LibreLOGO vs KOJO: DUE TARTARUGHE A CONFRONTO

Prefazione

Un manuale nato con lo scopo di creare un supporto per coloro che hanno difficolta con
LibreLogo, fornendo una valida alternativa: Kojo.

Questo contributo é stato ideato e sviluppato a quattro mani, unendo le capacita di traduzione
dell’una con le abilita pratiche dell’altra, con 1’obiettivo finale di creare un rapido link tra i due
programmi di coding, evidenziandone le caratteristiche, le funzioni, le analogie e le differenze.

Il lavoro é strutturato in piu sezioni, al fine di rendere chiaro ed immediato il collegamento tra i
due sistemi: la parte introduttiva e dedicata alla descrizione di Kojo e di LibreL.ogo, indicando le
potenzialita e le peculiarita di ognuno di essi; nella seconda parte, vengono presentati in modo
schematico i principali comandi da dare alle due tartarughe, con le relative funzioni; nella terza
parte, sono riportati alcuni semplici esempi di lavoro con Kojo; infine, sono indicati i possibili
utilizzi didattici, soprattutto nella scuola primaria.

In merito alle indicazioni riguardanti LibreL.ogo, ci siamo fedelmente ispirate al Piccolo Manuale
presente in piattaforma, in quanto nessuna delle due ha avuto la possibilita di sperimentarne
’utilizzo. Di conseguenza, con LibreL.ogo ci siamo soffermate alla sola trattazione teorica, al
contrario di Kojo, con il quale abbiamo lavorato mettendo in pratica funzioni e comandi, al fine
di scoprire I’'universo di possibilita che il coding offre.

Un’introduzione a Kojo

Kojo é un applicativo scritto in Scala, ovvero un linguaggio potente e multiparadigma, funzionale
agli oggetti, che puo essere utilizzato a vari livelli, ma che, allo stesso tempo, € estremamente
semplice, tanto da poter essere compreso e utilizzato a partire dalla classe 4° primaria.

Scala necessita dell’installazione di Java Virtual Machine, una tecnologia che permette

il funzionamento sui maggiori sistemi operativi.

L’utilizzo di Kojo comporta 1’apprendimento di comandi (clear, forward e right), azioni e
programmi, di metodi per disegnare con la tartaruga e I’esplorazione dei concetti di
lunghezza, distanza, angolo, utilizzati per creare figure geometriche.

Di seguito, e riportata 1’interfaccia della barra degli strumenti di Kojo, raffiguarante le
funzioni principali del software, con la rispettiva traduzione in italiano.
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* Run script: esegui codice (far partire la tartaruga)
* Run as worksheet: esegui codice come foglio di lavoro (per vedere i tipi e i valori
delle espressioni in linea)



» Trace script: traccia codice (anteprima: per vedere linea dopo linea come si muove
la tartaruga)

» Stop script: ferma codice o animazione (permette di bloccare la tartaruga, se in
corso d’opera si riscontra un errore o un impedimento per finire)

» Check script: controlla il codice per gli errori (permette di correggere gli errori)

» Previous in history: vai al precedente codice nello storico

» Next in history: vai al prossimo codice nello storico

* Clear script editor: pulisci editor e chiudi file aperti (per cominciare un nuovo codice)

» Upload to code exchange: carica su KojoCodeExchange presso www.kogics.net

» Clear output: pulisci pannello di output

LibreLogo in breve

LibreLogo rientra nel software libero LibreOffice ed e la combinazione tra Logo e Writer; e stato
ideato prendendo spunto dagli studi di Papert, negli anni Settanta del Novecento con lo scopo di
semplificare I’insegnamento e 1’apprendimento matematico. La geometria della Tartaruga
permette di proporre una geometria differente da quella euclidea e da quella cartesiana: in
particolare, essa € una geometria computazionale, ovvero che utilizza nell’indagine teorica
I’elaboratore elettronico come sistematico strumento di lavoro. I metodi computazionali sono utili
al fine di risolvere problemi complessi all’interno delle scienze applicate.

