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Il coding o programmazione è un’attività che permette di strutturare un programma attraverso l’enunciazione 
sequenziale di istruzioni interpretate ed eseguite da un computer. Attraverso il coding si favorisce lo sviluppo del 
pensiero computazionale, del lavoro di squadra, della capacità di analizzare problemi e di trovare soluzioni. Inoltre si 
allenano competenze che permettono di avvalersi del computer come strumento dai molteplici utilizzi e familiarizzarsi 
con l’interazione uomo/ macchina protagonista del futuro prossimo. 

A scuola queste esperienze guidano il bambino nella realizzazione di attività che uniscono tecnologia, scienza, arte. 

Queste esperienze sono essenziali per sviluppare processi socio-cognitivi, allenare l’immaginazione, responsabilizzare, 
arricchire la creatività. 

L’obiettivo è quello del coinvolgimento diretto dei bambini nel mettere in pratica capacità di osservazione, ideazione, 
confronto,collaborazione,pensiero logico- computazionale, modellazione e prototipazione. 

Ciò consente loro di esprimersi insieme, traducendo la fantasia in realtà attraverso fasi di esplorazione, test, 
riflessione, e facendo dell’errore un’opportunità di apprendimento. 

Le esperienze di coding che verranno proposte ai bambini saranno unplugged ovvero saranno realizzabili senza 
l’utilizzo di risorse digitali. Il tema che ci accompagnerà in queste esperienze sarà la una storia ideata e progettata 
dai bambini stessi di ogni sezione dove l’animale che identifica il nome della sezione stessa dovrà vivere un’ avventura 
per riuscire a ritrovare la strada di casa. Verrà realizzata un griglia di gioco con tanti riquadri dove i bambini 
dovranno, attraverso delle frecce direzionare il personaggio verso casa stando attenti a non imbattersi in alcuni 
pericoli. 

 



 

SPAZI E TEMPI: 

L’esperienza è rivolta ai bambini dai 4 ai 6 anni (medi-grandi)  nel mese di maggio, a cadenza settimanale, 3 esperienze 
per sezione,nel primo pomeriggio dalle 13.30 alle 14.30 circa oppure il mattino dalle ore 10.00 alle ore 11.00 circa. 

SCOIATTOLI: lunedì 5 maggio,12 maggio e 19 maggio (mattino) 

ORSETTI: lunedì 5 maggio, 12 maggio e 19 maggio (pomeriggio) 

LEPROTTI: martedì 6 maggio, 13 maggio e 20 maggio (mattino) 

FARFALLE: mercoledì 7 maggio,14 maggio e 21 maggio (mattino) 

PESCI: venerdì 16 maggio,23 maggio e 30 maggio (pomeriggio) 

OBIETTIVI: 

1. SVILUPPARE IL PENSIERO COMPUTAZIONALE 
2. STIMOLARE LE ABILITA’ DI PROBLEM SOLVING 
3. COLLABORARE, CONDIVIDERE E MEDIARE 
4. ALLENARE L’ATTENZIONE E LA CONCENTRAZIONE 
5. FAVORIRE LA CREATIVITA’  
6. RINFORZARE LE ABILITA’ FINE MOTORIE 
7. PROVARE RUOLI DIVERSI 
8. ALLENARE L’IMMAGINAZIONE E LE CAPACITA’ NARRATIVE AL FINE DI CREARE IL RACCONTO 



 

MODALITA’: 

 1° ESPERIENZA: 

Durante il primo incontro, insieme ai bambini, 
la storia, si definiscono i vari ostacoli e si comincia a realizzare una vera e propria plancia di gioco con 
l’ambientazione scelta dai bambini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SCOIATTOLI 

Durante il primo incontro, insieme ai bambini, viene introdotto il personaggio chiave e insieme ai bambini si delinea 
la storia, si definiscono i vari ostacoli e si comincia a realizzare una vera e propria plancia di gioco con 

viene introdotto il personaggio chiave e insieme ai bambini si delinea 
la storia, si definiscono i vari ostacoli e si comincia a realizzare una vera e propria plancia di gioco con 



 

 

ORSETTI 
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FARFALLE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PESCI 

 



Di seguito le 5 diverse storie create dai bambini delle diverse sezioni: 

 

                                                                                   

 

 

 

C’ERA UNA VOLTA UNO SCOIATTOLO CHE SI CHIAMAVA CARLO SUPEREROE. VIVEVA CON LA SUA MAMMA SU UN ALBERO, NEL 
BOSCO DEI “PRATI”. 

