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PREMESSA: INFANZIA E MULTIMEDIALITA

Il computer nella scuola d’infanzia produce effetti sorprendenti sia a
livello d’apprendimento sia di coinvolgimento emotivo, per non citare
gli effetti a livello di socializzazione che la multimedialita induce nei
bambini.

Una riflessione puo partire dal gioco: I’attivita ludica ¢ stata da sempre
considerata una chiara componente del processo evolutivo del bambino,
in quanto veicolo di creativita, gioia, festa e vitalita.

Il gioco al computer detiene un assoluto primato nell’utilizzazione della
macchina da parte dei bambini, perché non solo conserva 1’aspetto del
piacere suscitato dall’attivita ludica, ma ha la peculiarita di coinvolgerlo
a piu livelli, offrendogli diversi stimoli che catturano la sua attenzione.
E’ evidente che 1 bambini immersi nell’interattivita, avvolti dal suono e
dalla grafica, affascinati dalle immagini, sono coinvolti in un contesto
che non solo fa leva sulle loro risposte sensoriali agli impulsi, ma li
rapisce a livello d’impegno e d’attenzione, in quanto devono mettere in
atto una serie di strategie d’azione per raggiungere un dato traguardo
che puo essere: la coloritura di un disegno, risolvere un gioco
d’associazione, un memory, un puzzle, giochi sullo spazio e sul tempo,
giochi di lettere e numeri ecc...

Il bambino al computer diventa protagonista di saperi, attivando quei
processi che favoriscono I’autoapprendimento che sono alla base
dell’imparare ad apprendere. Concludiamo affermando che cio che
agisce sull’attenzione, agisce direttamente sull’apprendimento. Questo ¢
il punto che invita a riflettere sulla “bonta didattica” dell’uso del

computer nella Scuola D’infanzia.



PROGETTO DI SEZIONE: FINALITA’ GENERALI

Questo progetto ¢ nato per permettere ai bambini di fare le prime
esplorazioni con il computer, e per svolgere svariate attivita individuali e di
gruppo, interagendo con questo strumento in un clima giocoso e divertente.
L’idea ¢ quella di trasmettere un linguaggio nuovo, ricco di stimoli creativi
e sicuramente in grado di potenziare le abilita cognitive nel bambino, con un
approccio attivo e consapevole.

Considerando che nella societa tecnologica dei nostri tempi, le conoscenze
informatiche oltre ad essere una necessita, rappresentano un prerequisito
essenziale per il lavoro del futuro. La scuola occupa un ruolo molto
importante in questo processo di formazione, e per renderlo piu efficace ¢
importante che si cominci ad operare in tal senso gia a livello di scuola
materna. L’occasione di avere a disposizione un laboratorio informatico
con due computer e soprattutto la possibilita di un terzo in sezione,
accessoriato in tutti 1 suoi componenti, ci ha permesso di poterne fare un uso
versatile, in relazione alle specifiche esigenze didattiche ed usarlo
esattamente come gli altri sussidi didattici, nei diversi momenti della
giornata, in questo modo si € reso piu semplice la realizzazione di questo
progetto.

Nella progettazione di questo progetto, il primo punto sul quale 1’insegnante
ha posto I’attenzione ¢ stata la necessita di individuare delle Finalita da
raggiungere in considerazione dell’eta dei bambini e fare in modo che
fossero perseguite da tutti in modo libero e spontaneo senza sforzo e
costrizione alcuna.

Quindi sono stati individuate le seguenti FINALITA’ GENERALI:

1) Gestire alcune semplici funzioni dei programmi grafici ( eseguire
disegni);

2) Utilizzare strumenti e tecniche multimediali per scoprire diverse
espressioni artistiche e per avere un approccio alla lingua scritta;

3) Familiarizzare con lo strumento informatico;

4) Utilizzare correttamente il mouse ed alcuni tasti della tastiera; 4
5) Utilizzare alcune funzioni base della videoscrittura;



OBIETTIVI FORMATIVI D’ APPRENDIMENTO
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Acquisire un corretto utilizzo del mouse e della tastiera;

Imparare ad usare 1 vari strumenti grafici,per produrre un
disegno;

Riconoscere, denominare in modo corretto 1 diversi
componenti del computer e le rispettive funzioni;

Esplorare le potenzialita di un nuovo ambiente di lavoro;

Migliorare la coordinazione oculo-manuale attraverso
1’utilizzo del mouse;

Con I'utilizzo di software specifici promuovere la conoscenza
delle vocali, consonanti, numeri, figure geometriche ecc...;

Favorire momenti di scambi, di opinioni per la soluzione di
problemi e per la scelta delle strategie giuste;
Codificare e decodificare icone, immagini e disegni presenti
nei software utilizzati;
Avvicinarsi all’uso della video- scrittura per scrivere
semplici parole;
Promuovere il pensiero fantastico e creativo nel bambino;
Acquisire familiarita con 1 vari software proposti;
Padroneggiare la propria pazienza;
Potenziare le capacita di : attenzione, riflessione,
concentrazione;
Sviluppare capacita grafico-pittoriche;
Commentare, individuare collegamenti, proporre ipotesi
esemplificative di problemi.



