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MeTIVAZIONE DEL PROGETTO

Il progetto “codinGiochiamo nella Scuola
dell'Infanzia” ha l'obiettivo di avvicinare i bambini
della scuola dell'infanzia al coding e alla robotica
educativa awviandoli ai principi del pensiero

computazionale. i 2
Con il pensiero " d@sf;""}: "’"“'" ; ff’;"" ;“"’T’::’-*' X  Questultimoe
% wilds SelT-conhidente |:\ rinCiples of matrematic 3 : )
CO"\pUTGZ'Onale Si @fﬂ*g isa place for duts. @ afodmj teaches problem. solving f'nallzzato allo SVlIUppO
definiscono le ol vy ¥ {}:‘:’“Ti-&;ﬁw di capacita di pensiero
procedure NECesSarie @y (. i sy @cuyreriny " Che contribuiscono
alla risoluzione di un  ¥ling wih gore B ey okl bt all'apprendimento e alla
problema, che devono ~ ** """ \ lnfj% art of fture jobs comprensione, aiuta a
\ Coding davelops B~ .
essere attuate da un ?«coamj empowers. studests and goes heamtiid ';"‘ . sviluppare competenze
m hols fo express Hhemsehes in really' 3

esecutore per i B logiche e capacita di

( - . .
rqggiunger‘e dggh ol o : Cods ing / risolvere pr'obleml In
obiettivi @) s s shoderts o wIp b modo creativo ed

: Creai’e. content ot ) Codi ng gives You f f- . T
just consume 1t SUPER POWERS! s naane,
Il progetto ha
l'obiettivo di promuovere il pensiero informatico,

attraverso un approccio ludico che coinvolge la

motricita, consolidando la capacita di orientarsi nello
spazio e la lateralizzazione e rendendo il bambino non

fruitore passivo, ma soggetto attivo e partecipe.




OBIETTIVO: promuovere, il pensiero computazionale attraverso la programmazione
informatica, o “coding”, creando una dimensione ludica di apprendimento e sperimentazione,
e rendendo il bambino non fruitore passivo, ma soggetto attivo e partecipe del proprio
processo di apprendimento.

DESTINATARI: N.38 bambini della scuola dell’Infanzia di Via Bonn e N.15 bambini della scuola
di via Fadda

TEMPl: da settembre 2019 a giugno 2020

o '
MEZZI @ STRUMIENTT: «Scacchiera», tessere cody Feet e cody color, storie illustrate, sagome
di cartoncino e cappellini raffiguranti i personaggi delle storie, cartellone registrazione attivita,
tessere obiettivo e ostacolo, materiale di facile consumo.

METODOLOGIA: metodologia laboratoriale, problem solving, learning by doing and by
creating, l'interazione sociale tra pari e il peer learning, ricerca, attivita motoria, informatica.

AMBITO E CAMPO DI ESPERIENZA : conoscenza del Mondo /trasversale agli altri campi di

esperienza, competenza chiave europea: competenza digitale.

VALUTAZIONE: in itinere con ipotesi, domande, risposte, feedback offerti dai bambini, il
circle time, esercizi motori e schede di verifica.



Il progetto comprende I'intero anno scolastico ma si concentrera in occasione di tre |
eventi particolari previsti nel PNSD del nostro istituto:

e La settima edizione di EU Code Week, 5-20 Ottobre 2019
e Ora del codice 2019, 9-15 Dicembre 2019
e La settimana del Rosa digitale, 2-15 Marzo 2020.
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| tempi saranno flessibili in rispetto ai bisogni dei bambini, alle esigenze del percorso
educativo — didattico e alla disponibilita delle colleghe.

Saranno utilizzati gli spazi disponibili all’interno del plesso ritenuti utili alla riuscita del
progetto. Prevedranno l'accoglienza dei bambini dei plessi della scuola dell’infanzia e delle
diverse scuole primarie dell’lstituto, nonché uscite didattiche al fine di promuovere la

continuita orizzontale e verticale.




