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Editoriale  

Il tema centrale scelto per questo numero ¯ il gioco, ma abbiamo provato a vederlo sot-
to un altro punto di vista: non solo come modo per intrattenersi nel tempo libero, ma co-
me un importante strumento per imparare.  
In molte occasioni durante questi mesi ci siamo ñmessi in giocoò, e ci siamo rapportati 
con aspetti diversi del mondo scolastico rispetto alla quotidianit¨. I giochi a cui abbiamo 
partecipato, come i giochi sportivi e la Giostra delle Casate, sono stati per noi un'oppor-
tunit¨ di socializzazione e un modo per sperimentare nuove modalit¨ di lavoro, uscendo 
dalla nostra ñzona di comfortò. Queste attivit¨ naturalmente agiscono anche instaurando 
tra noi studenti un senso di appartenenza alla scuola e, nel nostro caso, alla propria ca-
sata. 
 

In questo numero le rubriche Lavori in Corso e Notizie della Scuola strabordano di infor-
mazioni!  
La scuola ha infatti ricevuto i risultati dei concorsi in cui gli studenti sono stati impegnati 
non solo durante questi ultimi mesi, ma nel corso di tutto lôanno, e con immenso piacere 
si ¯ riscontrato lôottenimento di molti premi. Per scoprire di pi½ sui campioni del nostro 
istituto vi consiglio caldamente di continuare a leggere, e non posso che augurarvi una 
buona lettura! 

 

Elisa Della Pietra 3ÁB 
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 LA GIOSTRA DELLE CASATE 
 

Il progetto delle Casate, organizzato dalla prof.ssa Antonella Baccelliere, ha avuto inizio l'anno 
scorso con tutte le classi dell'anno 2021/2022. L'ispirazione ¯ stata presa dai romanzi di Harry 
Potter. Ogni casata, che raggruppa tutte le classi di una sezione, ha creato il proprio simbolo, 
ideato un motto, definito i propri valori, scelto i propri colori e creato uno stendardo.   
Le casate sono 4: 

 . 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tigre Dorata (corso A)  
il cui motto ¯: 
 Con coraggio e lealt¨, 
 la tigre dorata  
a testa alta, trionfer¨. 
 

 
 
 
 

 

 

 

 

Formica di Cristallo (corso C)  
il cui motto ¯: 
Uniti forti e potenti,  
saremo di sicuro vincenti. 
 

 

 

 

 

 

 
 
Paguro reale( corso B)  
il cui il motto ¯: 
Paguri reali, 
sempre leali. 
                                            
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Lupo Verde (corso D e E),  
il cui motto ¯: 
 Lupo verde, verde e nero, 
 i colori del nostro impero, 
 forza lupi noi ci siamo 
 tutti insieme andremo lontano. 

Le casate accumulano punti durante le giornate dedicate al progetto, si scontrano in gare di 
Matematica, Italiano, Lingue straniere, contest sportivi, scientifici, ma gli studenti possono otte-
nere punti per le loro casate anche per i loro successi scolastici, mentre ogni infrazione delle 
regole fa perdere punti alla casata. 
Ci sono state e ci saranno diverse giornate dedicate alle casate utili per guadagnare punti. 
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La Giostra day 
 

Il 1Á Dicembre 2022, giorno di inizio ufficiale del torneo, gli studenti sono stati invitati a venire a 
scuola vestiti con i colori distintivi delle proprie casate. In base al numero di studenti (e prof.) che 
hanno aderito allôinvito, la casata ha acquistato punti. 
  

ARCADE DAY 
 

Durante questa giornata che si ¯ svolta il 22 Dicembre 2022, per festeggiare lôimminente inizio 
delle vacanze natalizie, gli alunni di ogni classe sono stati divisi in base ai giochi da loro scelti e 
in base alle loro vittorie sono stati assegnati loro dei punti. I giochi erano: Scacchi, Uno, Briscola, 
Trentuno, Forza quattro, Gioco dellôoca e altri ancora. Ogni classe era la sede di un gioco diver-
so. Ogni gruppo comprendeva un esponente di ogni casata che sfidava gli altri per conquistare 
pi½ punti possibili. 
 

GRAMMADČ  
 

Il 24 Febbraio 2023 le diverse casate si sono fronteggiate in una gara di grammatica. A parteci-
parvi sono state tutte le classi dellôistituto rappresentate da due studenti per classe. 
La gara ¯ stata suddivisa in tre giochi: 
- Scalata doppia: dieci complementi da individuare nella propria categoria grammaticale; 
- Chi, che cosa: era richiesta la definizione di una parte grammaticale della frase; 
- Forza 4: scegliere la risposta a opzione multipla. 
 

IL  DANTEDIõ  
Il 25 marzo, in occasione della giornata internazionale dedicata a Dante Alighieri, tutte le secon-
de dalle 9:00 alle 10:00 hanno partecipato al Danted³. 

Il gioco consisteva nel preparare un escape room sulla Divina Commedia per poi presentarla al-
le altre classi. Poi uno dei due capo casata doveva andare a pescare dei foglietti colorati con i 
colori delle casate avversarie. Lôescape room era in digitale fatta con google moduli, composta 
da 12 domande sulla struttura della Divina Commedia. Dopo due volontari delle classi sono an-
dati nelle classi stabilite per presentare e coordinare lo svolgimento del gioco. 

Lôobiettivo era completare il gioco senza errori per ottenere pi½ punti, se si sbagliava oltre a per-
dere punti si tornava al punto di partenza. 

Tutte le classi sono riuscite a risolvere in tempo lôescape. 
 

PJ DAY 

Il giorno 27 marzo 2023, si ¯ organizzata unôaltra 
giornata dedicata al progetto delle casate. Era il lu-
ned³ successivo al ritorno dellôora legale e noi ra-
gazzi non abbiamo dovuto faticare molto a svegliar-
ci prima, poich® siamo venuti a scuola direttamente 
in pigiama... e alcuni anche in pantofole. Cos³ uno 
dei giorni pi½ faticosi dell'anno si ¯ trasformato in 
uno dei pi½ divertenti, ne abbiamo visti di tutti i colo-
ri! I capo casata sono passati poi nelle varie classi 
assegnando punti aggiuntivi per lôoriginalit¨ o lôuni-
formit¨ con i colori della casata. Molti di noi hanno 
comprato un pigiama nuovo per lôoccasione e alcuni 
lo hanno decorato con il simbolo della propria casa-
ta.  

