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Nel regno dei computer succedono cose strane:

UN MESSAGGIO SPARISCE,
UNA PASSWORD SI CONFONDE,
UNA SEQUENZA DI AZIONI VA...

TUTTA STORTA!

Per fortuna c’e I’lspettore Blocchetti, soprannominato Blocks,
con il suo aiutante Bin, pronto a risolvere tre casi super-
divertenti.

In questo quaderno operativo diventerai anche tu un piccolo
detective del pensiero logico-computazionale: tra indizi,
labirinti, enigmi, coding «a blocchi> e prove da risolvere,
scoprirai che per far funzionare la tecnologia servono... ordine,
idee chiare e un pizzico di curiosita!

Nelle 3 AVVENTURE troverai missioni su:

1. sequenze e procedure (dire «prima... poi...» come un vero
programmatore!);

2. oggetti, strumenti, materiali e sostenibilita (la tecnologia
intorno a noi);

3. informatica di base: dispositivi (hardware/software),
Internet e servizi, dati, regole di sicurezza e rispetto online.

9 8

788859
www.erickson.it

045434H




EPIS
FURTO ALLA GALL R DOA%E

TSPETTORE BLOCCHETTI
(BLOCKS)

ETA: TOP SECRET == BLOCKS
= LAVORA PER LAGENZIA
FORZA: ESPERTO — <«PROBLEM SOLVING>.
DI CODICI SEGRETI — LA SUA MISSIONE:
. — SCOPRIRE CHI £
DEROLEZZA: = MISTER IPSILON
DISORDINATO — E ARRESTARLO.
RIN ATUTA .

U'ISPETTORE A ETA: ¢ .
SUPERARE LE MISSIONI. FORZ —
LA SUA MISSIONE: . A: Curioso =

DIVENTARE UN BRAVO CORAGGIOSO ===
y
AGENTE. DEROLEZz. =

VE ANCOR
A N
- "MPARARE TANTE o =

BINARY = BINARIO

IL CODICE BINARIO E
IL «LINGUAGGIO» DEL
COMPUTER. PER PARLARE USA

CONTENGONO LE ISTRUZIONI SOLO DUE COMANDI: ACCESO/

CHE IL COMPUTER DEVE SPENTO.
ESEGUIRE PASSO PASSO.
SPENTO

ACCESO

BLOCKS = BLOCCHI

E UN TIPO DI
PROGRAMMAZIONE DEL
COMPUTER. | BLOCCHI



GRACE MURRAY HOPPER

(MISS GRACE DE BUGGING)

FORZA: ANALIZZA
CON ATTENZIONE
| DATI

DEROLEZZA: FA NOTARE
TUTTI GLI ERRORI
COMMESSI

e Vil

£ UNA MATEMATICA
E INFORMATICA.

HA SCOPERTO COME
RISOLVERE GLI ERRORI
NEI COMPUTER
(I BUG).

ANCHE TU SEI UN PERSONAGGIO:

£ IL CAPO DELLAGENZIA
«PROBLEM SOLVING»>, QUARTIER
GENERALE DOVE SONO CUSTODITI
I CODICI DI SICUREZZA E LE
INFORMAZIONT SEGRETE.

LA SUA MISSIONE:

TROVARE NUOVI
AGENTI.

ETA:

FORZA:

INCOLLA QUI LA TUA FOTO O DISEGNATI!
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LA PORTA E BLOCCATA

BLOCKS E BIN SONO ARRIVATI ALLA GALLERIA D'ARTE,
MA LA PORTA AUTOMATICA £ BLOCCATA.

QUALE SARA
IL CODICE DI 1
SBLOCCO?
ORA TE LO DICO, NG 2
QUI CI SONO LE
TSTRUZIONI DA
SEGUIRE! 3
\_
PREMI IL TASTO

ROSSO,
PREMI IL TASTO
BLU,
PREMI IL TASTO

SCRIVI IL CODICE CON I NUMERI PER SBLOCCARE
V4 LA PORTA:

LO sAPEy; CHE__.

