
ERASMUS (KA01)
MAKERSPACES IN 
EDUCATION

BARCELLONA, 14-21 NOVEMBRE 2021



COS’È IL MAKERSPACE

Il makerspace è uno spazio (fisico, virtuale, permanente, 
temporaneo) per creare e realizzare progetti atti a favorire la 
scoperta, l'apprendimento e la collaborazione tra persone.

“Se puoi immaginarlo, puoi realizzarlo!”



PERCHÉ IMPARAR FACENDO (learning by doing)

Presuppongono una metodologia attiva ed eminentemente pratica che dia “potere e spazio di manovra” agli 
studenti. 

Lettura 5%

Leggere 10%

Audio e visivo 20%

Dimostrazione 30%

Discussione di gruppo 50%

Imparare facendo 75%

Flipped Classroom 90% (Peer mediation)



DA STEM A STEAM

STEM = Science Technology  Engineering Mathematics

STEAM = Science  Technology  Engineering Arts Mathematics



MAKERSPACE & STEAM

Integrando Arte e Design con le 
materie STEM, le scuole possono 
rafforzare le capacità degli 
studentı͗ a:

• essere creativi e flessibili nel 
risolvere i problemi;

• esplorare idee diverse;

• riconoscere i fallimenti come 
opportunità di scoperta;

• comunicare meglio con gli altri;

• sviluppare l’autostima

Le arti permettono di:

• esplorare la condizione umana;

• entrare in sintonia con il 

mondo emotivo, sociale e 

culturale che li circonda;

• imparare a provare empatia 

verso gli altri.

Risoluzione di problemi e 
creatività per imparare a:

• collaborare con altri;

• favorire lo sviluppo di soluzioni 
di cui il mondo ha bisogno.



LE 4 C A SCUOLA



CARATTERISTICHE DEL MAKERSPACE

• INTERAZIONI tra persone,  oggetti e spazio

• Richiede AZIONI CREATIVE

• Ha un qualcosa come PRODOTTO

• Richiede la SUDDIVISIONE DEI COMPITI

• Si basa su cosa AUTENTICHE

• Richiede AZIONI INDIVIDUALI E COLLETTIVE

• È RICORSIVO

• Deve rispettare una TIMELINE

• Ha ricadute MISURABILI e OGGETTIVE



PROGETTARE UN MAKERSPACE

1. IDEA/CONCEPIRE IL PROGETTO (invisibile)

(scenario 1,2,3 es. 1 ci metto 1 anno a realizzare lo spazio – 2 ci metto qualche 
mese – 3 ci sono gli sponsor)

2. DEFINIZIONE E PLANNING (invisibile)

Definire le azioni (circular economy)

3. ESECUZIONE DEL PROGETTO (visibile + monitoraggio)

Chi, cosa, dove, perché, come.  (who, what, where, why, how)

4. ADAPT (performance & control)

5. CHIUSURA DEL PROGETTO (report)

QUINDI

1. IDEA OR PROJECT OR DREAM + TIME=REALITY (puoi avere tempo, ma non 
idee o avere idee/sogni e non avere tempo)

2. TEAM (c’è bisogno di un team)

3. TASKS (operazioni da fare) 4W 1H

4. ACTIONS (find money – fare openday nella scuola per trovare soldi e 
finanziamenti)

La scuola del futuro richiede docenti e dirigenti che siano anche dei manager.





RUOLI DEI PARTECIPANTI AL MAKERSPACE

DOCENTE/REFERENTE

• È un leader,  un osservatore e un mediatore.

• Deve sviluppare uno spirito imprenditoriale.

• Stimola - curiosità -osservazione – ricerca – scoperta (Eureka) – sviluppo

STUDENTI

• Sono gli studenti che si attivano e prendono decisioni all'interno del gruppo. Imparano facendo, una 
prospettiva che di solito viene abbandonata man mano che avanziamo nel

• Gli studenti commettono errori e imparano dai loro errori, migliorano i loro progetti sulla base di 
quegli errori e gestiscono la frustrazione, sviluppando la capacità di andare avanti, con perseveranza, e di 
accettare il fallimento come una parte normale e necessaria dell'apprendimento (proc. per prove ed 
errori).

• Questi spazi facilitano l'inclusione, attraverso i diversi ruoli che gli studenti possono svolgere 
all'interno dei gruppi, è un apprendimento cooperativo in cui si favorisce il sentimento di comunità, 
tolleranza e rispetto.







TRASFORMARE LA CLASSE IN UN MAKERSPACE

Makerspace come strutture portatili.

Pensare il makerspace come strutture flessibili al momento.

Riorganizzare  la classe in modo da consentire il makerspace pensando alla modularità.

IMPLICAZIONI

La scuola non ha bisogno di spazi fisici e permanenti per il makerspace.

