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Metafora nell’esperienza didattica

Per dare una connotazione di maggior concretezza alle attività, l’esperienza didattica è
accompagnata da una metafora formativa. Attraverso l’utilizzo di e.DO, gli studenti sono
invitati ad utilizzare il coding per risolvere problemi tratti dalla realtà.

Il contesto in cui si inserisce RoboBLOCK è quello di UN’ISOLA ECOLOGICA PER LO
SMALTIMENTO MATERIALI.

Gli studenti sono suddivisi in cinque isole didattiche, ciascuna dotata di un e.DO Robot.
Le isole didattiche rappresentano cinque isole ecologiche destinate allo smaltimento e
recupero di materie prime. I gruppi eseguono le operazioni con l’ausilio di un braccio
meccanico.

Gli studenti devono risolvere TASK riguardanti:

1. smaltimento di una sola tipologia di materiale;
2. prelievo di un materiale a ciclo continuo;
3. definizione del percorso migliore per raccogliere i rifiuti.

La tipologia delle attività proposte è proporzionale al livello cognitivo e all’età/esperienza
degli studenti.



Verifica dell’apprendimento e feedback

Verifica dell’apprendimento

Al termine delle attività gli studenti, a gruppi, rispondono a 10 domande, volte a
verificare l’apprendimento dei contenuti del laboratorio.

Feedback

Ogni studente/docente è invitato a esprimere un’opinione su e.DO Learning Center –
RoboBLOCK attraverso il seguente questionario:

Quale giudizio daresti al laboratorio per quanto riguarda:
1. apprendimento
2. divertimento (studente) / utilità (docente)

Quale giudizio daresti al facilitatore per quanto riguarda:
3. chiarezza e competenza
4. abilità di coinvolgimento
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Attività a complessità crescenti

RoboCOUNT mette alla prova gli studenti su 4 TASK e una verifica finale.

Alcuni TASK possiedono inoltre delle varianti, che possono renderli più semplici o più
difficili, permettendo di calibrarne la difficoltà.



Metafora nell’esperienza didattica

Per dare una connotazione di maggior concretezza alle attività, l’esperienza didattica è
accompagnata da una metafora formativa. Attraverso l’utilizzo di e.DO, gli studenti sono
invitati ad utilizzare la matematica per risolvere problemi tratti dalla realtà.

Il contesto in cui si inserisce RoboCOUNT è una OFFICINA SPECIALIZZATA GOMMISTA

Gli studenti sono suddivisi in cinque isole, ciascuna dotata di un e.DO Robot.
Le isole rappresentano cinque officine che movimentano gomme.

Gli studenti devono risolvere TASK riguardanti:

1. il carico di gomme per il trasporto rispettando dei vincoli dimensionali di altezza;
2. il carico di gomme per il trasporto rispettando dei vincoli dimensionali di peso.

La tipologia delle attività proposte è proporzionale al livello cognitivo e all’età/esperienza
degli studenti.

Verifica dell’apprendimento e feedback

Verifica dell’apprendimento

Al termine delle attività gli studenti, a gruppi, rispondono a 10 domande, volte a
verificare l’apprendimento dei contenuti del laboratorio.

Feedback

Ogni studente/docente è invitato a esprimere un’opinione su e.DO Learning Center –
RoboCOUNT attraverso il seguente questionario:

Quale giudizio daresti al laboratorio per quanto riguarda:
1. apprendimento
2. divertimento (studente) / utilità (docente)

Quale giudizio daresti al facilitatore per quanto riguarda:
3. chiarezza e competenza
4. abilità di coinvolgimento


