corso D - Esercizi online - Sito web

Questi esercizi potrebbero far sorgere alcune domande, quindi chiedi agli alunni di lavorare in coppia o rispettare la
regola "Chiedi a tre e poi a me" (gli alunni devono chiedere aiuto ad altri tre compagni prima di rivolgersi
all'insegnante). Questo stimolera il confronto tra gli alunni, a favore della comprensione di tutti.

Conclusione (15 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni cido che hanno appreso, perché e utile e come si sentono al riguardo, pu0 aiutare a
consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

o Di cosa trattava la lezione di 0oggi?

o Come ti sei sentito durante la lezione di 0ggi?

e Quali istruzioni condizionali hai usato oggi nei programmi?

e Quali sono alcune altre istruzioni condizionali che un'ape potrebbe usare? Ad esempio:
o se davanti c'é un albero, allontanati con un ronzio
o se un'ala e ferita, scendi a terra per riposarti
o se c'e un‘altra ape, salutala!

Approfondimenti

Sfrutta queste attivita per migliorare I'apprendimento degli studenti. Possono essere anche utilizzate come attivita
extra-scolastiche.

Vero/Falso

¢ Disponi gli alunni in fila come per giocare a Luce rossa / Luce verde.

e Scegli un alunno che svolga il ruolo di Chiamante.

¢ |l Chiamante definisce una condizione e chiede a tutti coloro che soddisfano tale condizione di fare un passo
avanti. Esempi:
o Se hai la cintura rossa, fai un passo avanti.
o Se porti dei sandali, fai un passo avanti.

e Prova anche delle varianti come: "Se NON sei biondo, fai un passo avanti".

Annidamento

e Suddividi gli studenti in coppie o piccoli gruppi.
o Fagli scrivere su delle strisce di carta delle istruzioni condizionali per giocare a carte, come ad esempio:
o il segno e fiori
o il colore e rosso
o Chiedi agli studenti di creare strisce simili per le azioni da compiere.
o Aggiungi un punto
o Sottrai un punto
o Chiedi poi agli alunni di scegliere tre strisce di ogni tipologia e tre carte da gioco, prestando attenzione all'ordine.
o Utilizzando tre fogli di carta, chiedi agli alunni di scrivere tre diversi programmi utilizzando solo le strisce che
hanno scelto, in qualsiasi ordine.
o Chiedi agli alunni di annidare alcune istruzioni all'interno di altre.
e Ora gli alunni dovrebbero eseguire tutti e tre i programmi usando le carte che hanno pescato, nello stesso ordine
per ogni programma.
o Ci sono stati programmi che hanno dato lo stesso risultato?
o Alcuni hanno dato risultati differenti?

Mappatura delle competenze


https://studio.code.org/s/coursed-2017
http://www.gameskidsplay.net/games/sensing_games/rl_gl.htm

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

» AP - Algoritmi e programmazione
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Lezione 12: Istruzioni condizionali & cicli nel

labirinto

Istruzioni condizionali | Ciclo | Labirinto | Angry Bird | Zombie

Panoramica

In questa lezione, gli alunni abbineranno due concetti chiave: cicli

e istruzioni condizionali. Questa serie di esercizi permette di
colmare eventuali lacune che si presentano quando si lavora su
esercizi che sfruttano diversi tipologie di blocchi. Mettendo
insieme due concetti, gli alunni creeranno programmi piu
complessi che mettono in risalto sia il pensiero critico sia una
grandiosa creativita!

Traguardo di apprendimento

Questa serie di esercizi servira a consolidare ed approfondire la
conoscenza delle istruzioni condizionali e dei cicli. Abbinando
questi concetti, gli alunni potranno esplorare la potenzialita di
creare programmi complessi e innovativi.

Pianificazione

Introduzione (10 min)
Presentazione
Attivita principale (30 min)
Corso D - Esercizi online 2018 - Sito web
Conclusione (15 min)
Diario di bordo
Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi

Gli alunni saranno in grado di:

e costruire programmi basati su molteplici
strategie di utilizzo delle istruzioni
condizionali

e tradurre in un programma cicli ed istruzioni
condizionali espressi con la lingua parlata

Preparazione

Esercitati con il Corso D - Esercizi online
- Sito web per identificare i punti
potenzialmente piu critici per la tua classe.

Ripassa i Suggerimenti per le principali
attivita 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

e Corso D - Esercizi online - Sito web

+ Suggerimenti per le principali attivita dei
corsi di Fondamenti di informatica -
Suggerimenti  Crea una copia ~

Per gli alunni

o Diario di bordo - Le proprie riflessioni
Crea una copia

Glossario

e Condizione - Una situazione che un
programma controlla per decidere se
permettere o0 meno una certa azione.

o Istruzioni condizionali - Istruzioni eseguite
solo quando determinate condizioni
risultano vere.


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

¢ Ciclo - L'azione di ripetere qualcosa piu e
piu volte.

