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PROGRAMMA DI LAVORO
Insegnanti coinvolte: Fusillo Carmela, Brunetta Barberis

Spazio utilizzato: sezione Azzurri

Giorno: Martedì

Orario: 13,50/ 15,30

Bambini coinvolti: otto bambini ( il gruppo dei cinquenni della sezione azzurri)

Scansione tempo: 

30 minuti operativi e diretti sul mezzo computer: 2 bambini ogni computer per 2 computer.

30 minuti (4 bambini) per riflettere con i compagni sulle cose fatte, ipotizzare l’obiettivo per il successivo incontro, concordarlo, trascriverlo su un quaderno personale individuale;

la pagina su cui il bambino ha lavorato sarà stampata in duplice copia, una a colori per il quaderno personale, una in nero per l’adulto che potrà così apporvi le sue considerazioni e le frasi significative del bambino: questa copia andrà a comporre il diario della esperienza osservata e riconsiderata con sguardo adulto, educativo e sistemico.

30 minuti in gruppo (8 bambini) per comporre, scrivere, disegnare … il “manuale” di istruzioni di Micromondi, frutto delle deduzioni e dell’operare dei bambini

Modalità di intervento dell'insegnante: 
proposta di esplorazione attiva dello strumento Micromondi a gruppi di 2 bambini, per 2 postazioni operative.

I quattro bimbi non coinvolti direttamente con il computer compileranno il loro quaderno personale, l’adulto sarà in zona di prossimità, gestirà il contesto ma non il fluire delle idee e dei prodotti dei bambini.

L’obiettivo del “lavorare” e dello “scoprire” emergerà dal gruppo stesso, come frutto di contrattazioni, patteggiamenti, frustrazioni e gioia.

L’adulto osserva e trascrive il loro fare, i pensieri e le dinamiche; parte di questo lavoro può essere utilizzato per aiutare i bambini nei momenti di impasse, rileggendo loro frasi dette ecc.

Metodo:

1. domande aperte per sollecitare riflessione sulle scoperte di MM e favorire l’esplorazione del programma

2. utilizzo del computer da parte dei bambini (l’adulto tocca lo strumento solo su richiesta di bambini)

3. Si rilevano le risposte significative e quelle su cui tutto il gruppo concorda

4. I bambini sono invitati a compilare ad ogni incontro una scheda di presenza individuale (mese e giorno dell’incontro)

5. Vengono verificate alcune competenze relative alla scrittura:

6. I bambini sono invitati ad utilizzare un foglio a righe, a scrivere nome e cognome (chi non riesce, scrive il proprio nome e cognome al computer aiutato da un compagno competente, il prodotto viene ritagliato e successivamente incollato su cartoncino e plastificato)

16 Febbraio 06 - PRESENTAZIONE DI MICROMONDI JUNIOR

La presentazione del programma avviene in sezione; è rivolta ai bambini di 5 anni ma anche i bimbi di 4 e 3 anni sbirciano.

“Bambini guardate cosa ho istallato sul computer: un nuovo programma.”

Tutti: “Ma è quello delle tartarughe, l’abbiamo già!”
“Giusto il programma è simile, ma con questo programma possiamo fare delle cose speciali, guardate un po’ cosa si può fare…" (presentazione di progetti realizzati dalle insegnanti durante il corso di formazione).

“Ma come sono riusciti a fare muovere i pesci, a mettere le musiche?”

Torniamo su una pagina vuota di Micromondi Junior, due bambini cominciano ad esplorare il programma, i "vestiti delle tartarughe" (le forme) già li conoscono e scoprono dapprima il comando per vestire le tartarughe. La loro attenzione è verso i comandi sulla sinistra della finestra, le forbici, la console dei disegni, cose già conosciute.

Sono affascinati dalla registrazione delle voci, tutti vorrebbero parlare.

17 Febbraio 06 - PRIMI PASSI

Jessica, scopre per caso che l'icona del guscio inserisce nuove tartarughe; comincia a disegnare lo sfondo di un paesaggio, con il castello le nuvole e il sole, per caso "timbra" una nuvola, e riesce a spostarla, poi decide che ce ne sono troppe e vorrebbe tagliarle, ma non riesce, riesce solo con una. (La mia spiegazione: perché le nuvole timbrate non hanno sotto le tartarughe ma sono delle copie.) Poi apre il comando della registrazione e racconta la storia: "C’era una volta un pesce, che nuotava nel mare…"

Sophia: "Cosa centra con il castello?" prende le forbici e taglia il castello e il resto.

