Dal pensiero computazionale al CODING

DAL PENSIERO
COMPUTAZIONALE
AL CODING

La scuola ¢ ka vita di tutti L giorni ti pongona continue situaxion: & problemi
da affrontare: trovare delle soluzionl pod essere anche divertente, In questo
capitolo vedremo che:

) per risolvere i problemi pud essere utile I'intuito, ma occorre anche
metoddo;

esistono problemi mal formudati, problemi con dati superflui, problemi
irrmsolvibili ¢ problemi risolvibili ma con tempi di risoluzione enormiz

) Fa tecnica del problem selving ¢ un metodo che probabilmente gid
applichi;

) ¢l sano preblemi che hanno come soluzione un risultato ¢ altrl problem|
che hanoo come soluzione un algoritmes

) affrontare un prablema con gl strumenti del pensiero computazionale
aluta & trovare una strategla risolutiva

Vedremo anche che fare delle ipotesi di soluzione ¢ analizzarne | risultati per
correggere eventualmente I tiro & una strategla molto utilizzata per risolvere
| problemi: ¢ quello che si fa per esempho nel videogiochi!

E osserveremo che anche quando il problema non ha a che fare con |'in-
formatica, spensire come un computers, o meglio pensare come un infor-
matico, ci pud far avvicinare alla soluzione di un problema; programmare
infatti non significa soltanto scrivere codice per un computer, ma anche
organizzare un‘attivitd in modo razionale

In guesto capitolo, infine, glocheremo! Risolvere puzzle e schemi con i
personaggi di Code Studio, far loro raccontare defle storie, realizzare disegni
geometrici fantasiosi saranno modi divertenti ed efficaci di capire i meccani-
smi che sono alla base della programmazione des computer.
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Problemi e soluzioni
& volte esiste pinn & un melodo per arrivare alia soduxione di un probdema: in
certl cast, | metoads s dra loeo equivalenti; im alie, une & preferibils in ermin
eli rapialiea, di efliciensa o i deganz, Per ssempio, possoma cesire et sl
chie portang mello sless lungee una pud exsene prelerilile penché pin veloce da
percorrere, un'alima perche it breve, wna terea perche.. pill paseeamica!

L problemsa necessita di usa sirategia risolativa che parie dall'analisi dei daid
a disposizione. om0 suiclentl a risolvere il problemat Ce pe sono & lailed
Orand prohlemsa ben formulate contkene tottl gl elensentl pecesar per poter pro
getlare un metodo risolutiva, perd pod conbenerne di supertlus

Ma mon tuiti | profdemi sono risolvibili: ne esistone anche di impossibili. E
infine ¢i s proddemi risababile. ma b cus risduzene implickerebbe un Bemps
enirmy < esguziong: davi sipir valubare asc b quisde possibilita,

ESEMPFRO: PROBLEMA COM DATI SUFERFLUI

Una tama hia una base ratonda di superfide pari a
72od daltaSome pesa ¥ kg Le decorazioni su di

ESEMPIC: PROBLEMA MAL FORSLLATLY

Un Bambine cgni giomo
mENE una maonets el

salvsdanaio. ezza sano alts & cm,
Quanti sara ha depe Chash sora e dimsmicsi minime dells scatols con
diwsi giarni? base i farma quadrats che Lo deve contanens?

E nacssssiie calosdan | chammatine dilla saima: i ling dalla
dalla monate & Suant s scabolka ohowsrdh Sosars alriined di Guisiia rresdra. Cahazaa
conbernava all' inizio, nan minima & daia dalla sormma oW ol

sars poesbile cakoolos . . dell'slterza della torta = delle be Lute®

il monberwan frale del .. decamziani || deio mistea S

salvacdansice il prablama & al e clalla 1eria, in Guasts ' ‘ .
caige, & sugaifluo. I L ::h

Fival Tesirend atis,
a quale vertice dev partire per disegrare La figura a destra senza mad staccane

Ly matita dal foglio & senza passare due volbe sopra lo stesso segmento®

Come dirmosind il makesmabco svicceen Eulbeeo nel 1735, o possono disegnare figues di E
queste bpa alks condizioni dabe moltanka querda agni node & collegate 8 wn numens pen de
resli feama gar il rosds E, cha é collegets sd A B, C o Of appors e scltanta dus redi dalla
fizpra s colkegati a un rurrena dspar di nedi Rella restra fegura, guanne nedi [, 8, ©
& O 5o colkngati casouna a e akri modi: il problema & dungua mpossioile [dod nen ha
ura soluzione), ma puol desertini 3 proporo al teol ami!

S A B Soicdsa il alkaea
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ESENMPIO: PROBLEMA RISCUMBILE, Ma IN UN TEMPD ENOEME

Come puoi fare per scoprire by combanazicne da B cifre di wne casanforte?