UN GIORNO, NEL POMERIGGIO, DECIDE DI FARE UN GIRO CON LA SUA MOTO E SI ALLONTANA DALLA SUA CASA. 

AD UN VERTO PUNTO SI ACCORGE DI ESSERSI PERSO...PIANGE E SI DISPERA... COME FARA’  A TORNARE A CASA? 

NEL BOSCO CI SONO TANTI PERICOLI: 

1. IL LUPO BIRICCHINO CHE MORSICA TUTTI 
2. L’ORSO GEDEONE CHE CONTINUA A RACCONTARE BARZELLETTE 
3. LA FAINA BRUNA CHE TIRA LE ORECCHIE A TUTTI 
4. IL PIANETA AMICO CHE FA IL SOLLETICO 
5. LA TIGRE BAFFOSA CHE VUOLE CUCINARE ARROSTO TUTTI GLI ANIMALI CON IL PURE’ 
6. LA VOLPE GENOVEFFA CHE COMBINA GUAI 
7. IL TOPOLINO DALLA CODA LUNGA CHE FA GLI SGAMBETTI 

 

CE LA FARA’ IL NOSTRO AMICO SCOIATTOLO A TORNARE A CASA? 

 



    

 

 

 

 

C’ERA UNA VOLTA UN ORSO DI NOME BIARD CHE VIVEVA IN UNA GROTTA TUTTA BUIA CHE SI TROVAVA IN UN BOSCO IN MEZZO 
ALLA MONTAGNA. 

UN BEL GIORNO BIARD, INCURIOSITO DA UNA MOSCA, COMINCIA AD INSEGUIRLA E CAMMINA, CAMMINA, SI ACCORGE DI ESSERSI 
PERDUTO. 

BYARD SPAVENTATO CERCA LA STRADA DI CASA MA DURANTE IL VIAGGIO INCONTRA TANTI PERICOLI. 

1. UN LUPO AFFAMATO 
2. IL SERPENTE GRISINI CHE VUOLE MORDERLO E DARGLI IL VELENO 
3. IL LEONE SIMBA CHE GRAFFIA TUTTI 
4. IL LEOPARDO CROCINA DISPETTOSO CHE VUOLE RUBARE LA SCIARPA ALL’ORSO 
5. IL CINGHIALE YETINA CHE CHE VUOLE RUBARGLI IL CAPPELLO 
6. IL BURRONE MOSTRO CHE VUOLE INTRAPPOLARLO 
7. LA MACCHININA GIOELE CHE CORRE A PIU’ NON POSSO 

 

RIUSCIRA’ BIARD A TORNARE NELLA SUA CAVERNA? 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

C’ERA UNA VOLTA UN LEPROTTO CHE SI CHIAMAVA MICHELE CHE VIVEVA IN UNA TANA COSTRUITA CON L’ERBA CHE SI TROVAVA 
NEL BOSCO “FIORITO”. 

QUESTO LEPROTTO ERA ARRABBIATO PERCHE’ AVEVA LITIGATO CON IL PAPA’ E QUINDI DECIDE DI SCAPPARE DI CASA... 

CAMMINA, CAMMINA, GIRA DI QUA E GIRA DI LA’, SI ACCORGE DI ESSERSI PERSO. 

PREOCCUPATO CHIAMA LA FORESTALE CHE RISPONDE: “ SI’, TI AIUTERO’, MA ATTENZIONE CHE NEL BOSCO CI SONO 7 PERICOLI!” 

1. IL TORO GIUSEPPINO CHE TI PRENDE A TESTATE CON LE SUE CORNA 
2. UN INCENDIO 
3. L’ORCO MEDUSA CHE TI METTE IN PENTOLA CON CAROTE E CIPOLLA 
4. LO SQUALO ALESSANDRO CHE MORSICA LE CODINE DI TUTTI GLI ANIMALI 
5. IL LUPO PIETRO CHE GRAFFIA TUTTI 
6. IL T-REX SABRINA CHE FA GLI SGAMBETTI 
7. UN LEONCINO CHE DA COLPI DI CODA POTENTISSIMI 

 

RIUSCIRA’ MICHE A TORNARE NELLA SUA TANA?? 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

C’ERA UNA VOLTA UNA FARFALLA CHE SI CHIAMAVA EMMA CHE VIVEVA IN UN GIRASOLE CHE SI TROVAVA NEL GIARDINO DELLE 
MERAVIGLIE AL CENTRO DI UNO ZOO. 

