PROGETTO INNOVADIDATTICA

MODULO SPERIMENTALE:  ROBOTICA EDUCATIVA



I.C. Maserada sul Piave

	Premessa
	L’attività non è originale, perché attuata in molte scuole nel mondo.

Appare comunque interessante sperimentare, nel proprio contesto scolastico, quanto si possano sviluppare potenzialità degli alunni, quali siano i vincoli, quali i traguardi, quali le possibilità di inserimento nel normale curriculum.



	Contesto e bisogni


	Spesso l’alunno acquisisce passivamente contenuti trasmessi dall’insegnante; il progetto vuole invece puntare allo sviluppo di competenze raggiunte in autonomia dallo studente attraverso la didattica laboratoriale



	Descrizione
	Il progetto prevede l’utilizzo del blocco NXT LEGO Educational per realizzare un robot dotato di servo motori e di sensori di contatto, di luce, di suono, di ultrasuoni, tutti controllabili con un linguaggio di programmazione ad icone, adatto al livello di scolarità dei ragazzi e gestito via computer.

Gli alunni svolgono un’attività gratificante, prima teorica, poi pratica, il cui risultato è verificabile in concreto.

Per far compiere delle azioni al robot devono progettare l’esecuzione utilizzando concetti di orientamento spazio-tempo e conoscenze di matematica, scienze e tecnologia.



	Metodi
	Gli alunni lavorano in gruppi di tre ed hanno a disposizione un computer con il software di sviluppo e un kit NXT. Devono saper leggere istruzioni, interpretarle e attuarle in autonomia, operando secondo le tappe del problem-solving.

Devono programmare soluzioni, implementarle sul robot e correggerne gli errori.

Devono compilare schede di verifica e di feed back sull’attività, che dimostrino la riflessione sul percorso svolto.



	Competenza generale: Imparare ad imparare
	Il ruolo dell’insegnante sarà di organizzazione generale, di indirizzo iniziale e di tutoraggio. 

Per il resto saranno gli alunni a dover gestire in autonomia la ricerca di informazioni, a utilizzare il ragionamento logico-matematico per risolvere problemi pratici, elaborare soluzioni e correzioni e proporre, nella fase finale, sviluppi dell’attività su livelli di maggiore complessità.



	Competenza generale: Comunicare per apprendere
	Gli alunni devono comunicare con i compagni del gruppo: linguaggio informale orale 

Gli alunni devono comunicare con gli altri gruppi e l’insegnante: linguaggio formale orale e scritto

Gli alunni devono comunicare con il robot: linguaggio artificiale




