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APPELLO

QUANTI MASCHI SIAMO?
QUANTE FEMMINE SIAMO?
PROVIAMO A CONTARE...
SIAMO PIU PRESENTI O PIU'ASSENTI?



QUANTI MASCHI SIAMO?
QUANTE FEMMINE SIAMO?
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SIAMO PIU PRESENTI?
SIAMO PIU 'ASSENTI?
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GRAFICO MENSILE: OSSERVAZIONE
ATMOSFERICHE
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| BAMBINI INVENTANO UNA STORIA.

PROTAGONISTA: UN PRINCIPE CHE DOVEVA ANDARE A SALVARE LA PRINCIPESSA
ELSA IN UN CASTELLO.

IL PRINCIPE HA PERCORSO LA
CRPLOHANNGQ RIPRODOTTO  STRADA CON COMANDI VOCALI DI
L ORs EOLORATE UNA SUA COMPAGNA DI SEZIONE.




ATTIVITA SVOLTA IN SEZIONE




ATTIVITA:DISEGNARE IN UN FOGLIO LA STRADA CHE IL
PRINCIPE DOVEVA PERCORRERE PER SALVARE LA
PRINCIPESSA.




LETTURA DI UNA STORIA

R COMINCIARE

OTTINO SI E PERsO

cola astronave atterro sulla terra, in me. s
un piccolo robot che avewvsay deoisozd,-
he la Terra era molto bella e cosj o’

UNA sTORIA PE

) poB ROB

3 un
eSSk
ergy

ena, una pic
rob Roboftfino,
vano detto ©

notte di luna P!

In una §
usct

sco. Dall astronave
pianeli < delfUniverso Gli ave

come la luce. +
erano bellissimi, non li aveva mai vistj el
>~b Rob 10 SC ima
Rob RoE L:ﬁrlr C rerano solo pietre e crateril Rob s’incammino nel bosoo con i
3 staltfo c'erc ) SOIC - k

>l erag sSiaic K
4= robot: uno, due, Tre, pol rotava e andava avanti.
anici da ropPc L o, aAue,

Il pioc Lot vide tante cose belle nel boss}o,v alla luo§ del.(a
luna piena: vide le q uerce, gli abeti, dei bei f“‘lom -oolor“ah, pPoi
vide un fiume con una cascatella e piccoli animali che spun-
tavano dai cespugli o volavano nel cielo notturno. Rob era
arrivo a un burrone, avartti

~on 8 sua astronave Vv eloce

e vide gli alberi

olo rc

affascinato. A un certo purio
non si poteva andare, e cosi decise di tornare indietro alla
sua astronave, per andare ad esplorare altri luoghi, ma...
cerca e cerca 'astronave non si trovaval
Rob Robottino era disperato: come avrebbe fatto senza la

sua astronave?

LI W E '-$2.l.,tﬁ ON ! 3‘

~ Chi @ Rob RObOttino7

Cosa fa in giro sulla sSua astronaw
Cosa vede quando scende sulla
Cosa vede nel bosco?

~ Cosa succede quando
2 indietro?

-~

-










COMANDI VOCALI(PERCORSI CON LE FRECCE)

RACCONTO DI UNA STORIA:

UN BAMBINO- ROBOT DEVE TROVARE LA SUA ASTRONAVE CHE NON RIESCE PIU’
A TROVARE.QUANDO LE FRECCE SONO POSIZIONATE IL BAMBINO- ROBOT DEVE
ESEGUIRE IN AUTONOMIA IL PERCORSO.SUPERANDO PRIMA UN OSTACOLO,
DOPO DUE OSTACOLI E INFINE TRE OSTACOLI.










COMANDI VOCALI
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ATTIVITA' GRAFICHE DELLA STORIA:
ROBOT-ROBOTTINO
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CON | PERSONAGGI AMICI DI MAGICOABACO ABBIAMO RAPPRESENTATO
«TANTI O POCHI».

LO STESSO GIOCO VIENE FATTO CON | QUANTIFICATORI:

«DI PIU» E «DI MENO»
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PERSONAGGI AMICI DI MAGICO ABACO










LA LINEA DEI NUMERI PER CONTARE E

FARE ADDIZIONI CON BLUE BOT.
«MANI IN ATELIER>»













CORRISPONDENZA
CERCHI-NUMERI- OGGETTI
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LA STORIADEI SETTE
CAPRETTI

ATTIVITA: DISEGNO LA SEGUENZA
DELLA STORIA






RIPASSIAMO LE QUANTITA
ATTIVITA: COLORA SOLO LA QUANTITA' ESPRESSA DAL NUMERO
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CODING...PIXELART
| NOSTRI PULCINI DI PASQUA.
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INSIEMI EQUIPOTENTI




INSIEMI NON EQUIPOTENT]







ATTIVITA:CACCIAALLINTRUSO




UTILIZZO DI APE-ROBOT

PER UN RIPASSO DI ALCUNI  PER RIPASSARE LE FIGURE
TERMINI INGLESI GEOMETRICHE
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ATTIVITA DI « CODING»

COSTRUITO CON MATERIALE DI PSICOMOTRICITA'.
| BAMBINI SONO STATI IMPEGNATI IN UN PERCORSO DENTRO UN
LABIRINTO CON OSTACOLI: CAPRIOLE-STRADE CHIUSE E APERTE-DESTRA-
SINISTRA-PASSAGGI SOTTO IL TUNNEL.



















ALLA FINE | BAMBINI HANNO RIPRODOTTO GRAFICAMENTE
IL PERCORSO RISPETTANDO LE SVOLTE DATE DURANTE IL
PERCORSO: A DESTRA- A SINISTRA-SOPRA- SOTTO.
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TRACCIA PERCORSI SU MAPPA DA
CASA-SCUOLA




IL CINGUANTO

| BAMBINI HANNO INFILATO DENTRO AD OGNI DITO DEL GUANTO UNA PALLINA.
FINALITA: RAGGRUPPARE CORRETTAMENTE LE DITA DEL GUANTO A SECONDA DELLA QUANTITA
RICHIESTA.










SEGUI LE FRECCETTE AVANTI E TROVI UN OGGETTO.
CONVERSAZIONE MICHELE.




CALCOLO IMPLICITO

| BAMBINI HANNO SVILUPPATO IL CONCETTO DEL «IN PIU’» E «IN MENO» CON LE CARAMELLE.







| BAMBINI HANNO ESEGUITO CORRETTAMENTE IL NUMERO DEI PASSI INDICATO DAI
COMPAGNI. HANNO IMITATO GLI ANIMALI CERCANDO DI FARE PASSI PICCOLI O GRANDI A

SECONDA DEGLI ANIMALI.
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VERIFICA FINALE: «IL DETTATO»
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PERCORSO FINALE CON TUTTI GLI SCHEMI
MOTORI DI BASE SEGUENDO INDICAZIONI
ICONICHE (FRECCE DIREZIONALLI)
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