UNA SEQUENZA
b1isTRUZION, EUN

COmAaNpy
DA EsEGUIRE Upo
POPO 141 TR,

BUCA LA CASELLA CHE CORRISPONDE AL NUMERO
E AL COLORE DI QUESTO RIQUADRO.



RISULTATI DIVERSI 8

! SOVRAPPONI | CERCHI DAL PIU GRANDE AL PIU PICCOLO SEGUENDO
¢~ LORDINE DEI COLORI.

TROVI | CERCHI DA RITAGLIARE NELLE PAGINE FINALI!

1. INCOLLA IL CERCHIO ROSSO 1. INCOLLA IL CERCHIO BLU
INCOLLA IL CERCHIO GIALLO 2. INCOLLA IL CERCHIO ROSSO
3. INCOLLA IL CERCHIO BLU 3. INCOLLA IL CERCHIO GIALLO

INCOLLA IL CERCHIO GIALLO 1. INCOLLAIL CERCHIO GIALLO
INCOLLA IL CERCHIO BLU 2. INCOLLA IL CERCHIO ROSSO
3. INCOLLA IL CERCHIO ROSSO 3. INCOLLA IL CERCHIO BLU

LO sAPEy) CHE..

A VOLTE, ca )

, > CAMBIAN
LORDINE pyyp O

ISTRUZION
I OTTEN
RISULTAT) DIVERs) Mo

6, l
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IL CODICE GIUSTO 12

BLOCKS E BIN HANNO BISOGNO DI UNA PAUSA.
BEN DETTO
BIN! SE VUOT CHE

ST FERMANO QUINDI NELLA SALA RISTORO.
IL DISTRIBUTORE
TI DIA IL PANINO,
DOVETE USARE

MV, L0 STESSO
CHE FAMEN «CODICES.
PRENDERD : c10t
UN PANTNO. DOVETE PARLARE
VO LA STESSA
STARE ATTENTO A «LINGUM>.
DIGITARE TL CODICE J
GIUSTO!
N~

LO SAPEV] ¢y

IL co : )
o COLORA IL TASTIERINO CON IL CODICE GIUSTO L/NGUilgEEUN TIPO py
" PER PRENDERE IL PANINO PER BIN. D/ NUMERC/;/g (FATTO
L DISEGN) o
géMBOL ) CHE Usiamo
R TRASMETTERE DELLE
INFORMAZION,
CODIFICARE v,
5//?5 SCRIVERE
N)/NFORMA
b<e)
PETERMINATO Copyce

’

SONO
ESPERTO DI
CODICI... MI CHIAMO
PURE COME IL CODICE

USATO DAL COMPUTER! \_

MI CHIAMO...

SE NON RICORDI IL NOME, GUARDA

LA PRESENTAZIONE A PAG. 1! 17



RIENTRATT IN UFFICIO IL CAPO LT ASPETTA E CONSEGNA A BIN IL SUO DIPLOMA.

DIPLOMA PRIMO ANNO DI

AGENTE SEGRETO

RILASCIATO A BINARY DETTO BIN ESPERTO IN:

S

CHE COS'E
UN'ISTRUZIONE

S

CHE COS'E
UN ALGORITMO

ESEGUIRE
LE ISTRUZIONI

SCRIVERE
LE ISTRUZIONI

s € & 8

COME £ FINITA LA STORIA...

DOPO POCHI
ANNT DI PRIGIONE
MISTER-Y HA INIZIATO
A DIPINGERE I SUOI
CAPOLAVORT FIRMANDOLI
CON TL SUO NOME.

m ORDINARE
LE ISTRUZIONI

| RICONOSCERE AZIONI
CHE ST RIPETONO

T CORREGGERE
ERRORT

INCOLLA QUI LO STICKER!

