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Percorso di robotica
educativa nella scuola
primaria.

PNSD azioni #15 e #17

Robotica, making, coding......pensiero computazionale.
PNSD


https://www.google.it/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjcmvKEm5TSAhVDPRQKHb3OAFQQFggZMAA&url=http%3A%2F%2Fwww.istruzione.it%2Fscuola_digitale%2F&usg=AFQjCNHz2hJJrGDxB1P4n2vy1Oxs95wEWA&bvm=bv.147134024,d.bGs

Azione #15...



prevediamo che a tutti gli studenti siano offerti percorsi su:
e |'economia digitale;

e la comunicazione e l'interazione digitale;

le dinamiche di generazione, analisi , rappresentazione e riuso dei dati (aperti

il making, la robotica educativa, I’'internet delle cose;

I’arte digitale, la gestione digitale del cultural heritage(eredita culturale);

la lettura e la scrittura in ambienti digitali e misti, il digital storytelling, la

creativita digitale.(PNSD)



AZIONE +#17

Azione #17 — Portare il pensiero
logico-computazionale a tutta la scuola
primaria




Obiettivi misurabili — tutti gli studenti della scuola primaria praticano
un’esperienza di pensiero computazionale nel prossimo triennio.......

....... introduzione del pensiero computazionale nella scuola........

Per permettere a ogni studente della scuola primaria di svolgere un corpus di
10 ore annuali di logica e pensiero computazionale, sara estesa l'iniziativa
“Programma il Futuro”

Oltre a “Programma il Futuro”, che costituisce quindi I’'offerta di base che sara

fatta a tutte le scuole, saranno sviluppate sperimentazioni piu ampie e
maggiormente orientate all’applicazione creativa e laboratoriale del pensiero
computazionale, coinvolgendo anche la scuola dell'infanzia in azioni
dedicate.(PNSD)
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8 lezioni per classe

STRUMENTI: TABLET 7 POLLICI
CHROMEBOOK
NOTEBOOK

MAKEY MAKEY



Chromebook e tablet come strumenti di
lavoro













scratchonline

scratch junior

google presentazioni
google documenti
power point

word

app per il makey makey



Fare robotica educativa signi

-porre I'alunno al centro del processa
educativo

-promuovere l'individualizzazione
dell'insegnamento

- promuovere l'apprendimento attraverso
il fare

- promuovere un nuovo ruolo del docente,
quale mediatore didattico che coordina,
guida, sollecita, conforta, incoraggia in
caso di errore.

- valutare competenze
autentiche.

- Promuovere la meta-cognizione

Apprendere attraverso la robotica significa:
-lavorare secondo le proprie apacita,
preferenze e abitudini;

-valorizzare al massimo le ‘ 0
intelligenze,; e
lavorate i ni;
are idee,

ini otizzare,sperimentare, verificare;
-dcquiSire consapevolezza, attraverso la
meta-cognizione dei propri punti di forza e
di debolezza;
-avere la visione del risultato, che potra
constatare in maniera concreta alla fine del
lavoro.




Con il progetto educativo ativo proposto per I’anno scolastlco 2016 -2017, “LA SINFONIA DELLE
EMOZIONI CON MAKEY MAKEY” Si |nV|tano Ie C|aSSI guinte a riflettere sulle emozioni
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attraverso la musica a2l |’ arte e a smtetlzzare il proprio percorso con una serie di attivita che
mtroducono alla a programmazione ed al codlce Gli aIunm impareranno i concetti di base del-""""
“pensiero computaznonale e ad esprimersi creando animazioni e giochi. Mediante |I""'/r
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Imguagglo visuale Scratch, in partlcolare i bamb|n| affronteranno il tema della musica

e 1 T T __—

generativa.Musica ed emozioni: un blnomlo che dellnea un campo. d| esperienze e r|er55|on|,..-r""

molto ricche e S|gn|f|cat|ve suI piano pedagoglco e dldattlco. Le emozioni suscitate daIIa
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musica offrono agli alunni I’opportunlta di riconoscere taI| emozioni, parlarne eIaborare le