In  seguito allo svolgimento di tutte le giornate dedicate alla Giostra delle Casate, la classifica 
attuale vede: 
1Á posto: Lupo verde con 1510 punti; 2Á posto: Paguro reale con 1280 punti; 3Á posto: Tigre dorata con 
1215 punti; 4Á posto: Formica di cristallo con 1155 punti 
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 Quando ¯ nata lôidea del progetto? 
ñLôidea ¯ nata nel 2021, con alcuni alunni, partendo 
dalla constatazione del loro bisogno di incontrarsi 
con i ragazzi delle altre classi. Quante volte ci chie-
dete di uscire con lôintento nascosto di ritrovarvi con 
altri compagni? Oppure chiedete di salutare un ami-
co di unôaltra classe? Era evidente la 
necessit¨ di creare spazi di incontro, 
di condivisione, di appartenenza alla 
scuola come comunit¨. Quello scorso 
¯ stato un anno di organizzazione, 
mentre il progetto vero e proprio, con i 
contest ¯ partito questôanno.ò  
 
Come mai ha deciso di ispirarsi a 
Harry Potter? 
ñAi ragazzi in genere piace molto Har-
ry Potter, e anche a me piace moltis-
simo. Ricordo le lunghe file che si 
creavano davanti alle librerie quando 
a mezzanotte usciva un nuovo ro-
manzo di J. K. Rowling! Volevo ricrea-
re lôatmosfera di Hogwarts nella no-
stra scuola, colorandola e decorando-
la, facendo risaltare l'essenza dellôa-
micizia, il coraggio, far sentire ai nuovi 
alunni che non sono soli ma che ap-
partengono a una squadra.ò 
 
Ci sono altri docenti coinvolti nel progetto? 
ñIl progetto coinvolge tutti i docenti, proprio come 
tutte le classi. Una professoressa che si ¯ impegna-
ta particolarmente questôanno, sia nella progettazio-
ne che nella realizzazione ad esempio del Gram-
mad³ e del Danted³, ¯ stata Samantha Venuta, men-
tre lo scorso anno ¯ stata coinvolta moltissimo la 
professoressa di arte Annamaria Pisegna che ha 
coordinato gli studenti per definire gli stendardi con i 
simboli di ogni casata.ò 
 
Come sono stati realizzati gli stendardi? 
ñOgni classe terza ha eletto lôanimale che maggior-
mente incarna i valori prescelti e ha selezionato due 
colori. Quindi la professoressa di arte ha invitato gli 
alunni di tutte le classi a creare un disegno stilizzato 
del simbolo scelto per la loro casata. I disegni pi½ 
belli sono stati realizzati dalle classi terze, tranne 
per il Paguro reale, fatto interamente da una ragaz-
za timidissima della terza; mentre la Formica di Cri-
stallo ha richiesto la collaborazione di cinque ragaz-
zi molto pazienti. Poi sono stati scelti gli scudi entro 
cui inserire il disegno, le fasce su cui scrivere il no-
me della casata, la forma dello stendardo. Infine il 
tutto ¯ stato scannerizzato e pronto per essere 
stampato sugli stendardi realizzati a manoò. 
 
Quali sono i premi per i vincitori delle casate? 
ñSpesso i ragazzi mi chiedono cosa si vince e io 
rispondo ñla gloriaò. Non ¯ gi¨ bello stare tutti insie-
me a giocare mettendo in campo i propri talenti o 

tifando per gli amici, esultare per la vittoria? Comun-
que s³, sono previste medaglie per le gare indivi-
duali, coppe per le squadre, mentre a fine anno la 
casata che si posizioner¨ in vetta alla classifica rice-
ver¨ in premio e custodir¨ la Coppa delle Casate, 
che passer¨ di anno in anno alla casata vincitrice.ò  

 
Come mai ha organizzato lôArca-
de day? 
ñLôarcade day ¯ stato organizzato 
come momento comunitario, per 
stare tutti insieme, conoscerci me-
glio con tutti gli studenti della scuo-
la, salutarci in modo festoso prima 
delle vacanze di Natale augurando-
ci buone feste.ò 

Quali attivit¨ sono previste per 
fine anno? 
ñIl 6 giugno gli alunni pi½ talentuosi 
della scuola saranno impegnati nel-
la realizzazione di un disegno nei 
corridoi del primo piano. Il confron-
to, per classi parallele, generer¨ 
200 punti alla Casata di apparte-
nenza dellôalunno che avr¨ realiz-
zato lôopera pi½ bella, 100 punti per 
il secondo classificato, 50 punti per 

il terzo classificato. Il 7 ci saranno le finali del torneo 
sportivo, in cui le classi prime qualificate si confron-
teranno nel gioco della palla rilanciata, le seconde 
nella staffetta e le terze nella pallavolo. Lôultimo 
giorno di scuola sar¨ dedicato allôaggiornamento dei 
punteggi relativi alle ultime gare, come ad esempio 
la gara di scienze, o i molteplici concorsi a cui avete 
partecipato (Concorso S. Francesco, Albano Insie-
me, Emozioni, Il pi½ veloce di Albano, Concorso del 
liceo Joyce e altri), quindi alle premiazioni, ai saluti 
delle classi uscenti; cô̄ poi la Cerimonia di succes-
sione dei capocasata. I capocasata del prossimo 
anno infatti sono stati gi¨ stati eletti nelle classi se-
conde poich® saranno impegnati il primo giorno di 
scuola del prossimo anno quando accoglieranno i 
neo iscritti nella propria squadra di appartenenza.ò 
 
Come mai ha un'idea ludica della scuola? 
ñDesidero che gli alunni vengano a scuola con pia-
cere, con gioia, che si sentano accolti e che si pren-
dano cura dei compagni a loro volta; vorrei che 
ognuno si sentisse apprezzato e valorizzato per 
scoprire a scuola la bellezza che magari ancora non 
sa di avere dentro di s®.ò   
 
Alice Gabbiati, Helena Cifani, Francesca Bajko 2B 

Alice Boscherini 3D 
Arianna Torregiani 3C 

Chiara Vitillo 3A  

INTERVISTA ALLA PROFESSORESSA BACCELLIERE  
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Il gioco e lo sport di squadra 

 

I giochi di squadra sono prediletti dalla maggior parte delle persone, infatti hanno un gran suc-
cesso anche nella nostra scuola. Cosa accomuna questi sport? Dove nascono? Quali sono i 
principali valori che trasmettono e che li rendono cos³ piacevoli?  
 

Si  definisce sport di squadra unôattivit¨ sportiva in cui pi½ atleti, che formano una squadra, ga-
reggiano per uno scopo comune.  
Generalmente lo sport nasce con l'uomo, infatti gi¨ nella preistoria venivano praticate e allena-
te alcune abilit¨ fisiche, ritenute indispensabili per la vita quotidiana. Ben presto esse assunse-
ro per¸ un lato agonistico  e sportivo, spesso anche in occasione di riti e funzioni religiose: na-
sce cos³ lo sport per come lo intendiamo noi oggi. Tra quelli pi½ antichi praticati ancora oggi 
troviamo la corsa, i lanci, i salti, il nuoto, la scherma e il tiro con lôarco. Per quanto riguarda in-
vece gli sport di squadra, le civilt¨ assiro-babilonesi e persiane si dilettavano in un gioco molto 
simile allôodierno polo. 

