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Il progetto sperimentale Coding e Dintorni for kids, proposto dal Centro Studi Coding e Dintorni, è                
stato accolto dalla nostra scuola con grande interesse. L’obiettivo principale di tale progetto è              
quello di avvicinare i bambini già dalla scuola dell'infanzia al coding e alla robotica educativa               
attraverso il gioco, in sezione e con le proprie insegnanti. In particolare, per gli alunni dell’infanzia,                
l’iniziativa proposta per l’a.s. 2015/2016 ha contribuito a consolidare principalmente la capacità di             
orientarsi nello spazio e la lateralizzazione. 

Con i bambini piccoli, ovviamente, è stato necessario utilizzare attività didattiche, software e             
strumenti ludici tecnologicamente appetibili, capaci di attirararli senza renderli fruitori passivi ma            
soggetti attivi che costruiscono, progettano, pensano, provano e verificano, con l’intento di            
educarli a riconoscere nelle tecnologie il mezzo e non il fine delle attività.  

  

APPROCCIO METODOLOGICO 
La dimensione emotiva svolge un ruolo fondamentale nell'apprendimento dei bambini soprattutto           

in età infantile. In questo caso infatti emozioni e sentimenti si intrecciano contribuendo             

attivamente (in maniera positiva o negativa) all'apprendimento. L'emozione positiva si trasforma           

così in sentimento positivo, ossia nel desiderio di apprendere, giocando un ruolo primario             

nell'infanzia, periodo nel quale si innescano meccanismi di memorizzazione cosciente e volontaria.            

E in questo caso l'errore (far giungere il robottino sull'ostacolo) deve essere unicamente inteso              

come tentativo attuato.  
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IL GRUPPO DI LAVORO 
Per la costruzione del gruppo di lavoro ci siamo basate su un concetto: inclusione. Ci piaceva l’idea di                  
riuscire a svolgere le attività del progetto per tutti i bambini della sezione, effettuando pertanto               
accorgimenti ai vari percorsi in base alle esigenze del singolo bambino. Per questo il team-docenti è stato                 
formato dall’insegnante curricolare e dall’insegnante di sostegno.  

IL PERCORSO IN SEZIONE 
Il percorso realizzato in sezione si è basato sul progetto denominato CodiAPIamo (Antonella             

Ghirelli Scuola dell’infanzia). Esso si è articolato in sei fasi operative. Per stimolare l'attenzione e la                

motivazione dei bambini siamo partite agganciandoci alle attività 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 così 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 l'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 è stato segnato ponendo delle frecce che ne              

spiegavano la direzione.  

Dall'esperienza diretta si è 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 è giunti alla fase più entusiasmante: l'arrivo di Bee-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 Bee-Bot si è proceduto all'assegnazione del compito di              

guidare l'ape lungo il percorso. E’ stato necessario, a questo punto, predisporre un nuovo reticolo               

formato da quadrati di 15 cm, in quanto il robot è programmato su spostamenti di tale lunghezza.                 

Il nuovo reticolo è stato da noi realizzato su foglio di carta-pacco. 

Il percorso si è concluso con la presentazione dell’App Blue-bot sul tablet. I bambini, nativi digitali,                

conoscono già questo strumento e sanno come funziona.  
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L’App Blue-bot è scaricabile gratuitamente da internet per cui ai genitori è stata data la possibilità                

di far proseguire a casa ai propri figli le attività svolte a scuola. 

OBIETTIVI SPECIFICI 
Le molteplici attività svolte nel percorso sperimentale “CodiAPIamo” hanno contribuito al 

raggiungimento di obiettivi specifici, quali: 

➔ recuperare la manualità come momento di apprendimento superando la consuetudine di 

separare teoria e pratica, regole ed esercizio; 

➔ consolidare i concetti di lateralità e di orientamento spaziale; 

➔ sviluppare curiosità e desiderio di partecipazione all’attività proposta; 

➔ sviluppare attenzione, concentrazione e motivazione; 

➔ iniziare a sviluppare la capacità di analizzare e risolvere problemi; 

➔ sviluppare autonomia operativa; 

➔ stimolare il pensiero creativo; 

➔ accrescere le capacità decisionali, il senso di responsabilità e l’autostima; 

➔ iniziare ad acquisire un linguaggio di programmazione; 

➔ fare esperienza di lavoro di gruppo; 

➔ favorire l’integrazione di alunni diversamente abili; 

➔ favorire l’integrazione di alunni stranieri; 

➔ favorire lo spirito collaborativo 
 

PROGRAMMAZIONE 
1°fase operativa: LETTURA DELLA  STORIA DI PINA 

Il punto di partenza del progetto “codiAPIamo” sarà proprio la storia di una piccola ape che si è 

persa e che ha bisogno di indicazioni per ritrovare il suo alveare. 

