SCUOLA DELL’ INFANZIA

v. Balbo

1 CIRCOLO - ALBA

LA NAVICELLA SPAZIALE
REGISTRAZIONE SEQUENZIALE DI UN PROGETTO 

NATO SPONTANEAMENTE DALLA COLLABORAZIONE DI ALCUNI BAMBINI 

SITUAZIONE ORGANIZZATIVA E LOGISTICA

Bimbi presenti nel laboratorio di informatica: 

4 bambini di 5 anni che operano su 2 computer diversi

Tempi

3 incontri per un totale di 5 h. circa

Ruolo delle insegnanti: 

· in secondo piano, documentano con macchina digitale e registrazione scritta gli interventi degli alunni; 

· svolgono funzione di stimolo e di sostegno alle loro ipotesi 

· vigilano  sul rispetto  delle regole negoziate con gli alunni e fissate preventivamente (soprattutto sui tempi, per evitare prevaricazione o dispersione).

· su richiesta dei bambini intervengono concretamente (quando i loro propositi richiedono abilità che oltrepassano quelle effettivamente acquisite).
1 FASE 

CONFRONTARSI PER IMMAGINARE UN PRODOTTO DA REALIZZARE

E FARNE UN PROPRIO  PROGETTO
La discussione sulla scelta del prodotto da realizzare è piuttosto animata e prolungata: alcuni bimbi vorrebbero realizzare un ambiente marino con navi in movimento, altri invece un giardino fiorito
I bimbi hanno un atteggiamento adeguatamente realistico, che tiene conto delle effettive capacità e li induce a scartare scelte di  prodotti difficilmente realizzabili

 (“Il mare in tempesta no, perché non siamo capaci di fare le onde con la schiuma”).
Manuel si pone fisicamente al centro del gruppetto ed assume la funzione di mediatore, e, dopo la conta numerica, si decide di lavorare ad un progetto che abbia come contenuto “i 4 elementi naturali, acqua, aria terra e fuoco”,  centro della nostra attività didattica nell’anno scolastico che sta per concludersi.

(filmato allegato)
Subito Emanuele ed Umberto si cercano ed insieme si siedono davanti ad un computer, trovando, in tempi relativamente brevi, 

un accordo sul progetto da realizzare.

“Noi rappresentiamo l’aria:  nel nostro progetto ci sarà una navicella spaziale che parte da una rampa di lancio, viaggia nell’universo e torna alla base spaziale”.

Su di un foglio Umberto traccia uno schizzo di quella che sarà la prima pagina del progetto (disegno allegato).

FASE 2
ESECUZIONE DEL Progetto

Umberto: 

“Incomincio io: disegno una rampa di lancio per un birazzo di tipo modernissimo, come uno Shuttle”

Emanuele “Che cosa è un birazzo?”

Umberto   “Un razzo con 2 punte …” ed incomincia a disegnare.

Emanuele; “Ma se disegni lì, (sullo sfondo)  non possiamo mettere la tartaruga sotto e il razzo non si muove e non parte”.

“Lo so, ma la rampa è troppo grande per disegnarla nell’armadio: chiediamo poi alle maestre di spostarla sotto”   (i nostri  bambini, infatti, non sanno disegnare gli oggetti grandi nel menù delle forme,  in quanto hanno difficoltà ad agire sui pulsantini + e – (larghezza e altezza) dell’area disponibile: per aggirare questa difficoltà, per tutto il periodo di sperimentazione, hanno adottato la modalità di disegnare direttamente sullo sfondo e far trasferire i loro disegni nel menù delle forme, dalle insegnanti)
Il lavoro continua

Nel menù delle forme, con lo spray, Umberto disegna due cerchi, uno arancione ed uno giallo”

Insegnante; “Che cosa sono?”

Umberto; “Mi servono per far lampeggiare la telecamera”.

Nella base spaziale deve esserci sempre una telecamera accesa, perché, se entra un animale, può schiacciare un pulsante e far partire per sbaglio il razzo…”

Il lavoro procede in silenzio . 
Nello zaino della tartaruga-telecamera Umberto mette le istruzioni: luce gialla, luce arancione. Poi clicca sull’icona ciclo, che diventa verde.

Emanuele “Hai dimenticato l’orologino” (aspetta 1).
Umberto: “Vediamo come lampeggia velocemente!”

Verifica e successivo intervento.
Emanuele “Mettiamo un uccellino che becca velocemente, perché una telecamera spaziale deve essere molto potente”.

Viene riaperto lo zaino ed inseriti, tra un colore e l’altro, 2 comandi “aspetta 1”

Seconda verifica e risultato ritenuto da entrambi adeguato

Insegnante: “Adesso il mouse passa ad Emanuele”

Umberto “Metti un’altra pagina con il copia incolla e poi puoi disegnare il razzo” (ha difficoltà ad accettare interventi altrui sui suoi operati, anche da parte dell’amico che considera più competente).

Emanuele “Non disegniamo un razzo, modifichiamo un aereo così possiamo farlo partire senza chiamare la maestra” (consueta richiesta di trasportare i disegni dallo sfondo al menù delle forme)

Umberto “Allora togli all’aereo le ali e lascia solo l’alettone sopra”

Emanuele sceglie lo strumento “chiave”; clicca sulla forma dell’aereo e modifica l’immagine sotto lo sguardo vigile del compagno, che apprezza l’operato e ne “critica” i punti deboli.
Il razzo è pronto.
Umberto :”Facciamo cambio, adesso passo io al comando e disegno lo spazio”.

Indossa la cuffia con microfono collegata al computer, ma non attiva il pulsante che consente di registrare “al volo” i suoni ed incomincia a scandire le indicazioni sulle varie fasi del suo operato

“Adesso faccio Saturno”.

