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Crowdfunding: obiettivo raggiunto
per CoderBot, il robot per giocare
a pensare
nb 4 maggio 2018

Si chiude con un successo oltre le

aspettative la campagna di raccolta fondi

per CoderBot, il mini-robot “adottato”

dall’Università di Milano-Bicocca che

unisce informatica, didattica e innovazione.

Sorgenia tra i maggiori finanziatori

dell’iniziativa.

CoderBot è il robot protagonista del primo progetto di crowdfunding dell’Università di

Milano-Bicocca. La campagna per raccogliere fondi ha superato la soglia dei 5.000 euro

stabiliti al lancio: grazie ai contributi di oltre 60 finanziatori fra cui Sorgenia ne sono

stati infatti raccolti più di 7.000.

Con i finanziamenti ottenuti, entro la fine dell’anno, il robot progettato per gli studenti

avrà un nuovo software che permetterà di utilizzarlo a utenti con livelli di competenza

anche molto diversi che vanno dall’uso del joystick alla codifica vera e propria.

Ma chi è CoderBot?

CoderBot è un robot didattico per le scuole primarie e secondarie, frutto di un

progetto che unisce robotica, didattica e innovazione. È stato “adottato” dall’Università
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di Milano-Bicocca che con questa campagna vuole migliorare gli aspetti legati al

software di programmazione e controllo in modo da offrire a scuole, insegnanti,
bambini e genitori lo strumento più adatto per imparare e divertirsi al tempo

stesso, stimolando la capacità di ragionamento e la soluzione di problemi. Lo sviluppo

del software permetterà di creare una nuova versione del CoderBot fortemente

personalizzabile.

La campagna di crowdfunding

Il crowdfunding si è svolto dal 19 febbraio al 26 aprile sulla piattaforma DeRev e per i

sostenitori erano previsti diversi tipi di ricompense tra cui il CoderBot stesso e workshop

formativi per imparare a programmarlo. Fra le ricompense pensate per le scuole c’erano

anche flotte da quattro a dieci CoderBot che possono essere utilizzate per la didattica

interattiva con gruppi numerosi di studenti. E proprio il simpatico robot si è rivelato la

ricompensa più ambita: ne verranno infatti prodotti e distribuiti in totale 29 esemplari.

La portata innovativa del progetto e la possibilità di portare la tecnologia nelle scuole

hanno convinto Sorgenia a partecipare alla campagna di raccolta fondi: i dieci
CoderBot richiesti, cui sono associate 16 ore di formazione per gli insegnanti, saranno

destinati a due scuole sul territorio italiano.

RobotiCCS Lab, così si lavora all'Università di Milano-
Bicocca

Il robot è utilizzato nell’ambito delle

attività di ricerca e formazione portate

avanti dal RobotiCCS Lab, il Laboratorio

di Robotica per le Scienze cognitive e

sociali del Dipartimento di Scienze umane

per la Formazione “Riccardo Massa”, e dal

Laboratorio di Test e Analisi del Software

del Dipartimento di Informatica,

Sistemistica Comunicazione dell’Università di Milano-Bicocca. Il gruppo che svilupperà il

nuovo CoderBot è formato da Edoardo Datteri, ricercatore in Filosofia della scienza,

Leonardo Mariani, professore ordinario di Sistemi di elaborazione delle informazioni, e

Roberto Previtera, project manager in ambito informatico ed esperto di robotica (nella

foto visti dagli occhi di CoderBot).

L’obiettivo è realizzare un robot didattico facile da utilizzare, personalizzabile in base
all'età degli studenti e alle esigenze formative dell'insegnante. CoderBot è uno

strumento efficace per stimolare sia l'acquisizione di specifiche capacità scientifico-

tecnologiche, sia lo sviluppo delle cosiddette capacità trasversali legate al ragionamento

e alla soluzione di problemi: programmare significa infatti non solo applicare abilità e

conoscenze tecniche, ma anche e soprattutto ragionare, formulare ipotesi e valutarle

attraverso esperimenti, per divertirsi al tempo stesso interagendo con la telecamera, i

sensori di distanza, il microfono e l’altoparlante del robot, che può muoversi emettendo

suoni e parole.

La campagna per CoderBot è il primo passo di un progetto di crowdfunding più ampio

che l’Università di Milano-Bicocca sta realizzando per mettere a disposizione della
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propria comunità nuovi strumenti per sostenere le idee, l’innovazione, la capacità

imprenditoriale e la ricerca.

«Ringraziamo tutti coloro che hanno contribuito alla campagna di crowdfunding –

hanno detto Edoardo Datteri, Leonardo Mariani e Roberto Previtera – perché grazie

alla loro partecipazione l’iniziativa si è conclusa con un successo, raggiungendo un

risultato che va oltre l’obiettivo prestabilito. Con i fondi raccolti renderemo infatti il

CoderBot un robot ancora più funzionale e flessibile: l'interfaccia di programmazione

sarà migliorata e resa adattabile in base alle caratteristiche degli utenti e agli obiettivi

dell'insegnante. Crediamo che CoderBot possa diventare un utile strumento didattico al

servizio della collettività e siamo molto felici che così tante persone abbiano deciso di

credere nel nostro progetto».

Tag: CoderBot  crowdfunding  Università di Milano-Bicocca
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News 

Campus Party: alla scoperta dell'Area
Experience, un vero parco di

divertimenti digitale
Oltre 100 postazioni di gioco, simulatori, caccia ai droni, arte e

workshop per bambini.

Un parco dei divertimenti digitale. Più di 100 postazioni di
gioco per provare liberamente i videogame di maggior
successo. Un'area interamente dedicata alla realtà virtuale.
Una mostra interattiva che permetterà ai visitatori di
immergersi in alcune installazioni. Droni da corsa e sfide folli

con i robot-volanti. E poi workshop di ogni genere, anche per i più piccoli.

È quanto troveranno i visitatori nell'Area Experience dal 18 al 21 luglio di Campus Party, l'evento
organizzato in collaborazione con Regione Lombardia, che vuole portare a Milano il meglio della
creatività e dell'innovazione digitale e che si svolgerà nei padiglioni di Rho Fiera.

Tutti i dettagli nel comunicato ufficiale:

Ci si potrà immergere nell'area gaming, dove vi saranno postazioni di gioco free-to-play, allestite
in collaborazione con ASUS ROG (Republic of Gamers); si potranno provare i titoli del mondo
eSport, da League of Legends a Fortnite, da Rainbow 6 a Rocket League. Per l'occasione, ci sarà
anche una postazione speciale, con la configurazione più potente a cui oggi può accedere un
giocatore (Desktop PBA Extreme con schermo LCD PG27UQ), per giocare a Destiny 2. Saranno
anche disponibili postazioni Nintendo Switch, per giocare a Zelda Breath of the WIld e
l'immancabile Mario.

Sempre parlando di videogame vi saranno anche l'area Indie, totalmente dedicata ai migliori
videogiochi indipendenti italiani, e un'area retrogaming, con cabinati in stile sala giochi e
postazioni che raccontano la storia del medium.

Alessandro Baravalle
Redattore
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Nell'area dedicata alla realtà virtuale sarà poi possibile vivere in prima persona tutta l'adrenalina e
le emozioni degli sport estremi si potrà sedere alla guida del simulatore Toro Rosso di Red Bull,
manovrare la Nave Bergamini con il simulatore di plancia della Marina Militare, provare il brivido
della camminata ad alta quota o un'esperienza immersiva di volo.

Sempre in tema di volo, gli appassionati potranno affacciarsi su uno spazio di 500 metri quadri
riservato alla corsa dei droni, comandati per l'occasione da piloti professionisti. Qui chi lo vorrà
potrà non solo guidarli, ma anche cimentarsi nell'inedito gioco 'Hit the Drones', dove si dovrà
provare a colpire (con un fucile al plasma) i droni in volo.

Interessante poi tutta l'area dedicata al rapporto fra arte e digitale, con la mostra d'arte interattiva:
quadri che prendono vita grazie a Bepart, che porterà un assaggio del MAUA (Museo di Arte
Urbana Aumentata) e le installazioni d'arte a cura di ASKER, tra cui OUCH!!, potranno essere
'esperienziate' da ogni visitatore.

Infine, da segnalare sono le attività di workshop nella zona Experience Lab, dedicate ai più piccoli
e organizzate da DigitusLab: la prima, Scopriamo le emozioni con Thymio, un workshop per i
bambini dagli 8 ai 14 anni. Thymio è un piccolo robot educativo che permette di scoprire
l'universo della robotica e insegna il linguaggio dei robot.

La seconda, sempre per bambini dagli 8 ai 14 anni, Blind adventure on the Moon con Coderbot,
sviluppato dall'Università Bicocca di Milano, un piccolo veicolo dotato di telecamera, sensori di
distanza, un microfono e un altoparlante che può muoversi nello spazio ed emettere suoni e
parole.

