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Il progetto

ALGOLITTLE € un progetto Europeo Erasmus+ KA2 che mira a sviluppare le
capacita di pensiero algoritmico nel sistema educativo prescolastico. Il progetto
sviluppera un curriculum di studi per i Dipartimenti di Scienze della Formazione
ed Educazione Primaria, e materiali didattici per I'educazione nella prima
infanzia.

Maggiori informazioni su www.algolittle.org

Questo documento

Questo documento & una raccolta di attivita che sono state proposte da un
gruppo di docenti, o esperti del settore dell’educazione nella prima infanzia,
che hanno partecipato al workshop italiano di lancio del progetto ALGOLITTLE.
Durante il workshop e stato discusso il pensiero algoritmico e il suo
insegnamento nella scuola dell’infanzia. E stato, poi, chiesto ai partecipanti di
produrre delle brevi proposte di attivita, da loro attuate o ritenute attuabili, per
il supporto dell’insegnamento del pensiero algoritmico nella prima infanzia. Tali
proposte sono state raccolte in questo documento e sono presentate, cosi
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Titolo: Espressioni...Emozioni!

Argomento/Disciplina: Scelte condizionali

Descrizione: | bambini partendo dalla scoperta delle espressioni del volto
sperimentano e raccontano le loro emozioni utilizzando I'algoritmo, per
esempio, "SE sono felice ALLORA..."; " Sono felice QUANDO...". Rappresentano
poi graficamente |'esperienza vissuta realizzando un libro.

Autore: Stefania Anarratone




Autore: Viviana Maria Irene
Arengi

Titolo: La vendemmia (da un’esperienza di classe, ndr)

Argomento/Disciplina: Algoritmo della vendemmia

Descrizione: Nel mese di settembre, i bambini hanno visitato un'azienda
agricola dove hanno partecipato alla vendemmia: hanno osservato le varie fasi
che dalla raccolta dell'uva portano alla deposizione del mosto nelle botti. In
seguito a scuola e stato creato I'algoritmo della vendemmia simbolizzando i vari
momenti in sequenza: raccolta dell'uva, deposizione nelle ceste, travaso nei

contenitori, pigiatura, separazione del liquido dagli scarti, travaso del mosto
nelle botti.




Titolo: Tic- tac....I'orologio Ticchettacche

Argomento/Disciplina: Musica

Descrizione: Utilizzo i boomwhackers (semplici tubi in plastica leggera, cavi, dal
diametro di circa 4 centimetri che, se percossi, emettono un suono definito) per
eseguire una linea ritmica/ melodica schematizzata da linee di 2 quadretti (nota
da 1/4) e linee di 1 quadretto (nota da 1/8) e del colore corrispondente a
quello dei tubi sonori. Nell'esecuzione viene proposta la forma musicale AB A
dove A rappresenta il ritornello.

Autore: Giuseppina Arrigoni




Titolo: Progetto dell’IC di Traona
Argomento/Disciplina: Coding, attivita fisica, percezione spazio-corporale
Descrizione: (eta 4 anni)
Si realizzano dei bracialetti (con perline) identicativi della lateralita
e Destro rosso
e Sinistro giallo
Si realizza un reticolato e si creano delle frecce direzionali
Si attuano quindi dei giochi motori sul reticolato, con l'uso di braccialetti e delle
frecce.

Autore: Antonella Baraglia,
Raffaella Basso, Sofia Panatti,
Loredana Quaini

Progetti realizzati dal gruppo
docenti dell'lstituto
Comprensivo di Traona (SO)




Titolo: Gioco con le forme

Argomento/Disciplina: Organizzare forme nello spazio

Descrizione: presento ai bambini i blocchi logici (alcune forme gia le conoscono,
altre meno)e chiedo loro di organizzarle nello spazio in modo che formino, a
loro discrezione, un oggetto conosciuto (casa, serpente,pupazzo di neve)

Autore: Paola Beltramini

Titolo: Giallo, rosso e blu

Argomento/Disciplina: Coloritura di spazi con alternanza prestabilita
Descrizione: | bambini sono invitati a colorare degli spazi dati (un foglio con
quadrati in successione) seguendo I'alternanza dei colori il primo giallo il
secondo rosso e il terzo blu e cosi via.




Titolo: Da..a: percorsi e alternanze

Argomento/Disciplina: Sequenze e ritmi

Descrizione: La proposta si articola in lettura di una storia con personaggi che
devono affrontare un tragitto e quindi differenti percorsi motori da fare e
rifare, sperimentando, caratterizzati da sequenze scandite e sempre uguali
(esempio: salto piedi uniti-salto su un piede-salto piedi larghi- ripeti). In
sezione, quindi, grazie all'utilizzo di schede plastificate, si utilizzeranno le loose
parts naturali (pigne, sassolini, bastoncini) per riprodurre i percorsi dei
personaggi grazie ad una legenda.

Autore: llaria Bongiascia




Titolo: A scuola con codyfeet

Argomento/Disciplina: Geografia

Descrizione: Preparazione di una scacchiera 5x5 sul pavimento, creazione delle
tessere con le impronte dei piedi dei bambini, rappresentanti le istruzioni vai
avanti, gira a destra e gira a sinistra

Autore: Oriana Bucci




Titolo: A tutto codice

Argomento/Disciplina: Algoritmi di colori e forme

Descrizione: Predisporre in un angolo della classe una serie di scatole
“magiche”.

Ciascuna scatola contiene tipi di materiale diverso, colorato, con forme e
dimensione diverse: costruzioni, bicchieri, piattini, chiodini, pon-pon, palloncini,
mollette, mattoncini di mais, pasta con forme diverse. Si realizzano delle card
con sequenze ritmiche (colore forme).l bambini pescano a caso una flash-card e
copiano la sequenza utilizzando uno dei materiali delle scatole magiche. Si puo
anche lavorare in gruppo o a coppie.

