


FINALITAô

Å Imparare ad usare la logica e le sequenze

ÅRisolvere problemi in modo indiretto

ÅFormulare ipotesi e verificarle

ÅSviluppare il pensiero computazionale

ÅScomporre un problema in diverse parti

ÅDiventare soggetti attivi e non passivi della tecnologia

Å Imparare per tentativi e strategie

ÅPotenziare le capacità di attenzione, concentrazione e 

memoria

Å conoscere alcuni elementi della strada e saperli 

denominare. 

Å conoscere e rispettare le regole di comportamento del 

pedone per la sicurezza stradale: 

Å IMPARARE A camminare sul marciapiede; 

Åattraversare la strada IN SICUREZZA

ÅRiconoscere i pericoli della strada. 

Å SICUREZZA CON LE CINTURE E SEGGIOLINO in auto. 

Å APPROCIARSI Alla simbologia della segnaletica stradale 

con particolare riferimento alla segnaletica orizzontale . 

ÅConoscere figure e ruoli: il vigile e la polizia stradale.



Saranno proposte attività per lo più unplugged (senza 

strumentazione tecnologica) per attivare e sviluppare il pensiero 

computazionale, nellõintenzione di stimolare capacit¨ creativa e di 

immaginazione per poter descrivere procedimenti costruttivi che 

portino alla soluzione di un problema che si presenta nellõattivit¨, o 

allo sviluppo di unõidea utile, portando sicuramente giovamento 

allõacquisizione delle competenze linguistiche e logico-matematiche. 

Insegnare in modo semplice ed efficace le basi dellõinformatica sotto 

forma di gioco.

Esplorare e comprendere i segnali che ci circondano e le regole della 

strada, i cartelli e la figura del vigile che imita i segnali del 

semaforo.

OBIETTIVI:



Å Scoprire nuovi percorsi di autonomia

Å Sperimentare il valore delle regole 

Å Sperimentare il concetto di programmazione 

giocando

Å Creare griglie di gioco computazionale 

Å Risolvere percorsi e trovare strategie 

Å Costruire sequenze logiche 

Å Lavorare a progetti comuni

Å Sperimentare la libertà di sbagliare

Å Creare disegni con le griglie

Å Creazione di percorsi

Å Capire che la sequenzialità logica che 

troviamo nelle azioni fatte per

Å lõuso corretto di un materiale strutturato ¯ la 

stessa che ritroviamo

Å nellõattivit¨ di programmazione informatica

Å Introduzione alla Pixel art

Å Esplorare lõambiente esterno e vederne i 

simboli

Å Avvicinarsi alla simbologia dei cartelli 

stradali e riprodurne alcuni

Å Riprodurre lõambiente che ci circonda

Å Capire che ci sono regole da seguire in strada 

ed elencarne le principali

Å Conoscere, il semaforo, le strisce stradali e 

riprodurle

Å Creare il decalogo del pedone

Å Leggere ed inventare storie sullõeducazione 

stradale

Å Applicare il coding in strada, direzioni, 

problem solving

RISULTATI ATTESI E PRODOTTI