Attività anche per adulti all'Experience Lab, con LEGO® Serious Play® e due appuntamenti:
Riscriviamo il codice sorgente dell'Italia con i mattoncini al Campus Party e La Digital
Transformation che vorrei al Campus Party. Questi ultimi a pagamento. Per partecipare basta
cliccare  e .qui qui
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Alessandro Baravalle
Redattore

Si avvicina al mondo dei videogiochi grazie ad un porcospino blu incredibilmente
veloce e a un certo "Signor Bison". Crede che il Sega Saturn sia la miglior console mai
creata e che un giorno il mondo gli darà ragione.

Altri  articoli  da Alessandro Baravalle

L'accesso all'area Experience è gratuito, dal 18 luglio alle ore 12:00 fino alle ore 21:00 e 19, 20 e
21 luglio dalle 09:00 alle 21:00.
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Fonte: adnkronos.com 

 Ascolta l'articolo

Una raccolta fondi per CoderBot, il robot amico degli studenti ‘adottato’ dall’università di

Milano-Bicocca. Per migliorarlo sempre di più, creando una nuova versione “fortemente

personalizzabile”, l’ateneo lancia una campagna di ‘crowdfunding’. Obiettivo: raccogliere 5

mila euro. Si parte lunedì 19 febbraio. A ospitare l’iniziativa, che durerà fino al 26 aprile, è la

piattaforma DeRev. E per chi sceglierà di sostenere la ‘rinascita’ di CoderBot sono previsti

diversi tipi di ricompense, tra cui lo stesso robottino, e workshop formativi per imparare a

usarlo e programmarlo. Fra i premi pensati per le scuole ci sono flotte da 4 a 10 CoderBot da
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Articolo precedente

Book launch marks 70 years of Italy-India
diplomatic ties  

utilizzare per la didattica interattiva con gruppi numerosi di studenti. 

Perché il protagonista di questa raccolta fondi è un robot didattico pensato proprio per le

scuole primarie e secondarie, frutto di un progetto che unisce robotica, didattica e

innovazione. L’ateneo milanese intende ora migliorare gli aspetti legati al software di

programmazione e controllo in modo da offrire a scuole, insegnanti, bambini e genitori lo

strumento più adatto. Missione: imparare e divertirsi. Oggi CoderBot è utilizzato nell’ambito

delle attività di ricerca e formazione portate avanti dal ‘RobotiCCS Lab’, il Laboratorio di

robotica per le scienze cognitive e sociali del Dipartimento di scienze umane per la

formazione Riccardo Massa dell’università Bicocca.  

Lo sviluppo del software permetterà di crearne una nuova versione e il gruppo che svilupperà

il nuovo CoderBot è formato da Edoardo Datteri, ricercatore in Filosofia della scienza,

Leonardo Mariani, professore associato di Sistemi di elaborazione delle informazioni, e

Roberto Previtera, project manager in ambito informatico ed esperto di robotica. CoderBot è

stato ideato per stimolare capacità di ragionamento astratto e soluzione di problemi. “Il

nostro obiettivo – spiegano Datteri, Mariani e Previtera – è realizzare un robot didattico facile

da utilizzare, personalizzabile in base all’età degli studenti e agli obiettivi formativi

dell’insegnante. CoderBot permetterà a scuole e docenti di migliorare l’apprendimento in

ambito scientifico, informatico e tecnologico: i ragazzi potranno infatti programmare e

utilizzare il robot applicando non solo conoscenze tecniche, ma anche il ragionamento

astratto e il metodo scientifico”. 

Sarà possibile sostenere il progetto con un contributo sulla pagina della campagna all’indirizzo

www.derev.com/coderbot. Quello ai nastri di partenza, informa l’ateneo in una nota, è il

primo passo di un progetto di crowdfunding più ampio che l’università di Milano-Bicocca sta

realizzando “per mettere a disposizione della propria community nuovi strumenti per

sostenere le idee, l’innovazione, la capacità imprenditoriale e la ricerca”. 

 Ascolta l'articolo
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Campus Party: videogames, realtà virtuale, droni e arte digitale

Un parco dei divertimenti digitale. Più di 100 postazioni di gioco per provare liberamente i videogame di
maggior successo. Un’area interamente dedicata alla realtà virtuale. Una mostra interattiva che permetterà
ai visitatori di immergersi in alcune installazioni. Droni da corsa e sfide folli con i robot-volanti. E poi
workshop di ogni genere, anche per i più piccoli.

È quanto troveranno i visitatori nell’Area Experience dal 18 al 21 luglio d i  Campus Party, l’evento
organizzato in collaborazione con Regione Lombardia, che porterà a Milano il meglio della creatività e
dell’innovazione digitale e che si svolgerà nei padiglioni di Rho Fiera.

Ci si potrà immergere nell’area gaming,
dove vi saranno postazioni di gioco free-to-
play, allestite in collaborazione con ASUS
ROG (Republic of Gamers); si potranno
provare i titoli del mondo eSport, da League
of Legends a Fortnite, da Rainbow 6 a
Rocket League. Per l’occasione, ci sarà
anche una postazione speciale,  con la
configurazione più potente a cui oggi può
accedere un g iocatore  (Desktop PBA
Extreme con schermo LCD PG27UQ), per
giocare a Destiny 2.  S a r a n n o  a n c h e

disponibili postazioni Nintendo Switch, per giocare a Zelda Breath of the WIld e l’immancabile Mario.

Sempre parlando di videogame vi saranno anche l’area Indie, totalmente dedicata ai migliori videogiochi
indipendenti italiani, e un’area retrogaming, con cabinati in stile sala giochi e postazioni che raccontano la
storia del medium.

 

 

CICLO DI FORMAZIONE 2018

Accompagnare i genitori verso
una genitorialità positiva

corso organizzato, coordinato e condotto da
Catherine Dumonteil Kremer

consulente genitoriale.

CAMPUS ESTIVI 2018

Qui potete trovare e cercare per tipologia o
zona i Campus Estivi attivi a Milano per la
stagione 2018.
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Laboratori per i bambini e realtà aumentata al
CityLife Shopping District

“Potere ai Piccoli”: in mostra le opere in mattoncini
LEGO di Zangelmi

 

Nell’area dedicata alla realtà virtuale sarà
poi possibile vivere in prima persona tutta
l’adrenalina e le emozioni degli  sport
estremi si potrà sedere alla guida del
s i m u l a t o r e  T o r o  R o s s o  d i  R e d  B u l l ,
manovrare  la  Nave Bergamini  con i l
simulatore di plancia della Marina Militare,
provare il brivido della camminata ad alta
quota o un’esperienza immersiva di volo.

 

 

Sempre in tema di volo, gli appassionati potranno affacciarsi su uno spazio di 500 metri quadri riservato alla
corsa dei droni, comandati per l’occasione da piloti professionisti. Qui chi lo vorrà potrà non solo guidarli, ma
anche cimentarsi nell’inedito gioco ‘Hit the Drones’, dove si dovrà provare a colpire (con un fucile al plasma) i
droni in volo.

Interessante poi tutta l’area dedicata al rapporto fra arte e digitale, con la mostra d’arte interattiva: quadri
che prendono vita grazie a Bepart, che porterà un assaggio d

el MAUA (Museo di Arte Urbana Aumentata) e le installazioni d’arte a cura di ASKER, tra cui OUCH!!,
potranno essere ‘esperienziate’ da ogni visitatore.

Infine, da segnalare sono le attività di workshop nella zona Experience Lab, dedicate ai più piccoli e
organizzate da DigitusLab: la prima, Scopriamo le emoz

ioni con Thymio, un workshop per i bambini dagli 8 ai 14 anni. Thymio è un piccolo robot educativo che
permette di scoprire l’universo della robotica e insegna il linguaggio dei robot.

La seconda, sempre per bambini dagli 8 ai 14 anni, Blind adventure on the Moon con Coderbot, sviluppato
dall’Università Bicocca di Milano, un piccolo veicolo dotato di telecamera, sensori di distanza, un microfono e
un altoparlante che può muoversi nello spazio ed emettere suoni e parole.

Attività anche per adulti all’Experience Lab, con LEGO® Serious Play® e due appuntamenti: Riscriviamo il
codice sorgente dell’Italia con i mattoncini al Campus Party e La Digital Transformation che vorrei al Campus
Party. Questi ultimi a pagamento. Per partecipare basta cliccare qui e qui.

L’accesso all’area Experience è gratuito, dal 18 luglio alle ore 12:00 fino alle ore 21:00 e 19, 20 e 21 luglio
dalle 09:00 alle 21:00.

 

Per saltare la fila, basta registrarsi a questo indirizzo.

