Progetto Robot@mico 2009/2010
Classi 4° e 5° Parona

[Insegnante Monia Pavese]

CHE COS’E’ LA ROBOTICA?

E’ UNA SCIENZA CHE PROMUOVE LE
 ATTITUDINI 

CREATIVE NEGLI ALUNNI, NONCHE’ 
LA LORO 

CAPACITA’ DI COMUNICAZIONE, 
COOPERAZIONE E 

LAVORO DI GRUPPO.

SVILUPPA NEGLI STUDENTI UN 
ATTEGGIAMENTO 

NUOVO ED ATTIVO VERSO LE NUOVE 
TECNOLOGIE.

LA ROBOTICA NELLA SCUOLA
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CREA LE CONDIZIONI PER UN APPRENDIMENTO
· ATTIVO

· COSTRUTTIVO

· COLLABORATIVO

· INTENZIONALE

· RIFLESSIVO

PROMUOVE L’UNIONE DEL FARE CON IL PENSARE “IMPARARE FACENDO”
OBIETTIVI GENERALI
· RECUPERARE LA MANUALITA’ COME MOMENTO DI APPRENDIMENTO SUPERANDO LA CONSUETUDINE DI SEPARARE TEORIA E PRATICA

· SVILUPPARE AUTONOMIA OPERATIVA

· FARE ESPERIENZA DI LAVORO DI GRUPPO 

· FAVORIRE LO SPIRITO COLLABORATIVO 

· ACCRESCERE LE CAPACITA’ DECISIONALI  E  IL SENSO DI RESPONSABILITA’

OBIETTIVI SPECIFICI

· COSTRUIRE MACCHINE INTELLIGENTI DA GOVERNARE:DALLA PROGETTAZIONE ALLA REALIZZAZIONE

· ACQUISIRE UN LINGUAGGIO DI PROGRAMMAZIONE

SCHEDA DESCRITTIVA


La robotica offre numerosi spunti interdisciplinari; di seguito potrai trovare esempi di unità didattiche di:

· tecnologia e informatica

· italiano

· matematica 

· scienze

· storia

· immagine
UNITA’ DIDATTICHE INTERDISCIPLINARI
                              TECNOLOGIA E INFORMATICA

OBIETTIVI GENERALI:
· Analizzare il kit e i suoi componenti

· Costruire il robot seguendo le istruzioni del manuale

· Montare i vari sensori

· Inserire programmazioni predefinite per gestione sensori

· Inventare nuove programmazioni
     OBIETTIVI SPECIFICI:
· Primo approccio al software per programmare il robot
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            PROGRAMMA LOGO (vedi UD di Logo)
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Linguaggio di programmazione semplice, adatto ai bambini della scuola primaria.
Offre all’utente la possibilità di “colloquiare”con un animaletto ,la tartaruga,di forma triangolare che può camminare lungo lo schermo lasciando una traccia luminosa
ITALIANO/SCIENZE
Proposta n.1

Leggere e conoscere una storia:lettura libro “Rompibot” (o qualsiasi altro libro il cui protagonista sia un robot)

Lessico
· Ampliare vocabolario con termini specifici
Ascoltare

· Attuare strategie per migliorare e potenziare l’ascolto

Parlare

· Riferire rispettando l’ordine cronologico e/o logico parti del racconto

Leggere

· Leggere in modo scorrevole ed espressivo

Scrivere

· Produrre testi corretti dal punto di vista ortografico,sintattico,lessicale

· Produrre sintesi

Nota:
il libro sopra citato, offre spunti per l’approccio ai testi descrittivi e informativi.

Inoltre riporta indicazioni circa l’alimentazione corretta e calibrata dal punto di vista delle calorie .

SCIENZE

Conoscere l’organizzazione del corpo umano

· Le funzioni dell’apparato digerente

Educazione alimentare

Principi nutritivi e loro funzioni:acqua/sali minerali /proteine/carboidrati/grassi
Le calorie

Le abitudini alimentari

· Consentire agli alunni di acquisire la consapevolezza che l’alimentazione è legata alla natura ed all’ambiente al fine di migliorare la conoscenza degli alimenti

· Tradurre l’informazione in comportamento per consentire agli alunni di avvicinarsi alla sicurezza alimentare in maniera corretta
· Ricevere informazioni sugli additivi alimentari (coloranti, antiossidanti, nitrati,polifosfati, ecc.); 
· Analizzare etichette dei prodotti alimentari 

· Scoprire dove e come conservare gli alimenti: i microrganismi che alterano i cibi 

