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DOPO AVER CONFRONTATO LE VOSTRE RISPOSTE CON QUELLE DEI COMPAGNI,
PROVATE A SCRIVERE QUAL E’ IL SEGRETO DI WALLE

IL SEGRETO DI WALL-E E' CHE SVOLGE IL SUO COMPITO GRAZIE AD UN PROGRAMMA,
MA LUI PROVA ANCHE EMOZIONI!
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Watch video on YouTube
Error 153

Video player configuration error




| ¢ = —"1.

L2+

Analisi degli
Artefatti
Fisicl e
Virtuall

HARDWARE




=t

kY AMICI DI WALL -E

Stage Blocks area
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Un EVENTO & un’azione che fa si che le cose accadano
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~Una serie di passi per portare a termine un compito € chiamata SEQUENZA
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Un CICLO e un pezzo di codice che il robot ripete piu volte
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Un CICLO CONDIZIONALE si riferisce a un'istruzione condizionale che aiuta un robot a prendere una decisione:
SE la condizione & VERA, il robot esegue I'azione; SE & FALSA, NON la esegue.
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Abbiamo incontrato un problema:
mﬁz‘;fﬁﬁ :A“ENUE““' IL ROBOTTINO ERA TROPPO LENTO ED

AVEVAMO BISOGNO DI FARLO

ANDARE AVANTI VELOCEMENTE

Abbiamo risolto il problema:
ABBIAMO RISOLTO IL PROBLEMA
RIPROGAMMANDO LA VELOCITA’ DEL
ROBOTTINO
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COSA ABBIAMO IMPARATO: Abbiamo imparato a programmare Codey Rocky e
a risolvere i problemi che abbiamo incontrato svolgendo i vari progetti che
riguardavano i sensori, le emozioni...

COSA Cl E' PIACIUTO DI PIU: Ci & piaciuto di piu il progetto finale perche
abbiamo dipinto, creato origami e per la prima volta abbiamo fatto una cosi
lunga programmazione.

QUESTO PROGETTO CI E" SERVITO A: riflettere su quello che facciamo e a
pensare ai passi necessari da compiere per risolvere i problemi.
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