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Il contesto

cuola secondaria di primo grado

ezioni a tempo prolungato

ue ore settimanali di laboratorio scientifico

BeaverBall (max 2 punti) Y

La BeaverBall & un nuovo robot giocattolo che pué essere controllato tramite un telecomando. Ogni comando
muove il robot, se possibile, nella direzione indicata.

La Beaver8all viene posta allinterno di una torre Iabirinto; se arriva su una cella bianca (buco nel
pavimento), cade al piano inferiore.

Cliceate qui sotto per definire una sequenza di comandi che permetta alla BeaverBall di arrivare e fermarsi
sulla cella rossa. Potete modificare la sequenza tutte le volte che volete, ma potete provarla al massimo tre
volte. Meno prove farete maggiore sard il punteggio.

Prova I
1 prove rimaste

Fai uscire il robot (4 punti) il

Dovete far percorrere al robot (in verde) tutta la strada bianca.

1l robot ripeterd per 4 volte la sequenza di movimenti qui sotto; cliccate per definire i
movimenti o modificarli.
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Una tartaruga sistematica (max 6 punti) [ |

La tartaruga Cassy vive in Quadratistan, un orto diviso in 25 (5x5) quadrati. Un'ulteriore serie di quadrati
segna il confine esterno, ma non contiene mai nessuna coltivazione.

Ogni mattina nasce qualche nuova insalatina, e Cassy inizia a esplorare l'orto partendo dal quadrato
centrale, rivolta verso destra, con l'ntenta di mangiare finsalata in qualunque quadrato essa sia spuntata.

Costruite una sequenza di istruzioni (cliccate per selezionarle) in modo che esse, ripetute sistematicamente
per 5 volte, permettanc a Cassy di percorrere tutti i quadrati dell'orto.

+ Un'istruzione puo essere usata piu di una volta.

+ Cassy puo uscire dall'orto, ma non dal confine estermno.

+ Quando le istruzioni sono eseguite la prima volta, R sta per 1, Ia seconda volta sta per 2, e cosi via
aumentando sempre di 1 (cioé R tiene traccia del numero di ripetizioni).

Potere usare il bottone "Ricomincia” tutte le volte che volete per cancellare le istruzioni gi3 inserite, ma
potete provare |a vostra soluzione solo un numero limitato di volte. Meno prove farete maggiore sar3 il
punteggio. -

Ripeti 5 volte:

Gira a destra

Avanti di R quadrati

Gira a destra

Avanti di R quadrati
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| giochi Bebras dell'informatica e
Il pensiero computazionale

Gara non competitiva di informatica e

pensiero computazionale (https://www.bebras.org/)

Nel 2019 hanno partecipato 56 paesi di tutto il mondo (circa 3
milioni di studenti all’'anno)

In Italia la gara € a squadre di massimo 4 studenti

Si svolge online (https://bebras.it/)

Benvenuti nella piattaforma
delle gare Bebras

Prova i quesiti Bebras

Visualizza i risultati di edizioni precedenti



https://bebras.it/

| giochi affrontano diversi aspetti d
ambito informatico

*Pensiero algoritmico e programmazione
*Dati, strutture dati e rappresentazioni
*Processi informatici e hardware

e Comunicazioni e reti

V. Dagiene, S. Sentence, G. Stupuriene, “Developing a Two-Dimensional Categorization
System for educational Tasks in Informatics”, Informatica, vol. 28, n.1, pp. 23-44, 2017



| giochi e Il pensiero computazionale

Metodo per la risoluzione di problemi che include:

* Formulare un problema in modo che ci permetta di usare un “sistema
di calcolo” per risolverlo

*Analizzare e organizzare logicamente i dati del problema
*Rappresentare i dati tramite astrazioni

* Automatizzare la risoluzione del problema definendo una soluzione
algoritmica (sequenza accuratamente descritta di passi ordinati)

ldentificare, Implementare e testare le possibili soluzioni con
I'obiettivo di arrivare a quella migliore

*Generalizzare e adattare soluzioni per poterle trasferire ad un ampio
spettro di problemi.

