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Figura 1 — Logo del progetto Indire “Maker@Scuola”

“Maker@Scuola” e un progetto di Indire?, attivo dal 2014 e ad oggi ormai strutturato, attualmente
facente parte della struttura di ricerca 4 “Strumenti e metodi per la didattica laboratoriale”, che analizza il
fenomeno dei makers in relazione agli scenari e alle ricadute nel sistema scolastico italiano. Rappresenta
contestualmente un osservatorio delle esperienze piu innovative in ambito educativo legate al
movimento dei cosiddetti “artigiani digitali’, che per passione progettano e realizzano nei loro laboratori,
denominati Maker spaces o Fab Lab?, apparecchiature meccaniche ed elettroniche, software open source,
prodotti robotici e tutto cio che risponde al loro desiderio di innovazione.

Il progetto riprende le specificita del modello di apprendimento proposto dal movimento maker applicato
alla didattica laboratoriale nella scuola e le possibili interazioni tra le modalita di lavoro degli “artigiani
2.0" e gli schemi di apprendimento tradizionali. L'obiettivo & quello di verificare se le nuove metodologie
didattiche siano in grado di contribuire al superamento dei metodi di istruzione frontale a favore di una

didattica esperienziale in cui gli alunni diventino artefici del proprio apprendimento.

Tra i vantaggi rilevanti dell'adozione di attivita di tipo maker il primo €& quello di potenziare lo sviluppo
delle competenze logico-matematiche, scientifiche e linguistiche, di far emergere le meta-competenze e
le soft-skills e di stimolare gli studenti ad un approccio pit partecipativo e coinvolgente.

Questa modalita di lavoro &, inoltre, in grado di motivare insegnanti e studenti allo sviluppo del senso di
appartenenza alla scuola, grazie a momenti formativi in cui prevale la collaborazione fra pari. Il riciclo
degli oggetti, I'ottimizzazione delle risorse e un atteggiamento positivo di fronte alla risoluzione dei

problemi consente che I'errore diventi un momento costruttivo di riflessione e non di criticita.

A livello didattico, progettazione e creazione dell'oggetto diventano un pretesto per mettere in atto
meccanismi di analisi ed autoanalisi e di messa in pratica di conoscenze e abilita facilmente spendibili,

che costituiscono un trait d'union tra I'ambiente scolastico e il mondo esterno. Nella fase finale i risultati

ottenuti in classe vengono valutati sulla base del loro impatto sulle skills cognitive e relazionali.

A livello tecnico, come parte integrante della ricerca, é stato realizzato I'ambiente online 3D Indire, che
include una serie di strumenti di modellazione e di ottimizzazione della stampa e uno spazio di

condivisione delle esperienze realizzate.

1 Llstituto Nazionale di Documentazione, Innovazione e Ricerca Educativa é il punto di riferimento per la ricerca educativa in
Italia: sviluppa nuovi modelli didattici, sperimenta I'utilizzo delle nuove tecnologie nei percorsi formativi, promuove la

ridefinizione del rapporto fra spazi e tempi dell'apprendimento e dell'insegnamento.

2 Fabrication Laboratory. & un laboratorio equipaggiato con software per la modellazione e la progettazione, schede e accessori
elettronici, strumentazione tradizionale e macchine a controllo numerico capaci di lavorare con materiali diversi.
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Al suo interno vengono ospitate risorse utili per la configurazione e I'utilizzo dei programmi per la stampa
3D in classe, tra cui In3Dire, un apposito server dedicato, e SugarCAD, un software gratuito di
modellazione 3D sviluppato per le scuole, ottimizzato anche per dispositivi fouch diversi dal tradizionale

computer (tablet, tavoli interattivi e LIM)3.

Prime sperimentazioni

La sperimentazione, che come abbiamo visto intende analizzare I'efficacia e la ridefinizione di nuovi
modelli didattici nel sistema scolastico italiano, si & concentrata sull'utilizzo della stampante 3D e, in
un‘ottica di razionalizzazione delle risorse e di impegno scientifico, € stata inizialmente limitata alla
scuola dell'infanzia e a specifici ambiti dello sviluppo cognitivo.

