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Linea A1: percorsi di orientamento e formazione per il potenziamento delle
competenze STEM, digitali e di innovazione finalizzate alla promozione di pari
opportunita di genere

Percorsi STEM e ROBOTICA EDUCATIVA per studenti

Il percorso didattico € composto da 10 ore a classe declinate su 5 incontri da 2 ore. | percorsi sono modulati in attivita e approfondimento in
base a caratteristiche e livello della classe.

Saranno adottate metodologie quali: learning by doing, attivita cooperative in gruppo, peer work su obiettivi e training on the job per i docenti.
L'ordine in cui gli incontri che si svolgeranno & soggetto a variazioni in base all'alternarsi delle dotazioni disponibili conservando la validita
didattica ed educativa dello stesso.
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Nel dettaglio il percorso & cosi strutturato:
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Incontro 1 | Cos’@ un computer? In questo primo incontro, esploreremo insieme le fondamentali componenti del computer e le sue
L’evoluzione modalita operative. Sara un'opportunita per gli studenti nell'esplorazione della tecnologia. Attraverso un
dell’informatica breve excursus storico scopriremo 'evoluzione dei device informatici e dei suoi componenti.
Materiali utilizzati: Svolgere:mo alcune attivita ludiche per rinforzare il concetto di input e output e il codice ascii. Seguira

un'attivita pratica che coinvolge l'uso e la costruzione con i Lego sul tema “computer del futuro”,
e Kit informatici stimolando cosi il pensiero creativo.
e Dispositivi
Pc/Tablet/Smartph
one
e Kit Lego Fenice
Incontro 2 | Cos’é la Nel secondo incontro il focus si spostera poi sulla programmazione durante la seconda fase

programmazione/coding?
Materiali utilizzati:

e Kit informatici

e Dispositivi
Pc/Tablet/Smartph
one

e Sito code.org
e App Lightbot

dellincontro. Introducendo il concetto di coding, illustrando l'importanza, I'applicazione pratica, e la
varieta di linguaggi di programmazione disponibili. Questa fase mira a fornire una solida comprensione
teorica del coding prima di passare alla pratica.

Gli studenti si cimenteranno in un'esperienza diretta progressiva di programmazione a blocchi,
utilizzando applicazioni e piattaforme online accessibili tramite dispositivi come PC, tablet e/o
smartphone.
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Incontro 3 | Cos’é la robotica? Nella fase iniziale di questo incontro, gli studenti avranno I'occasione di entrare in contatto con il mondo
della robotica, mettendo in luce i diversi ambiti in cui i robot trovano applicazione 0ggi, inclusi, ma non
Materiali utilizzati: limitati a, quelli industriali, domestici e sanitari. Questo segmento é progettato per fornire una
. e panoramica completa e stimolare la curiosita degli studenti riguardo |e potenzialita della robotica nel
e Dispositivi
Pc/Tablet/Smartph mondo modemo. _ ) _ _ _ . .
one Nella parte successiva dell'incontro, gli studenti avranno I'occasione di interagire direttamente con robot

e Sito web will didattici, in particolare con il nostro Gopura Al Module 1 Carrier. L'obiettivo di questa esperienza pratica

robots take my job | sara che gli studenti riescano a controllare il robot in modo autonomo tramite smartphone. Questa

* Robot didattico attivita mira a consolidare la comprensione teorica fornita nella prima parte attraverso un'applicazione

?g';‘:;if‘l Module | ,ratica, promuovendo I'apprendimento attivo e 'engagement degli studenti.

* m‘:;::gg;‘ € Questo incontro si propone di dotare di strumenti e conoscenze per introdurre e/o consolidare
efficacemente gli studenti al mondo della robotica, incoraggiando allo stesso tempo lo sviluppo di
competenze pratiche e tecnologiche.

Sara un'occasione per gli studenti di comprendere il valore e |'importanza della robotica nella societa
contemporanea e di acquisire competenze fondamentali nell'uso delle nuove tecnologie.

Incontro 4 | Materiali utilizzati: Questo incontro & centrato sulla programmazione a blocchi: sequenze, loop, condizioni con sfide
progressive al livello raggiunto dai ragazzi.

e Dispositivi

z:,;TableUSmartph Inoltre, in questo incontro si va ad approfondire I'utilizzo del robot didattico integrando nella
e Robot didattico programmazione |'uso dei sensori.

Gopura Al Module

1 Carrier
e Applicazione

WhalesBot
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Incontro 5 | Materiali utilizzati: In questo incontro si approfondisce il mondo della robotica “cambiando prospettiva” e trattando il tema
] o dei droni. Come sono fatti? qual & il loro utilizzo? sono alcune delle domande che ci guideranno a
* Dispositivi riflettere su questo affascinante “nuovo” robot.
Pc/Tablet/Smartph
one

Divisi a gruppi poi sara incredibilmente interessante I'esperienza di utilizzo di un’app di simulazione volo
per entrare in confidenza con lo strumento. Infine, ogni bambino controllera in volo il drone e sara
anche impegnato nelle attivita di manutenzione e cambio batterie associate all'incontro.

e Droni




