RICCIOLI D ' ORO E L'ORSO POMODORO
Una storia che diventa interattiva

IL RACCONTO

vPrima attivita: modifica del racconto “Riccioli d’oro”da donare agli amici clown che racconteranno la nuova e divertente
storia in rima al bambini ricoverati 1n ospedale.

IL CODING

p——)

v'Seconda attivita: coding a tema su tabellone gigante. I bambini entrano nella storia . Un bambino munito di frecce
colorate guida il suo compagno- che impersona Riccioli d’oro- in una delle stanze della casa del bosco, evitando l’ostacolo
rappresentato dai tre orsi. I bambinli che si muovono nel tabellone sono muniti di nastri legati ai polsi: rosso per 1la
destra, blu per la sinistra. Eseguono le indicazionl del compagnhi come se fossero dei “Robot™sperimentando e traducendo con
il corpo 11 codice orale.

LA ROBOTICA

vTerza attivita: gioco di robotica su tabellone creato per far ripercorrere ai bambini le sequenze del racconto di Riccioli
d’oro. Viene utilizzato dall’inseghante come attivita di verifica. I bambini di 5 anni fanno spostare 1l Robottino
utilizzando le frecce di cul e corredato. Partendo dal Via devono condurlo nelle caselle che rappresentano le sequenze
della storia ( casa degli orsi- cucina-salotto- cameretta-orsi ) seguendo 1’ordine dato. Per ciascun giocatore le immagini
vengono posizionate in maniera differente . I bambini possono premere una freccia di direzione e poi il tasto OK per far
muovere 11 Robot oppure premere una serie di frecce pol spingere OK permettendo al Robot di compiere un intero percorso.

OBIETTIVI RAGGIUNTI
@Partecipazione attenta ed entusiasta di tutti 1 bambini
@Capacita di ragionare, prevedere, formulare ipotesi, osservare, muoversi nello
spazio, procedere per errore, stimare,di attendere 1l proprio turno
@Comprensione e descrizione di concettl spaziali
@Uti1lizzo e comprensione di vari codici comunicativi
@Memorizzazione di sequenze secondo 1’ordine dato Scuola dell’Intanzia “Arcobaleno”
@Apprendere 1in maniera ludica I.C. “B. Gigli”Monteroberto (An)
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