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UNITA’ FORMATIVA  “Il tinkering,”

Ambiti specifici
Sviluppo della cultura digitale ed educazione ai media
Didattica delle discipline
Ambiti trasversali
Gli apprendimenti
Innovazione didattica e didattica digitale
Descrizione  
L’unità formativa intende approfondire la metodologia del "tinkering", un approccio attivo per sperimentare ed esplorare le conoscenze tecnologiche attraverso la creatività e la realizzazione pratica di progetti alla portata di tutti. Il tinkering è una forma di apprendimento informale in cui si impara facendo. Questo metodo incoraggia a sperimentare, stimola l’attitudine alla risoluzione dei problemi e insegna a lavorare in gruppo, a collaborare per il raggiungimento di un obiettivo, un po’ come succede con altri metodi pratici come il coding e la robotica educativa. Con il tinkering bambini, adolescenti e adulti possono accostarsi a discipline come l’arte, la scienza e la tecnologia senza l’assillo di dover memorizzare concetti teorici o di dover studiare intere paginone noiose di libri. Conta solo la pratica. La metodologia è un sostegno concreto alla didattica delle discipline anche in campo matematico perché è un approccio che arriva alla formalizzazione ed alla regola attraverso l’elaborazione dell’esperienza.
Obiettivi
Promuovere apprendimenti disciplinari e trasversali attraverso la pratica e il fare per pensare.
Favorire l’apprendimento anche in allievi con difficoltà nel campo simbolico verbale
Promuovere competenze di problem solving, progettazione, programmazione
Rinnovare ambienti di apprendimento e pratiche didattiche troppo trasmissive. 

Programma 
Il corso si articolerà in 15 ore di lezione in presenza e 10 ore di attività di sperimentazione, produzione, attività d’aula e documentazione.
La parte in presenza è di tipo strettamente laboratoriale
azioni: costruzione di "robot" utilizzando materiale di recupero e colla a caldo, 
rapporto tra Tinkering e Arte, questo tipo di attività si ispira al lavoro dei numerosi artisti, che utilizzano materiali di recupero per costruire le loro sculture
 animazione di piccole macchine con motorini da 3V- macchine vibranti, soprannominate "scribble bot" o "wiggle bot".
Attività con la pasta conduttiva e/o isolanti
circuiti, costruiti con pellicola di alluminio, pila a bottone 2032 e luci led, macchine ecologiche, boatbot…

Sede  
DD Amelia o IC Narni Scalo, se ci sono iscrizioni anche IC Orvieto Montecchio
Mappatura delle competenze  
Didattica del fare per pensare, approccio laboratoriale alle discipline
Didattica per progetti
Didattica digitale
Progettazione di ambienti di apprendimento per le competenze
Gestione del laboratorio

destinatari
docenti  di ogni ordine e grado, infanzia, primaria, sec 1° grado
tipologia di verifiche
questionario a risposte aperte
durata 25 ore 
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