Conosciamo molto bene i benefici fisici che lôattivit¨ sportiva apporta al nostro organismo, ma 
spesso tralasciamo quelli riguardanti l'aspetto interiore. Lo sport di squadra affina la responsa-
bilit¨ e la collaborazione perch® si dipende dagli altri come la squadra dipende da noi, lôunico 
modo di vincere ¯ agire insieme. Inoltre permette di conoscere nuove persone e fare nuove 
amicizie, di aprirsi, diventando pi½ sicuri di s® stessi. 
 

Ĉ per questo che noi studenti sappiamo apprezzare molto gli sport di squadra! Infatti, il corso 
extracurricolare di pallavolo proposto dalla nostra scuola ha riscosso grande successo in tutte 
le classi. Gli alunni, divisi per et¨, si allenano uno o due ore nel pomeriggio con la Prof.ssa 
Giangrieco, che ha gentilmente accettato di farsi intervistare. 

Intervista alla professoressa Giangrieco 
 

- Perch® ha deciso di insegnare scienze motorie? 
 
çLe scienze motorie mi hanno sempre appassionato, e ho deciso di frequentare quella che allo-
ra era lôAccademia ISEF per insegnare questa disciplina nelle scuole, nonostante mi piacessero 
anche le lingue. Se non fossi riuscita ad entrare in questa facolt¨ ad oggi sarei unôinsegnante di 
lingue straniere, ma preferisco il mio lavoro!è 
 

- £ stato un sollievo per lei ricominciare le attivit¨ nella palestra dopo il Covid? 
 
çCerto, stare due anni fermi non ¯ stato positivo! Con le classi terze ho dovuto concentrare tut-
to il programma dei primi due anni in questo e comunque andare avanti, ma sono soddisfatta di 
tutti i risultati ottenuti, anche quelli pi½ piccoli.è 

 
- Qual ¯ lôaspetto che preferisce dei giochi di squadra? 
 
çApprezzo molto il fatto che siano inclusivi (come la pallavolo) perch® i ragazzi, bene o male, 
non stanno mai fermi in campo.è 
 

- Da quanti anni insegna?  
 
ç Insegno dal 1980, ma allora ero solo una supplente. Inoltre lôultimo anno di universit¨, per 
mancanza di docenti, ho fatto la mia prima esperienza lavorativa. In questi anni ho capito che, 
oltre alla teoria di insegnamento, ¯ importante costruire con la pratica la propria strategia con i 
ragazzi. Non tutti hanno le stesse capacit¨ e gli stessi tempi, si deve prima osservare e capire i 
ragazzi e poi approcciare con la disciplina.è 
 

Giorgia Capraro, Elisa Della Pietra, Arianna Mastronardi 3B  
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Gioco e coding 

INTERVISTA AL DOCENTE ALESSANDRO TORREGIANI  
 

Grazie al docente di tecnologia, Alessandro Torregiani, abbiamo potuto utilizzare durante alcu-
ne ore scolastiche dei programmi di programmazione a blocchi che ci hanno avvicinato al mon-
do della programmazione in modo significativo. 
Durante lôanno scolastico 2016-2017, Torregiani ha avviato un progetto che continua tuttora, il 
corso di coding e robotica, aperto a tutti gli alunni. 
Data la sua innata propensione verso tale attivit¨ abbiamo deciso di porgli qualche domanda.  
 
1. Come si pu¸ far capire ai giovani la programmazione tramite il gioco? 
- Bisogna capire che la programmazione ¯ importante anche a scuola, non solo nel gioco. Eô un 
lavoro complesso e il gioco pu¸ aiutare a scomporre il problema. Attraverso il gioco si pu¸ capi-
re la programmazione a blocchi, dentro cui cô̄ un piccolo segmento di 
codice. Infatti siccome ¯ un processo complicato, pu¸ essere suddiviso 
ed ¯ lôideale poter far elaborare ogni singolo pezzo a diverse persone. 
 
2. A che et¨ ritiene sia opportuno usufruire di tale tecnologia? 
- Penso che anche iniziare in giovane et¨ non sia sbagliato, personal-
mente sono entrato in questo mondo a11-12 anni. 
 
3. Ĉ educativo per i ragazzi fare tale esperienza ad una cos³ giovane 
et¨? 
- Secondo me s³, li aiuta a ragionare e a rendersi responsabili da giovani. 
In una scuola elementare abbiamo realizzato un progetto, 
ñGirls@Boschò,ovvero un progetto in cui si ¯ realizzato un ermellino ro-
botico (tratto dallôopera ñdama con lôermellinoò).             
                                                                                                                                        
4. Secondo il suo parere come potr¨ evolversi lôutilizzo dei mezzi di programmazione nel 
futuro?  
- In realt¨ gi¨ si ¯ evoluto con l'introduzione dellôintelligenza artificiale. Lôuomo verr¨ sempre pi½ 
sostituito in alcuni ambiti, serviranno super programmatori  e ci saranno sempre meno posti di 
lavoro a causa dell'intelligenza artificiale. 
 
5. Di quale programma lei usufruisce per indirizzare gli alunni a questo percorso? 
- Allôinterno della scuola uso ñAimbotò, la versione evoluta di ñScratchò. 
 
6. Che tipo di progetti attua nel tempo libero? 
- Nel tempo libero sono riuscito a programmare un robot a grandezza umana, Genesis, munito 
solo di busto e appoggiato su un piedistallo, capace di ripetere i movimenti e se programmato ¯ 
capace di rispondere a domande prefissate. La mia idea ¯ partita da un architetto francese che 
ha diffuso online i progetti per la costruzione del robot. 
 
7. A che et¨ si ¯ avvicinato al mondo della programmazione? 
- Dato che prima non esistevano molte tecnologie, la mia prima programmazione lôho fatta a 
11/12 anni , quando ho programmato il volo di una mongolfiera. 
 
8. Cosa ne pensa del fatto che si vociferi che le ragazze non siano alquanto portate per la 
tecnologia?  
- Penso completamente il contrario, secondo me le ragazze sono pi½ portate per il fatto che so-
no pi½ schematiche e razionali. 