Per sprite uns cassalcris s comBinsgicna numaerica di & olfre o deve indridusrs Lura seguanes
dal Bpa THNEMS rdavinirls oo pachi tentativ sencs svane inclicn & mgeaabile. Fetramme
allara provars can uta le secuanza di cile pamabili, nizianda da DO00000, pai 00000001 & cosi
wka firsn & FERFPRRY slouraimante arsseremima o nsulate. Ma andhe supponends & assang 0
gradc 4 eseguire un ieniative al secondo, socorerebbera pil di 1000 glomd jper provare tutie ke
possibiitd! | problems & quind risokdbile in teana, ma richisge un tempo eccessnG.
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I problem solving

Per affrostare con sistematiof un problema da qualsiasi b & essere moho
5 pe T RS Per far sk che un robot riesca

utile applicare un metodo comosciute come problem sofving, il cui impiego pre-
vede by ripetizione & speafici passi imo ad ammvase alls soluzone dd peobless: od afferrare deglt oggetti senxa
romgperli o fark cadere, | ncercatort

adottane la secnica del pradiem
solving: valwtano s il robot afferra
"oggetto sl modo corretto,

¢ s troppa fores o trappo

poca, s rigsoe a valutarne peso

¢ dimensioni; pol utdzzano |

datl ricavats per cercare naove
soluxion| ¢ muigliorare |l sistema
ideato i precedenza

Come vedi dalla figura, i problem sofving ¢ un'attmita ciclica, che dopo d passo
5 prevede il ritorno al passo | per defimre nuovamente 11 problema alla oce dei
risultati oltenuti. Si sppdica & ooovo il metodo in doe cisi:

o per ottemere una sabione valida, quasdo & precedente non lo six ﬁ‘.‘;,,','.".:,,-, 4i (‘,::I:.'m e

o per vadutare esistenza di wna soluzicee migliore della precedente.
Quando cerchl di risolvere un problema puct arrivare a una soluzioae errata, chwe
ned profese sodving noe ¢ Inutile, anxi lerroee ha un vakore positive, perché e solu
21004 Dom <orrette possomo alutare a trovare quelle gluste ¢ a restringere |l campo
delle possibilied. La fase successiva del processo neolutive di un problema pud
partire dall'amalisi del procedimento che ti ha portate a una conclusione ermata,
Lattivata tipicas el prodlem sodvimg & applicata, o wolte inconsspevolmente,
quando s cerca uns soluzioew o un probless complessn, uande s risolve un
indavisello ¢, spesso, guando si lavoes in grappo. Davanti a un peoblessa non
srrenderti mai: studiab, cerca una selussone, applicals ¢ poi controlla i visultato;
se noa ¢ corretta, il procedimento kmpiegato pud essertl comuandguoe utide per tro-
vare la soluxione glusta. Cosl fanno anche | grands sclenxiaty!

Ur stfets, un ragazzo, un bambing e un anzisnc voglicns sitraversare un
ponte che pub sopportane 8 massms il peso < due perscos alle voits

E roe, per alliaversans 0oCoime usare una lrngada ¢ oo re haens una
sola. Latleta pud attravarsare in 1 minuto, d ragazzo in 2, i bambing In 5

¢ l'anziana in 10

Qual & il tempo minimo che possono implegare per raggiungere tutti
I'altra sponda?

In gruppe con altn compagni peavs a reclvers || problema, Vedos: che amwecste
prara & salunioni ecrate, BO8 b SBeni vhicde ma o ottlimel « whina,
applicande in modo naturale il matedo del problam sehang, allz seluziane
corretta, cre &, 17 minuti! Non d cred? Praval
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Soluzioni: risultati e procedimenti

Dal punto di vista della lono soluzsone, esistono doe tips di problemi.

L. I problemi per i guali ka splurione, se existe, & ana risposta (0 on risalioie).
I questo tipo di problemni b soluzione & wn dato, pon necessariamente di tipo
nurnerico; pas eesene anche un inskeme di numerd, una parala o una frase, un
pretcorsis, uih Colose ¢ cosl vie, me b comundges an sultato, oppane la consta-
tazianee che il problema & irrisolvibile o mal formulata,

s Owuanti litri di vernice ooocorrone per una parete « %o tre ragaesi sabgono su una bilancia, guesta segna
di 4x3 metri, se ogni litro copre 2 metri quadri? 131 kg. 5e ne scende uno, ba bilancia segna 80 kg;
—_—— ———————————— sz |ui nsale e ne scerde un altra, la bilancia =2gna
= Nel labirinte qul a flancs, “ B2 kg,
guale parcorso deve

affettuars Fuomo per 5 :I Cuarto pesang | tre ragazzi?
arrivara al furgona? _|_|_‘ A B C A C A B
irTey MM @0 w0

——

= Che colore attlen mescelande wguall quantivs

di pittura glalla @ blu? 120 kg B2y BO kg
= Qual & ba parala palindroma (essia che risulta
identica anche s= betta da destra a sinistra) pit [3% = 3 °BE = @ °T¥ = ¥ 3 SUGEHOE )
kinga che riesci a trovare? = 0 = BE = GFL = ¥ 342 44D 190 T = ) BE = AOFT =D+ @0 4 85
» Dwante monete puoi disporre sul fondo di una Bf = [H-DEL=8 U3 BIIP [ORAfR=J e W BOFL =3 G4 ¥ 85
scatola quadrata di 10 cm di lato senza che si T =A- DI = )P ANP R = B FEOTT =]+ @+ WIS
sowrapponganc? 07T A PWEas B wrede a0 @p sad )2 g 'y ques unm|og)
2 | probleml per | quali la soluzione, se esiste, & an ph'm:'d'ﬂm\.pum.
Le soluzboni & problemi di questa tipo passono essene un metodo, o serie di Con i tuoi compagni cerca e
confromti, uis sequenza di azioni condizionate da particolar eventi; in generale soluzioni a tutti questi problemi
[ solumianse o & costituita da un semplioe risoltate ma da un procedimen- e sorivi, se esite, il procedimento
by, crpure ddalla constatazione che il problema & irrisalvibale o mal Sarmulao, risaltive.
= Coma pusd maltiplleare due numer interl v Davanti a te ha tre ntesruttor
utilizzanda soltanto operazion| di somma? poEizionat su SPanto @ una poa -
» Come pusi scoprire 38 un numers & prima, ::Li?&:?ﬁ:ﬁi?n:ir:tgu:jlg [
sois clivii it I i
R R stanza oltre la parta. Mon puoi ¥ &
= Hai2? palling srmd, ma _ pramena gli irtarnutton martre j
una pesa kggerments o - porta & aperta, @ una volta entrata [
pi delle altre. nan puoi tornare indietro. e
Coma pusd individuara Come fal a capire quale Intarruttors
oo tre pesata sS4 una == accande la lampadina®
Hlﬂ'lﬁla a hrm? llll’lrll I! L 1 EE] I:' " .III'--: s
|i & EpjEd U Fjiiads LR L T TR TR ST TR TR V] TF LSty ] ]

