


I primi concetti






Binary digit




cifra binaria

pDUO assumere
solo due valoril






A chi dobbiamo

11 concetto di

hit 7




Claude Shannon




Matematico e 1ngegnere
statunitense

introdusse 11l termine
BIT nel 1948
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Sistemi telegrafici
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BOOLEANA










George Boole




Matematico
1nglese










congliunzione
logica

“Se prendo almeno un 7 all’interrogazione di italiano
e supero 1l test di matematica, vengo promosso”



disgiunzione
logica

“Se ho la chiave o mi ricordo 1l codice
a sel cifre, riesco ad aprire la porta di casa”






calcolatrici
meccaniche






Blaise Pascal

Leibniz

costruzione di
calcolatrici meccaniche,
che funzionavano a
ingranaggi, un po’

come gli orologi.







operazionl operazionil
matematiche Logiche




POSSON0O essere

programmati




“computer” -

qualsiasi oggetto che sia
programmabile



Alan Turing



matematico e crittografo
1nglese

decrittava 1 messaggil
che le forze armate
tedesche s1 scambilavano
durante la seconda
guerra mondiale




Macchina
di Turing

Una macchina i1deale, mal costruita,
teoricamente in grado di essere
programmata leggendo istruzioni da
un nastro di infinita lunghezza per
effettuare calcoli, risolvendo cos1l
problemi di diverso genere.



software












John von Neumann



sclienziato di
origine ungherese

vox NEUI10INN




Architettura di von Neumann

UNITA DI i
ELABORAZIONE HE&EQIRI
CENTRALE
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intelligenza
artificiale




Perche dovremmo
1imparare a programmare?



oggettli computerizzati
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Programmabili
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Programmabile agendo
su manopole e tasti







obbiettivo @
strumento X







Presentazioni

simulazioni

videogame educativi



Coding - come 1niziare
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I computer erano
molto costosi1
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pensati solo per uso

programmazione erano
professionale

1 lingquaggl di



Seymour Papert



matematico e
logico di origine
sudafricana

Assistente di Jean
Piaget

Si trasferi al MIT
per occuparsi di
intelligenza
artificiale

Principale autore
del Logo
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Primo linguaggio di
programmazione creato
con finalita didattiche

Ebbe una certa
diffusione anche 1n
Italia a cavallo degli
annl '80 e '90.




costruzionismo
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COGNITIVI

oggetti che facilitano l'apprendimento




progettano e 1imparano
collaborando tra di loro

condividono 1dee

sviluppano strategie




Gary Stager



Scienziato di
origine ungherese







Imparare facendo

Tecnologia
come materiale da costruzione

Divertimento “tosto”

Imparare ad 1mparare




Prendersi 1l giusto tempo
Sbagliando s1 1mpara
Fare da esempilo

\

Il nostro e un mondo digitale




Rapporto tra coding e
pensiero computazionale



pensiero
computazionale

FAPER [




“Mindstorms: Children, computers,
and powerful ideas,” 1980




Jeannette Marie Wing







TENSIERE
COMPUTALIONALE



[ "1insieme del processi mentali coinvolti

nella formulazione di un problema e nella
sua soluzione

Tale soluzione deve poter essere eseguilta
da un essere umano o da una macchina









ﬂ-a la formulazione del problema

Z a L' 1ndividuazione della soluzione

5 l’esecuzione della soluzione
n e la valutazione del risultati



progettazione
di un algoritmo



algoritmo:

Procedimento di
risoluzione

di un problema
descritto 1n maniera
non ambigua con un
numero finito di
passl elementarl



algoritmo:

Gia gli “Elementi” di
Euclide, conteneva un
algoritmo




algoritmo:

puod essere scritto a parole o
visualizzato sotto forma di
diagramma di flusso










Mitchel Resnick
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Scratch




Ambient1l sviluppati
a SCopo didattico






clo

® si accede via web

®p contiene sfide di difficolta crescente

Q con video tutorial ed esercizi su carta






SCRATCHS

linguaggio di programmazione visuale

sviluppato all’'interno del MIT

contiene un editor grafico e un editor
Sonoro







variante di Scratch, sviluppata dalla
University of California - Berkley

risulta molto utile per le materie
sclientifiche

puo essere scaricato e utilizzato in locale



Elementi comuni




L'interfaccia grafica

1 comandl sono espressil
sotto forma di blocchett1

ci sono 3 aree principali







Idee e algoritmi















TENSIERE
COMPUTALIONALE



[ "1insieme del processi mentali coinvolti

nella formulazione di un problema e nella
sua soluzione

Tale soluzione deve poter essere eseguilta
da un essere umano o da una macchina



“diamo uno squardo alle carte e prendiamo
quella con il numero piu piccolo”
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algoritmo