UN GIORNO, SPAVENTATO DALLA BANDA DEI CALABRONI IMPAZZITI, SI ALLONTANA Da casa e vola di qua e vola di la’ si 
accorge di essersi persa. Prova a ritrovare la strada ma non ci riesce a ha paura.. 

Allora chiede consiglio al mago magico che dice :” io ti aiutero’ ma attenzione che lungo il percorso 
incontrerai 7 pericoli: 

1. L’orso matteo che graffia tutti 
2. L’elefante geri che lo spruzza con la sua proboscide 
3. La farfallina aurora che da gli schiaffi con la sua ala colorata 
4. Il t-rex beppi con il cappello che mette in gabbia e porta in prigione tutti 
5. Bowser che sputa il fuoco 
6. Il pidocchio trombetta che fa il solletico ai piedi 
7. La lepre bluey che insegue tutti 

 

Riuscira’ la nostra emma a tornare nella sua casa girasole? 

 



  

 

 

 

 

 

 

C’era una volta un pesciolino di nome matteo che viveva in un corallo nel mare blu con la mamma e il papà. 

Un giorno matteo, che era molto birichino, decide di giocare a nascondino con il suo amico francesco e si 
allontana da casa. 

Ad un certo punto si accorge di essersi perso.. chiama : “mamma, papà, dove siete?”, ma nessuno gli risponde e così 
piange. 

Prova a cercare la strada di casa ma lungo il percorso deve stare molto attento perché incontrerà 7 
pericoli: 

1. Lo squalo mattia che vuole mordergli la coda, fino all’osso! 
2. La balena Samantha che da’ forti colpi di coda 
3. Il coccodrillo giulia che tira le pinne a tutti 
4. Il pesce gatto rio che miagola fino a farti scoppiare le orecchie 
5. Il pesce lanterna nemo che fa prendere grossi spaventi a tutti 
6. Il polpo gigante lorenzo che spruzza l’inchiostro dai suoi tentacoli 
7. La medusa giusy che da’la scossa 

 

Riuscira’ matteo a tornare a casa e riabbracciare mamma e papa’? 



 2° ESPERIENZA 

In questa fase della progettazione , i bambini realizzeranno i 7 pericoli scelti da 
nella griglia di gioco, attraverso delle frecce dovranno direzion

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

, i bambini realizzeranno i 7 pericoli scelti da posizionare nella plancia di gioco. Una volta posizionate 
nella griglia di gioco, attraverso delle frecce dovranno direzionare il personaggio verso la propria casa senza 

posizionare nella plancia di gioco. Una volta posizionate 
pria casa senza toccare mai alcun pericolo. 



 

 

ESEMPIO DI OSTACOLI RAPPRESENTATI DA UN 
GRUPPO 

DI 7 BAMBINI. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

OSTACOLI RAPPRESENTATI DA UN 



 3° ESPERIENZA 

INIZIA IL TORNEO 

Suddivisi in due squadre i bambini dovranno far arrivare il personaggio guida a lla sua casa nel minor tempo possibile. 
Attenzione perché subentreranno dua carte speciali:
ostacoli nella plancia di gioco degli avversari e la carta bomba dove i giocatori possono girare una freccia della plancia 
di gioco degli avversari! BUON DIVERTIMENTO A TUTTI!

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Suddivisi in due squadre i bambini dovranno far arrivare il personaggio guida a lla sua casa nel minor tempo possibile. 
Attenzione perché subentreranno dua carte speciali: la carta tornado che consente ai giocatori di spostare due 
ostacoli nella plancia di gioco degli avversari e la carta bomba dove i giocatori possono girare una freccia della plancia 
di gioco degli avversari! BUON DIVERTIMENTO A TUTTI! 

Suddivisi in due squadre i bambini dovranno far arrivare il personaggio guida a lla sua casa nel minor tempo possibile. 
la carta tornado che consente ai giocatori di spostare due 

ostacoli nella plancia di gioco degli avversari e la carta bomba dove i giocatori possono girare una freccia della plancia 



 