Fpal) a Fiuads oA TFUIDRAILEY @) F05 CRTUE ]S @) s QE]nk Riua
Pl O] i RAIGTE 0] BA g !|'||1 GBI Un Uil siid CR L RTE T
QRUDES || FATE Sei0p i b Rl L T -RE [T AUDEA|aL|

Vs o, [iame "wr wrmawk




Problemi e algoritmi

Abbiamao visto che ci sona problemi la cui soluzione non ¢ un risultato ma un
procedimenta. La soluzione al problema, cxoé, non & una rispasta, ma un mefodo
per trovare una risposta quando la situazsone reale st presenterd. Quindi il metodo
deve funzionare ogni volta che ka situazione si presenta, al varkare delle possibibl
condizioni, Questo significa che utilizzando il medestmo procedimento avrema
in generabe risultati diversi al presentarsi di condizioni iniziali diverse.

ESEMPIO: PROBLEMA LA CUI SOLUZIONE E UN PROCEDIMENTO

Ho une sola sfera di metallo; so che s |s lascio cadears dal primo piano
di un grattacielo non 4 romperd, ma 5o che & romperd se s lancio
dall'ultimo

Qual & il piano pit basso dal quale la sfers lanciata si rompera?

Noa ha gli glemanti par fcavarg Lna rEposta, quing non posso seoans qual &
L soluzona, ma pesso fornire un metoda per trovarka

So che & sfera non s romee se a lascio cadera dal primo plano; quind nzio
dal secondo plano. Ogni welta landa la sfera dal piana in cul mé trove: se si
rompe, ha trovate la scluzione; se non si rompe. salgo di un piano e rigrovo.

Come ved), questo non ¢ un risultato ma un provedimento: 1o posso applicare
senza modificarlo lanciando oggetti diverss, ¢ ogni volta potrd ottenere risubtati
diversi. | procedimenti sono chiamati algoritmi dagli informatici.

Un algoritmo ¢ una sequenza finits di istruxioni chiare, eseguibili, non ambs-
gue, la cui esecuzione risolve un problema. Pud essere scritto in italiano {come
quello precedente) o in una qualsiasi altra forma che ne garantisca 1a chiarezza,
Le saingole istruzioni che compongono un algoritmo ben descritto devono essere:
» chiare: chi sta risolvendo il problema deve capire ogni singolo passo,

« eseguibili: chi sta risolvendo Il problema deve poter eseguire ognl singolo
prassis

» non ambigue: per ogni singolo passo ci deve essere univocitd di interpreta-
Ziome,

F ORI G T o 7:7:\':."— B
- . ° St N I= ' 2
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Indica con una crocetta la risposta corretta.
nl.asohzionodunproblmdwhlbloéz nSounpwblmaludaﬂwpodhl:
un risultato. pud essere uguaimente risolto.
[E un algoritmo. [ non pud essere rizolto.
B un rsultato o un algertmo. £ ha sempre come risuftato un algontmo.

EJ Nel problem solving se arrivi a una soluzione ) un'istruzione & ambigua se:

r— @ pud esssce eseguita in un solo mado,
tl fermi, [ pud essers asaguits in pi di un moda,
continui sfruttando anche | soluzione errata, {2 non & esequibile.

[@ vuol dire che il problema & impossibile,
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ESEMPICE ALGORITMO PER IL CALCOLD AFPROSSIBATIVG DI T (PI GF‘EI'[}l

1. Prendiun barattalo clindrico (per ssempio una Lattina);
2. prandi un nastre (o una striscla di cartal;

arratola il nastra inkorma: al baratiolo & s=gna il pundo
dowe i due lembi = scvrappongors;

4, stendi il naging e misurake con il righallo;
& la greonferarza; sagna il valore su un foglicg

poni il barattolo tra due lib;

&, mibsira la distarea tra i disa b
& il diameans del Barattale segna il walons su un feglio;

7. dividi la misura della croorderenza per la misura
del diametra;

8. i cha attien| & Il vakere (3ppressimatal din,

Prova a esaguire qeests algoritms & rapondi
alle saguenti domande,
= Tutte la Btruzioni sono chiare?
Capisci che cosa devi fare a ogni passo?
= Twtte |e BEtruzson sons eseguilbili?
Sai in grade di portarle a termine?

= Le istruzioni sono tutte non ambigue?
C'& il rischio che un'istruzione possa essere
esaguita in modi diversi?

