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2.1 Quali App/tool utili ad implementare il Tinkering?
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CONDIVISIONE E
DOCUMENTAZIONE

CAD

SCHEDE
PROGRAMMABILI
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CRAFTING

trumenti unplugged
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CREAZIONE DI CIRCUITI
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MATERIALI

Gli strumenti digitali sono proposti a titolo puramente esemplificativo e non esaustivo. Le funzionalita suggerite sono gratuite e soggette a
frequenti aggiornamenti. E possibile reperire strumenti analoghi, rispondenti a specifiche esigenze didattiche. A scopo integrativo possono
essere segnalati alla redazione del corso eventuali e ulteriori strumenti.




GOOGLE
PRESENTAZIONI

e un programma di editor
appartenente alla suite gratuita
Google Workspace. Simile ad un

Power Point di cui ingloba la maggior
parte delle funzionalita, Google
Presentazioni é disponibile come

applicazione web, come app mobile e

come applicazione desktop.

[https://workspace.google.it/intl/it/]

GENIAL.LY

e uno strumento che permette di
creare presentazioni, infografiche,
grafiche e animazioni, post per
social network, curriculum, e-
learning e gamification, locandine,
micrositi dinamici e interattivi in
modo semplice ed intuitivo.

https://genial.ly/it/
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C|AID

HTTPS://WWW.DOODLE3D.COM/ HTTPS://WWW.TINKERCAD.COM/ HTTPS://3D.INDIRE.IT/SUGARCAD/

Gli strumenti digitali sono proposti a titolo puramente esemplificativo e non esaustivo. Le funzionalita suggerite sono gratuite e soggette a

frequenti aggiornamenti. E possibile reperire strumenti analoghi, rispondenti a specifiche esigenze didattiche. A scopo integrativo possono
essere segnalati alla redazione del corso eventuali e ulteriori strumenti.
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P FreeCAD

@blendeﬁ

HTTPS://WWW.FREECADWEB.ORG/ HTTPS://WWW . .BLENDER.ORG/

Gli strumenti digitali sono proposti a titolo puramente esemplificativo e non esaustivo. Le funzionalita suggerite sono gratuite e soggette a
frequenti aggiornamenti. E possibile reperire strumenti analoghi, rispondenti a specifiche esigenze didattiche. A scopo integrativo possono
essere segnalati alla redazione del corso eventuali e ulteriori strumenti.




ARDUINO MICRO:BIT

[https://www.arduino.cc/] [https://microbit.org/]

HALOCODE MAKEY MAKEY

2 MakeyMakey.. ovm

[https://www.makeblock.com/ste

: key.
am-kits/halocode] [https://makeymakey.com/]



https://www.arduino.cc/
https://microbit.org/
https://www.makeblock.com/steam-kits/halocode

BARE CONDUCTIVE TOUCH RASPBERRY

XU

-~
J
-

[https://strawbees.com/product/coding-and-robotics-kit-quirkbot/]



https://www.raspberrypi.org/

SCRATCH 3.0

SCRATCH JUNIOR
T

[https://www.scratchjr.org/]
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2.3 Quali best practices e risorse per ispirarsi ?
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2.3 Quali best practices e
risorse per ispirarsi ?

RISORSE ON LINE

2.3.1 EXPLORATORIUM DI SAN FRANCISCO
2.3.2 ARVIND GUPTA TOYS

2.3.3 MUSEO NAZIONALE DELLA SCIENZA
E TECNOLOGIA "LEONARDO DA VINCI”
DI MILANO

2.3.4 EXPLORA - IL MUSEO DEI BAMBINI
DI ROMA

2.3.5 WEDO - FABLAB

Gli strumenti digitali sono proposti a titolo puramente esemplificativo e non esaustivo. Le
funzionalita suggerite sono gratuite e soggette a frequenti aggiornamenti. E possibile reperire
strumenti analoghi, rispondenti a specifiche esigenze didattiche. A scopo integrativo possono
essere segnalati alla redazione del corso eventuali e ulteriori strumenti.
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5. 2.3.1 ESPLORATORIUM DI SAN FRANCISCO

C

'f_'\l .
expl(  ratorium Edu CatIOI'I
A
EKP'Omlorium Visit ducation xplore About Us Igin 4 Support Store W Follow $ExploEDU W believe thatleaming is joyful and Ifelong. By creating mquin-based experiences and tools that spark wonder: offer hands-on
experiences; and encourage questions, explorations, and individual discovery, we're tr ing the way peoaple | L

Land Acknowledgment

waly Empowers people to figure things out for themsehes—about saence, bul also about any topic, claim, of idea.