6x¦flxYx¨fÍ Ñ)fx®fx©¨n aYwanxnË ¤©f¦¨ÐYxxz kY¥fwz nv vYaz¥Y¨z¥nz dn nxkz¥wY¨nbY nx ©x wzdz 

x©z®z f ¦¢fbnYvfÎ 

Hf¥ ¢¥nwY bz¦Y ®n ¥Ybbzx¨f¥{ ©xY ¦¨z¥nY bmf mY bzwf ¢¥z¨Ylzxn¦¨Y ©xÐY¢f ©x ¢zÐ dn¦¨¥Y¨¨YÎ 
 

=îY¢nxY H6?! bmf xzx ¢z¨f®Y ¢nª ®zvY¥f 
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*Ðf¥Y ©xY ®zv¨Y ©xY ¢nbbzvY Y¢f dn xzwf HnxY bmf YwY®Y ®zvY¥f k©z¥n dYv ¦©z Yv®fY¥f YvvY ¥nbf¥bY dn                   

afvvn¦¦nwn knz¥n bzvz¥Y¨n ¦©n ¤©Yvn ¢z¦Y¥¦n ¢f¥ wYxlnY¥f nv dzvbf xf¨¨Y¥fÎ J©f¦¨Y ¢nbbzvY Y¢fË ¤©Yvbmf               

®zv¨YË xzx ¦¨Y®Y wzv¨z Y¨¨fx¨Y Y dz®f YxdY®Y f bz¦oË ¦fx´Y Ybbz¥lf¥¦fxfË ©x lnz¥xz knxo bzx¨¥z ©x                 

Yvaf¥z f ¦n kfbf wzv¨z wYvf Y ©xÐYvYÎ 6v dz¨¨z¥f dfvvf Y¢n vf dn¦¦f bmf ¢f¥ kY¥ l©Y¥n¥f vÐYvY Y®¥faaf                    

dz®©¨z f®n¨Y¥f dn ®zvY¥f ¢f¥ Yvb©xn lnz¥xn f vîY¢nxY k© wzv¨z ¨¥n¦¨f ¤©Yxdz ¦fx¨o ¤©f¦¨Y xz¨n´nYÎ                

L¨Y¥f dfx¨¥z vÐYv®fY¥fË dY ¦zvYË wfx¨¥f vf Yv¨¥f Y¢n YxdY®Yxz Y bf¥bY¥f nv xf¨¨Y¥f f¥Y wzv¨z xznz¦zË                 

bz¦o dfbn¦f bmf Y®¥faaf kY¨¨z ©xY ¢Y¦¦fllnY¨Y bYwwnxYxdz bzx vf ¦©f ´Yw¢f¨¨fÎ ! ¥Y¢ndn ¢Y¦¦n ©¦bo                

k©z¥n dYvvîYv®fY¥fË ¦bf¦f v©xlz nv ¨¥zxbz dfvvÐYvaf¥z f knxYvwfx¨f ¦n ¨¥z®{ xfv ¢¥Y¨zÎ *zwnxbn{ Y               

¢Y¦¦fllnY¥f k¥Y n knvn dÐf¥aY bmf ¢f¥{Ë ®n¦¨n dY ¦z¨¨zË ¦fwa¥Y®Yxz ®f¥Ywfx¨f wzv¨z Yv¨nÎ >zv¨z               

¢¥f¦¨z vÐY¢f ¦n ¥f¦f bzx¨z bmf nv wzxdz ®n¦¨z dYv aY¦¦z f¥Y wzv¨z dn®f¥¦z ¥n¦¢f¨¨z Y ¤©fvvz bmf                  

®fdf®Y dYvvîYv¨z ®zvYxdzÎ 6 knvn dÐf¥aY f n knz¥n f¥Yxz bz¦o Yv¨n bmf xzx vf ¢f¥wf¨¨f®Yxz ¢nª dn ®fdf¥f                   

dz®f kz¦¦f vÐYvaf¥z dfv ¦©z Yv®fY¥f f nw¢¥z®®n¦Ywfx¨f vfn bY¢o dn f¦¦f¥¦n ¢f¥¦YÎ Hf¥ kz¥¨©xY vo ®nbnxz                 