Per descrivere un algositme puoi usare lo stramento che preferiscis il pid sempli-
ce & il linguaggio naturake, cicé la lingua parlata: nel e case Uitaliane. Kicorda
pert che un huan algeritme deve avere struseni chiare, sseguibill e non ambigue,

Per questa esparienta dovets edsere abmens in tre & dare sfege
alla wostea creativiths

1. il primo compagna dewrd disegnans un percomss, COma wna pista, su
carta a guadnetti, con un punto o partanza & uno di amiva, astaced (cha
darno punteggio negativa @ premi [che danro purtagges positeal;

2. il smeonds compagne dowa sarivana un algoritrma indicande b istruziani
per arfivars dalls parerea all arive, senzs mai far staccans o peona dal
Fesglie & Facench socurmulans il punteggis rassirs possitsile;

3. il terzo compagno dowtd seguine be istnazioni contenute nel algontmo
per sagnare il peroarso su un foglio bianco, ma senea mai wedere il
pErCorsa onginabs.

Alla fire i Fogli saranng sowrappasti @ 8 dord valutare la Bants
aall'algorivres forrda in termini di corettersa [Cluarte volte si & auscit
o stradaa? E atate raggivrts il traguands?], rumers o istruzicni fornite &
e nEggin Gllenuto,

Quando fai eseguire un compite a
un computar o a un rabot, guesti
non 5a {@ nan pued sapens) dhe
cosa vutd oftenene. Prova a fare ko
stesso con qualcuno che conosci,
cini fagh eseguire la sequenza di
azioni che portano a ricavane fi
seniza spiegargh qual & lo scopo
@, s man ottiend il risultate wobuto,
carreqqgi Falgoritmo adattandaolo
all’esecutare.

e e il e

+ | ———



Il pensiero computazionale

Iinformatica ha introdotto non selo nuovl strumenti {computer, smartpiione,
tablet, navigatort satellitari e cosl via), ma anche nuovi metodi per affrontare i
problemi: la mentalita con ka quale s alfrontano i problemi razionalizzandone il
processo risolutive ¢ detta pensiero computazionale.

Affrontare un problema in questo modo non yued dire che tu Jo debba risolve
re impiegando un computer: il pensiero computazionale ¢ una capacith defl'essere
umane: Il computer ¢ solamente une degli straments a sua disposizione,

Daltra parte, usare un computer pud aiutarti 4 risolvere un problema che per
un essere umano polrebbe essere troppo lungoe, noioso o ripetitivo, L'uso di un
robot, che € un tipo di computer che interagisce con lambiente esterno, permette
di risolvere problemi stressanti, che necessitano di estrema precisione o che risul
tand pericolost o Impossibily per un essere umana

Cunosnty, il robat

della MASA atterrato
su Marte nel 20)2 alls
ricerca & posshib
forme di vita
L'sutoscatto & stato
realazato companendo
diverse fote scallate
sul plaseta con il s30
braccis telescopco

In generale, affrontare un problemsa mediante il pensiero computazionale significa:

1. coglere gli aspetti impartanti del problema
distinguendoli da quelli superflui;
2. Indviduare le riscrse nacessarie alla sua risoluzions;

Analizzare

Schematizzare 3 rappresentare @ problema In maniera schematica;

4. suddividere il problema in una sevie di sottoproblemi

Scompaorr 2 4 :
sashin pil semplici da risalvere;
5. ideare la successione di pass: elementari che
Progettare . . - .
risolvono ciascuno dei sottoproblemi;
Verifs 6. csamintye la sol-.:ziqne tl:ovata in termini di
cormetterze od efficienza’;
7. farei ha | i licabi
S are in modo che la soluzone trovats sis applicabile &

una vasta gamma di preblemi dello stesso tipo.

________________________________________________________________|EU

Un robot non € altro che un
compater dotato di sensor:
(audio, video, di luminositd, forza,
posizione] che gli consentano

di percepire I'ambiente esterno,

e di atteatori {come motori,
riproduttori audio, pinze) che gli
consentono di interagire con esso.

Telecomandare
Curiosi

Perché Curiosity & un robot che
prende decisioni in autonomia

¢ non ¢ invece telecomandato
dalla Terra? Perché per inviare
segnali rdio dalla Terra a Marte
accorrono da un minimo di 3

HELP

aun massimo di 22 minati, 11
robot ¢ guindi programmato per
essere autonomo, in particolar
modo per quanto riguarda i suoi
spostamenti.

Secondo te, come mai il tempo che
occorre per inviare dei segnali tra i
due pianeti non & costante?

" Spesso unstone pu wigureei che nectvora
Lo g 4 Modesmd proliamy un ak0
oo & oo el ceme di un 2l se 2 paritd O

MAOACIS IIMEASGA UN T pin irfarncee



Un giardino di forma rettangolare ha un lato di 5 metri.
La recinzione che lo racchiude & lungs 30 metri e alta 1 metro.

Qual & la superficie del giardino?
1. Analizzare: cogliere gli aspetti fondamentali del problema distinguendoli da quelli superflui.

