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Piccoli demiurghi crescono

Collaboro in maniera stabile con questa rivista da poco tempo, quindi non posso dire
di avere una conoscenza approfondita di tutto lo scibile pubblicato su queste pagine
fino ad oggi. Tuttavia ne sono un lettore da lungo tempo, e la mia impressione é
che questo numero abbia qualcosa di speciale, forse di piu speciale di altri.
Innanzitutto lo troverete forse piu tecnico del solito. In uno degli articoli
troverete perfino un’intera pagina di codice informatico, la quale, badate, non e
inserita come ‘esempio per mostrare cosa c’é dietro a cio di cui stiamo parlando, ma
gli autori I'hanno inserita, in un’ottica 100% open source, affinché chi legge possa
copiare il loro progetto, replicarlo ed adattarlo. Da sempre Bricks si propone non solo
come una pubblicazione a carattere monografico, ma anche come raccolta di buone
pratiche, la cui segnalazione e descrizione vuole essere funzionale a una replicabilita
quanto piu possibile contagiosa. Arriverei, in merito a questo numero su makers e
robotica, ad osare di dire che ‘i tempi sono maturi’ (espressione che non ho mai
amato) per dei cambi forse pil sostanziali che in passato. La piu parte di questi
articoli @ in tutto per tutto un set di istruzioni, anche dettagliate, per
permettere a chi legge di fare lo stesso, magari meglio.

Lavorando nell’'ambito dell’innovazione didattica e della formazione, devo giocoforza
esplorare il digital learning - o come lo si voglia chiamare - anche a livello di
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formazione aziendale, dove il meccanismo mi pare
ribaltato: in conferenze, articoli e ricerche non si fa
altro che millantare miracolose innovazioni
tecnologiche e metodologiche che "“stanno gia
rivoluzionando la formazione”, senza poi mai
mostrare nulla, vuoi per comprensibili ragioni di segreto
aziendale, ma piu spesso per probabile inconsistenza della
proposta.

Il mondo della scuola & - secondo il sottoscritto -
quello dove l'innovazione didattica e piu fertile,
spontanea e reale. E quando parlo di ‘reale’, un
termine potenzialmente del tutto inconsistente,
parlo in questo specifico caso, quello dei robot, di
un’attivita che ha del demiurgico, se vogliamo ai limiti
dell'inquietante (non abbiamo bisogno di ricordare Fritz
Lang per comprendere quanto scenari tecnofobici siano da
sempre parte del nostro sentire umano), ma anche
dirompente nella sua possibilita che da, a chi la pratica, di
agire sul mondo.

Puo sembrare eccessivo, ma costruire un robottino che si muove & un processo
creativo parzialmente demiurgico nel suo realizzare un qualcosa che € un simulacro
del mondo naturale: “spesso le macchine e i robot sono costruiti e programmati
prendendo a modello il funzionamento di elementi della natura”, ci racconta Moira
Stefini nel proprio articolo, nel quale umilmente ammette di aver appreso
parallelamente ai propri studenti nel mettere in pratica i progetti raccontati.

Ribaltamento di ruoli

Infatti in tutto cio, l'altro aspetto che mi

colpisce di piu,

& vedere come il \

rovesciamento dei ruoli, che Pietro Alviti
nel suo articolo definisce “uno dei fenomeni

LT . ) . ©
piu interessanti dell'inserimento delle

tecnologie digitali anche nell’ambito
didattico”, diventa qui radicale, incontenibile,

come ci racconta lui stesso nel proprio breve e

focalizzatissimo articolo.

"E cosi ti puo capitare, come é successo nel nostro Liceo, che non ha
insegnanti con specifiche competenze, che questi ragazzi, da soli, muniti
soltanto della fiducia che listituzione scolastica ha dato loro e di qualche
piccolo sostegno economico, attraverso gli acquisti dei materiali piu
convenienti in rete, abbiano sviluppato sistemi funzionanti, in grado di
concorrere nei contest anche a livello nazionale.