E OGGI
I SUOT DIPINTI
SONO FAMOSI
IN TUTTO
IL MONDO!!

o
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th: top secret
FORZA: esper©

di codici segreti

BEBO\.EZZN disordin

ato

GRACE MURRAY WOPPER
(MISS GRACE DE BUGGING)

FORZA: analizza

con attenzione
i dati

DEBOLEZZA: fa notare

tutti gli errori commessi

ANCHE TU SEI UN PERSONAGGIO:

NOME:

ETA:

FORZA:

INCOLLA QUI
LA TUA FOTO
O DISEGNATI!
I! 29



Foro si o no? 6

NELLA STANZA ARRIVA IL SIGNOR SPICCIO, ESPERTO DI SICUREZZA. MOSTRA A BLOCKS E BIN
COME MISTER-Y SIA RIUSCITO A RIPRODURRE IL CODICE DI SICUREZZA SUGLI ASSEGNI.

UN PO’ COME
1 PIXEL, mA
SU CARTA.

LA
MICRO-FORATURA
E UNA TECNICA CONSISTE

DI STCUREZZM NEL FARE PICCOLI
BUCHI CHE, MESST VICINI,
FORMANO UN NUMERO 0
UNA LETTERA.

@ Colora i cerchi nella posizione dei fori seguendo il CODICE > C€rca’pixelapag 9.
#*~ (foro Sl colora di nero - foro NO non colorare). Se non si
forma un numero o una lettera, I"assegno é falso.

no-no-si-no-no OOO@Q no-si-si-si-no OOO@Q
no-si-no-si-no OOO@Q no-no-si-si-no OOO@Q
Si-no-no-no-si QQQ@O no-si-no-no-no QQQ@O
00,00 ol I ISENG's's'0'e

Si-si-Si-si-si QQQ@O si-no0-no-no-no QQQ@O
si-no-no-no-si OOQ@Q no-si-no-si-no OOQ@Q
00000 no-no-si-no-no ()X )

D assegno vero D assegno falso D assegno vero

no-si-si-si-no QQQ@O
si-no-no-si-no 88%8
No-no-no-si-no Lo S
nono-sino-no (X ) X)) A/Cu/:»':,fx)l cus.... |
No-no-no-si-no OOO@Q POssono ra mazijon; s;
si-no-no-si-no QQQ@O con due So/fgi,:zen?a,:e
no-si-si-si-no QQQ@O oppure veroffar, oli: sio

ure ve 0. Quest;
datj s; ch/amano binari

Si-N0-N0-No-si

Si-n0-no-no-si

[]

assegno falso

D assegno vero D assegno falso

[l numero che appare nella microforatura € la colonna da bucare.

Lariga é
& 35



La combinazione segreta 10

IL DIRETTORE STA PORTANDO TUTTI GLI ASSEGNT FALST NEL CAVEAU.
DAVANTT ALLA PORTA SI BLOCCA PREOCCUPATO.

OH NO! NON MI
RICORDO LA
COMBINAZIONE
SEGRETA.

~

MI RICORDO

SOLO CHE E UN NUMERO

A DUE CIFRE E CHE
LE DUE CIFRE SONO
DIVERSE...

SUL TASTIERINO
CI SONO SOLO LE CIFRE
1, 2 £ 3. TROVIAMO
TUTTE LE COMBINAZIONI
POSSIBILI...

VI ATUTO!
~_

@ Inserisci nella tabella tutte le combinazioni possibili
#* utilizzando due delle tre cifre indicate. Poi scegli
quella giusta in base agli indizi.

1

2

—

1

2

Lo sAPEy) CHE..

Combinazione giusta: __

La colonna & la decina

Larigae

gombinare I dati vuol
re provare tutte

—"

(e POssibility cop le
/nformaz/on/' che
abbiamo Per trovare

qUe//a g/uSta o
. Opiua
alla situaziope datta

39



SONO RIMASTI SOLO DUE SOSPETTATI DA INTERROGARE.
BLOCKS INSERISCE I DATI NEL COMPUTER, MA QUALCOSA NON
VA. AL POSTO DELLE IMMAGINI ST VEDE UN «CODICE».