CONTENUTI ED ITINERARIO DIDATTICO DELLE
ATTIVITA’

Per la scelta dei contenuti, ’idea ¢ quella di utilizzare il computer in
stretto collegamento con le attivita previste nella progettazione di
sezione. Pertanto le attivita svolte in forma cartacea, sono state precedute
da attivita di giochi svolti al computer. I contenuti sviluppati sono stati
relativi a:

- Attivita all’approccio letto-scrittura; (conoscenza delle vocali)

- Attivita all’approccio conoscenza dei numert;

- Attivita di disegno eseguite in forma cartacea e direttamente al
computer;

- Costruzioni di storie, inventate dai bambini e raccontate dalle loro voci;
- Attivita di coloritura ( di disegni , prolungamento di immagini ecc..);

- Costruzioni di giochi ( 1l domino dei numeri e delle lettere);

La scelta di collegare le attivita del progetto alla programmazione di
sezione, ¢ motivata dal fatto che si vuole dimostrare come si puo
introdurre la multimedialita nelle attivita curricolari, che normalmente si
svolgono a scuola, il fine ¢ quello di arricchire ed ampliare 1 “linguaggi”
del bambino e agevolare i1 processi di apprendimento intesi in senso lato.
Si tratta evidentemente di un Obiettivo a lungo termine, che implica un

approccio alla macchina progressivo e graduale .



METODOLOGIA DI LAVORO

La componente gioco ¢ stato lo strumento utilizzato per rendere
interessante e piacevoli le varie attivita. I bambini hanno lavorato al
computer su giochi didattici scelti dall’insegnante e finalizzati a
determinati obiettivi. I software proposti sono stati selezionati e
scelti dopo un’accurata ricerca e rispondenti a determinati
criteri,alcuni dei quali sono:

Dovevano essere di facile usabilita, ovvero brevi e con poche istruzioni,
con menu a icone semplici e privi di sottomenu, affinche 1 bambini
potevano avere accesso diretto alle attivita;

I contenuti dovevano cogliere il valore formativo o informativo del gioco
e finalizzati agli argomenti progettati;

Dovevano avere criteri pedagogico-didattici, in modo da istruire
divertendo attraverso il gioco;

Dovevano avere una qualita grafica-sonora, capace di catturare
I’attenzione, e stimolare il coinvolgimento interattivo dei bambini.

I software utilizzati per il disegno, attivita grafiche e video scrittura sono
stati due:



- “11 Kid Pix Studio” , e ” Impara e Crea con il | Mago Pittore”, sono due
ambienti di disegno e animazione appositamente progettati per 1
bambini, ricchissimi di strumenti grafici ed effetti speciali adatti a
stimolarne la creativita nel bambino, con una varieta sorprendente di
mezzi espressivi, tutti accompagnati da simpatici effetti musicali:
Matite e pennelli di varie fogge e dimensioni, con varianti che
permettono al bambino di farne, letteralmente, di tutti i colori. Un
frullatore che cambia 1 colori a caso, scompone in triangoli I'immagine
e la scompagina, lascia solo 1 margini delle figure; un pennello che
sgocciola, uno che traccia spirali multicolori, uno che crea alberi
frattali, un altro che disegna i semi delle carte o le lettere dell'alfabeto o
numeri, figure geometriche, coriandoli ecc... Le gomme sono ancora
piu fantasiose: buchi neri che assorbono il disegno, bombe che lo
mandano in frantumi, schermate che si dividono e cadono a pezzi o
lasciano il posto ad un'immagine a sorpresa. E poi stampini di animali,
motivi di sfondo, brani musicali... per solleticare anche la piu pigra
delle fantasie.
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FASE OPERATIVA DEL PROGETTO

Per un corretto approccio al computer, Onde evitare dei danni tecnici,
sono state stabilite alcune regole fondamentali di comportamento, che
hanno reso 1 bambini piu responsabili e consapevoli. Il computer veniva
acceso al mattino e spento nel pomeriggio dall’insegnante.

Per 1l suo utilizzo ¢ stato stipulato un accordo con 1 bambini che
prevedeva I’alternarsi in modo libero e spontaneo da parte di tutti nei
momenti di gioco e nei momenti opportuni indicati dall’insegnante in un
clima sereno, tranquillo cercando di evitare discussioni e litigi.

L’ Attuazione del progetto si ¢ articolata sostanzialmente attraverso due
fasi:

UNA PRIMA FASE, quella iniziale ( da Settembre a Gennaio) dove il
bambino potevano utilizzare i1l computer in sezione, nei diversi momenti
della giornata. In questa prima fase di lavoro, il compito
dell’insegnante si ¢ limitato solo ad alcuni interventi necessari:

» Spiegazioni sull’utilizzo dei vari software;

» nei momenti di inconvenienti tecnici (ad es. se il computer si blocca);
» Salvare 1 prodotti dei bambini;

» Risolvere eventuali situazioni litigiose in relazione alla gestione
autonoma sull’uso della macchina.

Per il resto 1 bambini venivano lasciati liberi di operare.

Questa prima fase, ha permesso ai bambini di acquisire confidenza e
familiarita con il nuovo linguaggio.

L1 ha messi in grado di poter padroneggiare in modo sufficiente
I’utilizzo di alcuni strumenti e funzioni di base praticando una sorta di
allenamento, che li ha portati ad appropriarsi e consolidare una buona

coordinazione tra mouse - cursore - finestre ecc...

Inoltre questo approccio libero ha favorito nei bambini quei processi che
favoriscono I’auto-apprendimento dove quelli piu competenti hanno
messo a disposizione dei compagni le loro conoscenze.



LA SECONDA FASE (fra Gennaio e Maggio) si ¢ svolta nel

laboratorio informatico, spazio nel quale 1 bambini svolgevano il

Progetto informatico ( offerta formativa del circolo). In questa fase 1
bambini lavoravano a gruppi di 5 seguiti individualmente
dall’insegnante.