Sito web: italia.campus-party.org

000
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http://italia.campus-
party.org/wow/

Un parco dei divertimenti digitale. Più di 100 postazioni di gioco per provare liberamente
i videogame di maggior successo. Un’area interamente dedicata alla realtà virtuale. Una
mostra interattiva che permetterà ai visitatori di immergersi in alcune installazioni. Droni
da corsa e sfide folli con i robot-volanti. E poi workshop di ogni genere, anche per i più
piccoli.

È quanto troveranno i visitatori nell’Area Experience dal 18 al 21 luglio di Campus Party,
l’evento organizzato in collaborazione con Regione Lombardia, che porterà a Milano il
meglio della creatività e dell’innovazione digitale e che si svolgerà nei padiglioni di Rho
Fiera.

Ci si potrà immergere nell’area gaming, dove vi saranno postazioni di gioco free-to-play,
allestite in collaborazione con ASUS ROG (Republic of Gamers); si potranno provare i titoli
del mondo eSport, da League of Legends a Fortnite, da Rainbow 6 a Rocket League. Per
l’occasione, ci sarà anche una postazione speciale, con la configurazione più potente a
cui oggi può accedere un giocatore (Desktop PBA Extreme con schermo LCD PG27UQ), per
giocare a Destiny 2. Saranno anche disponibili postazioni Nintendo Switch, per giocare a
Zelda Breath of the WIld e l’immancabile Mario.

Sempre parlando di videogame vi saranno anche l’area Indie, totalmente dedicata ai
migliori videogiochi indipendenti italiani, e un’area retrogaming, con cabinati in stile sala
giochi e postazioni che raccontano la storia del medium.

Nell’area dedicata alla realtà virtuale sarà poi possibile vivere in prima persona tutta
l’adrenalina e le emozioni degli sport estremi si potrà sedere alla guida del simulatore
Toro Rosso di Red Bull, manovrare la Nave Bergamini con il simulatore di plancia della
Marina Militare, provare il brivido della camminata ad alta quota o un’esperienza
immersiva di volo.

Sempre in tema di volo, gli appassionati potranno affacciarsi su uno spazio di 500 metri
quadri riservato alla corsa dei droni, comandati per l’occasione da piloti professionisti.
Qui chi lo vorrà potrà non solo guidarli, ma anche cimentarsi nell’inedito gioco ‘Hit the
Drones’, dove si dovrà provare a colpire (con un fucile al plasma) i droni in volo.

Interessante poi tutta l’area dedicata al rapporto fra arte e digitale, con la mostra d’arte
interattiva: quadri che prendono vita grazie a Bepart, che porterà un assaggio del MAUA
(Museo di Arte Urbana Aumentata) e le installazioni d’arte a cura di ASKER, tra cui
OUCH!!, potranno essere ‘esperienziate’ da ogni visitatore.

Infine, da segnalare sono le attività di workshop nella zona Experience Lab, dedicate ai
più piccoli e organizzate da DigitusLab: la prima, Scopriamo le emozioni con Thymio, un
workshop per i bambini dagli 8 ai 14 anni. Thymio è un piccolo robot educativo che
permette di scoprire l’universo della robotica e insegna il linguaggio dei robot.

La seconda, sempre per bambini dagli 8 ai 14 anni, Blind adventure on the Moon con
Coderbot, sviluppato dall’Università Bicocca di Milano, un piccolo veicolo dotato di
telecamera, sensori di distanza, un microfono e un altoparlante che può muoversi nello
spazio ed emettere suoni e parole.

Attività anche per adulti all’Experience Lab, con LEGO® Serious Play® e due
appuntamenti: Riscriviamo il codice sorgente dell’Italia con i mattoncini al Campus Party
e La Digital Transformation che vorrei al Campus Party. Questi ultimi a pagamento. Per
partecipare basta cliccare qui e qui.

L’accesso all’area Experience è gratuito, dal 18 luglio alle ore 12:00 fino alle ore 21:00 e
19, 20 e 21 luglio dalle 09:00 alle 21:00.

Per saltare la fila, basta registrarsi a questo indirizzo.
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Università

Coding

Didattica

L’Università Bicocca lancia il crowdfunding per migliorare il software di«CoderBot»: un
robot didattico per le scuole primarie e secondarie frutto di un progetto che unisce
robotica, didattica e innovazione. La campagna durerà dal 19 al 26 febbraio 

L’obiettivo della raccolta 
Lo sviluppo del software permetterà di creare una nuova versione del CoderBot
fortemente personalizzabile. Il crowdfunding durerà dal 19 febbraio al 26 aprile 2018 e si
svolgerà sulla piattaforma DeRev. L'obiettivo è quello di raccogliere 5.000 euro. Sarà
possibile sostenere il progetto con un contributo sulla pagina della campagna
all'indirizzo www.derev.com/coderbot . Per i sostenitori sono previsti diversi tipi di
ricompense tra cui il CoderBot stesso, workshop formativi per imparare a usarlo e
programmarlo. Inoltre, fra le ricompense pensate per le scuole ci sono flotte da quattro a
dieci CoderBot che possono essere utilizzate per la didattica interattiva con gruppi
numerosi di studenti.

Parola ai suoi sviluppatori
Il CoderBot è utilizzato nell'ambito delle attività di ricerca e formazione portate avanti
dal RobotiCCS Lab, il Laboratorio di Robotica per le Scienze cognitive e sociali del
Dipartimento di Scienze umane per la Formazione “Riccardo Massa” dell'Università di
Milano-Bicocca. Il gruppo che svilupperà il nuovo CoderBot è formato da Edoardo
Datteri, ricercatore in Filosofia della scienza, Leonardo Mariani, professore associato di
Sistemi di elaborazione delle informazioni, e Roberto Previtera, project manager in
ambito informatico ed esperto di robotica. Interrogati sull’obiettivo, i tre sviluppatori
spiegano: «Realizzare un robot didattico facile da utilizzare, personalizzabile in base
all’età degli studenti e agli obiettivi formativi dell'insegnante. CoderBot permetterà a
scuole e docenti di migliorare l'apprendimento in ambito scientifico, informatico e
tecnologico: i ragazzi potranno infatti programmare e utilizzare il robot applicando non
solo conoscenze tecniche, ma anche il ragionamento astratto e il metodo scientifico».

© RIPRODUZIONE RISERVATA
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Milano, 18-21 luglio 2018. Un parco dei divertimenti digitale. Più di 100 postazioni di gioco per

provare liberamente i videogame di maggior successo. Un’area interamente dedicata alla realtà

virtuale. Una mostra interattiva che permetterà ai visitatori di immergersi in alcune installazioni.

Droni da corsa e sfide folli con i robot-volanti. E poi workshop di ogni genere, anche per i più

piccoli.

È quanto troveranno i visitatori nell’Area Experience dal 18 al 21 luglio di Campus Party,

l’evento organizzato in collaborazione con Regione Lombardia, che porterà a Milano il meglio

della creatività e dell’innovazione digitale e che si svolgerà nei padiglioni di Rho Fiera.

Ci si potrà immergere nell’area gaming, dove vi saranno postazioni di gioco free-to-play,

allestite in collaborazione con ASUS ROG (Republic of Gamers); si potranno provare i titoli del

Cerca

News Multi News PC News PS4 News SWITCH News XBOX ONE News

L’Area Experience a Campus Party è gratuita per
tutti
Accesso libero a oltre 100 postazioni di gioco, simulatori, caccia ai droni, arte e workshop per bambini

Di  Andrea Zuccolin  - 10/07/2018
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mondo eSport, da League of Legends a Fortnite, da Rainbow 6 a Rocket League. Per

l’occasione, ci sarà anche una postazione speciale, con la configurazione più potente a cui oggi

può accedere un giocatore (Desktop PBA Extreme con schermo LCD PG27UQ), per giocare a

Destiny 2. Saranno anche disponibili postazioni Nintendo Switch, per giocare a Zelda Breath of

the WIld e l’immancabile Mario.

Sempre parlando di videogame vi saranno anche l’area Indie, totalmente dedicata ai migliori

videogiochi indipendenti italiani, e un’area retrogaming, con cabinati in stile sala giochi e

postazioni che raccontano la storia del medium.

Nell’area dedicata alla realtà virtuale sarà poi possibile vivere in prima persona tutta l’adrenalina

e le emozioni degli sport estremi si potrà sedere alla guida del simulatore Toro Rosso di Red

Bull, manovrare la Nave Bergamini con il simulatore di plancia della Marina Militare, provare il

brivido della camminata ad alta quota o un’esperienza immersiva di volo.

Sempre in tema di volo, gli appassionati potranno affacciarsi su uno spazio di 500 metri quadri

riservato alla corsa dei droni, comandati per l’occasione da piloti professionisti. Qui chi lo vorrà

potrà non solo guidarli, ma anche cimentarsi nell’inedito gioco ‘Hit the Drones’, dove si dovrà

provare a colpire (con un fucile al plasma) i droni in volo.