Si tratta di ricavare Parea del giardine {di forma rettangolare) data la lunghezza dells recinzione
(cicé dal perimetro} e di un lato. L'altezza della recinzione @ un dato superfluc.
2. Analizzare: individuare le risorse necessarie alla risoluzione del problema.
Ha bisogno di uno strumento per misurare |a lunghezza dei lat).
3, Schematizzare: rappresentare il problema in maniera schematica,
individuando gli elementi necessari per arrivare alla soluzione.
Puoi disegnare il giardine riportande gli elementi nacassari alla rischuzione del problema

0m fm

4. Scomporre: suddividere il problema in una serie di sottoproblemi pit semplici da risolvere.

Per trovare I'area del rettangolo dewi pama trovare il secondo lato; per trovare Il secondo lato
devi prima trovare || semipenmetre.
5. Progettare: ideare la successione di passi elementari che risolvono ciascuno dei sottoproblemi,
o Sa il perimetra di un rettangolo & 30 metri, vucl dire che la somma dei due lati diversi (1| seméparimetro)
& la meta, 15 metri.
s Se il primo late & 5, Valtro sard di 155 = 10 metri.
o La superficie sara quindi 10 x 5 = 50 metri quadri; schematizzando:
1. semiperimetro: 30 m/2=15m
2. latoy 1ISm-5m=10m
3 area: 10mxS5m=5S0m?
6, Verificare: esaminare la soluzione trovata in termini di correttezza ed efficienza.
Per valutara 1a corrattezza del metode utilizzato, in guesto caso, puci effettuare la seguente verifica:
sommando | quattro fat (10 m 4+ 10 m + 5m + 5 m) ottieni la lunghezza delle recinzions, il risultato & corretto.
Per valutare l'eflicenza devi porti le domande: xPotevo ottenere (o stesso risultato in un altro modo?
Leventuale altro metodo prevedeva un numero inferiore of passaggi?e,
7. Generalizzare: fare in modo che |a soluzione trovata sia applicabile a una vasta gamma
di problemi dello stesso tipo.
Hai risolto lo spedifico problema, ma il metode impiegato & valido esclusivamente per rettangoli
di perimetro 30 metri e con un late di 5 metri. Generalizzare la soluzione di questo problema significa
fare in modo che il procedimento usate ti consenta di cakcolare |3 superficie di un quatsiasi rettangolo,
dat: il perimetro & un solo lato,

Scluzione del problema Generalizzazione
1. semiperimetro=30m/2=15m 1. semiperimatro = perimetro / 2
2. lato,=15m-5m=10m 2. lato, = semiperimetra - lato,
3. area = 10mx5m =50 m? 3. area = lato, x lato,

Puol applicare il metodo generalizzato per trovare 'area di un qualsiasi rettangolo, dati (| perimetro e un lato,
sostituendo i due valori ai nomi in grassetto nel procedimento a destra



Generalizzare un processo risolutivo
La generalizzazione della soluzione di un problema & vna fase fondamentale
nellambito del pensiero computazionale, perché 1 consente di applicare lo stes-
so procedimento a una gamma pig ampia di problemi.

Una volta trovata la soluzione a un problema, devi sempre chiederti se € pos-

slbile modificarla affinché possa risolvere alirl problemi dello stesso tipo.

Progettare la successione di passi elementari
che risolveono il problema
Une degli aspetti fondamentali del pensiero computazionale consiste nel proget-
tare la successione di passi elementari che risolvona il problema.

| prassi elemenlart sono le :.'ins,l.ﬂe istruziont che esecutore (un compuler, un
cuoco, una persona cui stai formendo Nalgoritmo eccetera) & in grado di eseguire;
il metodo com il |:|u:||.- componi tra laro be istrucioni & fondamentale affinché esse
slang eseguite nel glusto ordine. In generale, applicazione di un algoritmmo di
qualsiasi tipo pud prevedere:
= azbond da svelgere in sequenza;
s azioni da eseguire in cicli definiti, ciod un numero prestabilito di volte;
s azioni da eseguire in cicli indefiniti, cioe un numers imprecisato di volte, fino

al werificarsi di una certa condizione;

s geelte da effetiuare in base a determinate condizioni;
= gventl che possono causare altrl eventi;
= attivita che possono @ devone essere svolte in contemporanea,

Cuesto modo di affrontare alcuni problemi le applichi gia, magari senza farci
case Per esermpio, nella vita di vat i gioend aveai:

s sequenze: prima mi spoglio, pof indosso il pigiama, poi vade a letto:

s cicli definitiz fiee a cfe non ho percorse 10 gici condinue o correng;

«  cheli indefiniti: fine a che non ho capite corfinge a studiare;

o soelte: se domani ho il compito in classe aller studio, altrimenti gioco

»  evenil: guando sono le cinque inizio @ preparare la borsa;

= attivita in contemporanea: faccio merenda ¢ nel frattempo ascolto la musica,

Indica con una crocetta la risposta corretta,

Generalizzare |a soluzione di un problema
significa:
[E] poter applicare lo stesso metodos ad altri
problemi.
cercane una soluzione pil precisa.

[E] cercare un metode pid rapide.

La ricetta par una piccola orostata
alla marrmellats & la seguente:
mascala 100 g di farina, 50 g

di zucchero, 50 g df burro @ un
wove fino a ottenere W impasto
amageneo. Stendile in une
stampa imburrate di 10 cm

di diametra e ricoprito con 30 g
di marmeflata, Informa a 180 °C
fimo alla doratura del borda,
Generalizza guesto procedimento
per fare in moda che la ricetta sia
valida per un numero variabile n
di crostate.

Descrivi la tua giomata, la tua
sattimana, cppure le regole

del tuo spart preferite, usando
almens una valta cascuna delle
tipclogie di espressioni indicate
per programmans |a sequenae
di passi elemantari,

E] suddividere un problema in sottoproblemi:
[B] ne aumenta la complessits
B pué siutare & rischerls,

El aumernta il tampe necessario alla sua
risoluzione,

ﬂ aTira fino a che nan fai 10 canestrio prevede:

E1 1l pensiero computazionale:
[l pud essere wsato solo dal prograrmmato,
puh essere wsate soltanto dagli scienziati,
[E] put essere wsato da tutti.

|y

(B wna sequenza di azioni,
un ciclo definito di azioni.
[E] wn ecle indafinita di azicni.



