
CONOSCENZA DELL’ ATELIER DIGITALE COME AMBIENTE D’APPRENDIMENTO 
E 

USO DEGLI STRUMENTI DIDATTICI TECNOLOGICI

Animatore Digitale Elisabetta Brocca 



ATELIER CREATIVO “TRA GIOCO E LOGICA”

La realizzazione dell’Atelier Creativo “Tra
gioco e logica” è stata possibile grazie al
finanziamento del progetto PNSD
presentato dall’Istituto al MIUR (Avviso
prot. n. 5403 del 16 marzo 2016 -
Azione #7 del Piano Nazionale Scuola
Digitale).
Il laboratorio, posto nella scuola
primaria E. Fermi, offre la possibilità di
creare postazioni versatili e spazi
alternativi di apprendimento, capaci di
rispondere alle esigenze di metodologie
didattiche come i lavori di gruppo, il
cooperative learning, il tutoring e
l'approccio sperimentale alla risoluzione
di problemi.

Adatto A TUTTI gli alunni dei tre ordini
di scuola.



• PAROLE CHIAVE: 

• COLLABORAZIONE, COOPERAZIONE;

• INCLUSIONE, 

• PROBLEM SOLVING, 

• CODING E PENSIERO COMPUTAZIONALE, 

• COMPETENZE DIGITALI,

• INTERDISCIPLINARIETA’

ROBOTICA EDUCATIVA PER TUTTE LE ETA’
PONE L’ALUNNO AL CENTRO DEL PROCESSO DI INSEGNAMENTO-APPRENDIMENTO.



SCUOLA DELL’ INFANZIA SCUOLA PRIMARIA SCUOLA SECONDARIA DI PRIMO GRADO 

“LA ROBOTICA EDUCATIVA COME STRUMENTO DI APPRENDIMENTO E CREATIVITÀ”

L’apprendimento parte dal corpo:
il bambino si muove in base ai
comandi: 1 passo avanti, giro a
destra, 2 passi a sinistra….



https://codeweek.eu/training

CODING
PROGRAMMA IL FUTURO

https://programmailfuturo.it/

Il MIUR, in collaborazione con il CINI – Consorzio Interuniversitario Nazionale per l’Informatica, ha avviato questa iniziativa 
per fornire alle scuole strumenti semplici, divertenti e facilmente accessibili per formare gli studenti ai concetti di base 
dell’informatica.

La piattaforma offre percorsi didattici per gli alunni dei tre ordini di scuola fruibili tramite web, suddivisi in una serie di 

esercizi progressivi.

https://codeweek.eu/training
https://programmailfuturo.it/


SCUOLA DELL’INFANZIA

Già a questo livello scolastico, utilizzando la robotica educativa, è possibile : 
- classificare, rappresentare le principali forme geometriche piane;
- sviluppare logica, astrazione;
- effettuare attività legate alla lateralizzazione, ai rapporti topologici, 

alla quantità, al numero…
- storytelling ;
- consolidare capacità di collaborazione e di lavoro di gruppo. 

CUBETTO BEE-BOT E BLUE - BOT 



SCUOLA PRIMARIA

Utilizzo della robotica educativa per:
- favorire gli apprendimenti legati ad una singola disciplina; 
- progettare una didattica condivisa fra più docenti, anche di discipline diverse.
- aumentare la motivazione e il coinvolgimento degli alunni;
- potenziare le capacità di attenzione, di concentrazione e di memoria;
- accrescere l’ autostima; 
- incentivare il lavoro di squadra. 

Le attività portano gli alunni a confrontarsi tra di loro, a studiare e a sperimentare soluzioni.



CUBETTO
ESEMPIO DI ATTIVITA’  

IN VIAGGIO CON CUBETTO

PAROLE CHIAVE:
• Coding
• Motricità fine
• Lateralizzazione
• Storytelling
• Comando sequenziale
• Inclusione



Bee- Bot



https://scratch.mit.edu/projects/19685257/

https://scratch.mit.edu/projects/44519864/

Lettore di tasselli

Percorsi interattivi sulla piattaforma SCRATCH

https://scratch.mit.edu/projects/19685257/
https://scratch.mit.edu/projects/44519864/


Con la robotica educativa vengono coinvolti attivamente anche studenti con bisogni speciali.

https://www.hurolife.it/robot-apprendimento-nella-robotica-educativa/


DOC

https://www.youtube.com/watch?v=dCtS7OQGff0

ESEMPIO:
Applicazione della robotica educativa alla 
matematica. 
Doc esegue addizioni e sottrazioni sulla 
linea dei numeri entro il 20.

https://www.youtube.com/watch?v=dCtS7OQGff0


ESEMPIO DI ATTIVITA’: DISEGNARE CON MIND DESIGNER LE FORME GEOMETRICHE.





SCUOLA PRIMARIA/SECONDARIA DI PRIMO GRADO



ESEMPI DI LABORATORI CON LEGO WEDO 2.0 





LEGO MINDSTORMS EDUCATION EV3 

• https://education.lego.com/it-
it/lessons

• ESEMPIO DI LEZIONE

• https://education.lego.com/it-
it/lessons/wedo-2-
science/pulling/student%20work
sheet

https://education.lego.com/it-it/lessons
https://education.lego.com/it-it/lessons/wedo-2-science/pulling/student%20worksheet




Sulla piattoforma LEGO EDUCATION sono disponibili online oltre 75
lezioni.

Attività in italiano per Lego Wedo 2.0 e LegoMindstore filtrabili per     

fascia d’età degli alunni e per materia. 

https://education.lego.com/it-it/lessons

LEGO EDUCATION LESSON

https://education.lego.com/it-it/lessons


SCUOLA SECONDARIA DI PRIMO GRADO





https://www.informaweb.it/it/didattica-blended-elearning-
scuola/robomaker-clementoni-robotica-educativa-coding-recensione-x1-
explorer

ROBOMAKER 

APP

https://www.informaweb.it/it/didattica-blended-elearning-scuola/robomaker-clementoni-robotica-educativa-coding-recensione-x1-explorer




CODING E GEOMETRIA

Disegnare figure geometriche con SCRATCH.

Cliccando sul link si può visualizzare il 
programma realizzato dai ragazzi e provarlo!

https://scratch.mit.edu/projects/315489292/

• WeDo2.0 funziona con Scratch

•MBot funziona con mBlock
(SVILUPPATO SU Scratch)

• Si possono programmare storie interattive, giochi ed animazioni;
• Scratch aiuta a sviluppare il pensiero creativo, il ragionamento 

sistematico e il metodo di lavoro collaborativo.

https://scratch.mit.edu/projects/315489292/?fbclid=IwAR1u_T2SuN4KimoneIXl4EOgRx3c6-d8OH1Q6V5-You0y5ZgTOBRgyFng3M


ESEMPIO DI ATTIVITA’ AL PC O ALLA LIM

https://www.ivana.it/bl/

BLOCKLY DI IVANA SACCHI 

https://www.ivana.it/bl/


https://mooc.uniurb.it/wp/all-courses/

https://digitaleedidattica.jimdo.com/

https://aretepiattaforma.it/#areteCarousel

https://mooc.uniurb.it/wp/all-courses/
https://digitaleedidattica.jimdo.com/
https://aretepiattaforma.it/#areteCarousel