Autore: Veronica Buongiorno




Autore: Valentina Canali

Titolo: Inserimento

Argomento/Disciplina: Routine della scuola

Descrizione: Gli algoritmi sequenziali pur nella loro semplicita ci aiutano
qguotidianamente con i bambini cosi piccoli: sul calendario si pu0 aggiungere
una striscia in cui vengono indicati i vari momenti della giornata; per aiutare i

bimbi a comprendere che cosa accadra e soprattutto quando sara il momento
di riabbracciare i genitori.

Titolo: Il riordino

Argomento/Disciplina: Impariamo cosa significa riordinare.

Descrizione: Anche il riordino ha la sua importanza, pero bisogna imparare
come si riordina: alcuni bambini pensano che se raccolgono un oggetto poi
abbiano finito, ma devono comprendere con l'aiuto dell'insegnante che:
raccolgo I'oggetto lo ripongo nella scatola, ci sono altri oggett. Allora ne prendo
uno e lo riordino, fino a che non ci sono piu oggetti: solo allora ho finito.




Autore: Vera Maria Castelli

Titolo: Sentiero al buio

Argomento/Disciplina: Coding unplugged

Descrizione: Costruiamo con dei quadrati un percorso per terra (sentiero),
quadrati che saranno posizionati nelle varie direzioni. Un bambino bendato
attraverso i comandi sensoriali (es tocco la testa: vado avanti; tocco la spalla
destra: vado a destra; tocco la spalla sinistra: vado a sinistra) dovra arrivare alla
fine del percorso.

Titolo: Percorso al buio
Argomento/Disciplina: Coding e robotica
Descrizione: | bambini programmano un robot perché si muova sul percorso.




Titolo: Tangram

Argomento/Disciplina: Algoritmo selettivo

Descrizione: Il tangram e un gioco di forma quadrata composto da 1 quadrato,
1 rombo e 5 triangoli di diverse dimensioni.

Su un piano, senza sovrapporli, vanno usati tutti e 7 i pezzi in modo da creare
delle figure riconoscibili.

Ai piu piccoli & possibile proporre il quadrato scomposto da ricomporre, mentre
ai piu grandicelli si possono mostrare degli schemi sulla base dei quali formare
diverse figure.

Il tangram sviluppa la percezione spaziale e I'orientamento grafico, stimolando
il pensiero creativo.

Autore: Amelia Cella

Titolo: Vestiamoci!

Argomento/Disciplina: Algoritmo selettivo

Descrizione: Attraverso I'uso di carte predisposte che riproducono immagini
simboliche i bambini ricostruiscono la sequenza di azioni da compiere per
uscire correttamente vestiti:

Ho le scarpe? No, le metto. Si, passo alla giacca.
Fa freddo? Si, metto la giacca. OPPURE no, sono pronto per uscire.




Autore: Simona Ciaccia

Titolo: Corse e percorsi del piccolo lvan

Argomento/Disciplina: Dall'attivita motoria all'attivita di coding

Descrizione: Dopo il racconto di una breve storia: "Il ladro punito" parte il
percorso in cui i bambini devono imitare le gesta del protagonista. Ideato per
distinguere la destra dalla sinistra, per facilitare il bambino gli facciamo
indossare un braccialetto rosso al polso destro parte un percorso ad ostacoli
disegnato a terra (coding unplugged)...

Titolo: | giornali

Argomento/Disciplina: lateralizzazione e coordinazione oculo-manuale
Descrizione: Vengono formate due squadre dietro una linea di partenza e
vengono collocate due pile di fogli, in ugual numero, alla destra dei capifila. Al
via bisognera prendere un foglio con la mano sinistra, appallottolarlo, con
entrambe le mani, e tenendolo nella mano sinistra correre verso il rispettivo
cestino cercando di fare canestro da una linea...




Autore: Elisabetta Cinquini

Titolo: Visita al Comando di Polizia Municipale della citta
Argomento/Disciplina: Educazione stradale - ricostruzione dell' esperienza
vissuta

Descrizione: Per I'attivita sono state utilizzate delle fotografie che rispetto alla
fruibilita comunicativa hanno la caratteristica dell'effetto e dell'efficacia. Foto
semplici, con pochi elementi per non confondere il bambino, rappresentative di
punti "salienti "incontrati sul percorso (centro commerciale, strisce pedonali,
fontana, giardini, campanile, piazza) determinanti per raggiungere la meta e
per i cambi di direzione sul percorso. Si parte dalla Scuola e si arriva al
Comando di Polizia.




Autore: Jennifer Ciresa

Titolo: Trova la strada

Argomento/Disciplina: interpretazione di indicazioni, movimento e
propriocezione e orientarsi nello spazio, confrontare, saper valutare e prendere
decisioni.

Descrizione: Muoversi nello spazio libero e su reticolato seguendo un percorso
evidenziato da caselle colorate, poi da impronte e in un secondo tempo da
frecce, gradualmente per familiarizzare con i simboli e rispettare gli spazi:una
casella uguale un passo. Trovare il percorso pil corto su reticolato con punto di
partenza e punto di arrivo evidenziando il percorso con tessere colorate o
frecce. Osservare, contare e scrivere o disporre in sequenza il percorso svolto
(frecce o colori).