In questo periodo, il compito dell’insegnante ¢ stato quello di guidare
ed organizzare le conoscenze acquisite dei bambini attraverso attivita
individuali, finalizzate alla composizione di schede logiche ed
elaborati grafici in modo da conferire piu senso ed organicita al
prodotto finito.

In questa fase possiamo anche affermare che I’insegnante ha operato
una sorte di verifica del lavoro svolto da ogni bambino nella prima
fase del progetto.

Comunque bisogna precisare che anche in questo periodo 1 bambini

hanno continuato ad utilizzare il computer in sezione.

PRODOTTO REALIZZATO

- E’ stato prodotto un CD rome con tutti 1 dati e le attivita del
progetto

- Un floppy disk consegnato ad ogni bambino contenente un
gioco da poter fare a casa (un puzzle della sua foto e det suoi
compagni).

- Un libro cartaceo contenente tutte le attivita del progetto e le
foto.

10



PERCORSO
OPERATIVO

MOLTE DELLE ATTIVITA’
ILLUSTRATE SONO STATE SVOLTE
DIRETTAMENTE AL COMPUTER,
ALTRE IN FORMA CARTACEA.
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Scopriamo com’e fatto il computer in tutti i suoi

componenti

SCOPRIAMO COME E’ FATTO IL COMPUTER,QUALI SONO LE SUE PARTI PRINCIPALI
E COME SICHIAWANO .
_ HLOPPY ( |

I
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GIOCO COL COMPUTER: CACCIA ALLE VOCALI

(L’ALBERO CON LE BUSTE)

AL COMPUTER
IN SCHEDE QpERATIVE

IL GIOCO DELLE VOCALI: DISEGNO E SPIEGO IL
GIOCO

1° ] N
ol 0 2 |

g 0:42

Ok, sei al livello 2.
Adesso aiuta Jos a cercare
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RIPRODUCONO

GRAFICAMENTE I

GIOCHI FATTI AL o 4 o
COMPUTER: IL GIOCO LA ( L o
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QUELLO DEI @ B d%D
PALLONCINI - ] [ s Y

USA I TASTI CON LE FRECCINE E
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| ILGIOCO DELLA
J TALPA: DISEGNA E
SPIEGAIL GIOCO

IL GIOCO DELLA TAL

IL GIOCO DEI PALLONCINI
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IL GIOCO DELLE
OMBRE

Traccia una linea da ogni animale

alla sua ombra. /\,5




PRIMA GIOCO AL COMPUTER E POl ESEGUO
LO STESSO GIOCO SULLA SCHEDA

[COLLEGA OGNI FIGURA ALLA SUA CORRISPETTIVA OMBRA
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LABIRINTI
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|L GIOCO DEL LABIRINTO:
COLORA LA STRADINA

IL GIOCO DEL LABIRINTO:
COLORA LA STRADINA




ATTIVITA' SULLE VOCALI € CORSONANTL
ALCUNI GIOGE! FATTI AL COMP
£ POI SUL CARTACEQ

Benissimol!!!

1 COLORI DEI MESI|

Gennaio ¢ bianco come la neve.
Febbraio & grigio di pioggia & vento
E rosa marzo che copre i rami.

E verde aprile che avanza lieve.

£ vicla maggio che fa sognare.

£ giallo glugno che splende al sole.
Dazzurro luglio dipinge i cielo.

I bly d'agosto riempie il mare

Settembre & arancio che ai rami sale
Marrone & ottobre come le foglie

4 Novembre ¢ nero di freddo e bulo.
Dicembre & rosso come il Natale
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“ Portami a sinistra
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GIOCO: CACCIA ALLE VOCALI ( LA TORRE
DELLE VOCALI)
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FILASTROCCA DELLE VOCALI CON RELATIVO DISEGNO

CATLASTROCE S DELLE NOCALT LA FILASTROCCA DELLE VOCALI: DISEGNA
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I BAMBINI GIOCANO COL CORPO A RIPRODURRE LE VARIE
POSIZIONI DELLA FILASTROCCA.

GIOCO COL CORPO: ASSUMO LA FORMA DELLE GIOCO COL CORPO: ASSUMO LA FORMA DELLE

VOCALI = VOCALI.
GIOCO COL CORPO: ASSUMO LA FORMA DELLE GIOCO COL CORPO: ASSUMO LA FORMA DELLE ¢
VOCALI - VOCALL y
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GIOCO COL CORPO: ASSUMO LA FORMA DELLE
VOCALL

To m'arrendo braceia in su,
© confesso: sono ' U1
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RICERCA DAI GIORNALI LE PAROLINE
CHE COMINCIANO CON LE VOCALLI:

A E: 'L O U
s RITAGLIO DAI
: GIORNALI LE
PAROLE CHE
COMINCIANO PER
AGEVOLAZIONI VOCALE
ABBIAMO
esercizio VALIMIEIN T O faner )
e L e \RliEgﬂg LE VOCALI: i :
e P DISEGNO DI
oo s TCUA P OGGETTI CHE
) 4 COMINCIANO PER

= VOCAL E SCRIVO
P, IL NOME

HARCKELL 2

IL PUZZLE DELLE VOCALI

IL GIOCO DEL
PUZZLE 19




I BAMBINI SI DIVERTONO A FORMARE LE VOCALI CON 1L

LORO CORPO

FORMIAMO LE VOCALI COL NOSTRO
CORPO E DISEGNAMOLE

-

FORMIAMO LE VOCALI COL NOSTRO
CORPO E DISEGNAMOLE

FORMIAMO LE VOCALI COL NOSTRO
CORPO E DISEGNAMOLE
P —a

=

CORPO E DISEGNAMOLE

FORMIAMO LE VOCALI COL NOSTRO

FORMIAMO LE VOCALI COL NOSTRO
CORPO E POI LE DISEGNAMO
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DISEGNA DELLE PAROLE CHE COMINCIANO PER
VOCALE E SCRIVI IL CORRISPETTIVO NOME

