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ITINERARIO DI LAVORO

1l bambino di 4 anni, se ha avuto modo di Jare esperienze significative, é
capace di differenziare la fantasia dalla realtd, ed ¢ in grado di
affrontare quest' ultima con strategie adeguate.

Presenta un linguaggio piii ricco ed articolato che gli offre la possibilita
di comunicare con gli altri utilizzando linguaggi verbali ed extra verbali.
e molto curioso, riflessivo, desideroso di scoprire, esplorare, fare,
provare a sperimentare cose che suscitano un certo interesse, iniziando a
Sormulare ipotesi, |

Il gioco assume un particolare significato che si esprime nel ruolo
identificatore di vari personaggi, che danno vita a situazioni ed
avvenimenti sia reali che Jantastici.

Ecco allora che il ruolo di PILU' ( il personaggio che ha accompagnato
quasi tutta l'esperienza educativa dell'anno precedente ) sard quello di
Jar conoscere ai bambini i vari personaggi e le diverse situazioni,
invitandoli a visitare alcuni paesi che via via indichera, fara loro
Scoprire, esplorare, osservare, conoscere alcuni aspeftti importanti ih essi
Contenuli: i sistemi segnici e simbolici. L'aspetto caratterizzante sard,
appunto, il gioco che diventa, cosi, mediatore esperenziale.

Ma che cosa sono i sistemi segnici e simbolici ?

Sono degli aspetti presenti nella realta che sono in grado di trasmettere
messaggi, informazioni, avvertimenti, significazioni, ecc.

La conoscenza di questi sistemi segnici e simbolici avviene da parte del
bambino, attraverso la percezione, ['osservazione, la scoperta, la
manipolazione, l'esperienza.

Tutto questo gli offre la possibilita di riflettere sulla pluralita dei
contenuti (dei modi e dei mezzi) che normalmente vengono usati per

conoscere e scoprire che esistono vari modi per " dire le cose ".




1l processo di simbolizzazione e dei sistemi segnici avviene attraverso un
lento e progressivo sviluppo: dal distacco del dato percettivo e della
realta registrata attraverso i sensi, il bambino arriva al processo di
astrazione che apre nuove e ricchissime prospettive di conoscenza.
Questo processo di simbolizzazione attuato a livello di gioco e di
linguaggio, permette al bambino di riflettere sulla realtd e di elaboraria,
anche quando non é percettivamente presente; di arricchirsi delle
esperienze altrui, di far rivivere quelle passate, di anticipare quelle
Suture e di cercare di immaginarne.

E" proprio la capacita di usare gli oggetti di gioco che permette al
bambino di passare dalla realta alla fantasia, cioé di utilizzare
qualcos'altro in Junzione di... Imparando a manipolare i simboli, come
accade prevalentemente nel gioco simbolico, il bambino, non acquista
solamente la capacita di compiere operazioni mentali sempre piil
complesse, ma anche di utilizzare la fantasia e l'emotivita al servizio dell’'
intelligenza e della creativita.

E' quindi necessario e jfondamentale per una positiva realizzazione
dell'esperienza educativa, tenere sempre presente:

- Il bambino nell'unitarieta del suo modo di essere, di agire, di fare, di
scoprire.

- Il gioco, come elemento prioritario che appartiene all'infanzia.

- la fantasia e la creativita che costituiscono i poli necessari per un buon
adattamento al reale.

- Il ruolo del bambino come protagonista delle situazioni, nel rispetto
dei suoi ritmi e tempi.

- Il materiale di gioco come stimolo per la scoperta, la ricerca,

l'esplorazione, ecc...
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MESE: NOVEMBRE '97 - GENNAIO '98
UNITA' DIDATTICA: IL PAESE DI TUTTOFORMA
OBIETTIVI :

- Riconoscere e riprodurre le forme geometriche: quadrato,
rettangolo, rombo, triangolo, cerchio.

- Inventare brevi storie e rappresentarle graficamente.

- Rappresentare il proprio corpo.

- Riprodurre forme dell'ambiente.

- Progettare e costruire con materiali "poveri”.

- Effettuare scelte autonome e consapevoli nell 'esplorazione e
manipolazione di materiali diversi.

- Individuare somiglianze e differenze.

- Costruire insiemi.

- Operare relazioni di corrispondenza.

- Comprendere relazioni spaziali: davanti - dietro / vicino -
lontano / in alto - in basso.

