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Interessante é anche il gioco della "sparizione delle macchine"; con 
esso si dà la possibilità ai bambini di cogliere gli elementi di diversità 
di una realtà rispetto ad un'altra. Inoltre é propedeutica alla tappa 
successiva di "invenzione di una macchina che non esiste". 
L'insegnante ha proposto di far sparire tutti i televisori, oppure in 
un'altra classe gli orologi o le automobili. 
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L'"invenzione di una macchina che non esiste e vorresti che ci fosse" 
é una tappa tra le più ricche di potenzialità per quanto riguarda la 
redazione di testi, il disegno, la sollecitazione della creatività dei 
bambini.  
Particolarmente importante é la "consegna" che viene data ai 
bambini: in questa pagina e nella successiva sono riportate creazioni 
sotto la consegna "la macchina inventata" (sono 10 dei 17 bambini 
presenti in classe). 
 
Ogni macchina é anche disegnata.  
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In un'altra classe la consegna é stata quella dell'"invenzione". 
Sulla base di questa consegna sono state inventate macchine assai 
elaborate ed interessanti; di seguito sono riportate due "invenzioni" di 
uno stesso bambino. 
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Anche la consegna "progettazione di una macchina per ...", 
assegnata in un'altra classe, induce i bambini a sforzi di 
"progettazione" non indifferenti nel senso di macchine finalizzate ad 
obiettivi ben precisi. 
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"Progetto una macchina fantastica": il termine "fantastica" sollecita  nei bambini l'evasione dalla situazione reale, verso il soddisfacimento 
di bisogni meno "realistici" degli altri casi considerati ..... 

 

 