 

Sofia Di Simone, Maria Marcocci, Alice Rizzo, Chiara Vitillo 3A 
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I VIDEOGIOCHI                                 
 

Nel 1952 nei laboratori dell'uni-
versit¨ Cambridge A.S. Dou-
glas, come esempio per la sua 
tesi di dottorato, realizz¸ ñOXOò. 
Il gioco tris  per computer. Que-
sto viene di solito considerato 
tecnicamente il primo videogio-
co dato che utilizza uno scher-
mo virtuale  per la visualizzazio-
ne. Ma il grande sviluppo dei 
videogiochi si avr¨ solamente a 
partire dalla seconda met¨ degli 
anni settanta. I primi videogiochi 
erano limitati a console con vi-
deo in bianco e nero allestite 
nei locali pubblici. Ma il primo 
prodotto di massa si ebbe nel 
1971, con la creazione di 
ñPongò, un gioco ideato dallôimprenditore statu-
nitense  Bushnell, che proponeva in maniera 
estremamente schematica lo svolgimento di 
una partita di ping-pong. Lôenorme successo 
ottenuto da questo gioco, distribuito inizialmen-
te solo nei locali pubblici, indusse la costruzione 

delle prime console per uso privato. 
I giochi avevano una grafica essenziale, ma ne-
gli anni ó90 la grafica migliora e i giochi diventa-
no online, grazie allôavvento di Internet. Nel cor-
so degli anni vi ¯ stata una contemporanea evo-
luzione grafica e di software, sposando architet-
ture grafiche sempre pi½ iperreali con architettu-
re algoritmiche sempre pi½ complesse, ne sono 
degli esempi ñHorizonò o ñThe Last of Usò.  
Possono cimentarsi in uno stesso videogioco 
contemporaneamente molte persone, dislocate 
in varie parti del mondo, questo riesce ad incre-
mentare notevolmente la diffusione culturale e 
ad aumentare la socializzazione.  
Ci sono diversi giochi online che riescono a ren-
dere divertente le interazioni con gli altri gioca-
tori, tra i giochi online i pi½ giocati sono: 
ñLeague of Legends, World of Warcraft e Over-
watchò.  La possibilit¨ di creare una rete cos³ 
articolata di collegamenti offre notevoli opportu-
nit¨ per potenziali, future applicazioni didattiche. 

LE CONSEGUENZE PER CHI FA USO 
ECCESSIVO DEI VIDEOGIOCHI 

 

I videogiochi, se si fa troppo uso di 
essi, possono avere molti effetti ne-
gativi sui bambini, sia dal punto di 
vista della salute, sia dal punto di 
vista mentale. Ecco alcuni di questi 
effetti negativi che i videogiochi por-
tano ai bambini.  

Obesit¨: perch® restare per ore da-
vanti al computer stimola la fame.   
Problemi muscolari: si gioca seduti 
davanti ad uno schermo, spesso 
con una cattiva postura. 

Bassa prestazione scolastica: i vi-
deogiochi sottraggono tempo pre-
zioso ad altre attivit¨ pi½ educative. 
Alcuni studi darebbero conferma a 
questa tesi, mostrando, ad esem-

pio, come giocatori adolescenti trascorrerebbe-
ro il 30% in meno di tempo leggendo e facendo 
compiti rispetto ai non giocatori. 

Disturbi attentivi: diminuzione della capacit¨ di 
concentrazione. 

Attacchi epilettici: la presenza, nelle immagini di 
un eccessivo contrasto luminoso pu¸ indurre 
attacchi epilettici nei soggetti predisposti. 

Comportamenti di dipendenza: quando usiamo i 
videogiochi nel cervello viene rilasciata la dopa-
mina che crea dipendenza e, per raggiungere la 
soddisfazione, ne serve sempre di pi½. 

Violenza e insegnamenti sbagliati: nei videoga-
mes violenti la persona apprende unôassocia-
zione tra violenza e piacere, in quanto riceve 
una ricompensa ogni volta che ferisce un altro 
personaggio. Inoltre, nel gioco, la persona ripe-
te centinaia di volte le stesse azioni 
(aggressive) e si ritiene che la ripetizione di uno 
stesso comportamento possa dare vita, con il 
tempo, ad una abitudine. 

Ripercussioni sulla salute mentale: perdita di 
interessi, confusione fra realt¨ e fantasia. 
 

 

I videogiochi hanno il potere di poter portare il videogiocatore in un mondo fantastico distraendo-
lo dalla realt¨, questo ¯ qualcosa di fantastico ma come tutto va usato con attenzione.  
Quindi vi invitiamo a giocare senza farne un uso eccessivo, giocate e divertitevi.  
 

Anton Vlad, Gallenzi Mattia, Tommaso Ianiri 3B   

Alice Rizzo 3A 
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Grand Theft Auto V 

Grand Theft Auto ¯ uno dei videogiochi pi½ famosi e venduti 
di sempre, chiamato anche GTA V, creato da Rockstar Ga-
mes nel 2013, su tutte le piattaforme. Il gioco ¯ ambientato a 
San Andreas, precisamente nella citt¨ di Los Santos. Ĉ la sto-
ria di tre uomini che dovranno completare moltissime missioni 
in giro per la mappa. Il gioco ¯ vietato ai minori di 18 anni, no-
nostante ci¸ anche molti minori ci giocano, anche se sono 
contenute azioni illegali (corse clandestine, spaccio, rapine, 
risse, furti, sparatorie, linguaggio volgare). Da questo punto di vista non ¯ molto educativo, ma 
pu¸ comunque dare un insegnamento riguardante lôamicizia, il rispetto, la fiducia reciproca e so-
prattutto la complicit¨. Secondo noi questo videogioco ha una qualit¨ di gioco eccezionale, ma 
oltre a questo, contiene una storia super emozionante, con lôentrata di molti altri personaggi. Pu¸ 
piacere anche per lôadrenalina che d¨ e sicuramente si differenzia dagli altri giochi. 

 Minecraft     
Minecraft ̄ un videogioco d'avventura sandbox sviluppa-
to da Markus Persson nel 18 novembre 2011. Il mondo di 
gioco ¯ un universo in cui tutto ha forma di blocco e in 
cui  bisogna raccogliere e trasformare diversi elementi na-
turali come legno, pietra , ecc. Lo scopo del gioco ¯ quello 
di sconfiggere lôEnder Dragon, che si trova nel mondo 
dellôEnd. 

Il gioco ¯ consigliato per i bambini dai 7-8  anni in su, per¸ 
le versioni mobile sono facili da usare anche per bimbi di 
5 anni. 

Minecraft ¯ un gioco dalle infinite possibilit¨ che riesce ad 
incrementare la fantasia, possiede numerosi blocchi con 
cui si possono costruire le pi½ innovative strutture.  

