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I rapidi mutamenti della società attuale, il superamento veloce di idee e contenuti, l'esigenza di nuovi modi di pensare e comunicare, mettono sempre più in luce l'importanza della Continuità, attraverso le varie agenzie di socializzazione, tra cui, in primo luogo, è la scuola ad avere le maggiori possibilità di interventi. La continuità nasce dall'esigenza primaria di garantire il diritto degli alunni a un percorso formativo organico e completo, che mira a promuovere uno sviluppo articolato e multidimensionale del soggetto il quale, pur nei cambiamenti dell'età evolutiva e nelle diverse istituzioni scolastiche, costruisce la propria identità. La scuola deve avere la capacità di porsi in continuità e in complementarietà con le esperienze che il bambino compie nei suoi ambiti di vita, mediandole culturalmente e collocandole in una prospettiva di sviluppo educativo. 

La continuità tra i diversi ordini di scuola rappresenta l'asse portante affinché lo sviluppo del bambino avvenga in maniera armoniosa ed efficace. Terminare un ciclo scolastico ed iniziarne un altro presuppone ed impone che si venga catapultati in maniera netta e decisa verso  nuovi ambienti, relazioni, organizzazioni, nuovi libri, insegnanti e compagni. Entrare in un altro ordine di scuola significa per l'alunno cambiare il gruppo di amici, uscire dalle sicurezze affettive costruite nella vecchia scuola, affrontare nuovi sistemi relazionali, incontrare altre regole e responsabilità, ma anche provare nuove emozioni ,entusiasmo, trepidazione, desiderio di scoperta, speranza...

I robot, protagonisti indiscussi di questo progetto, assumono la valenza di oggetti che possono facilitare il percorso di continuità. Si parte dal presupposto che il bambino possa proseguire, ampliare, approfondire competenze, abilità, conoscenze che ha già iniziato ad acquisire nella scuola e/o classe precedente.
Bee-Bot ad esempio, risulta un ottimo mezzo per facilitare la continuità tra Scuola dell’infanzia e Scuola Primaria. Con l’arrivo di Bee-Bot la Scuola dell’Infanzia entra a pieno titolo come possibile momento di avvio alla robotica. L’ingresso dell’ape in prima elementare segue lo stesso schema proposto per la Scuola dell’Infanzia, certo, lo sfondo integratore cambierà e le attività diventeranno più disciplinari, ma il Bee –Bot potrà accompagnare i bambini in questo nuovo mondo scolastico !

L’importanza della robotica educativa nella Scuola

La presenza sempre più diffusa di robot nella nostra vita quotidiana è un buon motivo che rende opportuno se non necessario realizzare una prima conoscenza dei concetti della robotica già nella Scuola dell’Infanzia e nella Primaria.

Per le generazioni attuali i robot non sono più solo soggetti della fantasia, ma hanno assunto una connotazione concreta in quanto molti dei giocattoli che si trovano comunemente in commercio  eseguono degli ordini, dei comandi che, in realtà, non è il bambino ad imporgli, ma che gli sono stati impartiti dai  loro costruttori.

Al contrario i robot proposti dalla scuola hanno la particolarità di essere programmati direttamente dai bambini, alcuni anche costruiti!

Lo scopo della robotica educativa pertanto, diventa quello di trovare strumenti ludici tecnologicamente appetibili che rendano i bambini soggetti attivi nella” costruzione” della propria conoscenza.

Si è anche dimostrato che la robotica è capace di stimolare sia la sfera dell’intelligenza COGNITIVA che quella AFFETTIVA degli alunni (cfr. Piaget) e di portare MOTIVAZIONE ATTIVA nei bambini.
La robotica, con l’indispensabile mediazione dell’insegnante, si è rivelata un contesto ottimale in cui il “sapere” e il “saper fare” si coniugano per raggiungere obiettivi formativi e didattici. 

La robotica è altresì uno strumento straordinario per motivare ed incentivare gli apprendimenti, che consente di padroneggiare un linguaggio di programmazione convinti che si tratti solo di regole per giocare.

L’attività didattica centrata sulla robotica fa raggiungere ai bambini competenze significative per il loro sviluppo cognitivo, a maggior ragione se l’attività ha già trovato il suo avvio nella Scuola dell’Infanzia e …sappiamo quanto sia importante creare legami di continuità  tra un ordine di scuola e un altro e la robotica offre una possibilità in più.