cgfﬂﬁjwﬁkﬁb
RININORS

implementabile con 1l
linguaggio di programmazione




algoritmo

cgfﬂﬁjwﬁkﬁb
RININORS

implementabile con 1l
linguaggio di programmazione




algoritmo

cgfﬂﬁjwﬁkﬁb
RININORS

Puo risolvere un’intera
classe di problemi
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Non tutti gli
algoritmi sono ugquali







minimo




Un algoritmo efficiente puo farci
risparmiare molto tempo









I1T perché degli
algoritmi




~al potere



.che cambiano 1l mondo



Papiro di Rhind




Kurt Godel



matematico, logico
e fi1losofo
austriaco
naturalizzato
statunitense

God




Alan Turing



matematico e crittografo
1nglese

decrittava 1 messaggil
che le forze armate
tedesche s1 scambilavano
durante la seconda
guerra mondiale
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un moderno computer e un grado di
processare una quantita di dati
difficilmente immaginabile

1n pochissimo tempo

Puo mettere in relazione i
datli tra loro e ottenere
informazioni del tutto nuove




Una conoscenza almeno di base
dell’ algoritmica e
fondamentale per 1 cittadini
del del 21° secolo
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Papert e gli artefatti
cognitivi



Seymour Papert



Matematico e
logico di origine
sudafricana

Principale autore
del Logo




Il bambino e un
“costruttore”

ha bisogno di manipolare
materiall reall
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COGNITIVI

oggetti che facilitano l'apprendimento







Armegglare per
apprendere




K R

“armeggilare”

“rattoppare”



Robert Noyce




Tra 1 fondatori
di Intel
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Metodologia di

apprendimento



https://www.exploratorium.edu/
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http://www.museoscienza.org/



sclenza tecnologia 1ngegneria matematica




sclenza tecnologia 1ngegneria arte matematica
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materialli poveri



K

Attivita focalizzata
sulla creativita e

sull’esplorazione Attivita piu legata al
mondo della stampa 3d e
della prototipazione
rapida

m%

Il bambino lavora a un
progetto seqguendo le
proprie inclinazioni e
1 propri interessil

Ci si pongono degli

Non sono necessarie obiettivli di produzione
conoscenze pregresse di ben precisi

elettronica o di altre

discipline scientifiche




Il ruolo
dell’1nsegnante




esplorazione

realizzazione

apprendimento




L’'insegnante puo
essere definito come
un “facilitatore”.

Il tinkering e
anche un’attivita
soclale







Che cosa puo servire



led cavl
‘ | elettrici
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pinza a

r)astro o— coccodrillo
1solante

pila a o—
bottone

scatoloni
o dil cartone
O

o

pile AA e AAA

o

motorino da
modellismo



o bicchieri e

|

nastro
dil carta

contenitori
di plastica

carta 1n
alluminio
da cucilna
pasta
modellabile
(@)

o—

fogli di
carta

elasticl o—




forbici o—

l o 1imbuti

. O campane

o angolari 1in ?
: metallo

© listelli
di legno



- Makey




Come 1niziare




fogli di1i
carta

(o)

é possibile iniziare
anche solamente con
la carta
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Costruire attivita
disciplinari 1n classe




TENSIERE
COMPUTALIONALE



“Indicazionli nazionall
e nuovli scenari”

MIUR



procedure e algoritmi devono

essere accompagnati da
momentl di riflessione sulle

scelte operate




Raccomandazione del Consiglio europeo relativa alle

competenze chiave per L apprendimento permanente

Importanza di abilita come:
capacita di -
risoluzione di Q Creatlivita

problemi
pensiero pensiero.
critico computazionale

» »

capacita di

autoreqgolamentazione
cooperare g
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(@@ CoderDojo

http://www.coderdojoitalia.org/cose-coderdojo/



Creative learning



Lifelong Kindergarten Group del MIT
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lavorare per giocare (suonare,
progetti recitare..)

condividere metterci
tra pari passione



Y
7

75 7 ey
e
7
7
7
%
g

darsli un obbiettivo
Q di massima da
raggiungere

lavorare per progetti




lavorare 1n gruppo
condividendo
informazioni e
scoperte rende
L"apprendimento
molto piu rapido

peers
™

condividere tra pari




™

impostare un
ambiente g10C0SO

lavorare a progetti
che appassionino 1
bambini

giocare
(suonare,
recitare...)

metterci
passione



Imparando dalle
maestre



Mitchel Resnick



™ Professore del MIT

il a capo del progetto
e Scratch
e 12




Il coding rappresenta un nuovo
tipo di alfabetizzazione e una
forma di1 espressione personale,
proprio come 1imparare a scrivere




L’ 1nsegnante riesce ad 1ntegrare
con estrema facilita il lavoro
digitale con quello su carta




fecnicHe
Ji PROGRAMMAZIONE

Avanzara




w tutto quello che si puo fare con gli sfondi e gli sprite,
Q 1l parallelismo

Q costruire storie partendo su carta

w realizzazione di un curriculum verticale di matematica




remixando programmi gia presenti nel sito web di
Scratch appositamente caricati da DeA Scuola
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