Il Liceo nei loro confronti ha soltanto dato opportunita di mettersi alla
prova, spazi per operare, fiducia nelle loro capacita ed anche pazienza nel
sopportare qualche sfasatura organizzativa.”
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Qui sta l'altra - per me - novita di questo numero di Bricks: la sempre maggiore
centralita dei discenti nel processo di innovazione didattica, al punto in cui in
piu di un articolo é stata lasciata voce a loro, i quali raccontano in prima
persona la propria esperienza, con consapevolezza ed entusiasmo. Ivano De
Luca, docente di Matematica e Fisica, scrive solo l'introduzione dell’articolo, per poi
lasciare la parola a Greta Amboni, Marco Bianchi, Andrea Barcella, Emanuele
Marinaro, che hanno tra i 16 ed i 18 anni. Tra le tante cose (sono peraltro loro quelli
del codice di cui parlavamo prima) ci raccontano:

"Questa e stata una delle prime volte in cui abbiamo avuto la possibilita di
lavorare su una nostra idea, procurando da soli i materiali e lavorando per
risolvere problemi che mai all'interno della scuola erano stato affrontati,
quindi senza che vi fossero insegnanti che sapessero come procedere, il che
ha reso il risultato finale molto piu gratificante”.

Uscire nel mondo

Con i loro commenti, i ragazzi ci portano a un altro dei punti per me fenomenali di
questo numero di Bricks, ossia l'uscire dalla scuola, uscire dalle mura
dell’apprendimento per mischiarsi con il mondo, con altre realta: le aziende
che producono o distribuiscono i componenti per la robotica (una €& pure ospite in
qguesto numero, leggete in proposito l'articolo di Lisa Lanzarini, che ne traccia un
intrigante percorso storico), Fab Lab, genitori, altre scuole, concorsi nazionali... Portare
fuori, raccontare, dare feedback a valle di questi laboratori & sembrato quanto di piu
naturale possibile, al punto che mai come in questo numero potreste perdervi a
seqguire i tanti link di cui sono disseminati gli articoli, che portano a video, foto, altri
racconti, testimonianze e riflessioni, dove “spesso sono stati gli alunni stessi a
procedere come reporter, fotografando i compagni o facendo qualche video”, ci dice
Angela Gatti dei ‘suoi’ bambini.

Ritorno ai cinque sensi




BRICKS - ANNO 9 - NUMERO 2

Sempre la Gatti ci ricorda che "per facilitare I'appropriazione di alcuni concetti chiave
é stata necessaria la presentazione di differenti sensori: luce, tocco, temperatura, in
modo tale da far capire ai bambini il loro funzionamento.” Questa attenzione verso
i sensi, la manualita del fare, montare e smontare pezzi, avere a che fare con
cacciaviti, pinze, cavi, bulloni, metalli, plastiche, cartone... ¢ dirompente.
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Dicevo in un precedente editoriale (“Gamification per la scuola e oltre”) come mi
spaventi sempre la potenziale esclusivita che l'innovazione legata al mondo digitale
giocoforza si porta appresso. Tastiera, schermo, mouse o cellulare diventano (o
tornano ad essere, finalmente) esclusivamente funzionali ad uno scopo che ne
trascende l'immaterialita, riposizionando |'utente-creatore demiurgo in uno spazio che
e fisico, tangibile, operabile e plasmabile.

Riciclo 4.0

Diceva tempo fa un amico anarchico che detesta Apple, la quale produce da tempo
iPad e computer totalmente sigillati: “chiunque produca oggetti che non si possono
smontare non merita di vivere”. Sfrondato dell’ironica eccessivita, il messaggio & per
me condivisibile, e lo & certamente per i tanti studenti di Andrea Serrapiglio, il quale
ci racconta delle incredibili possibilita offerte dalle vecchie apparecchiature spesso
presenti nelle scuole, che possiamo oggi smontare e destinare a nuovi usi,
trasformandole in robot al nostro nuovo servizio. Spiegandoci in dettaglio come
trasformare vecchi scanner e stampanti in laser cutter, stampanti 3d,
drawing machine o periferiche assistive, Serrapiglio racconta un’iniziativa
che, se replicata, potrebbe portare cambiamenti sostanziali.