La robotica è un linguaggio trasversale che permette di raggiungere i più svariati obiettivi:

· Coniuga multidisciplinarità e lavoro di gruppo

· Produce forte motivazione negli studenti attratti da un’ insaziabile curiosità verso le tecnologie

· Facilita l’integrazione di alunni extracomunitari

· E’ una risorsa per progetti individualizzati

Robotica e disabilità

Quando studiare e imparare diventa molto difficile, si può aiutare ad apprendere proponendo i contenuti disciplinari come un gioco che coinvolge il bambino in modo simpatico nella scoperta dei vari aspetti del mondo che lo circonda. Questa modalità si rivela particolarmente efficace per rendere comprensibili i contenuti delle varie attività proposte anche in situazioni con difficoltà medio-gravi nell'apprendimento.

Tutti i ragazzi hanno voglia di imparare e hanno il dovere di essere istruiti e di apprendere attraverso l’utilizzo di tutti i mezzi che la scuola può offrire.

Le tecnologie a questo proposito possono assumere un ruolo molto importante  non solo finalizzato all’apprendimento in se stesso ,ma possono anche diventare  strumento per la socializzazione, la valorizzazione delle differenze, per sviluppare curiosità, attenzione e motivazione.

Il  laboratorio di robotica

Per fare robotica non è necessario avere un laboratorio predisposto per le attività o necessariamente essere un laboratorio di informatica già ingombro dalle postazioni dei computer:anche una normale aula può trasformarsi con pochi ritocchi, in uno spazio adatto al lavoro per gruppi con i kit robotici.

Anche spazi come la palestra, l’atrio, i corridoi, possono essere luogo idoneo per svolgere attività con i robot!
Quando si attiva un laboratorio di robotica a scuola,l’insegnante deve aver chiaro che l’obiettivo prevalente del suo percorso educativo è quello di costruire competenze reali negli allievi; per questo ogni attività va progettata per favorire un apprendimento significativo, favorendo il realizzarsi di un cambiamento del modo di agire dell’allievo attraverso il cambiamento dei suoi modelli di pensiero.
Il laboratorio di robotica diventa un efficace ambiente in cui perseguire la crescita di competenze. E’ necessario scegliere il problema da risolvere che deve essere sempre semplice e chiaro. La situazione proposta chiede ai gruppi di alunni di ipotizzare una strategia risolutiva, da provare e affinare sino alla soluzione ritenuta più idonea.

Il robot si propone come strumento immediato in grado di far vivere agli allievi e anche ai docenti, esperienza immediata e tangibile del processo di generalizzazione e applicazione appena elaborato dalle nostre menti.

Quest’ultimo ci mostrerà subito il livello della nostra performance, in modo diretto e inequivocabile, non ci sarà bisogno che altri soggetti esprimano un giudizio.

In questo processo diventa fondamentale il ruolo dell’errore, reso palese dal comportamento del robot. Saranno gli alunni stessi a vedere il risultato negativo; nasce l’occasione per correggere l’errore positivamente riflettendo insieme e riprovando.

Robot utilizzati nel progetto:

· BEE-BOT

· SCRIBBLER

· NXT

Software:

· MICROMONDI

· Software di programmazione Bee-Bot

· Software di programmazione Scribbler

Finalità del progetto
· consentire al bambino di avvicinarsi con il gioco al mondo della robotica;
· sviluppare processi di apprendimento personalizzati;

· favorire un apprendimento multidisciplinare;

· promuovere processi che consentono agli alunni di diventare costruttori del proprio sapere;

· promuovere la continuità tra ordini di scuola.
Obiettivi specifici

· recuperare la manualità come momento di apprendimento superando la consuetudine di separare teoria e pratica, regole ed esercizio;

· sviluppare autonomia operativa;

· sviluppare attenzione,concentrazione e motivazione;
· sviluppare curiosità e desiderio di partecipazione all’attività proposta;
· fare esperienza di lavoro di gruppo ;

· favorire l’integrazione di alunni diversamente abili;
· favorire l’integrazione di alunni stranieri;
· favorire lo spirito collaborativo;
· stimolare il pensiero creativo;

· accrescere le capacità decisionali, il senso di responsabilità e l’autostima;

· sviluppare la capacità di analizzare e risolvere problemi;

· acquisire un linguaggio di programmazione.
Fasi di lavoro

-Fase di familiarizzazione

I bambini faranno la loro prima conoscenza dello strumento: osservano, esplorano, toccano, manipolano.

-Fase di azione-prova
Il bambino può fare ciò che crede che sia più efficace per usare il robot.