¢ Ripeti - Fai di nuovo qualcosa

¢ Ciclo "mentre” - Un ciclo che si ripete per
tutto il tempo in cui una certa condizione
risulta vera



Guida didattica

Introduzione (10 min)

Presentazione

Gli alunni metteranno insieme i nuovi cicli mentre e le nuove istruzioni condizionali se / altrimenti, in questa
introduzione si ripassera in generale cosa fanno questi blocchi.

Cicli Mentre

Chiedi agli alunni se ricordano cosa significa "mentre" in programmazione. Ripassa la definizione di un ciclo
"mentre".

e Ciclo mentre: un ciclo che si ripete per tutto il tempo in cui una certa condizione risulta vera.

In questa serie di esercizi, in aggiunta ai cicli mentre, gli alunni faranno pratica con i cicli fino a che. Spiega agli
alunni che i cicli mentre continuano a ripetere un codice per tutto il tempo in cui una certa condizione ¢ vera,
invece i cicli fino a che continuano finché una condizione non e vera (in altre parole, si ripetono per tutto il tempo
in cui la condizione & falsa e si interrompono non appena diventa vera).

Ad esempio, in un ciclo mentre, lo zombi continuera a camminare lungo un percorso mentre c'é strada davanti a
lui. Con un ciclo fino a che, lo zombi continuera a camminare in avanti fino a quando non raggiungera il fiore alla
fine del percorso. Tutto cio verra mostrato in dettaglio all'interno degli esercizi.

Istruzioni Se / Altrimenti

Chiedi agli alunni se ricordano cosa significano "se" e "altrimenti" in programmazione. Ripassa la definizione delle
"istruzioni condizionali".

e [struzioni condizionali: istruzioni eseguite solo quando determinate condizioni risultano vere.

Gli alunni useranno le istruzioni condizionali per verificare se c'e strada a destra o a sinistra. Spiega che le istruzioni
condizionali sono estremamente flessibili e possono essere utilizzate in modo che il tuo programma possa adattarsi
a quasi tutte le situazioni.

Ora tutti insieme

Chiedi alla classe di spiegare perché i cicli mentre sono istruzioni condizionali. In cosa differiscono dalle istruzioni
se / altrimenti ? Apri un confronto su quando usare i cicli mentre e quando usare le istruzioni se / altrimenti.

Attivita principale (30 min)

Corso D - Esercizi online 2018 - Sito web

Mettere insieme i concetti non e facile, ma con questo insieme di lezioni si ha lo scopo di collegare le istruzioni se /
altrimenti con i cicli mentre per consentire agli studenti di scoprire le infinite possibilita di programmazione
guando si usano insieme. Se gli alunni hanno difficolta a comprendere le somiglianze o le differenze tra le istruzioni
se / altrimenti, i cicli mentre edicicli fino a che, invitali a tornare indietro e fare pratica con i precedenti
esercizi che affrontavano i singoli concetti.

Conclusione (15 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni cid che hanno appreso, perché e utile e come si sentono al riguardo, pu0 aiutare a
consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

o Di cosa trattava la lezione di oggi?


https://studio.code.org/s/coursed-2018

o Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

e Qual e la differenza tra un ciclo fino a che ed un ciclo mentre?

¢ Quale istruzione condizionale preferisci usare? Le istruzioni se / altrimenti, i cicli fino a che o cicli mentre?
Perché?

Approfondimenti

Il ballo di Simone - "fino a che”

Vai con la tua classe in un ampio spazio e chiedi agli alunni di mettersi in fila di fronte a te. Assicurati che ogni
alunno possa vederti. Definisci alcuni cicli "fino a che" come:

« fino a che non alzo la mano destra, camminate verso di me;
« fino a che non dico "melanzane", camminate all'indietro nella mia direzione;
¢ fino a che non giro la testa a destra, camminate come i granchi.

Vince il primo alunno che ti raggiunge. Se c'é tempo, lascia che gli altri alunni ricoprano il ruolo di "Simone" di
fronte alla classe.

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

» AP - Algoritmi e programmazione
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Lezione 13: Istruzioni condizionali & cicli con

la contadina

Istruzioni condizionali | Ciclo | Contadina

Panoramica

Gli alunni si eserciteranno con i cicli mentre, i cicli fino a che e
le istruzioni se / altrimenti. Tutti questi blocchi utilizzano
istruzioni condizionali. Facendo pratica con tutte e tre queste
tipologie, gli alunni impareranno a scrivere programmi sempre
pitu complessi e flessibili.

Traguardo di apprendimento

Esercitandosi nell'uso delle istruzioni condizionali in diversi
contesti, gli alunni sviluppano una comprensione completa di cio
che si puo fare con questi strumenti. Nella lezione precedente, gli
alunni hanno usato le istruzioni condizionali solo per muoversi in
un labirinto. In questa lezione, useranno le istruzioni condizionali
per aiutare la contadina a capire quando raccogliere le sue
colture. Emergeranno nuovi schemi e gli alunni useranno la loro
creativita ed il pensiero logico per determinare le condizioni in cui
il codice deve essere eseguito e ripetuto.

