{ ['for Kids

Coding e Dintorni for Kids

La creativita non e altro che un’intelligenza che si diverte
Progetto sperimentale

“codiAPIamo”

Progetto sperimentale di introduzione al coding e robotica nella
scuola dell’infanzia




Coding e Dintorni for kids | Anno 2015/2016

“codiAPIamo”

Progetto sperimentale di introduzione al coding e robotica nella

scuola dell’infanzia
2015/2016

Scuola dell’infanzia “G. Rodari” (sezione D) e “Giovanni Paolo I1” (sezione A)
5° Circolo Didattico “Giovanni Palatucci” Avellino

Docenti referenti: Colella Sibris (sibriscolella@gmail.com), Maffei Clementina
(clementinamaffei88@gmail.com), Tarantino Maria Stella (mariastella.tarantino.68@gmail.com)

Il progetto sperimentale Coding e Dintorni for kids, proposto dal Centro Studi Coding e Dintorni, &
stato accolto dalla nostra scuola con grande interesse. L'obiettivo principale di tale progetto e
qguello di avvicinare i bambini gia 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,
I'iniziativa proposta perI’a.s. 2015/2016 ha contribuito a consolidare principalmente la capacita di
orientarsi nello spazio e la lateralizzazione.

Con i bambini piccoli, ovviamente, & stato necessario utilizzare attivita 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 attivita.

APPROCCIO METODOLOGICO

La dimensione emotiva svolge un ruolo fondamentale nell'apprendimento dei bambini soprattutto
in eta infantile. In questo caso infatti emozioni e sentimenti si intrecciano contribuendo
attivamente (in maniera positiva o negativa) all'apprendimento. L'emozione positiva si trasforma
cosi 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 attivita 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 & stato
formato dall’insegnante curricolare e dall’insegnante di sostegno.

IL PERCORSO IN SEZIONE

Il percorso realizzato in sezione si & basato sul progetto denominato CodiAPlamo (Antonella
Ghirelli Scuola dell’infanzia). Esso si € articolato in sei 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 l'ape che, muovendosi su un reticolo formato da
guadrati predisposto sul pavimento, doveva raggiungere |'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 & stato segnato ponendo delle frecce che ne
spiegavano la direzione.

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 & giunti alla fase piu entusiasmante: I'arrivo di Bee-Bot, una piccola ape robot
programmabile i cui movimenti vengono attivati premendo in sequenza i tasti posti sul dorso, sui
guali sono disegnate le stesse frecce utilizzate nelle precedenti fasi. Una volta che i bambini hanno
preso dimestichezza con i comandi di Bee-Bot si € 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 & programmato su spostamenti di tale lunghezza.
Il nuovo reticolo & stato da noi realizzato su foglio di carta-pacco.

Il percorso si € concluso con la presentazione dell’App Blue-bot sul tablet. | bambini, nativi digitali,
conoscono gia questo strumento e sanno come funziona.
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L’App Blue-bot e scaricabile gratuitamente da internet per cui ai genitori € stata data la possibilita
di far proseguire a casa ai propri figli le attivita svolte a scuola.

OBIETTIVI SPECIFICI

Le molteplici attivita svolte nel percorso sperimentale “CodiAPlamo” 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 I'autostima;
iniziare ad acquisire un linguaggio di programmazione;

fare esperienza di lavoro di gruppo;

favorire I'integrazione di alunni diversamente abili;

favorire I'integrazione di alunni stranieri;

favorire lo spirito collaborativo
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PROGRAMMAZIONE
1°fase operativa: LETTURA DELLA STORIA DI PINA

Il punto di partenza del progetto “codiAPlamo” sara proprio la storia di una piccola ape che si &
persa e che ha bisogno di indicazioni per ritrovare il suo alveare.
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Al termine dell’incontro i bambini coloreranno le sequenze della storia.
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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 I'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.
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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 |’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, muretto™)
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A questo punto si ripetono le attivita 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



Coding e Dintorni for kids | Anno 2015/2016

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



Coding e Dintorni for kids | Anno 2015/2016

Fig 3: Altri elementi della scena autoprodotti

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

Fig 5: Contestualizzazione UDA
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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’
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Si consegnera ad ogni bambino una prima scheda (reticolato su foglio A4 che simula il tappeto di
gioco) e, vista la difficolta 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 verifichera 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
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Ogni bambino fa la sua conoscenza con il robot BEE-BOT: esplora, guarda, tocca, inizia ad
interagire con esso. Che cos’e? Come e fatta? Come si accende? Come funziona?

La prima indicazione che si dara all'ape & quella di fare un passo in avanti. Si chiede ai bambini
guale potrebbe essere il tasto da utilizzare e, stabilito qual ¢ 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
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