Titolo: Caccia al tesoro
Argomento/Disciplina: Caccia al tesoro
Descrizione: Caccia al tesoro da proporre ad un piccolo gruppo di bambini della
stessa eta. Messaggi in rima scritti su piccoli biglietti nascosti nei vari spazi della
scuola. | messaggi sono numerati. | bambini devono procedere
necessariamente in step: ogni messaggio & associato al precedente e al
successivo. Non rispettando la sequenza i bambini non riusciranno mai a
trovare il tesoro. L'ho proposto a bambini di 4 anni come introduzione a un
percorso sulla lettura: il tesoro era un libro

Autore: Silvia Colombo

Titolo: Biscotti cocco e nutella
Argomento/Disciplina: Preparare un semplice dolce

Descrizione: L'insegnante mostra un video mentre prepara il dolce spiegando e
eseguendo lentamente i vari step della ricetta. Mette quindi a disposizione del
bambino tutti gli ingredienti perché possa provare a fare il pasticcere
ricordando la video ricetta. Come tutte le ricette c'e un inizio e una precisa
successione di azioni da compiere per arrivare alla fine. Dopo I'esperienza
pratica propone disegno a vignette della ricetta da colorare, ritagliare e
incollare in successione su un foglio.

Titolo: La semina
Argomento/Disciplina: Esperienza di semina di erbe aromatiche o bulbi di fiori
Descrizione: Il bambino osserva la rappresentazione a vignette della sequenza
di azioni per realizzare una semina, per esempio, di semi di basilico.
L'insegnante mette a disposizione il materiale necessario: terra, vasi, semi,
annaffiatoio eccetera. Il bambino procede ad attuare i vari passaggi per
realizzare la semina. L'esperienza non si conclude qua ma continua nei giorni a
venire con la cura per la crescita delle future piantine. Per mia esperienza,
guesta attivita € molto coinvolgente per il bambino.



Titolo: Gruffald nel bosco frondoso

Argomento/Disciplina: Algoritmo con Gruffalo

Descrizione: Lettura della storia di Gruffalo ad alta voce con supporto di
immagini.Realizzazione dello storytelling narrato dalle voci dell'insegnante e dai
bambini.Costruzione di maschere dei personaggi da indossare per giocare sul
tappeto di programmazione e di animali della storia,per creare algoritmi sulla
griglia disegnata su foglio individuale.

Autore: Loretta Coppola




Titolo: Le presenze

Argomento/Disciplina: conteggio

Descrizione: l'incaricato della settimana ha il compito di contare i
presenti/assenti del giorno, di segnare sulla lavagna o su materiale cartaceo, il
numero dei grandi, mezzani e piccoli (oppure maschie femmine...), abbinando

ad ogni bambino un pallino, poi confrontare i diversi risultati. ..sono di piu, di
meno...

Autore: Paola Corbioli

Titolo: tutti a tavola!

Argomento/Disciplina: corrispondenza, conteggio
Descrizione: i bambini in autonomia dispongono sulle tovagliette monouso,
guanto serve ad apparecchiare la tavola per il pranzo (bicchiere, tovagliolo,

posate) ogni bambino dovra avere il proprio posto tavola apparecchiato in
modo adeguato




Titolo: La torta di mele
Argomento/Disciplina: Algoritmo della torta di mele

Descrizione: | bambini vivono un'esperienza gastronomica realizzando a scuola
una torta di mele.

Successivamente rielaborano I'esperienza creando |'algoritmo della torta di
mele attraverso la simbolizzazione in sequenza delle fasi di preparazione.

Autore: Laura Corino




Titolo: Una giornata a scuola
Argomento/Disciplina: Scansione del tempo scuola
Descrizione: Creare sequenze utilizzando immagini per muoversi nel tempo

scuola.Reticolo utilizzato come tempo con ingresso (inizio) momento uscita
(fine)

Autore: Carmen Curtoni

Titolo: Attivita motorie

Argomento/Disciplina: Percorsi motori schemi motori di base
Descrizione: Dopo aver effettuato percorso motorio, ricrearlo su reticolo
pavimentoe rielaborato usando immagini o simboli spostando pedine o pupazzi




Titolo: Scappiamo arriva il lupo

Argomento/Disciplina: Giochiamo con il coding

Descrizione: codificare la fiaba del lupo e i tre porcellini, su un reticolo dove
spostarsi con frecce direzionali per sfuggire al lupo sviluppando le abilita di
problem solving con il pensiero computazionale.

Sequenza

1) Ascolto del racconto; riordino di sequenze con disegni

2) Costruzione del materiale

3) Realizzare le possibili soluzioni attivando le strategie attraverso un gioco di
squadra utilizzando le frecce direzionali per spostarsi nel reticolo

Autore: Maria Stella D'Avola




Autore: Francesca De Bonis

Titolo: La pizza "maestra"

Argomento/Disciplina: Algoritmo

Descrizione: Attivita quotidiana come la preparazione della pizza.

Siamo partiti da un breve brainstorming "PIZZA", in seguito abbiamo costruito
un dado con avente le facce raffiguranti gli ingredienti. Ogni alunno ha lanciato
il proprio dado per poi disegnare sulla pizza I'ingrediente mostrato e sul
guaderno ha registrato tutti i lanci effettuati con i rispettivi disegni degli

ingredienti. Alla fine ogni bambino ha attribuito alla propria pizza un nome
inventato.

| bambini si sono entusiasmati.




Titolo: Le forme e i colori

Argomento/Disciplina: Algoritmo di forme e colori

Descrizione: Dare a disposizione ai bambini di 4/5 anni forme di cartoncino (es:
cerchi, quadrati, triangoli) di 3 colori (es: rosso, giallo, blu). Chiedere ai bambini
di scegliere 3 forme di 3 colori diversi e formare una sequenza, ad es. cerchio
rosso, quadrato giallo e triangolo blu.

Nella fila successiva continueranno la sequenza di colori piu volte, facendo

attenzione a terminare con il triangolo blu. Rappresentazione grafica su foglio a
quadretti.

Autore: Lamberta De Nardo

Titolo: La torre alternata

Argomento/Disciplina: Lego e algoritmi
Descrizione: Chiedere ai bambini di 4/5 anni di formare una torre alta
alternando 3 colori, es: mattoncino blu, mattoncino giallo, mattoncino rosso. La

torre dovra finire con il colore rosso. Rappresentazione grafica su foglio a
quadretti.