Per aprire il programma, dopo aver scaricato LibreOffice, & opportuno attivare la toolbar

di LibreLogo: cliccare su View, dopodiché su Tollbars e infine selezionare Logo.

Una volta aperto Logo, I’utente puo trovare i comandi nella barra degli

strumenti. Di seguito, sono indicati i comandi con relativa breve spiegazione.
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Procedendo da sinistra verso destra, i comandi sono:

 FORWARD 10: la tartaruga si muove in avanti di dieci punti;

* BACK 10: la tartaruga si muove indietro di dieci punti;

e LEFT 15: la tartaruga svolta a sinistra di -15°;

* RIGHT 15: la tartaruga svolta a destra di 15°;

* “PLAY”: avvia la tartaruga;

+ “STOP”: ferma la tartaruga;

+ HOME: riporta la tartaruga al centro con la testa testa rivolta verso I’ alto;

* CLEARSCREEN: cancella il disegno appena fatto, ma non cio che e scritto nel documento;

+ BARRA DI SCRITTURA: per scrivere i comandi ed eseguirli;

+ ABC: permette di trasformare il testo da scrittura in minuscolo a scrittura in maiuscolo.
Attraverso i comandi FORWARD e BACK la tartaruga muta la sua posizione, ma sempre in linea
retta, mantenendo quindi la sua direzione; quest’ultima varia soltanto attraverso i comandi RIGHT
e LEFT, i quali pero lasciano invariata la posizione.



Comandi a confronto

Movimenti della tartaruga |LibreLogo Kojo
Sposta in avanti FORWARD avanti( )
Sposta indietro BACK indietro( )
Ruota la tartaruga di 90° in LEFT sinistra( )
senso antiorario
Sposta la tartaruga di 90° in RIGHT destra( )
Senso orario
La tartaruga si sposta senza PENUP alzaPenna
disegnare
La tartaruga si sposta PENDOWN
disegnando abbassaPenna
Ruota la tartaruga e la sposta ~ |POSITION verso(X, y)
verso un angolo
Rimuovi gli oggetti di disegno |CLEARSCREEN pulisci
dal documento
Nasconde la tartaruga HIDETURTLE invisibile
Mostra la tartaruga SHOWTURTLE visibile
Riporta la tartaruga alle HOME casa
condizioni iniziali
Imposta spessore penna PENSIZE impostaSpessorePenna( )
Imposta il colore della penna  |[PENCOLOUR “color” colorePenna(colore)

salta

Riempie con il colore

FILLCOLOR “color”

coloreRiempimento(colore)

coordinate fornite

se la tartaruga deve saltare
Verso una posizione senza
disegnare e necessario alzare la
penna con il comando PENUP

Fa scrivere del testo alla LABEL scrivi(corpo del testo)
tartaruga

Ripeti comandi REPEAT ripeti( )

Termina la procedura STOP Comando non presente in Kojo
Blocca momentaneamente la SLEEP ritardo(n: )

tartaruga

Fa saltare la tartaruga verso le |POSITION(x,y) saltaVerso(x,y)

Far muovere la tartaruga verso

POSITION(x,y)

muoviVerso(X,y)




le coordinate fornite

se la tartaruga si deve muovere
verso una posizione disegnando
e necessario prima alzare la
penna con il comando

tartaruga a Sud

PENDOWN
Posizione la testa della HEADING 270/ HEADING 9h [est
tartaruga a Est
Posizione la testa della HEADING 90/ HEADING 3h [ovest
tartaruga a Ovest
Posizione la testa della nord
tartaruga a Nord HEADING 0/ HEADING 0h
Posizione la testa della HEADING 180/ HEADING 6h [sud

Ritarda il movimento della
tartaruga

si puo fermare la tartaruga tra
un comando e 1’atro

ritardo(n: )

I due programmi presentano analogie e differenze.