Interessante poi tutta l’area dedicata al rapporto fra arte e digitale, con la mostra d’arte

interattiva: quadri che prendono vita grazie a Bepart, che porterà un assaggio del MAUA (Museo

di Arte Urbana Aumentata) e le installazioni d’arte a cura di ASKER, tra cui OUCH!!, potranno

essere ‘esperienziate’ da ogni visitatore.

Infine, da segnalare sono le attività di workshop nella zona Experience Lab, dedicate ai più

piccoli e organizzate da DigitusLab: la prima, Scopriamo le emozioni con Thymio, un workshop

per i bambini dagli 8 ai 14 anni. Thymio è un piccolo robot educativo che permette di scoprire

l’universo della robotica e insegna il linguaggio dei robot.

La seconda, sempre per bambini dagli 8 ai 14 anni, Blind adventure on the Moon con Coderbot,

sviluppato dall’Università Bicocca di Milano, un piccolo veicolo dotato di telecamera, sensori di

distanza, un microfono e un altoparlante che può muoversi nello spazio ed emettere suoni e

parole.

Attività anche per adulti all’Experience Lab, con LEGO® Serious Play® e due appuntamenti:

Riscriviamo il codice sorgente dell’Italia con i mattoncini al Campus Party e La Digital

Transformation che vorrei al Campus Party. Questi ultimi a pagamento. Per partecipare basta

cliccare qui e qui.

L’accesso all’area Experience è gratuito, dal 18 luglio alle ore 12:00 fino alle ore 21:00 e 19, 20

e 21 luglio dalle 09:00 alle 21:00.

Per saltare la fila, basta registrarsi a questo indirizzo.
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Microsoft annuncia Surface Go:
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Home Innovazione Scientifica e Tecnologica Per crescere il robot didattico CoderBot sceglie il crowdfunding

CHI SIAMO LA REDAZIONE       CERCA LOGIN AREA CLIENTI

Martedì 13 Febbraio 2018

ALTRE SEZIONI

SPECIALI Cyber Affairs Libia-Siria Corea del Nord Concorso Stenin 2018 Promesse Elettorali Diario Elettorale Sanremo 2018 Olimpiadi

INNOVAZIONE Martedì 13 febbraio 2018 - 14:15

Per crescere il robot didattico
CoderBot sceglie il crowdfunding
Milano-Bicocca: obiettivo è renderlo sempre più
personalizzabile

Roma, 13 feb. (askanews) – Migliorare il software di CoderBot, robot didattico
per le scuole primarie e secondarie progettato da un gruppo di ricerca che
comprende informatici, pedagogisti, psicologi e filosofi dell’Università di
Milano-Bicocca, per renderlo sempre più personalizzabile. Questo l’obiettivo
della campagna di crowdfunding che partirà sulla piattaforma DeRev il 19
febbraio e si concluderà il prossimo 26 aprile, puntando a raccogliere 5.000
euro.

Il CoderBot – spiega Milano-Bicocca – è utilizzato nell’ambito delle attività di
ricerca e formazione portate avanti dal RobotiCCS Lab, il Laboratorio di
Robotica per le Scienze cognitive e sociali del Dipartimento di Scienze umane
per la Formazione “Riccardo Massa” dell’Università di Milano-Bicocca. Il gruppo
che svilupperà il nuovo CoderBot è formato da Edoardo Datteri, ricercatore in
Filosofia della scienza, Leonardo Mariani, professore associato di Sistemi di

VIDEO
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elaborazione delle informazioni, e Roberto Previtera, project manager in
ambito informatico ed esperto di robotica.

Il robot è stato pensato come strumento didattico utile a stimolare capacità di
ragionamento astratto e soluzione di problemi. “Il nostro obiettivo – spiegano
Datteri, Mariani e Previtera – è realizzare un robot didattico facile da utilizzare,
personalizzabile in base all’età degli studenti e agli obiettivi formativi
dell’insegnante. CoderBot permetterà a scuole e docenti di migliorare
l’apprendimento in ambito scientifico, informatico e tecnologico: i ragazzi
potranno infatti programmare e utilizzare il robot applicando non solo
conoscenze tecniche, ma anche il ragionamento astratto e il metodo
scientifico”.

Per i sostenitori della campagna sono previsti diversi tipi di ricompense tra cui il
CoderBot stesso, workshop formativi per imparare a usarlo e programmarlo.
Inoltre, fra le ricompense pensate per le scuole ci sono flotte da quattro a dieci
CoderBot che possono essere utilizzate per la didattica interattiva con gruppi
numerosi di studenti.

La campagna per il CoderBot – conclude l’ateneo – è il primo passo di un
progetto di crowdfunding più ampio che l’Università di Milano-Bicocca sta
realizzando per mettere a disposizione della propria community nuovi
strumenti per sostenere le idee, l’innovazione, la capacità imprenditoriale e la
ricerca.
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Scienza e Tecnologia - Università di Milano-Bicocca, per renderlo
sempre più personalizzabile. Questo l'obiettivo della campagna di
crowdfunding che partirà s ...
Leggi la notizia
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Per contattare la redazione scrivere a dieciallamenonove@virgilio.it

domenica 18 febbraio 2018

In arrivo la campagna di crowdfunding per CoderBot, il robot per giocare a
pensare

Parte il 19 febbraio la campagna di crowdfunding per CoderBot: la
raccolta fondi prevede ricompense a favore di chi sostiene il
progetto, come il CoderBot stesso e workshop per imparare a

programmarlo per le attività in classe

Milano, 12 febbraio 2018 – Sarà in crowdfunding dal 19 febbraio al
26 aprile per migliorare il suo software: è il CoderBot, un robot
didattico per le scuole primarie e secondarie frutto di un progetto che
unisce robotica, didattica e innovazione.

CoderBot è stato “adottato” dall’Università di Milano-Bicocca che con
questa campagna di crowdfunding intende migliorare gli aspetti legati
al software di programmazione e controllo in modo da offrire a
scuole, insegnanti, bambini e genitori lo strumento più adatto per
imparare e divertirsi al tempo stesso.
Lo sv i luppo de l  sof tware permetterà d i  creare una nuova
versione del CoderBot fortemente personalizzabile.

Il crowdfunding durerà dal 19 febbraio  a l  26 aprile 2018  e   s i
svolgerà sulla piattaforma DeRev. L’obiettivo è quello di raccogliere
5.000 euro. Sarà possibile sostenere il progetto con un contributo
sulla pagina della campagna all’indirizzo www.derev.com/coderbot .

Per i sostenitori sono previsti diversi tipi di ricompense tra cui  il
CoderBot stesso, workshop formativi per imparare a usarlo e
programmarlo. Inoltre, fra le ricompense pensate per le scuole ci
sono flotte da quattro a dieci CoderBot che possono essere utilizzate
per la didattica interattiva con gruppi numerosi di studenti.

 

RTS NOTIZIE DALLA SCUOLA

GREEN: UNA RIVISTA DA LEGGERE

50 giorni all'inizio del NanotechItaly 2010

Le Università italiane attese al
NanotechItaly 2010

Relatori di prestigio al NanotechItaly 2010
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Pelliconi Group

NanotechItaly 2010: call for papers

Dieci alla meno nove è media partner di
NanotechItaly2010

NanotechItaly2010: appuntamento con
l'innovazione tecnologica

articoli su NANOTECHITALY 2010

Se lo ritieni utile, puoi scrivere un articolo per
questo blog, accogliamo saggi, segnalazioni,
notizie, analisi o racconti di chi opera sul
nanotech in particolare o sulla scienza in
generale. 
Scrivi un post in formato . doc, cercando di
rimanere entro le 3000 battute e invialo a
dieciallamenonove@virgilio.it 

Contribuisci a far crescere la divulgazione
sulle nanotecnologie
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Post più vecchioHome page

Pubblicato da Aldo Ficara a 11:06   

Il CoderBot è util izzato nell ’ambito delle attività di ricerca e
formazione portate avanti dalRobotiCCS Lab, il Laboratorio di
Robotica per le Scienze cognitive e sociali del Dipartimento di Scienze
umane per la Formazione “Riccardo Massa” dell’Università di Milano-
Bicocca.
Il gruppo che svilupperà il nuovo CoderBot è formato da Edoardo
Datteri, ricercatore in Filosofia della scienza, Leonardo Mariani,
professore associato di Sistemi di elaborazione delle informazioni, e
Roberto Previtera, project manager in ambito informatico ed esperto
di robotica.

