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Suggerimenti per lo I‘'m not a Robot

studio in profondita

Letteratura

.Digital Genial”
by Antje Bostelmann and Michael Fink, 2018

.Einfach machen. Den digitalen Wandel im Kindergarten gestalten”
by Antje Bostelmann, 2021

Hello Ruby. Programmier dir deine Welt"
by Linda Liukas, 2021

.Hello Ruby. Wenn Roboter zur Schule gehen”
by Linda Liukas, 2019

.Programmieren im Kindergarten”
by Karin Sonneras, 2020
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Toolbox #3
Giochiamo ai robot
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Introduzione

Di che si tratta?

Come fanno i bambini a riconoscere quando possono
giocare con un robot o un dispositivo controllato dall'1A?
Come identificano le differenze nelle opportunita e nei
limiti del gioco? Quali conclusioni possono trarre da cio?

Nell'affrontare I'area tematica di Toolbox No 3, i professionisti peda-
gogisti supportano i bambini nelle loro riflessioni sulle differenze tra
robot o tra dispositivi controllati dallA ed esseri umani.

Inoltre, riflettono sui prerequisiti etici e morali per lo

sviluppo della tecnologia digitale.

Il punto di vista dei bambini

Che tipo di robot conoscono i bambini?

Cosa capiscono i bambini programmando?

| bambini possono assumere la prospettiva del robot -
e del programmatore in un gioco di ruolo?

Domande da parte dei bambini
Posso giocare con un robot?
Un robot puo giocare con me?
Che tipo di giochi posso giocare con un robot?
Posso anchfio diventare un robot?
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Robot danzanti

Matieriali
Carte con simboli grafici che Facoltativo:
mostrano passi di danza e oratorie un

carte con numeri che mostrano dispositivo per la riproduzione
ripetizioni di canzoni

Preparazione
Riordinare la stanza, in modo da avere molto spazio al centro
della stanza per mostrare uno spettacolo di danza.

Implementazione

+ Aimeno 3 bambini per gruppo.

« Lasciare che i gruppi scelgano almeno 3 diverse
carte coi simboli e 3 diverse carte coi numeri.

+ | bambini devono scegliere un ordine dei passi di danza e
collegare una carta coi numeri con il numero di ripetizioni.
Questa sara una sequenza coreografica che potra
essere ripetuta fino a quando durera la canzone.

« Lasciare che si esercitino nei loro balli.

Spettacolo
+ Un gruppo mostra il proprio ballo agli altri bambini.
« Gli altri bambini devono indovinare quali carte di movimento
sono state usate e quante volte si sono ripetute.
+ In seguito il gruppo mostra quali sono state le sue carte.
Gli altri bambini hanno indovinato?

Riflessione
Dove si possono trovare le attivita di ripetizione nella vita quotidiana?

Variazione
Lasciare che i bambini creino le loro carte per i passi di danza
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Istruzione

Stampa fronte e retro su un foglio. (Lato lungo capovolto)

Piegare

01Z12J9S3  0I1z12J957

aw;

Titolo

Titolo

Q/

Q-

Titolo