Di seguito, una breve analisi.

LibreLogo

Kojo

I comandi possono essere scritti sia in
stampatello maiuscolo sia in stampatello
minuscolo; é possibile selezionare la lingua
preferita tra le diverse opzioni disponibili.

I comandi devono essere scritti in stampatello
minuscolo, ad eccezione delle parole composte,
in cui la prima lettera della seconda parole e
maiuscola; e possibile selezionare la lingua
preferita tra le seguenti opzioni: svedese,
francese, polacco, inglese, olandese, indiano,
russo, tedesco, esperanto ed italiano.

I comandi FORWARD e BACK sono affiancati
da numeri: essi indicano la lunghezza del
segmento tracciato.

I comandi avanti e indietro sono affiancati da un
numero, che indica la misura del segmento
tracciato, racchiuso tra parentesi tonde.

I comandi RIGHT e LEFT sono affiancati da dei
numeri, che indicano I’ampiezza dell’angolo che
la tartaruga deve percorrere. Tale ampiezza si
calcola sottraendo all’angolo piatto (180°), la
misura dell’angolo che deve essere disegnato: ad
esempio, nel caso del triangolo equilatero,
I’operazione da compiere e 180°-60° (in quanto,
la misura di ogni angolo interno é 60°).

I comandi destra e sinistra sono affiancati da dei
numeri, racchiusi tra le parentesi tonde, che
indicano I’ampiezza dell’angolo che la tartaruga
deve percorrere.

L’ampiezza si calcola in modo del tutto analogo
a LibreLogo.

I possibili colori di riempimento e della penna
sono: BLACK, SILVER, GRAY/GREY,
WHITE, MAROON, RED, PURPLE,
FUCHSIA/MAGENTA, GREEN, LIME,
OLIVE, YELLOW, NAVY, BLU, TEAL,
AQUA, PINK, TOMATO, ORANGE, GOLD,

I possibili colori di riempimento e della penna
sono: blu, rosso, giallo, verde, porpora, rosa,
marrone, nero, bianco, senzaColore.




VIOLET, SKYBLUE, CHOCOLATE, BROWN,

INVISIBLE.

I comandi possono essere accompagnati da: I comandi possono essere accompagnati da:
* nessuna parentesi; * parentesi tonda;
* parentesi tonda; » parentesi quadra;
e parentesi quadra. * parentesi graffa.

Kojo utilizza sempre un parentesi di ordine
superiore rispetto a LibreLogo.




Al lavoro con Kojo!
QUADRATO

{clear
avanti(100)
destra(90)
avanti(100)
destra(90)
avanti(100)
destra(90)
avanti(100)
destra(90)

& net.kogics.kojo.lite.Main = [ 7% Mer16:114 Q @&
) @ Kojo, ambiente di apprendimento per 'informatica e la matematica

File Esempi Dimostrazione Finestra ™= Lingue Strumenti Aiuto

Area 3D Allenamento all'Aritmetica Area Matematica [ | RG] = (= (=]
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(] Editor del sorgente \ = :|| (] Pannello di Output \ =]
FLCICLES LLLLTOPAUS U CLLLTALLTOPACE GUSLULU 1 SUilUl USi Cuuice [
b R E & MN@&e = 2 @ O * Per manipolare interattivamente 1'output a2 2
= Fare click sui numeri e colori dentro l'editor del codice
2 avanti(100) * Per accedere alle azioni conte?tuali all'area ->
3 destra(90) Fare Click col tasto destro sull'area della finestra
5 * Per la panoramica o l'ingrandimento dell'area di disegno ->
4 avanti(100) Trascinare col tasto sinistro del mouse o usare la rotella
5 destra(90) centrale
6 avanti(100)
7 destra(90) Esecuzione del codice initk...
s avanti(100)
9 destra(90) Benvenuti nella Tartaruga Italiana di Kojo!
10 } -— B
il i

