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ATTIVITA: IL LINGUAGGIO DELLE
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Destinatari: alunni classi prime "V.Squillaci”.

Docenti coinvolti: Musmanno Maria, Oliveto Veronica, Raimondi Mariagrazia, Stabile
Mariateresa.

Finalita: introdurre il pensiero computazionale; comprendere il linguaggio di
programmazione.

DESCRIZIONE DELL'ATTIVITA

FASE 1

La prima fase del percorso didattico ha avuto inizio con la visione del video "IL
LINGUAGGIO DELLE COSE"
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Gli alunni sono stati stimolati a riflettere sul fatto che molti oggetti che ci circondano
rispondono ai nostri comandi.



FASE 2

Durante la seconda fase l'insegnante ha introdotto il concetto di SMART (intelligente)
e ha mostrato ai bambini una carta di credito con un microchip visibile. In questo
modo, gli alunni hanno avuto la possibilita di rendersi conto che all'interno di ogni
oggetto smart, vi e un microprocessore che permette loro di comprendere, eseguire i
comandi e comunicare con noi.

FASE 3

Nella fase 3 sono stati distribuiti volantini pubblicitari dai quali, i bambini hanno
ritagliato OGGETTLI SMART e NON SMART. L'insegnante ha invitato ciascuno di loro
a dire cosa facesse oghi oggetto




In sequito, sono stati elencati alla lavagna alcuni oggetti SMART e NON SMART.
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FASE 4

Nell'ultima fase i bambini, divisi in piccoli gruppi, hanno potuto dar sfogo alla loro
fantasia trasformando oggetti NON SMART in OGGETTI SMART, attraverso i loro
disegni.
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..Una grande palla che pulisce I'ambiente
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...una bambola che accende la tv e guarda i cartoni con me

VALUTAZIONE

Tutti gli alunni hanno manifestato interesse ed entusiasmo durante lo svolgimento
dell'attivita.