PRIMA PARTE DEL PROGETTO

Dare vita
alle idee

OO0 ,

La settimana europea della programmazione é un’iniziativa che nasce dal

I 45 ssO e mira a portare la programmazione e l'alfabetizzazione digitale a tutti
CDdEWE‘E!{ ! in modo divertente e coinvolgente.
T

«Imparare a programmare ci aiuta a dare
un senso al mondo che cambia rapidamente
intorno a noi, ad ampliare la nostra
comprensione di come funziona la
tecnologia e a sviluppare abilita e capacita
al fine di esplorare nuove idee e innovare»




Scuola dell’Infanzia di via Bonn
sez. D,E,F
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e 22 Ottobre in continuita orizzontale con
tutte le sezioni del plesso di via Bonn
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e 23-24 Ottobre in continuita verticale
con le classi 1°D e 2°C della Scuola
Primaria di via Fieramosca
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\Z7s 22 Ottobre « The raft» attivita di
; y coding unplugged in inglese
in continuita orizzontale




prdinazione dinamica e
entamento spaziale

2 di destra e sinistra abilita

~_/utte le attivita previste, verranno affrontate attraverso un approccio ludico che coinvolge!a.
2 D motricita, al fine di verificare le abilita di partenza, acquisire le competenze necessarie, _

promuovere I'immaginazione e la fantasia e attivare esperienze che mettano in relazione il viss
emotivo dei bambini con il corpo ed il movimento.
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Jamentale importanza che il processo di apprendimento avvenga in un contesto significativo per il bafi'bi o, per
scelta dello storytelling: sono state individuate, infatti, storie sul tema dell'Intercultura, tematica del progetto di
019-"20 IL GIRO DEL MONDO SENZA CONFINI e utilizzate come sfondo per le nostre attivita di coding.

I bambini rono stati impegnatiin lavori
individuali e ¢ zati all’analisi




e BBJI necessari per |'attivita di coding.

o predisposto un reticolato sul quale eseguire i ik BoF \ ;" 5;
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5i con le tessere di CodyFeet .

Il CodyFeet € un metodo di coding unplugged per alunni di eté.
prescolare, propedeutico alla programmazione visuale a
blocchi, che permette di costruire un percorso con delle tessere
quadrate che rappresentano in modo intuitivo le istruziohj
necessarie a percorrerlo.



Sono stati individuati i personaggi
della storia e creati dunque i
protagonisti dei percorsi di CodyFeet



e potuto dare il via alle attivita di coding vere e proprie.

. Ogné gioco ha le sue regole...
inité di CodyFeet & suddivisa in una serie di P€rcorsl.
All'interno dei quali possiamo individuare:

[4]
> El’arrivo che coin

® > U inizio : b
l'obiettivo da ragg'iu

gun percorso partecipano tre bambini coni seguenti ruoli essenziali:

IUn programmatore Un esecutore Un segretario

tema ostacoli, punto di inizio e arrivo Esegue i comandi Controlla 'operato degli altri
2 che da i comandi alla pedina creando il del programmatore. giocatori e registra i percorsi
percorso, utilizzando le tessere di cody feet; nei tabelloni delle attivita



LE NOSTRE ATTIVITA’ DI CODING UNPLUGGED

Scueta DELL INFANZIA BI VIA
86z, D,E&,F

Le sezioni D,E,F del plesso di via Bonn hanno scelto co "
conduttore della propria attivita di coding, la storia intitéla
«LA ZATTERA» di Lucia Salemi. .

CodeWeek<),

TV

Questo testo parla di temi importanti come I’integrazign
diversita, insegnandoci cosa vuol dire amicizia, accogli

condivisione.

Nei bambini questo piccolo libro ha fatto nascere la solidari€

qguella solidarieta che nasce proprio dal cuore
4]

conservano i doni dei loro genitori, insieme ai sogni, alle sp,
alle paure di quello che li aspetta al di ld del mafe.
Scoprono amicizia e solidarieta nell'aiuto che ognuno rie
aprendo la propria valigia e condividendone con tutti g

. prezioso contenuto. Il finale é positivo e pieno di speranza



| cinque personaggi della storia, impersonati dag 6

portavano con se
nel loro viaggio.

tutto questo
cercando di evitare
le tessere raffiguranti
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che simboleggiano invece le loro paure.