Sarà interessante lasciare libero l’alunno di gestirsi l’oggetto, per capire mediante prova ed errore che cosa succede.

-Fase di gioco

Il bambino utilizza i tasti che gli sono stati mostrati con esempi pratici.

Ma attenzione: non si tratta di semplice gioco che l’alunno può fare durante l’intervallo ricreativo, ma di un gioco “come maestro di vita” finalizzato all’apprendimento tipico del Learning by doing

-Fase del lavoro didattico

BEE-BOT:attraverso tasti direzionali il bambino potrà compiere viaggi virtuali alla scoperta delle lettere, dei numeri e di tutto ciò che la nostra fantasia saprà ideare;

-SCRIBBLER: il bambino potrà avvicinarsi a contenuti disciplinari relativi all’aritmetica e alla geometria in quanto comincerà a parlare di grandezze variabili come la direzione, la velocità e la durata del movimento.

Facendo muovere lo Scribbler sarà possibile disegnare e conoscere le linee rette e/o curve e le principali figure geometriche.

-NXT:il bambino in questo caso dovrà anche costruire il robot che offre molteplici spunti sia per la classificazione dovendo scegliere i pezzi di assemblaggio, sia a livello di programmazione dovendo inserire sequenze di comandi, in ambito logico -matematico in quanto il robot servendosi di sensori potrà definire percorsi, spostamenti…

-MICROMONDI:il bambino passa dalla manipolazione alla all’utilizzo di oggetti virtuali (software)

-Fase di discussione/condivisione dubbi e ricerca di soluzioni nonché di documentazione dell’attività svolta. Raccontare l’esperienza di robotica educativa significa registrare l’evolversi di quei micro cambiamenti che portano a verificare delle modifiche nel tempo dell’apprendimento dell’alunno  
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Destinatari
Adatta ai bambini di ogni età

Caratteristiche di Bee-Bot
Bee-Bot è una piccola apina di plastica, che a prima vista sembra un giocattolo come altri, in realtà è un robottino programmabile in modo semplice e immediato, premendo in sequenza i tasti posti sul dorso e per questo motivo, è accessibile anche ai bambini più piccoli e agli alunni diversamente abili. 

Con Bee-Bot, i bambini possono fare esperienza inoltrandosi in un mondo scientifico mediante un approccio divertente.

- Realizzato in plastica resistente


- semplici comandi mediante 4 tasti freccia posti sul dorso dell’ape:

                 - avanti o indietro a “passi” di 15 cm 
                 - rotazione di 90° a destra o a sinistra

· riesce a muoversi su un percorso in base ai comandi registrati


- può memorizzare fino ad un massimo di 40 comandi


- conferma dei comandi ricevuti mediante suoni e luci


- dimensioni: 12x10 cm

- funziona con 3 batterie AA da 1,5 V (non incluse)


- dopo due minuti di inattività entra in modalità stand-by


· ampia scelta di diversi percorsi: circuito dei numeri, delle figure                 
geometriche, delle lettere, la via dei negozi, carta geografica, la formula uno, ecc. (non inclusi)
Potenzialità di Bee-Bot:


- aiuta a sviluppare la logica e a contare;

- rafforza il concetto di lateralizzazione;


- aiuta a visualizzare i percorsi nello spazio;


- aiuta ad apprendere le basi dei linguaggi di programmazione.
Modalità di approccio
“Seduti per terra ,in cerchio, al centro il Bee-Bot, sul pavimento dell’aula o della palestra, per capire cosa succede se premo un tasto piuttosto che un altro.

E provando un po’ tutti, alla fine tirare le somme e provare a scrivere o disegnare come funziona il Bee-Bot…

…Quando gli alunni, suddivisi in piccoli gruppi avranno descritto il Bee-Bot li guideremo a capire come si programma.

Qualcuno avrà intuito che i pulsanti con le frecce lo fanno muovere.

Ma dovrà essere l’insegnante a guidare gli alunni a capire che:

1. pigiando i pulsanti l’apina memorizza i comandi di movimento, ma non li esegue

2. si possono pigiare tanti pulsanti e l’ape ricorderà la sequenza 

3. perché l’apina parta bisogna pigiare il pulsante GO

4. se voglio programmare un nuovo percorso devo pigiare il tasto CLEAR

5. se clicco PAUSE l’apina sta ferma per la durata di un passo”
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Destinatari
 E’ utilizzabile a partire dalla classe seconda
Caratteristiche
E’ un robot programmabile con sensori che rilevano sorgenti luminose ed oggetti, evitano ostacoli o seguono una linea disegnata.

