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I DESCRIZIONE DEL PROGETTO

Questo progetto e stato ideato e sviluppato per la
giornata del “Code week”, facendo riferimento ai
progetti all'interno del Ptof dell'lstituto.

E’ stato proposto ai bambini di 5 anni che si
affacciano alla scuola primaria, con lo scopo di
avvicinarli al mondo del coding e del pensiero

computazionale.

Le attivita di coding hanno come finalita quella di
promuovere lo sviluppo del pensiero
computazionale che e la base per studiare
: linformatica. La sua applicazione permette agli
alunni di affrontare problemi, di scomporli e di
elaborare gli algoritmi per risolverli.



Le insegnanti hanno proposto le attivita suddividendo il percorso in
Hll diverse fasi.

1° FASE: per prima cosa si e lavorato sull'approccio e la prima
consapevolezza della lateralita, cioe iniziando ad interiorizzare la
destra e la sinistra. Attraverso giochi e proposte di percorsi, si
lavorato sulla direzionalita, sul contare e predisporre in modo
sempre piu autonomo i giusti comandi per affrontare un semplice
percorso.

2° FASE: successivamente e stata introdotta una simbologia specifica
che rappresentasse un comando( Maxicoloredo).
| bambini in questo modo hanno potuto sperimentare il primo
approccio al pensiero computazionale attuando il problem
solving. Su una lavagnetta sono stati posizionati in sequenza i vari
codici per arrivare a completare un percorso, partendo da un
punto di partenza e arrivando al punto di arrivo.

= 3° FASE: Abbiamo letto e drammatizzato la favola “ | tre Porcellini”.
Abbiamo rappresentato i personaggi e gli ambienti della storia.
Sulla griglia costruita in sezione, e stato creato il percorso in
ordine cronologico delle varie sequenze della storia ed ogni
bambino ha [)otuto dare i comandi ad un compagno per compiere il
percorso utilizzando i codici.



TEMPI , SPAZI E MATERIALI

Il progetto si e svolto nel mese di aprile, un’ora al giorno, per circa
due settimane.

Tutti gli ambienti della nostra sezione sono stati utilizzati per fare
attivita e giochi. Anche il giardino e stato un luogo per poter creare
percorsi nuovi e alternativi.

Sono stati utilizzati dei cerchi colorati, delle frecce di cartoncino e
abbiamo utilizzato il nostro gioco in scatola “Maxicoloredo”, che si e
trasformato in una tavola computerizzata per dare i giusti comandi.
Abbiamo disegnato una griglia sul pavimento da poter utilizzare per
creare dei percorsi. Abbiamo letto la favola “| tre porcellini” per
dare vita ad un percorso ben scandito da diverse tappe inerenti alla
storia.
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OBIETTIVI E FINALITA

Acquisire una prima consapevolezza della lateralizzazione

Utilizzare un linguaggio specifico per dare comandi ed eseguirli in modo
corretto ( fare un passo avanti, ruotare a destra, ruotare a sinistra)

Utilizzare il proprio corpo con consapevolezza
Sviluppare la percezione spaziale

Saper osservare un percorso ben definito e valutare tutte le possibilita
per raggiungere il traguardo, progettando il percorso.

Saper contare e mettere in relazione un numero con una quantita
Ascoltare, riflettere, rispettare il proprio turno
Attivarsi per trovare una soluzione ad un problema: Problem -solving.

Promuovere lo sviluppo del pensiero computazionale, affrontare
problemi e risolverli

Promuovere un apprendimento attivo, costruttivo, collaborativo,
intenzionale

Avvicinarsi con il gioco al mondo della robotica
Apprendere semplici i linguaggi della programmazione.



uu 1° FASE:

LA LATERALIZZAZIONE:
' DESTRA E SINISTRA




I CREIAI\/IO DEI PERCORSI
T 1™ CONICERCHI
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2° FASE
1 UTILIZZIAMO “MAXICOLOREDO’ PER

CREARE DElI COMANDI




I CREIAMO DEI PERCORSI CON |
CERCHI







3° FASE

: | TRE PORCELLINI
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Cl SIAMO DIVERTITI MOLTQO!!

| BAMBINI DELLA SEZION E UNICAD
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Insegnanti
Alice, Palma e Melinda