0 rogrammatore
® 3veva il compito
di creare il percorso,

posizionando
® nelreticolato
le tessere Cody Feet.

Il segretario ha verificato 'esattezza del percorso e
provvedeva alla registrazione nel cartellone delle attivita.




attivita dell’evento: P[]X@L A/[Jli

a PlXEL ART : & un’attivita di coding unplugged che vuole utilizzare I'arte come strumento
Q?a scoperta di sé, del mondo che circonda il bambino e soprattutto avvicinarlo in modo intuitive

g e al digitale. .“‘

sono I'unita fondamentale di rappresentazione di un’immagine digitale. Immaginate lo schermq
ostro computer o smartphone come un reticolo formato di tante caselline, ognuna delle quali puo
ere un diverso colore, fino a definire un’immagine.
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i nostri bambini hanno lavorato in tal modo, con la PIXE’_ ART .
0, . ; ;

stato chiesto loro, partendo da un reticolo disegnato su un cartellone,
hogni riga era numerata, di colorare soltanto gli spazi necessari per
porre I'immagine desiderata.

Il coQ era composto da numeri e quadretti e dava indicazione dunque su quanti @
quadretti fare del colore indicato.

E stato scelto un punto di partenza (per convenzione il pixel in alto a sinistra) e u




yone. Divertirsi perché ogni attivita che abbiama
5D € stata un gioco, come una «caccia
gine nascosta».

divisione e accoglienza, ha costituito il fondamento di tutte le nostre attivita.
’ i‘o concluso i nostri eventi con un flash mob sulle note di «ode to code»



ATTIVITA® B CORING YNPLUGEGED 1N INGLESE

| bambini del plesso di via Bonn sono stati impegnati
anche in percorsi di cody feet in lingua inglese
sullo sfondo della storia «la zattera

The mouse.
his suitcase

The pupil walks the course  The pupils build the course
and in a loud voice reads the mouse has to follow
the instructions to reach the suitcase



THE CHARACTERS
OF THE ST ORY




.\ Istituto Comprensivo n.5 «E. De Am ﬂ |
» Quartu sant’Elena  J = &

Scuola dell’Infanzia

«Lucy e il filo dell'amicizia» di Vanessa Roeder p:
dopo pagina tra un tira, srotola e sferruzza, porta a
piccoli lettori un ampio messaggio, un grande ese
amicizia e condivisione, insegna ai bambini I'importa
della creativita e della perseveranza e mette in m
bellezza che puo svilupparsi e nascondersi in piccoli ge
8
La storia inizia proprio con la piccola Lucy che trova
“filo rosso”: tira, strattona, finché vede che il filo ar
dai pantaloni dell'orso Hank , che e rimasto con il se
al vento. Hank e arrabbiato e la bimba dalle codine
cerca di rimediare, inventando con il filo un trave
dopo l'altro, con tanta fantasia e creativita che pers
piccolo orso ne rimane conquistato. Ecco comeuf
semplice filo rosso, che ha causato inizialmente
problema, ora e il mezzo attraverso cui viene condg
gioco e che lega la loro amicizia insieme.



alLyueyY B L FILE® PELL’AMICIZIAD l '

[ o Fi . . . .
Ma attivita dell’evento consisteva nella creazione di un percorso di Cody Feet avente come sf
storia «Lucy e il filo dell’amicizia»

Questa storia ha permesso ai bambini
di vivere momenti di vera empatia;
ha dato loro la possibilita di calarsi
nei panni dei personaggi e scoprire
le emozioni. | bambini sono stati

impegnati nel ruolo di nrocramimatore creando

|

cinque percorsi rappresentanti le fasi della storia



Il segretario ha verificato 'esattezza
percorso e provvedeva alla registrazi

fsonaggi esecutori hanno dovuto -8l
nel cartellone delle atti

o @ffrontare degli ostacoll
«emozionanti»

li hanno condotti alla scoperta
degli obiettivi

per concludersi con la
nascita di una semplice e vera amicizia




onda attivita dell’evento: M YA, s —j ’

'
Il gioco cooperativo Il filo dell’lamicizia, ha visto i @mb
dell'Infanzia e della Primaria impegnati in una attivita di Cir

ha annodato relazioni, ha fatto correre emozioni al fine di sperimentare il valore dell'amicizia e della
o condivisione anche in un’ottica interculturale favorendo I'accettazione
del diverso in un clima di accoglienza.