Mattia, prova a disegnare uno sfondo poi vuole cancellare una linea con la gomma, ma il risultato non lo soddisfa; prende una figura geometrica di un quadrato e la riempie di bianco, vorrebbe la pagina pulita e continua a inserire forme geometriche e a riempirle di bianco ma non è di suo gradimento; si stanca e cede il mouse a un altro bambino.

20 Febbraio 06 - PRIME IDEE

Mattia viene a scuola con un disegno (un castello con omino, il sole) e mi chiede: "Posso farlo sul computer con Micromondi?"

Apre il programma, disegna il cielo, la terra, veste una tartaruga con il sole, le altre con le nuvole, disegna un omino e vuole farlo camminare.

L'insegnante spiega che per dare dei comandi all’omino occorre farlo diventare un "vestito della tartaruga" e metterlo sulla console dei comandi. 

Mattia “Lo portiamo nel quadrato dei comandi.”

“Ma come?”

Mattia” Lo salviamo”

28 Febbraio 06 - LE ICONE DEGLI STRUMENTI
(Assenti: Andrea e Daniele)

Secondo voi perché siamo qui? Per fare cosa?

· Irene: Per fare un lavoro molto importante

· Sophia: Dobbiamo fare il progetto di Micromondi per scoprire come si fa

· Eleonora: Un lavoro per imparare Micromondi

· Giulia: Dobbiamo scoprire Micromondi perché è importante, ci sono giochi belli

· Mattia: Dobbiamo scoprire le cose di Micromondi

· Irene: Dobbiamo studiare perché è molto importante

· Simone: Micromondi è un bel gioco

Proviamo a vedere se sappiamo come funziona, chi sa dove è il simbolo di MM?

· Mattia: la tartaruga con il razzo dietro

Aprono il programma. Analizziamo i simboli del programma. A cosa serve…

La chiave 
· Sophia: la chiave serve per far muovere i vestiti della tartaruga

· Mattia: è lo zaino che comanda

Le forbici 
· Eleonora: per tagliare i personaggi

La tartaruga

· Simone: la tartaruga serve per cambiare i vestiti

Il pulsante

· Non lo sappiamo (non fanno ipotesi)

La lettera A
· Tutti: serve per scrivere

Tavolozza colori

· Jessica: serve per pennellare

· Irene: c’è la linea grossa

· Sophia: come è che si cancella?
· Mattia: metti la tartaruga, non quella l’altra quella che cambia i vestiti

Quaderno ad anelli

· Irene: fa venire il foglio bianco

· Eleonora: guarda ci sono 2 pagine

· Irene: sembra che hai fatto un libro

Microfono

· Irene: microfono per registrare quello che diciamo noi, l’altro simbolo per mettere le musiche

Dischetto
· Mattia: salvare con nome

Stampante

· Irene: stampa il foglio con le cose che hai creato

Il sole
· Tutti: ti fa vedere così (modalità "presentazione": nasconde gli strumenti e si vede solo il progetto )

La mano
· Tutti: stop, fermi

Bimbo con mano sulla bocca

· Mattia: ho sbagliato
Irene (5 anni e nove mesi) clicca ripetutamente l'icona della tartaruga che esce dal guscio per il piacere di riempire lo spazio di tartarughe.

Una tartaruga viene vestita da cagnolino cliccando sulla corrispondente forma nella consolle delle forme.
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Sophia (5anni e 10 mesi) sperimenta l'utilizzo di alcune icone presenti nella consolle dei comandi:

· Il timbro, che imprime sulla pagina la forma della "tartaruga" selezionata (nuvola)

· Il timone per cambiare la direzione della "tartaruga" selezionata (cuore)

· L'orologio (apre una finestra di dialogo con l'immagine di un uccellino) che fin a quel momento credeva servisse per la voce/volume, viene casualmente inserito modificando la velocità
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7 Marzo 2006 - ESPLORAZIONE DELLE ICONE

· Mattia (davanti una pagina vuota di MM): "Ho messo un cigno, lo spruzzo va molto bene per l’erba, questo fa rumore, l’altro (il secchiello) non lo faceva".

· Sophia: "Perchè non prendi il pennello?"

· Mattia: "Questo fa le forme."

· Irene prova a prendere le impronte, ma non succede niente.

