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Il progetto sperimentale Coding e Dintorni for kids é stato accolto dalla nostra scuola con grande
interesse. L’obiettivo principale di tale progetto ¢ stato quello di avvicinare i bambini dell’ultimo
anno dell'infanzia e della prima classe della primaria al coding e alla robotica educativa.
L’iniziativa proposta, ha contribuito a consolidare principalmente la capacita di orientarsi nello
spazio e la lateralizzazione.

E stato necessario utilizzare attivita didattiche, software e strumenti ludici tecnologicamente
appetibili, capaci di attirarli senza renderli fruitori passivi ma soggetti attivi che costruiscono,
progettano, pensano, provano e verificano, con I’intento di educarli a riconoscere nelle tecnologie
il mezzo e non il fine delle attivita.

APPROCCIO METODOLOGICO

La dimensione emotiva ha svolto un ruolo fondamentale nell'apprendimento dei bambini. Le
emozioni ed i sentimenti si sono intrecciate contribuendo attivamente (in maniera positiva o
negativa) all'apprendimento. L'emozione positiva si e trasformata, cosi, in sentimento positivo,
ossia nel desiderio di apprendere, giocando un ruolo primario in questa fascia d’eta, periodo nel
quale si innescano meccanismi di memorizzazione cosciente e volontaria. E in questo caso
I'errore (far giungere il robottino sull'ostacolo) e stato unicamente inteso come tentativo attuato.

IL GRUPPO DI LAVORO
Per la costruzione del gruppo di lavoro ci siamo basate su un concetto: inclusione. Ci piaceva

I’idea di riuscire a svolgere le attivita del progetto per tutti i bambini dei vari plessi (Chiusano,
Lapio e San mango), ovviamente abbiamo calibrato il percorso sulle effettive esigenze dei
piccoli. Il nostro obiettivo: fare parti uguali fra elementi disuguali.

PERCORSO IN CLASSE-SEZIONE

Il percorso realizzato si é basato sul progetto denominato CodiAPlamo. Esso si € articolato in
quattro fasi operative. Per stimolare I'attenzione e la motivazione dei bambini siamo partite
agganciandoci alle attivita dell'UDA in corso (la primavera) con il racconto della storia di un'ape
infortunata che, non potendo volare, si era persa nel prato e aveva bisogno di INDICAZIONI per
tornare al suo alveare. E cosi abbiamo chiesto ai bambini di aiutare il personaggio a RISOLVERE
IL PROBLEMA. Le fasi successive hanno previsto la creazione del contesto attraverso la
realizzazione di percorsi, prima motori e poi grafici. Nel percorso motorio ciascun bambino ha

interpretato I'ape che, muovendosi su un reticolo formato da quadrati predisposto sul pavimento,
doveva raggiungere l'alveare (OBIETTIVO) secondo precise indicazioni: un passo alla volta in
avanti, indietro, a destra e sinistra di 90° evitando gli ostacoli che si trovavano sulla strada.

Ogni spostamento e stato segnato ponendo delle frecce che ne spiegavano la direzione (Metodo
CodyRoby)



¥

R 230 255 250 750 720 728 2 20 30 0 20 2 2 7

Dall'esperienza diretta si € passati alla sua rielaborazione grafica dove ogni bambino ha ritagliato
ed incollato le frecce su un reticolo disegnato su foglio A4 che rappresentava il tappeto di gioco,
prima senza e poi con gli ostacoli.

Successivamente, si e giunti alla fase piu entusiasmante: I'arrivo di Blue-Bot, una piccola ape
robot programmabile i cui movimenti vengono attivati premendo in sequenza i tasti posti sul
dorso, sui quali sono disegnate le stesse frecce utilizzate nelle precedenti fasi.

Una volta che i bambini hanno preso dimestichezza con i comandi di Blue-Bot si & proceduto
all'assegnazione del compito di guidare I'ape lungo il percorso.

E’ stato necessario, a questo punto, predisporre un nuovo reticolo formato da quadrati di 15 cm,
in quanto il robot e programmato su spostamenti di tale lunghezza. 1l nuovo reticolo e stato da noi
realizzato su foglio di carta-pacco.

