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HICODE 2016

A'll progetto & stato sviluppato su un totale di 13 lezioni, di 2 ore ciascuna, con cadenza
bisettimanale dal 13 dicembre 2016 al 23 maggio 2017 ed ha interessato i 13 studenti della
classe II° A della Scuola Media Cielo D6 Al c ainBdbona (la Scuola).

A Le attivita sono state introdotte in classe e poi eseguite n e | | ddidattica con gruppi di 3-4
ragazzi
All progetto & stato svolto da Marco Andrenacci con la collaborazione del | 6i nsegn

Francesca Sbhoarina .

A Attivita svolte:

A realizzare un gioco per il computer perché come ha detto il presidente Obama ai ragazzi
nel 2014: o No b limitare ad usare il tuo telefono, pr ogr a mmé&ioa! @ong e la
cartolina di Natale)

A risolvere problemi di matematica (calcolare il PIGRECO tramite la geometria) o realizzare
simulazioni che rendano piu semplice comprendere la fisica (es. metodo Montecarlo per
misurare una area o la rappresentazione del sistema solare)

A programmare la scheda ARDUINO per accendere led od emettere suoni. Il passo tra
guesto ed un sistema capace, ad esempio, di aprire un cancello con un telecomando e
veramente breve

A programmare il robot mBot in modo da compiere semplici operazioni come seguire dei
comandi a distanza oppure fermarsi in presenza di un ostacolo
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#1
1  TacoSpaziale utacosalta su una rete nello spazio
1  BalotelliConta ed esegue una addizione

#2
1  Cartolinadi Natale con auguri della classe I1A

#3
1  Primaversione del gioco famoso giofong

#4
1  Version€finale del giocd?ong

#5
f 5A&S3AYIl NB dzy
numero di lati

—

#6 1

1  Misuratoredi confusione realizzato con Scratch q

#7

i Realizzaziondi un allarme video e sonoro con
Scratch

1  Pizza chef, la pizza saltella comandata dalle mani « 3

studenti tramite la videocamera del PC
1  Aggiornamento del programma per disegnare
poligono regolari per calcolare il numero PIL.GRECO
1  Accendere e spegnere un led con Arduino

1  Realizzaziondi un programma SCRATCH per
applicare il metodo Montecarlo alla misura delle ar
di un figura geometrica e calcolare il P.GRECO

1  Pizza chef, la pizza saltella comandata dalle mani «
studenti tramite la videocamera del PC

1  Aggiornamento del programma per disegnare
poligono regolari per calcolare il numerd. GRECO

1  Accenderes spegnere un led con Arduino

T

1 Primi circuiti con ARDUINO montati dagli studenti

1  Programmazione con SCRATCH del metodo
Montecarlo

1  Prima programmazione dnBot il robot si muove
avanti ed indietro
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#11

Il Programma delle 13 lezioni \

#11

ARDUIN@ccende un led ed emette un suono
guando premo un bottone

mBotesegue i movimenti ricevendo i comandi da
telecomando

mBotsi ferma quando trova un ostacolo o un vuoto
mBotha raggiunto, pilotato tramite il telecomando,
signora bidella recapitando un messaggio scritto s
un bigliett

Glistudenti hanno programmatmBotin modo da

NEBFEATTEFENBS f QARSEF aSt Si
economico capace di emettere un suono nel caso
livello di un corso di acqua supera una certa soglia
(vedere sezione dedicata)
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Lezioni in classe Montaggio

A

. Funzionnd!
h. programmazione



