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La SCUOLA I giochi Allenatori
Bebras Bebras

Osservazioni

Organizzazione La tana di Mary

Caratteristiche




Sede San Colombano

,’/// R n\\\

e 10 classi primaria (8:25 — 16:30)

* 6 classi secondaria
e 2 sezioni Montessori (36 ore)

N 4

Sede Tre Castelli

* 11 classi primaria (8:25 — 16:30)

* 6 classi secondaria
* sezione tradizionale (30 ore)
* sezione musicale (32 ore)
* sezione prolungato (36 ore)

/

Sede via Salerno

. 17 classi primaria (8:25 — 16:30)“

* 13 classi secondaria
e 4 sezioni tradizionali (30 ore)
» 1 sezione musicale (32 ore)




Progetto “Giochi Bebras dell’informatica” dal 2015

* Referente di Istituto
« Comunicazioni organizzative
* Indicazioni utilizzo piattaforma
* Prenotazioni uso dei laboratori
nelle tre sedi

* Docenti di matematica e scienze
* Iscrivono le proprie classi
(I, 1l e 11l delle tre sedi), organizzano i gruppi
* Allenamento, supervisione gara e
restituzione con stampa dei certificati
di partecipazione




[ giochi Bebras

* Divulgare i principi dell'informatica e il pensiero
computazionale con giochi accattivanti

e Gara non competitiva ( piu di 3.000.000 partecipanti nel
2022 da 59 paesi — bebras.org/statistics.html)

* Comunita Bebras
* Workshop internazionale per ideare i nuovi giochi
* Gara nazionale nei paesi aderenti con scelta e
adattamento dei quesiti




[ giochi Bebras in Italia

« AlaDDIn - Laboratorio di Didattica e Divulgazione
dell'Informatica
Dipartimento di Informatica Universita Statale di Milano

* Gara non competitiva a squadre di 45 minuti

» Sisvolge in una settimana di novembre online su
piattaforma bebras.it

e Categorie

Kilo — Alunni classi IV e V primaria

Mega — Alunni classi | e Il secondaria di | grado
Giga — Alunni classe |ll secondaria di | grado
Tera — Alunni del biennio secondaria di Il grado
Peta — Alunni del triennio secondaria di Il grado




" Tutto l'anno ~lLagara N

_ _ _ * Linsegnante si registra e iscrive i gruppi
* Accesso libero senza registrazione _ _ o
e Settimana di novembre 45 minuti di gara con

* Allenamento gare precedenti credenziali d'accesso

* Restituzione classifica di istituto e posizione

* Feedback immediato della squadra a livello nazionale

* Spiegazione soluzione » Accesso dei gruppi alla propria gara con

spiegazione dei quesiti e sezione “anche
\\ / &questa e informatica” /




Attivita Allenatori Bebras dal 2018

Dove e Quando

Laboratori scientifici pomeridiani

« 2 sezioni a sperimentazione metodo montessori
* 1 sezione a tempo prolungato

Perché
Sfruttare le potenzialita didattiche dei quesiti
Bebras

Come
attraverso un lavoro autentico:
diventare allenatori dei giochi Bebras per i
piu giovani.




Attivita Allenatori Bebras

Fase 0 — partecipazione alla gara Bebras
Fase 1 - scelta e studio del quesito
Fase 2 - Costruzione del gioco

Fase 3 - Allenamento
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Allenamento

QUANDO
- Scambio tra pari (classi aperte)
- Attivita di raccordo primaria - secondaria

- Open day




Ambiente di apprendimento (realizzazione gioco)

e Laboratorio di informatica con isole di lavoro

* Aula con isole di lavoro e pc portatili o stampa
guesiti

e Collaborativo (lavoro in piccolo gruppo)

* Auto-regolato (libera scelta del gioco e
tipologia prodotto da realizzare)

e Supervisione e monitoraggio dell'insegnante

e ORARIO Curricolare




Caratteristiche del manufatto

* Permettere I'allenamento senza usare la
piattaforma online (attivita unplugged)

* Resistente e riutilizzabile per piu allenamenti

* Con titolo, testo e richiesta chiari
per essere risolto in autonomia

* Con soluzione e spiegazione (busta chiusa)
per essere compreso in autonomia

*  Permesse varianti che non interferiscano con
la logica del quesito originale




Classificazione dei giochi in base alle abilita del pensiero
computazionale necessarie per risolverli

* Organizzazione logica dei dati (uso di strutture per elaborare piu facilmente i dati)

* Analisi logica dei dati (ragionamento logico — deduttivo per trarre conclusioni)

* Rappresentazione digitale delle informazioni (uso della rappresentazione simbolica dei dati)
* Pensiero algoritmico (uso di procedure passo passo, metodi sistematici)

* Identificazione di strategie risolutive (problem solving tramite strategie algoritmiche)
 Analisi di soluzioni algoritmiche (confronto di strategie, problemi di ottimizzazione)

* Implementazione di soluzioni algoritmiche (programmazione o coding)

A. Calcagni, V. Lonati, D. Malchiodi, M. Monga, A. Morpurgo. Promoting Computational Thinking Skills: Would
You Use this Bebras Task? ISSEP 2017 pagg. 102 — 113 LNCS 10696, Springer 2017




Rappresentazione digitale dell'informazione




Identificare e analizzare soluzioni algoritmiche
Implementazione di soluzioni algoritmiche
(programmazione o coding)




Analizzare e organizzare logicamente i dati




Il gioco preferito nel 2022

* Osservazione su classe di 24 alunni di [l media (Mega 2022)

e 3 gruppi di tre alunni ciascuno (37,5%)







Organizzazione e analisi logica dei dati - Grafi

La tana di Mary - Mega 2022

Il verme affamato — Mega 2017

Case nel villaggio — Mega 2021

Mega 2020

Struttura ad albero

L'arcipelago
Mega 2019

Isole e ponti — Mega 2018
















Le scimmie










Conclusioni

QUESITI BEBRAS DELL’'INFORMATICA
E DEL PENSIERO COMPUTAZIONALE

&

LAVORO autentico
ALLENATORE BEBRAS

Piattaforma online
con autocorrezione e spiegazione

Argomenti informatici trattati e abilita del
pensiero computazionale richieste per la
risoluzione dei quesiti

- comprendere la logica del quesito
(studio, costruzione e feedback)

- fare pratica con le abilita richieste
per la risoluzione del quesito
partendo dal proprio livello, interesse
e mettendo in campo la
propria esperienza e creativita

- supervisione e monitoraggio
dell’insegnante sono mirati alle reali
esigenze del gruppo




https://www.bebras.org/gallery.html