ISTE e CSTA — Definizione operativa di Pensiero computazionale

International Society for Technology in Education & Computer Scienze Teacher Association, “Operational definition of computationl
thinking for k-12 association.” https://csta.acm.org/curriculum/sub/CurrFiles/CompThinkingFlyer.pdf, 2011


https://csta.acm.org/curriculum/sub/CurrFiles/CompThinkingFlyer.pdf

Diventare allenatori di giochi Bebras
per sfruttarne il potenziale formativo

Fase 1: scelta del gioco, risoluzione e comprensione

Fase 2: progettazione e realizzazione di un manufatto

Fase 3: allenamento dei compagni piu giovani in giornate
dedicate (open day, raccordo primaria
secondaria ... )




L'ambiente di apprendimento

Collaborativo (lavoro a coppie)
Auto-regolato (libera scelta del gioco e del prodotto da realizzare)
Supervisione e monitoraggio dell'insegnante

Laboratorio di informatica con isole di lavoro

Fase 1: scelta e comprensione
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L'ambiente di apprendimento

Fase 3: uso dei giochi realizzati per allenare i compagni




Caratteristiche del manufatto

Permette all’allenatore di lavorare con | bambini senza utilizzare la
piattaforma online (attivita unplugged)

Presenta il titolo del quesito, il testo e la soluzione (in busta chiusa)
Utilizzabile in modo autonomo dai pari

Permesse varianti che non interferiscono pero
con gli obiettivi del quesito originale



| giochi affrontano diversi aspetti d
ambito informatico

* Pensiero algoritmico e programmazione

Disegni coi tronchi (6 punti) w
Il castoro Joe sta facendo un gioco in cui si Ecco due esempi:
usano dei tronchi per disegnare delle forme. Si
possono usare quattro comandi: metti bandiera, tronco_su

e metti_bandiera per segnare un punto con
una bandierina e iniziare a disegnare,

e tronco_su per disegnare un tronco
verticale, muovendosi verso |'alto, metti bandiera, troneco su,

e tronco_destra per disegnare un tronco tronco_destra
orizzontale, muovendosi verso destra, ]

e vai_a bandiera per riposizionarsi sulla
bandierina e continuare a disegnare.

Quale sequenza di comandi permette a Joe di disegnare un quadrato?

metti bandiera, tronco su, tronce destra, | metti bandiera, troncoe su, tronce destra,

tronce destra, troncoe destra tronce su, tronce destra

metti bandiera, tronco su, tronco destra, | metti bandiera, tronco su, tronce destra,

vai a bandiera, tronco su, tronco destra vai a bandiera, tronco destra, tronco su

NB: Se scegliete Ia risposta sbagliata avrete una penalital!
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| giochi affrontano diversi aspetti d

ambito informatico

Dati e strutture dati

Palline rotolanti (4 punti) o

Su un piano inclinato possono scorrere una serie di palline numerate, ma a causa di alcuni buchi sul piano,
l'ordine con cui arrivano in fondo pud essere diverso da quello di partenza.

Quando una pallina passa sopra un buco, se c'é ancora spazio la pallina cade nel buco, altrimenti prosegue nella
discesa. Una chiavetta permette di fare uscire le palline cadute nel buco.

Situazione iniziale Le prime tre palline cadono nel buco ‘igne liberata la chiavetia
prima della partenza delle palline mentre ke successive proseguana fino in fondo, & il buco si svuota portando alla
& infine tutle si fermano nelle posizioni indicate seguente siluazione finale

= A - Ve ™
L /( 1 Y % )
Data la situazione sottostante O(\iﬂ—{}z\l’ E/XEL— )—\E-{’///
le chiavette sono liberate
nell'ordine & B C, ma ogni
volta solo dopo che le palline o