DISEGNANO ALCUNE

i PAROLINE CHE
COMINCIANO PER
VOCALE E PROVANO A
SRIVERLE

=% CON I TIMBRI PROVO A SCRIVERE QUALCHE PAROLINA CHE
\ COMINCIA PER VOCALE

A

CON I TIMBRI
SCRIVONO ALCUNE
PAROLINE CON LE
VOCALI

{IL TRENO DELLE VOCALI (SCRIVI LE PAROLINE CHE COMINCIANO PER VOCALE) I

' ﬁ OGNI BAMBINO

10 SCRIVE UNA
SERIE DI

o PAROLINE CHE
N COMINCIANO
PER VOCALE
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I BAMBINI TRASFORMANO LE VOCALI IN VARI OGGETTI. I’ ATTIVITA’VIENE
PRECEDUTA DA UNA CONVERSAZIONE COLLETTIVA, DOVE OGNI BAMBINO HA
PENSATO QUALE POTEVA ESSERE ’OGGETTO DA DISEGNARE, RELATIVO
ALLA VOCALE.
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BACCHIERE
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LA STESSA ATTIVITA’ FATTA SULLA SCHEDA, 1
BAMBINI LA SVOLGONO AL COMPUTER.

NA TESTA

LA P & DI LA VELA DI UNA BARCA

LA S & DIVENTATA UN SERPENTE
serpente

la I e dive
tata un
martello

la F & diventata
un pettine

laJelaL soni diventate ombrelli i =
-

& N
5.

N




la . puo diventare
la pupilla
ell'occhio e il
ntorno del viso

0.2y e

la b & diventata una montagna

LA -] puo
DIVENTARE LE

FINESTRE E LA

PORTA DI UNA
CASA
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Le attivita che seguono hanno lo
scopo di aiutare il bambino a
familiarizzare con il mondo della
lettura e scrittura. Anche in
questo caso, come per le altre
attivita del progetto,il software
utilizzato e stato il KID PIX.

Lo strumento usato é stato la
macchina da scrivere Le schede

sono state preparate dall'insegnante
e mostrate al bambino, il quale
aveva il compito di: 1) completare
parole; 2) Ricomporre parole; 3)
Copiare parole. Di seguito vengono
riportati alcuni esempi

25



1°ATTIVITA’: COMPLETA LE PAROLE
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2°ATTIVITA’: RICOMPORRE LE PAROLE
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3°ATTIVITA’: COPIA LE PAROLE
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COMPLETA LE PEDINE DEL DOMINO

PRIMA
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COMPLETA LE PEDINE DEL DOMINO
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associa parole contrapposte : piccolo-grande associa parole contrapposte : piccolo-grande
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porta

_ I BAMBINI
macchina SPERIMENTANO LA
palla ol VIDEOSCRITTURA
Mueea ragno
carota tesoro
luna pallone
GIARDINO CaStello
matteo
rana
: roberto
W barbi
alessandro simone
elehfvbnhytrcvbhnhffbhhjnhghg
abre ©

albero casa

banana

tarzan
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L& SIGNORE VOCALT: I _ @?@

bambini inventano una
storia sulle vocali e si
divertono a disegnarle

N\.s/ | SIGNORE
) & VOCALI i1
/| DISEGNA




1° STORIA. TUTTO COMINCIO’ IN UNA
GIORNATA FREDDA

MATTEO- Un giorno la signora A, incontra il signore U e gli
chiede se poteva andare a casa sua perché faceva tanto
freddo, era inverno e stava nevicando.

ALESSANDRO - Quando vide la sua casa, noto che tutte le
cose avevano la forma della A, allora decise di comprare anche
delle cose con la forma della I, della O,e della E, andarono
insieme al negozio e incontrarono le altre amiche vocali;

MARCELLO - Al supermercato la signora A stava comprando
lo stesso oggetto che stava comprando il signore U, era un ferro
di cavallo, e cominciano a litigare perché lo vogliono tutte e due
e finisce sul piede della signora A che va all’ospedale perché gli
fa molto male.

MATTEO — All'ospedale la signora A é svenuta perché gl
devono ingessare il piede e quando si sveglia ci vedeva
doppio, e vede anche il doppio piede ingessato e cosi si vede 4
piedi.

ALESSANDRO - La signora E sgrida il signore U e dice cosa

avete fatto alla signora A, mia amica, non € giusto litigare percio
fate pace e chiedete scusa alla mia amica
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2° STORIA. LO SQUALOE
L’AQUILA.

LAURA - C’Era una volta il signore U, era d’estate e decise di
andare al mare e mentre faceva il bagno, si allontano troppo dalla
riva senza accorgersene, ad un certo punto vide uno squalo che
lo inseguiva.

ALESSANDRO - Allora le altre vocali, A-E-I-O-U , sue amiche
che stavano a prendere il sole sulla spiaggia lo videro in pericolo
e si tuffarono nel mare per aiutarlo. Presero una corda la
legarono alla coda dello squalo e I'altro capo della corda la
legarono ad una roccia dove c’era il nido di un’aquila,

MARCELLO - L'Aquila comincia a beccare la testa e il corpo
dello squalo,

LAURA - Allora lo squalo si arrabbia e si mangia I'aquila che
aveva gli aquilotti nel nido e restano soli, senza mamma e senza
mangiare.

