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Abstract. Play INAF e la piattaforma di didattica innovativa dellIstituto nazionale di astrofisica, che quest'anno
ha ricevuto il premio CLASSIfied Award 2023 come uno dei 100 migliori prodotti del 2022 nel settore
dellinnovazione tecnologica e digitale. Le risorse presenti sulla piattaforma riguardano attivita di coding,
tinkering, making, robotica educativa, realta aumentata e virtuale. Il focus del contributo e sulle risorse digitali
disponibili sulla piattaforma, pensate per permettere agli studenti di acquisire abilita di programmazione e di
problem solving, e nel contempo imparare concetti di astronomia, divertendosi

Keywords. Coding, pensiero computazionale, problem solving, competenze digitali, STEM

Introduzione

Play INAF & la piattaforma di didattica innovativa delllstituto Nazionale di Astrofisica
(INAF) che quest'anno ha ricevuto il premio CLASSified Award 2023 come uno dei 100
migliori prodotti del 2022 nel settore dell'innovazione tecnologica e digitale, nella cate-
goria “Educare i figli”. Il filo conduttore di tutte le risorse proposte sulla piattaforma &
la didattica dell'astronomia e della fisica. Tutte le attivita — rivolte a famiglie, studenti e
insegnanti, e suddivise in otto categorie: coding, robotica educativa, making, tinkering,
laboratori hands-on, realta virtuale, realtad aumentata e giochi — sono originali, gratuite,
liberamente accessibili, disponibili in piu lingue (italiano, inglese, francese e tedesco). Il
presente contributo riguarda in particolare le risorse digitali presenti sulla piattaforma,
attraverso le quali gli studenti possono sviluppare il pensiero computazionale, le abilita di
problem solving e le competenze digitali. Tra queste, entreremo nel dettaglio di tre attivita
che hanno riscosso notevole successo durante i maggiori festival della scienza in Italia: il
Cody Maze astrofisico, la Code Hunting Game astrofisica internazionale e la escape room
“A cavallo di un fotone”.
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1. Cody Maze astrofisico

Il Cody Maze astrofisico & un labirinto virtuale nel mondo reale che propone sfide di co-
ding e quiz di astronomia, astrofisica ed esplorazione spaziale (Sandri et al. 2023). Il gioco
consiste in una scacchiera 5 x 5 di codici QR che, attraverso l'interazione con un bot Te-
legram, indirizzano i giocatori lungo labirinti sempre diversi. Durante le varie tappe del
gioco vengono proposte sequenze di istruzioni di complessita crescente che introducono
i concetti base della programmazione. Per ricevere la sequenza di istruzioni che porta al
codice QR successivo occorre rispondere correttamente a un quiz il cui tema dipende dalla
casella del labirinto: dai pianeti e corpi minori del Sistema solare a stelle e galassie; dalla
storia dell'esplorazione spaziale alle particelle che popolavano I'universo primordiale. Gli
enigmi di coding e i quiz sono rivolti a studenti a partire dalla scuola secondaria di primo
grado, e a un pubblico adulto. Il gioco, realizzato da INAF in collaborazione con 'Univer-
sita di Urbino e Digit Stl, & stato lanciato in anteprima al Festival della Scienza di Genova
del 2021 e riproposto al Festival delle Scienze di Roma dello stesso anno. Nel 2022, per
la Notte Europea dei Ricercatori, é stato proposto al pubblico da ricercatori e tecnologi di
molte sedi INAF (Bologna, Cagliari, Roma, Trieste, Napoli, Palermo), coinvolgendo oltre
2000 partecipanti.

Fig.1
Installazioni
del Cody Maze
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2. Code Hunting Game astrofisica internazionale

La Code Hunting Game astrofisica internazionale é un'impresa unica nel suo genere, ide-
ata e realizzata nel 2021: cinque lingue, sei continenti, oltre trecento luoghi da scoprire
(Mignone et al. 2022). Si tratta di una caccia al tesoro virtuale che accompagna chi gioca
alla scoperta di osservatori astronomici attualmente operativi, dai pit grandi e famosi
ad altri pit piccoli 0 meno noti, accanto a luoghi iconici e personaggi illustri nella storia
dell’astrofisica, ma anche rivelatori di particelle e onde gravitazionali, basi di lancio e siti di
ritrovamento di meteoriti caduti sulla Terra. Interagendo con un bot Telegram, i parteci-
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panti devono risolvere una serie di quesiti di coding e, tra una sfida e l'altra, risolvere quiz
legati all'astronomia, muovendosi sulla mappa del mondo e saltando da un continente
all'altro alla ricerca dei luoghi da cui si osserva, si studia, si cerca di comprendere e si rac-
conta la struttura, la storia, lorigine e il funzionamento dell'universo. Puo essere giocata
sia a casa che in classe, da soli oppure in squadra, dividendosi i compiti e collaborando nel-
la risoluzione delle varie sfide incontrate. Si tratta di uno strumento educativo potente che
apre la mente, sviluppa l'intuizione, stimola con curiosita a conoscere nuovi luoghi, avvalen-
dosi di messaggi, prove e vere e proprie sfide di programmazione (Klopfenstein et al. 2018).