W

proprie esperienze al rlguardo InoItre il compito di creare insieme “La sinfonia delle
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em02|on| , creando un codice d| lettura cond|V|S|b|Ie dovrebbe stlmolare ogni bambino a
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esprimersi creativamente e tutta la classe a collaborare per un progetto comune di sintesi.
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Questo percorso si prefigge di portare il bambino a una maggiore

consapevolezza dei propri stati d’animo e al riconoscimento delle

e

emozioni altrui; intende inoltre indicare diversi linguaggi per«

= -

esprimere le emozioni.
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Imparare ad usare il digitale in  tutte Ie sue forme e un’occasione

- T

preziosa per mettere. chi impara neIIe cond|2|on| di agire non solo

come consumatore ma anche come produttore di prodotti digitali.
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Sl IMPARA COSTRVENDO

COSTRUENDO UN PROGETTO CHE POSSA FUNZTONARE E CHE POSSA ESSERE UTTLIZZATO NON SOLO DA CHT NE T
[ARTEFTCE MA ANCHE, ESOPRATTUTTO, DA CHT NEFAUSD.

UNO STRUMENTO COME MAKEY MAREY CREATL PONTE UTLLE AD ESTENDERE L'USO DEL COMPUTER £ DELLE SU
FUNZIONT ALLA REALTA CHE VIVIAMO *C




didattica per progetto

riduzione al minimo di didattica trasmissiva
progettualita e laboratori

utilizzo di diversi setting e diverse aule

condivisione on line(google drive e account) e in presenza anche grazie al dominio
Gsuite, presente nell’lstituto.

E-learning(uso delle tecnologie multimediali per I'apprendimento) e
co-teaching(pratica di didattica inclusiva, insegnare insieme;un insegnamento non piu
per materie, ma per temi, affrontati, condivisi.



S1 impara
ftacendo










BREVE STORIA DEL
MAKEY MAKEY

https://youtu.be/rfQgh7iCcOU



https://youtu.be/rfQqh7iCcOU
http://gadget.wired.it/news/mondo_computer/2012/05/30/makey-makey-tutto-diventa-un-controller-65487.html

MAKEY MAKEY: utilizzeremo la grafite come conduttore G @

TABLET: per documentare il progetto e per programmare con scratch






USO DEL DIGITALE

Documentazione del lavoro svolto attraverso google documenti e google presentazioni

Programmazione in scratch del codice utile per interfacciare la “tastiera emoticon” con il
computer

Utilizzo di Makey Makey per dare voce alle emozioni

Produzione di brevi sinfonie utilizzando gli emoticon piu vicini al “come mi sento oggi”



Scratch, coding e pensiero computazionale

Il pensiero computazionale & il lato scientifico—culturale dell'informatica, aiuta a sviluppare competenze logiche

e capacita di risolvere i problemi in modo creativo ed efficiente.Non si invita a pensare come le macchine, ma

e il modo con cui si affrontano i problemi reali per insegnare alla macchina a risolverli.

La scuola & intervenuta con il PNSD( ottobre 2015)
L'azione #17 mira a portare il pensiero logico—computazionale a tutta la scuola primaria per preparare gli

studenti allo sviluppo di competenze al centro del nostro tempo.

Il modo piti semplice per sviluppare il pensiero computazionale & il CODING(PROGRAMMAZIONE).

Ma il pensiero computazionale non é altro che il pensiero progettuale gia presente nella didattica del fare.

“ Aiutarli a fare da soli”

Ognuno di loro trovera lo strumento pit confacente al proprio stile di apprendimento.







Link al prodotto multimediale su scratch.

Scratch



https://scratch.mit.edu/projects/148042214/
https://scratch.mit.edu/projects/148042214/

Learning by doing
Imparare facendo.
Grazie