Pianificazione

Introduzione (5 min)

Presentazione
Attivita principale (30 min)

Corso D - Esercizi online 2018 - Sito web
Conclusione (15 min)

Diario di bordo

Visualizza in Code Studio

Obiettivi

Gli alunni saranno in grado di:

e annidare le istruzioni condizionali per
analizzare diverse condizioni secondo la
logica se, altrimenti-se, altrimenti

e abbinare un ciclo ed un'istruzione
condizionale

Preparazione

Esercitati con il Corso D - Esercizi online
2018 - Sito web per identificare i punti
potenzialmente piu critici per la tua classe.

Ripassa i Suggerimenti per le principali
attivita 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

e Corso D - Esercizi online - Sito web

« Suggerimenti per le principali attivita dei
corsi di Fondamenti di informatica -
Suggerimenti Crea una copia ~

Per gli alunni

o Diario di bordo - Le proprie riflessioni
Crea una copia

Glossario

e Condizione - Una situazione che un
programma controlla per decidere se
permettere o0 meno una certa azione.

o Istruzioni condizionali - Istruzioni eseguite
solo quando determinate condizioni
risultano vere.


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

e Ciclo - L'azione di ripetere qualcosa piu e
piu volte.

¢ Ripeti - Fai di nuovo qualcosa

¢ Ciclo "mentre” - Un ciclo che si ripete per
tutto il tempo in cui una certa condizione
risulta vera



Guida didattica

Introduzione (5 min)

Presentazione

Oggi gli alunni non dovrebbero avere bisogno di una particolare presentazione dei concetti, visto che li hanno gia
sperimentati nella lezione precedente. Puo invece essere utile presentare la nuova situazione della contadina: sta
cercando di raccogliere le sue colture come zucche, lattuga e pannocchie, perd ha dimenticato dove ha piantato
queste verdure, quindi deve controllare ogni pianta prima di raccogliere.

Attivita principale (30 min)

Corso D - Esercizi online 2018 - Sito web

Gli alunni continueranno a lavorare con le istruzioni condizionali se / altrimenti e con i cicli mentre e fino a
che . Questi esercizi sono un po' pit impegnativi, quindi incoraggia gli alunni ad applicarsi fino a quando non
riusciranno a capire come affrontare ogni programma.

Conclusione (15 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni cido che hanno appreso, perché e utile e come si sentono al riguardo, pu0 aiutare a
consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

o Di cosa trattava la lezione di oggi?

o Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

¢ In che modo le istruzioni condizionali possono essere utili nei programmi?

e E se le persone si esprimessero solo con affermazioni se / altrimenti? Quali sarebbero i vantaggi e gli svantaggi?

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

» AP - Algoritmi e programmazione
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Lezione 14: Cittadinanza digitale - Dati

personali e altri dati

Common Sense Education | Lezione tradizionale

Panoramica

Con questa lezione, realizzata in collaborazione con Common
Sense Education, si intende far riflettere gli alunni in modo critico
sulle informazioni che alcuni siti web richiedono agli utenti. Gli
alunni comprenderanno cosi la differenza tra dati personali e altri
dati, distinguendo cid che non si deve condividere online da cio
che & possibile condividere.

Gli alunni esploreranno anche cosa significa essere responsabili e
rispettosi nelle loro comunita online e in presenza, e questo € un
passo importante per imparare ad essere buoni cittadini digitali.

Traguardo di apprendimento

Poiché gli alunni trascorrono sempre piu tempo sui dispositivi
digitali, dovrebbero essere consapevoli che Internet non & sempre
uno luogo sicuro. In questa lezione, gli alunni imparano quali sono
i dati che & possibile condividere in sicurezza e quali invece non
dovrebbero mai essere comunicati. Gli alunni creeranno dei
"'supereroi" e impareranno cosa significa essere un buon cittadino
digitale su Internet.

Pianificazione

Introduzione (15 min)

Glossario
Dati personali e altri dati

Attivita principale (30 - 40 min)
Modelli di supereroi Cubeecraft - Scheda da ritagliare
Conclusione (15 min)

Tiriamo le somme: cosa abbiamo imparato?
Diario di bordo

Verifica (5 min)
Cittadinanza digitale - Dati personali e altri dati - Verifica
Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi

Gli alunni saranno in grado di:

e mettere in relazione e confrontare le loro
responsabilita con le loro comunita online e
in presenza

e« comprendere che tipo di dati li espone al
rischio di furto di identita e altre truffe

o riflettere sulle caratteristiche che fanno di
una persona un cittadino onesto

¢ risolvere dilemmi digitali

Preparazione

Stampa per l'intera classe una selezione
di Schede da ritagliare - Modelli di
supereroi Cubeecraft maschili e femminili.

Stampa una copia per ogni alunno della
Verifica - Cittadinanza Digitale.