Posizione del mouse: (-152, 200) 102




{clear
avanti(225)
destra(90)
avanti(225)
destra(90)
avanti(225)
destra(90)
avanti(225)
destra(90)

}

= [ 73%4) Mer16:16 Q @ =

@& net.kogics.kojo.lite.Main
[ XOX ) Kojo, ambiente di apprendimento per 'informatica e la matematica
File Esempi Dimostrazione Finestra ™= Lingue Strumenti Aiuto
EJ Area 3D | Allenamento all'Aritmetica | Area Matematica rﬂ Area di disegno \ e [ (=)
]
o
s
3
B
=
a
8
=
3
=2
=
e
a
g
8
=
=
E3
=3
4
=)
N
(T
d Editor del sorgente ‘ (] Pannello di Output =B =
FLOWELE LLriTopalt U CLLITALLTOPAUE USHLLU & SuiLUL uel Luuice | -
b R E & N@& = 2 @ O * Per manipolare interattivamente 1'output e
T Fare click sui numeri e colori dentro l'editor del codice
Eic ear. * Per accedere alle azioni contestuali all'area ->
2 avanti(225) Fare Click col tasto destro sull'area della finestra
3 destra(90) * Per la panoramica o l'ingrandimento dell'area di disegno ->
4 avanti(225) Trascinare col tasto sinistro del mouse o usare la rotella
5 destra(90) contzals
6 avanti(225) Esecuzione del codice initk...
7 destra(90)
8 avanti(225)
9 destra(90) Benvenuti nella Tartaruga Italiana di Kojo!
i




{clear
coloreRimepimento(giallo)

avanti(150)

destra(90)

avanti(150)

destra(90)

avanti(150)

destra(90)

avanti(150)

destra(90)

}
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FLSWELE LLiiTopaut U CLLITALLTOPAUS USHLLU & Suilul uel wouice |
b kL kE & Na@=w 2 @ o * Per manipolare interattivamente 1'output e
Fare click sui numeri e colori dentro l'editor del codice
124{ clear * Per accedere alle azioni contestuali all'area ->
2 coloreRiempimento(gia'Llc) Fare Click col tasto destro sull'area della finestra
3 avanti(150) * Per la panoramica o l'ingrandimento dell'area di disegno ->
destra(90) Trascinare col tasto sinistro del mouse o usare la rotella
. es ra. centrale
5 avanti(150)
6 destra(90) Esecuzione del codice initk...
7 avanti(150)
8 deStra.(ga) Benvenuti nella Tartaruga Italiana di Kojo!
9 avanti(150) vIM| --—-
ELS I3 [i
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Posizione del mouse: (-260, -212)




TRIANGOLO

{clear
avanti(100)
destra(90)
avanti(150)
destra(90)
avanti(100)
destra(90)
avanti(150)
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FLOWELE LLriTopalt U CLLITALLTOPAUE USHLLU & SuiLUL uel Luuice | -
b R E e N@ae = 2 @ 8 * Per manipolare interattivamente 1'output -
Fare click sui numeri e colori dentro l'editor del codice
12 { clear * Per accedere alle azioni contestuali all'area ->
2 destra(30) Fare Click col tasto destro sull'area della finestra
i(10 * Per la panoramica o l'ingrandimento dell'area di disegno ->
3 avanti(100) . i
destra(120) Trascinare col tasto sinistro del mouse o usare la rotella
4 A centrale
5 avanti(100)
6 destra(120) Esecuzione del codice initk...
7 avanti(100)
§ I Benvenuti nella Tartaruga Italiana di Kojo!
[+ [i

Posizione del mouse: (12, -190)




{clear

colorePenna(porpora)
avanti(100)
destra(90)
avanti(150)
destra(90)
avanti(100)
destra(90)
avanti(150)

