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CODING EVERYWHERE
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Coding, cosa significa?

@ Traduzione italiana potrebbe essere
“Programmazione informatica”
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Coding... oggi

Non si1 1ntende programmazione 1n Senso

classico, ma utilizzo e comprensione di un
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linguaggi1o che permette di dare comandi a un

pc. Finalita e lo sviluppo del cosiddetto
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pensiero computazionale, ovvero la capacita
di risolvere problemi attraverso 1l'uso di

algoritmi.

luisa@luisaravelli.net 04/02/2021




Trasformazione del codice

imain ProgEam 2tarts here |l

playRgain = 'yes' 4 ek

while playAgain == *yes' or playAgain == ‘y*: | = =4

=et ploypigain tuitﬂ

acenel () [ . —— — -
repeat until not © playAgain :ﬂ J

fuse the makeChoice function to get

fthe player to decide which way to go reonel

firstCholce = makeCholce() o rnithoios. e el

#this if else statement will show the next

facene based on the players cholice

1f firstChoice == "1':

soens2i )

aceneZB i)

e irhoice = -ah.'echﬂiﬂet} .~ Al e e e A e e 1'.'1 miakelhoioe
#this 1f else sSCatement will =how the next
ﬂucene based on the players choice

1 secondChoice == '11':

gqoodEndi)

=18

‘badEnd{)

ask EIETRETTYR N and wait

St plEyAgaIn ta  Aanswer

print("Do you want to play agaln? (yes or noj)')
playAgain = ilnput()
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Storia: Seymour Papert /1 é
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@ Matematico e
pedagogista, lavora al
MIT dagli anni 60

@ Ideatore del
linguaggio LOGO (1967)

@) Teoria del
costruttivismo

@ Collabora con Lego per
la realizzazione di
Lego Mindstorm
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Storia: Seymour Papert /2

[solitamente] “E 1’elaboratore che programma
1l bambino, né piu né meno. Nell’ambiente
LOGO il rapporto e rovesciato: il bambino,

anche d’eta prescolare, padroneggia la
macchina, e luili che programma 1l’elaboratore.
E insegnando all’elaboratore a pensare, 1
bambini si lanciano 1n una esplorazione del
loro stesso modo di pensare.”

Papert, Mindstorms, 1980
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Logo
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Storia: Mitchel Resnik /1

@ Direttore del Lifelong Kindergarden al MIT
Media Lab

@ Nel 2006 realizza 11 software Scratch
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Storia: Mitchel Resnik /2

"La maggior parte delle persone non
diventera un esperto di informatica o un
programmatore, ma l’abilita di pensare in
modo creativo, pensare schematicamente,

lavorare collaborando con gli altri [..] sono
cose che le persone possono usare,
indipendentemente dal lavoro che fanno"

TEDxBeaconStreet, Novembre 2012:

Insegnamo al bambinl a programmare
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CoderDojo

@ Il movimento CoderDojo (coder =
programmatore + dojo = palestra) nasce 1n
Irlanda nel 2011

@ L'obiettivo € avvicinare bambini e ragazzi
all'informatica per mezzo di laboratori
gratuiti

(@ CoderDojg
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Perché il coding nella scuola

g.’o Reasons to Teach Codin\gB
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Strumenti unplugged

Linda Liukas

UNPLUGGE

Computer Science without a computer

Avventere mel mends del Coding
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Coding unplugged: 1’algoritmo

L'algoritmo ¢ una strategia che serve per risolvere un
problema ed e costituito da una sequenza finita di
operazioni (dette anche i1struzioni), consente di
risolvere tuttl 1 quesitl di una stessa classe. Esso
deve essere:
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O finito, cioé gquando & costituito da un numero
finito di istruzioni e presenta una fine;

[0 deterministico, cioé quando partendo dai dati di
input, si1 ottengono 1 medesimi risultati;
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[© non ambiguo, le operazioni devono poter essere
interpretate nello stesso modo da tutti anche se
1l'esecutore e differente;

[ g

[0 generale, cioé quando la soluzione & uguale per
tutti 1 problemi della medesima classe.
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(fonte: Wikipedia)
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Gli algoritmi: la ricetta

Ricetta per un pilatto di pasta:

@ Prendi una pentola e riempila di acqua

@ Mettila sul fuoco finché 1’acqua non bolle
@ Butta 100g di pasta

@ Attendi 10 minuti

@ Spegni il fuoco

@ Scola la pasta

@ Condisci con un cucchiaio di sugo
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Coding unplugged: 1 percorsi

Lavoro 1in piu fasi:
@ Un bambino che sceglie il percorso;

@ Un bambino che ne guida un altro dando
1struzioni;

@ Trasposizione su carta, colora 11 percorso
e scrivl l’elenco delle indicazioni.

CodyRob:

CodyRoby
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Coding unplugged: codici segreti

@ Cos’é un codice?

@ Scrittura di un messaggio in codice

@ Decodifica Learn The Pigpen Cipher
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3)I1 cifrario Pigpen 5 & &
G |HIT PIQI'R

n o p q r s t

[ X J o -

N ] e ]

[ X J [ X J

Y = \/

luisa@luisaravelli.net 04/02/2021




Coding unplugged: pixel art
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Coding unplugged: crucipixel

Seguo le indicazionl per colorare 1 quadrettilg
ed ottengo un disegno |
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Coding unplugged: CS Unplugged

https://csunplugged.org/en/

@ Un sito che raccoglie spiegazioni ed
esempl di attivita da fare senza pc, con
anche materiale stampabile;

@ E disponibile in italiano la prima
versione del libro a gquesto 1ndirizzo.
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CS Unplugged: 1 temi

Binary numbers

Ages5to 10

6 lessons

7 curriculum integrations
23 programming challenges

Error detection and correction

Ages 5to 10

3 lessons

5 curriculum integrations
24 programming challenges

Image Representation Kidbots
Ages5to 10
Ages5to 10 4 |lessons
1 lessons 4 curriculum integrations
50 programming challenges
Searching algorithms Sorting networks
Ages5to 10 Ages 5to 14
6 lessons 4 lessons

4 curriculum integrations

2 curriculum integrations
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Strumenti al pc
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