I yourre a teacher, parent, studend, after-school educator, or prefessional developer, there are lots of unique resources here for you.
Dt in anvd see what you discover,

Tinkering

S8 Cool Tt ethe Professional Development Programs and Resources
H m 1 = Whether inside the museum of on the other side of the planel, in sehool settings of cutin the werld, we offer a variety of resources
o Emsil lnstitAe foe Inquéry P
- ; ~videos, classroom aciribes, tools, and workshops—that support better teachang and better leaming.

Experience the Exploratorium at Pier 15

Aaw you a secondary science teacher lacking for  Register for froe online werkshagps for Address the effects of internupted learming

Closed today. Elan Your Visil o . ) ) . wanys bo introduce meaore inguing infe your educators. during COMD- 19 scheol closures.
Gabing Hare Explore Tnkering is an active, hands-on approach to disoovening the nichness and depth of the world arownd clnssroom?
Mssituarn Hours® Prar 1% (Embarcadero @ Green St = Browse by Subjoct you—and it lends isell perfiectly to the home emvironment, using matersals and tools you might g[k(@ﬁ’@ [h\
Wesdnesday-Saturdsy 1000am.-5:00 pm S Fianclace, GA G111 Arts already have to explore everyday phenomena in surprising ways. Try this collection of invitations and Aol
Tharsday {Ages 18+ ): 800~ 1000 pm . =)
mm.?:mmmqmam: 1000 am -Noon Aatronomy & Spece Sciences FESOUFCES Lo got staried. [gd (Gl
‘Suanclary: Mo -So00 v e oA Elology Share your creaticns with other tinkering explorers on secial media using # TinkeringAtHome and
Chamistry the hasht cluded in each invitation, We'll share plindul tips, insgang ideas, and delightiul Gl abehind-the- fookat
A Mars rover linds Hear e, Datn owtcomes as tinkerers around the world comtribarte their creations. setivitios and idesswo're
Marve] il o full-Side rrechel of BUASAS Parsovernnge rover, arth Sci i
(1 . 9 iermaorso yoursell in the Red Planets sights and sounds, and caich Easth Sciance

What's Going On? B il e Pl —

hurdreds of axtitts devotod 1o art and Eence.

Emirgnmental Scence

wpioring
EX | rn B I n | Seo the Teaches Insttutein acion, andreflect. Resources supporting implementafion ofthe  Leasm how the Exploratoriumis supporting
Hestary _FLQM o beacher pralessonsl learmeny. Califorrea Mext Generabon Scenca 5 &3 5 imp o0& Califomia
sl =T~ I '
Inirs s i s b vl s Fealaneens anel atabditul -

HOME PAGE SPAZIO TINKERING SPAZIO DIDATTICA

WWW.EXPLORATORIUM.EDU

Gli strumenti digitali sono proposti a titolo puramente esemplificativo e non esaustivo. Le funzionalita suggerite sono gratuite e soggette a
frequenti aggiornamenti. E possibile reperire strumenti analoghi, rispondenti a specifiche esigenze didattiche. A scopo integrativo possono
essere segnalati alla redazione del corso eventuali e ulteriori strumenti.




INDAGINI MIRATE

Incentrate su fenomeni specifici
(ma dalle traiettorie
imprevedibili).

Si scelgono attentamente
materiali e contesti, ma piu che
risolvere problemi conta porre le
giuste domande.

Piu che imparare cose nuove,
conta il fare delle cose.

APPRENDIMENTO
COLLABORATIVO

Permette di sviluppare il
linguaggio, le competenze e le
abilita sociali, nonché le strategie.

Si condividono interessi e passioni.

La cooperazione & da preferire
alla competizione.
La conoscenza stessa € una risorsa
da condividere

GIOCO PROPOSITIVO

In un’atmosfera di gioco si
scoprono strutture, forme e
funzioni inconsuete dei materiali
proposti, sviluppando il pensiero
divergente e le abilita sociali.

All’Esploratorium ci si diverte e si
impara.

PERSONALIZZAZIONE
DEL PERCORSO DI
APPRENDIMENTO

Sono liberi gli obiettivi e gli
approcci, i punti d’ingresso, i
risultati variegati, le provocazioni e
si puo arrivare a risultati differenti
perché non ci sono passi prestabiliti.
Non ci sono obiettivi finali uguali per
tutti.
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3¢ 2.3.2 ARVIND G

i
i Books and Toys
“And somewhere there are engineers
Helping othiers iy faster than sounmd_
But, where are the engineers
Helping those who must live on the grownd?™
- Young Ondam Poster
"A Million Books for a Billion People”
Links Below. Click once to opan list. Click again to hida!
ENGLISH
HINDI
MARATHI
OTHER INDIAN LANGUAGES
TOYS FROM TRASH (Photos)
= " Team
TOYS FROM TRASH (Films in many Languages) _
i Contact : arvindtoys at gmail.com &
Al Arvind Gupta Toys Videos now available on Android, Click LOGO IQF

HOME PAGE

1

L . Nose Bug

F

Shocking!