Il robot è stato pensato come strumento didattico utile a stimolare
capacità di ragionamento astratto e soluzione di problemi. «Il nostro
o b i e t t i v o   –   s p i e g a n o  Edoardo Datteri,  Leonardo
Mariani e Roberto Previtera – è realizzare un robot didattico facile
da utilizzare, personalizzabile in base all'età degli studenti e agli
obiettivi formativi dell'insegnante. CoderBot permetterà a scuole e
docenti di migliorare l 'apprendimento in ambito scientif ico,
informatico e tecnologico: i ragazzi potranno infatti programmare e
utilizzare il robot applicando non solo conoscenze tecniche, ma anche
il ragionamento astratto e il metodo scientifico».

La campagna per i l CoderBot è i l primo passo di un progetto
di crowdfunding più ampio che l’Università di Milano-Bicocca sta
realizzando per mettere a disposizione della propria community nuovi
strumenti per sostenere  le  idee,  l ’ innovazione,  la capacità
imprenditoriale e la ricerca.

Aldo Ficara

Crea il tuo badge

Cerca

Cerca nel blog

Lettori fissi

▼  2018 (3)

▼  febbraio (1)
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per CoderBot...
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►  2017 (34)

►  2016 (7)

►  2015 (19)

►  2014 (25)

►  2013 (31)

►  2012 (29)
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►  2010 (390)

►  2009 (31)
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Visualizza il mio profilo
completo

Informazioni personali

Liquida NANOTECNOLOGIE

CONTATORE VISITE

Business Wire

Comunicati stampa sulle nanotecnologie per "Dieci alla meno nove" da Business Wire

Scambio Link

Video o immagini presenti nel blog hanno indicata la fonte di provenienza, gli stessi sono stati reperiti da Internet a mezzo anche di motori di ricerca e quindi valutati di pubblico dominio, poiché non
protetti e facilmente salvabili, reperibili o asportabili e comunque non protetti da copyright. Se i soggetti, proprietari o gli autori avessero qualcosa in contrario alla pubblicazione, non avranno che da
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NEWSBY REDAZIONE ON 19 FEBBRAIO 2018

Al via la campagna di crowdfunding per CoderBot, il robot
didattico

Si chiama CoderBot ed è il robot didattico per le scuole primarie e secondarie nato da un

progetto che unisce robotica, didattica e innovazione. CoderBot è stato “adottato”

dall’Università di Milano-Bicocca che, attraverso una campagna di crowdfunding attiva  no

al 26 aprile, intende migliorare il suo software – in particolare gli aspetti legati a

programmazione e controllo – in modo da o rire a scuole, insegnanti, bambini e genitori lo

strumento più adatto per imparare e divertirsi al tempo stesso.

Il crowdfunding si svolgerà sulla piattaforma DeRev. L’obiettivo è raccogliere 5.000 euro. Per i

sostenitori sono previsti diversi tipi di ricompense tra cui il CoderBot stesso, workshop

formativi per imparare a usarlo e programmarlo. Inoltre, fra i premi pensati per le scuole ci

sono  otte da quattro a dieci CoderBot che possono essere utilizzate per la didattica

interattiva con gruppi numerosi di studenti.

I l  CoderBot è utilizzato nell’ambito delle attività di ricerca e formazione portate avanti dal

RobotiCCS Lab, il laboratorio di robotica per le scienze cognitive e sociali del Dipartimento di

Scienze umane per la formazione Riccardo Massa dell’Università di Milano-Bicocca. Il gruppo
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che svilupperà il nuovo CoderBot è formato da Edoardo Datteri, ricercatore in Filoso a della

scienza, Leonardo Mariani, professore associato di Sistemi di elaborazione delle informazioni,

e Roberto Previtera, project manager in ambito informatico ed esperto di robotica.

Il robot è stato pensato come strumento didattico utile a stimolare capacità di ragionamento

astratto e soluzione di problemi. «Il nostro obiettivo – spiegano Edoardo Datteri, Leonardo

Mariani  e  Roberto Prev i tera  –  è real izzare un robot didatt ico faci le da uti l izzare,

personalizzabile in base all’età degli studenti e agli obiettivi formativi dell’insegnante.

CoderBot permetterà a scuole e docenti di migliorare l’apprendimento in ambito scienti co,

informatico e tecnologico: i ragazzi potranno infatti programmare e utilizzare il robot

applicando non solo conoscenze tecniche, ma anche il ragionamento astratto e il metodo

scienti co».

La campagna per il CoderBot è il primo passo di un progetto di crowdfunding più ampio che

l’Università di Milano-Bicocca sta realizzando per mettere a disposizione della propria

community nuovi strumenti per sostenere le idee, l’innovazione, la capacità imprenditoriale e

la ricerca.

 

Cittadini di Twitter è distribuito con Licenza Creative Commons Attribuzione - Non commerciale - Non opere derivate 4.0

Internazionale.

Online il nuovo portale di
info-mobilità Muoversi a
Torino

19 FEBBRAIO 2018 ç 0

Rivoli, la Protezione civile
attiva il sistema di allerta
Nowtice
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18 FEBBRAIO 2018 ç 0
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RT @ScuolaSantAnna: Formazione
universitaria: metti alla prova le tue
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Postato da 6 Minuti via Twitter for Android

RT @giovanisi: Sul blog di Accènti le storie
di alcuni giovani che sono andati a vivere
da soli grazie al bando per il contributo
a tto p…

Postato da 7 Minuti via Twitter for Android

RT @Italia: Palermo in #Sicily in the
@guardian hot list for 2018
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t.co/1ukrWwcuYg @VisitSicilyOP #I…

Postato da 7 Minuti via Twitter for Android

RT @DuomodiMilano: Tanti gli scatti
immortali, a testimonianza del Tempo e
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tempio secolare, f…

Postato da 7 Minuti via Twitter for Android
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IDC Mobiz: il lavoro del futuro tra mobilità e tecnologie emergenti ę  Pneumatici fuori uso, da rifiuto a risorsa ę  Experience e usabilità, l’interfaccia della smart city

� di Redazione Data Manager Online , # 11 luglio 2018

L’Area Experience a Campus Party: il parco di divertimenti
digitale è qui
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Accesso libero a oltre 100 postazioni di gioco, simulatori, caccia ai droni, arte e workshop per bambini

Un parco dei divertimenti digitale. Più di 100 postazioni di gioco per provare liberamente i videogame di maggior
successo. Un’area interamente dedicata alla realtà virtuale. Una mostra interattiva che permetterà ai visitatori di
immergersi in alcune installazioni. Droni da corsa e sfide folli con i robot-volanti. E poi workshop di ogni genere, anche
per i più piccoli.

È quanto troveranno i visitatori nell’Area Experience dal 18 al 21 luglio di Campus Party, l’evento organizzato in
collaborazione con Regione Lombardia, che porterà a Milano il meglio della creatività e dell’innovazione digitale e
che si svolgerà nei padiglioni di Rho Fiera.

Ci si potrà immergere nell’area gaming, dove vi saranno postazioni di gioco free-to-play, allestite in collaborazione
con ASUS ROG (Republic of Gamers); si potranno provare i titoli del mondo eSport, da League of Legends a Fortnite,
da Rainbow 6 a Rocket League. Per l’occasione, ci sarà anche una postazione speciale, con la configurazione più
potente a cui oggi può accedere un giocatore (Desktop PBA Extreme con schermo LCD PG27UQ), per giocare a
Destiny 2. Saranno anche disponibili postazioni Nintendo Switch, per giocare a Zelda Breath of the WIld e
l’immancabile Mario.

Sempre parlando di videogame vi saranno anche l’area Indie, totalmente dedicata ai migliori videogiochi
indipendenti italiani, e un’area retrogaming, con cabinati in stile sala giochi e postazioni che raccontano la storia del
medium.

Nell’area dedicata alla realtà virtuale sarà poi possibile vivere in prima persona tutta l’adrenalina e le emozioni degli
sport estremi si potrà sedere alla guida del simulatore Toro Rosso di Red Bull, manovrare la Nave Bergamini con il
simulatore di plancia della Marina Militare, provare il brivido della camminata ad alta quota o un’esperienza
immersiva di volo.

Sempre in tema di volo, gli appassionati potranno affacciarsi su uno spazio di 500 metri quadri riservato alla corsa
dei droni, comandati per l’occasione da piloti professionisti. Qui chi lo vorrà potrà non solo guidarli, ma anche
cimentarsi nell’inedito gioco ‘Hit the Drones’, dove si dovrà provare a colpire (con un fucile al plasma) i droni in volo.

Interessante poi tutta l’area dedicata al rapporto fra arte e digitale, con la mostra d’arte interattiva: quadri che
prendono vita grazie a Bepart, che porterà un assaggio del MAUA (Museo di Arte Urbana Aumentata) e le
installazioni d’arte a cura di ASKER, tra cui OUCH!!, potranno essere ‘esperienziate’ da ogni visitatore.

Infine, da segnalare sono le attività di workshop nella zona Experience Lab, dedicate ai più piccoli e organizzate da
DigitusLab: la prima, Scopriamo le emozioni con Thymio, un workshop per i bambini dagli 8 ai 14 anni. Thymio è
un piccolo robot educativo che permette di scoprire l’universo della robotica e insegna il linguaggio dei robot.

