Unità di apprendimento 

La programmazione in Logo
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Obiettivi

1. Sapere

1.1. Conoscere le finalità didattiche del linguaggio Logo.

1.2. Conoscere la funzione delle principali primitive.

1.3. Comprendere il significato del termine programmazione anche a seguito di esperienze pratiche.

2. Saper fare

2.1. Creare una cartella nella quale inserire i file prodotti.

2.2. Gestire file e cartelle, salvando file, richiamandoli da hard disk, aggiornandoli e salvandoli di nuovo

2.3. Attribuire le varie opzioni alla penna e allo sfondo

2.4. Produrre, verificare e correggere procedure o algoritmi per costruire figure semplici e complesse.

2.5. Muoversi fra i vari ambienti (schermo misto ed Editor) scrivere la procedura e verificarne la correttezza; se necessario intervenire apportando correzioni.

2.6. Comprendere e modificare procedure date per costruire figure complesse.

2.7. Indicare la struttura della procedura 

2.8. Individuare elementi costanti e variabili presenti nelle varie procedure.

2.9. Costruire procedure con l’uso della variabile.

2.10. Costruendo una figura geometrica piana, saper applicare la formula per calcolare l’angolo di rotazione di ogni lato e quello di rotazione delle stessa figura.

2.11. Trovare, fra i vari percorsi, quello più funzionale alla costruzione di una procedura con la quale produrre il disegno.

2.12. Stampare sia i risultati sia le procedure.

2.13. Usare termini specifici.

2.14. Acquisire un metodo di lavoro da applicare in situazioni diversificate che miri all’autonomia gestionale.

2.15. Divenire consapevole che il computer è una macchina elettrica a servizio dell’intelligenza umana
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