Dal pensiero al programma: Code Studio

Creare programmi per computer ¢ un ottimo metodo per applicare i principi del e
pensiero computazionale. [l codice in cui si scrive un programma di solito ¢ in progr ,",""'d""wf" = 'l_’"° creato
dal Ministero dell’lstruzione,

linguaggio testuale, ma esistono anche linguaggi di programmazione visuali che dell'Universita e della Ricerca

consentono di creare programmi accostando tra Jore blocchi grafici corrispon- in collaborazione con il CINI
dentl a Istruzions. (Consorzio Interuniversitaric
La scrittura di un programma per computer & detta coding (dall'inglese to Nazionale per I'Informatica)
code, scrivere in codice). per promuovere il pensiere
computazionale. Par gli
for (var count = 0; count < 4; count++) Ripeti 4 volte esperimenti online fa fiferimeqto
{ Gira 2 sinistra al_ sito chg.orgt ma & anche ricco
turnLeft(); esegui di materiali aggiuntivi.
) moveForward); Vai avanti
r t
U blocen @ codice testuale DavaStript| IV corrispondente codice visusle Prima di iniziare a giocare con

code.org effettua Naccesso creando

un tuo account: sono sufficienti un
Per risolvere i giochi interattivi presenti nell'ambiente Code Studio del sito indirizzo di posta elettronica e una

code.org si usa il linguaggio visuale Blockly. L'ambiente di Code Studio & suddi- password. In questo modo il sito
viso in aree, ¢ numerosi video ti spiegano come usare ghi strumenti a tua dispo- terra traccia dei tuoi progressi.
sizione per risolvere | labirinti e le altre sfide proposte.

Qul puct tenere tracoa
dei e progress:

Qui sono riportate {p
istruzioni di ogni gioco

Farws tav || pertanc o Ty 3 aelic soocco maae Lata la
Q Gvmamte (TNT) O b Twe Beaime seftarenne (n e

Qui '8 it campo dl
GO0, GOVE I MUONOND
| persanaggi In Base alle
IsTruzioni che fornisc

Prrcomperre il tue
programma trasring o
sggartia tra loru i blocchi
in quest'area

Quando hai insenito tutte
|e istruziom, premi i
pulsante per eseguire i
tun prograsama

i

I Sinrehi yenoann s eauihy
in ording, < ail'alta versc

b
Sulla sinistra ¢@ il campo di gloco. Ogni blocco contenuto nell’area centrale, la =

scassetta degli attrezzie, ¢ un'istruzione che il personaggio & in grado di eseguire, Questa & 413 cassena
Lo scopo di ognl partita & spiegato all’inizio ed ¢ riportato anche sotto |l campo deRli attrezziv, (o e e
da gioco; in genere l'obiettivo ¢ raggiungere un altro personaggio superando dei :fi:l';’(;"':::" :e"'“""‘u =
percorsi a ostacols, oppure disegnare forme geometriche particolari. i1 problema
I personaggi che devi guidare sono ispirati a quelli di videogiochi o film famo-
si. Non accade niente di negativo se commelti un errore e fai sbattere P'uccelline
di Angry Birds contro il muro oppure se conduci un personaggio di Plants vs,
Zombies su una pianta carnivora, o se non fai fare il disegno corretto a Elsa ¢
Anna di Frozen. Se sbagli, osserva che cosa succede per risalire all'errore e Indi-
viduare il comportamento corretto al tentativo successivo,



Le sequenze in Code Studio
Le azioni descritte negli algoritmi visti inara sono - ¢ devono essere - eseguite in
sequenza: solamente se eseguite nell'ordine descritto portano al risultats corretto,
La sequenza di azioni & alla base di ogni algeritmo,

Per esemipio, per risolvere il seguente labirinto, cioé per portare Peceelling
sulla stessa casella del maialine facendogli evitare le caselle astacelo, quale tra le
cue sequenze di azioni proposte bisogna eseguire?

EEEEEEEE O EECETE
EEEEEEEE G

Va1 awanti

Vai avamti

...I=..=== HELP | Movimento

| personagai di
Le sequenze possono essere composte da blocchi di differente tipologla, eseguiti Code Studio si

muawans nalla

in un determinato ordine affinche posano risalvere un determinato problema, direziona verso |8
Che sequenza di aziond devi eseguire tra le dwe proposte a fianco per portare 'uac- quale sona girati,

cellinn sulla casella del maialine?

........ Gira a sindstra di B0° ) m Gira a sinistra di 'ill:l"j
Gira a destra di 90° J

Vai avanti

Vai avanti

Gira a destra di 90° J

Val avantl

Vai avanti

Gira a sinistra di 90 "ﬁ

Val awvantl

Gira a sindstra di 30* ™

Anche per risohvere uno qualsiasi dei labiring in Code Studio devi agganciare i
blocchi approprizti nel corretto ordine. Se commaetti un errore, il sisterma visua-
lizza il messaggio per alutarti a capire come correggere il programma; dopo puoi
ripartire premenda il tasto Riprova.

Se dnwece I tuo programima & corvetto, appare 1l messaggio di conferma ¢ puod
proseguire con lo schema successivo,

E——————————————



I cicli definiti in Code Studio

Le attivitd che ripeti per un numero prestabilito di volte si definiscono cicli defi-
niti. Puoi usare un ciclo definito se devi porre una domanda a ciascuno dei tuot
compagni di classe, se devi percorrere una pista dieci volte, sc stai facendo un
conto alla rovescia.