La seconda, sempre per bambini dagli 8 ai 14 anni, Blind adventure on the Moon con Coderbot, sviluppato
dall’Università Bicocca di Milano, un piccolo veicolo dotato di telecamera, sensori di distanza, un microfono e un
altoparlante che può muoversi nello spazio ed emettere suoni e parole.

Attività anche per adulti all’Experience Lab, con LEGO Serious Play e due appuntamenti: Riscriviamo il codice
sorgente dell’Italia con i mattoncini al Campus Party e La Digital Transformation che vorrei al Campus Party. Questi
ultimi a pagamento. Per partecipare basta cliccare qui e qui.

L’accesso all’area Experience è gratuito, dal 18 luglio alle ore 12:00 fino alle ore 21:00 e 19, 20 e 21 luglio dalle 09:00 alle
21:00.

Per saltare la fila, basta registrarsi a questo indirizzo.

Greentown Labs e Schneider
Electric lanciano Greentown Labs
Bold Idea Challenge
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Sostieni CoderBot, il robot didattico per la scuola

Pubblicato in Mamma Poppins

È piccolo, mobile, dotato di telecamera e potrebbe diventare il migliore amico di
tanti piccoli studenti. Il suo nome è CoderBot, un robot didattico per le scuole
primarie e secondarie, pensato come strumento utile all’apprendimento di diverse
discipline, dalla matematica alla geometria, dalla fisica alla geografia.

“Adottato” dall’Università di Milano-Bicocca, CoderBot è oggi al centro di una
campagna di crowdfunding che intende raccogliere fondi per migliorare gli aspetti
legati al software di programmazione e controllo e creare una nuova versione del
robot fortemente personalizzabile.

Il crowdfunding durerà fino al 26 aprile 2018 e si svolgerà sulla piattaforma DeRev e
l’obiettivo è quello di raccogliere 5.000 euro.

Per i sostenitori sono previsti diversi tipi di ricompense tra cui il
CoderBot stesso o workshop formativi per imparare a usarlo e

�      ±   ¬  Ø
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L’Area Experience a
Campus Party: il parco
di divertimenti digitale
è qui
di NewsBot /3

È quanto troveranno i visitatori nell’Area Experience dal 18 al 21 luglio di Campus Party,
l’evento organizzato in collaborazione con Regione Lombardia, che porterà a Milano il
meglio della creatività e dell’innovazione digitale e che si svolgerà nei padiglioni di Rho Fiera.

Ci si potrà immergere nell’area gaming, dove vi saranno postazioni di gioco free-to-play,
allestite in collaborazione con ASUS ROG (Republic of Gamers); si potranno provare i titoli
del mondo eSport, da League of Legends a Fortnite, da Rainbow 6 a Rocket League. Per
l’occasione, ci sarà anche una postazione speciale, con la configurazione più potente a cui
oggi può accedere un giocatore (Desktop PBA Extreme con schermo LCD PG27UQ), per
giocare a Destiny 2. Saranno anche disponibili postazioni Nintendo Switch, per giocare a
Zelda Breath of the WIld e l’immancabile Mario.

Sempre parlando di videogame vi saranno anche l’area Indie, totalmente dedicata ai migliori
videogiochi indipendenti italiani, e un’area retrogaming, con cabinati in stile sala giochi e
postazioni che raccontano la storia del medium.

Nell’area dedicata alla realtà virtuale sarà poi possibile vivere in prima persona tutta

U n parco dei divertimenti digitale. Più di 100 postazioni di gioco per
provare liberamente i videogame di maggior successo. Un’area
interamente dedicata alla realtà virtuale. Una mostra interattiva che
permetterà ai visitatori di immergersi in alcune installazioni. Droni da

corsa e sfide folli con i robot-volanti. E poi workshop di ogni genere, anche per i
più piccoli.
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Campus Party CPIT2 DigitusLab Lego milano realtà virtuale retrogaming Thymio

Aree Tematiche

Tag

giovedì 12 luglio 2018 - 12:31

l’adrenalina e le emozioni degli sport estremi si potrà sedere alla guida del simulatore Toro
Rosso di Red Bull, manovrare la Nave Bergamini con il simulatore di plancia della Marina
Militare, provare il brivido della camminata ad alta quota o un’esperienza immersiva di volo.

Sempre in tema di volo, gli appassionati potranno affacciarsi su uno spazio di 500 metri
quadri riservato alla corsa dei droni, comandati per l’occasione da piloti professionisti. Qui
chi lo vorrà potrà non solo guidarli, ma anche cimentarsi nell’inedito gioco ‘Hit the Drones’,
dove si dovrà provare a colpire (con un fucile al plasma) i droni in volo.

Interessante poi tutta l’area dedicata al rapporto fra arte e digitale, con la mostra d’arte
interattiva: quadri che prendono vita grazie a Bepart, che porterà un assaggio del MAUA
(Museo di Arte Urbana Aumentata) e le installazioni d’arte a cura di ASKER, tra cui OUCH!!,
potranno essere ‘esperienziate’ da ogni visitatore.

Infine, da segnalare sono le attività di workshop nella zona Experience Lab, dedicate ai più
piccoli e organizzate da DigitusLab: la prima, Scopriamo le emozioni con Thymio, un
workshop per i bambini dagli 8 ai 14 anni. Thymio è un piccolo robot educativo che permette
di scoprire l’universo della robotica e insegna il linguaggio dei robot.

La seconda, sempre per bambini dagli 8 ai 14 anni, Blind adventure on the Moon con
Coderbot, sviluppato dall’Università Bicocca di Milano, un piccolo veicolo dotato di
telecamera, sensori di distanza, un microfono e un altoparlante che può muoversi nello
spazio ed emettere suoni e parole.

Attività anche per adulti all’Experience Lab, con LEGO® Serious Play® e due appuntamenti:
Riscriviamo il codice sorgente dell’Italia con i mattoncini al Campus Party e La Digital
Transformation che vorrei al Campus Party. Questi ultimi a pagamento. Per partecipare
basta cliccare qui e qui.

L’accesso all’area Experience è gratuito, dal 18 luglio alle ore 12:00 fino alle ore 21:00 e 19,
20 e 21 luglio dalle 09:00 alle 21:00.

Per saltare la fila, basta registrarsi a questo indirizzo.

NewsBot
"I think you know what the problem is just as well as I do." Omniscient NewsBot

2639
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CoderBot: parte il
crowdfunding per il
robot a portata di
bambino

i chiama CoderBot, ed è un piccolo

robot didattico pensato per le

suole primarie e secondarie; fatto

di legno e non molto più grande di una

cartone del latte, il suo obbiettivo è aiutare

i ragazzi a familiarizzare con le tecnologie

robotiche permettendo loro di imparare

giocando. E non solo la robotica: infatti per

poter fornire istruzioni al robottino è

necessario identificare bene il problema e

formularlo correttamente, perciò il lavoro

con Coder-bot può aiutare l'apprendimento

in senso molto più ampio.

Ne parliamo perché l'Università Bicocca ha

appena adottato CoderBot - nato dall'idea
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SMART CITY, LA CITTÀ INTELLIGENTE

CoderBot: parte il crowdfunding per il
robot a portata...
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PUNTATA PRECEDENTE

di un papà intraprendente - e lanciato una

campagna di crowdfunding per raccogliere

fondi con cui sviluppare una nuova

versione del piccolo robot; soprattutto una

nuova interfaccia di programmazione, più

semplice e davvero a portata di bambino.

Con Edoardo Datteri, ricercatore presso

Dipartimento di Scienze umane per la

Formazione "Riccardo Massa" - Università

di Milano Bicocca.

� 

� 

� 

� 

ASCOLTA ALTRE PUNTATE �

DAI SOCIAL

13 minuti fa

@EURANETPLUS

#NorthernIreland will be main issue
in final round of #Brexit negotiation.
We spoke to @danutahuebner and…
https://t.co/ejgYrhenal

 Reply  Retweet  Favorite

#

�  �

16 minuti fa

@EURANETPLUS

RT @EuranetplusDE: Ein #Diesel
#Fahrverbot ist möglich. Über den
Sinn und Unsinn dieser juristischen
Entscheidung wird kontrovers
diskutier…

 Reply  Retweet  Favorite

#

�  �

17 minuti fa

@EURANETPLUS

RT @EuranetPlus_RO: Ministrul
pentru Afaceri Europene,
@negrescuvictor: #România va
contribui activ la discuţiile privind
viitorul proiectu…

 Reply  Retweet  Favorite

#

�  �

VEDI ALTRE PUNTATE �

*

Scrivi un commento...