OBIETTIVI SPECIFICI
Le molteplici attivita svolte nel percorso sperimentale “CodiAPIamo” hanno contribuito al
raggiungimento di obiettivi specifici, quali:

recuperare la manualita come momento di apprendimento superando la consuetudine di separare
teoria e pratica, regole ed esercizio;

consolidare i concetti di lateralita e di orientamento spaziale;

sviluppare curiosita e desiderio di partecipazione all’attivita proposta;

sviluppare attenzione, concentrazione e motivazione;

iniziare a sviluppare la capacita di analizzare e risolvere problemi;

sviluppare autonomia operativa;

stimolare il pensiero creativo;

accrescere le capacita decisionali, il senso di responsabilita e 1’autostima;

iniziare ad acquisire un linguaggio di programmazione;

fare esperienza di lavoro di gruppo;

favorire ’integrazione di alunni con particolare specificita;

favorire I’integrazione di alunni stranieri,

favorire lo spirito collaborativo;

veicolare la lingua inglese attraverso il format narrativo;

sollecitare la plasticita fonetica della L2 e ampliarne il lessico attraverso strutture minime di
presentazione.

PROGRAMMAZIONE

Fase operativa: LETTURA DELLA STORIA DI PINA

11 punto di partenza del progetto “codiAPlamo” ¢ stato proprio la storia di una piccola ape che si
e persa e che ha bisogno di indicazioni per ritrovare il suo alveare.
Insegnante.: “Benvenuti bambini, quest’anno faremo il laboratorio di informatica in un modo
nuovo e speciale. Per prima cosa vi raccontero una storia che ha come protagonista un’ape un
po’ distratta.

L'apina PINA che non poteva piu volare



C’era una volta una piccola ape di nome Pina che amava volare fuori dal suo alveare alla
ricerca di bellissimi fiori colorati sui quali posarsi per mangiare il dolce nettare. Questa piccola
ape, qualche volta, non stava molto attenta a dove andava e cosi, senza accorgersene, un giorno
fini contro un albero e si fece molto male a un’ala. 1l dottore delle api le disse che per far guarire
[’ala avrebbe dovuto evitare di volare per alcuni giorni e l'apina fu molto triste quando senti
questa notizia. Stare dentro l’alveare, da sola, mentre le altre api andavano a cercare il nettare
era molto noioso, cosi decise che avrebbe fatto una passeggiata camminando con le sue
zampette. A rapidi passi usci fuori dall'alveare, scese lungo il tronco dell’albero e finalmente si
trovo nel prato. Comincio a passeggiare fra i fili d’erba che pero, visti da sotto, sembravano
veramente molto alti. Molto presto [’ape si rese conto che il mondo visto dal basso era molto
diverso rispetto a quello che vedeva dall'alto volando. / fili d erba e i fiori erano cosi alti che non
le permettevano piu di vedere dove fosse [’albero del suo alveare e improvvisamente lei capi di
essersi persa. Per fortuna li vicino stava passando un bambino e cosi Pina penso di chiedergli
una mano, ma il bambino si spavento quando vide un’ape che si avvicinava ai suoi piedi e fece
un salto per allontanarsi. L'ape spiego al bambino che si era persa e allora lui accetto di
aiutarla: tiro fuori dalla tasca delle carte con dei simboli sopra, delle frecce, e inizio a dare a
Pina delle indicazioni.”

La storia e stata narrata come prima volta in L1 poi, esclusivamente, in L2. Tutte le altre fasi del
percorso sono state create ed organizzate in lingua inglese. Il gioco del ROLE-PLAY ha consentito
di consolidare le sequenze narrative e veicolare contenuti non linguistici. La metodologia del format
narrativo ha permesso a ciascun allievo di essere “attore/ protagonista” del suo apprendimento.

PREMESSA EDUCATIVO —DIDATTICA della L2

Un percorso educativo — didattico di L2 deve essere flessibile, dinamico ed aperto. Deve in grado
di integrare intenzionalmente diverse strategie e differenti proposte operative per garantire
I’interesse, motivazione e il piacere di apprendere la lingua, aderendo puntualmente alle esigenze
dei bambini.