- Effettuare spostamenti nello spazio seguendo indicazioni
verball.

- Osservare i simboli grafici corrispondenti al percorso.

- Seguire i percorsi segundo le indicazioni.

ATTIVITA':

- Pilu ci scrive una lettera nella quale comunica che é
intenzionato a partire alla scoperta di nuovi paesi, ma prima
ci chiede di realizzargli un disegno con la nostra immagine e
di "disegnare” il nostro nome: li porterd con se’ per mostrare
agli abitanti dei paesi che visitera come siamo fatti e come ci
chiamiamo.
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- Pilu si ¢ ammalato: inventiamo una storia che lui possa
leggere mentre é a letto, la rappresentiamo graficamente e

gliela mandiamo attraverso la cassetta della posta.

Carine Pila,

guedta & la tua lettenina, uieni a frendene ¢ wostni womd dell'asdle matews. Yieni gui in
bicicletta. Ti facciamo tanté negali con un faccherting ¢ con un fiocchettins,

Senté, caro Pilit, dov'é la tua casa 7 Possiamo venine al tuo compleanns 7 Tu sei d pi
bells delta ocuotla /
OMwW«MmmmcéemmmwMéemequ

del ammalaio,
Vo bambino boniche asticed

Clera un wolta un bambino che o chiamava Tolberts, Roberte aveva ¢ capelli mamront,
corll ¢ nicec, gl ocehi wert, la maglia nossa, ¢ pantalont conté gialle, le scare marnodi,
le calye blu. Z2ueots bambino era un po' strans e combinava tanti pacticei: novesciava ¢
baratioli di coloré e poc ve & mangiava, Siccome combinava tanti pasticel ¢ suoi amici
won audavauns fia a cada dua.
7emmd9a/mma@ga:amammcmmegmmwmm
s fist ¢ coloré da mangiare, rillona Robents nulbs ¢ soldini alla mamma ¢ dé wadcosts
ands in negosio a comprarme tant, Wa guesti colon: erano magied e o trasformavans in
gelati, Roberts frefeniva & nosso, & gialls, & Uu, & verde, Carancione ¢ & wiola, N
w0440 aveva & guste delle fragole. & gialls & gusts del limone, i flu aveva & gusts detla
frececa del tempo, C'anancione & gusts dell'arancia, & verde & gusts della pena e & uiola
Wangiando ttti guesti gelati ¢ suoi denti erans fred, Gl veniva & mal di pancia e gl
veniva (a faccia nossa, Hllona chiamava o dottore che 9l voleva fare la puntuna nel
dedene, ma i aveva pawa ¢ allova scappava, Ma & dottore lo prendeca e ninsciva a
fargle la puntuna, allora Roberte guariva e guands avivarons a casa & sus pagi e la
dua mamma, ll nacconts tutte. Poi uenneno anche ¢ suol amicé e glé dissens: "Oh! (he
bello che sei guandits e che hai una bella faccia",
Da guel giowme Roberts won mangis fis: guei colore magici porché ena diventats buons ¢
fonche ¢ gelati erano di wuouo vernice. Anche ¢ ol amici Comanono a giscare con Ui,
Becotainpingsin

U



.w_,

i
s
L

b1
i
]

i




- Arriva una lettera di Pilis che ci dice che ¢ finalmente guarito
e pronto a partire diretto al PAESE DI TUTTOFORMA: ci
consegna la "cartina” del percorso e ci chiede di aiutarlo
perché si é perso e non sa quale sia la strada piu giusta da
Jare, quella meno pericolosa, anche se non la piu breve. Il
percorso rappresenta un bosco con tanti sentieri che si
incrociano fra di loro, ma uno solo porta al PAESE DI
TUTTOFORMA. Sui vari sentieri sono stati applicati dei
cespugli dietro ai quali c¢'¢ una figura geometrica (strada
giusta), o degli ostacoli ( strada sbagliata). A seconda della
strada che loro scelgono l'immagine di Pilii si sposta sul
percorso ed insieme a lui si affrontano i pericoli o si rivelano
le sorprese che il sentiero nasconde. Quando si trovano gli
ostacoli ( orso che dorme, formicaio, lupo, montagna di sassi,
ecc...) si affrontano e poi si torna indietro, su quella che
evidentemente ¢ la strada giusta.