La prima attivita avviata, denominata “Costruire giocattoli con la stampante 3D" ha avuto l'obiettivo di
promuovere l'integrazione della stampante 3D nei contesti didattici rivolti ai piu piccoli, di comprenderne
le possibilita di applicazione e di valutarne l'influsso sullo sviluppo del pensiero logico, delle capacita di
astrazione e di problem solving, delle competenze visuo-spaziali, geometriche e metacognitive nei
bambini sotto i 6 anni% Gli alunni imparano a concepire la tecnologia come un mezzo utile alla
realizzazione di un progetto ed esplorano nuove forme di pensiero e di collaborazione.

Successivamente, a partire dal 2016, un altro gruppo di lavoro ha intrapreso un percorso di analisi
sull'utilizzo della stampante 3D nella Scuola Primaria, dando vita al progetto “Primaria 3D" finalizzato a
trasferire alla scuola primaria parte del know-how acquisito nella scuola dell'infanzia, opportunamente

rimodulato con azioni mirate.

Nel 2017 si sono concluse queste prime esperienze, ed in particolare la prima legata alla scuola

dellinfanzia ha portato alla pubblicazione del volume “Maker@scuola. Stampanti 3D nella scuola

dell'infanzia”, liberamente consultabile online. L'e-book, curato dal gruppo di ricercatori Indire che hanno
lavorato all'introduzione delle stampanti 3D nella didattica in eta prescolare, documenta il percorso che
ha coinvolto alcuni docenti delle scuole dell'infanzia che hanno integrato questo innovativo tipo di attivita
nell'offerta formativa. Rappresenta, inoltre un'utilissima guida ai temi della “pedagogia maker” e della

“fabbricazione digitale” nel contesto scolastico.

3 Tutte le forme create e condivise con SugarCAD — esportabili nel formato STL, in modo da poterle stampare in 3D — vanno a
popolare una community e sono riutilizzabili gratuitamente.

4 La rivista online Qwerty — Open and Interdisciplinary Journal of Technology, Culture and Education ha dedicato il primo numero del
2019 alla fabbricazione digitale e al ruolo della stampante 3D in eta prescolare. Curato dalla ricercatrice Indire Giuseppina Rita Jose
Mangione e da Michael Eisenberg dell’Institute of Cognitive Science della University of Colorado Boulder, il numero speciale della
rivista ospita una serie di contributi ispirati alla ricerca Indire.
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Figura 2 — La copertina del volume curato da Indire

Dopo aver tracciato il quadro di riferimento, la prima parte del volume esamina gli aspetti pedagogici e
psico-cognitivi legati alla pedagogia maker e all'introduzione della stampante 3D come oggetto didattico;
la seconda illustra nello specifico le caratteristiche e le implicazioni del progetto Indire “Maker@Scuola”
ed approfondisce gli aspetti tecnologici e pratici che entrano in gioco quando si progetta un'esperienza di
apprendimento di questo tipo.

Infine un'appendice dedicata al resoconto delle esperienze sul campo dei docenti coinvolti costituisce
una preziosa testimonianza da parte dei pionieri di questa sperimentazione.

Nell'anno scolastico 2017/18 la ricerca focalizzata sull'utilizzo della stampante 3D é proseguita con un
incremento delle scuole interessate: sono diventati, infatti, piu di cento gli istituti coinvolti nel progetto,

fra scuola dell'infanzia e scuola primaria.

Linee di azione del progetto
Attualmente il progetto promosso da Indire comprende due linee di azione:

d “La serra idroponica a scuola”.

. “Stampante 3D nelle scuole del Primo Ciclo”.