Sl
| Spooky Spoke
-
(4 Solar Car
(|
sotr Bowt

-

Pen Prop Static Strands

S ——
. . E

; Magnetic Levitation Magnetic Brake
|
H
Maglev Train : o static sen
Paper Electroscope B Magnetic Zoom!

- g
'[ Magnetism from Electricity
- §

[‘ﬂ’ Fleming's left hand rule

Magnetic Rail

Potato Battery

Geometry with Magnets Crazy Magnet

! .| Eddy Currents ; ! Induction in a Test Tube ~JB\® Current - Magnet Effect
ﬁ Induced EMF ‘ , i ]

SPAZIO TINKERING

Moon Buggy il Making Magnets

UPTA TOYS

"and somewhere there are engineers
Helping others fly faster than sound.
But, where are the engineers
Helping those who must live on the ground?™

== Young Oxfam Poster

"A Million Books for a Billion People”

Links Below. Click once to open list. Click again to hide!

Books

ENGLISH

DOWNLOADABLE FILMS :
[ Web link for downleading APP on TOYS FROM TRASH for ANDROID Mabile Phones

& Web link for downleading AFF on TOYS FROM TRASH for Mobile phones

B TURNING TRASH INTO TOYS « ARVIND GUPTA TED TALK (16 MINUTES)

i ARVIND GUPTA SASOL SCIFEST SOUTH AFRICA - (5 MINUTES)

3 IUCAA'S CHILDREN'S SCIENCE CENTER, PUNE INDLA - (12 MINUTES)

E ARVIND GUPTA ON NDTV HUM LOG - HINDI - (42 MINUTES)

3 MATHS THROUGH ACTIVITIES - ARVINDG GUPTA - HINDI - INSPIRE LECTURE (40 MINUTES)
E SCIENCE THROUGH ACTIVITIES - ARVIND GUFTA - HINDI - [NSPIRE LECTURE (70 MINUTES)
E ENGLISH - FILM ON ARVIND GUPTA - LOULS JOURDIN - (156 MINUTES)

# ENGLISH - 1 WISH TO BE A HUMMINGEIRD - WANGHART MATHAT - (2 MIN)

# DEEPLY INSPIRATIONAL TALK FOR TEACHERS - BEN ZANDER - (14 MINUTES)

¥ DO FLOWERS FLY? BEST VIDEQ ON EDUCATION - (5 MINUTES)

Books & Articles by Arvind Gupta :

B ARVIND GUPTA'S RESUME [ BIODATA, -
E ARVIND GUPTA'S PHOTOGRAPHS - PIX AND PHOTOS

T T T Ty

SPAZIO DIDATTICA

WWW.ARVINDGUPTATOYS.COM

Gli strumenti digitali sono proposti a titolo puramente esemplificativo e non esaustivo. Le funzionalita suggerite sono gratuite e soggette a
frequenti aggiornamenti. E possibile reperire strumenti analoghi, rispondenti a specifiche esigenze didattiche. A scopo integrativo possono
essere segnalati alla redazione del corso eventuali e ulteriori strumenti.



https://www.arvindguptatoys.com/toys.html

SI PUO COSTRUIRE DI

TUTTO
E DIVERTIRSI IMPARANDO

Lo slogan di questo sito
“Giocattoli dalla spazzatura”
Qualunque materiale € buono!
Non solo giocattoli ma anche tanti
divertenti esperimenti usando
materiali molto semplici ed
economici, per un’ampia
esplorazione dei fenomeni
naturali.

Le attivita sono adattabili anche
per studenti piUu grandi.

"Giocattoli

dalla

spazzatura”
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) TECNOLOGIA LEONARDO DA VINCI

MUSED
NAZIONALE

SCIENZA
ETECNOLOGIA
LEONARDO

DA VINCI

Pianifica la visita Esplora l'offerta Conosci il Museo

Il Museo per tutti

Non & garantito I'ingresso ai visitatori che non acquistano online il biglietto.