2 / 2

Data

Pagina

Foglio

28-02-2018

08
44

12

Università Milano Bicocca  - online Pag. 114



1
    MENTELOCALE.IT/MILANO(WEB2) Data

Pagina

Foglio

12-07-2018

08
44

12

Università Milano Bicocca  - online Pag. 115



STUDIA DIVERTITI LAVORA VIAGGIA Forum Quiz

Orali 2018 Orientamento Universitario Capitali d'Europa Concerti Estate 2018

Campus Party: l’Area Experience è un parco giochi digitaleStudentville Altro

Campus Party: l'Area
Experience è un
parco giochi digitale

Campus Party: i divertimenti dell’Area Experience
Dal 18 al 22 Luglio la Fiera Milano Rho ospiterà il Campus Party, Festival

internazionale dedicato all’innovazione e alla tecnologia.  Il programma prevede

complessivamente 450 ore di contenuti da sviluppare in tre aree diverse: Arena,

Experience e Village. L’Arena costituirà lo spazio principale del Festival con

numerosi palchi e aree workshop, nell’Area Village sarà organizzato un grande

campeggio che ospiterà ben quattromila campuseros, mentre nell’Area Experience

ad ingresso gratuito si materializzerà un grande parco giochi digitale con più di

cento postazioni da provare liberamente. Ecco tutte le attività in cui vi potrete

sbizzarrire!

Leggi anche:

Campus Party 2018: programma ed eventi;

Campus Party 2018: programma, biglietti e come arrivare;

Campus Party: biglietti gratis con l’iniziativa Installa la tua Tenda;

Campus Party: tutti i vip presenti.

di  | 12 luglio 2018Marika Luongo

APPUNTI ARTICOLI
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Come fare gli auguri in
francese: esempi

STUDIARE

STUDIARE
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Area Experience: Area Gaming, Retrogaming e
Indie
Nell’Area Gaming saranno a disposizione postazioni di gioco free-to-play, allestite

in collaborazione con ASUS ROG (Republic of Gamers), i cui ci si potrà cimentare

con i migliori giochi competitivi dell’eSport, tra cui League of Legends, Fortnite,

Rainbow 6 e Rocket League. Ci si potrà cimentare con postazioni Nintendo Switch

per giocare a Zelda Breath of the Wild e Mario Bros. L’Area Retrogaming darà la

possibilità di sfruttare cabinati in stile sala giochi per immergersi in atmosfere

anni Ottanta e Novanta, mentre quella Indie sarà dedicata ai migliori videogiochi

indipendenti italiani.

Leggi anche:

Gaming e Retrogaming al Campus Party: tutti i dettagli.

Area Experience: Realtà Virtuale e Droni
Nello spazio riservato alla Realtà Virtuale i visitatori potranno vivere in prima

persona avventure ad alto tasso di adrenalina: si potrà guidare il simulatore Toro

Rosso di Red Bull, manovrare la Nave Bergamini con il simulatore di plancia della

Marina Militare, fare camminate ad alta quota o provare un’esperienza immersiva di

volo. Ci sarà anche un’area dedicata agli appassionati di Droni: si tratta di uno spazio

di 500 metri quadri riservato alla corsa di droni comandati da piloti

professionisti. Per l’occasione si potrà provare il gioco ‘Hit the Drones’ che consiste

nel colpire i droni in volo con un fucile al plasma.

Area Experience: Attività di Workshop
Nella zona Experience Lab sarà istallata un’area dedicata ai workshop per i bambini

dagli 8 ai 14 anni. Il primo laboratorio prende il nome di ‘Scopriamo le emozioni con

Tangente e cotangente:
problema svolto

Apuleio: vita e opere
STUDIARE
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Thymio’: Thymio è un piccolo robot educativo che permetterà di scoprire l’universo

della robotica ai piccoli. Il secondo è ‘Blind adventure on the Moon con Coderbot’,

sviluppato dall’Università Bicocca di Milano: si tratta di un piccolo veicolo dotato di

telecamera, sensori di distanza, un microfono e un altoparlante che può muoversi

nello spazio ed emettere suoni e parole.

In Bocca al Lupo:
perché si dice e
origine

Flirtare: cosa
vuol dire e come
fare

Campus Party:
tutti i vip
presenti

Perché
Wikipedia è
oscurata?
Ragioni del
blocco
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Un CoderBot tutto da scoprire: appuntamento
con il robot per la didattica interattiva
dell’Università di Milano-Bicocca
Coderbot vi aspetta a La Feltrinelli di Piazza Piemonte domenica 11 marzo

A cura di Filomena Fotia  8 marzo 2018 - 12:12

Coderbot,  i l  r o b o t  p e r  l a  didattica interattiva dell’Università di Milano-Bicocca, vi aspetta a La

Feltrinelli di Piazza Piemonte, domenica 11 marzo, dalle 11 alle 13, per un laboratorio alla scoperta

delle sue funzioni, tra gioco e informatica.

Il piccolo robot può essere facilmente programmato dai bambini. Ha una telecamera, sensori di

distanza, microfono e altoparlante. Si muove e può parlare.

Bambini  dai  cinque anni  in su,  ragazzi  e famiglie possono partecipare inviando una mail  a

eventi.milano1@lafeltrinelli.it

A cura di Filomena Fotia
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ATTUALITÀ

Competenze digitali e logico-matematiche,
migliorano grazie al coding e alla robotica
educativa
Di Dino Galuppi -  14/07/2018

 
   

Potenziare le abilità cognitive dei giovani, in

particolare quelle digitali e logico-

matematiche, grazie allo studio del coding e

della robotica: sono gli obiettivi del progetto

Code4Grow promosso dalla Multinazionale

SAP in collaborazione con l’associazione

Yunik che ha portato lo studio di queste

tematiche innovative nelle scuole primarie e

secondarie di primo grado.

Grazie anche alla collaborazione con il Dipartimento di Scienze Umane per la Formazione

dell’Università degli Studi Bicocca, al progetto hanno aderito 198 studenti di 11 classi e 5

istituti: le scuole primarie IC Vittorio Locchi (Milano), Guglielmo Marconi (Senago), Papa

Giovanni (Magenta) e F.lli Cervi (Magenta) e la scuola secondaria IV Giugno 1859

(Magenta), hanno potuto partecipare a degli interessanti laboratori di Robotica educativa

tramite dei percorsi di apprendimento sviluppati su tre incontri per classe della durata di

due ore ciascuno differenziati per tipologia di classe.

Gli studenti  nora coinvolti

Ad esempio, le classi II degli istituti primari hanno avuto l’opportunità di osservare un

robot per la prima volta e di formulare ipotesi sui suoi movimenti, mentre le classi IV e V
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hanno ricevuto le basi di programmazione e informazioni sulle componenti principali di un

robot: i blocchi motore, i blocchi loop e il meccanismo decisionale. Un percorso più

strutturato è stato previsto invece, per le classi secondarie dove oltre a ricevere

insegnamenti sui fondamenti della programmazione, hanno effettivamente programmato e

fatto muovere il robot grazie ad un’interfaccia semplificata.

Molto interessante è stata l’interazione degli studenti durante i laboratori con CoderBot,
un robot creato per la didattica che può essere programmato da bambini dai 6 anni in poi

attraverso una facile interfaccia applicativa.

Il piccolo robot, grazie alla telecamera, ai sensori di distanza microfono ed altoparlanti è in

grado di muoversi, emettere suoni e parole riconoscendo oggetti e volti.

In alcune classi è stato utilizzato anche Lego Mindstorms EV3, un robot sviluppato

appositamente per l’utilizzo a fini didattici che permette di ideare, progettare, assemblare e

programmare robot educativi.

Gli obiettivi del progetto

Il progetto Code4Grow è “nato con l’obiettivo di contrastare la carenza educativa,

sviluppare le competenze logico matematiche, digitali e computazionali degli alunni,

potenziare le loro abilità cognitive, di lavorare in gruppo, di porre e risolvere problemi”

ha dichiarato in una nota Barbara Gianni, presidente di Yunik.

Il progetto ha dimostrato, quindi, che i robot, se utilizzati in modo consapevole

dall’insegnante, possono costituire un valido strumento per promuovere l’apprendimento

di abilità e competenze di vario tipo, da quelle tecnico-scientifiche a quelle di ragionamento

astratto alle soft skills.

Capacità ed opportunità confermate anche dai responsabili di SAP Italia: “Questi laboratori

hanno permesso di esercitare il pensiero logico, di lavorare sulle competenze strategiche

e di scomposizione e risoluzione dei problemi; motivandoli a lavorare in gruppo,

stimolando l’inclusione, la collaborazione e lo spirito di squadra, per condividere

esperienze e arricchirsi reciprocamente”

Oltre a contribuire allo sviluppo di numerose capacità, infine, la robotica educativa stimola

l’approccio relazionale: un fattore particolarmente importante per ragazzi in un’ottica di

prevenzione dei fenomeni di bullismo.