Autore: Paola Esposito

Titolo: Con Lupetto a spasso nel bosco (primo incontro)
Argomento/Disciplina: Coding unplugged sugli elementi del bosco

Descrizione: Il personaggio mediatore Lupetto vive nel bosco, nel suo ambiente
ci sono tanti elementi, Lupetto si diverte a giocare con foglie, castagne, alberi e
ci insegna a seguire i percorsi corretti. Sul pavimento si disegna un reticolo sul
quale ci sono segnati 3 percorsi differenti (uno con le foglie, uno con gli alberi e
uno con le castagne) a turno ogni bambino pesca dal sacchetto un elemento e

deve seguire il percorso corrette uguale a quello dell'elemento pescato.
Disegno dell'esperienza.

Titolo: Con Lupetto a spasso nel bosco (quarto incontro)
Argomento/Disciplina: Disegno del reticolato

Descrizione: | bambini si troveranno il reticolato disegnato su di un foglio Ad e
dovranno colorare i quadratini corretti seguendo I'esempio per portare gli amici
Lupetto e Robottino Doc a spasso nel bosco.




Titolo: La collana autunnale

Argomento/Disciplina: Realizzare una collana seguendo le indicazioni
Descrizione: Realizzare una collana alternando una foglia e un tipo di pasta
(penne, maccheroni)

Autore: lole Ferioli

Titolo: Salti, salti e salti

Argomento/Disciplina: Percorso motorio

Descrizione: Si invitano i bambini a saltare a piedi uniti dentro al cerchio giallo,
con un piede dentro il cerchio rosso; se il cerchio & blu devono saltare fuori.
Con i bambini di tre anni, per facilitare I'esecuzione, si utilizzano impronte/a
posizionate/a all'interno o all'esterno del cerchio




Autore: Maria Catena Fornito

Titolo: Gioco con il corpo
Argomento/Disciplina: Destra-Sinistra
Descrizione: Osserva il disegno e segui le indicazioni:
colora
e dirosso la mano sinistra del bambino
e digialloil braccio destro
e diverde la gamba sinistra
e dibluil piede destro

Titolo: Il gioco delle forme

Argomento/Disciplina: Riconoscere e denominare il quadrato

Descrizione: Si dispongono le immagini di tanti triangoli, rettangoli, cerchi ed
un solo quadrato.

si chiedera al bambino di prendere il quadrato.




Titolo: Il gioco dei "comandi complessi"

Argomento/Disciplina: Rubabandiera, ma assieme ai numeri si forniscono
comandi complessi

Descrizione: Si allineano due squadre di bambini, come per giocare a ruba
bandiera; ma anziché chiamare semplicemente i numeri, verranno fornite delle

istruzioni complesse: "SE la porta € aperta E la maestra € in piedi, viene il
numero 1, ALTRIMENTI viene il 2"

Autore: Andrea Fracasso




Autore: Enrica Frigerio

Titolo: Rifiuti? No grazie!

Argomento/Disciplina: Coding, raccolta differenziata

Descrizione: L'attivita si svolge con almeno 2 Bee-bot o Blue-bot e una griglia
dove possono muoversi. | partecipanti sono divisi in 2 o piu gruppi; a ogni
gruppo sono consegnati piccoli rifiuti di materiali diversi, es. vasetti, interno
rotoli carta igienica. Sulla griglia si allestiscono le postazioni di raccolta dei
rifiuti, es VETRO - CARTA - PLASTICA. | bambini devono far trasportare al robot

ogni rifiuto verso il raccoglitore adeguato. Vince la squadra che porta piu rifiuti
alla postazione corretta.




Autore: Clelia Garin

Titolo: il castello delle note (storia)

Argomento/Disciplina: Algoritmi di selezione

Descrizione: Abbiamo affrontato I'argomento delle emozioni attraverso una
breve storia che ci ha portato in un castello abitato da note animate. Questi
personaggi/note, vivono delle emozioni, con i bambini le abbiamo analizzate
mettendo in evidenzia i vari comportamenti e le conseguenze che ne derivano.
La stessa analisi I'abbiamo paragonata al loro vissuto giornaliero

Un percorso che li ha stimolati sia a livello emotivo, espressivo, verbale e logico.




Titolo: Cuciniamo insieme!

Argomento/Disciplina: Sequenza di istruzioni per cucinare insieme una torta
Descrizione: i bambini preparano la torta allo yogurt, utilizzandone il
barattolino come unita di misura e mescolando in un unico contenitore tutti gli
ingredienti in sequenza, seguendo le indicazioni (se necessario con
immagini/cards che illustrano la ricetta) i bambini preparano I'impasto
[I'impasto va poi cotto in forno a 180° per 25/30 minuti].

Autore: Vera Ghelfi

Titolo: Stiamo al passo!

Argomento/Disciplina: Associazione di suoni e immagini

Descrizione: L'insegnante fa ascoltare ai bambini diverse sequenze di suoni che
simulano I'andatura degli animali (es. elefante suoni bassi e distanziati); ai

bambini sara chiesto di riconoscere I'animale corrispondente e, una volta
indovinato, verra mostrata la fotografia.




Autore: Enza Maria Giumelli

Titolo: "Beviamo" I'arancio

Argomento/Disciplina: La spremuta d'arancia

Descrizione: Periodo invernale - conosciamo un frutto stagionale. Pensiamo a
come fare una spremuta, dividiamo in sequenze tale azione, realizziamola e
rappresentiamo i passaggi in sequenza su un cartellone collettivo e, poi, a
livello individuale riordiniamo le sequenze date. (step 1: tagliamo il frutto, step

2: spremiamo, step 3: versiamo nel bicchiere il succo ottenuto, step 3:
beviamo).

Titolo: Movimentiamoci!