SO ESATTAMENTE
COME FARE. TL

T COMPUTER CI STA
FORZA RIN, PARLANDO CON IL
COMPLETIAMO SUO LINGUAGGIO.
LA GRIGLIA
COLORANDO I DEL RESTO MI
QUADRATINT! CHIAMO...
_/
Colora di blu i quadratini con la luna e di giallo quelli CHI TRA N
(1) oy LORO MENTE £
P 4 con i sole. SICURAMENTE
MISTER-Y!
MISTER CHIP MISTER BIT )
Stavo Stavo
fumando bevendo
la pipa un caffe
Lo SAPEV]| CHE..
,'/// l/nguaggio binarjo P
modo qgj Parlare ge/
“Omputer: usa sofq due
valor, come a fy (0)
€ il sofe (2).
6,

51



BIN RICEVE IL SUO DIPLOMA!

DIPLOMA SECONDO ANNO DI

AGENTE SEGRETO

RILASCIATO A BINARY DETTO BIN ESPERTO IN:

V] cosasonozdAtr IV RAPPRESENTARE I DATI

M’ LEGGERE I DATI m CONFRONTARE I DATI
OPERARE CON LEGGERE E SCRIVERE
LE TABELLE I CODICI

[/ ORDINARE I DATI

COME £ FINITA LA STORIA... INCOLLA QUI LO STICKER!
GLI AGENTI PERD
CAPIRONO CHE LA SUA
DER ANNT ABTLITA POTEVA ESSERE UTILE.
VERL, LA POLTZIA COST, TNVECE DI RESTARE IN
FEDERALE AMERICANA, GLT PRIGIONE, INIZIO A COLLABORARE
DIEDE LA CACCIA. QUANDD CON TL GOVERND PER FERMARE LE
FINALMENTE LO CATTURAROND,  FRODL. CONTRIBUT ANCHE A CREARE
MISTER-Y AVEVA SOLO SISTEMI E CODICI DI SICUREZZA
21 ANNL CHE ANCORA OGGI PROTEGGONO
LE BANCHE DI TUTTO
IL MONDO. \\

53



th: top secret
FORZA: esper©

di codici segreti

BEBO\.EZZN disordin

ato

GRACE MURRAY WOPPER
(MISS GRACE DE BUGGING)

FORZA: analizza

con attenzione
i dati

DEBOLEZZA: fa notare

tutti gli errori commessi

ANCHE TU SEI UN PERSONAGGIO:

NOME:

ETA:

LA MIA MAGIA:

INCOLLA QUI
LA TUA FOTO
O DISEGNATI!
: 55



1 Suona l'allarme

IN UFFICIO SUONA UALLARME: £ ARRIVATO UN MESSAGGIO DA MISS GRACE, IL CAPO!

ABBIAMO RICEVUTO QUESTO
STRANO BIGLIETTO DALLA FIERA
DELLA MAGIA!

E OPERA DI MISTER-Y!!
BLOCKS E BIN, TRADUCETE IL
MESSAGGIO E ANDATE SUBITO Li!!

PASSO E CHIUDO.

@ Aiuta Bin a scoprire il messaggio del biglietto:
#*~ completa la griglia come indicato a lato!

Il B3-
B5 -
B7 -

C5
c7

13

1
2
3
y
5 H4
6
}
8

G7
V4

Bonus doppia coordinata h e

D5 -
D7 -
E4 -
E6 -
G3-

H6 -

A E2-
4 B2-

£ UN MESSAGGIO

B4 -
B6 -
C2-
-C6 -
-D2 -
D6 -
E3-
E5 -
E7 -
H2 -
-H5 -
H7 -

12

G2 -

-G6

Colonna3 Riga Colonna5 Riga

56
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Lo SAPEy) CHE..
F‘odiﬁ'care le
Informazion; Significa
rfappresentar/e con
5”7130// (es. con Caselle
Do oralie SU ung 8riglia)

€codificare Vuol djre '
/e.’gger//' € Capirne j/
Significato,



Il codice magico 8

FINALMENTE ARRIVANO AL TEATRO. SUL PALCO, L'TLLUSIONISTA MISS MORSE, STA PROVANDO IL SUO
NUMERO DI MAGTIA. BENDATA, RIESCE A INDOVINARE LA POSIZIONE DEGLI OGGETTI SPOSTATI DAL
PUBBLICO. BLOCKS E BIN SI GODONO LO SPETTACOLO CURIOSI DI SCOPRIRE IL TRUCCO.