TAGS CODING COMPETENZE DIGITALE MATEMATICA ROBOT
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Home �  News �  Comunicati Stampa �  Campus Party: Area Experience sarà il parco di divertimenti digitale

Campus Party: Area Experience
sarà il parco di divertimenti digitale
Accesso libero a oltre 100 postazioni di gioco, simulatori, caccia ai droni, arte e workshop per bambini. Non solo
innovazione, ma anche divertimento intelligente al Campus Party.

Da  Flavio Mezzanotte  - 11 luglio 2018

Nel contesto del Campus Party, di scena a Milano dal 18 al 22 luglio, ci sarà
anche un parco dei divertimenti digitale chiamato Area Experience. Saranno
messe a disposizione più di 100 postazioni di gioco per provare liberamente i
videogame di maggior successo. Ci sarà un’area interamente dedicata alla realtà
virtuale e una mostra interattiva che permetterà ai visitatori di immergersi in
alcune installazioni. In più, si potranno pilotare droni da corsa e vivere s de folli
con i robot-volanti. E poi workshop di ogni genere, anche per i più piccoli.

È quanto troveranno i visitatori al Campus Party, l’evento organizzato in
collaborazione con Regione Lombardia, che porterà a Milano il meglio della
creatività e dell’innovazione digitale e che si svolgerà nei padiglioni di Rho Fiera.
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Campus Party: le sezioni dell’Area Experience

Ci si potrà immergere nell’area gaming, dove vi saranno postazioni di gioco free-
to-play, allestite in collaborazione con  ASUS ROG (Republic of Gamers); si
potranno provare i titoli del mondo eSport, da League of Legends a Fortnite, da
Rainbow 6 a Rocket League. Per l’occasione, ci sarà anche una postazione
speciale, con la con gurazione più potente a cui oggi può accedere un giocatore
(Desktop PBA Extreme con schermo LCD PG27UQ), per giocare a Destiny 2.
Saranno anche disponibili postazioni Nintendo Switch, per giocare a Zelda
Breath of the WIld e l’immancabile Mario.

Sempre parlando di videogame vi saranno anche l’ area Indie, totalmente
dedicata ai migliori videogiochi indipendenti italiani, e un’ area retrogaming, con
cabinati in stile sala giochi e postazioni che raccontano la storia del medium.

Nell’area dedicata alla realtà virtuale sarà poi possibile vivere in prima persona
tutta l’adrenalina e le emozioni degli sport estremi si potrà sedere alla guida del
simulatore Toro Rosso di Red Bull, manovrare la Nave Bergamini con il
simulatore di plancia della Marina Militare, provare il brivido della camminata ad
alta quota o un’esperienza immersiva di volo.

Sempre in tema di volo, gli appassionati potranno a acciarsi su uno spazio di 500
metri quadri riservato alla corsa dei droni, comandati per l’occasione da piloti
professionisti. Qui chi lo vorrà potrà non solo guidarli, ma anche cimentarsi
nell’inedito gioco ‘Hit the Drones’, dove si dovrà provare a colpire (con un fucile
al plasma) i droni in volo.

Interessante poi tutta l’area dedicata al rapporto fra arte e digitale, con la
mostra d’arte interattiva: quadri che prendono vita grazie a Bepart, che porterà
un assaggio del MAUA (Museo di Arte Urbana Aumentata) e le i nstallazioni
d’arte a cura di ASKER, tra cui OUCH!!, potranno essere ‘esperienziate’ da ogni
visitatore.

 In ne, da segnalare sono le attività di workshop nella zona Experience Lab,
dedicate ai più piccoli e organizzate da DigitusLab: la prima, Scopriamo le
emozioni con Thymio, un workshop per i bambini dagli 8 ai 14 anni. Thymio è
un piccolo robot educativo che permette di scoprire l’universo della robotica e
insegna il linguaggio dei robot.

La seconda, sempre per bambini dagli 8 ai 14 anni, Blind adventure on the
Moon con Coderbot, sviluppato dall’Università Bicocca di Milano, un piccolo
veicolo dotato di telecamera, sensori di distanza, un microfono e un altoparlante
che può muoversi nello spazio ed emettere suoni e parole.
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Attività anche per adulti all’Experience Lab, con LEGO Serious Play e due
appuntamenti: Riscriviamo il codice sorgente dell’Italia con i mattoncini al
Campus Party e La Digital Transformation che vorrei al Campus Party. Questi
ultimi sono però a pagamento e potrete acquistare i biglietti su EventBrite.

L’accesso all’area Experience è gratuito, dal 18 luglio alle ore 12:00  no alle ore
21:00 e 19, 20 e 21 luglio dalle 09:00 alle 21:00. Per saltare la  la, basta
registrarsi a questo indirizzo.
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Il quotidiano della Formazione,
dell'Università e della Ricerca
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TAG
Studente

Istruzione

Scuole medie

Scuole elementari

Sono 198 gli studenti di 5 scuole elementari e medie del milanese che durante l’anno
scolastico appena concluso hanno partecipato a Code4Grow, il progetto realizzato da
Sap e promosso dall'associazione Yunik con l’obiettivo di potenziare le abilità cognitive
con il coding e la robotica educativa. Grazie alla collaborazione con il dipartimento di
Scienze umane per la formazione dell’università Bicocca è stato possibile offrire
laboratori gratuiti di robotica agli studenti di 5 istituti: le scuole primarie IC Vittorio
Locchi (Milano), Guglielmo Marconi (Senago), Papa Giovanni (Magenta) e F.lli Cervi
(Magenta) e la scuola secondaria IV Giugno 1859 (Magenta).

Le attività 
I percorsi di apprendimento, spiega una nota, sono stati sviluppati in tre incontri per
classe della durata di due ore ciascuno, con laboratori diversi a seconda dell’età degli
studenti. Alle elementari gli alunni hanno avuto l’opportunità di osservare un robot per
la prima volta e di formulare ipotesi sui suoi movimenti. Ma anche di imparare le basi di
programmazione e informazioni sulle componenti principali di un robot: i blocchi
motore, i blocchi loop e il meccanismo decisionale.
I ragazzi delle medie, invece, hanno affrontato un percorso più strutturato in cui, oltre a
ricevere insegnamenti sui fondamenti della programmazione, hanno effettivamente
programmato e fatto muovere il robot grazie ad un’interfaccia semplificata.
Durante i laboratori gli studenti hanno anche avuto l'opportunità di interagire per la
prima volta con CoderBot, un robot creato per la didattica che può essere programmato
da bambini dai 6 anni in poi attraverso una facile interfaccia. Grazie alla telecamera, ai
sensori di distanza, al microfono e agli altoparlanti di cui è dotato il robot può muoversi
ed emettere suoni e parole, mentre tramite i suoi algoritmi di visione artificiale può
riconoscere oggetti e volti. In alcune classi è stato utilizzato anche Lego Mindstorms
EV3, un robot che permette di ideare, progettare, assemblare e programmare a sua volta
robot educativi. Entrambi, se utilizzati in modo consapevole dall'insegnante - spiega
una nota - possono costituire un valido strumento per promuovere l'apprendimento di
abilità e competenze di vario tipo, da quelle tecnico-scientifiche a quelle di
ragionamento astratto alle soft skills.

Potenziare le competenze e prevenire il bullismo 
«Il progetto Code4Grow è nato con l’obiettivo di sviluppare le competenze logico
matematiche, digitali e computazionali degli alunni, potenziare le loro abilità cognitive,
di lavorare in gruppo, di porre e risolvere problemi» ha detto Barbara Gianni, presidente
di Yunik. Spiegando che «la robotica educativa stimola anche l’approccio relazionale, un
fattore particolarmente importante per ragazzi così giovani, soprattutto in un'ottica di
prevenzione dei fenomeni di bullismo». «Abbiamo sostenuto con grande entusiasmo il
progetto educativo di Yunik, e l'azienda è pronta a rinnovare il proprio impegno a favore

FAMIGLIE E STUDENTI

Code4Grow, con SAP e Yunik coding e
robotica entrano nelle scuole
di Al. Tr.
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di Code4Grow» ha commentato Luisa Arienti, Amministratore Delegato di Sap Italia,
sottolineando che «portare la robotica educativa nelle scuole significa offrire ai ragazzi
uno strumento interessante e divertente con cui sviluppare competenze soft,
motivandoli a lavorare in gruppo, stimolando l’inclusione, la collaborazione e lo spirito
di squadra, per condividere esperienze e arricchirsi reciprocamente».

© RIPRODUZIONE RISERVATA

CORRELATI

Edilizia scolastica: dopo
vent'anni Anagrafe al via,
on line i dati su oltre 42mila
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Tra Jobs act e Buona scuola
programma sperimentale
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Cresce il «tirocinio»
all'interno delle imprese:
da 90 a 400 ore
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