· Andrea: "Le forbici ci vogliono per cancellare".

· Andrea, indicando l'icona del pulsante: "Serve per scrivere il nome".

· Irene: "No, ci vuole la lettera per scrivere".

Scoperta dell'icona dell'orologio (apre una finestra di dialogo con l'immagine di un uccellino che becca i semini e permette di impostare l'intervallo di tempo con cui si ripete l'azione) "L’uccellino serve per il volume".

Si divertono a cambiare i "vestiti" (le forme) delle tartarughe

Scoperta del comando "MODIFICA FORMA": Jessica clicca due volte sulla figura del pesce, si apre una finestra nuova, "Modifica forma": si diverte a cambiare il colore dei pallini del pesce, clicca su ok e scopre che il pesce della consolle delle forme è stato modificato.
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8 Marzo 2006 - PROGETTO DI MATTIA

Bambini presenti: Mattia, Giulia, Jessica, Sophia, Eleonora.

Osserviamo il lavoro di Mattia, prima fatto con i pennarelli e poi riprodotto su una pagina di Micromondi (sollecitiamo l’osservazione del lavoro).

Mattia ha disegnato un bambino, per farlo diventare un vestito di una tartaruga e farlo muovere (il suo disegno non si muove perché non è una tartaruga).

Mattia: "Possiamo copiarlo sui comandi".

"Ma come?"

"Con la macchina fotografica".

Con l’aiuto dell’insegnante si riesce a portare il disegno di Mattia nei vestiti della tartaruga.
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Mattia decide di far correre uno dei bambini, l’altro di farlo pulsare dando il comando di diventare piccolo e poi grande.

14 Marzo 2006 - IDEARE

Bambini presenti: Andrea Jessica, Irene, Mattia, Giulia, Sophia

2 bambini al computer, 4 al tavolino a disegnare con i pennarelli il progetto per MM

Consegna: disegnate ciò che poi farete al computer

Mentre i bambini lavorano vengono rivolte domande 

1. Cosa stai disegnando?
2. raccontami la storia

3. cosa vuoi fare muovere?
4. quali sono gli elementi del tuo disegno?
Queste sollecitazioni alla verbalizzazione hanno lo scopo di chiarire all’adulto e ai bambini che cosa stanno ipotizzando di fare con Micromondi ( a volte il fare, colorare, prende il sopravvento sul vero obiettivo del disegno, premessa ad un progetto Micromondi)

	Sophia:
"Faccio il progetto di Micromondi per poi stamparlo, ci sono delle bambine (3) che stanno giocando a nascondino: con MM io voglio farle nascondere dietro a una cosa…. dietro a un albero.

Gli elementi sono: tre bambine, il sole, sei uccellini, un albero "perché non c’è tanto spazio; due bambine contano a nascondino e una sola si nasconde".
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	Andrea:

Faccio questo disegno perché poi devo ricopiarlo sul computer, io faccio un bambino con i cani che poi si muovono

Gli elementi sono: due cani, l’albero, l’erba, il cielo, le nuvole.

Farò muovere un cane e il bambino
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	Giulia:

"Disegno perché dobbiamo fare una cosa al computer per far muovere i personaggi, io sto disegnando una bimba, piove e ci sono le nuvole, la bambina deve entrare in casa perché sta piovendo, deve entrare e poi chiudere a chiave"

Gli elementi sono: le nuvole, il cielo, la bambina, la casa, l’erba, la pioggia.

"Faccio muovere la bambina la casa e la pioggia".
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	Irene:

"Ho fatto il disegno per farlo al computer per ricopiarlo. Una bambina sta andando in un castello che non conosce, voglio farla entrare nel castello per farle scoprire qualcosa ".

Gli elementi del disegno sono il castello, la bambina, l’albero, erba, cielo.
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	Jessica:

"Ho disegnato una bambina sdraiata, che si deve muovere; prima è in piedi e poi si sdraia sul materasso" .

Gli elementi sono la bambina, il materasso e un gioco della palestra, la bambina ci deve passare sotto
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14 Marzo 2006 - REALIZZARE L'IDEA

Bambini presenti: Jessica, Andrea, Sophia, Mattia, Simone.

Coinvolgiamo i bambini nella realizzazione del progetto di Jessica: la sua ipotesi di animazione contiene elementi che possono essere utili alla crescita delle competenze del gruppo; il suo progetto pur mantenendo elementi di complessità, permette di focalizzare l'attenzione su un solo elemento (bambina).