Emanuele “Ma Saturno non  ha dei cerchi attorno?”

“Certo poi li faccio: questo è un pezzo di un meteorite”

Emanuele “Fai anche un cerchio azzurro, perché nello spazio c’e’ anche un pianeta di acqua!”

Umberto “No, non può esserci, perché si scioglierebbe e farebbe uno sbrodolo nell’universo” (discussione articolata e prolungata)
Intervento dell’insegnante per riportare l’attenzione degli alunni sul progetto: “Come puoi fare per avere nello spazio tanti pianeti, senza doverli disegnare ad uno ad uno? “

Pausa di riflessione:“Uso copia incolla”.

“Ecco, vedi, così ho un altro pianeta, la terra: però la rimpicciolisco perché è lontanissima dal sole”! (clicca più volte sulla tartaruga - 

e trascina la forma nell’angolo inferiore sinistro dello schermo).

Insegnante : “Adesso lavora Emanuele”.
“Io faccio viaggiare il razzo nello spazio: deve volare non proprio piatto” (un po’ inclinato).

Umberto “Usa il timone, ma non metterlo nello zaino, altrimenti vola male” (Si ripeterebbe in modo ciclico).
Emanuele clicca sulla tartaruga agente, verifica la posizione, poi ruota il timone in diagonale: quindi clicca sul razzo che parte quasi in verticale.

 Entrambi divertiti,  rivedono le indicazioni inserite nello zaino.

Umberto “Adesso viaggia bene, ma devi togliere il fuoco, perché quando il razzo è nello spazio sta sospeso da solo”.

Emanuele interviene ed elimina il colore rosso dalla forma. 
Umberto al computer con Manuel, raggiunti in un secondo tempo da Andrea.

L’insegnante apre il programma ed Umberto illustra al compagno le diverse pagine del suo progetto.

 Arrivati alla quarta pagina, clicca sull’icona posta nella barra superiore dello schermo (da noi in realtà un po’ trascurata) :

“Guarda lo spazio come si vede bene così! “

“Adesso la navicella deve ancora rientrare a terra: mettiamo un’altra pagina l’ultima del progetto.
Disegno una botola, la chiudo bene altrimenti il colore scappa e 
copre tutta la pagina.  Sul bordo sistemo delle luci perché il razzo non si schianti sulla terra: succede molto spesso!
                             Sopra la botola metto il razzo.”


Manuel .”Sta scendendo e allora deve avere la punta in giù!”
Preso alla sprovvista Umberto sembra incerto e prova a girare il razzo trascinando la forma.

Insegnante: “Quale pulsante si può utilizzare per capovolgere il razzo?”

                             L’esitazione con cui opera rivela qualche incertezza sul da farsi:                                             
“Giro la tartaruga con il timone”

Verifica; il razzo indietreggia con gran divertimento di Manuel.

Molto serio invece Umberto, che tenta inutilmente di girare il birazzo; “Veramente mi ricordo che a volte arrivano anche in retromarcia!” (soluzione improvvisata per aggirare la difficoltà)
Manuel concorda, ma l’insegnate “esige” un atterraggio perfetto:

“Non mi risulta che possano atterrare in retromarcia!” 

Con qualche aiuto il razzo finalmente entra nella botola ma non si ferma e continua il suo viaggio.

A questo punto interviene Andrea, bambino molto riflessivo e rispettoso degli spazi altrui,  che ha più volte affrontato problemi analoghi a questi nei suoi progetti (la  palla tirata in rete dai calciatori, dopo tanti tentativi, si fermava perfettamente in goal!)

“Bisogna  dire al razzo che quando tocca il colore grigio della botola si deve fermare”.

Umberto “Bella idea: bravo Andrea!” 
Andrea apre lo zaino della tartaruga-razzo e clicca sulla linguetta tocca-colore; qualche discussione nell’indicare con esattezza di quale grigio si sta  parlando, ma infine nello zaino appaiono le giuste indicazioni

Verifica: il razzo atterra perfettamente! 
Manuel ”Accendiamo anche le luci sul bordo della botola, così il razzo non si schianta sulla terra ” (Questa ipotesi lo ha molto colpito)

 Prende il mouse e si limita ad accentuare il colore rosso dei fari con lo spray.

 Andrea, che aveva sicuramente pensato ad un’altra soluzione, guarda l’insegnante ma non commenta!

Il progetto adesso è concluso: i bambini ne sfogliano le pagine con evidente orgoglio 

Insegnante “Adesso lo possiamo spedire al professor Sandro: chissà se riuscirà a capire tutto quello che voi avete progettato!”

Umberto, immediatamente “Scrivigli anche una lettera!” (preveggente).

Insegnante “Ma questo progetto sarà inserito insieme a tanti altri, in una cartella: se la lettera di accompagnamento si perde……”.
Silenzio.

Andrea “Scrivi sopra le pagine” (soluzione che certamente lui aveva chiara fin dall’inizio, ma non aveva espresso lasciando spazio alle ipotesi altrui).

Umberto “Nella pagina dello spazio (la sua) non scrivere, tanto si capisce cosa fa il razzo”.

VARIANTE DI PROGETTO

Sfogliando il progetto i bimbi si accorgono che, alla pagina n.5 rappresentante la navicella nello spazio, l’inclinazione data al razzo lo porta a scontrarsi con il sole:

“E’ veramente pericoloso: potrebbe incendiarsi, o scoppiare e cadere sulla terra.”

 Dopo diversi tentativi decidono di modificare la rotta e togliere inclinazione al percorso, posizionando il timone in orizzontale.
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