- Con il grande gruppo si decide insieme cosa consigliare a
Pilu che é appena entrato nel bosco ed é subito ad incrocio:

oty (Easabuienrise yoaiotu s — = N
et vl

CARI BAMEINI, SOND APPENA PARTTD
ED ECCO, MI SOND GIA" SMARRITO:
AL PAESE DI TWTTOFORIA ERO DIRETTD
E ADESSO A FERMARMI SONOD COSTRETTO

VICINO AD UN BOSCO ORA MI TROVD : :
ALL'INIZIO DI UN SERTIERD, ACCANTO AD UN ROVD | & =

RUI LE STRADE E SENTIER! SON TAMT,
HA UND SDLO YA SEMPRE AVANTI:
ANTATEMI YOI A NOK! PRENDERE QUELLD SEAGLITE
PERCHe MILLE PERICOL SOND IN AGGUATO.

GUARDANDO LA MADDA DITEMI Yot
QUAL'E' LA STRADA CHE D'ORA IN POI
E' MEGLIO SEGUIRE PER NON TROVARS! DAVVERD
QUALCDSA 0 QUALCUND CHE Ti SRARRI IL SEATIERD.,

PERCHE' SE COSI" FOSSE, UNA COSA SOLA €' DA FARE:  ©
TORNBRE UK PO* INDIETRD PER POTER PROVARE i
UN SENTIERO AUIDVO €D INESPLORATO
CHE HIPORTI NEL POSTD DESIDERATD.
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I1° Cespuglio: "Son quadrato e son perfetto, assomiglio ad un
Jazzolerto ...""

: - Ricerca delle forme quadrate nella nostra sezione.

~ - Disegniamo gli oggetti di forma quadrata trovati in sezione
seguendone il contorno e occupando tutto lo spazio - foglio a
nostra disposizione.

- Facciamo saltare fuori dal "labirinto delle Jorme" solo le forme
quadrate.

- Composizione astratta di forme quadrate in cartoncino di vari
colori e grandezze.

- Attivita motoria: giochiamo con il nostro corpo e la forma
quadrata.

csgen £ colomn solo 1 Quade
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2° Cespuglio: " ... se mi allungo un pochettino, divento un bel
rettangolino ..."

- Sperimentiamo. Tiriamo il lato di un quadrato di carta ( fatto a
bustina): dalla parte dell'apertura estraiamo una parte del
quadrato posto all'interno tanto da formare il rettangolo.

- Ricerca delle forme rettangolari nella nostra sezione.

- Disegniamo gli oggetti di forma rettangolare trovati in sezione
seguendone il contorno e occupando tutto lo spazio - foglio a
nostra disposizione.

- Facciamo saltare fuori dal "labirinto delle forme" solo le forme
rettangolari.

- Con la tecnica della spugnatura realizziamo una composizione
di rettangoli.

- Attivita motoria: giochiamo con il nostro corpo e la forma
rettangolare.




3° Cespuglio: " Dall'orso che dorme non farti sentire, se no
chissa come va a finire "

- Imitiamo il verso dell'orso, la sua andatura, il suo modo dj
spaventare, ...

- Stampiamo le sue impronte con la lempera e uno "stampo” fatto
con linoleum.

- Con i colori a cera realizziamo il Jrottage dell’orso che dorme.

4° Cespuglio: ... triangolo mi han chiamato, da tre punte son
Jormato..."

- Ricerca delle forme triangolari nelle altre sezioni.

- Disegniamo gli oggetti di Jorma triangolari, seguendone il
contorno e occupando tutto lo spazio - foglio a nostra
disposizione.

- Facciamo saltare fuori dal "labirinto delle Jorme" solo le forme
triangolari.

- Realizziamo una composizione di triangoli con la tecnica del
frottage.

- Attivita motoria: giochiamo con il nostro corpo e la forma
triangolare.




5° Cespuglio: "... Se mi tiri per un lato, ecco un rombo son
diventato !"

- Sperimentiamo. Tiriamo il lato di un triangolo di carta e che ha
delle pieghe fatte a fisarmonica su quel lato in modo che, se si
aprono, si ottiene un rombo.

- Seguendone i contorni disegniamo e coloriamo tre rombi: uno
grande, uno medio, uno piccolo.

- Con degli stampi di plastica a forma romboidale, realizziamo
una composizione di rombi di tanti colori e di tante misura.