In questo videogioco ¯ possibile giocare sia in single player che online, ci¸ incrementa la socializ-
zazione. Ci sono diverse modalit¨ per giocare, sono presenti anche delle mappe online o server 
gi¨ creati da altri giocatori. Unôaltra modalit¨ di gioco molto ricercata sono le speed run, che si 
fanno di solito online con gli amici, questo stile di gioco consiste nellôuccidere lôEnder Dragon, 
prendendo tutti i materiali per entrare nellôEnd, nel minor tempo possibile, mentre i tuoi amici cer-
cano di ucciderti. Minecraft ¯ un gioco che negli anni ha ricevuto pi½ e pi½ aggiornamenti. 

Fifa 
Fifa ¯ un videogioco di calcio  creato da EA Sports nel 1994, che fino ad 
oggi ha avuto 30 versioni del gioco.  Fifa  si pu¸ giocare su tante piattafor-
me. 
Lo scopo del gioco ¯ quello  di creare una propria squadra; si possono 
ottenere giocatori vincendo delle partite e ottenendo come premio diversi 
pacchi, da cui  prendere giocatori che possono avere versioni differenti in 
caso di eventi maggiori (Champions League, Coppa Mondiale); ottenere 
anche giocatori che non giocano pi½, ma sono leggende del calcio (Pirlo, 
Maldini, Pel®) o puoi completare obiettivi per prendere i pacchi speciali o 
una versione unica di un giocatore. Nel gioco bisogna scegliere una squa-
dra e giocare con l'intento di vincere pi½ partite possibili contro le squadre 
avversarie. 

Secondo me questo gioco ¯ fantastico, la qualit¨ del gioco ¯ molto realistica, l'emozione che 
puoi provare ¯ incredibile perch® non sai mai se la squadra dellôavversario sar¨ pi½ forte o no, e 
anche se sei in vantaggio, lôavversario pu¸ recuperare.  

Vi presentiamo qui tre diversi giochi molto conosciuti e fra i pi½ diffusi fra gli adolescenti 
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IL GIOCO IN 3 C 
 

 

Ciao mi chiamo Lucy, ho 8 anni e vivo nella preistoria. Vivo con i miei genitori in una caver-

na, abbiamo vestiti fatti di pelli e gioco con i sassi e i legnetti che trovo per terra. Un bel gior-

no con la mia mamma vado a raccogliere alcuni vegetali, mia mamma va a sinistra e io va-

do a destra. Dopo un poô per¸ mi accorgo che mi sono  persa, allora  inizio a camminare per 

cercare la strada di casa. Ad un certo punto mi giro e trovo un cucciolo di tigre che mi guar-

daé ̄  cos³ morbido. Decido di prenderlo con me e gli do un nome: Puffi. Finalmente con 

Puffi in mano ho  trovato la strada per tornare a casa. Nella caverna cô̄ mia mamma che 

mi  aspetta e io le faccio  vedere il cucciolo. Gli  diamo  da mangiare, da bere e una cuccia 

per dormire. Dopo alcuni giorni ci  accorgiamo che il cucciolo di tigre ¯ cresciuto troppo e 

allora non lo possiamo pi½ tenere nella caverna, cos³ quel pomeriggio andiamo di nuovo nel-

la foresta e riportiamo Puffi nel suo ambiente. Io penso a quanto sarebbe stato bello se fos-

se rimasto con noi, ma allo stesso tempo sono felice per lui perch® so che ¯ pi½ felice con la 

sua mamma e i suoi amici tigrotti. 

 

Articolo realizzato dagli alunni della classe 3C. 
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I disegni dei nostri alunni sul tema 

del gioco  

Elena Caramidaru 3C    

Mosconi Gloria 3C 

Ying Caterina Xia 3A 

Alice Rizzo 3A 
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Il braccio elettronico: un'incredibile avventura di amicizia e lavoro di squadra 

Ciao a tutti! 

Sono Diego, un alunno della classe 2B, e oggi vorrei condividere con voi un'esperienza 
straordinaria che ho vissuto insieme ai miei amici, Damian e Alessandro, nel laboratorio di ro-
botica. Insieme, abbiamo costruito un braccio elettronico che ha lasciato tutti senza parole! 

Ma ci¸ che rende questa storia davvero speciale sono l'amicizia e il lavoro di squadra che ab-
biamo coltivato lungo il percorso. Fin dall'inizio, abbiamo formato un trio eccezionale, unendo 
le nostre passioni e le nostre competenze. 

 La nostra amicizia ¯ stata la chiave di questo progetto! 

Il lavoro di squadra ¯ stato fondamentale per il successo della nostra attivit¨. Abbiamo impa-
rato a collaborare in armonia, a condividere le idee e a prendere decisioni insieme. Questa 
esperienza ci ha insegnato che, quando ci si sostiene a vicenda e ci si affida agli altri, si pos-
sono superare le sfide pi½ difficili. 

Damian, Alessandro e io siamo orgogliosi di aver dimostrato che l'amicizia e il lavoro di squa-
dra sono fondamentali per affrontare le sfide del mondo moderno. Il nostro braccio elettronico 
¯ solo una piccola dimostrazione di ci¸ che si pu¸ realizzare quando si uniscono le forze. 

Con grande gioia, celebriamo l'amicizia e il lavoro di squadra! 

Diego Di Schiavi  2B 

Damian Palka, Alessandro Silvestrini 2B 
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Il ciclo vitale delle farfalle 1 A 

 

La 1 A dopo lôosservazione del ciclo delle farfalle dal vivo e la realizzazione di un cartellone; ha 
avuto la possibilit¨ di usare Pixton, un programma per creare fumetti, grazie al corso tenuto dalla 
nostra animatrice digitale, Paola Liberati.  
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Ed ecco il bellissimo risultato! 
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L½AGNESE VA A MORIRE 

Autore                            Renata Vigan¸  

Titolo                              LôAgnese va morire 

Casa editrice                  Einaudi 
Anno di pubblicazione   1949 
Genere                           Racconto storico 

Autrice: Renata Vigan¸ nacque il 17 Giugno 1900 a Bologna. 
Frequent¸ il liceo classico. A 13 anni pubblic¸ la sua prima rac-
colta di poesie. Nel 1935 conobbe lo scrittore Antonio Meluschi 
e, nel Settembre del 1937, si sposarono e adottarono un bam-
bino. Insieme al marito e al figlio si un³ alla lotta partigiana, fe-
ce la staffetta, l'infermiera e collabor¸ alla stampa clandestina. 
Nella prima met¨ degli anni Cinquanta scrisse ñLôAgnese va a 
morireò, sua principale opera. Mor³ 23 Aprile 1976 a Bologna. 
 