Per ulteriori contenuti sulla sicurezza
online, consulta I'elenco delle risorse -
Cittadinanza Digitale CSF.

Collegamenti

Attenzione! Fai una copia di tutti i
documenti che intendi condividere con gli
alunni.

Per gli insegnanti

o Cittadinanza digitale - Dati personali e
altri dati - Soluzioni della verifica
Crea una copia ~

¢ Common Sense Education - Sito web

« Cittadinanza Digitale CSF - Elenco delle
risorse

Per gli alunni

 Modelli di supereroi Cubeecraft - Scheda
da ritagliare

« Cittadinanza digitale - Dati personali e
altri dati - Verifica Crea una copia ~

o Diario di bordo - Le proprie riflessioni
Crea una copia ~


https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursed/
https://studio.code.org/s/coursed/lessons/14/levels/1/
https://drive.google.com/open?id=1nR-4kIuw2kWhH9RH1FiwqKQBnISHF6njPsmEKnyd48A
https://www.commonsensemedia.org/educators/scope-and-sequence
https://docs.google.com/document/d/1ISbajpevPxTqNZVyOOBdfrG990IHF1NyLUojnlY_Wh0/edit?usp=sharing
http://www.cubeecraft.com/template.html
https://drive.google.com/open?id=1wJVjKuYSIQSWFygj8HS4ze_bZzan2h7LAjYVXW5HOdQ
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY

Glossario

o Cittadino digitale - Un membro di una
comunita mondiale connessa attraverso
Internet che agisce in modo sicuro,
responsabile e rispettoso.



Guida didattica

Introduzione (15 min)

Glossario

Questa lezione contiene una definizione nuova e importante:

Cittadino digitale - Ripetiamo insieme: Cit-ta-di-no di-gi-ta-le

Un membro di una comunita mondiale connessa attraverso Internet che agisce in modo sicuro, responsabile e
rispettoso.

Dati personali e altri dati

Chiedi "Quali tipi di dati pensi che sia opportuno
condividere pubblicamente online o su un profilo

che gli altri potranno vedere?" Se in classe disponi di un computer con accesso ad
Quali sono alcuni esempi di siti web in cui & Internet, potresti mostrare un sito che richiede questo
necessario registrarsi per partecipare? tipo di dati personali, come Gmail o Facebook.

o Scrivi i nomi dei siti web alla lavagna.

Quali dati sono richiesti e perché pensi che siano

necessari?

o Questi dati potrebbero essere necessari per aiutare a distinguere una persona da un'altra.

o Il sito web potrebbe tenere traccia di chi lo utilizza.

Spiega che la diffusione di alcuni tipi di dati personali pud mettere a rischio se stessi e la propria famiglia.
Sottolinea che quando ci si registra su un sito web, non & necessario compilare i campi non obbligatori.

o | campi obbligatori generalmente sono contrassegnati da un asterisco (*) o sono evidenziati in rosso.
Gli alunni della scuola primaria non dovrebbero mai registrarsi su siti che richiedono dati personali senza
I'approvazione e la guida di un genitore o di un adulto di fiducia.

Nella seguente tabella sono elencati alcuni esempi di dati personali e di altri dati.

Dati personali - Da NON

Altri dati - Che e possibile condividere

condividere

Cognome

Cognome della mamma Cibo preferito

Data di nascita Opinioni (da esprimere sempre con rispetto e su temi
Numero di una carta di credito adatti a te))

Numero di telefono Nome (NON il cognome)(chiedendo il permesso)

Codice fiscale

Spiega che un ladro di identita cerchera in tutti i modi di farci condividere dati personali in modo da poterli
sfruttare per assumere la nostra identita. Una volta che il ladro ha preso I'identita di qualcuno, puo usarla per
rivolgersi agli altri come se fosse quella persona, magari compiendo atti di cyberbullismo o altri reati.

o Spesso le persone si rendono conto che la loro identita e stata rubata solo molto dopo che & successo. | ladri
d’identita possono anche fare acquisti con carte di credito rubate. Fate sapere agli alunni che i ladri di identita
spesso prendono di mira bambini e adolescenti perché sperano sia piu facile ottenere questo tipo di
informazioni.

Ora vediamo cosa possiamo fare per restare al sicuro.

Attivita principale (30 - 40 min)




(& common sense education

Modelli di supereroi Cubeecraft - Scheda da ritagliare

« Come dice Spiderman: "Da un grande potere derivano grandi responsabilita." Questo vale anche quando si

lavora o si gioca su Internet.

e Le cose che si leggono, vedono e ascoltano online possono portare le persone a provare ogni genere di
sentimenti: felicita, tristezza, eccitazione, rabbia, curiosita, ecc.
o Quello che facciamo e diciamo online pud avere un potente impatto.