}
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FLOWELE LLriTopalt U CLLITALLTOPAUE USHLLU & SuiLUL uel Luuice | -
b R E e N@ae = 2 @ 8 * Per manipolare interattivamente 1'output =
Fare click sui numeri e colori dentro l'editor del codice
124 clear * Per accedere alle azioni contestuali all'area ->
2 colorePenna(porpora) Fare Click col tasto destro sull'area della finestra
3 destra(30) * Per la panoramica o l'ingrandimento dell'area di disegno ->
+i(100) Trascinare col tasto sinistro del mouse o usare la rotella
4 avantl 2 centrale
5 destra(120)
6 avanti(100) Esecuzione del codice initk...
7 destra(120)
i } avanti(100) Benvenuti nella Tartaruga Italiana di Kojo!
v -
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RETTANGOLO

{clear
colorePenna(blu)
coloreRiempimento(giallo)
avanti(100)
destra(90)
avanti(150)
destra(90)
avanti(100)
destra(90)
avanti(150)
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b R E & MN@&e = 2 @ O * Per manipolare interattivamente 1'output a2 2
Fare click sui numeri e colori dentro l'editor del codice
1 A * Per accedere alle azioni contestuali all'area ->
28 {clear Fare Click col tasto destro sull'area della finestra
5 colorePenna(blu) * Per la panoramica o l'ingrandimento dell'area di disegno ->
1 Ri N to(giallo) Trascinare col tasto sinistro del mouse o usare la rotella
¢ coloreRiempimento(giallo tenirels
5 avanti(100)
6 destra(90) Esecuzione del codice initk...
7 avanti(150)
8 deStra.(ga) Benvenuti nella Tartaruga Italiana di Kojo!
9 avanti(100) iy
bt &
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PARALLELOGRAMMA

{clear
destra(30)
avanti(100)
destra(60)
avanti(150)
destra(120)
avanti(100)
destra(60)
avanti(150)
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b R E & MN@&e = 2 @ O * Per manipolare interattivamente 1'output e
Fare click sui numeri e colori dentro l'editor del codice

28 {clear * Per accedere alle azioni contestuali all'area ->

destra(30) Fare Click col tasto destro sull'area della finestra

" avanti(100) * Per la panoramica o l'ingrandimento dell'area di disegno ->
Trascinare col tasto sinistro del mouse o usare la rotella

5 destra(60) centrale

6 avanti(150)

7 destra(120) Esecuzione del codice initk...

s avanti(100)

2 deStra.(Sa) Benvenuti nella Tartaruga Italiana di Kojo!

10 avanti(150) vill| --- L
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Posizione del mouse: (-630, -175)




CERCHIO

{clear
ripeti(360){
avanti(1)
destra(1)
}
}
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Fiemere LlliTopase U CCLLITALLTSPAUE USHLLU I SULLUL USi CUULCE |
b R E & M & = 2 @ Ry * Per manipolare interattivamente 1'output =5 =
Fare click sui numeri e colori dentro l'editor del codice
18 {clear Al|| * Per accedere alle azioni contestuali all'area -
2 colorePenna(porpora) Fare Click col tasto destro sull'area della finestra
3 coloreRiempimento(rosa) * Per la panoramica o l'ingrandimento dell'area di disegno ->
5 ipeti(360){ Trascinare col tasto sinistro del mouse o usare la rotella
& ripeti g centrale
5 avanti(1)
6 destra(1) Esecuzione del codice initk...
1 [0
: ¥ Benvenuti nella Tartaruga Italiana di Kojo!
<\ > [{
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LETTERA ‘T’

clear
avanti(100)
sinistra(90)
avanti(50)
destra(90)
avanti(25)
destra(90)
avanti(125)
destra(90)
avanti(25)
destra(90)
avanti(50)
sinistra(90)
avanti(100)
destra(90)
avanti(25)
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Area 3D | Allenamento all'Aritmetica | Area Matematica [ (] Area di disegno L = (o (=)
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d Editor del sorgente ‘ — = o[ (] Pannello di Output = [=f (=)
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Pk E & X &= 2 @ O * Per manipolare interattivamente 1'output . > |
Fare click sui numeri e colori dentro l'editor del codice

