In questo allegato numero 2 si vuole riportare un percorso diverso riferito al tema robotica. Dal gioco, dal libero movimento del corpo in palestra fino al capire cosa significhi programmare un robot e… farlo muovere!

PROGRAMMAZIONE E LINGUAGGI

Cosa significa programmare un robot?

Per far comprendere molto bene ai bambini cosa significa PROGRAMMARE è necessario innanzitutto che gli stessi padroneggino il concetto lo scopo e l’utilità di programmazione.

E come spesso accade è bene partire dal mondo concreto del bambino per arrivare all’astrazione.
Gli alunni spesso utilizzano il pc anche a scuola ma non sempre in modo attivo. 

Imparare ad utilizzare un programma didattico è indispensabile se il software permette al bambino di creare “qualcosa”. 

Questo con il programma didattico micromondi è possibile. Oltre a creare dei piccoli mondi fatti dal bambino è possibile inserire degli oggetti programmabili e dandogli un movimento proprio programmandoli.
Il linguaggio usato è il LOGO un linguaggio semplice come lo è il parlato del bambino.

L’alunno che utilizza Micromondi impara a programmare.

Con la robotica il bambino anziché muovere la tartaruga sullo schermo impara a dirigere un robot nello spazio 

Giochiamo in palestra al robot e al bambino: chi dà i comandi e chi li esegue.
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Come funziona il gioco:

i bambini in palestra ( o comunque in uno spazio simile) si dispongono a coppie.

Uno gioca a “fare il ROBOT” e l’atro è un bambino che dà ordini al robot cioè lo “programma”.

Il bambino bendato (robot) esegue quanto gli dice il compagno: due passi avanti o 3 indietro, girare a destra o a  sinistra.
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Oltre ad un ottimo esercizio di lateralizzazione questo gioco consente di capire come il robot debba eseguire solo ciò gli viene richiesto in quanto non vedendoci non può sapere dove andrà a finire.

Un’intera classe divisa a coppie in palestra quando tutte le coppie sono attive crea un certo movimento

In questo modo i “piccoli robot” sono ancora più costretti a seguire e riconoscere i comandi impartiti dai loro compagni!
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Nel disegno sopra indicato è interessante notare come già nelle didascalie il bambino inizia  l’uso del primo linguaggio simile al Logo nei Micromondi: Avanti – indietro – destra – sinistra, sono i comandi base che non mettono in difficoltà nemmeno chi di solito le difficoltà le presenta proprio davanti la composizione di un testo scritto. 

E i percorsi che prima il bambino creava e faceva percorrere alla tartaruga virtualmente  sullo schermo ora li può realizzare nella realtà  spaziale creando e facendo muovere un robot!
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Programmare significa dare dei comandi, degli ordini ad un robot per fargli eseguire delle azioni che sono negli intenti di chi programma .

I robot possono utilizzare linguaggi diversi.

Il secondo passo implica  fare capire al bambino che oltre a dare dei comandi al robot si deve preoccupare anche di capire “che lingua parla” il robot, qual è il suo linguaggio di programmazione.

Per programmare un robottino RCX del kit Lego Mindostorm for school è utile imparare il linguaggio di programmazione iconica Robolab.
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Grazie a delle icone che riportano le frecce indicative di direzione, un orologio per determinare il tempo, un semaforo per indicare se i motori sono spenti o accesi, i bambini, in piccoli gruppi, si cimentano nell’impresa di programmazione, prima solo con il semplice comando “avanti” poi arricchendo il percorso di tappe diverse.

La ragazzina di classe quarta con diagnosticati problemi di dislessia non ha nessuna difficoltà nel programmare in linguaggio iconico dove le parole non vengono utilizzate e grazie ai disegni e al feed back immediato del robot (“se fa quello che dico ho programmato bene, altrimenti riprovo”).

Tutti bambini, anche gli stranieri che parlano lingue diverse, sanno programmano, utilizzando le loro funzioni cognitive nel migliore dei modi.

Foto 6 

Oltre a questo linguaggio di programmazione è stato proposto anche un altro linguaggio NQC, del programma BCC. Il linguaggio scaricabile free da internet, presenta caratteristiche simile al linguaggio LOGO.

Con semplici e corretti comandi è possibile programmare il robot. 

Grazie ad un adattamento del programma in lingua italiana,  il suo utilizzo è stato sperimentato anche in una classe seconda che ospita un bambino con DSA e una bambina straniera inserita quest’anno che conosce poco  la nostra lingua.

La sperimentazione ha riportato ottimi risultati anche grazie al fatto che il linguaggio molto friendly permetteva ai ragazzini di creare un legame affettivo con il robottino quando lo programmavano e dicevano “Robby, avanti 10 ciao!” quasi fosse un loro piccolo amico.

In questo caso il linguaggio è molto meno “colorato”, non presenta icone né disegni ma solo linguaggio verbale, parole scritte con una procedura semplice ma precisa che induce il bambino a riflettere come fa sul quaderno quando deve scrivere una lezione di grammatica, con delle regole ben precise.

L’utilizzo di questo linguaggio abitua alla correzione e alla correttezza del compito scritto.

 La semplicità del testo e la linearità dei comandi, non ha creato problemi di nessun tipo nei bambini considerati diversamente abili….anzi! LA curiosità per l’utilizzo del nuovo strumento (pc) e del nuovo esecutore di comandi (RCX) ha motivato sempre e comunque i ragazzini e soprattutto le ragazzine.

Le pari opportunità vengono evidenziate anche nella robotica. Se da una parte diventa interessante vedere come i maschietti si appassionano di più alla fase della costruzione, dall’altra le femmine curano la programmazione nei dettagli grazie alla precisione nell’uso del linguaggio.
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E insieme, nei gruppi misti, si passa poi all’esecuzione e realizzazione di quanto appreso.

Per esempio, il gruppo che vediamo nella foto qui sotto prima ha disegnato un percorso da far eseguire al robottino, poi  ha programmato il percorso al computer uguale a quello ideato nel foglio ed infine, per terra, mentre il robot percorre i comandi dati dai ragazzi controlla se il percorso eseguito corrisponde a quanto idealizzato .

Foto 8 

A volte un semplice pennarello applicato al robottino evidenza il percorso e permette di vedere stabilire se  è uguale a quello immaginato.
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A conclusione dell’attività il bambino acquisisce una certa autonomia nel programmare un robot anche utilizzando linguaggi diversi.