Imseriso qui i Blocchi che vuoi
—~——— slano ripetuti

Puoi cambiare il
numero di ripetizon|

Ageanria qui | blorchi the veol

\_/ siane eseguiti al termine del cclo

Un ciclo definito i permette di semplificare una sequenza di istruzioni che con-
tiene al suo interno delle ripetizioni, ¢ di utilizzare un numero inferiore di bloc-
chi. Per esempio, invece di usare per cinque volte il blocco BRI, puoi inse-
rirme une in un ciclo definito al quale puoi specificare di ripetere cinque volte i
comandi al suo interno: U risultato finale sard lo stesso.

Vai avanti ll'lpeﬂ 5 volte

esegul Vi avanti

Vai avanti

Vai avanti

Vai avanti

Vai avanti

Puoi inserire pit blocchi all'interno del blocco EITIRRTIE: saranno eseguiti

in ordine, dall'alto verso il basso, il numero di volte specificato. Nel labirinto qui E Gira a destra di 90°
sotto, quale ti sembra il modo pig semplice per portare 'uccelline sulla casella
del maialino? Vai avanti

Vai avanti

Ripeti 3 volte

s i 1
Gira a destra di 90* ) A feent

Glra a destra di 90° )

Vai avanti

Vai avanti

Vai avanti

. " Vai avanti
Vai avanti

Vai avanti

Gira a destra di 90° )

Vai avanti

Vai avanti




| cicli indefiniti in Code S5tudio Fino a che ¢ strada in avanti
CQuando devi ripeters un'azione o un gruppo di azieni, ma non sai quante valte,
devi usare © cicli indefiniti. Semplici esermpi di cicli indefiniti di azioni sona:

fing a che non raggiungi 100 sura

continua 3 metters una monata rel saladanaio La condizione & espressa verbalmente

fing a che non raggiungi il traguardo
continua & cormere.

Orpni ciclo indefinito deve avere una condizione di uscita (fiee a che. ). Le espres-
siomi usate in un algoritmo corretto non possons essere ambigue: anche la condi-

La condizion e B eSpressa in modo

ziome i wecita da un ciclo indefinito deve rigpettare gquesta regola, graf<n
Espressioni non ammasse Esprassioni ammeasse
Fing & che non hai abbastanza denaro... Fing a ¢he non hai almena 100 eurg..,
Fine & che nan sai vicing al maialing. . Fing a che la distanza dal maialine non & inferiare a 5 cm...

Cuale tra i seguenti programmi & corrette, cioé porta "uecellino a raggiungere il
maizling? Quale programma preferisci, e pesché?

EESEEREE
SRR B S RN
R ESERaE
EmpEEnEE
Efadeyak deile fin
RGN
o B R R B DR PR
i i Al R R

Indica con una crocetta la risposta corretta,

n Per complera un percorso rettiines nel labidnto: E Per compiere un percorso a “U"™ nel labirinto:

Finoa %

Gira a sinistra di '}I:I"j

Vai awanti

Gira a sinistra di !D*j

WVai awanti

Wai avanti

ADESSO TOCCA A TE!

Gira a sinistra di 90*™)

Accadi a code.org oo il teo
account, pol completa 'Cra
de| Codice Labirinte Classica.

si pu@ usare soltante una sequenza [E] 5 pas anche usare una sequenza di blocchi.
1 vai avant § [E] & deve usare almeno un blocse [T
[E] si possono usare i blocchi G vai avanti (] occorrone almeno due blocchi [FIE).

[E] si pud usare soltante un cicls indefinita.
3 un ciclo indefinite viene eseguito:
E un ciclo definito viene eseguito: |- T e e
[&] alrmena una volta. [E] non 5i sa quante volts.,
[ nen si sa quante vaolte, £ il numera di volte riportato nella condizione.
El il nurmero di volte riportate nella condizions.

__________________________________________Ki



Le scelte in Code Studio HeLp | Seelte semplici
La possibilita di effettuare una scelta ¢ alla base della capacita di un computer ¢ con alternativa
di eseguire compiti diversi in base a determinate condizioni. [n realtd sei tu che
devi prevedere i casi possibili ¢ saper dare le opportune istruzioni in modo che il
computer «faccia la scelta giustas quando la situazione si presenta, Ci sono due
tipi di blocchi scefta: semiplice e con alternativa. Nel caso di scelta semplice devi
specificare che cosa fare se si verifica una determinata condizione;

Un esempio di scelta semplice &
s¢ al mercato hanno il mango
allora lo compro.

Una scelta con alternativa &

= al mercato hanno il mango
(ui st agganciano | blocchi che deyone 56 ¢'6 strada in avanti aliora lo compro

essere 2s2guiti 5@ 3 condizione & vera altrimenti compro le mele.