184 A * Per accedere alle azioni contestuali all'area ->

2 clear Fare Click col tasto destro sull'area della finestra

3 avanti(100) * Per la panoramica o l'ingrandimento dell'area di disegno ->

7 sinistra(90)| Trascinare col tasto sinistro del mouse o usare la rotella
centrale

5 avanti(50)

6 destra(90) Esecuzione del codice initk...

7 avanti(25)

E des;;a}gg;) Benvenuti nella Tartaruga Italiana di Kojo!

9 avanti v Fany
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TORTA NUZIALE

{

clear
coloreRiempimento(blu)
avanti(120)
destra(90)
avanti(120)
destra(90)
avanti(120)
destra(90)
avanti(120)
destra(90)
alzaPenna
avanti(120)
destra(90)
avanti(30)
sinistra(90)
abbassaPenna
coloreRiempimento(rosso)
avanti(60)
destra(90)
avanti(60)
destra(90)
avanti(60)
destra(90)
alzaPenna
avanti(60)
destra(90)
avanti(60)
destra(90)
abbassaPenna
coloreRiempimento(giallo)
avanti(15)
sinistra(90)
avanti(30)
destra(90)
avanti(30)
destra(90)
avanti(30)
destra(90)
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(] Editor del sorgente - of o[ (J Pannello di Output
s @ - = * Per manipolare interattivamente 1'output
b L I * v @ A Fare click sui numeri e colori dentro l'editor del codice
23 avanti(60) A * Per accedere alle azioni contestuali all'area ->
24 destra(90) Fare Click col tasto destro sull'area della finestra
* Per la panoramica o l'ingrandimento dell'area di disegno ->
25 alzaPenna Trascinare col tasto sinistro del mouse o usare la rotella
26 avanti(60) centrale
27 destra(90)
28 avanti(60) Esecuzione del codice initk...
29 destra(90)
30 abbassal‘:‘enna:\ . Benvenuti nella Tartaruga Italiana di Kojo!
31 coloreRiempimento(giallo) -—
Posizione del mouse: (-406, -45) 3128
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LE NOSTRE INIZIALI.

E

@ net.kogics.kojo.lite.Main = ] %@ Mer17:37 Q @

[ ] Kojo, ambiente di apprendimento per 'informatica e la matematica

File Esempi Dimostrazione Finestra ™= Lingue Strumenti Aiuto

Area 3D | Allenamento all'Aritmetica | Area Matematica
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(] Editor del sorgente - = || (] Pannello di Output

= @ = n * Per manipolare interattivamente 1'output
b L I * v @ A Fare click sui numeri e colori dentro l'editor del codice
1= {clear 4| || * Per accedere alle azioni contestuali all'area -
2 impostaSpessorePenna(5) Fare Click col tasto destro sull'area della finestra
3 colorePenna(rosa) * Per la panoramica o l'ingrandimento dell'area di disegno ->

o ¢ Trascinare col tasto sinistro del mouse o usare la rotella
4 color«?Rlemplmento(porpora) centrale
5 avanti(200)
s destra(90) Esecuzione del codice initk...
7 avanti(100)
g gs:ﬁ:i:ig; Benvenuti nella Tartaruga Italiana di Kojo!
v -

Posizione del mouse: (-353,317)
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{clear
impostaSpessorePenna(5)
colorePenna(marrone)
coloreRiempimento(rosa)
avanti(200)

destra(90)

avanti(50)

destra(65)

avanti(150)
sinistra(155)
avanti(138)

destra(90)

avanti(50)

destra(90)

avanti(200)

destra(90)

avanti(50)

destra(65)

avanti(150)
sinistra(155)
avanti(138)

destra(90)

avanti(50)