¢ Internet ci permette di imparare qualsiasi cosa, parlare con le persone in qualsiasi momento (indipendentemente

da dove si trovino nel mondo) e condividere con altre persone le nostre conoscenze ed le nostre creazioni.

o Cio significa anche che i commenti negativi possono diffondersi molto rapidamente tra gli amici di tutte le eta.

o Crea una tabella con tre colonne denominate “Sicurezza”, “Responsabilita” e “Rispetto”. Invita gli alunni a
suggerire parole o frasi che descrivano come le persone possono agire online in sicurezza, con responsabilita e

rispetto, da inserire nelle apposite colonne.

Sicurezza | Responsabilita | Rispetto

Ora cerchiamo di capire come poter essere dei super cittadini digitali!

Istruzioni

e Consegna agli alunni alcuni modelli di carta e
spiega loro come incollarli per creare il proprio
supereroe.

e Concedi agli alunni molto tempo per tagliare,
incollare e colorare.

o Avverti la classe 5 minuti prima della conclusione.

o Suddividi la classe in gruppi di 2-4 alunni e spiega
di usare i loro supereroi ed i ritagli residui per
rappresentare una scena in cui un supereroe nota

Per approfondimenti, puoi trovare molto altro
materiale sul sito Common Sense Education - Sito
web. E sul sito di Programma il Futuro sono presenti
tutte le lezioni di "Cittadinanza digitale consapevole”
adattate in italiano.

una circostanza di scarsa cittadinanza digitale. Chiedi quindi che il supereroe risolva il problema... e salvi la

situazione!

o Fai il giro dell'aula chiedendo ad ogni alunno di spiegare la scena alla classe.

Conclusione (15 min)

Tiriamo le somme: cosa abbiamo imparato?

o Come ci si deve comportare per agire in modo
responsabile online?

e Che tipo di dati potreste condividere su di voi,
senza mostrare la vostra identita?

« Che tipo di super poteri o qualita avevano in
comune i vostri supereroi digitali?

o Cosa significa per voi, come persone che utilizzano
Internet, il motto di Spiderman "Da un grande
potere derivano grandi responsabilita"?

Diario di bordo

Queste domande servono per mettere in relazione i
concetti appresi nella lezione con un quadro piu
generale relativo al futuro degli alunni. In base alla tua
conoscenza della classe, valuta se & meglio discuterne
in classe, in gruppo o a coppie.


https://www.commonsensemedia.org/educators/scope-and-sequence
https://programmailfuturo.it/come/cittadinanza-digitale
http://www.cubeecraft.com/template.html

Far scrivere agli alunni cido che hanno appreso, perché e utile e come si sentono al riguardo, puo aiutare a
consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

o Di cosa trattava la lezione di oggi?

o Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

o Cosa significa "cittadino digitale"?

o Cosa devi fare per essere un "cittadino digitale"?

Verifica (5 min)

Cittadinanza digitale - Dati personali e altri dati - Verifica

o Distribuisci la verifica e, dopo aver fornito sufficienti istruzioni, consenti agli alunni di completare I'attivita in
modo indipendente.
« Grazie alle attivita svolte, I'argomento dovrebbe risultare familiare.

Approfondimenti

Sfrutta queste attivita per migliorare I'apprendimento degli alunni. Possono essere anche utilizzate come attivita
extra-scolastiche.

Common Sense Education

« Visita Common Sense Education - Sito web per saperne di piu su come proteggere gli alunni in quest'era
digitale.
e Cerca sul sito di Programma il Futuro tutte le lezioni di "Cittadinanza digitale consapevole” adattate in italiano.

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

» NI - Reti e Internet

@@@ This curriculumn Is avallable under a Ita | 1ano
BY NC SA Creative Commons Licanse (CC BY-NC-SA 4.0,

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


https://creativecommons.org/
https://drive.google.com/open?id=1wJVjKuYSIQSWFygj8HS4ze_bZzan2h7LAjYVXW5HOdQ
https://www.commonsensemedia.org/educators/scope-and-sequence
https://programmailfuturo.it/come/cittadinanza-digitale
https://code.org/contact
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Lezione 15: Realizzare un gioco col

laboratorio

Laboratorio | Evento

Panoramica

In questa attivita online, gli alunni avranno I'opportunita di
imparare ad utilizzare gli eventi nel Laboratorio e di applicare
tutte le abilita di programmazione che hanno imparato, per
creare un gioco animato. E ora di essere creativi e di creare un
gioco nel Laboratorio!

Traguardo di apprendimento

Gli alunni useranno gli eventi per far muovere i personaggi sullo
schermo, riprodurre suoni e modificare lo sfondo in base agli
input dell'utente. Questa lezione offre un'ottima introduzione
all'utilizzo degli eventi nella programmazione e offre anche la
possibilita di mettere alla prova la propria creativita! Alla fine
della sequenza di esercizi, gli alunni avranno I'opportunita di
condividere i loro progetti.

