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Lo “spazio” di gioco

Con in testa il pensiero computazionale

Il incontro

Alessandro Rabbone

gruppo T4T — 29 gennaio 2016

Il gioco dei Robot

.Sull'esempio di CODY&ROBY
.Con l'utilizzo di cartelli dei comandi principali

AVANTI DESTRA SINISTRA

Vediamo ora qualche foglio-attivita

anizzazione del gioco: Leggiamo le consegne ed eseguiamo:

1. Attivitd 1: quale & il numero minimo di istruzioni?
divisione della classe in squadre

ogni alunno, individualmente, prova a scrivere il codice migliore
sulla scheda

nell’ambito della propria squadra ci si confronta per individuare ripeti n volte attenzione a segnare bene quali sono le

il codice migliore (pit breve) righe coi comandi da ripetere.
consegnato all’arbitro (insegnante) il codice scelto si prova sulla

- non €& cosi scontato !

2. Attivita 3: Quando si introduce il comando ripeti(n) cioé

Suggeriamo di usare una grande C (o parentesi “(* per

scacchiera...
nell’ambito della stessa squadra si verifica il funzionamento delimitare inizio e fine)
effettivo (un bambino detta i comandi, un secondo esegue, come

robot...)



http://codeweek.it/cody-roby/duello/
http://codeweek.it/cody-roby/duello/

Squadra Godice alunno Attivita 1:
<P
A
W robot, caseila P, (A)... con it minor numero passibile di
comand?
it if robot
utiizzando ung linea per ogni comando
Comand possibil;
Avanti - Destra - Sinistra - Indietro

‘ Attivita 3:
Squadra. Codice alunno.
A
i D
P @ @ @ @
1t robot, casela P, dev iole (@), depositarts nel
depostto (D) e arrivare all'amivo (A)... con il minor numero possibile o comandi

per il robot

. .
wtilzzando ung lines per ogni comando

Comandi possibili
Avanti - Destra - Sinistra - Indietro - Ripeti (n) - Prendi - Lascia

Qualche osservazione:

Al

Attivita 1: qual € il numero minimo di istruzioni?

-11? | bimbi hanno proposta una soluzione con 9!

. Attivita 4: attenzione!

- a volte si da il caso di dover/poter avere una

ripetizione dentro un’altra ripetizione

discutiamone!
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Attivita 2:
Squadra........................... Codice alunno............. ]
2
3.
4,
5
6.
ra A 7
1 8.
9.
o 1
1
1
1
P @ @ 14.
i robot, parfendo dalla casella P, deve prendere tutte fe chiocciole (@), depositarie ne!
deposito (D) & arivare ailamivo (A)... con il minar i
Scrivate nalla colonna a flanco il programma per il robot
ufifzzando una linea per ogni comanda

i possibill:
Avani - Destra - Sinisira - Indietro - Prend - Lascia

Attivita 4:
1
2
3.
4
5.
rd @ 6
1 7
8.
1 b1 9.
A @
@
D2
Wrobet, casella £, deve p fo chiocciole (@), coppia 17
i 1)e do deposito (D2) deposito & infi i 18
il robot .
utiizzando una finea per ogni comande

Comandi possibili:
Avanti - Destra - Sinistra - Incietro - Ripet (n) - Prendi - Lascia