Argomento/Disciplina: Percorso motorio

Descrizione: Realizzazione di un percorso motorio "a staffetta". Predisponiamo
un percorso motorio con diversi tipi di movimenti da fare, nell'ultimo tratto
fare in modo che sia necessario recuperare un oggetto (con le caratteristiche
definite dall'insegnante, per es. una pallina verde piccola, in un contenitore che
ne contiene diverse per grandezza e colore) da consegnare al bambino che
attende di partire all'arrivo dell'ultimo. L'oggetto verra deposto, in un
contenitore specifico, a meta percorso.




Autore: Alessandra Goi

Titolo: Giochiamo a fare i robot!

Argomento/Disciplina: Propriocezione e percezione spaziale

Descrizione: Creare un reticolo con lo scotch di carta sul pavimento della
palestra; a turno ogni bambino & chiamato a svolgere un percorso seguendo le
istruzioni date dall'insegnante (destra, sinistra, in alto, in basso ecc...).

In un secondo momento i percorsi eseguiti con il corpo vengono schematizzati
sul quaderno; ogni bambino inventa un suo percorso sul quaderno; infine ogni
alunno utilizza lo schema che ha inventato per dare istruzioni ad un compagno.




Autore: Daniela Gorini

Titolo: Arte... in sequenza

Argomento/Disciplina: Sequenza di colori

Descrizione: L'attivita consiste nel far scegliere ad ogni bambino 3 colori
(tempera), che stendera con il pennello sul foglio, seguendo una sequenza
stabilita (es: 2 pennellate di giallo/1 pennellata di rosso/3 pennellate di blu
ecc.). | bambini saranno liberi di stendere il colore, riempiendo il foglio
completamente, solo in parte o sovrapponendo i colori. Al termine, si
otterranno delle coloratissime "opere d'arte", una differente dall'altra ma,
realizzate con la stessa sequenza di pennellate.




Titolo: La routine

Argomento/Disciplina: Percezione temporale

Descrizione: Ogni giornata € scandita da attivita di routine quali il momento
dell'accoglienza, il calendario, I'appello, il pranzo, I'uscita in giardino... che
contribuiscono a dare al bambino riferimenti certi nella scansione della
giornata.

Autore: Maria Gorlani




Titolo: Im...pastiamo

Argomento/Disciplina: Preparazione della Pasta di Sale

Descrizione: Durante il periodo precedente e preparatorio alle feste natalizie
abbiamo deciso di produrre degli addobbi utilizzando la Pasta di Sale da
preparare insieme.

Per memorizzare la preparazione dell’'impasto cosi da poterla proporre ad altri
compagni o/e in altre occasioni si & deciso di disegnare in sequenza (a mo’ di

tessera formati quindici per 12) le fasi dell’operazione che sono risultate essere
7.

Autore: Elisabetta Guerra

Titolo: Indovina cosa appare

Argomento/Disciplina: Attivita di Pixel -Art

Descrizione: In un reticolato disegnato su un cartellone coloriamo i quadrati
con il colore indicato da un puntino all'interno dei quadrati stessi e scopriamo
il disegno che risultera.

Variante: coloriamo i quadrati osservando i numeri e i colori corrispondenti
indicati in una legenda.




Autore: Lidia lzzo

Titolo: L'appello con i mattoncini

Argomento/Disciplina: Contare i bambini

Descrizione: Un incaricato avra il compito di fare I'appello seguendo queste
indicazioni: maschi=costruzione blu, femmine=costruzione gialla,
assenti=costruzione rossa. L'insegnante fa l'appello e il bambino incaricato
dovra costruire le torri (blu gialla e rossa) a seconda che vengano chiamati
bambini maschi, femmine o assenti. al termine dell'elenco si procede conil
conteggio dei mattoncini di ogni singola torre e con le osservazioni. (sono di piu
i maschi o le femmine? quanti di piu? ecc.)

Titolo: Raggiungiamo la meta

Argomento/Disciplina: Seguire semplici indicazioni

Descrizione: Prepariamo un reticolato su un grande cartellone posto per terra.
Su di esso sono posti/disegnati il punto di partenza, di arrivo ed eventuali
ostacoli. ogni bambino deve raggiungere la meta seguendo le indicazioni delle
frecce che vengono poste a lato del cartellone da un altro compagno. (freccia in
sU= mi muovo una casella avanti, freccia in gil=indietro, freccia a sinistra=ruoto
di 90° a sx, freccia a destra= ruoto 90° a dx). (Come il bee bot ma i robot sono i
bambini).




Autore: Rosalba La Rocca

Titolo: Chi vincera tra i tre pagliacci?

Argomento/Disciplina: Gioco dell'oca rivisitato per carnevale

Descrizione: Viene costruito, secondo uno schema prestabilito, un percorso con
varie tappe per raggiungere la meta. Il bambino avra, ad ogni turno, un numero
di mosse limitate da un dado. Sara poi il bambino a direzionare il proprio
pagliaccio/pedina nelle caselle giuste per evitare gli ostacoli e raggiungere la
meta. Il bambino, attraverso attivita di coding, dovra anticipare le mosse della

pedina per far percorrere il percorso pil consono. Ad esempio 4 caselle avanti,
3 a destra, e cosl via.




Autore: Chiara Magnoli

Titolo: Calendario in CAA

Argomento/Disciplina: Routine del mattino/calendario

Descrizione: Si allestisce in sezione una grande griglia all'interno del quale i
bambini, supportati dai simboli della comunicazione aumentativa,
registreranno quotidianamente il giorno della settimana, numero, mese,
stagione, tempo atmosferico e quanti bambini sono presenti o assenti.
Aggiungiamo inoltre i simboli relativi alle giornate speciali (feste, compleanni,
eventi vari etc)

| bambini codificano i simboli quando € il loro turno di “compilazione" e
decodificano quando leggono.