CARMEN - Ma la signora A li fa mangiare,
MARCELLO - POI arriva un’altra aquila e adotta gli aquilotti.

ALESSANDRO - Allora lo squalo con uno sforzo terribile si libera
dalla roccia e capisce che ha sbagliato.

MANUELA - L'aquila nella pancia dello squalo & ancora viva
perché non I'aveva masticata e allora fa il solletico alla pancia e
lo squalo starnutisce,

MARCELLO - Esce 'aquila che prende il nido con i suoi aquilotti
e vola via verso un’altra roccia,

CARMEN - E sposa I'aquila che aveva adottato i suoi aquilotti e
fanno una famiglia
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3° STORIA. LA FESTA DELLE
VOCALI E NUMERI.

JONATHAN Le signore vocali A ed E sono andate ad una festa
dove c’erano anche il signore Q, 1l signore | e il signore U, stavano
festeggiando il compleanno della vocale I

ALESSANDRO - Incontrano anche il numero 5 che é quello piu
antipatico

MARCELLO - Perché ¢é di un’altra terra, tipo I'Egitto, era coperto da
un mantello d’oro, perché in Egitto ci sono le piramidi d’oro.

LAURA - Poi arrivano anche tutti gli altri numeri con il mantello d’oro
addosso.

JONATHAN — Cominciano a litigare con le vocali,

CARMEN - Allora interviene il capo che € il numero 1 ( perché ¢ il
primo numero)

LAURA - No il capo € il numero 10 ( perché € piu grande),

MARCELLO — No allora il capo € il numero 100, anzi il numero 1000
perché é il piu grande, il piu tanto,

ALESSANDRO - No il capo sara l'infinito, perché l'infinito non finisce
mai.

MICHELA - |l capo (L'infinito) dice ora basta smettiamola di litigare e
tornate tutti nella vostra citta ,

MARCELLO - | numeri per fare pace regalano i mantelli alle vocali
che per ringraziarli li invitano alla festa,

FRANCESCA - sono tutti felici.
MANUELA — Mettono la musica a volume alto e si mettono a ballare,

AMIN — Mentre ballano fanno cadere la signora A che si fa male la
schiena,

MARCELLO - Allora il signore | che € il padrone di casa, spegne la
musica e manda tutti a casa perché si € fatta notte.
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PAROLE E NUMERI: LE
SCHEDE SONO STATE
PREPARATE
DALL’INSEGNANTE E SVOLTE
ALCUNE AL COMPUTER ED
ALCUNE CARTACEE.
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in ogni parola riconosci le vocali e scrivile di fianco

SOL|E &0 E
PIALILONE @ A OE
S/APONE <A OE

APE =/ E

sctrivi il numero delle lettere vicino ad ogni parola e
indica la parola pit lunga

F|IORE|5 "»
APIE|3 %
0M$$ELL

e

indica la parola piu corta

SITO|P 4|®
NAVIE 4 &

UVA 3 ¥ &

PAN/INO 6 @

scrivi il numero delle lettere vicino ad ogni parola e

VI IL NUMERO DI QUADRATI DI CUI E FORMATA OGNI VOCALE ED INDICA
OCALE CHE HA IL NUMERO PIU ALTO

ABBIAMO FATTO IL GIOCO DELLE === . (N
VOCALI, DEI NUMERI AL COMPUTER ~~ /"~ ~ i

Quante vocali ci sono nelle parole della mappa? 1y = . 3
scrivi il numero e .

e | 2] (o 5] [t ]3] [ o] [

ﬁ?@ CONTA LE LETTERE

EQQ DELLE PAROLEE
&

SCRIVI IL NUMERO

r=ym

1= = mlie=
[ Poupp || 2] | sueeia 2] ozt |[2

= ]
GRANCHIO |_-'\.|!PESCATORE‘ D ‘ MARE | E! CONCHIGLIA L' |
S R {9141 | el SRS T ol

[sco | (3] (e [2] [onp ] 3] (8| 2]
[ woto | (7] fwerdudd 1] [ seus | [J][ pesce | [7)]

—[>» 9> > —|c
=/~ mw B3O O
@ > 0Ol3 O

W o> O0Omm <
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ORDINA | NUMERI CHEDE qC(;T%GL;’GGE’"
50810329471
ERRRRRRERD - "

0| 1]2|3]4|5]8|7]8]9]10)

PRENDI GLI OGGETTI
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il
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[o 2l el s sl sl o

CONTA GLI OGGETTI

GIYGHY
GGGY

I BAMBINI PRIMA
GIOCANO AL
COMPUTER E POI
VERIFICANO I
CONCETTI APPRESI
SULLE SCHEDE,
PREDISPOSTE
DALL INSEGNANTE.

CONTA GLI OGGETTI

TTT T
T

IL GIOCO DEI NUMERT: ¥
CORRISPONDENTE

0f/1/2|3/4]5]/6]7]8]0]10]
\ ) 0 EGNAIL §

il 3=
o 1]2/a4 se]7/a]0]n

CONTA GLI OGGETTI

00000
0

] ¥
o|1/2]/3fa/5]6]7]8]9 0]
= |

TCITEN

CONTA GLI OGGETT!