Le scuole interessate ad aderire alle due proposte didattiche potranno presentare la propria candidatura
online e saranno tenute a compilare periodicamente un report delle attivita svolte ed un diario di bordo;

avranno, inoltre, un ruolo attivo attraverso:
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e |a compilazione di feedback e griglie di valutazione relative alle documentazioni prodotte dai

docenti delle altre scuole;

e la partecipazione a webinar e/o video conferenze (Skype, ecc.) per coordinare il lavoro,

condividere problemi e buone pratiche, animare la community di insegnanti e ricercatori;

e |a disponibilita a partecipare alle eventuali attivita di monitoraggio poste in essere da Indire e/o

dal MIUR sui temi della ricerca.

La serra idroponica a scuola

Figura 3 — Serra idroponica a scuola

Nel 2017 e stato avviato il progetto pilota “La serra idroponica a scuola. Un nuovo modo di osservare e
studiare un fenomeno naturale”’, che intende favorire percorsi didattici basati sul pensiero scientifico
nella scuola dell'infanzia e nella scuola primaria attraverso l'osservazione, la sperimentazione e la
modellizzazione del fenomeno osservato.

Il metodo é ispirato al celebre Bifocal Modeling della Stanford University con cui Indire collabora: si tratta
di un approccio per l'apprendimento delle scienze che collega la sperimentazione fisica con la
modellazione al computer in tempo reale, focalizzandosi sul confronto tra i due media. L'osservazione

dell'evento fisico e la modellazione teorica, quindi, si affiancano per familiarizzare con i metodi piu
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comuni della ricerca scientifica. Il progetto prevede l'uso della serra idroponica, una tecnica di
coltivazione delle piante fuori suolo a basso impatto ambientale caratterizzata da un ridotto consumo

idrico, per attivare una didattica laboratoriale innovativa e introdurre il metodo scientifico in classe.

L'idroponia® é I'arte di far crescere le piante nell'acqua: nelle coltivazioni idroponiche, infatti, la terra &
sostituita da un substrato inerte e la pianta vive con le sue radici nell'acqua arricchita dai nutrienti e
dall'ossigeno di cui necessita per la crescita. Il processo prevede un controllo di tutte le condizioni fisiche
e ambientali in cui vivono le piante e dei fattori che ne influenzano la crescita, la cui velocita dipende da

molti fattori, tra cui la temperatura dell'aria, I'intensita della luce, il consumo d'acqua, i nutrienti disciolti.

Nel corso del 2017 una scuola dellinfanzia e una scuola primaria di Firenze hanno partecipato
attivamente alla sperimentazione con le apposite serre idroponiche all'interno delle loro strutture. Le
proposte per l'attivita in classe hanno previsto un’indagine che si articola in una fase induttiva —
osservazione e formulazione di ipotesi — a cui segue la formulazione di un modello, e una fase deduttiva,
con verifica e formulazione di una teoria. La finalita & quella di creare un modello scientifico basato sul
controllo di un fenomeno naturale, incoraggiando inoltre una riflessione critica sulla sostenibilita

ambientale, in particolare sulla disponibilita delle risorse in natura e sullo spreco alimentare.

Stampante 3D nelle scuole del Primo Ciclo

L'azione “Stampante 3D nelle scuole del Primo Ciclo” si inserisce anch’essa all'interno del progetto

“Maker@Scuola”, in continuita con le azioni illustrate
in precedenza, e si propone di sperimentare una serie
di compiti incentrati sull'utilizzo della stampante 3D
attraverso la metodologia Think-Make-Improve
(TMI)e.

Il progetto di sperimentazione, partito dalla scuola per
I'infanzia, prosegue quindi con azioni ed interventi
specifici applicati alle scuole del primo ciclo allo scopo
di trasferire alla scuola primaria parte delle

competenze acquisite.

Figura &4 — Stampante 3D (tipologia adottata da Indire per la ricerca)

7 _n ”n_n

5 il termine deriva dal greco “hydro”="acqua” e “pénos”="lavoro, fatica”.

6 Ciclo di design attraverso cui si consolida la consapevolezza che studiando, sperimentando e sbagliando e possibile raggiungere
I'obiettivo prefissato. E composto da tre fasi: 1) Think: fase di problem setting che riguarda tutti gli aspetti di organizzazione per
I'avvio del lavoro 2) Make: fase in cui avvengono tutti i processi di creazione e di mediazione tra gli studenti sugli oggetti da
realizzare 3) Improve: verifica della funzionalita del modello o della corrispondenza alle caratteristiche pensate nella fase think e
realizzate nella fase make.