¦¨Y®Y ¢Y¦¦Yxdz ©x aYwanxz f bz¦o HnxY ¢fx¦{ dn bmnfdf¥lvn ©xY wYxzË wY nv aYwanxz ¦n ¦¢Y®fx¨{                 

¤©Yxdz ®ndf ©xÐY¢f bmf ¦n Y®®nbnxY®Y Yn ¦©zn ¢nfdn f kfbf ©x ¦Yv¨z ¢f¥ Yvvzx¨YxY¥¦nÎ =îY¢f ¦¢nfl{ Yv                  

aYwanxz bmf ¦n f¥Y ¢f¥¦Y f Yvvz¥Y v©n Ybbf¨¨{ dn Yn©¨Y¥vYÍ ¨n¥{ k©z¥n dYvvY ¨Y¦bY dfvvf bY¥¨f bzx dfn                   

¦nwazvn ¦z¢¥YË dfvvf k¥fbbfË f nxn´n{ Y dY¥f Y HnxY dfvvf nxdnbY´nzxnÎÒ 

Al termine dell’incontro i bambini coloreranno le sequenze della storia. 

 

Fig 1: Raccontiamo la storia dell’ape -  “G. Rodari” (sezione D)  
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2° fase operativa: PROGRAMMIAMO CON IL CORPO 

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

Le insegnanti predispongono un reticolo (realizzabile utilizzando strisce di nastro adesivo 

direttamente sul pavimento oppure su tappeto mobile) formato da quadrati di grandezza   tale 

che il bambino possa muoversi agevolmente (circa 30 cm x lato). Precedentemente avranno 

realizzato, con l’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 possano essere contenute nei quadrati. 

6x¦flxYx¨fÍ ÑSfdf¨f aYwanxn bmf ¦©v ¨Y¢¢f¨z bÐg vÐYv®fY¥fÉ !xbmf xzn ¢¥z®f¥fwz Yd Yn©¨Y¥f vY              

¢nbbzvY Y¢f HnxY Y ¥Ylln©xlf¥vzÎ Alx©xz dn ®znË Y ¨©¥xzË kY¥Z knx¨Y dn f¦¦f¥f H6?! ã¢f¥ ¥fxdf¥f ¢nª                  

YbbY¨¨n®Yx¨f vÐY¨¨n®n¨Z ¦n kY¥Z nxdz¦¦Y¥f Yv aYwanxz ©x bz¦¨©wf dY Y¢fä wfx¨¥f ©x bzw¢Ylxz              

wf¨¨f¥Z ¦©v ¨Y¢¢f¨z vf k¥fbbf ¢f¥ nxdnbY¥f nv ¢f¥bz¥¦z kY¨¨zÎ  

H¥z®nYwz anwanÇ Knbz¥dY¨f®n bmf ¦n ¢©{ ¦aYlvnY¥fÇ LnYwz ¤©n ¢f¥ nw¢Y¥Y¥fΊ Yxbmf ¢f¥ vf wYf¦¨¥f               

¤©f¦¨z g ©x vYaz¥Y¨z¥nz x©z®z f dzaanYwz nw¢Y¥Y¥f ¨Yx¨f bz¦f Yxbmf xznÎÒ 

 

Si fanno alcune prove, in cui il bambino X si muove sul tappeto un passo alla volta ed il bambino Y                     

prova a mettere le frecce per indicare il percorso fatto da X. Successivamente, si sposta l’alveare                

(obiettivo) e si ripete la sequenza per altre due coppie di bambini, fino all’esaurimento dei               

bambini.  