Sinossi: Il libro racconta la storia di una contadina che vive con 
il marito malato in una casa modesta su una collina. Quando 
un disertore chiede aiuto loro lo soccorrono. Subito dopo dei 
tedeschi arrivano alla loro porta e portano via il marito. Dopo 
lôarresto la povera donna rimane sola. I compagni del marito 
prendono contatto con lei invitandola a dare una mano al partito comunista. Agnese per¸ non 
sa che questa decisione le cambier¨ lôintera vita. Infatti diventer¨ la coordinatrice delle staffette 
donne partigiane, lascer¨ la sua casa e si prender¨ cura di un gruppo di combattenti, che la 
chiameranno ñMamma Agneseò.  
 

Valutazione: Mi ¯ piaciuto perch® descrive alla perfezione la vita dei partigiani, delle staffette e 
della resistenza e mi ha fatto scoprire un'epoca che non conoscevo, ma che i miei nonni hanno 
vissuto in prima persona. 

Non mi ¯ piaciuto il fatto che sia molto sanguinoso e violento. Vengono descritte in dettaglio le 
torture e le uccisioni che le due parti del conflitto si infliggevano a vicenda: torture, battaglie, 
impiccagioni, esecuzioni, retate e rastrellamenti. 

Alla fine del libro anche lôAgnese muore (il titolo faceva gi¨ tanti spoiler): quando lôho finito di 
leggere mi sono sentita dispiaciuta per quella povera donna che si ¯ impegnata tanto, attraver-
sato tantissimi ostacoli e ha dato la vita per i partigiani e non ¯ riuscita neanche a vedere il frut-
to del suo impegno. Per contro sono stata anche sollevata al pensiero che avrebbe potuto rive-
dereil marito Palita e il gatto nellôaldil¨. 
Consiglierei questo libro ai ragazzi maggiori di 13 anni perch® contiene scene impressionanti e 
particolarmente violente. 
ñMaledetta guerra e chi lôha volutaò (riflessione dellôAgnese)  
 

Amanda Torregiani 3B 
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Io, robot  
 
Autore: Isaac Asimov 
Genere: Fantascienza, mistero 
Titolo : IO, ROBOT 
Editore: Mondadori 
Pubblicazione: 1940-1950 
 

Autore: Isaac Asimov ¯ nato il 2 gennaio 1920, da una fa-
miglia ebrea,i n Bielorussia. Fin da bambino ha presentato 
una mente geniale, imparando a leggere alla precoce et¨ di 
5 anni.  
Nel 1959 allôet¨ di 39 anni pubblica il suo primo romanzo, 
Paria dei cieli, qualche anno pi½ tardi pubblicher¨ la raccol-
ta la raccolta ñIO, ROBOTò. 
Gli ultimi anni della sua vita sono dedicati alla produzione 
scientifica con numerosi articoli di divulgazione scientifica 
sui pi½ disparati argomenti (presenti anche nella biblioteca 
della scuola).   
Asimov mor³ il 6 aprile 1992, affetto da HIV.  
 

Sinossi: Asimov ci presenta una serie di racconti che si svolgono in un futuro in cui i robot sono 
una realt¨ diffusa nella societ¨ umana. Ci¸ che rende ñIo, Robotò cos³ unico e coinvolgente ¯ la 
presentazione delle ñLeggi della Roboticaò di Asimov, che costituiscono il cuore etico e filosofico 
dellôintera opera. Queste leggi stabiliscono i principi guida per il comportamento dei robot, ren-
dendoli degli strumenti utili e, al tempo stesso,  cercando di limitarne gli effetti potenzialmente 
pericolosi. 
 
Valutazione: Una delle capacit¨ di Asimov ¯ di saper analizzare gli aspetti sociali e in modo ap-
profondito il rapporto tra uomo e macchina . 
Le ñ Tre leggi della roboticaò, sono state enunciate da Asimov per la prima volta nel libro ñIO, 
ROBOT", queste tre leggi sono state create per tutelare lôessere umano dalle macchine; la loro 
stessa creazione mostra gi¨ ai tempi come lôuomo temesse che le macchie potessero acquisire 
un' ñidentit¨" e superare lôuomo.  
ñIO, ROBOTò ̄ un libro per tutte le et¨, non usa un linguaggio complesso, ma riesce comunque 
a far apprendere dei concetti scientifici di base, la lettura risulta fluida e coinvolgente.  
Ogni racconto del libro ¯ un'opera a s® e ognuna racconta una storie diverse, che per¸ alla fine 
risultano ñcollegateò, creando unôopera complessa e intrisa di mistero. Nel libro non ¯ presente 
solo la narrazione della storia, ma vi sono anche diverse riflessioni dellôautore stesso.  
ñIO, ROBOTò mostra come lôessere umano debba prendersi la responsabilit¨ delle proprie crea-
zioni, mostrando lôetica dellôutilizzo di queste macchine.  
In conclusione, ñIo, Robotò di Isaac Asimov ¯ un libro straordinario che merita di essere letto e 
riletto. Le sue storie ci intrattengono, ci fanno riflettere e ci spingono a considerare i limiti e le po-
tenzialit¨ della tecnologia. 

Alice Rizzo 3A 
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Con questa rubrica vorremmo ricordare alcuni momenti importanti, attraverso i nostri lavori. In 
questo numero vogliamo mostrarvi le attivit¨ svolte per la Primavera, per la Giornata della terra, 
per la giornata della legalit¨, per la festa della mamma e per augurarvi buone vacanze! 

Scuola dellôInfanzia 
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Comô̄ nata la giornata della Terra?  
 
Nel 1969 durante la conferenza dellôUNESCO che si svolgeva a San Francisco, un attivista per la 
pace interessato anche allôecologia di nome John Mc Connel sugger³ di dare vita a una giornata 
per celebrare la Terra. Il progetto ottenne per fortuna un forte sostegno a cui seguirono dei fe-
steggiamenti lôanno dopo, il 21 marzo del 1970. La prima festa della Terra si ebbe nella citt¨ di 
San Francisco. In seguito una catastrofe ambientale mostr¸ lôurgenza di fare qualcosa: al largo di 
Santa Barbara in California dopo un incidente circa centomila barili di petrolio si aprirono in mare 
e sulle coste provocando la morte di molti animali tra cui uccelli, delfini. foche e leoni marini. 
Lôambiente circostante fu compromesso per anni  ed era arrivato il momento di portare le que-
stioni ambientali allôattenzione del mondo. Nel 1970 lôONU istitu³ la prima giornata mondiale della 
Terra. Migliaia di studenti organizzarono proteste contro il degrado ambientale. Da allora il 22 
aprile questa festa prese il nome di Earth Day, la giornata della terra e viene festeggiata in tutto il 
mondo. Per lôoccasione la nostra scuola ha organizzato un flash mob in cui abbiamo eseguito un 
balletto per ricordare che la terra ¯ nostra amica e ha tanta bellezza nel mare, in un fiore che na-
sce, sui monti grazie ad una canzone che si intitola proprio Amica Terra.  Perch® la terra va ri-
spettata per ñfarla rimanere cos³ comô̄ ñ. Vi lasciamo il testo: 
Guarda la terra che bella, dei monti al mare tutto ¯ una grande armonia...  
Tonda come una ciambella con tanti bei colori non farli andar via.  
Siamo tutti insieme, vediamo sbocciare un fiore nel prato.  
Siamo tutti insieme guardiamo nuotare un delfino nel mare.  
Ora capiamo il perch® la terra ¯ cos³ bella cos³ comô̄,  
il nostro sogno sar¨ farla rimanere cos³ comô̄.  
Terra siamo noi  
Terra ¯ per noi  
Terra se ¯ cos³  
Terra bella l³ . 
Siamo tutti insieme, vediamo volare un gabbiano nel cielo.  
Siamo tutti insieme, ascoltiamo il soffio del vento tra i rami . 