In italiano Scribbler significa “scarabocchio” perché può disegnare linee mentre si muove grazie ad un alloggiamento chiamato Pen Port in cui si può inserire una penna.

Dotato di un “cervello” programmabile; l’interfaccia grafica è intuitiva e facile da imparare; si possono creare dei “blocchi di azione” per impartire istruzioni decise dai bambini.

[image: image3.emf]
· RICERCA DELLA LUCE: le tre fotocellule sul frontale dello Scribbler sono in grado di rilevare le fonti di luce intense. Una fotocellula è direzionata frontalmente, le altre “vedono” trenta gradi a destra e trenta gradi a sinistra ;

· EVITA GLI OGGETTI: la luce all’infrarosso viene irradiata dal trasmettitore anche se non si vede; pertanto rileva tramite gli “occhi del ricevitore” eventuali ostacoli;  

[image: image4.emf]
-SEGUE LE LINEE: possiede sul fondo due trasmettitori e ricevitori  all’infrarosso che gli permettono di riconoscere una linea nera su un foglio bianco;

[image: image5.emf]
· SCARABOCCHIARE: se si inserisce la penna nel supporto questa traccia linee;

[image: image6.emf]
-   Funziona con 6 batterie AA.
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La novità introdotta dallo Scribbler è la necessità di utilizzare il computer per programmarne gli spostamenti attraverso un’interfaccia grafica che si rifà all’interfaccia ad icone del software Micromondi. 

                                      


Destinatari

MicroMondi JR è realizzato per i bambini dai 4 ai 9 anni e fornisce loro un controllo totale. Non è necessario che sappiano leggere. E' facile da imparare ed usare con semplici operazioni  "punta e clicca". Utilizza simboli amichevoli. Incoraggia i bambini ad esplorare la matematica e altre "grandi" idee come i numeri, la geometria, i modelli e il movimento.

Il software MicroMondi, è un’evoluzione del tradizionale LOGO con tutte le possibilità di “manipolazione” informatica degli oggetti.
La bellezza di MicroMondi in classe, nelle mani dei bambini, è proprio nell’essere flessibile, variegato, disponibile a qualunque violazione delle rigorose regole procedurali, ma al tempo stesso anche serio e complesso strumento per programmare in LOGO, in cui devi rispettare attentamente sintassi dei comandi e regole di programmazione, altrimenti, petulante come il tradizionale LOGO, ti dice NON SO COME FARE ...! 
Simonetta Adolfo e-tutor di informatica
Caratteristiche

· Completamente a icone – non è necessario che i bambini sappiano leggere. 

· Semplici operazioni “punta e clicca” non è necessario saper usare la tastiera.

· Un completo sistema grafico realizzato con tartarughe e comandi Logo tradizionali.
· Completo di aiuto in voce.

· Un assortimento di strumenti multimediali inclusi strumenti per il disegno, forme stampabili, pulsanti, testi, musica e suoni. 

· Possibilità di creare procedure facili da usare da avviare mediante il mouse o la tastiera.
Vantaggi

· Fornisce ai bambini strumenti per la loro età per creare progetti dinamici in qualsiasi area curriculare, usando un controllo reale e un linguaggio di programmazione.

· Sviluppa creatività, memoria, logica e capacità di risoluzione dei problemi.

· I bambini possono esplorare idee in geometria, aritmetica e altre aree della matematica sviluppando capacità di ragionamento critico e orientato alla soluzione dei problemi.

· L’integrazione degli strumenti multimediali con un linguaggio di controllo permette ai bambini non solo di costruire progetti colorati, ma anche di aggiungere movimento ed interattività per realizzare libri elettronici, giochi e simulazioni “come fanno i grandi”.

· Supporta differenti stili di apprendimento e abilità per bambini e bambine.
· La guida fornisce ai docenti numerosi spunti per le attività da svolgere in classe.
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Destinatari:

Bambini di classe 4ª/5ª

Caratteristiche

Il modello NXT promosso da LEGO Education è ottimo per tutte le attività scolastiche: è resistente, versatile e richiede poco tempo per essere assemblato. Possiede quattro diversi sensori: uno di luce, uno di contatto, un sensore microfonico e uno di prossimità ad ultrasuoni.