Nell’incontro successivo introduciamo sul percorso gli ostacoli (albero, nuvola, murettoΊ) 

6x¦flxYx¨fÍ Ñ)fx¨z¥xY¨n aYwanxnË ®n ¥nbz¥dY¨f bz¦Y YaanYwz kY¨¨z vY ®zv¨Y ¦bz¥¦YÉ *n ¦nYwz             

¨¥Y¦kz¥wY¨n xfvvÐY¢f H6?! bmf ®zvf®Y ¥n¨z¥xY¥f YvvÐYv®fY¥fÎ !xbmf zlln kY¥fwz vf Y¢nË wY bzwf              

®fdf¨f ¦©v xz¦¨¥z afv ¨Y¢¢f¨zxfË ¦zxz ¦¢©x¨Y¨n dflvn z¦¨Ybzvn ãYvaf¥zË w©¥f¨¨zË x©®zvYä bmf ®zn              

dz®¥f¨f Ylln¥Y¥f ¢f¥ ¢z¨f¥ ¢Y¦¦Y¥fÇ  

A questo punto si ripetono le attività svolte nell’incontro precedente: un bambino, sul tappeto, 

con il suo corpo prova ad effettuare il percorso evitando, questa volta, gli ostacoli; un altro 

sistema sul percorso effettuato dal compagno le frecce corrette.  

 

 

Centro Studi Coding e Dintorni 
CF 92097010646 
Via Serroni, 7 - 83013  Mercogliano AV 

 

6 



 

Coding e Dintorni for kids Anno 2015/2016 

 

 

Fig 2: I bambini preparano la scena -  “G. Rodari” (sezione D)  
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Fig 3: Altri elementi della scena autoprodotti 

 

Fig 4: I bambini preparano la scena “Giovanni Paolo II” (sezione A) 

 

Fig 5: Contestualizzazione UDA  
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Fig 6: Primi passi con i codici 

 

Fig 7: Primi passi con i codici 
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Fig 8: Primi  passi con i codici 

 

3°fase operativa: RIELABORAZIONE GRAFICA DELL’ATTIVITA’ 

 Quando tutti hanno avuto modo di provare, l’insegnante dirà: ÑLnf¨f ¦¨Y¨n ¢¥z¢¥nz a¥Y®n¦¦nwnÇ 

!df¦¦z ®n dn¦¨¥na©n¥{ ©x kzlvnz dz®f zlx©xz dn ®zn ¢¥z®f¥Z Y dn¦flxY¥f bzx vf k¥fbbf vÐ©v¨nwz 

¢f¥bz¥¦z bmf YaanYwz ¢¥z®Y¨z ¦©v ¨Y¢¢f¨zÎ H¥z®nYwzÉÒ 

Si consegnerà ad ogni bambino una prima scheda (reticolato su foglio A4 che simula il tappeto di 

gioco) e, vista la difficoltà da parte dei bambini di disegnare le frecce, delle frecce in miniatura 

simili a quelle utilizzate nel gioco motorio da ritagliare ed incollare sulla griglia per riprodurre il 

percorso prima senza ostacoli, poi una seconda scheda con gli ostacoli. 

Successivamente, insieme, si verificherà che le frecce disegnate siano effettivamente rispondenti 

al percorso segnato sul tappeto. 
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Fig 9: Le schede associate all’esperimento  

 

4° fase operativa: L’APE PINA E’ VENUTA A TROVARCI 

6x¦flxYx¨fÍ Ñ)fx¨z¥xY¨n aYwanxnË ®n ¥nbz¥dY¨f bmf vf ¦bz¥¦f ®zv¨f Y®f®Ywz kY¨¨z knx¨Y dn f¦¦f¥f              

©xÐY¢f bmf dz®f®Y Y¥¥n®Y¥f YvvÐYv®fY¥fÉ Alln bÐg ©xY ¦z¥¢¥f¦YÇÇÇ =ÐY¢f vÐYaanYwz dY®®f¥z f             

dz®¥fwz ¦fw¢¥f Yn©¨Y¥vY Y ¥Ylln©xlf¥f nv ¦©z Yv®fY¥fÎ 

 Sn ¢¥f¦fx¨nYwz )..Ý)AMÇÒ 

 

Ogni bambino fa la sua conoscenza con il robot BEE-BOT: esplora, guarda, tocca, inizia ad               

interagire con esso. Che cos’è? Come è fatta? Come si accende? Come funziona? 

La prima indicazione che si darà all'ape è quella di fare un passo in avanti. Si chiede ai bambini                   

quale potrebbe essere il tasto da utilizzare e, stabilito qual è il tasto giusto, si spiega loro che per                   

dire all'ape di fare un passo in avanti bisogna prima spingere il bottone con la freccia e poi dire                   

 

 

Centro Studi Coding e Dintorni 
CF 92097010646 
Via Serroni, 7 - 83013  Mercogliano AV 

 

11 