Deve essere il piu possibile simile a quello dell’acquisizione della lingua materna, dove lo scambio
verbale avviene in situazioni in cui il significato delle parole é dato dalle persone e dalle cose.
Quindi, prima di programmare 1’attivita didattica, € stato necessario analizzare attentamente il
livello di partenza dei singoli, ovvero le loro caratteristiche psicologiche, le loro potenzialita e
I’ambiente socio- culturale di appartenenza. Dopo aver verificato i prerequisiti della sezione- classe
¢ stato necessario procedere all’individuazione delle tecniche da utilizzare, partendo dal
presupposto che bisogna soprattutto suscitare I’interesse e la motivazione.

La motivazione non puo essere pensata come “una qualita” intrinseca del soggetto che apprende, né
una dimensione statica della personalita, bensi, come una qualita del rapporto bambino — realta
scolastica e, come tale, dinamicamente correlata ad esperienze che sollecitano il piacere e
Pinteresse del bambino.




TEORIE PSICO-PEDAGOGICHE di RIFERIMENTO
I riferimenti pedagogici prevalenti, nell’attivazione del percorso educativo- didattico, sono stati:
1. la Teoria dei Bisogni ““ di Maslow;

2. teoria della Personalita e del Comportamento di Rogers;

3. il Metodo Materiale “ Ready for a story! ”, del glottodidatta Josef Maria Artigal di
Barcellona;

4. il T. P. R. ( Total Physical Responce ) di Asher;

5. I’ A. N. ( Approccio Naturale) di Krashen ed

6. il metodo Pragmatico-Funzionale ( prima capire e parlare, poi leggere e scrivere).

Il percorso ¢ stato caratterizzato, prevalentamente, dall’ introduzione del metodo materiale, una
strategia didattica nuova e altamente motivante. Esso e basato su tre procedimenti che i bambini
dell’infanzia e del 1° ciclo conoscono e gia riconoscono:

1. la struttura di tempo-spazio;
2. la narrazione ed
3. il discorso diretto.

OBIETTIVI- SCOPI- COMPETENZE
- SCOPO: proporre la drammatizzazione come primo testo riconoscibile.
- OBIETTIVO: inserire il bambino nel ruolo di protagonista,
fargli vivere la seconda lingua in prima persona.
- COMPETENZA: comprendere e produrre in lingua con il maggior livello possibile di
attribuzione di  significato.

APPROCCIO METODOLOGICO della L2
L’ approccio metodologico ha avuto come caratteristica principale:

1. l'aspetto ludico — operativo, di fondamentale importanza in quanto garante di
motivazione, in particolare nei primi anni di vita scolastica, ma non trascurabile
neppure successivamente.

2. variazione del lessico utilizzato per la gestione quotidiana dei rapporti con gli
alunni e delle attivita, e stata offerta ai bambini la possibilita di apprendere nuove
situazioni contestualizzandole, aumentando cosi il loro patrimonio linguistico e

3. i bambini sono stati coinvolti nel ricercare soluzioni da sperimentare, in percorsi
di scoperta in cui la lingua € il mezzo delle attivita non lo scopo, poiché é risaputo
che i bambini, specialmente all’ inizio del loro processo d’apprendimento, sono in
grado di capire molte delle strutture linguistiche di quante non siano in grado di
produrre.



La storia di “MISS BEE PINA” ¢ stata narrata, prevalentemente, in lingua inglese ¢ si ¢ arricchita
di nuove parole e strutture linguistiche via via piu complesse.

L’attivita principale della glottodidattica, attraverso il format Narrativo, é costituita da una forma
di teatro mimico corale in cui insegnante e bambini insieme drammatizzano una storia, usando
unicamente la lingua straniera e sfruttando anche modalita comunicative non verbali.

La produzione di parole in inglese ¢ sempre contestualizzata attraverso 1’assunzione di uno
specifico ruolo da parte dell’insegnante e dai bambini; inoltre le parole chiave d’ogni sequenza di
parlato sono accompagnate dai gesti che ne rendono chiaro il significato.