= o o
hanno finito di rotolare. Quale %,

ﬁi!?egeguenti & la situazione {,/ X :@A O|\IT@{QX@;IKiYéX—SWC&Y?ﬁ)iT\J}
£% OL0e0n000006),
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In cima ad una pendenza ci sono 20 palline
numerate, a causa di 4 buche le palline non
arrivano nello stesso ordine alla fine della
pendenza. Le palline cadute nelle buche
vengono spinte da una molla. Prima arrivano
quelle cadute nella prima buca, ovvero
quella pit vicina all’inizio della discesa, poi

vengono spinte quelle cadute nella seconda
buca, poi vengono spinte quelle cadute nella
terza buca e infine quelle della quarta buca.
In che ordine arrivano le palline alla fine
della pendenza?




| giochi affrontano diversi aspetti d
ambito informatico

* Processi informatici e hardware

Robot (4 punti)

Milo ha costruito un robot in grado di riconoscere quadrati colorati, cambiare il loro colore e avanzare di un

quadrato a sinistra o a destra. Il robot agisce secondo regole del tipo:

Se il quadrato & rosso, coloralo di verde e avanza di un quadrato a destra;

Se il quadrato & rosso, coloralo di verde e avanza di un quadrato a sinistra.

All'inizio il robot si trova sul quadrato pil a sinistra. Riconosce il colore del quadrato, trova la regola per quel
colore, lo cambia secondo la regola e avanza nella direzione indicata.

Poi il robot ripete |a stessa procedura per il quadrato su cui si trova dopo essersi spostato, e cosi via. Se non
trova una regola da applicare o se esce dai quadrati, si ferma.

Il robot & stato messo su questa
sequenza di quadrati:

e gli sono state date queste regole:

Di che colore sono | quadrati quando |l
robot si ferma?
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Conclusioni

QUESITI BEBRAS COMPITO AUTENTICO:
DELL'INFORMATICA E DEL DIVENTARE ALLENATORI BEBRAS
PENSIERO COMPUTAZIONALE

Piattaforma online Libera scelta del quesito su cui
con autocorrezione lavorare per costruire il proprio
manufatto

Argomenti informatici trattati Comprensione, progettazione e
costruzione

Abilita del pensiero Feedback da parte dei
computazionale compagni e collaborazione
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GRAZIE PER L'ATTENZIONE!

1 salti (4 punti) il

Ci sono 8 scatole, etichettate
1D 3D 25 0 3D 1D 3S 25 daa
SEEAEA——— |, scatola ¢ una regola

A|B|C|D|B|P|G|H che dice qual & la prossima
scatola da considerare.
Per esempio:

+ 25 dice di andare alla scatola che si trova 2 posizioni a Sinistra =

+ 3D dice di andare alla scatola che si trova 3 posizioni a Destra .

0 dice di fermarsi

Se all'inizio le scatole sono tutte chiuse e si parte dalla scatola glusta, si riuscira ad
aprirle tutte. Trovate la scatola giusta da cu partire e indicate ['ordine in cul
verranno aperte (a sinistra la lettera che indica la prima scatola da aprire, a destra
Ia lettera che indica I'ultima scatola che verra aperta)

AJBjc/pJEjFjc)H)

BeaverBall (max 2 punti)

ogni comando

muove l obot, e possibe, nell deezione indcata.

pavimento), cade al piano inferiors,

(buco nel

sull cella rossa,
voke. Meno prove farete maggire sard il puteggi.

Prova
1 prove rimaste

Fai uscire il robot (4 punti) 1]

Dovete far percorrere al robot (in verde) tutta la strada bianca.

1l robot ripetera per 4 volte la sequenza di movimenti qui sotto; cliccate per definire i
movimenti o modificarli.

m

=
v v

Una tartaruga sistematica (max 6 punti)

La tartaruga Cassy vive in Quadratistan, un orto diviso in 25 (5x5) quadrat, Un'uterire sere di quadrat

Cassy
cenral, 52 sa spuntat
per 5 volt, permettano a Cassy d percorere ttt | quadrat delfoto

« Un'struzone pud essere usata pid d una vota.

« Cassy pub uscre dafoto, ma non dalconfine stemo,

R sta per 1, 2 ccsivia
o A
Ricomina o
voke
urtegge.
s Ripeti 5 volte:
i

Graa destra
Avanti i R quadrat
Graa destra

Avanti di R quadrat
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