PROGETTO CODING E PIXEL ART
a cura della maestra Maria C. Mantegna
GIOCHIAMO SVILUPPANDO IL PENSIERO

[l progetto educativo € in linea con lalegge 107/2015, con il decreto
legislativo n.62/ 2017 e con il PianoNazionale Scuola Digitale che
prevede " un'appropriata educazione al pensiero computazionale
che vada al di la dell'iniziale alfabetizzazione computazionale
digitale, essenziale affinché le nuove generazioni siano in grado di
affrontare la societa del futuro non da consumatori passivi ed ignari
di tecnologie e servizi, ma da soggetti consapevoli di tutti gli aspetti
in gioco, attori attivamente partecipi del loro sviluppo".

Il pensiero computazionale € un processo mentale che sta alla base della formulazione dei
quesiti per larisoluzione di un problema; aiuta inoltre a sviluppare le abilita logiche e a
risolvere problemi in modo creativo. Si tratta di un'abilita trasversale che ogni individuo
dovrebbe sviluppare.

Il pensiero computazionale non serve solo per " far funzionare i computer " ma anche per
"leggere" larealta e risolvere i problemi.

I modo piu semplice e divertente di sviluppare il pensiero computazionale , nella scuola
dell'infanzia, ela programmazione ( coding) in un contesto informale e ludico.

Fare coding significa mettere in condizione i bambini di eseguire o inventare una serie di
istruzioni insequenza per raggiungere un obiettivo ed & proprio alla creativita che si collega
I'uso delle nuove tecnologie anche nella scuola dell'infanzia.

Attraverso un approccio ludico i bambini sperimentano il pensiero procedurale
prima e computazionale poi e sono cimentati nella risoluzione di semplici
problemi.

Viene privilegiato un apprendimento per scoperta, per stimolare gli alunni a formulare
ipotesi edavviarli alle strategie di problem solving.

Il procedere per tentativi, inoltre, permette ai bambini di vivere e rivalutare I'eventuale
errore comeopportunita di apprendimento e non di fallimento.



TRAGUARDI PER LO SVILUPPO DELLE COMPETENZE

e |l bambino individua la posizione di oggetti e persone nello spazio, usando termini
come avanti/dietro, sopra/sotto, destra/sinistra.

e [|'alunno segue correttamente un percorso sulla base di indicazioni verbali.

e |l bambino gioca in modo costruttivo e creativo con gli altri, sa argomentare,
confrontarsi, usare la logica attraverso I'elemento ludico e sostenere le proprie ragioni
con adulti e coetanei.

OBIETTIVI 4 ANNI
e Apprendere i concetti di lateralita e orientamento nello spazio.
e Sviluppare attraverso i giochi il pensiero logico

e Stimolare la creativita e la fantasia creando dei
percorsi e dei labirinti con materiale ludico

e Contribuire allo sviluppo del pensiero
computazionale anche senza attrezzatura mformatlca

e |[nnescare nei bambini un meccanismo di memorizzazione cosciente e volontaria
dei concetti dilateralita e direzionalita.

e Rielaborare a livello grafico un percorso utilizzando segni grafici convenzionali
( freccedirezionali).

e Sviluppare la capacita di analizzare e risolvere semplici problemi.

¢ Incentivare |'autonomia operativa

OBIETTIVI 5 ANNI

e Sviluppare la percezione spaziale

¢ Sviluppare la logica e contare

o Mettere in atto strategie risolutive

e |potizzare percorsi

¢ Dare le istruzioni per raggiungere un obiettivo nei percorsi suggeriti dall'insegnante
e Osservare, descrivere e progettare percorsi secondo vincoli dati

¢ Avvicinarsi con il gioco al mondo della robota



APPROCCIO METODOLOGICO

Materiale di facile consumo- materiali di recupero- un reticolato suddiviso in 16 quadrati
(realizzato dall’insegnante) personaggi delle fiabe ( realizzati in sezioni intercambiabili di
colori)-comandi graficicon frecce direzionali- schede didattiche coding- robot.

PIXEL ART
(5 anni)

Le immagini digitali sono disegnate in pixel e chiamiamo pixel art ogni disegno che mette in
evidenza lastruttura a quadretti e ne fa un espediente artistico. Tanto piu piccoli e numerosi
sono i pixel, tanto meno evidente & la quadrettatura e tanto piu definita e continua ci appare
'immagine.

La pixel art € un’attivita utile per avviare alla programmazione favorendo la capacita nei
bambini dileggere il codice di un’immagine.

Codificare un’immagine significa costruire un codice o un programma che indichi in modo
univoco ilcolore e la posizione di ogni pixel del’immagine.

La pixel art & strettamente collegata al coding in quanto i bambini
imparano a programmare su cartaquadrettata vivendo questa
esperienza come una specie di “ caccia allimmagine nascosta” .

La pixel art favorisce una metodologia di lavoro cooperativo , ogni
bambino colora uno o piu quadratini del reticolato e tutti insieme
sono gli artefici di meravigliosi cartelloni di arte digitale.

TRAGUARDI PER LO SVILUPPO DELLA COMPETENZE

e Stimolare la capacita di attenzione dei bambini
e Introdurre il concetto di calcolo
e Indirizzare i bambini verso il pensiero computazionale






