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“Pensiero computazionale e cittadinanza digitale”
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CREATIVE ROBOT COMPETITIONS

Abilita logiche e pensiero computazionale

Il pensiero computazionale é stato stimolato per tutta la durata per
percorso, sia nei primi giochi unplugged che nell'interazione con i ro-
bot. | ragazzi hanno sperimentato un percorso con difficolta crescen-
te: i Bee Bot sono stati i primi robot con cui hanno interagito, utili per
comprendere i concetti basilari; sono poi passati ai Probot utilizzando il Logo,
per concludere con gli Ozobot e i codici colore. Altre attivita di coding come la
programmazione a blocchi di codice hanno consolidato queste abilita.

Linguaggio tecnico in lingua inglese

L'interazione con strumenti in cui & utilizzata la lingua inglese ha favo- |*

o > @ degrees
._/
tral
g ition

rito I'apprendimento della lingua straniera. Linglese e cosi diventato
uno strumento indispensabile al raggiungimento dello scopo appa-
rentemente ludico.

Abilita visuo-spaziali
La reinterpretazione degli spazi ha trasformato un ambiente noto come quel-

lo scolastico, in un percorso di gara in cui le distanze sono state trasformate e
codificate secondo un linguaggio comprensibile ai robot.

Abilita ritmiche
'ascolto della musica e la comprensione del ritmo, da parte dei ragazzi, hanno
guidato la scelta delle istruzioni e della loro durata. Attraverso la gestione op-

portuna del coding, i Probot e gli Sprite di Scratch si sono mossi come se fos-
se la musica stessa a guidarli.

Abilita artistiche

La creativita ha guidato i ragazzi nella personalizzazione dei robot. Sulle note
del Danubio Blu abbiamo assistito a ballerine decorate in ogni particolare,
cappellino, chignon, braccia in “terza posizione”, che hanno danzato mos-
se dai Probot. Non meno creativita si puo osservare nella personalizzazione ,?9
degli Ozobot, trasformati in extraterrestri a spasso nello Spazio. '

Competenze sociali

Il continuo lavoro di gruppo ha favorito lo sviluppo della comunicazione, della
condivisione e della collaborazione. Lesposizione dei propri lavori ai compagni
e ai genitori ha consolidato questa competenza.