CLASSI QUINTE 
 

Scuola Primaria 
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UN GIORNO DA RICORDARE: UNITI CONTRO LA MAFIA 
 

Il 23 maggio ¯ la ricorrenza della strage di Capaci, in cui persero la vita un politico molto im-
portante, Giovanni Falcone, sua moglie e alcuni agenti della sua scorta.  
Noi a scuola abbiamo la gemma di Falcone che la polizia ci ha donato, e la maestra Maria 
Grazia, per spiegarci cosô̄ la mafia ci ha fatto vedere un video: ñLôinvasione degli scarafag-
giò.  
Noi, gli alunni della quarta B pensiamo che la mafia sia un gruppo di persone che deludono, 
vendono la droga, sono contrarie alla giustizia, adorano vedere le persone soffrire e amano 
le guerre. Le persone che intraprendono questo percorso sono delle persone maleducate 
che nella vita non hanno nulla da fare e quindi spacciano droga, armi, rubano, uccidono e 
minacciano le persone. Loro, i mafiosi prima hanno ucciso Giovanni Falcone e, a 57 giorni di 
distanza, cio¯ a fine luglio, hanno ucciso Paolo Borsellino. Falcone ¯ morto con una bomba 
ad orologeria sotto la sua macchina mentre stava percorrendo lôautostrada, Borsellino inve-
ce lôhanno ucciso sotto casa della madre dove era piazzata unôautobomba. La mafia ¯ una 
cosa inaccettabile per le persone oneste e dignitose. Noi odiamo tutti mafiosi e speriamo 
che presto sparisca sia dallôItalia sia dagli altri paesi. 

 
Articolo realizzato dagli alunni della classe IV B 
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UNA GIORNATA DA RICORDARE 

la scuola di Cecchina partecipa allo spettacolo teatrale in memoria di  
Paolo Borsellino e Giovanni Falcone 

 

Il giorno 23 maggio 2023, in occasione della commemorazione della strage di Capaci, abbiamo 
assistito ad uno spettacolo teatrale sulle vittime della mafia, che si ¯ svolto allôAuditorium Castelli 
Romani, dalle ore 10:00 alle ore 12:00, e diretto dal regista Giovanni Anfuso. Lo spettacolo pro-
posto era un monologo, in cui unôunica attrice impersonava diversi ruoli: dalle vittime eccellenti 
come Falcone e Borsellino, il Generale Della Chiesa, Pio La Torre, Rocco Chinnici ai parenti del-
le vittime come Rosaria Costa Schifani, vedova di uno degli agenti della scorta di Falcone, fino 
agli stessi mafiosi come Tot¸ Rina, Leoluca Bagarella e Bernardo Provenzano, tutti appartenenti 
al clan dei corleonesi di Cosa Nostra, residenti in Sicilia. 
Lo spettacolo si ¯ concluso con un discorso dei presenti sul palco: i rappresentanti dei carabinieri 
di Cecchina, la polizia di Albano, il sindaco, lôassessora allôistruzione, la preside e la professores-
sa Aiello;  tutti insieme infine hanno risposto alle riflessioni degli alunni delle classi quinte della 
primaria e di tutte le terze  della secondaria di primo grado del nostro istituto; rispondendo,  alcu-
ni di loro si sono commossi, lôattrice particolarmente. 
Una delle tante domande poste, in questo caso al luogotenente dei carabinieri l³ presente, ¯ que-
sta: 
ñCome si ¯ sentito ad avere incontrato i mafiosi?ò   
Lui ci ha risposto cos³: 
ñSicuramente ¯ stata una strana sensazione questo perch® ho visto davanti ai miei occhi persone 
che hanno ucciso dei miei colleghiò. 
 
Ĉ stato molto bello ed emozionante assistere a questa rappresentazione perch® ci ha ricordato 
quanto dolore, e quanti omicidi pu¸ provocare la mafia, in questo caso impersonificando coloro 
che hanno cercato di combatterla. Una sola attrice ¯ riuscita a interpretare ci¸ con molta seriet¨ 
ed emozione rendendo questo spettacolo ancora pi½ memorabile. 

 
 Nicole Cervoni, Giorgia Capraro 3B 
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RACCONTO DELLA 4 B 
 

Sta finendo il nostro anno scolastico, quante cose da ricordare e quan-
ti  giochi da rifare!  

 

Sembra ieri che siamo entrati in prima elementare e ora siamo gi¨ a fine 
quarta... Solo pensare  che tra meno di un anno dovremo lasciare i compagni 
e le compagne ci viene da piangere! S³, siamo felici di andare alle medie per-
ch® potremmo uscire prima, avremo nuovi compagni e nuove maestre che 
alle medie si chiamano Professori e Professoresse.  

Questôanno abbiamo fatto tante gite e non sono ancora finite. La prima uscita 
¯ stata  quando siamo stati al teatro Brancaccio a Roma con le altre quarte 
con il pullman a vedere lo spettacolo Rapunzel.  

Ĉ stato uno spettacolo bellissimo perch® ci stavano un sacco di effetti speciali 
e di scene, la scenografia era complessa e meravigliosa, soprattutto verso la 
fine hanno lanciato le lanterne cinesi.  

Luned³ invece siamo andati nellôaula in-
formatica della Scuola Secondaria e ab-
biamo usato il computer e unôapp cos³, 
ognuno di noi, con il proprio pc, ha pro-
vato a costruire una camera da letto.  

Unôaltra cosa che ci ¯ piaciuta tantissimo 
¯ che il 15 marzo abbiamo partecipato 
alla corsa di Miguel: quel giorno abbiamo 
aspettato tanto sotto il sole ma alla fine 
ne ¯ valsa la pena. Ci siamo divertiti un 
sacco anche se dopo i 400 m, la maestra Francesca Gizzi della classe quarta 
C ci ha fatto sedere per terra per riprendere fiato, tanto eravamo stanchi! 