Qui & eggantiana | blocchi da pseguire
Nel caso di scelta con alternativa devi specificare che cosa fare se si verifica una depu, in entrambi i tass
determinata condizione ¢ che cosa fare in caso contrario;

Se ¢'& strada in avanti

Qui st 3gganciano | blocchi che devone

esequi e —
5508 25e0ir 52 13 condizions & vera

Cuw & 2ggancianc « blocchi da eseguue

depo, in entrambi i tas
’ Qui & agganciano | blotchi ¢he devone

altrimenti S — A ; )
\_‘ essere ssguiti se la condizione & falsa

Quali blocchi portano I'uccellino a raggiungere il maialino in questi labirinti?

eeeeeees =

Se & strada o sinistra Se@ '@ strada a sinistra

6ira 2 sintstra 6 909 esegul  Gira.a sinistea df 90°™

esegui wsigul

Val avanti A
Vai avant!

m Fina 2 che non raggiunge il matatine @ Fino = che pen mggiunge it maiatinn
Sa 6 strada 3 sinistra . Se c'e stm:.l avanti

eseqgul Gira a sinistra &i 90" esegul Vai avasti
99 00800 cavt

.l.ll e )

altrimenti | Gird & sinistra d§ 20 3




Gli eventi in Code Studio
Quando un particolare episedio determina U'avvio di una specifica sequenza di
azioai & parla di evento. Se hai gid Bitto qualche esercitazione in Code Stedis hai
gid visto un esempio di evento: & il blocco EEIERAUTE RIS nl al quale hai
agganciate i programmi che hai creato inora. [n i questi casi, guando hai fato
clic sul pulsante Esagul il programma & andato in escouzione. Nel videogiochi,
quands premi un pulsante, o quando fai clic, o quando dwe oggetti si toccana,
spesso accade qualoosa: anche questi sone eventl.

Altri eventi tipici sonas
o guando premi il tasto Invie...
= quando il personaggio colpisce il bordao, .
s qquando ragginngi 1000 panti. .
Sei tu che decidi che cosa deve accadere quando si verifica un determinato even-
tos in Code Studio puoi farle agganciando delle sequenze di codice ai blocchi
events. Sone di colore verde e non possono essere agganciath ad altel Blocchi:
pui solamente agganciare dei blocchi sotto i essi,

Quando si preme sulla freccia verse alto

[ blaCchi ghe a@ganci qui Saranno sseguiti
\\\_‘_‘__._‘_‘// quarsdo premi la freccis vefso 1'alta

La contemporaneita in Code Studio

Mentre & In esecuzione |l codice relativo & wn evento, wn altro evento pued dare il
via 8 un diverse gruppe di istruzioni da eseguire in contemporanea, In un video-
game con due o pill ghocator gli eventi selativi al gloco avvengono sempee i oon-
temperancs: nessun giocatore deve attendere che un altro termini unazione per
[T gidecare.

Ci sono anche sezioni di codice che devono essere eseguite costantemente
durante l'ssecuzione di un programmis pensa a un videogiooo nel quale devi
evitare degli eggetth che si muovono: il codice relativo al movimento degli oggetti
sard eseguite sempre e indipendentemente dalle tue azioni,

In Code Studio il blocco TN consente di cipetere costantemente
una o pil azioni

Ripeti per sempre

Datno che il comtemuto viene eseguito per sEMprE, i - Agmancia qui i blocchi che devono

non & possibile agganciane gealonsa edopos

N

Iin Code Stedio puci combinare dei Blocchi da eseguine aper sempres (per esem-
pio, per far mucvere per sempre un personaggio lunge il berdo del campo di
gico} com altrd Blocchi da eseguire in seguito a un evento {per esempis, per far
muevere un personaggio quando premi le frecce in alte o in basso). In questo
mesdo pusi crears avventure o giochi animati,

QEEPTE $SPRUiti costantemente

ADESS0 TOCCA A TE!

Accedi a code.org con il tea
aceaunt, pol completa 'Ora
del Codice Disney Infinity.
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Possnno
| PROBLEMI B,

5 pOSSoNG
affrantare con

IL PEMSIERC

R

=o=| schermatizzazione

sComposizions

T o B e e
Prn I'Imlull'llﬂ
T . M
e o S
ALGORITMO |- “03HWI Lol ol indafiniti
tradkstts in
= scelte
che pua linguaggie di
BESENE programmazians Ly avent|
T
‘—‘—‘ con il
¥ L, |  ativitain
|tnsmln | I visuale ] CODING contamporanea

Bl Hai una lista di 20 parols; descrivi un I} nella seguente figura, due circonfarenze tangenti
procedimente per disporle in ordine alfabetica, tra loro sono inscritte in un rettangolo con un lato
Confrontati con i tuoi compegni: quanti metodi di 10 cm. Descrivi passo per passo | processe

in rosso, Poi generalizza

diversi avete trovate? Valutate quali procedimenti logien che devi usare per r Y— e
ET=130=] pr:f:ribﬂi - p:ﬂ:hn,'.-. stimare 'area della sezione ' ’

E Quantso vale la sormrma di tutti o000 il procedimenta, scrivendo
i numari da 1.a 107 Genaralizza 000 una ferrmula valida per egri
la soluzione: date il numers M, Y Yole valere | del late. 10 em

quanto vale la somma dei nuemeri

da 1 a N7 Per siutarti usa la figura L X 1 B8 H A partire da una misura di tempo espresss
a fiance, incuiN =4, . . -. .- in secondi (per esempio 4445 secondi] trova
I'equivalente in are & in minuti, Descrivi

H Per riempire una vasca wsande F'acqua del pozze il procediments che hai usato per arrivare

occorre 1 ora. Prelevando anche 'acqua da casa, al risultato richiesto. Utilizza | costrutti che
CILLG =0 T I 40 minuti Cluantp_t:ampo S ritheni appartuni [scelts, ciclo indefinito, )
usi sole 'acqua di casa? Descrivi il processo legice per descrivers Ialgeritma risclutive; generalizza

che hlai seguito. [SUQQIEfimEﬂI‘tﬂE S8 0O I:ar_'qua il procediments in moda da renderke applicabile
de.l guar:l.in.n la vasea si riempie in 1 ora, inun a una misura in secondi qualsiasi.
minute si rempie 1760 di vasca.)