Si consiglia:

UN APPROCCIO SEMPLICE

· COSTRUIRE IL MODELLO

· NAVIGARE TRA I PROGRAMMI “TRY ME”

· SCRIVERE UN PROGRAMMA SULL’NXT

· SCRIVERE UN PROGRAMMA SEMPLICE CON IL SOFTWARE NXT

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
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ATTIVITA' SCUOLA INFANZIA - CLASSI PRIME/SECONDE

Prima fase

Fase di esplorazione

	    
    metodologia
	attività
	materiale di lavoro
	prodotto/i

	· Utilizzo del racconto  per avvicinare il bambino al mondo della robotica attraverso un approccio ludico e sperimentale

· primo approccio a Bee-bot

· primo approccio al software Micromondi (tartaruga)

 
	· Lettura racconto

· rielaborazione racconto

· conversazione guidata 

· rielaborazione grafico/pittorica del racconto e dell'esperienza

           vissuta

· visione di alcuni spezzoni di cartoni animati

· scoperta, presentazione di  Bee-bot e scelta del nome

· osservazione di Bee-bot e manipolazione  per la scoperta dei tasti 

· presentare l'ambiente Micromondi (tartaruga), gli strumenti di disegno e i comandi necessari per salvare il progetto


	· Racconti (per es. “ Il paese piu' strano” tratto da Una storia al giorno, di Marcello Argilli ed. De Agostini) 

· spezzoni di film

· materiali vari 

·  Bee-bot

· software

· lim/pc
	· Cartellone 

· elaborati      grafici/ pittorici




Seconda fase

Fase di discussione

	 
    Metodologia
	attività
	materiale di lavoro
	prodotto

	· Riflessione sulla tecnologia come mezzo per pensare, provare e verificare


	· Conversazioni e confronto di idee

· formulazione di ipotesi 

 
	· Bee-bot

· Micromondi (tartaruga)
	· Cartellone riepilogativo sulle riflessioni dei bambini

 


Terza fase

Fase di gioco

	 
  metodologia
	attività
	materiale di lavoro
	prodotto/i

	1. Esperienza diretta utilizzando il gioco per acquisire concetti spaziali, topologici, di direzione e di lateralizzazione 

2. lavori di gruppo : realizzazione di cartelloni e tabelloni

3. esperienza diretta utilizzando le varie funzioni previste da  Micromondi (tartaruga)
	· Uscita in città e successiva realizzazione di un cartellone

· giochi motori: quanti passi devo fare per...

· realizzazione di tabelloni suddivisi in quadrati di 15cm circa con la rappresentazione di luoghi significativi della nostra città

· giochi di movimento sul tabellone realizzato precedentemente

· giochi di creatività


	· Materiale cartaceo e vario

· cartelloni 

· tabelloni

· Bee-bot

· Micromondi (tartaruga)


	· Cartelloni

· tabelloni

· documentazione 

           fotografica

· realizzazione di un ambiente con Micromondi ( es. un cielo stellato, un campo con fiori, la città ...)




Quarta fase

Fase progettuale

	     
    metodologia
	attività
	materiale di lavoro
	prodotto/i

	· Attività di gioco cooperativo tra pari e con l'insegnante

· attività di realizzazione di ambienti  con l'utilizzo del software 

 
	· Percorsi utilizzando comandi verbali per far spostare l'ape sul tabellone 

(ambiente)

· percorsi  con Bee-bot programmati in modo graduale per imparare ad usare i vari comandi 

· realizzazione di tabelloni con alcune forme geometriche, lettere , numeri e scritte

· giocare con i modelli presenti nel software

 
	· Bee-bot

· tabelloni

· Micromondi (tartaruga)
	· Tabelloni con forme, lettere, numeri, ambienti, scritte

· documentazione            fotografica 

· semplici sequenze di oggetti programmabili con Micromondi




Quinta fase

Fase di valutazione e documentazione

	    
    metodologia
	attività
	materiale di lavoro
	prodotto/i

	· La verifica  viene effettuata  in itinere (osservando i comportamenti dei bambini durante le attività) e a fine percorso progettuale

· Realizzazione di uno spazio espositivo per comunicare e condividere le attività realizzate
	· Attività ludiche con indicazioni date dall'insegnante

· Disegni, schemi, foto, cartelloni e materiale informativo
	· Bee-bot e tabelloni

· Micromondi
	· Documentazione cartacea e  video/fotografica

· cartelloni prodotti durante l'attività

· griglia delle osservazioni dell'insegnante

· esposizione e condivisione dei prodotti realizzati 


ATTIVITA' CLASSI TERZE- QUARTE- QUINTE

Prima fase

	Preconoscenze     
    metodologia
	attività
	materiale di lavoro
	prodotto/i

	· Discussione guidata: cosa è per te un robot? 