Questo continuo ancoraggio delle parole alla situazione non verbale, ne ha reso possibile la
comprensione ¢ ne ha facilitato la memorizzazione; grazie a questa strategia non c’¢ bisogno di
ricorrere all’italiano o alle immagini per dare significato alle parole. Lo Storytelling é stato il
collante tra le varie discipline/campi di esperienza ed ha concorso a sviluppare obiettivi generali e
trasversali. La lezione di lingua, é stata strutturata seguendo delle fasi ben precise:

1. WARM UP che ¢ la fase del riscaldamento dove si ripassano il vocabolario di
classe/sezione e le formule di saluto e presentazione o si canta una canzone che contenga strutture
linguistiche gia conosciute;

2. PRESENTETION in questa fase si presenta una nuova struttura in un contesto chiaro e
stimolante;

3. CONTROLLED PRACTICE in questa fase i bambini vengono invitati a mettere in pratica
quanto é stato loro trasmesso, controllando ed aiutando affinché tutti acquisiscano sicurezza ;

4. TRANSFERT in questa fase agli alunni viene chiesto di trasferire quanto appreso in diversi
contesti e situazioni ed ¢ importante in questo momento la produzione autonoma dell’alunno;
5. GAME e la fase finale della lezione e viene dedicata al consolidamento, al rinforzo delle

strutture acquisite e del lessico tramite giochi e canzoni. A seconda, poi, degli argomenti, delle
abilita da sviluppare si pone I’attenzione su una fase piuttosto che sull’altra; il tutto nel pieno
rispetto degli stili e dei ritmi d’apprendimento di ciascuno. L’attivita didattica avra una scansione
per unita tematiche e all’interno vi sara una ulteriore suddivisione:

a) Vocabulary;
b) Functions and
C) New Structures.



Al termine dell'incontro i bambini hanno rappresentato e colorato le sequenze della storia.

(Modello presentato)
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Raccontiamo la storia dell’ape -

° fase operativa: PROGRAMMIAMO CON IL CORPO

GIOCO MOTORIO: simulazione della storia utilizzando un percorso su tappeto.

Abbiamo predisposto un reticolo (realizzato con cartone da imballaggio riciclato- con tappeto
morbido dell’infanzia o con strisce di nastro adesivo direttamente sul pavimento) formato da
quadrati di grandezza tale che il bambino potesse muoversi agevolmente (circa 30 cm x lato) e,
con ’aiuto dei bambini, un certo numero di frecce disegnate su cartoncino indicanti le varie
direzioni (avanti, dietro, destra, sinistra), un alveare e qualche ostacolo (albero, nuvola, muretto) di
dimensioni tali che potessero essere contenute nei quadrati.

Insegnante: “Vedete bambini che sul tappeto c’e I’alveare? Anche noi proveremo ad aiutare la
piccola ape Pina a raggiungerlo. Ognuno di voi, a turno, fara finta di essere LA BEE PINA (per
rendere piu accattivante [’attivita si e fatto indossare a due bambini per volta un costume da ape,
creato con buste della raccolta indifferenziata nere e gialle) mentre un compagno metteva sul
tappeto le frecce per indicare il percorso fatto.

Proviamo bimbi! Ricordatevi che si puo sbagliare! Siamo qui per imparare anche per le maestre
questo e un laboratorio nuovo e dobbiamo imparare tante cose anche noi.”



Si sono fatte alcune prove, in cui il bambino X si e spostato sul tappeto un passo alla volta ed il
bambino Y provava a mettere le frecce per indicare il percorso fatto da X. Successivamente, si e
spostato I’alveare (obiettivo) e si ¢ fatta ripete la sequenza per altre due coppie di bambini, fino
all’esaurimento dei bambini. I comandi sono stati dati anche in lingua inglese. Successivamente
abbiamo introdotto sul percorso gli ostacoli (albero, nuvola, muretto...)