- Attivita motoria: giochiamo con il nostro corpo e la forma
romboidale.

4



6° Cespuglio: " Sono un cerchio e son rotondo, giro spesso nel
gran mondo. Non mi allungo e non mi tiro altrimenti pin non
giro!"”

- Disegniamo gli oggetti di forma rotonda trovati in sezione
seguendone il contorno e occupando tutto lo spazio - foglio a

nostra disposizione.
- "Cerchi” di Kandinskij: individuo il contorno in un modello

d'arte proiettato sul muro con diapositiva e lo coloro con i colori

acquerellabili.
- Con le bolle di sapone colorate realizzo una composizione di

Jantasia di cerchi.
- Attivita motoria: giochiamo con il nostro corpo e la forma del

cerchio

12



Pilii deve attraversare un laghetto: come fare?
- Ricerca delle soluzioni. Scelta della piii idonea.

- Realizziamo una barchetta con un tappo di sughero e
verifichiamo che stia a galla nell'acqua.

La meta e stata raggiunta !!!
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SON QUADRATO E SON PERFETTD,
ASSOMIGLIO A UN FAZZOLETTO,
SE MI ALLUNGO VUN POCHETTING
FACCID UN BEL RETIANGOLINO.

TRIANGOLO MI HAN CHIAMATO,
DA TRE PUNTE SON FORMATO,
SE MITIRI PER UN LATO,
ECCO N ROMEO SON DIVENTATO.

GIRO SPESSO NEL BEL MONDD,

ALTRIMENTI PIU" NON GIRO.

@ ‘;3@ A_I
)
e@

L LA FILASTROCOA DELLE FORME

SOND U CERCHIO £ SON ROTONDD,

NON Ml ALLUNGO ENON MITRD




- Pili ci manda una lettera per ringraziarci dell'aiuto e per
descriverci com'¢ fatto il Paese di T uttoforma. Noi lo
realizziamo con la carta e la colla, seguendo le sue
indicazioni.
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MESE: FEBBRAIO '98 - APRILE ‘98
UNITA' DIDATTICA: IL PAESE DI TRASFORMATUTTO

OBIETTIVI:

- Giocare con le proprie mani, osservando le varie posizioni -
movimenti.

- Trasporre sul foglio le posizioni delle mani per ottenere delle
realizzazioni creative.

- Percepire ed osservare [’impronta pittorica.

- Attribuire una significazione con aggiunta di particolari.

- Trasporre sul foglio le posizioni dei piedi per ottenere delle
realizzazioni creative.

- Verbalizzare le varie sensazioni vissute con le mani e con i
piedi nudi. |

- Trasformare le sagome in animali buffi e creativi.

- Assumere ruoli diversi per interpretare situazioni diverse.

- Imparare la formula magica per saperla usare in modo
corretto ed appropriato.

- Assaggiare e gustare.

- Collaborare con i compagni per organizzare una festa.

- Osservare, toccare, manipolare, esplorare le sorprese.

- Osservare il materiale utilizzandolo per fare esperienze di
gioco.

- Saper realizzare con materiale di recupero e/o inusuale,
prodotti reali e/o di fantasia.

- Accostarsi all 'uso della macchina fotografica.



ATTIVITA’:

- Arriva in sezione un enorme scatola, spedita da Pili. Dentro
ci abbiamo trovato: una lettera, 21 cappelli da mago, 21
bacchette magiche, gli ingredienti di una pozione magicae una
formula magica un po’ particolare: “ Vedo ... prevedo ...
stravedo ...!!!”
Nella lettera Pilii ci racconta che ha incontrato un mago di
nome TRUSCHINO, che abita nel paese di Trasformatutto, un
paese che Pili vorrebbe tanto andare a visitare: ma solo dei
veri maghi possono entrare in quel paese. Ecco allora che la
Jormula magica, il cappello, la bacchetta magica e la pozione
potranno servirci proprio per farci diventare dei veri maghi:
dopo di che si dovranno affrontare delle prove per dimostrare
le nostre abilita “ magiche”.
- Prepariamo la pozione magica seguendo le indicazioni di
Truschino:

[ litro di latte

5 cucchiai di polverina nera (cioccolata in polvere)

3 cucchiaini polverina bianca ( zucchero)
.. l'assagiamo pronunciando la formula e...partiamo per una
nuova avventura con Pilu con il treno che ci portera nel Paese
di Trasformatutto.

