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Il magico mondo della robotica
Come creo un “Avenger”

Con il professore di tecnica il lavoro che ci ha permesso di sviluppare la capacita di collaborare
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Quest’'anno con il professore di tec-
nica abbiamo svolto un laboratorio
di robotica grazie al quale abbiamo
imparato non solo a entrare in que-
sto “magico” mondo, ma anche in
quello della matematica e della fisi-
ca. Questo lavoro ci ha permesso di
interagire e sviluppare la capacita
di collaborare tra noi. In primo luo-
go abbiamo disegnato, insieme ai
nostri compagni della classe prima,
un percorso che avrebbe dovuto se-
guire il nostro robottino.

I ragazzi di prima hanno realizzato
sul pavimento, con nastro adesivo
colorato, diversi triangoli (equilate-
ro, isoscele e scaleno). Il robot
avrebbe dovuto seguire il contorno
delle forme disegnate. In seguito il
professore ci ha diviso in quattro
gruppi e a ognuno ha assegnato un
robot da assemblare, passo per pas-
so, seguendo le istruzioni, con i mat-
toncini di lego che si trovavano
all'interno delle loro scatole.

I robot sono dotati di sensori che si
devono collegare con appositi fili al-
lo schermo che & posto al centro
del robot. Ogni robot ha il suo no-
me, ispirato ai personaggi degli
Avengers: Iron man, Captain Ameri-
ca, Hulk, Black Panther e Thor. Suc-
cessivamente il professore ci ha
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Ecco la vignetta “iper-tecnologica” realizzata dagli alunni della scuola di Gramolazzo

spiegato come programmarli, usan-
do una particolare applicazione, de-
nominata EV3 classroom.

La parte pil interessante e anche
divertente & stata la gara messa in
atto tra i vari robot. Ogni gruppo
aveva il compito di programmare il
proprio robot affinché riuscisse ad
arrivare alla fine del percorso dise-
gnato su un foglio. Dopo questa sfi-
da il professore ci ha invitato a rea-

lizzare un percorso all’interno della
nostra classe usando cartelline per
creare una rampa e, con il cartone,
abbiamo creato una galleria. | ban-
chi e le sedie sono diventati gli osta-
coli che i robot dovevano superare,
cercando di non urtarli. Nessuno &
riuscito a finire il percorso nel tem-
po stabilito, ma alcuni gruppi sono
riusciti ad arrivare alla fine evitando
tutti gli ostacoli!
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Una visita con ausilio di realta virtuale

Piu di un videogioco

In una delle prime lezioni di ro-
botica di quest’anno scolastico,
il professore di tecnica ha fatto
portare da un nostro compagno
di classe, un visore della realta
virtuale. Il macchinario, denomi-
nato “Meta Quest 2", & stato col-
legato alla L.I.M e in questo mo-
do il professore ha potuto dimo-
strarci il suo funzionamento. Il “
Meta quest 2” & un visore di re-
cente costruzione, molto avan-
zato e con tante funzionalita. E
di colore bianco e, grazie ai cu-
scinetti dove appoggiare il viso,
€ molto confortevole da indos-
sare. L'uso € eccezionale anche
grazie alle lenti di nuova genera-
zione di cui & dotato. Le mano-
pole sono dello stesso colore
bianco con un cerchio intorno
che serve al tracking. Questa &
la funzione principale del visore

che permette di rilevare le ma-
nopole per usarle nei giochi. Il
cinturino base ha la possibilita
di essere agevolmente cambia-
to con altri tipi con piu confort e
mobilita, grazie alla disponibili-
ta di prodotti facilmente reperi-
bili sulla rete internet.

Il nostro compagno ci ha fatto
provare un gioco chiamato “Bo-
nelab”: & un’applicazione che
usa la fisica per far immergere
I'utilizzatore in questa esperien-
za. E un gioco molto popolare
nella realta virtuale, ma si puo
usare anche per fini educativi.
Per iniziare a capirne il funziona-
mento, abbiamo generato un
manichino chiamato Ford: fun-
ziona come una persona reale,
puoi stringergli la mano, metter-
lo in tutte le posizioni che desi-
deri. Quando si acquista uno di

Dal visore la porta d’ingresso nella realta virtuale

questi visori di realta virtuale,
occorre tenere conto di alcune
semplici regole e modalita di
comportamento:

» non si debbono lasciare le len-
ti alla luce solare diretta perché
possono danneggiarsi;

»non deve essere lasciato in ca-
rica oltre 10 ore in quanto la bat-
teria di cui e dotato, al litio, po-
trebbe danneggiarsi e, in estre-
ma sintesi, anche esplodere.
Con grande soddisfazione, ab-
biamo imparato a usare questo
visore, provandolo uno alla vol-
ta e abbiamo capito che non e
solo un video gioco, & un mac-
chinario con il quale si possono
fare molteplici funzioni, insom-
ma, come si dice, un po’ di tut-
to: scrivere, parlare, giocare,
guardare video, film. Non ci pia-
ce definirlo un videogioco, noi
lo chiamiamo “futuro”.
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