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Robotica Creativa - Modulo 1:
Fondamenti di Robotica
Educativa

Benvenuti al primo modulo di Robotica Creativa, un corso dedicato
agli insegnanti e ai formatori interessati ad implementare |la robotica
educativa nelle classi della scuola primaria. In questo modulo
esploreremo i fondamenti teorici e pratici della robotica come

strumento educativo innovativo.
Durante questa lezione di tre ore, scopriremo insieme come la

robotica possa trasformare l'apprendimento in un'esperienza
coinvolgente e stimolante, favorendo lo sviluppo di competenze

trasversali e disciplinari. Preparatevi a un viaggio affascinante nel

mondo della robotica educativa!
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Strumento Didattico

| robot fungono da potenti mediatori dell'apprendimento, trasformando concetti astratti in esperienze tangibili e manipolative che favoriscono una comprensione profonda

e duratura.

@ Problem Solving

Le sfide di robotica educativa potenziano il pensiero critico e la risoluzione creativa dei problemi, invitando gli studenti a sviluppare soluzioni originali attraverso tentativi,

errori e riflessioni.

r o enns
O Creativita
L'approccio ludico-esperienziale della robotica educativa sblocca il potenziale creativo degli alunni, offrendo loro un mezzo espressivo tecnologico che coniuga logica e

immaginazione.

La robotica educativa costituisce un paradigma pedagogico rivoluzionario, in cui i robot si trasformmano da semplici oggetti tecnologici a compagni attivi nel processo di

apprendimento. Distaccandosi nettamente dalla robotica industriale, I'approccio educativo pone al centro lo sviluppo integrale dello studente - cognitivo, sociale ed emotivo -
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attraverso interfacce intuitive e accessibili che abbattono le barriere tecnologiche e favoriscono l'inclusione.



Robotica Educativa vs Industriale

Robotica Educativa Robotica Industriale
Progettata specificamente per contesti pedagogici, con Sviluppata per automatizzare processi produttivi, con
interfacce intuitive e accessibili anche ai piu piccoli. interfacce complesse orientate all'efficienza. L'obiettivo &
L'obiettivo principale e ['apprendimento, non la massimizzare la produzione minimizzando gli errori.
produzione. - Programmazione avanzata e tecnica

Utilizzo di linguaggi di programmazione visuale . Design funzionale e specializzato

Design colorato e accattivante . Elevati costi di implementazione

Costi contenuti e materiali resistenti

Questa distinzione e fondamentale per comprendere come adattare le attivita robotiche al contesto scolastico,

privilegiando l'aspetto ludico e creativo rispetto a quello puramente tecnico e funzionale.
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Finalita della Robotica Educativa

Pensiero Computazionale
@ Sviluppo di capacita logiche e algoritmiche

Apprendimento Cooperativo

Collaborazione e condivisione di strategie

Inclusione e Motivazione

O

Coinvolgimento di tutti gli stili di apprendimento

Le finalita della robotica educativa vanno ben oltre I'acquisizione di competenze tecniche. Il vero valore risiede nello sviluppo di
un pensiero computazionale che permette agli studenti di affrontare problemi complessi scomponendoli in parti piu semplici e
gestibili.

L'approccio cooperativo incoraggia inoltre la comunicazione e la negoziazione tra pari, creando un ambiente di apprendimento
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inclusivo dove ogni studente puod contribuire secondo le proprie capacita e attitudini.



Valore Pedagogico della Robotica

Costruttivismo Costruzionismo Pensiero Divergente
Teoria dell'apprendimento di Piaget Approccio di Papert che estende il La robotica stimola la capacita di
che sottolinea come la conoscenza costruttivismo, enfatizzando trovare soluzioni multiple e
venga costruita attivamente l'importanza della creazione di creative ai problemi,
dallindividuo attraverso ['interazione artefatti esterni come veicoli per incoraggiando gli studenti a
con lambiente. Lalnobotica l'apprendimento. | robot diventano esplorare strade non convenzionali
educativa incarna perfettamente : : : :
oggetti con cui pensare, e a sviluppare un approccio
questo principio, offrendo esperienze - . _ , :
permettendo la materializzazione flessibile all'apprendimento.

concrete e manipolative. _ , ,
di concetti astratti.

Queste teorie pedagogiche, quando applicate alla robotica educativa, creano un ambiente di apprendimento dove gli

studenti costruiscono attivamente la propria conoscenza attraverso l'esperienza diretta e la riflessione.
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Tinkering e Apprendimento

Esplorazione Libera
Gli studenti interagiscono con materiali e componenti robotici senza istruzioni
rigide, seguendo la propria curiosita. Questa fase iniziale crea familiarita con

gli strumenti e stimola domande spontanee.

Sperimentazione
Attraverso tentativi ed errori, gli alunni scoprono connessioni e principi.
L'errore non e visto come fallimento ma come opportunita di

apprendimento e parte integrante del processo creativo.

Condivisione
Le scoperte individuali e di gruppo vengono condivise, creando una
comunita di apprendimento dove le idee circolano liberamente e si

arricchiscono nel confronto collettivo.

Il tinkering, o "armeggiare creativamente", rappresenta un approccio
fondamentale nella robotica educativa. Questo metodo valorizza l'esplorazione
non strutturata e la manipolazione diretta come vie privilegiate per la costruzione
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di conoscenze significative e durature.