AL



- Ogni vagone ha due finestre e ogni finestra corrisponde ad
una prova da affrontare e superare per dimostrare di essere
dei veri maghi.

FINESTRA N. 1

Messaggio: “ Prendi un po’ di tempera colorata e mettila a
gocce su un foglio bianco; poi piega il foglio schiacciando il
colore e dai un colpo di bacchetta, pronunciando la Jformula
magica: apri il foglio e guarda la tua magia ! Quale
trasformazione é avvenuta ? “

18



FINESTRA N. 2

Messaggio: “Prova a trasformare un sacchetto dj carta in un
Simpatico animaletto.”

FINESTRA N. 3

Messaggio: “ Prova a trasformare un piatto di carta in
qualcosa di divertente e fantasioso.

1a



FINESTRA N. 4

Messaggio: “ Prendi una cannuccia e del colore a china:
soffia sulla china con la cannuccia per realizzare cié che
l'immaginazione ti suggerisce “

17 FER. 1908

VALERIA

FINESTRA N. 5

Pilu’ ci ha lasciato un pacco: é una video cassetta ! E’ uno
spettacolo teatrale che parla del corpo , delle sue parti e dei
Suoi rumori



FINESTRA N. 6

Messaggio: “ Con la luce del proiettore , gioca con le ombre
delle tue mani e realizza, sul foglio appoggiato al muro, il
contorno dell ombra ottenuta.

9

FINESTRA N. 7

Messaggio : “ Metti le mani in vari modi, lascia l'impronta e
scopri cosa trovi |”

D — i — — : 03 man 9sc  Lans

24



FINESTRA N. 8

Messaggio: “ E con i piedi che intenzioni hai ? Anche loro
sono utili, lo sai ?”

Con la stampa dei piedi realizziamo un paesaggio desertico :
un cactus e il sole.



FINESTRA N. 9

Messaggio: “ Ma le mani e i piedi sono utili in ogni
P )54

~occasione, perché ti aiutano a fare ... quale azione ?”

COSA SERVONQ LE MANI ?

(conversazione col grande gruppo)

Marco S.: per spriccare.

Irene: per giocare con la sabbia.
Sara: per colorare.

Marco M.: per stampare.
Giuseppe: per giocare.

Dario: per raccogliere.
Emanuel: per comprare i calzini.

Matteo: lanciare I'acqua.

- Giuseppe: per grattarci.

Matteo: per scrivere.

Luca: per aggiustare.

Giuseppe: per lanciare l'arco.
Giuseppe: per salutare.

Dario: per schiacciare e impastare.
Miriam: per pettinarsi.,

Martina: per tagliare i capelli e lavarsi.

Valeria: per prendere i secchielli.
Annalisa: per disegnare.

Gianluca: per prendere.

Martina: per battere.

Matteo: per nuotare.

Sara: per attaccare i nomi dell'appello.
Giuseppe: per dare i soldi.

Sara: grattarci,

Marco S.: per girare i fogli.
Gianluca: per mettere a posto.

Sara: per fare solletico alla mamma.
Luca: per raccogliere i fiori e scavare.
Marcello: per appallottolare.
Marcello: per cucinare.
Matteo: per guidare.

Giuseppe: per pulire.

Marcello: per tirare via i panni dalla lavatrice , per stendere e stirare.

Sara: per vestirci e svestirci.
Giuseppe: per punteggiare.

Miriam: per accarezzare.

Miriam: per allacciare.
Marcello: per spingere la carrozzina.

Emanuel: per tenersi per mano.

Sabrina: per soffiarsi il naso, per fare le capriole e per sollevare.

Dario: per spostare.

Marcello: per guastare.

Sabrina: per bere, per mangiare, per scartare le caramelle e per tirare le orecchie.



COSA POSSO FARE CON I PIEDI' ?

(Conversazione col grandé gruppo)

Giuseppe: giocare a pallone.

Miriam: dafe i calci al pallone.
Giuseppe: per correre.

Matteo: per andare sopra al cavallo.
Emanuel: per camminare.

Miriam: per saltare.

Matteo: per salire sulle scale.
Emanuel: per scendere.

Marecello: per arrampicarsi sulla montagna.
Dario: per calpestare le foglie.
Matteo: per nuotare e per lavorare sopra al tetto.
Gianluca: per schiacciare.