Pianificazione

Introduzione (10 min)

Presentazione
Ripasso della lezione di "Cittadinanza Digitale”

Attivita principale (30 min)

Corso D - Esercizi online 2018 - Sito web
Conclusione (15 min)

Diario di bordo
Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi

Gli alunni saranno in grado di:

e Creare un gioco animato interattivo,
utilizzando sequenze ed eventi

o identificare le azioni correlate agli eventi in
ingresso

Preparazione

Esercitati con il Corso D - Esercizi online
2018 - Sito web per identificare i punti
potenzialmente piu critici per la tua classe.

Ripassa i Suggerimenti per le principali
attivita 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

e Corso D - Esercizi online - Sito web

« Suggerimenti per le principali attivita dei
corsi di Fondamenti di informatica -
Suggerimenti Crea una copia ~

Per gli alunni
o Diario di bordo - Le proprie riflessioni
Crea una copia ~

Glossario

« Evento - Un'azione che fa accadere
qualcosa.


https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursed/
https://studio.code.org/s/coursed/lessons/15/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursed-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/coursed-2017
https://docs.google.com/document/d/1N3aiitOxz_cut1AQn90g1nYJouKT5dC_4m1M0KFNzP8/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY

Guida didattica

Introduzione (10 min)

Presentazione

Oggi gli alunni scopriranno come usare gli eventi in programmazione.

« Evento - Un'azione che fa accadere qualcosa.

Chiedi agli alunni di alzare le mani in aria.

Quello che hai fatto e stato dichiarare un evento. Quando hai detto "alzate le mani in aria" gli alunni hanno reagito
alzando le mani. In programmazione lo dichiareresti dicendo "quando dico 'alzate le mani', alzate le mani".

Molti eventi regolano la vita nelle nostre citta. Ci sono delle leggi che fungono da gestori di eventi, come ad
esempio "quando c'e il semaforo verde, le auto possono attraversare l'incrocio". Chiedi agli alunni perché pensano

che questo sia un evento.

0Ogagi, gli alunni giocheranno nell'ambiente del Laboratorio, usando degli eventi simili a quelli che sono abituati a
vedere nei videogiochi. Gli eventi saranno legati a certe azioni, come premere un tasto freccia o lo scontro di due

personaggi.

Ripasso della lezione di "Cittadinanza Digitale”

Ricorda agli alunni quali dati si possono condividere su Internet e quali devono restare strettamente personali.

Dati personali - Da NON
condividere

Altri dati - Che e possibile condividere

Cognome

Cognome della mamma

Data di nascita

Numero di una carta di credito

Cibo preferito
Opinioni (da esprimere sempre con rispetto e su temi
adatti a te))

Numero di telefono
Codice fiscale

Discuti altri esempi delle due categorie precedenti.

Attivita principale (30 min)

Corso D - Esercizi online 2018 - Sito
web

Questa e I'attivita tecnologica piu libera del corso.
Nell'ultimo esercizio gli alunni saranno liberi di creare
un proprio gioco. Se notassi che si perdono per
I'imbarazzo della scelta tra troppe possibilita, potresti
fornire loro alcune linee guida in modo da condurre la
costruzione del gioco.

Conclusione (15 min)

Diario di bordo

Nome (NON il cognome)(chiedendo il permesso)

Gli alunni avranno I'opportunita di condividere con un
link il risultato del loro lavoro. Questa € un'ottima
opportunita per condividere con l'intera comunita
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.


https://programmailfuturo.it/fermati-e-pensa-online
https://studio.code.org/s/coursed-2018

Far scrivere agli alunni cido che hanno appreso, perché e utile e come si sentono al riguardo, puo aiutare a
consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo
o Di cosa trattava la lezione di oggi?
o« Come ti sei sentito durante la lezione di oggi?

e Qual & un evento che hai usato oggi nel tuo programma?
¢ C'e un evento che avresti voluto usare nel tuo gioco, ma non era disponibile nel Laboratorio?

Approfondimenti

Sfrutta queste attivita per migliorare I'apprendimento degli alunni. Possono essere anche utilizzate come attivita
extra-scolastiche.

Guarda com'e fatto

Quando si condivide un link alla propria storia, si condivide anche tutto il codice che la fa funzionare. Questo € un
ottimo modo per imparare dai propri compagni.

e Pubblica online i link alle storie realizzate dai tuoi alunni
o Crea anche tu una storia da condividere!

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

o Dividi gli alunni in gruppi e falli confrontare sui diversi modi usati per programmare le storie.
o Cosa vi ha sorpreso?
o 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 & al sicuro e rimarra invariata).

Mappatura delle competenze

CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)

» AP - Algoritmi e programmazione

@@@ This curriculum Is avallable under a Ita | ia no
BY NC SA Creative Commons Licanse (CC BY-NC-SA 4.0,

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


https://creativecommons.org/
https://code.org/contact
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Lezione 16: Oltre la programmazione -

Immagini binarie

Codice binario | Lezione tradizionale

Panoramica

Sebbene molte persone pensino al codice binario solamente in
forma di zeri e uni, agli alunni verra spiegato che le informazioni
possono essere rappresentate in un'ampia varieta di opzioni
binarie. La lezione porta questo concetto ad un livello ulteriore,
mostrando come un computer riesca a memorizzare in formato
binario anche informazioni molto piu complesse, come immagini
e colori.