"Questo progetto di recupero stimola il lavoro di gruppo e il problem solving
integrando con facilita e solidita tutte le parti coinvolte nel mondo della
scuola, realizzando e distribuendo materiale tecnologico gratuito e
revisionato fra gli studenti che ne fanno richiesta, aumentando la dotazione
tecnologica nelle scuole, riducendo i rifiuti tecnologici e incentivandone uno
smaltimento corretto quando irrecuperabili.”


http://www.rivistabricks.it/wp-content/uploads/2018/12/2018_5_01_Uggeri.pdf
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Ancora sulle competenze

Chiudiamo, forse per |I'ennesima volta in queste pagine di Bricks, con un accenno a
“tutto quel che si pud imparare” tramite robotica e makers. Pitl ancora forse di altre
pratiche innovative trattate in passato, in questo caso i discorsi di
apprendimento collaborativo, costruttivismo, costruzionismo volti a
sviluppare competenze trasversali, trovano piena applicazione. Senza contare
la possibilita di affrontare discorsi multidisciplinari sull’apprendimento delle
conoscenze legate a qualsiasi materia di scuola.

Il lavoro sulle competenze e sul saper fare in generale si applica poi alla perfezione sui
piu piccoli, i quali - ad esempio a livello di materna, dove i robot, come Cubetto, non
vengono costruiti ma comandati - apprendono per prove ed errori, crescendo.

"Cubetto ci é sembrato un buono strumento per imparare a imparare, per
avvicinarci al problem solving, e in particolare per dare la possibilita di
sbagliare e ri-sbagliare e poi ri-progettare un percorso divertendosi.”

Sono le parole in questo caso di Sara Decalli e Vincenzo Andreacchio, che nel loro
articolo ci parlano di corpo, fisicita, sviluppo della persona, tutti elementi che
devono restare centrali in qualsiasi percorso di innovazione didattica.
Riportiamo ancora le loro parole, prima di lasciarvi alla lettura di tutte queste
mirabolanti iniziative.

"La sfida vera e quella di inserire la robotica, e in generale tutte le proposte
innovative, in un percorso educativo-didattico ben fondato che si integri
pienamente con le prassi scolastiche quotidiane.”

Arduino sogna pecore elettriche?

In tale sfida non andranno poi dimenticati accenni all’etica, che non mancano anche in
alcuni degli articoli del numero, ossia € importante affrontare, in quest’epoca di
intelligenze artificiali, i ‘vecchi temi del futuro’, connessi al potere
decisionale che le macchine stanno sempre piu iniziando ad esercitare su di
noi. Si tratta di argomenti complessi, che toccano psicologia, etica, filosofia e
teologia, territori nei quali in questa sede non vogliamo addentrarci. Il suggerimento
pero, a docenti e studenti, € quello di leggere almeno uno dei libri dell’epopea dei
robot di Isaac Asimov, sempre piu attuale, per tentare di restare noi i demiurghi e non
diventare un giorno schiavi di queste o altre tecnologie.
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Ad alcuni degli articoli di questo numero ho gia fatto riferimento.

Ivano De Luca e i suoi studenti Greta Amboni, Marco Bianchi, Andrea Barcella,
Emanuele Marinaro, dopo una presentazione di Arduino - la piattaforma hardware
composta da una serie di schede elettroniche dotate di un microcontrollore cui fanno
riferimento anche altri articoli - ci illustrano la realizzazione di un braccio robotico
programmabile effettuata durante le attivita di “valorizzazione delle eccellenze, in un
Liceo Scientifico in provincia di Bergamo.