QUESTA VO ) [T ][

PER SCOPRIRE
LA MAGIA NON
SERVONO GLI DOVEVO
OCCMI.... CAPIRLO DAL
NOME COME FA AD
INDOVINARE....
J (
IL CUBO £
SOTTO AT
CERCHI....

BLOCKS SPIEGA A BIN CHE A OGNI SEQUENZA DI
SUONI CORRISPONDE UNA LETTERA DELLALFABETO.
DECODIFICANDO LA SEQUENZA DEI SUONI
PRODOTTI DALLA REGIA, U'TLLUSIONISTA CAPISCE
LA POSIZIONE DEGLI OGGETTI! BLOCKS MOSTRA A
BIN IL SUO TACCUINO DOVE HA ANNOTATO QUESTO
SPECIALE CODICE: IL CODICE MORSE.

@ Miss Morse fa un piccolo test a Bin.

7 Deve decodificare questa parola: —

JIL
CILINDRO £
SUL TAVOLO...

L

— linea = suono lungo

® punto = suono corto

> Ritaglia la legenda che trovi
nelle pagine finali!

| due agenti sono pronti per proseguire. Devono digitare i simboli nell’ordine corretto
(seguendo lindizio in codice Morse) per sbloccare la porta d’emergenza.

Indizio: ee® 0 0"__ eee

Codice di sblocco:

Colonna eeeee Riga

LO SAPEy CHE...

Decodificare Significa
Usare yng legends
per trasformare un
mgssagg/o in codjce
(simbolj o suoni) ne/
messaggio originale,

65



9 Una strana scacchiera

66

NELLA STANZA SUCCESSIVA, BIN E BLOCKS NOTANO DUE GRUPPI DI CINQUE TORCE: UNO A DESTRA

E UNO A SINISTRA CHE INIZIANO AD ACCENDERSI. MAGO POLIBIO CONSEGNA AL DUE AGENTI LA
SCACCHIERA CHE PORTA IL SUO NOME (DI POLIBIO), OVVERO LA CHIAVE PER DECODIFICARE IL
MESSAGGIO. SE RIUSCIRANNO A SCOPRIRE LA PAROLA NASCOSTA NELLE LUCT, POTRANNO PROSEGUIRE.

SINISTRA (RIGA)

IL NUMERO
DELLE TORCE ACCESE
A SINISTRA INDICA
IL NUMERO DELLA RIGA.
IL NUMERO DELLE TORCE
ACCESE A DESTRA INDICA
IL NUMERO DELLA
COLONNA.

CON TL NUMERO
DI RIGA E COLONNA
POTETE SCOPRIRE LA

LETTERA INDICATA DALLE
LUCT... AD ESEMPIO ORA

LE LUCT INDICANO LA
LETTERA C!

DESTRA (COLONNA)

Bonus doppia coordinata

Colonna

Riga

LETTERA

Colonna

N
w
=
U1

3 0q
>
=
~

LO sAPEv) cyE

.La Crittografis rende
/ncomprensibi/e un
mes.?aggio a chinon
POssiede /3 Chiave per
decod/'ﬁcar/o.

Riga



La stanza del tris 11

NELLA STANZA SUCCESSIVA, QUELLA DEI GIOCHI, C'E ANCHE IL FAMOSO TRIS.

BIN STA GIOCANDO LA PARTITA DECISIVA: LA PORTA ST APRIRA SOLO IN CASO DI VITTORIA.

