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CURRICOLO DIGITALE

10 ore
Classe 1C docente De Stradis Vita



Cos’è il pensiero computazionale?

La scuola e la vita di tutti i giorni ci pongono continue sfide, situazioni e problemi da 
affrontare: trovare delle soluzioni è spesso faticoso ma può essere anche divertente. In 
questo capitolo progetto vedremo che: 
la tecnica del problem solving è un metodo che già applichi; 
per risolvere i problemi può essere utile l’intuito, ma occorre anche metodo;
esistono problemi mal formulati, problemi con dati superflui, problemi irrisolvibili e 
problemi risolvibili ma con tempi di risoluzione enormi;
ci sono problemi che hanno come soluzione un risultato e altri problemi che hanno come 
soluzione un algoritmo; 
affrontare un problema con gli strumenti del pensiero computazionale aiuta a trovare 
una strategia risolutiva efficace, rapida e generalizzata.





ENTRIAMO NEL VIVO DEL PROGETTO
IN QUESTO video CI SONO DEI PAPERI CHE COMPIONO MOVIMENTI MOLTO 
SEMPLICI MA PRECISI. 

TUTTI VOI SAPRESTE RIPETERLI PERCHE’ IL NOSTRO CERVELLO E’ CAPACE DI 
ACQUISIRE INFORMAZIONI DALL’ESTERNO, RIELABORARLE E UTILIZZARLE PER 
DARE RISPOSTE ADEGUATE.

I COMPUTER INVECE RIESCONO A ESEGUIRE SOLO UN’ISTRUZIONE PER VOLTA E 
SOLO SE CONOSCONO IL SIGNIFICATO DELL’ISTRUZIONE ASSEGNATA. 

IN QUESTO BREVE CORSO IMPARERETE A  “ISTRUIRE”  UN SOFTWARE PER 
FARGLI RISOLVERE SEMPLICI PROBLEMI DI ARITMETICA E GEOMETRIA.

https://www.youtube.com/watch?v=YvAwmF8Y7Ok


UN GIOCO DELLE “CORNICETTE”

Gli alunni vengono suddivisi a coppie: 

un/una alunno/a è il programmatore

l’altro/a alunno/a è il PC che deve eseguire le istruzioni

Vince la coppia che impiega il minor tempo a raggiungere l’obiettivo: eseguire su 
un foglio quadrettato la cornicetta sorteggiata!

Per cominciare utilizziamo frecce vettori che indicheranno la direzione o la 
rotazione da eseguire.





Esercizio con algoritmi iterativi: costituiti cioè da 
una serie di azioni ripetute (ciclo)







Diagramma a blocchi  

Abbiamo già utilizzato i blocchi per rappresentare l’algoritmo 
necessario per la fattorizzazione di un numero.

Alla luce di ciò che imparerai in questo corso però ti renderai conto 
che può essere migliorato, reso più snello ed efficace.

https://www.youtube.com/watch?v=nHamq1QCevo


IN QUESTO CORSO IMPARERAI A PROGRAMMARE USANDO 
UN SOFTWARE, MOLTO INTUITIVO PERCHE’ UTILIZZA IL 
LINGUAGGIO VISUALE.



CODING CON SCRATCH



Dove scaricare Scratch?

https://scratch.mit.edu/download

PER ESEGUIRE IL DOWNLOAD GRATUITO CLICCA SUL SEGUENTE LINK E SEGUI 
LE ISTRUZIONI

https://scratch.mit.edu/download








Con Scratch 
● calcoleremo i divisori di un numero naturale 

qualunque
● fattorizzeremo un numero
● calcoleremo il M.C.D tra due numeri
● classificheremo le frazioni
● disegneremo poligoni regolari



I programmi realizzati dai corsisti, individualmente o in 
coppia, sono stati pubblicati sul sito ufficiale di Scratch.
Di seguito i link
FATTORIZZAZIONE DI UN NUMERO
https://scratch.mit.edu/projects/313410464
DIVISORI COMUNI DI DUE NUMERI
https://scratch.mit.edu/projects/313414545
DIVISORI PROPRI DI UN NUMERO (esclusi i divisori banali)
https://scratch.mit.edu/projects/313413634

https://scratch.mit.edu/projects/313410464
https://scratch.mit.edu/projects/313414545
https://scratch.mit.edu/projects/313413634


CLASSIFICAZIONE DI FRAZIONI
https://scratch.mit.edu/projects/313412346
ANGOLI COMPLEMENTARI
https://scratch.mit.edu/projects/316253179
IL TRAPEZIO ISOSCELE
https://scratch.mit.edu/projects/316255055
TRIANGOLO EQUILATERO DI LATO VARIABILE (con calcolo 
del perimentro)
https://scratch.mit.edu/projects/314983573

https://scratch.mit.edu/projects/313412346
https://scratch.mit.edu/projects/316253179
https://scratch.mit.edu/projects/316255055
https://scratch.mit.edu/projects/314983573


POLIGONO REGOLARE DI N LATI
https://scratch.mit.edu/projects/314984019
ESAGONO DI LATO VARIABILE CON CALCOLO DEL 
PERIMENTRO
https://scratch.mit.edu/projects/314983371

https://scratch.mit.edu/projects/314984019
https://scratch.mit.edu/projects/314983371