Scopri tutti i dettagli -

HOME PAGE

Collezioni

Ed

ALE SCIENZA E TECNDLOGIA LEONARDO DA VINCI

=

N{m}™
}_irﬂwﬁaum@

Lo 4ue creativide won he limiti

SPAZIO TINKERING

MUSED NAZIDNALE SCIENZA E TECNOLDGIA LEONARDD DA VINCI

COSASIFA GALLERY

| TUBI DEL VENTO PISTE PER BIGLIE ACROBATICHE
] =LA

1

SPAZIO DIDATTICA

WWW . MUSEOSCIENZA.ORG

Gli strumenti digitali sono proposti a titolo puramente esemplificativo e non esaustivo. Le funzionalita suggerite sono gratuite e soggette a
frequenti aggiornamenti. E possibile reperire strumenti analoghi, rispondenti a specifiche esigenze didattiche. A scopo integrativo possono
essere segnalati alla redazione del corso eventuali e ulteriori strumenti.


https://www.museoscienza.org/it/offerta/ilab/tinkering-zone-maker-space
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LA TINKERING ZONE DEL MUSEO NON E NE
UN FABLAB NE UNO SPAZIO MAKER TINKERING

La sua novita sta nel fatto che si adottano
tre metodologie: Tinkering, Making e
Design, per indagare e comprendere
scienza, tecnologia e il mondo in generale. MAKING

E la prima volta che i tre approcci vengono
associati in un unico spazio fisico,
proponendo una visione integrata che fa
emergere i punti di raccordo e la natura DESIGN
distinta di ciascuno.

Gli strumenti digitali sono proposti a titolo puramente esemplificativo e non esaustivo. Le funzionalita suggerite sono gratuite e soggette a
frequenti aggiornamenti. E possibile reperire strumenti analoghi, rispondenti a specifiche esigenze didattiche. A scopo integrativo possono
essere segnalati alla redazione del corso eventuali e ulteriori strumenti.
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** 2.3.4 IL MUSEO DEI BAMBINI DI ROMA
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Experience the Exploratorium at Pier 15

Closed today. Flan Your Visit
Genlinng Here
st Hours” Prar 1% (Embarcadero & Grean SL)

San Francisco, CAS4111

Wisdnasony - Safrdy 10006 m-500 pm

Thursday {Ages 1 B+): 6001000 pm

Sundary {Caryime Members/Donors Oyl 10000 a.m ~Noon
Sunday: Noon-5:00 pm. Opsen b1

Mondiny- Tusadiy. Closed excopt giact ding

A Mars rover linds Hear e,

Marvel it o hull-sine medel of BASAS Porsoverinee rover,
ienmerse yoursell in the Red Planets sights and scunds, and cadch
Mars inpirod exparioncos for sl ages. Plus, splons our

What's Going On?

undinds of exhebats devoled 10 ar and roonon

HOME PAGE

1

WE DO

uJ

AREA KIDS

Facgiama congscere il Fablab alle nuove gencrazioni?

Derliamadi Con i 0D & kit iSet. CEreands & CHre Cosd S NASConSE dittro il MO dei mikers.

Inchicstei & paste rodellabili condullive, ehetiroeich di ke, giochi kdic Sssernblabil che permetions o scopre
| principali concetil di fisica, traford, vernicl allacqua

Pt 3d per realizzaee Seullune in (ASEC & mana ibers

Frnaterish e i attrers sono sdati o bamibici dai 4 5 14 a0l

AREA ARDUINO E

TINKERING Arduing & una scheda elettronics di piccoke dimerdioni con un micracontrollons © cincuileria di comorna, ulile per
CIEMT TR IOl OD & PO SC0Ps Robiisa & daldalici

Con Arduing sh possong realizzans in maniera relativaments rapida o semplice plogol disposithd come contrglion
o Juci, dfi welocith per maton, serdor di luge, lempersiurs & umidith e moll 38 progetti che utilizzeng serron,
atluatoel & comunicazione con allrl disposithd. £ loemite oon un semplice ambionte & Sakppe iNbegrate per la
programimazione. Tulto il software a cormedo & Biero, @ g schemni circuitali sono distribuiti come hardwae e

Tirtkeeing ¢ urs Mélado, un modo di sperimentane [ $cienra altraverso atlivith di cosltruzions ¢be valorzzang kb
creaihvith, Mindagine ¢ lesplorazione basandosi sulle capacitd ¢ e conosoense di clasouna,
Chaesio spproccio rapgresonia 0ggi B frontiena dei metod delleducazione indormale

Hateriake disporibile: saldatone a s1agna, bester, 1l cleltrich reditenee, condersaton, diodi potensdometr schermi
led, servormnoton, pulsanti moncsiabelifbistabdi. beeadboaed Anduing, Asduing LR, caveili di collegamenio, vari

Sendorni_
AREA
PROGETTAZIONE RIRZES | 1 oLt LATRZZONGS B LOCPOKIGH: SOALWBIE Pl Ivanza be. SAUppa | Ludi Solidi paeametrci da
o - stampare in 3d o | 1wol dsegnl vetiorial per il lagho ramite Lser o plotter da taglia
b
“ CHvee Blla FeARZZAZIoRE o PGOEIR & BNCHE Possibibe effettiuden Simulazion CAM di Lvorazion por Jsporlasont