DEVO CAPIRE
DOVE METTERE LA
3¢ PER ESSERE
SICURO DI

VINCERE!
-

ORA BIN DEVE DECIDERE IN QUALE DELLE TRE CASELLE
VUOTE METTERE LA PROSSIMA . PER OGNI SCELTA CI SONO
DUE POSSIBILI FINALI. AIUTA BIN A SCEGLIERE L'OPZIONE
CHE LO PORTERA CERTAMENTE ALLA VITTORIA.

X
o O
/ x|0/x
opzione 1 opzione 2
XX X
o O O x O
X/ O X X O X

Quando la partita Quando la partita

e finita si arriva a questi e finita si arriva a questi

due possibili finali: due possibili finali:

/\

/\
X X X

X O x/XO O/X X
o)(o){e OXx/O] OxO O/x O
X O X X O[X| [XOx% X O X%

O Binvince O Bin vince O Binvince [ Bin vince

O Binperde [OBinperde [OBinperde O Bin perde
O parita O parita O parita O parita

Bin scegliera 'opzione

Colonna: opzione scelta da Bin  Riga

perché e certo di vincere!

olx| "~

LO SAPEyY] CHE...

Suando Cli tro Viamo jn
na ftessa situazione
POssiamo fare scelte)

e/i /
Verse. Ognj Scelta porta

a'una Conseguenz,
d/v‘ersa: ad €sempio, s;
puo Vincere, perder;*
oppure Pareggiare,

opzione 3

XX

O

@)

X

O /X

Quando la partita
e finita si arriva a questi
due possibili finali:

/ \
X X O/X X
O 0O0 O/x|O
X O X X O/X
O Binvince [ Binvince
O Bin perde [ Bin perde
O parita O parita

69



BIN RICEVE IL SUO DIPLOMA!

DIPLOMA TERZO ANNO DI

AGENTE SEGRETO

RILASCIATO A BINARY DETTO BIN ESPERTO IN:

M ALGORITMI

- ITERAZIONE
- PIANIFICARE
- PROGRAMMARE

- SCELTE E CONSEGUENZE

PROBLEMI

- APPLICARE ALGORITMI

¥~ INFORMAZIONI E CODICI

- CODIFICARE/DECODIFICARE

- INFORMAZIONI

- LEGENDA

- CODICE MORSE
- CODICE BINARIO

- SCACCHIERA DI PoOLIBIO

- RICONOSCERE PROBLEMI SIMILI

- SCOMPORRE | PROBLEMI IN

SOTTOPROBLEMI

COME £ FINITA LA STORIA...

MISTER-Y
TRASFORMO IL SUO TALENTO
NELL'INGANNO IN UNO STRUMENTO
PER SMASCHERARE T TRUFFATORI,
SOPRATTUTTO T FALSI MAGHT CHE
APPROFITTAVANO DELLE PERSONE.
INIZIO CON GIOCHI DI CARTE,
MA DIVENNE PRESTO UN CELEBRE
TLLUSIONISTA E MAESTRO
DELLA FUGA.

AMAVA SFIDARE
LA POLIZIA: SI FACEVA
AMMANETTARE PER POT LIBERARSI,
ARRIVANDO PERSINO A EVADERE
DAL CARCERE DI SCOTLAND YARD.
EPPURE NON AVEVA ALCUN POTERE
MAGICO: IL SUO SEGRETO ERA LA
CAPACITA DI OSSERVARE, STUDIARE
E TRASFORMARE LA LOGICA IN
MERAVIGLIA.

N

INCOLLA
QUI LO STICKER!
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Missione sbloccata 1.0 nasce
come una proposta pensata per
accompagnare i bambini e le bam-
bine nella comprensione di una
realta quotidiana sempre pil per-
meata dall’informatica, in linea con
quanto previsto dalle Indicazioni
Nazionali 2025 per il primo ciclo di
istruzione.