AN
lJ\ A l ‘ ;‘I / % il / Vs |
iy 1 / J15

CONTA GLI OGGETTI |

S

=/

'\3«_3 |a7ssc'

CONTA GLI OGGETTI

Ml

; aaaaaaa \91

CONTA GLI OGGETTI

CIGIGIG I
@

0j1]2|3/4|5/6|7]8]9]10]

CONTA GLI OGGETTI
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GRANDE

ORDINA | NUMERI

E%E%%EE

ORDINA | NUMERI

9/7/0310/1/4/6/8/5

[ EEE

IL GIOCO DEI NUMERI: ORDINA | NUMERI DAL PIU’ PICCOLO AL PIU’

ORDINA | NUMERI

5/0/810:3[2/9/4(7[1

0 PERENRER

z e A=

_
ORDINA | NUMERI

50810320471
FEEEEEETTTE

e JR=NN -

5045796

ORDINA | NUM ERI

ORDINA | NUME!

ORDINA | NUMERI

Fl e =i

625@038

Nzzke 9p

2 k=

el

o

ORDINA | NUMERI

8045796

ORDINA | NUMERI

/N

3tia6lss |
T

970
o

612/5903/8
IR

=N |

P =

PRENDI

T3

LI OGGETTI

T3311%

G
3 1

PRENDI GLI OGGETTI

TPPePeeeew

PRENDI GLI OGGETTI

IL GIOCO DEI NUMERI: PRENDI G
NUMERO E DISEGNALI SULLA L.

PRENDI GLI OGGETT!

: | PRENDI GLI OGGETTI

j@{rwggl
fgg%TT -

1 &

PRENDI GLI

PRENDI GLI OGGETTI

e s s

PRENDI GLI OGGETTI

0000000000




Scrivi i numeri.

| 6666656 6
|6666 466
|6666 66 &
666666 &
(666 6 & £

s ¢ss 4

B B8R0 5
29999,

C

DISEGNA IN OGNI FORMA I RISPETTIVI PALLINI UGUALI
AL MODELLO DATO

OAF
L OAL

o 0e

Qe

g
HEQ

UNISCI 1
NUMERI E
SCOPRI
COSA
VIENE

E—
OPZIONI

| NUMERAZONE |
SCEGLIUN
DISEGNO
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alcuni dei tanti giochi sui numer;j
che i bambini
hanno potufto sperimentare

o0 B /0 CONTO.... TU CONTI

€Quantificare

¢ Classificare e Quantificare

Quanti sono i cerchi ? D

; ’ . rClassificare e Sommare
Quanti sono i quadrati ? D

cQOrdinare

- cSelezionare e Ordinare
Quante figure in tutto ? D

cDeseleziona

Esercizio numero 1

T TRASFORMA I NUMERI IN RANOCCHIE

T T
& o

(2

000000008

I coiprscr LE cIFRE

5 31

CLICCA SULLE CIFRE




alcuni dei tanti giochi sui numer;j
che i bambini

hanno potuto sperimentare

" e ® | i
@ 2

@ @ @ @ Impare anch'io ...i segni dei numeri
@ % @ Ombre e cifre
@ @ Memory : livellol
9 7 @ % Memaory : livello2
S TN @ Impara anch'io -..i Riconosco le cifre (entro il 9 )
: 2 3 N U M E RI Trasforma i numeri in ranocchie
@ ) @ Numeri in linea: fino a 5

Numeri in linea: fino a 9

Labirinto

MEMORY
Cifre
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per il mondo e fa
arrabbiare tante persone
e provoca tanti guai.
E'una filastrocca lunga,
formata da dieci strofe.,
Ogni strofa racconta un
avventura diversa.

L’Esecuzione pratica della filastrocca, ¢
stata eseguita alla fine di un percorso di
giochi sui numeri che i bambini hanno
svolto al computer. E’ stata riprodotta
graficamente la sequenza di ogni strofa, sul
modello base del libro. I bambini hanno
evidenziato graficamente il numero relativo
ad ogni strofa. Inoltre la filastrocca ¢ stata
rappresentata graficamente anche al
computer e imparata a memoria. Di seguito,;
viene illustrato il cartaceo e il digitale.
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IN QUESTA FILASTROCCA CHE STO PER RACCONTARE C'E' UN VENTO BIRICHINO
CHE VI INSEGNA A CONTARE VOLANDO PER LE STRADE QUEL VENTO RIDARELLO

A UN DISTINIO SIGNORE HA RUBATO 1 OMBRELLO
LELLO

IL GIOCO GLI E* SEMBRATO TALMENTE DIVERTENTE CHE ORA VUOL RIPETERLO CON
MOLTA ALTRA GENTE E MENTRE DELLE DONNE PARLAVAN DI MODELLI HA SOLLEVATO

IN CIELO 2 CAPPELLL 3 .

.

SCENDENDO SOPRA A UN PR E : R l— BB STA LAVORANDO CON
CARTA E BASTONCINI, At i A A PIEN]I POLMONI VOLANO
A’ LONTANO 3 AQUILON ) b g T A
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1:'1_ NDO SOPRA I TETTI 81 GONFIA
NORBEN 4 CAMICE

IMP ROVVISO E A 5 G DRA BIC! STRAPPA &)

i |
4
ENTO BINCHINAQ'E) UN |0ﬁNAL AIO PROPRIO QUI VICINO E
PER NON FARE SCHERZI SEMPRE UGUALI FA SVOLAZZARE VIA § GIORNALI

o o] 1 T o o] T
NEXT
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BRI

FORSE §1 E' UN POCHINO VERGOGNATO INFATTI SEMBRA CHE SISIA
CALMATO MA POI VEDE UN MERCATO CON GIOCHI FIORI E BAMBOLE NON
TTIENE, E VIA 7 GIRANDOLE HAD L" [

BIBlEIEl Il 8l e] 2 )e!

i M o JARDA UN POCO DOVE SI E' FICCATO: SULLA TENDA DI UN CIRCO SI
E' IMPIGLIATO, DA’ UNO STRATTONE E, CON MOLTE RISATINE, 51 PORTA

