Incontri con la matematica n. 33

GIOCANDO IMPARO A PENSARE

Introduzione

Si presentano due percorsi di-
dattici laboratoriali in continui-
ta scuola dell’infanzia e scuola
primaria con la finalita di av-
viare 1 bambini alla risoluzione
di problemi, ragionando passo
passo sul modo migliore per
raggiungere un obiettivo.

Presentazione del tema

Il progetto “Giocando imparo a
pensare” si ¢ posto 1’obiettivo
di avvicinare i bambini al pen-
siero computazionale mediante
attivita di coding unplugged.
Attraverso un approccio ludico
il bambino ¢ stato stimolato a
trovare procedimenti per la ri-
soluzione di problemi median-
te sequenze di operazioni logi-
che. In continuita con la scuola
dell’infanzia il percorso coding
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Osservare e riflettere Discutere

Seguo le indicazioni del
bambino/programmatore

¢ stato ripreso, consolidato e
ampliato alla scuola primaria
mediante 1’utilizzo
dell’artefatto Bee Bot.

Metodologie S1 ¢ privilegiato un
approccio laboratoriale volto a
favorire l'argomentazione, la
discussione, la ricerca indivi-
duale e collettiva della solu-
zione dei problemi. La verba-
lizzazione e il confronto collet-
tivo delle osservazioni e delle
strategie adottate hanno con-
sentito di socializzare e conso-
lidare 1 risultati delle “scoper-
te”.
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