· Panoramica dei robot  (aspetti socio economici, psicologici e filosofici dei robot che più impressionano i giovani) 
	· Brain-storming 

· Costruzione di un cartellone 

· Letture varie 

· Visione di alcuni spezzoni di film o di documenti 

· Costruzione di una mappa concettuale 
	· Domande guida per il Brain-storming 

· Racconti di autori vari (A. Lavatelli, Asimov, Colligan, Grimwade, ...)  

· Spezzoni di film e documentari 
	· Cartellone 

· Mappa concettuale

· Rappresentazione delle sequenze del film o del libro presentato. 

	Esplorazione
    metodologia
	attività
	materiale di lavoro
	prodotto/i

	Presentazione , in tempi diversi, dei vari  modelli di robot (BeeBot, Scribbler,NXT) e del software Micromondi
	· Esplorazione gioco e interazione col modello proposto

· Osservazione del modello: come è fatto, come funziona 
	· modello di robot 
	· Disegni dei robot presentati e di altri di fantasia personale

· Ricerca su internet della storia dei robot

	Conoscenza 
    metodologia
	attività
	materiale di lavoro
	prodotto/i

	Sperimentazione,  scoperta e comprensione delle funzioni di ogni tasto dei vari robot 

Manipolazione degli ambienti Micromondi

Osservazione delle varie opzioni di programmazione al computer dello Scribbler


	·  Rappresentazione del          modello mediante disegno o foto 

· Manipolazione libera di Beebot , Scribbler e degli oggetti programmabili di Micromondi 

· Prova dell’applicazione possibile di ogni robot e del software

· Attività ludica di scoperta dei possibili movimenti dell’ape e dello scribbler

· Percorsi sperimentati con il corpo

· Rappresentazione grafica dei percorsi eseguiti

· Classificazione e descrizione dei componenti in base alla loro forma e funzione (NXT)

· Analisi del materiale a disposizione per realizzare un robot (sensori, RCX, trasmettitore, ecc)
	· Studio dei tasti dell’ape e dello scribbler 

· Schede sulla terminologia dei tasti

· Cartellone strutturato con rappresentazioni a tema 

· Scheda componenti kit di costruzione 
	· Disegni/foto

· Cartelloni strutturati in quadrati di 15 cm con ambienti diversi nel quale muoversi e far muovere Beebot

· Creazione di carte che riportino i singoli comandi del robot

· Scheda riepilogativa sui comandi

	Studio

  metodologia
	attività
	materiale di lavoro
	prodotto/i

	· Studio dei meccanismi e del movimento 

· Studio della programmazione 
	· Studio del movimenti dell’ape e della tartaruga(Micromondi)

· Scoperta dei concetti di direzione, rotazione e angolo 

· Risoluzione di problemi di carattere meccanico 

· Analisi del linguaggio di programmazione 

· Realizzazione di semplici  percorsi programmati
	· Ape, tartaruga (Micromondi)e scribbler


	· Esposizione orale dei risultati 

· Verbalizzazione delle conoscenze e dei concetti appresi


Seconda fase

	Progettazione e realizzazione 
  metodologia
	attività
	materiale di lavoro
	prodotto/i

	Lavoro di gruppo per : 

· Progettazione di percorsi 

· Programmazione dell’oggetto robotico(definizione della struttura, dei meccanismi e del comportamento del robot) 

· costruzione del Robot (NXT)

Attività di laboratorio per: 

· definizione del programma di controllo 

· sperimentazione  del prodotto realizzato e verifica del comportamento del robot rispetto al progetto 
	· Progettare un robot di propria invenzione o personalizzare (variare/modificare) un robot precedentemente costruito 

· Costruire il robot (affrontare il problema della robustezza della struttura) 

· Scrivere il programma per definire il comportamento del robot 

· Modifiche e messa a punto della struttura del robot e del programma di controllo 
	· LEGO MindStorms 

· Computer per programmare 
	· Progetto su carta (disegni, schemi, descrizione del comportamento 

· Struttura e meccanismi dell'automa 

· Programma di controllo 


Terza fase

	Documentazione e condivisione 
  metodologia
	attività
	materiale di lavoro
	prodotto/i

	· Riflessione sui lavori svolti 

· Progettazione e realizzazione di una spazio espositivo per comunicare e condividere le attività realizzate   
	· Ogni gruppo documenta il proprio lavoro con disegni, schemi, foto, ecc. 