[PPSR TP ST PRV F N —

SPAZIO TINKERING

WWW.MDBR.IT

1

WE DO

\J

ERASMUS + LA BUSSOLA PERUN PARALUME ONION CUPOLA DI SAN
VIAGGID IMPREVISTO GAUDENZIO NOVARA
Learning mobiities in adult Replics & un paralume trarmite
erucation Alestimento Spario giocs per stampa B Hadellazione ¢ stamps 3d
barizans desatali

CONTEST ROSA DIGITALE PALLET DESIGN CONTEST SUPPORTO CORNETTA BEATS &L BITS

TELEFOMNO

Il covaggio di innoware ira Ricicla | bancali in manicra 1Qual & la cangone del buo cuore?

KL & it creatival Fipeoduzione di un supporto per

befizfiona vinlage

SPAZIO DIDATTICA

Gli strumenti digitali sono proposti a titolo puramente esemplificativo e non esaustivo. Le funzionalita suggerite sono gratuite e soggette a
frequenti aggiornamenti. E possibile reperire strumenti analoghi, rispondenti a specifiche esigenze didattiche. A scopo integrativo possono
essere segnalati alla redazione del corso eventuali e ulteriori strumenti.



https://www.mdbr.it/kit-didattici-e-dad/

FFICINE
@INN%VA IL SITO DEL MUSEO PRESENTA
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0. 8-

o Isroposte didattiche per integrare le lezioni d'aula
con attivita laboratoriali gia strutturate da
condurre in autonomia, grazie al materiale
didattico dedicato.

Il kit completo di materiali, schede e tutorial
sull'arte tessile progettato per condurre in classe
un percorso esperienziale, educativo e
coinvolgente alla scoperta dell’arte tessile, dalle
sue tradizioni fino alle innovative integrazioni
tecnologiche.

Lo spazio dedicato alla sostenibilita e
all’inclusione attraverso un’installazione di arte
digitale con cui realizzare ingegnose macchine e
creature pulisci mare. Si possono creare
invenzioni, liberarle nel mare multimediale per
vederle muoversi e crescere sotto i propri occhi.

EXPLORA
KIT

KIT ARTE
TESSILE

UN MARE DI
CREATIVITA

Gli strumenti digitali sono proposti a titolo puramente esemplificativo e non esaustivo. Le
funzionalita suggerite sono gratuite e soggette a frequenti aggiornamenti. E possibile
reperire strumenti analoghi, rispondenti a specifiche esigenze didattiche. A scopo
integrativo possono essere segnalati alla redazione del corso eventuali e ulteriori
strumenti.
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o-@- 2.3.5 WE DO FABLAB

1 |WE DO |WE DO
hJ FABLAR b FABLAB

AREA KIDS

Facciama conpscerc § Fablab ali nuove generazioni?

Derliamadi Con i 0D & kit iSet. CEreands & CHre Cosd S NASConSE dittro il MO dei mikers.

Inchicstei & paste rodellabili condullive, ehetiroeich di ke, giochi kdic Sssernblabil che permetions o scopre
| principali concetil di fisica, traford, vernicl allacqua

Pt 3d per realizzaee Seullune in (ASEC & mana ibers

Frnaterish e i attrers sono sdati o bamibici dai 4 5 14 a0l

ERASMUS + LA BUSSOLAPERUN PARALUME ONION CUPOLA DI SAN

AREA ARDUINO E s ot b el VIAGGIO IMPREVISTO T —— GAUDENZIO NOVARA
TINKERING Arduing & una scheda elettronics di piccoke dimerdioni con un micracontrollons © cincuileria di comorna, ulile per -“‘M_ = = ABSIMEPND SpAZH 0Co pet : P x Hodeliations ¢ siamen 30
" N hucation Terto Sparis giocd stampa iane
IO TapRIsMantn pralol habibistici & dadat
(2 o i ipH & Pl SCOpe e L bamders disabili

Con Arduing sh possong realizzans in maniera relativaments rapida o semplice plogol disposithd come contrglion
o Juci, dfi welocith per maton, serdor di luge, lempersiurs & umidith e moll 38 progetti che utilizzeng serron,
uMoe| & comunicaziane con altrl disposithd. € famito-con un SEMpECE ambenle & Sikippo integrae per la
programimazione. Tulto il software a cormedo & Biero, @ g schemni circuitali sono distribuiti come hardwae e

Experience the Exploratorium at Pier 15

Tirtkeeing ¢ urs Mélado, un modo di sperimentane [ $cienra altraverso atlivith di cosltruzions ¢be valorzzang kb
creativity, Mindagine ¢ Mesplorazione basandasi sully capacith ¢ be conasoenze di clasoune,