Moira Stefini ci racconta un’esperienza di robotica educativa condotta in una
Secondaria di primo grado di Trento utilizzando robot Lego® Mindstorms EV3. Tanti gli
spunti interessanti; per esempio: come costituire i gruppi per rendere piu efficace la
peer collaboration, come sfruttare la robotica per parlare di geometria e ricorrere alla
metodologia CLIL, infine il fatto che “/a robotica piace perché € una non materia”.

Angela Gatti insegna nella scuola Primaria e ci fornisce una rapida carrellata su una
pluralita di attivita robotiche che ha proposto ai suoi studenti: percorsi con BeeBot o
con OzoBot, pianoforte con MakeyMakey, chitarra con kit Neuron, gioielli e spade
luminose con LED, case domotiche, macchinette del caffé, ... Tante attivita diverse
accomunate da una convinzione: "La robotica educativa permette di migliorare la
capacita del fare attraverso I’hands-on, potenziando cosi l'acquisizione di competenze
relative a piu campi

disciplinari degli alunni”.

Andrea Serrapiglio, che si definisce "un tuttofare 2.0, maker e musicista”, non & un
professore ma svolge tante attivita con i ragazzi; tra quelle che racconta ci sono
esperienze con I'IIS Saluzzo Plana di Alessandria e con il Punto Giovani di Novi Ligure.
Il focus & sul recupero di dispositivi elettronici in disuso - “nel mondo ne generiamo
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https://it.wikipedia.org/wiki/Piattaforma_(informatica)
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circa 40 milioni di tonnellate ogni anno. Questo equivale a buttare 800 computer
portatili ogni secondo” - trasformandoli in laser cutter, stampanti 3d, drawing machine
o periferiche assistive. Come? Facendo entrare i makers a scuola e permettendo "“agli
studenti di acquisire conoscenze, abilita e competenze attraverso il learning by doing”.

Lisa Lanzarini, vicepresidente di CompuStore, fa un po’ di storia, non a caso il suo
articolo si intitola "Tutto inizio con una tartaruga”. Ma non € una storia accademica,
anche in questo caso e la narrazione di un’esperienza, in questo caso non di un/una
insegnante con la sua classe ma di un’‘azienda italiana centrata sulla robotica nella
scuola. Un po’ di storia, da Papert alle prime esperienze di robotica della Lego, ma
anche l'attualita ... perché la tartaruga € andata veloce.

Sara Decalli e Vincenzo Andreacchio presentano un’attivita svolta in una scuola
dell'Infanzia di Cesena che ha coinvolto 89 bambini e bambine dai 3 ai 6 anni e che ha
visto l'introduzione della robotica con Cubetto, un blocchetto di legno che si
programma senza monitor e tastiera. Interessante la peer education con gruppi di tre
mabini rispettivamente di 3, 4 e 5 anni.

Pietro Alviti racconta le attivita progettuali condotte in un liceo scientifico laziale tra
Arduino, Internet of Things e Intelligenza artificiale: uno permette allo studente di
esprimere una richiesta di carattere scolastico ed avere una risposta, un altro
consente l'interconnessione dell’aula magna e delle altre aule con qualunque
dispositivo autorizzato, un terzo - vincitore di un premio - fornisce un aiuto dei disabili
non vedenti o ipovedenti.

Altri articoli, sempre relativi al tema del numero, “Maker e robotica”, sono i seguenti.

Rosanna Dell’Universita e Luca Scalzullo insegnano in una Secondaria di primo
grado in Campania. Hanno proposto agli studenti di una terza di progettare un
sistema, basato su Arduino e sensori, per misurare quanto respira una pianta. I dati
vengono trasmessi via WiFi, raccolti su un sito e possono essere elaborati e trasmessi
ad uno smartphone.