· Preparazione del materiale informativo 
	· Materiale cartaceo e/o in formato elettronico 
	· Documentazione in formato cartaceo o elettronico (schemi, disegni, testi, riprese video/foto digitali) 

· Presentazione e condivisione del proprio lavoro




L’ambiente in cui il bambino è immerso presenta enormi possibilità di ricerca.

Attraverso percorsi che portano alla scoperta dei principali edifici della città(Comune,Chiese,teatri,piazze,negozi…)si cercherà di sensibilizzare il bambino verso questa complessa realtà per giungere ad una conoscenza più definita e meno superficiale.

Si arriverà poi alla rielaborazione dell’esperienza a livello simbolico e a questo punto la nostra amica ape potrà aiutarci a ripercorrere e rivivere in maniera virtuale la nostra esperienza .
DESTINATARI

Bambini Scuola dell’Infanzia ma utilizzabile anche per gli alunni di cl.1^ e 2^ della Scuola Primaria

ROBOT UTILIZZATO: BEE-BOT

SLOGAN: “Per una scuola al passo con i tempi……BEE-BOT   HIP. .HIP  URRA’ 

                  Benvenuta tra noi!”
   FINALITA’: potenziare attraverso il racconto, la capacità di comunicare e relazionare, consentendo al bambino di avvicinarsi al 


mondo della robotica
   OBIETTIVI SPECIFICI

· Imparare ad ascoltare

· Stimolare la curiosità la fantasia la creatività

· Favorire l’aggregazione attraverso la lettura di un racconto

· Scoprire le funzionalità di Bee-Bot

· Fare esperienze di gruppo

· Acquisire un linguaggio di programmazione

· Sviluppare la capacità di risolvere problemi

CAMPI DI ESPERIENZA

“Il bambino si confronta con i nuovi media e i nuovi linguaggi della comunicazione,come spettatore e come attore. La scuola può aiutarlo a familiarizzare con la dimensione della multimedialità favorendo un contatto attivo con i media e la ricerca delle loro possibilità espressive e creative.”Indicazioni del Curricolo
·    IL SÉ E L’ALTRO
OBIETTIVI FORMATIVI
· Sviluppare atteggiamenti positivi nei confronti degli altri;

· Riconoscere e rispettare le regole confrontandosi e collaborando con i compagni;

· Vivere ed elaborare contenuti emotivi in riferimento alla nuova esperienza.

· IL CORPO  E IL MOVIMENTO

OBIETTIVI FORMATIVI

· percepire la posizione del proprio corpo in relazione agli oggetti

· osservare gli spazi circostanti e i rapporti topologici

· osservare e stabilire le relazioni spaziali relative a vicino-lontano, in mezzo -ai lati

· vivere con il corpo esperienze di direzione e lateralizzazione

·   LINGUAGGI,CREATIVITA’,ESPRESSIONE

OBIETTIVI FORMATIVI

· realizzare disegni , cartelloni ,percorsi da “proporre” all’apina

· proporre canzoni a tema

INFORMATICA-ROBOTICA

· Utilizzare il software “MICROMONDI” per capire le varie funzioni i vari percorsi.

·     I DISCORSI E LE PAROLE
OBIETTIVI FORMATIVI

Cartellone sul quale l’ape si può muovere per:

· riordinare la storia

· arricchire il linguaggio

· raccontare un’esperienza personale

· scoprire il significato dei tasti posti sul dorso dell’ape per programmarlo

· scegliere un nome per l’ape

· scoprire scritte e parole legate agli edifici della città (vie ,negozi,edifici pubblici)

· LA CONOSCENZA DEL MONDO
OBIETTIVI FORMATIVI

Cartellone sul quale l’ape si può muovere per:

· sviluppare la logica

· prendere consapevolezza con angoli e rotazioni 

· disegnare figure geometriche 

· imparare a riconoscere numeri

· riconoscere i simboli

Cartellone sul quale l’ape si può muovere per:

· imparare a riconoscere i cambiamenti stagionali e climatici

· condurre l’ape all’alveare,su fiori,  alberi…

· imparare a riconoscere alcuni esercizi commerciali

METODOLOGIA 

Utilizzo del racconto per avvicinare il bambino al mondo della robotica attraverso un approccio ludico e sperimentale .
I bambini devono utilizzare la tecnologia come mezzo per costruire,progettare,pensare ,provare e verificare.