Titolo: Suoniamo

Argomento/Disciplina: sperimentiamo suoni e silenzi, forte e piano etc
Descrizione: Concordiamo un codice con i bambini, es. pallino rosso=battito
mani, pallino blu= battito piedi, X= silenzio. Ripetiamo e componiamo questi
elementi a piacere e facciamo suonare la nostra orchestra.

Possiamo creare un codice per la body percussion, uno per usare la voce ed uno
per gli strumenti (aspetto il mio turno).

si puo inoltre introdurre la variabile pallino grande=forte pallino piccolo=piano.




Titolo: Forme colore ritmo
Argomento/Disciplina: Colora le forme secondo il Ritmo

Descrizione: Data una scheda il bambino colora seguendo un Ritmo e una
sequenza data per forma e colore-

Autore: Damiana Martignoni




Autore: Antonella Migliaccio

Titolo: L'algoritmo della spremuta

Argomento/Disciplina: Riordino di una sequenza

Descrizione: Dopo aver preparato in classe la spremuta, disegniamo su carte da
gioco i vari passaggi e in un primo tempo il compito dei bambini sara quello di
riordinarle in ordine cronologico.

L'insegnante a questo punto mette sul tavolo una carta, che sta pit o meno a
meta dell'ordine cronologico, i bambini ne pescano una dal mazzo e si
chiedono: questa azione viene prima o viene dopo ?




Autore: Maria Mileti

Titolo: Memory

Argomento/Disciplina: Riconoscimento della lettera iniziale di un oggetto e
associazione con il grafema.

Descrizione:

e gioco individuale o in coppia
e al bambino vengono consegnate delle immagini e delle lettere,
mischiate e capovolte
e il bambino gira 2 carte e deve trovare la lettera che corrisponde
all'iniziale dell'immagine
se il bambino indovina prende le 2 carte e continua il gioco (o passa il turno
all’altro siocatare). se shaglia rigira le carte e nrova nuovamente (o nassa il




Autore: Jessica Minzon

Titolo: Andiamo a scuola

Argomento/Disciplina: ed. civica/orientamento spaziale

Descrizione: creare con i bambini un tabellone diviso in griglia. ogni bambino
disegnera la propria casa e la inserira in un quadrante. insieme si inseriranno
anche alcuni elementi del quartiere ( giardinetti, panettiere, biblioteca,..)e la
scuola. insieme crereremo il percorso di ognuno dalla propria casa alla scuola.
nella seconda fase si potranno creare percorsi con tappe intermedie (vai dal
panettiere poi fino a scuola, passa per casa di Maria poi vai a scuola).




Titolo: Da che parte andiamo?

Argomento/Disciplina: ballo di gruppo - il percorso del treno

Descrizione: i bambini in gruppo, fronte all'insegnante o ad un compagno che
'dirige', si muovono seguendo le istruzioni avanti/indietro/destra/sinistra, lo
stesso gioco viene effettuato facendo dei salti a piedi pari tanti quanti richiesti
dal capitano - i bambini in fila avanzano tra ostacoli, in prossimita dell'ostacolo
cambiano direzione seguendo l'indicazione di frecce predisposte.

Autore: Giovanna Moltoni

Titolo: cerca la strada

Argomento/Disciplina: tracciare un percorso

Descrizione: Dato un foglio con reticolato, un punto di partenza (es. disegno
animale) e un punto d’arrivo (tana) e degli ostacoli, i bambini provano a cercare
i percorsi possibili, cercando di individuare il piu breve.




Autore: Magda Mondora

Titolo: Regina reginella

Argomento/Disciplina: gioco motorio

Descrizione: Il gioco "regina reginella quanti passi devo fare per raggiungere il
tuo castello " per mette ai bambini di definire quanti passi e di che tipo sono
necessari per raggiungere il castello. Quando hanno ben interiorizzato il gioco
possono anche provare a costruirlo graficamente ( 3 passi da elefante, 2 da
formica, i da rana,. ...) utilizzando immagini di animali (o altro) e simboli
numerici e quindi provare ad eseguirlo.




Autore: Maura Montagna

Titolo: C'era una volta 1,2,3, c'era una volta un Re

Argomento/Disciplina: Scomposizione della narrazione in una sequenza finita;
storytelling; sperimentazione di algoritmi sequenziali e di selezione
Descrizione: Realizzazione 2 diverse tipologie di carte gioco: la prima costituita
da immagini con le quali i bambini possano comporre sequenze narrative di
tipo lineare (ad es. la giornata del Re o altro personaggio da fiaba), la seconda
composta da elementi con cui costruire algoritmi di selezione, arrivando a
sperimentare e comprendere i rapporti causali.




Autore: Marilena Oprea

Titolo: Glasses game

Argomento/Disciplina: Activity topic: The algorithm for exchanging two
numbers, Age: for 3-5 years

Descrizione: Pour the water into glass 1 and the juice into glass 2. The third
glass that is empty is marked with 3. Using the 3’rd glass, pass the juice into
glass 1 and the water into glass 2.

Students will be introduced to the linear structure and sequence:

P1.Pour the water from glass 1 into the empty glass 3

P2. Pour the juice from glass 2 into glass 1

P3. Pour the juice from glass 3 into glass 2

In the glasses, instead of juice and water can be cards in two colors.




Titolo: The colors of the rainbow

Argomento/Disciplina: Task: Order the colors of the rainbow and learn
sequencing

Descrizione: The rainbow colors are presented to the students and the order of
the colors is memorized as ROYGBIV. The students will extract colored cards
from a box. They will make groups of 2, 3, 5 colored cards and place them in
the order ROYGBIV.

Autore: Oana Oprea

Titolo: Which is the largest circle?

Argomento/Disciplina: Alorithm to find the largest circle using size comparison.
Descrizione: Task: Find out which is the largest circle. From a box with bracelets
of different sizes in the shape of a circle, extract one bracelet at a time with the
right hand. Compare it with the one before and if it is, place it in the left hand
and extract another. Answer: The last bracelet left in the left hand is the
largest.