Soldi, risorse, manutenzione per un laboratorio  saranno probabilmente ridottI.

La classe può diventare uno spazio flessibile capace di supportare diverse materie.





FINANZIARE UN MAKERSPACE

Agenda 2030 per progetti a social impact, sostenibilità, sviluppo dell’economia locale.

Fondi europei.

Crowdfunding (raccolta di fondi).

Open Day/ Eventi.

Istituti di credito.

Sponsors.

RICORDA

L’insegnante è il collante, non è quello che gestisce tutto. 

Bisogna creare un team. 

Bisogna sbloccare il genio.

Aprire alla comunità esterna alla scuola. Non fermarsi di fronte alle difficoltà.



RIASSUMENDO

- favorire l’approccio didattico basato sulla risoluzione di problemi e sulle 4C

- un laboratorio non è un makerspace

- il makerspace è uno spazio (fisico, virtuale, permanente, temporaneo) per favorire la scoperta, l'apprendimento e la 
collaborazione tra persone; 

- il makerspace deve avere ricadute/risultati oggettivi e misurabili; 

- il makerspace implica una didattica che consente agli studenti di applicare le conoscenze o di acquisirne di nuove attraverso 
la scoperta, la collaborazione e la creatività; 

- il makerspace vede una partecipazione attiva degli studenti, il docente o l'esperto si pongono solo come guida o come tutor; 

- il makerspace è efficace se viene utilizzato in modo ricorsivo, non una tantum; 

- il makerspace deve poter prevedere la partecipazione della comunità, delle associazioni del territorio e delle imprese; 

- il makerspace deve tenere conto del territorio in cui è collocato e deve sfruttare/valorizzare le risorse esistenti; 











Giorno 1 – Introduzione al corso e definizione degli obiettivi

Introduzione al corso

● Introduzione al corso, alla scuola e alle attività settimanali esterne;
● Attività rompighiaccio che utilizzano il teatro per creare fiducia e creare ensemble;
● Capire cosa sono gli spazi maker e guardare alcuni esempi; comprendere le materie e le discipline coinvolte nei 

makerspace, pensando alle materie meno “scientifiche” (storia e linguaggi, per esempio).Definendo gli obiettivi
● Identificazione dei bisogni e degli obiettivi per ciascun partecipante e per le popolazioni interessate;
● Presentazioni delle scuole dei partecipanti.

Giorno 2 – Spazi Maker

● Esplorare le tecnologie e le risorse che circondano gli spazi dei maker;
● Progettare il proprio spazio maker a scuola e come reperire, finanziare e conservare i materiali;
● Analizzare il curriculum/le materie della tua scuola per opportunità di spazio creatore;
● Fai un brainstorming su progetti spaziali per la tua scuola.



Giorno 3 – Rimani motivato

● Esplorare le tecnologie e le risorse che circondano gli spazi dei maker;
● Progettare il proprio spazio maker a scuola e come reperire, finanziare e conservare i materiali;
● Analizzare il curriculum/le materie della tua scuola per opportunità di spazio creatore;
● Fai un brainstorming su progetti spaziali per la tua scuola.

Giorno 4 – Pianificazione del proprio progetto di spazio maker

● Esplorare il design thinking, l'ora geniale e le strutture PBL (Project Based Learning) come potenziatori 
degli spazi maker;

● Pianificazione di un progetto di spazio maker per la tua scuola (continua).



Giorno 5 – Presentazioni

● Presentare il design del tuo spazio maker;
● Integrazione degli spazi maker nei portafogli degli studenti; classificare gli spazi del maker attraverso le 

rubriche.

Giorno 6 – Chiusura del corso ed escursione

● Valutazione del corso: riepilogo delle competenze acquisite, feedback e discussione;
● Rilascio del corso Attestato di frequenza;
● Escursioni e altre attività culturali esterne



Dalla scheda di valutazione per il Centro Internazionale di Coordinamento:
Ci è piaciuto

- grande possibilità di conoscenza e progettazione con i colleghi di lavoro
- sviluppo delle competenze di imprenditorialità e consapevolezza culturale e linguistica
- conoscenza delle attività di supporto e finanziamento dell’Unione Europea
- stimolare interesse per i viaggi negli alunni
- aprire la scuola al territorio
- parlare di sogni, di personalizzazione, di approccio olistico
-

Non ci è piaciuto
- attività non legate alle discipline e non necessariamente motivanti alle nuove metodologie di insegnamento
- incontri non strutturati tra insegnanti presenti; sarebbe meglio incoraggiare le attività di confronto





Barcelona 
cuenta con una 
nueva estrella







SITOGRAFIA
https://www.indire.it/progetto/maker-a-sc
uola/

http://www.makerspaceforeducation.com/

VIDEO ESPLICATIVI
https://www.youtube.com/watch?v=rXsIoK
dU7vQ