Solo la bambina nello scenario si muove. La bambina/tartaruga si sdraia sotto una struttura, si alza in piedi quando incontra il materasso e si sdraia nuovamente.

Il compito è complesso, la bambina deve cambiare posizione ( in piedi/sdraiata) deve alzarsi od abbassarsi in corrispondenza di un oggetto, (struttura/materasso)

Le procedure inerenti al movimento e alla direzione sono interiorizzate, alcuni b. hanno totale consapevolezza della sequenza, riescono a far muovere la tartaruga nel progetto, altri per tentativi e errori raggiungono l'obiettivo.

Il compito affrontato in questo incontro è nuovo: oltre al cambiamento di forma, la tartaruga/bambina deve cambiare direzione e posizione in corrispondenza di un oggetto.

I bambini provano diverse combinazioni nel tentativo di dare movimento alla tartaruga.

Tutte risultano inefficaci, suggeriamo ai bambini di guardare lo zaino della tartaruga del progetto dell'insegnante (il lavoro di MM è iniziato grazie alla visione di questo progetto).

Ragionare sul progetto, trovare similitudini, capire che parliamo di "tartarughe" con riferimento a bambine (progetto di Jessica) o pesci (progetto dell'insegnante), che i comandi dati possono essere uguali per soggetti diversi non è facile.

Più volte si è dovuto tornare indietro perché una sequenza corretta veniva resa inutile da un clic inopportuno.

Il progetto di Jessica

Mattia: devi togliere la parti che non centrano (guardando il disegno di Jessica)

SI APRE LA FINESTRA MODIFICA FORMA

Mattia: devi salvarla e metterla nella casella dei vestiti della tartaruga.

COSA DEVE FARE LA BAMBINA?

Jessica: deve passare sotto la linea, e andare sul materasso.
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DA DOVE DEVE PASSARE?

Jessica da questa parte (sotto la struttura)

Simone: per farla girare bisogna dare dei comandi.

Mattia: apriamo lo zaino dei comandi.
Prende la ruota per girare la bambina ma non succede niente.

Poi clicca di destro (suggerito da Mattia) sulla casella dei vestiti della tartaruga dove c’è la bambina ed esce la finestra "Modifica forma". Riescono a modificare l'orientamento della 

bambina.
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Andrea: adesso può passare sotto.

Eleonora: Ma non si ferma! deve fermarsi vicino al materasso. 

MA COME FARE? La maestra suggerisce di guardare il lavoro dei pesci e scoprire perché il pesce si ferma davanti all’alga e poi gira. Come fare per scoprire questo segreto?

Mattia apriamo lo zaino dei comandi, così vediamo come hanno fatto.

Nello zaino scopriamo l'icona "tocca colore" che apre la finestra con le case colorate, ma cosa servono?

Andrea: quando il pesce tocca il colore dell’alga si ferma e gira.

Ritorniamo sul disegno di Jessica, apriamo lo zaino, anche noi nel "tocca colore" con le casette colorate abbiamo il colore del materasso. Clicchiamo sul colore e inseriamo le icone dei comandi che vogliamo dare alla bambina: "quando tocchi il materasso, devi alzarti e poi coricarti." 

7 Aprile 2006 - GLI ALIENI
Disegno libero di 

Mattia chiede all’insegnante di trasferire il suo disegno su Micromondi

· Il giorno successivo parte del disegno è importato su MM

· Viene scelta l’immagine dell’alieno 
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· Viene duplicato girando l’immagine (specchio) scoprono il cambio forma

· Quattro tartarughe vengono vestite da alieni

· Mattia decide di farli lottare

· Apre lo zaino e da movimento alle tartaruga: clicca passi tempo ruota per la direzione 

· Due delle quattro tartarughe si muovono

· Il movimento e semicircolare e si attivano solo se cliccate

11 Aprile 2006 - IL PROGETTO DI JESSICA E GIULIA
Progetto libero e autoreferenziale si mettono in atto capacità acquisite, ogni elemento è fine a se stesso, diversa e' la forma e l'informazione nello zaino.

Le bambine non hanno come obiettivo una storia ma pare un giocare con le istruzioni.

Gli elementi della pagine sono slegati tra loro, le bimbe non verbalizzano interazioni fra gli oggetti pare mettano in gioco le competenze/istruzioni acquisite.