Titolo: Conto e imparo le operazioni con il coding
Argomento/Disciplina: Concetto di numero e piccole e semplici operazioni
matematiche matematiche

Descrizione: Nella prima fase si lavora sui numeri da zero a nove. Si realizza
una linea dei numeri sul pavimento o in alternativa si dispongono in
successione i cerchi colorati che si usano per ' attivita motoria. A turno si
risolve I'operazione matematica richiesta, addizioni e sottrazioni semplici entro
il 10, saltando in avanti o indietro. Come variante si pud lanciare un grosso
dado per sommare o sottrarre i numeri che escono.

Autore: Maddalena Papa

Titolo: Let' s dance: balliamo con il coding
Argomento/Disciplina: Are e creativita, educazione motoria

Descrizione: Scegliamo una canzone che abbia un video del balletto suddivisi in
step con movimenti in sequenza, semplici da riprodurre. Lo mostriamo ai
bambini piu volte, e lo imitiamo, dapprima uno step alla volta e poi proviamo a
mettere in sequenza i singoli movimenti. Dopo essersi cosi esercitati, proviamo
a realizzare il balletto intero e la coreografia sara fatta collettivamente, magari
disponendosi a file.

Titolo: Coding con codice a colori e materiali di riciclo

Argomento/Disciplina: Arte e manualita, riciclo creativo

Descrizione: Predisponiamo diverse strisce di codici da dare ai bimbi, stampati
su fogli ( con ad esempio dei pallini di tre colori diversi aletrnati o due di un
colore uno di un altro ecc)e diamo a ciascuno il numero giusto di bottoni di
quei colori scelti. Loro dovranno riprodurre la corretta sequenza dei cerchi
colorati con i bottoni.Ci sono piu'varianti, come la sostituzione dei bottoni con
altri materiali, tipo bicchieri colorati o vengono dati gli oggetti in un
guantitativo maggiore del necessario.



Autore: Iride Parachini

Titolo: Contando

Argomento/Disciplina: logico/matematica, abbinare numero/quantita
Descrizione: vengono proposti ai bambini diversi giochi con oggetti (dello
stesso tipo e colore es. lego) che li allenino ad abbinare numero e quantita.
Dopo I'attivita in gruppo coordinata dall'insegnante, i bambini avranno a
disposizione 10 barattoli, tutti uguali, sui quali & rappresentato il numero in
cifre da 1 a 10. in una scatola ci sono delle palline tipo pon-pon, molto piccole e
una pinza ( si allena anche la motricita fine) lo scopo & di mettere il giusto
numero di pon-pon nei barattoli.




Autore: Ida Paroli

Titolo: StoryBEE

Argomento/Disciplina: Robotica educativa, algoritmi

Descrizione: Nella fase iniziale dell'attivita ai bambini, in grande gruppo, viene
presentato il robot BEE BOT come un nuovo personaggio con cui fare amicizia.
Successivamente, i bambini vengono divisi in due gruppi con due insegnanti di
riferimento, in due aule distinte.

| bambini assistono alla lettura di una breve storia, seduti in cerchio, intorno ad
un tabellone rappresentante le scene del racconto.

Terminata la lettura, a turno, programmano il robot per ripercorrere le fasi
della storia.

Titolo: Caccia all'oggetto
Argomento/Disciplina: Algoritmo, programmazione

Descrizione: Al gruppo viene mostrato un tabellone su cui sono raffigurati
diversi oggetti e ciascun bambino viene dotato di un piccolo mazzo di carte su
cui sono rappresentate le frecce direzionali.

Ogni studente sceglie il suo oggetto preferito e determina il percorso per
raggiungerlo creando nel suo spazio, con le carte, la sequenza di frecce
direzionali per raggiungere |'oggetto prescelto.

Titolo: Spremutiamo

Argomento/Disciplina: Algoritmo, programmazione
Descrizione: Nella fase iniziale ai bambini viene proposto di realizzare una
spremuta di arance. Ciascuno, a turno prendera la sua arancia, la tagliera e
realizzera la spremuta con I'aiuto di uno spremiagrumi elettrico. Il succo
ricavato sara versato in un bicchiere di plastica.

Nella fase centrale ai bambini si propone di disegnare i quattro momenti che
hanno scandito I'attivita.

In un cartellone sara rappresentato |'algoritmo illustrato, definendo
graficamente il procedimento per realizzare la spremuta.




Titolo: A ritmo di yoga

Argomento/Disciplina: Benessere, relax e conoscenza del corpo

Descrizione: Con i bambini abbiamo imparato alcune semplici posizioni yoga. A
turno i bambini di 5 anni hanno scelto una delle posizioni e hanno ‘dato

istruzioni’ a voce ai compagni per realizzarle, cercando di rispettare un ordine
logico di esecuzione.

Autore: Livia Passerone




Autore: Donatela Patroni

Titolo: Ruota del cinema

Argomento/Disciplina: Immagini in movimento

Descrizione: 8 immagini in sequenza cronologica, ad esempio da una mela
intera al torsolo mangiata da un bruco; incollarle in modo verticale ad un disco
di cartone a distanze regolari e incollare un altro disco di cartone sopra; infilare
al centro della ruota che si € venuta a formare una matita e fare girare
velocemente; si vedranno le immagini scorrere come fose un cartone animato.




Autore: Raffaella, Marinella
Picccoli, Pizzolante

Titolo: Esploro il mondo delle forme geometriche.

Argomento/Disciplina: il bambino impara a utilizzare il quaderno.