@& net.kogics.kojo.lite.Main = L] %@ Mer17:51 Q @ =
[ NOX ) Kojo, ambiente di apprendimento per 'informatica e la matematica

)

ile Esempi Dimostrazione Finestra ™ Lingue Strumenti Aiuto

Area 3D Allenamento all'Aritmetica Area Matematica | VR NG TR TEEG T ) [ = (= (=]
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-
(] Editor del sorgente - :l] (] Pannello di Output = [=f (=)
) = @ - = * Per manipolare interattivamente 1'output -> “
b L b= X v @ ) Fare click sui numeri e colori dentro l'editor del codice
18 {clear [a * Per accedere alle azioni contestuali all'area =>
> impostaSpessorePenna(5) Fare Click col tasto destro sull'area della finestra
* Per la panoramica o l'ingrandimento dell'area di disegno ->
3 co'l.orePgnna(_marrone) Trascinare col tasto sinistro del mouse o usare la rotella
4 colo rgRlempmento( rosa) centrale
5 avanti(200)
6 destra(90) Esecuzione del codice initk...
7 avanti(50)
i destr§(65) Benvenuti nella Tartaruga Italiana di Kojo!
9 avanti(150) vl ---

Posizione del mouse: (-277, -3) T
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LibreLogo e Kojo.. nella didattica!

La scrittura in coding aiuta i bambini a sviluppare il pensiero cognitivo e la logica, attraverso
“prove ed errori”: essi si trovano a utilizzare un linguaggio sconosciuto e devono, quindi,

trovare una soluzione per tradurre il loro pensiero in comandi per la tartaruga. Per questo motivo
é fondamentale la capacita di problem solving di ciascun bambino.

Introducendo il coding ai bambini é importante evitare di fornire loro “prodotti gia confezionati”,
ovvero non proporre un quadrato gia costruito, ma dare loro i comandi necessari al fine di
renderli autonomi nell’esplorazione del software.

La semplicita, I’immediatezza e la funzionalita del linguaggio di Kojo, rendono il
software particolarmente utile nell’apprendimento della matematica, in quanto il sistema
di scrittura caratteristico del coding presenta capacita di pensiero analoghe a quelle della
matematica. Tale linguaggio puo essere applicato anche in altri contesti disciplinari.
Nell’arte aiuta ad apprezzare il bello e incentiva la creativita che é in ognuno di noi.

Nelle scienze facilita la comprensione del senso della natura, usando la matematica.

Nella programmazione, Kojo ¢ un modo sistematico di rappresentazione delle strutture e dei
patterns, che puo essere utilizzato direttamente sui computer dall’utente, per fare cose utili, quali:
giocare con le idee, creare una rete di informazioni (come ad esempio, siti internet) e automatizzare
il mondo circostante. La programmazione risulta utile al fine di esercitare la mente, sviluppare le
capacita logiche e creative dei bambini, imparare ad utilizzare il computer come laboratorio
virtuale e affinare le abilita di lettura e scrittura. Infine, 1’attivita di coding permette a coetanei di
ogni parte del mondo di interagire.

E’ possibile pensare a Kojo come:

. una palestra di intelligenza, dove esercitare il proprio cervello;
. uno studio dove creare raffigurazioni e immagini;
. un laboratorio dove sperimentare idee matematiche e

scientifiche. Perche usare Kojo?
v per mettere in pratica e sviluppare le capacita di pensiero sistematico, attraverso
I’apprendimento e 1’utilizzo della programmazione informatica (o coding);
v/ per mettere in pratica e sviluppare le capacita artistiche e creative, utilizzando forme
geometriche;
v per acquisire profonde conoscenze dei computer, divenendone esperti fruitori.

Noemi Bozzolini
Ester Geroni