A Per concludere I'evento & stata regalata la medaglia
ricordo dell’evento a tutti i bambini partecipanti.



ScuoLA DELL'INFANZIA D) VIA FADRA . | W

.2 - lIfilo conduttore delle attivita di coding la storia, dal titc
dwﬁ Istituto Comprensivo n.5 «E. De Amicis» “ «Elmer I'elefante variopinto» di David Mckee
rli _ "'u Quartu sant’Elena *W“ - Il testo ha orientato i bambini verso alcuni importg
Sl . ali
]

$cuala dell'infanzia Via Fadda ' quali la convivenza democratica, I'integraziorte,
ricchezza della diversita come unicita di ciascuno

§ percio risorsa da condividere con gli altri attravi
relazioni autentiche. .‘

Elmer e un elefantino, un personaggio fantastico c
accorge di essere l'unico ad avere un manto multicolore i
un mondo di elefanti grigi.

Ad Elmer non piaceva essere diverso dagli altri, cos.
" di colorarsi tutto di grigio. Ma nessuno lo riconobbe pid
; T L Il suo manto variopinto era I'elemento che rende
4 Elmer speciale. ’
. Grazie alla pioggia, tutto tornd come prima ed Elr
si riuni ai suoi amici. L
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aEBLMER L BLEFANTE YARIOPINTO®
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e varie attivita dell’evento hanno interessato
la costruzione di diversi percorsi di Cody Feet



o |
: = B

ﬁ . Gli esecutori, nelle vesti di EImer, hanno attuato il percorso con lo scopo di raggiungere » ’

gli obiettivi, rappresentati dai luoghi

e personaggi che ElImer incontrera nel suo cammino.

’ i
al
‘I'- * i
i ;

A conclusione dell’evento
e stata regalata
una medaglia ricordo

dell’evento a tutti
i bambini partecipanti.



VALUTAZION

ndinGiochiamo», e monitorare il percorso didattico si & utilizzato come strumento princip

ns¥ervazione sistematica dei comportamenti dei bambini nelle diverse situazioni, sono state inoltre
previste attivita di verifica di tipo pratico-motorio e schede di valutazione.

{,

" Sono state previste tre tempistiche in relazione alla valutazione:

o .. . . . . . N
%* Iniziale: per delineare e verificare 'acquisizione dei pre-requisiti;

per monitorare I'apprendimento tramite le pratiche messe in atto dai bambini come il
debugging o il remixing, durante lo svolgimento di tutte le attivita del progetto.

- .Finale: per valutare l'acquisizione delle conoscenze/abilita previste dal progetto.
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“LA ZATTERA"
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tivita svolte costituiscono una prima parte del progetto «codinGiochiamo» che preved@ulte’rlori'
nti durante I'anno scolastico. La valutazione dei lavori in occasione di «<EU Code Week» e av‘
verso il protocollo di conversazione e momenti di circle time in cui abbiamo potuto ossefv
kessioni e le opinioni dei bambini sull’esperienza vissuta. Strumenti di verifica sono stati i fe
erti ed il continuo monitoraggio dell’efficacia, sia delle attivita proposte sia delle strategie didattic
lazionali adottate; in base a queste osservazioni, si € provveduto ad apportate le modifiche e.
egrazioni opportune.
é PUNTT DI FORZA b
| bambini hanno manifestato curiosita e interesse per le attivita proposte partecipan
.positivamente, hanno saputo affrontare le situazioni proposte con condotte adeguate e mostrat
attenzione e precisione nell’eseguire le richieste fatte dall’insegnante.

2 metodologia ludico motoria ha favorito la partecipazione e 'acquisizione di abilita e conoscenz

..' PUNT DI DEBOLEZZA

L@tlwta in occasione di Code Week 2019 sono state svolte nel mese di Ottobre, a ridosso dell’i
I'anno scolastico. Le docente hanno avuto dunque poco tempo per organizzare gli eventi e i
’ ‘ di pianificazione ed esecuzione delle attivita sono stati serrati.
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