Traguardo di apprendimento

In questa lezione gli alunni impareranno come vengono
rappresentati i dati in modo tale che un computer possa
interpretarli e memorizzarli. Mentre imparano il codice binario, gli
alunni hanno I'opportunita di scrivere un codice e condividerlo
con i compagni, visualizzandolo sotto forma di immagine. Questo
concetto puo essere correlato al modo in cui i computer leggono
un programma, lo traducono in binario, usano le informazioni in
qualche modo, quindi rispondono in una forma tale da poter
essere compresa dagli esseri umani. Ad esempio, quando
digitiamo una frase in un documento e poi premiamo "salva", un
computer traduce la frase in binario, memorizza questi dati,
quindi mostra un messaggio sullo schermo che conferma che il
documento & stato memorizzato.

Pianificazione

Introduzione (10 min)

Glossario
Presentazione del codice binario

Attivita principale (20 min)

Oltre la programmazione - Immagini binarie -
Esercitazione

Conclusione (10 min)

Diario di bordo
Verifica (10 min)

Oltre la programmazione - Immagini binarie - Verifica
Approfondimenti

Visualizza in Code Studio

Obiettivi

Gli alunni saranno in grado di:

o identificare i metodi per codificare le
immagini in binario

e scambiare immagini con un compagno
sfruttando la codifica binaria

e riprodurre un'immagine, in base al codice
binario

Preparazione

Stampa una copia per ogni coppia di
alunni dell'Esercitazione - Immagini
binarie.

Stampa una copia per ogni alunno della
Verifica - Immagini binarie.

(Facoltativo) Prepara delle coppie di
elementi in cui siano evidenti i due
opposti, in modo che gli alunni possano
utilizzale per creare le loro codifiche
binarie.

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
« Immagini binarie - Soluzioni della verifica

Crea una copia ~
« Binary Baubles - Lezione di Thinkersmith

Per gli alunni

e Oltre la programmazione - Immagini
binarie - Video lezione tradizionale
(scarica)

e Oltre la programmazione - Immagini
binarie - Esercitazione Crea una copia ~

e Oltre la programmazione - Immagini
binarie - Verifica Crea una copia ~


https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursed/
https://studio.code.org/s/coursed/lessons/16/levels/1/
https://drive.google.com/open?id=1P9poJc00iDA2NX7BtOpISDC0Oe_JcolZFPvfMJDUQwk
https://docs.google.com/document/d/19NiFDFywe8Kz_txN_NmJBrQeENp6YDlRFKmhaBEDnQM/edit
https://youtu.be/dzHlZV53VfY
http://videos.code.org/2014/C4-unplugged-binary.mp4
https://drive.google.com/open?id=1dvJzX56ZSQfTv97JYgfMeubbE4So03z5eBJjnfiJBp4
https://drive.google.com/open?id=1QCEYUamNYX7VT3dnrUkiAHqUK8I4CyuBLOHlAnXDZIE

« Diario di bordo - Le proprie riflessioni
Crea una copia ~

Glossario

e Codice binario - Un modo di rappresentare
i dati usando solo due opzioni.

¢ Alfabeto binario - Le due opzioni utilizzate
nel codice binario.


https://drive.google.com/open?id=1IwPCkbZen2Md6MsbaOO5wYA93e8qrgrna2pozTGazjY

Guida didattica

Introduzione (10 min)

Glossario

In questa lezione troviamo due termini nuovi:

e Codice binario - Ripetiamo insieme: Co-di-ce bi-na-rio

Un modo di rappresentare i dati usando solo due opzioni.

« Alfabeto binario - Ripetiamo insieme: Al-fa-be-to bi-na-rio

Le due opzioni utilizzate nel codice binario.

Presentazione del codice binario

Supponiamo di avere un'immagine come questa, dove ci sono solo due opzioni di colore per ogni quadrato, bianco

O nero.

Come potremmo codificarlo in modo che qualcun altro possa ricreare I'immagine senza vederla?

e Ad alcuni alunni potrebbe tornare alla mente la lezione "Programmazione su carta a quadretti". Informali che, a
dispetto dell'apparenza, questa lezione € abbastanza diversa e non & riconducibile a quella la.

Potresti sentire suggerimenti tipo: "Di 'bianco, nero, bianco, nero'."

« "E un ottimo suggerimento! Ora vi dividerd in coppie. Lavorate con il compagno di squadra per definire il vostro
alfabeto binario."

Decidi se preferisci che le coppie condividano in anticipo le loro codifiche e chiedi loro se intendono creare una
legenda o preferiscono mantenere segreti i loro metodi.

e "Ora, codifichiamo alcune immagini, proprio come farebbe un computer!

Attivita principale (20 min)

Oltre la programmazione - Immagini binarie - Esercitazione

Ora tocca agli alunni!