3. Escape room “A cavallo di un fotone”

“A cavallo di un fotone” ¢ la escape room di INAF nella quale i partecipanti si immedesi-
mano in una particella di luce (fotone) per emergere dalle profondita del Sole e dirigersi
verso i pianeti del Sistema solare, fino a raggiungere i telescopi sulla Terra. Per superare le
diverse prove — che includono una serie di attivita sviluppate utilizzando l'approccio del
coding unplugged (ovvero la programmazione senza l'uso di computer) — occorre mettere
in campo abilita logiche e di problem solving, programmando piccoli robot e risolvendo
enigmi di fisica e astronomia, per trovare le "chiavi" che permettono di aprire congegni
criptati (cryptex) e lucchetti, all'interno dei quali si trovano altre sfide.

Questa escape room é stata presentata in anteprima al Festival della Scienza di Genova del
2022, dove & stata accolta molto positivamente, coinvolgendo oltre 1900 partecipanti tra
i quali pitt di 40 classi di tutti i gradi scolastici, dalle scuole primarie fino alle secondarie
di secondo grado. Lattivitd prevede sfide di natura molto diversa (programmare robot,
interpretare codici, colorare, cercare indizi, rispondere a quiz, risolvere problemi combi-
nando diversi oggetti in modo creativo) in modo da incoraggiare di volta in volta la parte-
cipazione di studenti con diverse abilita, coinvolgendo anche chi non ha una propensione
spiccata verso la fisica e l'astronomia. Il design del gioco indirizza i diversi partecipanti
(o squadre) su percorsi paralleli, raggiungendo diversi pianeti, e dunque a competere per
completare tutte le sfide e a “uscire” nel minor tempo possibile. Nello spirito dell'Open E-
ducation, questa esperienza puo essere replicata in altri contesti quali scuole, musei, centri

visite, planetari, ludoteche.
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4. Altrerisorse di coding

Rimanendo nell'ambito dello sviluppo del pensiero computazionale tramite il coding, la
piattaforma propone anche attivita realizzate servendosi di Arduino, una piattaforma har-
dware composta da una serie di schede elettroniche dotate di un microcontrollore, con la
quale si possono realizzare semplici dispositivi che utilizzano sensori e attuatori, alla quale
¢ abbinato un ambiente di sviluppo per la programmazione del microcontrollore. Tutto il
software é libero, cosi come lo sono tutte le attivita riportate su Play INAF che permetto-
no, ad esempio, di realizzare una bilancia gravitazionale con Arduino, di studiare la forza
elettromotrice indotta, di accendere le costellazioni e di capire come vengono scoperti
nuovi pianeti con il metodo dei transiti. Con solo un tablet o un pc é possibile imparare
a programmare utilizzando Scratch, un ambiente di programmazione visuale sviluppato
dal gruppo di ricerca Lifelong Kindergarten presso il Multimedia Lab del MIT di Boston,
particolarmente adatto per insegnare le basi della programmazione agli studenti, anche
giovanissimi. Nella categoria coding con Scratch della piattaforma sono presenti attivita
che spiegano come fare un astro-documentario, permettono di scoprire quanto pesiamo
sui vari pianeti nel Sistema solare, perché i sassi affondano e le navi galleggiano, compren-
dere la fisica alla base delle Leggi di Keplero e avvicinarsi ai modelli scientifici degli antichi,
come ad esempio il moto planetario secondo il modello Tolemaico.

5. Conclusioni

Da quando é stata pubblicata, nel settembre del 2020, Play INAF conta oltre 55mila uten-
ti. Negli ultimi 12 mesi i nuovi utenti sono stati 29mila, distribuiti in tutto il mondo, a
testimonianza del fatto che la piattaforma ¢, di fatto, una realt internazionale, al servizio
della comunita. Ricercatori e tecnologi di INAF pubblicano attivita didattiche con conti-
nuita, poiché sono convinti che in un'epoca in cui i settori della scienza, della tecnologia,
dell'ingegneria e della matematica sono in continua evoluzione e costituiscono la base di
una serie di lavori fondamentali della societa, sia fondamentale contribuire a far si che i
giovani acquisiscano e sviluppino queste competenze e abilita.
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