*vestono la tartaruga

*timbrano le nuvole

*fanno muovere l'uccellino

*ingrandiscono e rimpiccioliscono la tartaruga

*giocano con l'istruzione/passi, muovono i passi in modo casuale e ridono al variare della numerazione intuendo la grandezza del numero; ( 100 e 7)e' l'istruzione data
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IL SOLE CHE PULSA (MATTIA)
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Il progetto del sole che pulsa è stato pensato, disegnato, scritto. 

LAVORO DI GRUPPO.

I bambini chiedono di lavorare a MM, non hanno un progetto definito, parlano e discutono fra di loro, vedo che Andrea comincia a disegnare lo sfondo, cielo, sole, prato, inserisce una tartaruga e le dà il vestito da leone (da quando Mattia ha scoperto il ruggito del leone nella consolle dei suoni, il leone è diventato di moda).
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Il progetto prosegue, vedo il leone che si muove ma non si ferma, Eleonora suggerisce di farlo fermare contro la montagna, come per il materasso della bambina di Jessica.

Eleonora apre lo zaino clicca sulla azione colore e sceglie il colore della montagna, chiude lo zaino ma non succede niente, il leone non si ferma.

Irene: "Bisogna mettere alt con la mano" (icona che si trova sulla console comandi).

Il leone si ferma davanti alla montagna colore marrone.

Andrea decide di aggiungere il ruggito del leone, quando si ferma davanti alla montagna, Mattia che comincia a leggere trova nella console dei suoni il nome leone e dà un ok. 

Il suono lo mettono più volte e si divertono ad ascoltarlo.

Purtroppo non succede niente. Come mai? Chiedono il mio aiuto. Guardiamo insieme l’azione del tocca colore e prendiamo in considerazione il fermi tutti (la mano); "Cosa vuol dire fermi tutti?" Mattia: “Che tutto si ferma; si ferma il ruggito del leone."

Giulia spiega: "Possiamo prima far ruggire il leone e poi fermarlo.
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Proviamo a cambiare la posizione dei comandi, il leone prima ruggisce davanti alla montagna marrone e poi si ferma.
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(I bambini non conoscono ancora la funzione del comando “clicoff”).

IL LEONE ARRABBIATO 

Verbalizzazione del bambino:

(Pagina 1)

· "Creo una nuova pagina; taglio la tartaruga"

· "Perché?"

· "Perché si. Per scrivere prendo la lettera A. Per il titolo ho scelto un colore chiaro. Voglio mettere anche la musica"
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(Pagina 2)

· "Il leone diventa grande e piccolo; quando tocca il gatto ruggisce. Per arrivare al gatto ho contato 8 passi e diventa grande"
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IL MARE INCANTATO.

(Testo scritto dai bambini per spiegare il progetto)

[image: image20.jpg]



IL PROGETTO DI ANDREA

Tutto il gruppo osserva il disegno di Andrea realizzato con i pennarelli
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e successivamente il suo lavoro con MM

Andrea:"I cagnolini vogliono dormire nella cuccia rossa; per farli fermare ho messo il colore rosso nello zaino tocca colore; ho messo lo stop, della mano"
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controlliamo la corrispondenza con il disegno

ed insieme ipotizziamo quali siano le istruzioni date al progetto

Andrea: "Apro la borsa per vedere gli ordini" (legge i comandi contenuti nello zaino)

[image: image23.jpg]



"Gli ordini sono:
· dove tocca il mouse

· tocca il colore 

· 2 tartarughe si incontrano"

Alcuni bimbi paiono aver difficoltà a differenziare le varie azioni e dove devono essere inserite le istruzioni

Per facilitare la comprensione utilizziamo le similitudini: lo zaino è come una borsa dotata di diverse tasche, in ognuna dobbiamo riporre cose o informazioni specifiche ( 2 tartarughe si incontrano, solo le istruzioni relative all’incontro)

Il cane si muove velocemente sullo schermo 

Andrea: "Clicco forte il comando dell’uccellino, non riesco a fermarlo"

Mattia: "Non hai messo BON" (alza la mano sullo schermo ad indicare l’alt)

Decidono di inserire l’audio, ricordano correttamente la sequenza.

Disegnano la cuccia rossa dove fanno fermare le tre tartarughe

Irene non ricorda come aprire lo zaino della nuova tartaruga/cane

Simone: "Prendi la chiave"

La tartaruga/cane sale verso il cielo: tutti i bimbi i bimbi esclamano "90, 90, Apri la ruota!"
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VERIFICA

"Bambini Idee Progetti": il titolo racchiude al suo interno gli elementi oggetto di osservazioni e verifica.