Insegnante.: “Ci siamo trasformati nell ‘ape PINA che voleva ritornare all’alveare, ora faremo le
api, ma come vedete sul nostro bel tappetone, sono spuntati degli ostacoli (albero, muretto,
nuvola) che voi dovrete aggirare per poter passare!

Quindi abbiamo ripetuto le attivita svolte e un bambino, sul tappeto, con il suo corpo ha provato ad
effettuare il percorso evitando, questa volta, gli ostacoli; un altro ha sistemato sul percorso,
effettuato dal compagno, le frecce corrette.

I bambini preparano la scena -
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Primi passi con i codici



Fase operativa: L’APE PINA E’ VENUTA A TROVARCI

Insegnante.: “Bentornati bambini, vi ricordate che le scorse volte avevamo fatto finta di essere
un’ape che doveva arrivare all’alveare? Oggi c’eé una sorpresa!!! L’ape I’'abbiamo davvero e
dovremo sempre aiutarla a raggiungere il suo alveare.

Vi presentiamo BLUE-BOT!”

Ogni bambino fa la sua conoscenza con il robot BLUE-BOT: esplora, guarda, tocca, inizia ad
interagire con esso. Che cos’¢? Come ¢ fatta? Come si accende? Come funziona?

La prima indicazione che si dara all'ape e quella di fare un passo in avanti. Abbiamo chiesto ai
bambini quale potesse essere il tasto da utilizzare e, stabilito quale fosse il tasto giusto, si &
spiegato loro che per dire all'ape di fare un passo in avanti bisognasse prima spingere il bottone
con la freccia e poi dire all'ape che di muoversi premendo I’apposito pulsante (GO). A questo
punto, abbiamo chiesto ai bambini di provare a far muovere 1’ape di un passo in avanti.
Successivamente si é chiesto di provare a farla girare a destra, poi andare indietro e quindi girare
a sinistra (una operazione alla volta).

Abbiamo fatto notare ai bambini che I’ape ha un’ottima memoria e che si ricorda tutte le
indicazioni che le sono state date. Si e spiegato quindi che, per far dimenticare all'ape le
indicazioni date fino a quel momento, si potesse premere I’apposito pulsante (CLEAR).

Si e proposto poi ai bambini di provare con delle indicazioni pit complesse: si inizia con tre passi
in avanti, si gira a destra e poi un passo in avanti. A questo punto abbiamo fatto notare che
I’ultimo passo in avanti ¢ in una direzione diversa rispetto ai primi tre. Si ¢ provato ancora,
questa volta girando a sinistra.
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CONCLUSIONI

Il percorso presentato ha, fortemente, incuriosito, entusiasmato e motivato gli alunni. Il tipo di
approccio metodologico sperimentato ha rappresentato uno strumento utile da inserire nella pratica
d’insegnamento. Aver sposato I’aspetto favolistico con 1’utilizzo di Hardware e software ha reso
appetibile il percorso.

Il rischio, dunque, era che la macchina diventasse il fine delle attivita; noi invece volevamo
fortemente educare i bambini a riconoscere nelle tecnologie il mezzo. Desideravamo trovare uno
strumento tecnologicamente appetibile, che li attirasse senza renderli fruitori passivi ma soggetti
attivi che costruiscono, progettano, pensano, provano e verificano

Avendo avviato le attivita soltanto a fine aprile non si & potuto, pero, dare piena soddisfazione
alle crescenti richieste dei bambini a causa proprio dell’esiguo tempo disponibile; pertanto risulta
necessario, in futuro, programmare attivita di coding fin dall’inizio dell’anno scolastico e in
ambito laboratoriale, operando con il piccolo gruppo.

Ci piace concludere con una frase di Feuerstein R. tratta dal libro, Non accettarmi come sono,
del 1995:

a souoth dovrebbe risscive a confrontars! sempre con [ canbiment; e lo iunovazions per essere ik grado d fornive risposte formative adeguate atba

realld sociabe e collurale che //?’ alesi vivono e nell 7««/@ & troverano ad gperare 7

LE DOCENTI REFERENTI — RESPONSABILI

Ameorose Annungiata