Descrizione: | bambini imparano ad usare la pagina con |'uso di figure che
possono ripassare, creando delle sequenze, dei ritmi. Utilizzando il libro "Forme
geometriche" con il kamishibai (il teatro di immagini in una valigetta, NdR), ai
bambini viene proposto di riprodurre le immagini del libro che sono figure
geometriche colorate. Si mettono a disposizione dei bambini prima dei fogli
bianchi e delle forme geometriche. In seguito si presentano dei fogli quadrettati
e i bambini si orientano nello spazio dato a disposizione come se fossero i pixel.




Titolo: A Scuola di Alimentazione

Argomento/Disciplina: | cibi amici.. che ci rendono sani e forti!

Descrizione: In sezione, attraverso circle time, filastrocca, esperimenti pratici,
abbiamo sviluppato algoritmi riguardanti la sana e corretta alimentazione.
Con la realizzazione di spremute di arance (SE taglio e spremo un arancio
ALLORA faro una deliziosa spremuta).

(SE mangio frutta e verdura ALLORA crescero forte e sano).

Autore: Cristina Raimondi




Autore: Rita Riboni

Titolo: | bulbi

Argomento/Disciplina: Allestimento di una aiuola

Descrizione: Discussione e progettazione dell’aiuola: definizione delle fasi di
attuazione. Individuazione dello spazio ideale, misurazione e delimitazione
dell’area interessata. Preparazione del terreno con attrezzi per il giardinaggio.
Messa a dimora dei bulbi secondo una regola condivisa (tulipano-tulipano-
narciso-fresia). Identificazione con bandierine. Rappresentazione grafica del
lavoro svolto e riproduzione dell’algoritmo scelto.




Titolo: Traccia il percorso

Argomento/Disciplina: Muoversi su reticolo e rielaboralo in sequenza
Descrizione: | bambini devono tracciare il percorso di un oggetto da un punto A
a un punto B su una griglia colorata e poi riprodurre il percorso in sequenza
andando a riportare linearmente i blocchi colorati che portano I'oggetto da A a
B.

Autore: Manuela Riva

Titolo: La mia giornata

Argomento/Disciplina: Ricostruzione di azioni sequenziali

Descrizione: Si chiede ai bambini di disegnare in sequenza i momenti salienti
della loro giornata. Poi si puo stringere il campo alle azioni che svolgono prima
di andare a scuola, e poi ancor pilu nel dettaglio tutte le singole azioni che in
sequenza fanno ad esempio per vestirsi, avendo cura di ordinarle in una
possibile sequenza corretta. (Disegnare o raccontare o ordinare dei tasselli gia
fatti).




Titolo: Mandala
Argomento/Disciplina: Arte
Descrizione: Mandala con tempere e spugnette: partendo dal centro

realizzazione mandala con cerchi di colore diverso, fino ad esaurimento spazio
su foglio rotondo.

Autore: Valeria Roffinoli

Titolo: Caccia al tesoro

Argomento/Disciplina: Spazialita e direzioni

Descrizione: Si utilizza una griglia di 25 riquadri cm 30x30 realizzata a terra con
lo scotch e si prepara una serie di frecce di direzione (avanti, indietro, gira a
destra, gira a sinistra); viene posizionata una X (cioé il tesoro) casualmente
all'interno di uno dei riquadri; il bambino di turno deve "programmare" il

percorso preparando le frecce che gli occorreranno, e poi deve eseguirlo
posizionando una dopo l'altra le frecce.




Autore: Lorenza Ronzio

Titolo: Giochiamo con i colori

Argomento/Disciplina: Attivita con i chiodini

Descrizione: Il gioco con i chiodini permette al bambino di sviluppare molteplici
capacita negli alunni (sviluppo della manualita, del pensiero, del linguaggio, del
senso di motricita, dello spazio). Lo scopo del gioco & quello di realizzare disegni
di vario genere, utilizzando i chiodini nella loro varieta di colori. Gli scolari
creeranno un mosaico in rilievo.




Titolo: Emozioni al Kamischibai (Teatro con immagini un una valigetta, NdR)
Argomento/Disciplina: Algoritmi di selezione

Descrizione: Abbiamo affrontato I'argomento delle emozioni attraverso letture,
video,racconti personali ed elaborati di ogni genere. In relazione al Coding, i
bambini hanno utilizzato il Kamischibai per raccontare attraverso i loro disegni,
le loro emozioni con SE/ALLORA.

"SE sono felice ALLORA"- "SE sono triste ALLORA"-" SE sono arrabbiato
ALLORA"- SE ho paura ALLORA"-

il percorso é stato stimolante sia dal punto di vista emotivo,
espressivo,verbale,artistico e logico.

Autore: Maria Grazia Sartirana




Autore: Valentina Serafin

Titolo: Portiamo i frutti nel cestino!

Argomento/Disciplina: Pensiero computazione - scacchiera - movimento -
indicazioni

Descrizione: Si crea con dello scotch una scacchiera sul pavimento e all'interno
di un quadrato si pone un cestino. | bambini vengono divisi in coppie. Un
bambino trova un frutto posizionato in un quadrato della scacchiera e I'altro
bambino della coppia gli da le indicazioni per portare il frutto nella cestino. |
bambini dovranno anche nominare il frutto e poi la coppia si scambiera i ruoli.




Titolo: Colonne di mattoncini
Argomento/Disciplina: Sequenza
Descrizione: Disegniamo delle colonne su un foglio con alternanza di colori e i

bambini le devono ricreare con i mattoncini lego con la sequenza di colori
corrispondenti al disegno.

Autore: Elisa Vezzolo

Titolo: Saltiamo nei cerchi

Argomento/Disciplina: Trovare il percorso

Descrizione: Si dispongono sul pavimento dei cerchi colorati formando un
riquadro.

Ma solo un cerchio rosso alla fine.
Si decide un colore dove non bisogna mai entrare.

Un bambino alla volta devono arrivare al cerchio rosso... Trovando un percorso
che evita il colore indicato.