Nulla sarà detto in anticipo così ognuno avrà piena libertà di osservazione e possibilità di fare ipotesi.

In questo modo gli alunni non saranno più fruitori passivi del sapere ,ma soggetti attivi che “costruiscono” la propria conoscenza.

RACCONTO:”IL PAESE PIU’STRANO”

C’era una volta un paese nel quale tutti gli abitanti dormivano per terra,all’aperto,perché non esistevano case. Abitavano in vie che non avevano nome perché non c’erano strade. Non andavano a lavorare o al cinema o al bar,perché uffici,cinema e bar non erano mai stati costruiti.

Salvo questo,la vita in quel paese si svolgeva normalmente:la gente chiacchierava,passeggiava,i bambini giocavano.

La scuola si trovava dappertutto perché,non essendo mai stata costruita,ogni luogo era quello giusto. Ad esempio un giorno i bambini della Scuola dell’Infanzia si incontrarono con la maestra in piazza,un altro giorno in giardino ed un altro giorno nel bosco. In ogni luogo c’era sempre qualcosa da imparare.

Naturalmente erano tutti assai orgogliosi di stare nell’unico paese al mondo nel quale gli abitanti vivevano in un paese che non esisteva. Infatti non figurava in nessuna carta geografica,neppure la più dettagliata.

Non si è mai saputo-neanche i suoi abitanti l’hanno scoperto -perché non esisteva.

Qualcuno è convinto che sia stato fatto sparire da una fata  dispettosa; altri affermano che si trova in una fiaba nella quale erano stati inventati gli abitanti e ci si era dimenticati di inventare il paese; qualcuno degli abitanti è addirittura convinto che non ci abiti nessuno.Comunque ,per accertarsene,basta andare a visitarlo. Trovarlo è facilissimo. Basta chiedere a una…………:

“Quale è la strada per il paese che non esiste?”di (Marcello Argilli,”Una storia al giorno”de Agostini) 

MODALITÀ

Approccio a piccoli gruppi

FASI DI LAVORO

1. Fase di pura esplorazione: ai bambini non viene detto nulla, devono scoprire da soli come si accendono i robot, a cosa servono i vari pulsanti e cosa possono fare.

2. Fase di discussione: ognuno dichiara ciò che ha scoperto, se ci sono incongruenze si prova subito a verificare.

3. Fase di gioco: a turno far muovere il robot fino a toccare un traguardo (pezzo di costruzione).

4. Fase di discussione: problemi sorti, dubbi, ricerca di soluzioni.

5. Fase propositiva: quali giochi potremmo inventare? Ogni bambino ha espresso le sue idee al proposito.

TEMPI

Intero anno scolastico 2011-2012

ITINERARIO OPERATIVO

· Racconto :”Il paese più strano”,

· Domande -stimolo per rielaborare il racconto. 

· Conversazione per spiegare i vocaboli nuovi e per risolvere i problemi e cercare delle soluzioni,

· Conversazioni sulle stagioni e i cambiamenti climatici,

· Memorizzazioni di canti,

· Rielaborazione grafico- pittorica del racconto e delle esperienze vissute,

· Confronto tra il paese del racconto e la nostra città

· Esperienza diretta: uscita in città,

·  Realizzazioni di cartelloni con la rappresentazioni di luoghi significativi della nostra città,

· Scoperta e primo approccio di BEE-BOT e scelta del nome,

· Manipolazione dell’ape per la scoperta  dei tasti,

· Giochi motori : quanti passi devo fare…….,

· Esperienza del movimento sui cartelloni realizzati,

· Percorsi DESTRA-SINISTRA,AVANTI-INDIETRO

· Giochi di indicazione in collaborazione tra bambini,

· Giochi di relazione spaziale,

· Attività di direzione e lateralizzazione sui cartelloni,

· Giochi con le forme,

· Giochi logici per apprendere i numeri e le lettere e le scritte dei negozi, Comune,parchi ecc…

Le insegnanti in itinere raccoglieranno i suggerimenti e le proposte espresse dai bambini.

VERIFICA

La verifica verrà effettuata in itinere  osservando i comportamenti dei bambini durante le attività.
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Fare scuola… 


in modo condiviso


utilizzando i robot








“Il corpo vive le esperienze della mente perché il bambino pensa, agisce per programmare ed esegue con il suo corpo le operazioni, poi riflette e con la mente e con il linguaggio opera il confronto tra la previsione e ciò che accade veramente”