Closed today. Elan Your Visil Chaesio spproccio rapgeesen iy oggi 1 fronthken del metods delleducazione informale.
Genlinng Here

Mssieim Hours” Pror 1% (Embarcadero & GreenSt) Materiale disporibile: saldatone 2 $Lagna, ester, il eleltrich resistente, condersatori, diodi, pobensiermetri schermi
San Francisco, CAB111

Wisanasdany-Saurte 10000 am-5:00 pm bed, servernator, pulsanti moncstabilibistabdi. beeadbosed Arduine, Asduina URD, cavelti di collegamenio, vari

Thersday {Ages 18+ ): 800~ 1 0:00pm sensor_
Sumchry {Dayime Memibers)Donors Oei: 10000 wm -Noos
Sy Moo - 2000 pm Open b A0
Maondiry- Ty Clised escopt g0e0t g CONTEST ROSA DIGITALE PALLET DESIGN CONTEST SUPPORTO CORNETTA BEATS &L BITS
TELEFOMNO
A MarSE rover lands fear you, AREA Il coraggho o inncvane irs Ricicla | bancali in manicra Qual & la canzone del tuo cucre?
el of BLAGHS BKGNLE & it creativat Fiproduzicne diun supporta per
Marvel it ahull-size of Porsovennoe rove, PRDEOHE PEAREES | 150 prodptl 1 LATRZEONSD ke LeCnoloqe SeIlwne [l ovanzate. Svluppd i Luoi solidi parametn da e * o ek win|
Wh .tl G ) O s} SSTARERS LR T M LA i i ACWERAN | EWlch \ stampare in 3d o | 1uoi disegni vettorial per il Laglo tramite laser o plolter da tagha s/
Ei S Oln nt Mary- impirod mpariences for allages. P, sxplors qur E— |
g hurdreds of axhibats devoted 10 a1 and soenon v e blla reakzzazions o 1 rch perssibibe eflettier simulazion CAM di ivorazon por Jsporlasions
5 ol W, mov ok B T TR

HOME PAGE SPAZIO TINKERING SPAZIO DIDATTICA

WWW . WEDOFABLAB.IT
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2.2.1 Tinkering

Scheda didattica: Tinkercad!

Il fine ultimo del nostro lavoro & quello di descrivere i vari procedimenti per la realizzazione di
modelli utili alla metodologia proposta. | punti seguenti illustrano le fasi fondamentali indispensabili
per la realizzazione dell’attivita.

—_

Progetti 3D per lavorare con le figure tridimensionali;

2. calibrazione del piano griglia snap e la scelta dell’'unita di misura;

3. forme base;

4. disegno a mano libera scribbler;

5. il lavoro con i solidi e I'unione la sottrazione vuoto e pieno;

6. il disegno 3d e il lavoro nei vari piani;

7. allineamento;

8. generatori di forme, tutti, altre forme, ingranaggi

9. programmazione di ingranaggi con codeblock, e frattali

10. inserimenti schede e ingombri pile componenti elettronici: scheda arduino, micro:bit,

motorino, pile;
1. simulazione delle schede e programmazione;

Obiettivo d’utilizzo

Tinkercad é una Web app veloce gratuita e intuitiva di facile utilizzo che pud essere utile a docenti e
studenti nell'implementazione di competenze non solo per il disegno tridimensionale ma anche per
la programmazione a blocchi e la simulazione di circuiti

https://www.tinkercad.com/

Accesso

All’applicazione é possibile accedere sia come docente che come studente, nel caso del docente in
alto a destra verra abilitata la voce di menu lezioni dove si potrd creare una nuova lezione e
invitare i propri studenti a partecipare monitorando di volta in volta i loro lavori. Ci si pud loggare
anche come studente senza un account specifico ma in questo caso I'alunno potra solo accedere alle
lezioni (gruppo classe) pianificate tramite codice inviato dal docente e visionare tutte le attivita
condivise dall'insegnante. Entrambi registrandosi avranno salvati in cloud tutti i lavori prodotti.

Scenario d’utilizzo
Nell’ambito dell’implementazione della metodologia, questo strumento permette di modellare
loggetto progettato per poi realizzarlo stampandolo in 3D, programmare la modellazione
dell’oggetto all’interno della sezione codeblocks, simulare la costruzione di circuiti utilizzando schede
di programmazione.

SCENA 1: PROGETTI 3D

' Gli strumenti digitali presentati in questa unita sono proposti dai formatori a titolo puramente esemplificativo e non esaustivo,
facendo riferimento a funzionalita gratuite e sono soggetti a frequenti aggiornamenti.

E possibile reperire e utilizzare strumenti analoghi, rispondenti a specifiche esigenze didattiche.