SULLE NUVOLE 8 BANBIERINE
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QUI SE NON LO SI FERMA SUCCEDE UNO SCONQUASSO COS'E’ QUESTO
DISORDINE, COS’E’ QUESTO FRACASSO? DI FARE SCHERZI LA DOVREBBE
SMETTERE COSA FARA" IL POSTINO CHE HA PERSO 9 LETTERE it

* W2 i
3 ) N D 1 CONTI- DICE ORA IL VENTICELLO" 10 V1 HO PUL
8 IEEOLED ORA TORNA IL BELLO E MENTRE COSI' DICE LASCIA LE
PIANT! OGLIE PERCHE’ RIDENDO STRAPPA 10 FOGLIE.
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FORMIAMO I NUMERI COL CORPO
LS.

FORMIAMO I NUMERI COL CORPO
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WAL 04484990 1499014




IL BAMBINO CON UNO STRUMENTO CHIAMATO CAMIONCINO,
TRASCINA I VARI ELEMENTI NEI CERCHI CORRIPONDENTI AL

NUMERO
in ogni recinto colloca tanti oggetti quanti ne indica il
numero PRIMA

9

- AT RS
& 2
in ogni recinto colloca tanti oggetti quanti ne indica il
numero PRIMA

trascina in ogni casellina il numero corrispondente ai trascina in ogni casellina il numero corrispondente ai
cerchi cerchi
e s 0 o & prima s 0 &) 0

W 5 ©6 1 ee 4 1k
0= o ® 0o o ®

0 O ° o 10 0 ¢ S8
@ OOQ W ...o 9 o) OOO 8 m 2 . ® 7
e 0220 ® %e 1220|, | [@
I @ - @

L @@@@ @® 8 L A 6 @@@@ 9 @® 3
88 23456 7 A
=S = S e
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IN OGNI RECINTO COLLOCA GLI ANIMALI A 2 ZAMPE
e 4 zampe

2 ZAMPE 4 Z AMPE

R
irvy RRg
Yoy WS Y

IN OGNI RECINTO COLLOCA GLI ANIMALI A 2 ZAMPE
e 4 zampe

2 ZAMPE 4 Z AMPE

prima

AR Bme »rdd
%%%%’ b & v@ @

disegna tanti quadrati quanti ne indica il numero disegna tanti quadrati quanti ne indica il numero

5 4 8 8

[

A (6]
=

=)
laGRGH
[ =)

(=]
&

10 9 1

prima DOPO




2| 8| |5] 9] 10
313 11 71 7
6
4 10 6
o 12
5 8 9 241
1 13 7, 3

COMPLETA OGNI PEDINA COLLOCANDO IL CORRISPETTIVO NUMERO

PRIMA

COLLOCA TANTI OGGETTI QUANTI NE INDICA IL
NUMERO e indica il numero degli oggetti che restan( NUMERO e indica il numero degli oggetti che restano

COMPLETA LE PEDINE DEL DOMINO

dopo

2 88 5|5

9

9 10

10

4
4

11

2
13
13
12|
12
1

11

COLLOCA TANTI OGGETTI QUANTI NE INDICA IL

® ©
YQQ = o L) it
- D 5 e, & @
4 @ & @ @ﬁ&
eoi% |14 || o #* | 2
£ @ % e . = PRIMA
"“®@§&; &%@‘Q
@ 208 ", VT, @ s ol
e & e @ N ome s 8o 5 || 3 || |
I RETTANGO! COLLOCA GGETTT GUANTINE INDICA.

conta gli oggetti e poi sctivi il numero corrispettivo

conta gli oggetti e poi scrivi il numero corrispettivo
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File Muodifica Strumenti E Poi...

Anche in queste attivita e stata utilizzato lo
strumento del camioncino che permette di
selezionare gli oggetti e spostarli da un
posto all’altro.
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CLASSIFICA * H “

& CLABNCA PLR CATRGOMA | GIVLRS DOOGETT) hED AR
% %ﬁ HF w W EONTENTEE = -
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& oo
classifica i vari elementi in base all'appartenenza classifica i vari elementi in base all'appartenenza

LINCENC I I U
?"'-vf4

e~

ﬂi%}
-g
2

0 1




classifica i vari elementi in base all'appartenenza

EIC I ENN

classifica i vari elementi in base all'appartenenza

EIC R I

4 : Y|
e N -

colora le figure e classifica in base alla grandezza

o O .

O
O

@Q o
0% QPRO.MAQ 50

@

colora le figure e classifica in base alla grandezza

AT

® @

D

P

P
&

- @
oo | O@
o... @9
o o O@

el @

colora le figure e classifica in base alla grandezza

55




colora le figure e classifica in base alla grandezza PRIMA colora le figure e classifica in base alla grandezza popo
|:| o [ | ]
- g B
[] o O L me o
DDDDDDDDDDDD D..DDD...DD
SISt | TN 1 1 LrC
colora le figure e classifica in base alla grandezza
m dopo
B [l
H B -
] "a e
[] B g "
H B .
B = Il O o O
O (|
Bl ="_, °:
B m

loro forma

B

colora le figure geometriche e classifica in base alla

A

Dolﬁ 10 <

&JED
(1o [] e

colora le figure geometriche e classifica in base alla DOPO
loro forma

B 0 A

A
A
AA

colora le figure geometriche e classifica in base alla F™™2

loro forma
m o A

56

DDDDD




—
Trova l'intruso e trascinalo fuori dall'insieme

giocattoli b e Q alimenti
¢ 8 bo @ u® e

“ ) co 8@
~ios =y e d
s » 99w

intrusi intrusi

PRIMA

| BAMBINI HANNO RIPROPOSTO IL GIOCO DELL'INTRUSO
SVOLTO AL COMPUTER. ( PER SPOSTARE
GLI ELEMENTI E' STATO UTILIZZATO LO
STRUMRNTO CAMIONCINO).

