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Maker@Scuola e FabLab@Scuola

50+ Scuole
Infanzia

50+ Scuole
Primarie

Collaborano
su una piattaforma

Stamapnti 3D a 
Scuola

3 Infanzia
3 Primarie

2 Secondarie Primo Grado
1 Secondaria Secondo Grado

Serre Idroponiche a 
Scuola

10 Scuole visitate
Con FabLab interno



• Si rifà al «Digital Fabrication Labs», ambienti dove si pratica il 
«pensiero computazionale», «thinking», «ingegnerizzazione», 
«tinkering»; 

• Si basa su un substrato culturale dove si fonde lo spirito artigiano 
(bricoleur, tinkering) con gli aspetti legati all’EXPERIMENTAL 
GAME/GAMING 
(Honey & Kanter, 2013);

• Definisce attività educative in luoghi di collaborazione  basati sul 
«fare» (makerspaces), dove ognuno contribuisce all’innovazione
(Hatch, 2014, p. 10);

• Favorisce e sostiene le naturali inclinazioni dei bambini;

• E’ basato sul valore dell’apprendimento e pensare (progettare) 
facendo 
(Sharples et al., 2014).

• Gli elementi del Movimento Maker possono essere adottati come un 
percorso formale per la fascia di età K-12 (Blikstein, 2013; Halverson 
& Sheridan, 2014)

• Si rifà alla cultura dei FabLearn Labs : I Makers e i percorsi didattici 
“project-based” (Worsley, M. & Blikstein, P.)

La Scuola e il Movimento Maker 

The Maker 
Movement

Digital 
Fabrication

Innovation for the 
young





Pedagogia Maker a scuola

Quali processi possono essere supportati?
Definizione di un Ciclo di lavoro 



persistenza 
dell’attenzione

durante il compito

errore = opportunità di 
crescita

Personalizzazi
one

della 
soluzione

peer 
feedback

Pedagogia Maker a scuola



Think Make Improve Processo decisionale 
adattivoTutti i compiti sono introdotti come «problemi aperti» e richiedono un "processo 

decisionale adattivo" (ADM). L'ADM è un processo partecipativo orientato al problema e 
orientato all'azione, il problema deve essere scomposto ed elaborato per una situazione 
specifica.

L’Assenza di una soluzione unica è l'obiettivo, ma pensare attraverso diverse 
opzioni e trovare un'ampia varietà di possibili soluzioni per adempiere al 
compito. Ciò si riflette nel ciclo Think-Make-Improve (TMI).



Ciclo Think Make Improve
• Think: Fase di Problem setting. Nel caso dei compiti per la 

stampante 3D gli studenti discutono di cosa realizzare, tra 
loro e con il docente. Verbalizzano il compito facendo 
emergere eventuali difficoltà lessicali, ed esplorano il 
problema con disegni o altri materiali.

• Make: la fase durante la quale si verificano tutti i processi 
di creazione e di mediazione degli studenti riguardo agli 
oggetti da realizzare. Nel caso di compiti di stampa 3D, 
questo è il momento in cui il modello è progettato e 
stampato. Altrimenti è la fase di costruzione del prodotto.

• Improve: fase di test  per verificare se il modello 
«funziona», se è conforme alle caratteristiche progettate 
durante la fase di pensiero e di conseguenza realizzato 
nella fase di fabbricazione. E’ utile fare una verifica 
collettiva sulle caratteristiche dell'oggetto, ottenere 
l'approvazione da parte del gruppo o il ritorno a una nuova 
fase di riflessione. In questo contesto, un fallimento non è 
visto come qualcosa di negativo, ma come un'opportunità 
per migliorare e migliorare il progetto.



Obiettivi di ricerca 
● Individuare le potenzialità dell’utilizzo della stampante 3D 

all’interno della scuola dell’infanzia e primaria nell’ambito 

percorsi di didattica per competenze. In particolare osservando 

lo sviluppo delle competenze metacognitive.

● Individuazione delle potenzialità dell’utilizzo della stampante 3D 

all’interno della scuola dell’infanzia e primaria nel supportare il 

potenziamento della lateralizzazione, del pensiero logico e 

delle capacità di astrazione.

● Individuare le potenzialità dell’utilizzo della stampante 3D 

all’interno della scuola dell’infanzia nello sviluppo di 

competenze relazionali e lavoro di gruppo.



I Fablab e i Maker Space a Scuola 



La Domanda di Ricerca per
FabLab nella Scuola Primaria

1. 
Come è organizzato lo spazio

 per realizzare un FabLab a Scuola?
Quali sono le possibili soluzioni? 



2. 
Quali soggetti sono coinvolti

nell’organizzazione del FabLab?

(Insegnanti, Tecnici, Dirigenti,
Studenti?)

La Domanda di Ricerca per
FabLab nella Scuola Primaria



3.
Perchè un FabLab a Scuola?

Motivi Didattici
e ragioni organizzative.

(migliorare l'efficacia dell'insegnamento in 
laboratorio, promuovere la multidisciplinarità, 

migliorare i collegamenti con il territorio)

La Domanda di Ricerca per
FabLab nella Scuola Primaria



4.
Interazione tra FabLab e Scuola.

Quanto sono integrati?
Quanto il  FabLab influenza la 

didattica?

La Domanda di Ricerca per
FabLab nella Scuola Primaria



I modelli osservati
FabLab nella Scuola Primaria

1) La scuola gestisce da sola il 
FabLab utilizzando solo personale 
interno

2) La scuola gestisce il FabLab in 
collaborazione con enti e/o 
associazioni esterne di esperti 
makers



È stato sviluppato un sistema software open source 
basato su Raspberry Pi per rendere il design dei pezzi da 
stampare indipendentemente da Internet e dai software 
a pagamento per facilitare il lavoro nelle scuole.

Ricerca parallela: in3Dire System



SugarCAD è stato sviluppato interamente in Indire

Insegnanti e studenti possono progettare le proprie forme 
e progetti utilizzando il software SugarCAD direttamente 
dal proprio browser web.

SugarCAD offre funzionalità di base e complesse, a 
seconda del livello dell'utente, e consente di esportare le 
forme generate nel formato STL, che è il formato di file di 
stampa 3D standard.

SugarCAD è progettato per essere, nel miglior modo 
possibile, intuitivo e facile da usare.

Ricerca parallela SugarCAD













Il portale Stampanti 3D