Istruzioni

1. Suddividi la classe in coppie.
. Chiedi alle coppie di scegliere un'immagine.
. Incoraggiale a definire il loro personale alfabeto binario.
. Invitale a codificare la loro immagine usando il loro alfabeto binario.
. Chiedi di scambiare le codifiche con un'altra coppia e vedere se riescono a capire su quale immagine hanno
lavorato gli altri.
6. Scegli un livello di difficolta:
o facile: fai sapere all'altra coppia qual era il tuo metodo di codifica,
o difficile: chiedi all'altra coppia di indovinare il tuo metodo di codifica.

u b~ WN


https://drive.google.com/open?id=1dvJzX56ZSQfTv97JYgfMeubbE4So03z5eBJjnfiJBp4

Conclusione (10 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni cido che hanno appreso, perché e utile e come si sentono al riguardo, pu0 aiutare a
consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo
o Di cosa trattava la lezione di oggi?
o« Come ti sei sentito durante la lezione di 0ggi?

e Cos'e un alfabeto binario?
e Che tipo di dati si possono scambiare usando il codice binario?

Verifica (10 min)

Oltre la programmazione - Immagini binarie - Verifica

Distribuisci questa verifica e lascia che gli alunni la svolgano in modo individuale. Cerca di fare in modo di avere del
tempo alla fine della lezione per esaminare e commentare le risposte.

Approfondimenti

Sfrutta queste attivita per migliorare I'apprendimento degli studenti. Possono essere anche utilizzate come attivita
extra-scolastiche.

Memorizzazione di immagini a colori

e Se la tua classe ha compreso a fondo il concetto alla base della memorizzazione di immagini binarie, potrebbe
voler sapere come si possono gestire le immagini a colori.
o Innanzitutto, dovrai spiegare come si gestisce il colore in binario (Binary Baubles - Lezione di Thinkersmith,
pagina 21 oppure in italiano a pagina 11 della guida Come funzionano i computer).
o Quindi, introduci alcune immagini che utilizzano combinazioni di quei colori
¢ Incoraggia i tuoi alunni a trovare modi per codificare queste immagini a colori.

Esadecimale

¢ Fai un ulteriore passo avanti, introducendo il codice dei colori in esadecimale: hexadecimal color codes.
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Lezione 17: Artista binario

Codice binario | Artista

Panoramica

Questa serie di esercizi online consentira agli alunni di imparare a
creare immagini basante sul concetto binario di accensione e
spegnimento (ON e OFF).

Traguardo di apprendimento

Cid contribuira a rafforzare l'idea che i computer possono fare
una moltitudine di cose basandosi semplicemente su zeri e uni.

Pianificazione

Introduzione (15 min)
Attivita principale (30 min)

Corso D - Esercizi online - Sito web
Conclusione (15 min)
Diario di bordo

Visualizza in Code Studio

Obiettivi

Gli alunni saranno in grado di:

e Creare immagini utilizzando combinazioni
uniche di accensioni e spegnimenti (ON e
OFF)

o identificare le sequenze ripetute e
suddividere cosi una lunga serie di blocchi
in schemi che possono essere ripetuti

e usare i cicli ed il codice binario per ricreare
le immagini fornite

Preparazione

Esercitati con questa lezione del Corso D
- Esercizi online 2018 - Sito web per
identificare i punti potenzialmente piu
critici per la tua classe.

Ripassa i Suggerimenti per le principali
attivita 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
e Corso D - Esercizi online - Sito web

Glossario

e Codice binario - Un modo di rappresentare
i dati usando solo due opzioni.


https://curriculum.code.org/it-it/csf-1718/coursed/
https://studio.code.org/s/coursed/lessons/17/levels/1/
https://studio.code.org/s/coursed-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/coursed-2017

Guida didattica

Introduzione (15 min)

Per iniziare, pu0 essere utile ripassare la lezione precedente, in particolare i diversi modi di utilizzare il codice
binario per creare un'immagine su una griglia. Qui si tradurra I'attivita tradizionale in una semplice ed indipendente
lezione tecnologica.

Attivita principale (30 min)

Corso D - Esercizi online - Sito web

Queste immagini non sono tutte intuitive. Suggerisci agli alunni di cliccare su "Esegui" per vedere cosa succede,
anche quando il loro programma non & ancora completato.

Conclusione (15 min)

Diario di bordo

Far scrivere agli alunni cido che hanno appreso, perché e utile e come si sentono al riguardo, pu0 aiutare a
consolidare le conoscenze acquisite oggi e a creare un riferimento da consultare in futuro.

Spunti per il diario di bordo

o Di cosa trattava la lezione di oggi?

o« Come ti sei sentito durante la lezione di 0ggi?

o Ti e piaciuto di piu disegnare sulla griglia 8x8 o su quella 16x16? Perché?

e | computer memorizzano anche i suoni utilizzando il codice binario. Usa la tua immaginazione per ipotizzare
come si potrebbe fare.
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