A scopo integrativo possono essere segnalati alla redazione del corso eventuali e ulteriori strumenti.


https://www.tinkercad.com/

Selezionando progetti 3D possiamo andare su crea nuovo progetto e costruire virtualmente in tre
dimensioni un manufatto. A destra nella libreria abbiamo la possibilita di utilizzare solidi e vuoti
raggruppabili e separabili. Andando su shapes library e su generatori di forme, possiamo trovare
diversi modelli che una volta importati nell’area di lavoro potranno essere modificati nelle tre
dimensioni, ruotati, ribaltati e posizionati all'interno dell’area di lavoro. | grip visibili, selezionando
I’elemento, potranno essere di volta in volta trascinati o calibrati grazie all’inserimento dei dati
tramite tastiera, oppure modificati tramite i cursori presenti nella finestra in alto a destra che
compare automaticamente. Infine, i modelli realizzati, una volta esportati in .stl, potranno essere
stampati con I'aiuto di una stampante 3D.

SCENA 2: CODEBLOCKS

Nella sezione Codeblocks possiamo programmare la costruzione di un modello. Selezionando
Codeblocks e subito dopo nuovo progetto, accediamo all’area di riferimento che comprende il piano
di lavoro, I'area dei comandi e uno spazio per la programmazione visuale. Sulla sinistra vediamo i
blocchi organizzati in sezioni a seconda delle funzioni. Per programmare la costruzione di un
oggetto, basta trascinare una forma nell’area centrale di programmazione, scegliere se la forma é
piena o vuota, assegnare le dimensioni e il colore. La forma aggiunta pud essere spostata, ruotata,
scalata e duplicata con i blocchi presenti nella sezione modifica. E’ possibile programmare la
modellazione di solidi composti o di oggetti che seguono un algoritmo definito. Cliccando sulla
freccia posizionata in alto si ha la possibilita di avviare il programma e di visualizzare I'anteprima
della costruzione che potrd essere esportata in diversi formati o condivisa come immagine o come
gif animata.

SCENA 3: CIRCUITI

Il programma oltre alla sezione di disegno tridimensionale e di codifica a blocchi, precedentemente
visti, comprende anche la parte, integrabile al lavoro da noi progettato, di realizzazione di circuiti e
meccanismi in movimento implementabili grazie alla programmazione in blocchi o C++ e
simulazione di circuiti con schede elettroniche come Arduino e micro:bit oltre ad altre disponibili.
Entrando infatti nella sezione, rinominando il file, possiamo a destra ritrovare la palette dei
componenti da importare nell’area di lavoro e in componenti starter di arduino troviamo la
configurazione servo che potrda da noi essere programmata per movimentare i nostri modelli.

Personalizzazione

Saréd possibile variare I'unita di misura della griglia al fine di personalizzare la nostra area di lavoro
oppure inserire il righello per misurazioni piu precise e note di riferimento. Possiamo rinominare il
file e infine dimensionare il piano di stampa per adattarlo alla stampante 3D se presente in elenco.

Feedback
Il docente, creata la lezione, potrd visionare i progetti realizzati dagli studenti, inviare una reazione
e/o commentare utilizzando lo strumento note al lavoro eseguito.

Collaborazione

Gli studenti potranno utilizzare lo strumento di condivisione in alto a destra per condividere il
lavoro in altri ambienti tramite un link. A questo link potranno accedere tutti coloro per collaborare
a piu mani sullo stesso progetto.



2.2.1 Tinkering

Scheda didattica: Scratch Jr e Scratch 3.02

Obiettivo d’utilizzo

L'utilizzo della programmazione con i blocchi visuali, usando Scratch 3.0 e Scratch Jr, permette di
sviluppare il pensiero computazionale, ovvero di potenziare le abilitd di risolvere un problema
pianificando varie strategie (problem solving).

Il coding permette agli studenti di implementare e migliorare le capacita di logica ed analisi e
rappresenta un prezioso strumento per stimolare la creativita.

Scenario d’utilizzo

Nell’ambito dell'implementazione della metodologia, questo strumento permette in particolare di
promuovere la creativita (tinkering computazionale) e di realizzare applicazioni, videogiochi,
animazioni.

Scratch 3.0 consente inoltre di far interagire mondo virtuale e mondo reale attraverso I'uso di
schede programmabili.

L'obiettivo principale degli esempi che sono qui proposti, & quello di far programmare un semplice
gioco di domande e risposte con Scratch 3.0, che potrebbe essere utilizzato in ogni classe della
scuola primaria e secondaria per qualsiasi disciplina. Creando un gioco di questo tipo, gli alunni
potranno sviluppare alcuni aspetti fondamentali delle competenze di pensiero computazionale.