Trova l'intruso e trascinalo fuori dall'insieme I
giocattoli 0 alimenti
¢ 8 *, . B

e =

intrusi
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3 RICOMPONI LA FIGURA DEL DRAGO Irl[:ﬂ-l'l‘lpﬂ"i Ll

RICOMPONI LE FIGURE

*‘%'

RICOMPONI LE FIGURE

=telo] |
=loe ol

ricomponi la figura

N i =

\

RICOMPONI LE FIGURE
!

2
i

¢ @

tn
2
.

) ¢4
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_ GIOCO CON LE FORME GEOMETRICHE

MANUELA

A
N

manuela
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FAI UN DISEGNO UTILIZZANDO LE FIGURE
GEOMETRICHE

GIOCHIAMO CON LE FIGURE
GEOMETRICHE T

60




| SEGNAL STRADALI




disegna un segnale stradale utilizzando le forme
geometriche

T I

STOP

SEGNALE STRADALE




NELLE ATTIVIT
CHE SEGUONOQ,
1 BAMBINI HANNO
SPERIMENTATO 1 VAR!
STRUMENTI GRAFIC!
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I bambini hanno lavorato da soli: il
programma utilizzato ¢







O O O A ) fﬁ_nﬁlu’f\ w"\.'\

L ” u

(R AR % -.:Z,"/" "'”,"

Dogoo




NELLE ATTIVITA CHE SEGUONO,
IL COMPITO DELL’INSEGNANTE
E STATO QUELLO DI GUIDARE
ED ORGANIZZARE LE
CONOSCENZE ACQUISITE DAI
BAMBINI ATTRAVERSO
ATTIVITA INDIVIDUALL,
FINALIZZATE ALLA
COMPOSIZIONE DI ELABORATI
GRAFICI IN MODO DA
CONFERIRE PIU SENSO ED
ORGANICITA AL PRODOTTO
FINITO.
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la melanzana e il pomodoro

il pesce

E' UNA SIGNORINA MELANZANA
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ALLA RICERCA D
COLOR

La consegna data al bambino ¢ stata quella di
allargare il disegno di una foto che ritraeva
ambienti naturali, cercando di riprodurre le stesse
sfumature di colore del modello dato.

Quest’attivita € riuscita particolarmente bene, in
quanto la tavolozza dei colori offriva una vasta e

variegata gamma di sfumature. L’unica difficolta si
¢ evidenziata nella ricerca dei colori, in quanto
bisognava fare tante prove per trovare il colore
giusto. Comunque 1 risultati sono stati molto belli,
come dimostrano alcuni esempi riportati di seguito.
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Data un immagine, il bambino ha completato il disegno, cercando di usare
colori simili all’originale. Il bambino ha potuto scegliere tra una vasta
gamma di colori del programma,
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A

L
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completa la foto
utilizzando le stesse
sfumature di colore
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Data un immagine, il bambino ha completato il disegno, cercando di usare
colori simili all’originale. Il bambino ha potuto scegliere tra una vasta
gamma di colori del programma,

@
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B> LSOl /|

continua il disegno usando gli stessi colori della foto
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Data un immagine, il bambino ha completato il disegno, cercando di usare
colori simili all’originale. Il bambino ha potuto scegliere tra una vasta
gamma di colori del programma, T

NS AEENE
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RISULTATI RAGGIUNTI

Questo progetto ha raggiunto il suo scopo cioe quello di

offrire ad ogni bambino un primo approccio all’ utilizzo
del computer.

Gli obiettivi sono stati raggiunti in modo piu che
soddisfacente. Ogni bambino ¢ stato infatti in grado di
produrre elaborati grafici in piena autonomia €
spontaneita.

Hanno tutti pertanto dimostrato di aver acquisito quelle
competenze specifiche sulla conoscenza e 1’utilizzo dei
software da disegno utilizzati.

Alcuni bambini sono andati oltre le aspettative,
riuscendo anche a salvare 1 propri disegni ed aprire e
chiudere autonomamente il programma.

Attraverso questo progetto ¢ stata data I’opportunita ad
ogni bambino di esplorare un mondo nuovo che
sicuramente ha contribuito ad arricchire il proprio
bagaglio culturale e che sara utile per il suo futuro. Il
tutto pero senza tralasciare il divertimento ¢ la
spontaneita.
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RIFLESSIONI SULLI’ESPERIENZA

L’aspetto interessante emerso durante I’elaborazione
del progetto ¢ stato vedere 1l clima di cooperazione
che si ¢ creato tra i bambini, specie nella prima fase,
dove 1 bambini piu esperti hanno messo a
disposizione dei loro compagni meno competenti le
proprie conoscenze, attivando cosi quei processi che
favoriscono 1’auto-apprendimento.

Inoltre 1l coinvolgimento nell’interattivita dei vari
software proposti ha visto 1 bambini uniti nella
ricerca comune di strategie per risolvere 1 problemi.
Dal momento che si1 ¢ dimostrato che si puo
“EDUCARE AD APPRENDERE” con I’ uso del
computer, divertendo attraverso il gioco, aspetto
predominante di questa eta, € pertanto auspicabile
che la presenza del computer venga mantenuta per la
sezione dei 5 anni.
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