Martina: per battere i piedi.

Matteo: per tenersi su.

Luca: per mettersi le scarpe e i pattini.
Dario: per scivolare.

Matteo: per andare sullo scivolo.
Luca: per andare sul solaio.

Dario: per ballare.

Francesca: per guidare la macchina.
Giuseppe: per camminare con gli sci.
Sara: per battere il ritmo.

Giuseppe: per spruzzare una pozza d'acqua.




FINESTRA N. 10

€<

Messaggio:
fare tutto quello che hai saputo dire !

Su un tappeto di carta da UOVO dz pasqua camminiamo,
calpestiamo, saltiamo, evitiamo ostacoli, a piedi scalzi.

con le mani e con i piedi allora puoi riuscire a

o
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- Pilis ci manda una lettera nella quale ci dice che e arrivato,
per ringraziarci dell'aiuto e per descriverci com'é fatto il
Paese di Trasformatutto. Noi lo realizziamo seguendo le sue
indicazioni. |

dons lo, augi siame wol, Pila ¢ Tuschine !

Gragic a vl siamo awivati al Paese di Trasformatutio dove abita & wnostre
amico mage e (o 000 entrandi penché col wostro aiuls domo ninscite a jane
tutte le magie che “Truschino o ha fatts fane frorn dimostrane di foler essere
Ora che cons arvivato gui fosdo dind com'e fatte quests faete: « sembreord
strane, ma ha le case, ¢ panchi, ¢ negoyi, le strade, le percone, fatte welle
dbesso modo in cui woi allbiamo trasformats ¢ nwosti fiedi e le nodtre mani. . .
w nicondate 7 S 7 #Hlona frendete foglio ¢ coloni e, mi naccomando, won
dimenticate di nealizgane anche la casa di Twschino, doue ove éo mi Prove,
che tha le finestre nosde e & sul Tetts verde ota emprie appollaiate wno Strans
pappagalls di tanti coloni. ona, busn lavors e

Bt inbinti
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Truschino ci manda la medaglia di Maghi Trasformatutto per
premiare [’impegno , [’abilita e la fantasia dimostrate. Pilu,
invece, ci ha regalato una macchina fotografica che ognuno di
noi ha usato per fotografare un compagno in tenuta da Mago:
cappello, bacchetta, medaglia !




- Pilue ci manda una lettera che dice piti o meno cosi :

dono lo, Pile, come otate 7 Bewe? Beh ... To dous wn po' stanco ¢ awe
bisoguo di nipotanmi an fockine. E guale fiasts miglione della fropria casa
poen niposane 7 (oot ho deciss di towane dalla mia mamma e dal wis fpapii !
Sapete che la mia jamiglia & pon me molte importante, fenché mi niempic
d'affetts, di cicamezza, di givia e mi aiuta sempne, in ogno moments @
wuperane gualsiasl difficoltd. Ogui volia che towme a casa sone dempre molts
felice. Tnoieme a guesta letteora oi mands anche wna poetia che a me fiace
malte; leggetela tutti insieme e froi ditemi te & piaciuta anche a wo,
WHa, che distatts, won o hio detts da ehe é composta la mia famiglia: dal
wio fpapd, dalla mia mamma, da me, Pia ¢ da mia sonella. Se wolete,
phan fianine ce U fresentons. (losa we dite se intants anche woi wi jate
conoscere le uostre famiglic 7~

Boatninbinti
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Pilu ci presenta il suo papa:

dons Pili ¢ u seniuo fen donui che wi oo nifosando dalle grand
faticke dei "wostni" uiaggi. Sto passando an po' di tempo con la mia
Jamiglia e mi ots diventendo wn ¢acco: tapete perché 7 Bek, e mi
ascoltate ve lo nacconto !