Gli studenti acquisiranno familiaritad con: la creazione di una sequenza di istruzioni (codice), la
gestione di variabili per memorizzare il punteggio, I'interazione con I'utente attraverso le domande
a cui si rispondera scrivendo con la tastiera, la scelta dinamica del comportamento del personaggio
a seconda della risposta dell'utente grazie alle istruzioni "se, allora” e la suddivisione del codice in
piu programmi coordinati tramite I'invio di messaggi.

Lo stesso tipo di attivitd & stata implementata in maniera semplificata con Scratch Jr, in modo da
adattarla al livello di sviluppo cognitivo dei bambini pib piccoli.

SCENA 1: Scratch 3.0 - impara il nome delle schede elettroniche

Utilizzando la programmazione con i blocchi visuali possiomo realizzare un’applicazione in cui un
personaggio, chiede all’'utente di cliccare sull'immagine relativa ad una scheda elettronica (microbit,
Arduino e Makey makey), per poi indicarne su schermo i nomi.

Per la programmazione sono stati utilizzati alcuni tra i principali blocchi di istruzione di Scratch:
situazioni, aspetto, controllo, variabili ed operatori.

SCENA 2: Scratch 3.0 - quiz sulle schede elettroniche

Possiamo realizzare poi un'ulteriore applicazione in cui 'utente viene messo alla prova: gli viene
chiesto infatti di rispondere a tre domande. Premendo il tasto spazio, verrd mostrata la prima
domanda a cui l'utente dovra rispondere da tastiera. Confermata la risposta, verrd fornito un
feedback. Se la risposta é corretta, il punteggio verrda incrementato e si proseguira con le domande
successive. Se errata, il punteggio rimarrd invariato e verra indicata a schermo la risposta esatta.
Per la programmazione sono stati utilizzati i blocchi dei gruppi: sensori, movimento, situazioni,
aspetto, controllo, variabili ed operatori.

SCENA 3: Scratch 3.0 - quiz con feedback su micro:bit
In Scratch é possibile aggiungere delle estensioni per programmare una scheda elettronica. In
questo esempio é stata utilizzata la scheda micro:bit, programmandone la matrice led in modo che

2 Gli strumenti digitali presentati in questa unita sono proposti dai formatori a titolo puramente esemplificativo e non esaustivo,
facendo riferimento a funzionalita gratuite e sono soggetti a frequenti aggiornamenti.

E possibile reperire e utilizzare strumenti analoghi, rispondenti a specifiche esigenze didattiche.

A scopo integrativo possono essere segnalati alla redazione del corso eventuali e ulteriori strumenti.


https://scratch.mit.edu/projects/670925457
https://scratch.mit.edu/projects/670929015
https://scratch.mit.edu/projects/670927850

venga mostrato un disegno a forma di cuore se la risposta & esatta oppure una “X” nel caso di
risposta errata.

SCENA 4: Scratch Jr - quiz con immagini e suoni

Scratch Jr & una versione di Scratch semplificata adatta per i bambini dai 5 ai 7 anni. Tramite la
programmazione con i blocchi visuali, si possono creare anche dei quiz, fornendo come feedback dei
suoni e delle immagini (un cuore od una “X”) che simulino l'uscita di una scheda elettronica.

Accesso

Scratch Jr e Scratch 3.0 sono piattaforme gratuite. Scratch Jr é utilizzabile su tablet o su pc ma in
quest’ultimo caso & necessario 'utilizzo di un emulatore.

Scratch 3.0 offre un ambiente di apprendimento user-friendly completamente on-line ma che é
disponibile anche in versione desktop (cioé off-line).

Feedback

I docente potra guidare i propri studenti verso [|'apprendimento del coding e
contemporaneamente sfruttare I'occasione per far studiare in modo ludico e divertente la
propria materia.

Durante la realizzazione dell’attivita, il docente potra costantemente monitorare il lavoro degli
studenti, supportarli e fornire loro un feedback verbalmente in aula.

Collaborazione

| progetti Scratch 3.0, essendo a codice aperto, sono liberamente modificabili e utilizzabili per
creare nuovi progetti. | progetti possono essere inviati direttamente dal programma al sito web di
Scratch, e qualsiasi membro della comunitd pué scaricarne il codice per studiarlo o modificarlo in un
nuovo progetto. | membri possono inoltre creare gallerie di progetti, commentare, taggare e
aggiungere ai preferiti. Tutti i progetti sul sito sono condivisi con licenza Creative Commons.

Personalizzazione
Le piattaforme di Scratch 3.0 e Scratch Jr consentono la personalizzazione completa, tramite
definizione di personaggi, sfondi, audio e blocchi di istruzione.


https://drive.google.com/file/d/1R57_yVOHuP_2D-AvpMd7RLBu7KgUryyz/view?usp=sharing
https://it.wikipedia.org/wiki/Creative_Commons