Matteo Serratoni € docente in un Centro di Formazione Professionale della provincia
di Monza. Nel corso “Operatore per abbigliamento” ha promosso un’Unita Formativa
che ha coinvolto sia materie professionali che di base centrata sulla tecnologia
indossabile. Gli studenti hanno progettato e realizzato delle T-shirt con LED che si
accendono grazie a sensori, attuatori e ad un microcontrollore Lilypad Arduino.

Laura Cesaro racconta la sua esperienza di insegnante di una scuola primaria con
Arduino e un linguaggio di programmazione tipo Scratch: studio, prove, proposta ai
bambini di progetti gia definiti e successivamente loro eventuale semplificazione ma
con valenza disciplinare. Due esempi: un robot che segue |I'esempio dei pipistrelli e un
presepe interattivo.
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Antonio Faccioli illustra un’attivita svolta, nell’ambito di un PON, in una Secondaria
di primo grado della provincia di Verona: un piccolo robot radiocomandato realizzato
con materiali poveri e componenti elettronici. Hanno utilizzato Micro:bit, MakeCode,
mBlock, due servomotori, una scatola di cartone, due tappi di plastica, una biglia, ...

Maurizio Montefiori &€ un ingegnere elettronico che collabora con diverse scuole. Ci
presenta la realizzazione di un inseguitore solare realizzato con gli studenti di un
istituto superiore lombardo. Nel corso dellattivita gli studenti - il 3D inventor team -
hanno lavorato con CAD 2D e 3D alla progettazione della parte meccanica, I'hanno
prodotta con una stampante 3D, hanno proceduto all’assemblaggio e infine alla
programmazione della scheda Arduino.

Loriana Aiello insegna matematica in un Istituto Tecnico di Cosenza. Ha usato la
robotica, in particolare il robot Lego EV3 (insieme con geogebra e con un foglio
elettronico), per affrontare le trasformazioni geometriche. La robotica per motivare
I'apprendimento e favorire il passaggio dall’astratto al concreto e stimolare la scoperta
guidata, il problem solving e la modellizzazione matematica.

Salvo Amato racconta il progetto, svolto da uno dei suoi studenti di un Istituto
Tecnico della provincia di Catania, che ha coinvolto piu discipline, il 4° e 5° anno e che
e poi stato presentato all’esame di Stato. Si tratta di un progetto di domotica, con un
modello fornito di sensori e attuatori, un programma di gestione delle diverse funzioni
ed un’APP per l'interazione da smartphone.

Ed eccoci alle nostre consuete rubriche.

Competenze e certificazioni

Paolo Schgor ¢ membro della nuova Task Force del CEPIS “Digital Skills Policies”.
Parlando di questo gruppo di lavoro ci presenta il nuovo logo ICDL che sostituira il
precedente logo ECDL, ma, soprattutto, svolge un’analisi di alcuni recenti documenti
relativi alla competenza digitale; documenti della Commissione Europea, dell’lUNESCO
e dell’ACE (American Council on Education).

Progetti europei

Monica Turrini parla del progetto REFRAME, promosso da Confindustria Emilia-
Romagna e coordinato scientificamente da CIS Scuola per la gestione di impresa, nel
quadro del Programma Erasmus +, Key Action 3. Il progetto si propone di contribuire
al miglioramento del processo di transizione al lavoro dei giovani nell’area
meccatronica. Nel primo anno di attivita e stato creato un “Laboratorio Europeo per un
modello regionale di Work Based
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Dalla rete

Cristina Bralia, coordinatrice del Polo per l'innovazione didattica della provinciale di
Varese, racconta il progetto Rischiatutto STEM sviluppato dal polo. Si tratta non solo di
un’esperienza di gamification ma anche di un modello di collaborazione in rete da
parte dei docenti. Il progetto &€ aperto e gli insegnanti, ovviamente anche della altre
province, sono invitati sia ad utilizzarlo che a collaborare per ampliarlo con nuove
domande e argomenti.
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