U mio pafi & chiama Talpone, ve lo ricordate, wo 7 Se woi lo
vedeste, dineste che ¢ an Tito an fo' pagzerello: lui ha ¢ capelle
n00dé, focki fen la venitd, ma quel focki, ce Ui ha Tatti spanati in
lesta come de avedde freds la dcodda elettiica: foi ha degle
acchialoni verdi con le lenti cose grandi da far diventare enorvmi
anche ¢ wol bellissimi occhi neni. Porta dempre i ouo wvestito
prefenito: quello gialls con ¢ foints fucsia, tutte inters, con le
Wa la cosa fic bella del méo papa. é i suo domide | Se, prenché luc
nide sempre e o diverte molte a fane an cacco di schenyi agle altni:
cnsomma € un gran giochenellone [

Ed é proprio fren questo che mi sto divertendo tanto: frenché, anche de
dono diventalo grande, & mio fafd continua a fawmi dempre degl
Ma la cooa pia divertente di tutte ¢é otartlo a guardane quande o
esencita pen lo spettacolo del (Zinco con le sue biglie: &, fenché luc fa
& Giocoliene di biglie, ma diccome non ¢ vede molto bene e le biglie
vanno a finine [ Lii le lancia e lo spaniscono: ma & fia delle wolte e
le nithoua Tutte wei suoi enowmi tadconé, Tndomma & un Vifo che we
combina di tutté ¢ coloné e a me piace davuens tanto stare con lui !
E i wostno papi com'é fatte 7 Me lo diseguate 7

A prestoe ... Becotainpinpin
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Pilti ci presenta la sua mamma:

dons ancona o, Pila. VK seniuo pen dinud che mi soun anivate tutte le
wolizic sl wodtii fafd ¢ che ormai b consaco bene, Doto avendi falte
Ve va di consscerla 7 Se 7 Bene ! La mia mamma & chiama ... ve
lo nicordate 7 Grattina e, come i méo fapd, é un fo' suitata.

E' wna signoma an fo' nobasta, con duc "guanciorte" cieciottelle e
nodde, due occhi neni e widfpl, um domise allegno e una montagna di
capelle tutti bionde e nicel, Tewuli ferme da due fiocchi, ano verde e
ano nosse, Tndossa uw wedtite wende con tanll nombi wiola e
anancéoni € wn collettine meld verde e metd aggaro.

uche lec come & mio papa lavona wel Cinco e sagete cota fa 7 La
Domatiice de palec, &, froprio la domatnice di palec. Per essere
dempre fronia fern & suo lavore e fern avere le cue fuled sempre wicine,
sapete dove le tiene 7 el suoi capelle che dono tanti e picni di nicec,
Delle wolte la mia mamma comineia ad agitande , saltellando di gua
¢ di Ui come una matta, penché le sue pulel fanne le richine: le
fanno & solletico e allona lec o gratta, o gratta, & gratta ed ¢ per
guests molivo che & ous nome é Grattina. To dons molte affesionate
alla wia mamma e le voglio bene fenché lei ¢ allegra, gésca ancona
con me come guands eno ficcolo, a wolte wi fa géocane con le sue pulec
e mi prepara tanle code buone da mangiane. Zualche volta o
amabbia, ma fol nitonna affettnosa come frima, To alla mia mamma
woglie bene prenché le € unica, an'altra come lec non c'¢ {

E le wosthe mamme come sono 7 Me le diseguate 7

A prestoce ... | Becotainpinpin
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Pili ci presenta sua sorella:

o

dono Pilet, come dempre ¢ dome fronte a raccontansi di wia donella.
Yoc scete fronti ad adcoltarnmi 7 S¢ 7 Bene 7

Wi sonella o chiama Tnidella ¢ ba 12 awni. 4 wvederla
dembrenelbe an fo' pagra, invece é dolo un fro' oniginale, come tutte
& neste della famiglia, d'altronde ! Lei é alta, magna e con wn
wiso allegno. La cosa che mi fiace di fia dé lec domo ¢ suol capell
che hanno ¢ coloni dell'ancobalens, con Tante ciocche nibelle che tenta
di tewene ferme con an cenchictto wiola con tre fiovellinc nassc. 7¢
duo wedlito frefenite € Lutto aggure, Stvello in ulta, con una gonna
larnga con, ull'orlo, an fizze n0dde come i colletto.

Lec va ancona a scaola e otudia fpen opecialingans in Bolle di
Sapone: ue sa jare davweno tante, ficcole e grandi, di tutte le foume
¢ di tutti ¢ coloré con dec bellissime niflessc che, al sole, assomiglians
a tante ancobalent, Pen guesto o chiame Tnidella.

Do voglio molto bene a mia sonella, anche de gualche volta bisticciamo
wn pochine, come duccede fra fratellc e conelle di tutte le jamiglie.

E wii ce lavete una sonella o an fratelle 7 Me lo disegnate e mi
W«mdé&éadé&mmmwm{mm'mnmm?
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