Problem Solving e Robotica

Definizione dell'Obiettivo Ideazione
Identificare chiaramente la sfida robotica da l::] Generare possibili soluzioni attraverso il
affrontare \? brainstorming
Analisi e Revisione ® Implementazione
Valutare i risultati e perfezionare la @ Trasformare le idee in istruzioni concrete
soluzione per il robot

Le attivita di robotica educativa sono strutturate come sfide che richiedono un approccio sistematico alla risoluzione dei problemi.
Attraverso questo ciclo iterativo, gli studenti sviluppano non solo competenze tecniche, ma anche capacita di pensiero critico e

perseveranza.

L'autonomia nell'affrontare le sfide robotiche rafforza la fiducia nelle proprie capacita e insegna l'importanza dell'apprendimento

attraverso tentativi ed errori. D DlG'TAL



Pensiero Computazionale

o Scomposizione
@3 Dividere problemi complessi in parti gestibili
2 Riconoscimento di pattern
Identificare schemi ricorrenti nei problemi

Astrazione

r A

L J . . . . . .
Eliminare dettagli superflui e concentrarsi sull'essenziale

Algoritmi
</>
Creare sequenze di istruzioni risolutive

Il pensiero computazionale rappresenta un insieme di abilita cognitive che permette di affrontare problemi complessi utilizzando approcci logici e

sistematici. La robotica educativa offre un contesto concreto per sviluppare queste competenze attraverso la programmazione visuale di robot.

Ambienti come Scratch o Blockly consentono anche ai bambini piu piccoli di sperimentare i principi della programmazione, creando sequenze logiche di

istruzioni senza necessita di conoscere linguaggi di programmazione testuale.



Casi Studio in Scuola Primaria

L

-
E__3

. e

Un esempio efficace di integrazione della robotica nel curriculum e il "Viaggio di Ulisse" realizzato con Bee-Bot. Gli studenti

programmano il robot per navigare su una mappa che rappresenta le tappe dell'Odissea, consolidando conoscenze di letteratura mentre
apprendono i principi della programmazione.

Questo approccio interdisciplinare collega materie umanistiche e scientifiche, dimostrando come la robotica possa arricchire

l'insegnamento tradizionale. | bambini non solo memorizzano la sequenza delle avventure di Ulisse, ma la trasformano in algoritmi,
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sviluppando contemporaneamente competenze narrative e computazionali.



Casi Studio in Scuola Secondaria

Geometria con mBot

Gli studenti programmano robot mBot per disegnare figure EsPer'ment' scientifici

geometriche, calcolando angoli e distanze. Questo esercizio rende Sensori integrati nei robot permettono di raccogliere dati ambientali

concreti concetti matematici astratti come le rotazioni e le come temperatura e luminosita, introducendo concetti di

misurazioni angolari. metodologia scientifica e analisi dei dati.

() PAN

Funzioni matematiche
| robot vengono utilizzati per rappresentare fisicamente funzioni
matematiche, visualizzando graficamente concetti come pendenza
e intercetta attraverso il movimento programmato.
Nella scuola secondaria, la robotica educativa assume un ruolo piu sofisticato, diventando strumento per esplorare concetti disciplinari complessi.

L'uso di robot come mBot permette di visualizzare e sperimentare principi matematici e scientifici in modo tangibile.

Questi progetti dimostrano come la robotica possa fungere da ponte tra teoria e pratica, rendendo l'apprendimento piu significativo e rilevante. Gli

studenti sviluppano una comprensione piu profonda dei concetti disciplinari quando possono manipolarli e visualizzarli attraverso i robot.
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Inclusione con la Robotica

Robot Tattili

| robot come Thymio offrono
interfacce tattili intuitive che
abbattono efficacemente le barriere

linguistiche e cognitive.
Feedback sensoriale immediato

che stimola l'apprendimento

esperienziale
Programmazione semplificata

lbasata su codici colore accessibili

a tutti
Interazione fisica diretta che

favorisce l'inclusione di diverse

abilita

Supporto per BES

La robotica educativa crea ambienti
di apprendimento flessibili ideali per
studenti con bisogni educativi

speciali.
Adattamento automatico al ritmo

di apprendimento individuale

dello studente
Coinvolgimento attraverso

stimolazione multisensoriale

integrata
Percorsi graduali che

garantiscono esperienze di

successo motivanti

Apprendimento Cooperativo

| progetti di robotica educativa
catalizzano dinamiche di
collaborazione autentica e

tutoraggio spontaneo tra pari.
Distribuzione di ruoli

complementari che valorizza le

diverse intelligenze
Riconoscimento e integrazione di

competenze diversificate nel

team
Sviluppo di comunicazione

efficace guidata dall'obiettivo

progettuale condiviso
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Riflessione Finale

Attivita replicabili: Analizzate quali progetti presentati possono essere adattati efficacemente al vostro contesto

educativo, considerando risorse tecnologiche, competenze disponibili e vincoli temporali.

Progetti interdisciplinari: Esplorate connessioni creative tra robotica e altre discipline: dall'arte (robot che creano opere

visive) alla letteratura (robot narratori di storie interattive).

Approccio graduale: Costruite un percorso progressivo partendo da attivita basilari come i percorsi programmati, per poi

evolvere verso progetti piu articolati e complessi.

Compito facoltativo: Sviluppate un'attivita robotica originale che integri efficacemente almeno due discipline del vostro

curricolo, valorizzando obiettivi formativi comuni.

Condivisione e confronto: Preparate una breve ma incisiva presentazione dell'attivita progettata da condividere durante

Il prossimo incontro, evidenziando obiettivi, metodologia e risultati attesi.
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GRAZIE PER LATTENZIONE!

EDUCATION.MRDIGITAL.IT

Via Liguria 76/78 - 20025 Legnano (M)
Email formazione@mrdiqital.it
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