


I bambini adorano costruire oggetti.

 

                 (Seymour Papert)



Il             è un laboratorio di robotica educativa

finalizzato all’apprendimento delle discipline 

                           

                           attraverso l’utilizzo di

costruzioni interattive            e di un’interfaccia 

di programmazione semplice e intuitivo. 



I robot sono oggetti reali tridimensionali che si muovono e che 

possono emulare il comportamento umano/animale e rivestono un 

ruolo importante nell’immaginario di bambini e ragazzi.

Cos’è la

Costruzione   

Programmazione  

di 



Il bambino è posto al centro del processo educativo come 

“costruttore” del suo apprendimento reso più efficiente perché parte 

di un’attività, come la costruzione di un prodotto significativo.

I bambini, alternando attività empiriche e riflessione applicata in ambito 

laboratoriale,  nella ricerca di soluzioni a problematiche di tipo 

costruttivo e di programmazione si pongono domande, cercano 

risposte e risolvono problemi concreti, ispirati a situazioni della vita 

reale, discutono teorie sul mondo con il quale interagiscono.

Il gruppo funziona come comunità di pratiche scientifiche dove i 

bambini comunicano e condividono le loro idee, si confrontano, 

discutono imparando l’uno dall’altro in una dimensione ludico-formativa 

nella quale l’apprendimento è facilitato da artefatti cognitivi. (robot).



Modello didattico



Dinamiche laboratoriali

Lavorare in 
base alle 
proprie 

capacità, 
preferenze e 

attitudini

Confrontarsi, 
scambiare idee 

e opinioni

Stimolare la 
motivazione 
attraverso  la 

visione del 
risultato

Acquisire 
consapevolezza 
dei propri punti 

di forza e di 
debolezza

Lavorare in 
gruppo con i 

compagni 

Valorizzare 
le 

competenze 
acquisite

Ipotizzare,
sperimentare 

e verificare



Il laboratorio, avvalendosi del set Spike Essential linea LEGO¨ Education,  si 

articolerà in 25 sessioni di durata pari a circa 1,5 h. suddivisi in 3 moduli:

Struttura del laboratorio

MODULO 1
CODING

(5 h.)

MODULO 2
PROGETTI 

¨DISCOVERY¨
(2 h.)

MODULO 3
PROGETTI 

¨CHALLENGE¨
(18 h.)



Gli strumenti didattici




	Diapositiva 1
	Diapositiva 2
	Diapositiva 3
	Diapositiva 4
	Diapositiva 5
	Diapositiva 6
	Diapositiva 7
	Diapositiva 8
	Diapositiva 9
	Diapositiva 10