Il volume, con un livello di com-
plessita crescente, mira a svilup-
pare il pensiero computazionale
come competenza trasversale,
intrecciandolo con il pensiero
divergente e la matematica, per
favorire una comprensione della
tecnologia e un suo uso critico e
consapevole.

Nei tre episodi, i giovani lettori
vengono catapultati, al suono di un
allarme, nell’Agenzia Problem Sol-
ving, guidata dall’eccentrica Miss
De Bugging. Qui, insieme all’ispet-
tore Blocchetti (soprannominato
Blocks), ispirato alla programma-
zione a blocchi, e al suo curioso
apprendista Bin (Binary Code),
sono chiamati a risolvere enigmi e
misteri per smascherare, di volta
in volta, il colpevole: ’enigmatico
Mister Y.

Le storie si ispirano a fatti e perso-
naggi realmente esistiti (0 ancora

R “5‘1\\““
st

wist

esistenti): figure abili nell’inganno,
capaci pero di trasformare il pro-
prio talento in una risorsa al servi-
zio del bene comune.

Ambientati nel presente, in conte-
sti vicini all’esperienza dei bambini
e delle bambine, i racconti mo-
strano come il pensiero compu-
tazionale possa essere applicato
nella vita quotidiana per risolvere
problemi.

Il forte legame con la realta favori-
sce riflessioni sulla cittadinanza di-
gitale, dall’uso consapevole dei dati
alla gestione dell’identita, fino alla
capacita di distinguere il vero dal
falso, valorizzando cosi la dimensio-
ne etica dell’educazione civica.

Il percorso & strutturato in attivi-
ta brevi, mirate e coinvolgenti,
ciascuna centrata su un concetto
chiave, progettate per essere
svolte in tempi contenuti, sia a
scuola sia a casa. Questa struttura
flessibile permette di integra-

re facilmente il percorso nella
programmazione didattica o di
viverlo come esperienza ludica e
formativa in ambito familiare. Le
attivita spaziano dall’algoritmo alla
decodifica di codici (Morse, critto-
grafia, ecc.), fino all’introduzione al
linguaggio binario come chiave di
accesso al mondo digitale.
Allinterno di ogni pagina, box
esplicativi accompagnano lo
storytelling e le attivita, offrendo
spiegazioni chiare e accessibili dei
concetti informatici. Questo dia-
logo continuo tra azione e rifles-
sione aiuta i bambini e le bambine
a riconoscere regolarita, sviluppa-
re strategie e affrontare problemi
in modo consapevole.

Lerrore viene valorizzato come
parte essenziale del processo di
apprendimento: non un ostacolo,

ma una risorsa per costruire stra-
tegie efficaci e potenziare il pro-
blem solving, proprio come fanno i
programmatori.

Infine, la scoperta del colpevole
avviene attraverso la «lettura> di
una scheda perforata (sul modello
delle storiche schede IBM), offren-
do l'occasione per ripercorrere
I’evoluzione dell’informatica, dalle
origini fino all’attuale sviluppo
dellintelligenza artificiale.

Pronti a risolvere il caso?

Le istruzioni e il pensiero algoritmico
di base: capire cosa sono istruzioni e
algoritmi, saper eseguire e scrivere
istruzioni, organizzarle in modo cor-
retto, riconoscere schemi ripetitivi,
sviluppare la capacita di individuare e
correggere errori.

OBIETTIVI DEL SECONDO EPISODIO
| dati e la loro gestione: comprende-
re cosa sono i dati e saperli leggere,
lavorare con le tabelle e ordinarli. In
piu, si sviluppa la capacita di rappre-
sentare e confrontare i dati, oltre a
leggere e scrivere informazioni codi-
ficate.

OBIETTIVI DEL TERZO EPISODIO
Comprensione e uso degli algoritmi
e dei problemi: saper iterare, pianifi-
care e programmare, comprendendo
le relazioni tra scelte e conseguenze,
applicare algoritmi a situazioni con-
crete, riconoscere problemi simili e
scomporli in sottoproblemi per faci-
litarne la risoluzione.
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