Proposta n.2 
 ITALIANO/EDUCAZIONE AMBIENTALE
Leggere e conoscere una storia:lettura libro “Wall.E”
La lettura porta spunti per affrontare un argomento molto attuale:i rifiuti.
Educare alla responsabilità ecologica

· Conoscere le principali tipologie di materiali che compongono i rifiuti

· Praticare forme di raccolta differenziata

MATEMATICA
Numeri
· Conteggiare numero pezzi

Spazio e figure

· Approfondire concetto di angolo e rotazione 

· Osservare figure geometriche “disegnate” a terra dal robot NXT nei suoi spostamenti,classificarle:
        poligono/non poligono/concavo/convesso/regolare

Relazioni e misure 

· Riordinare i kit riconoscendo somiglianze e differenze  per classificare i pezzi

· Misurare lunghezza dei pezzi e diametri di ruote

STORIA/SCIENZE
· Utilizzare internet per ricerche sullo  sviluppo e l’utilizzo dei robot nel tempo

· Ricerca :robot per SICUREZZA

                                   COMPAGNIA

                                   SITUAZIONI DIFFICILI

IMMAGINE
Proposta N.1

Produrre immagine grafiche 
Utilizzare tecniche di coloritura differenti
· Disegnare un robot personale 

· Colorarlo attraverso l’utilizzo di varie tecniche

· Denominarlo

· Attribuirne una funzione

· Confrontare i lavori
Proposta N.2
Riprodurre forme plastiche con materiali differenti

· Assemblare robot con materiale di recupero
Proposta N.3
Assistere ad un film sui robot e il loro mondo
· Rappresentare graficamente le principali sequenze 
UNITA’ DIDATTICA
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“LOGO”
Ginnastica Per La Mente
Il linguaggio Logo è nato dalla felice collaborazione fra due personalità nel campo dell'Intelligenza Artificiale e della psicologia dell'educazione S. Paper e J. Piaget ed è scaturito dalla convinzione che "non debbono essere i calcolatori a programmare i bambini, ma i bambini a programmare i calcolatori".
Verifica preconoscenze:
· Rappresentare percorsi seguendo comandi(si consigliano fogli con quadretti da 1 cm)
· Definire coordinate di un percorso già tracciato
· Sperimentare con il corpo i  percorsi programmati:le coordinate spaziali ed i concetti geometrici sono prima “vissuti” col corpo e poi diventano categorie mentali
      Utilizzare il programma Logo per:

1. trasformare in mappe computerizzate i percorsi/azioni cartacei

2. scoprire per tentativi ed errori alcuni comandi

3. conoscere i principali comandi del programma

4. prendere consapevolezza con angoli e rotazioni (scoprire il giro completo della tartaruga)
5. disegnare figure geometriche 
6. ideare robot con comandi del programma (progettare un disegno)
7. realizzare nuovi software per programmare NXT
DISCIPLINE COINVOLTE
GEOMETRIA

· Angoli 
· Poligoni regolari
GEOGRAFIA
· Direzione e verso

· Percorsi

· Rappresentazioni grafiche

EDUCAZIONE MOTORIA

· Il Corpo nello spazio

· Lateralizzazione

Destinatari:





bambini di classe 4ª/5ª





Si consiglia:





Organizzazione lavoro





apertura kit per terra su teli per ridurre al minimo possibilità di perdere pezzi del kit


max 5 bambini per kit


attribuire ad ogni componente del gruppo un compito :cercare i pezzi,osservare le immagini del manuale ,assemblare componenti,programmare NXT





Successione fasi :





Analizzare il kit e i suoi componenti


Costruire il robot seguendo le istruzioni del manuale


Montare i vari sensori


Inserire programmazione per gestione sensori


Utilizzare software per programmare il robot


Utilizzare programma di videoscrittura per documentare  l’attività svolta





Metodologia





Metodologia che mira a coinvolgere mani e mente dello studente”imparare facendo”





Tempi





In 2 ore è possibile costruire il robot e farlo muovere con la prima programmazione riportata sul libretto.


        Con altre 2 ore è possibile montare due sensori e


        sperimentarne le programmazioni  





Suggerimenti  





raccomandare agli alunni di riporre sempre i pezzi esattamente negli scomparti in cui si trovano


quando un NXT si scarica, ricaricarlo completamente, finché la luce rossa non si spegne








“E’ il bimbo che programma il computer non il computer che


programma il bambino”, “usare per imparare prima di imparare ad


usare”