137


http://www.indire.it/progetto/maker-a-scuola/la-stampante-3d-nelle-scuola-del-primo-ciclo/

BRICKS - 3 - 2019

Dirigenti ed insegnanti interessati ad aderire al progetto, che ha preso awvio a settembre 20187, possono

compilare il modulo di iscrizione e restare informati sul suo sviluppo.

Per partecipare é indispensabile possedere una stampante 3D e disporre dell'accesso ad internet.
Quanto agli strumenti didattici, & possibile operare con il tablet, la LIM o il PC (con qualsiasi sistema

operativo) dotati di mouse. Tramite un ambiente di lavoro online viene offerto il supporto necessario per

la didattica con la stampante 3D relativamente al setting tecnologico — configurazione e strumentazione

— e allo svolgimento degli esercizi in classe.

Il gruppo di progetto mette, inoltre, a disposizione numerosi materiali di approfondimento e manuali
scaricabili liberamente online sull'utilizzo delle stampanti 3D e sulla loro integrazione a scuola nonché un
piano didattico che include una serie di compiti che fanno riferimento alle indicazioni nazionali per le

scuole del primo ciclo.

Sviluppi del progetto

Attualmente i ricercatori Indire stanno lavorando per il secondo anno consecutivo insieme ai colleghi
della Columbia University e questa proficua partnership ha avuto come esito la partecipazione di Lorenzo
Guasti, referente del progetto, all'ottava edizione della conferenza internazionale “FabLearn 2019"8

svoltasi a marzo al Teachers College della Columbia University di New York.

Il ricercatore € intervenuto al panel Making around the world: Experiences and lessons learned moderato da
Tamar Fuhrman, ricercatrice della Columbia University e, alla presenza di rappresentanti provenienti da
tutti i continenti impegnati in ambito maker, ha illustrato i progetti innovativi che lo vedono impegnato

con il gruppo di lavoro Indire.

Si ringrazia I'lng. Lorenzo Guasti, referente del progetto Indire “Maker@Scuola’] per le preziose informazioni

fornite. Per info sul progetto scrivere alla casella |.guastitecnologo@indire.it

— L'autrice —

Francesca Palareti

email: francesca.palareti@unifi.it

Laureata in Lettere classiche all'Universita di Roma “La Sapienza’; lavora presso la Biblioteca di Scienze sociali
dell’'Universita di Firenze. Nel 2014 ha conseguito il master di | livello “Le nuove competenze digitali: open education, social

7 1l bando di gara Indire “Avviso pubblico per I'avvio di forme di collaborazione finalizzate ad attivita di ricerca incentrate sull’utilizzo
della stampante 3D con scuole dell’infanzia, della primaria e della secondaria di primo grado” pubblicato ad aprile 2018 scadra il 24
aprile 2021.

8 Oggetto delle due giornate @ stato 'approfondimento del ruolo rivestito dalla Maker Pedagogy nel mondo attuale, che presenta
impegnative sfide sociali ed ambientali.
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e mobile learning’] nellambito del quale ha realizzato I'e-book “Leggere e comprendere un autore del
Novecento: Italo Svevo’. Si occupa di formazione, metodologie didattiche innovative ed e-learning,
tecnologie dell'informazione e redazione web, comunicazione digitale e social media. Collabora con i
periodici TD: Tecnologie didattiche, Bricks, Mondo Digitale, AIB Notizie, Bibelot, Digltalia, Diari di
Cineclub. E coautrice del volume "Architettura della biblioteca e identitd universitaria” (S. Bonnard,
2007) ed ha pubblicato due contributi nel volume “Esperienze di gestione in una biblioteca
accademica: la Biblioteca di scienze sociali dell’Ateneo fiorentino” (Firenze University Press, 2016),
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