BAMBINI

Sono stati inizialmente disorientati dal metodo proposto per l’utilizzo di Micromondi: non dare indicazioni precise sul modo di utilizzarlo al fine di ottenere un risultato (il più simile a quello visto nel modello campione), ha generato frustrazione, insoddisfazione e il perdurare della fase di esplorazione per tentativi ed errori, in alcuni bambini si è tramutato in noia e stanchezza.

All’interno del gruppo la presenza di bambini esplorativi e competenti ha generato un circolo virtuoso, permettendo di superare i momenti empisse.

Significativa è stata la loro presenza, la facilità di eloquio, i pensieri espressi ad alta voce, l’empatia che mettevano in campo verso il compagno ha permesso loro di non salire in cattedra, non sono stati vissuti come professorini ma come compagni di squadra utili per il raggiungimento di un fine comune.

E’ stato naturale per i bambini effettuare l’alternanza nell’utilizzo del mouse, la scoperta di nuovi tasti o nuovi comandi veniva immediatamente verbalizzata ad alta voce, coinvolgendo anche i bambini che in quel momento erano impegnati in altre attività.

Questa comportamento ha permesso al gruppo di avere le stesse competenze, attualmente non si rilevano grosse differenze nella conoscenza di MM:

I bambini sono in grado di aprire una pagina, creare uno sfondo, inserire una tartaruga, vestirla, con le forme proposte da MM o creandone una propria, farla muovere nella direzione voluta.

Dare comandi complessi come: fermati quando incontri il colore…o la forma…Utilizzare l’audio, registrando la propria voce o utilizzando i suoni e melodie presenti in MM.

Alcuni bambini sono in grado di creare due pagine, la prima utilizzata per creare la storia, nella seconda il titolo del progetto, non mai stata creata la terza pagina, l’azione si svolge all’interno della prima pagina.

IDEE

I bambini hanno manifestato modalità diverse nella soluzione di “problemi” il risultato conseguito era uguale ma non la strada per raggiungerlo.

Questo diverso modo di procedere è stato molto evidente quando si utilizzava la 

 “tavolozza” dove non valendosi ancora dello zaino era possibile trovare percorsi diversi (lo zaino e i suoi comandi hanno la sequenza giusta per il raggiungimento dell’obiettivo) al fine di ottenere risultati uguali: sul foglio colorato si può disegnare con la gomma oltre che con la matita bianca, l’errore nel disegno può essere cancellato con la gomma o utilizzare il bidoncino bianco versando il colore dentro al tratto e si ottiene lo stesso risultato.

I saperi di un microgruppo diventano patrimonio di questo, ma solo il confronto con altri modi di procedere allarga l’orizzonte e amplia le possibilità operative.

In occasione della ripresa video bambini di sezioni diverse si sono trovati a contatto fra loro nell’utilizzo di MM e il scambio di esperienze diverse ha reso visibile approcci diversi allo strumento, ogni novità inserita da gruppi diversi è stata subito accettata ed appresa.

PROGETTI

La scelta del percorso nella realizzazione del progetto individuale è stata totalmente libera (l’insegnante ha frenato il fare facendo riflettere sulle scelte operative) introducendo similitudini per avvicinare i bimbi al utilizzo delle varie “azioni” dei comandi ( Lo zaino della tartaruga è come una borsa dotata di 4 scomparti, tasche, ogni tasca contiene comandi specifici).

I progetti sono di vari livelli di complessità, ciò è stato determinato dal diverso grado di coinvolgimento emotivo più che da un effettiva capacità di utilizzare il programma.

Alcune progetti sono ricchi di elementi ma poveri di istruzioni, altri visivamente semplici si rivelano ricchi di suono, movimento, scritte, in un caso il bambino

si è salvato autonomamente il progetto rivelando così grandi capacità osservative e mnemoniche ciò ha favorito negli altri la necessità di salvare i propri lavori (questa competenza si è resa visibile quando i bimbi hanno iniziato ad utilizzare MM senza la supervisione dell’adulto).

Ulteriore elemento di riflessione è il passaggio delle competenze ai bimbi di 4 anni, due bimbi hanno chiesto la supervisione dei cinquenni per utilizzare MM, manifestando interesse per i prodotti dei più grandi.