Siamo molto felici e soddisfatti per questôanno che sta per finire, anche se ci 
sono stati degli alti e bassi la quarta B sar¨ sempre nel nostro cuore.  

 
Articolo realizzato dagli alunni della classe 4B 
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Il primo cartellone parla dell'amore in tutte 
le sue forme, lo abbiamo realizzato chie-
dendo ai nostri parenti cosa significasse 
per loro la parola Amore e poi in classe 
abbiamo deciso le frasi pi½ belle, pi½ signi-
ficative che ci hanno colpito e le abbiamo 
scritte sul cartellone. Soprattutto abbiamo 
ricordato una frase di Dante che in assolu-
to ci fa capire cos'¯ l'Amore, un sentimen-
to che muove tutto intorno a noi: ñL'Amor 
che move il sole e le altre stelleò. 

Il secondo cartellone, lo abbiamo realizzato insieme alla 
4D. Parla del nostro territorio, abbiamo disegnato i luoghi 
pi½ significativi di Cecchina che abbiamo scoperto grazie al 
progetto dell'Ecomuseo che ci ha fatto visitare dei posti 
bellissimi della nostra citt¨, girandola a piedi e portandoci 
al bellissimo casale del Vecchio Montano, dove passa un 
fiumiciattolo che viene dal lago di Castel Gandolfo e sfocia 
nel mare. Chi l'avrebbe mai detto che anche Cecchina ha 
un mini fiume?  
 

Della scuola primaria siamo riusciti a vincere non solo noi 
ma anche la 3B, la 4A e la 4D che ha partecipato con noi 
per il secondo cartellone. 

Articolo scritto dagli alunni della classe 4C  

REPRTAGE DELLA  MANIFESTAZIONE DI ñALBANO INSIEMEò   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Scuola Primaria 

Domenica 21 maggio siamo andati alla manifestazione di Albano Insieme. Le nostre maestre, 
insieme a quelle delle altre classi, hanno addobbato gli stand che si trovavano a Piazza Pia con 
tutti i lavori delle classi del nostro plesso. Verso le 10  abbiamo iniziato la sfilata per il corso di 
Albano, insieme alla maestra abbiamo fatto dei cori da stadio urlando fino a non avere pi½ la vo-
ce! Abbiamo cantato tante canzoni della squadra di Cecchina.  
 

Ci hanno premiato sul palco e noi abbiamo ringraziato la maestra Francesca. C'erano Cristiano, 
Rachele, Martina, Francesca, Matthias, Michael, Gabriele e la preside, ci ha premiato il Sindaco 
Borrelli e ci hanno dato 2 coppe e un premio di 150 euro per acquistare materiali didattici. 
La mattinata ¯ stata molto intensa e siamo stati contenti dei premi che abbiamo ricevuto per i car-
telloni che hanno partecipato alla gara.  
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Noi della redazione vi aggiorniamo anche sui risultati, sempre legati allôiniziativa Albano Insieme 
organizzata dal Comune di Albano Laziale, della Scuola dellôInfanzia e della Scuola Media. Dalla 
Scuola dellôInfanzia di via Portogallo ¯ riuscita a vincere il concorso la sezione B, con il loro car-
tellone sullôamicizia e la sezione F con il ñmostro delle emozioniò.  
Mentre per la Scuola Media i vincitori del concorso sono: Francesca Bajko, Virginia Lanzara, 
Martina Biscari e Arianna De Luca della sezione B ed Elena Caramidaru, Andrea Cerenzia, 
Chiara DôApolito, Clarissa Pede, Vittoria Savastano della sezione C. 

 
Un ricordo delle premiazionié 

Tommaso Ianiri 3B  
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 VIAGGIO ALLE CASCATE 

 

Il 25 maggio le classi terze hanno avuto lôoc-
casione di fare un viaggio in Umbria per visi-
tare il lago di Piediluco e le Cascate delle 
Marmore.  
Dopo il viaggio in pullman la prima tappa ¯ 
stato il lago, con uno spettacolare giro in 
battello; la guida ci ha raccontato la storia 
della morfologia del lago e il suo legame 
con la storia del territorio e le cascate.  
Terminato il giro del lago ci ¯ stato permes-
so  di far merenda, in un bellissimo prato 
verde con vista sul lago, in attesa del secon-
do gruppo.  
Poi ci siamo recati alle Cascate delle Mar-
more dove abbiamo pranzato e scattato foto 
e poi, con lôaccompagnamento della guida, 
abbiamo percorso i sentieri lungo le cascate. 
La guida ci ha spiegato la storia e le leggen-
de delle cascate, le modifiche al paesaggio e lôutilizzo dellôenergia che le cascate producono. 

Le classi sono ritornate a casa alle 19:00 dopo una bellissima esperienza che ha approfondito il 
loro bagaglio culturale.  

 

Maria Marcocci, Alice Rizzo e Chiara Vitillo, 3A. 
 

VISITA AD ARDEA 
 

Ormai siamo arrivati alla fine di questo anno scolastico per noi ricco di novit¨; per le prime 
medie la scuola ha organizzato una visita didattica ad Ardea. La nostra guida, Giosu¯, era 
precedentemente venuto in classe a raccontarci la storia del nostro territorio; ci ha poi ac-
compagnato per lôintera giornata. Siamo partiti da Piazza XXV Aprile e con i pullman, messi a 
disposizione dal Comune, siamo arrivati alla sede del museo Manz½; Giosu¯ ci ha accompa-
gnato dentro e ci ha spiegato la storia di tutte le opere. Terminata la visita al museo, la nostra 
guida ci ha mostrato una parete apparentemente bianca che si ¯ tutta colorata di delicati co-
lori pastello quando una leggera cascata dôacqua lôha bagnata. Dopo questa straordinaria 
magia, insieme alle insegnanti ci siamo incamminati verso Piazza del Popolo, la piazza prin-
cipale di Ardea. Qui abbiamo fatto merenda e abbiamo scattato svariate foto con la classe, ¯ 
stata la migliore merenda dellôintero anno! 

Abbiamo poi sistemato gli zaini e ci siamo incamminati verso il cimitero dove abbiamo visita-
to le tombe di alcune persone del luogo, poi siamo entrati allôinterno di una piccola chiesa. 
Allôinterno le pareti erano in parte scrostate, ma siamo comunque riusciti ad ammirare gli an-
tichi affreschi presenti sulle pareti e dietro lôarco. Qui abbiamo dovuto utilizzare le torce degli 
smartphone perch® era molto buio. Giosu¯ ci ha fatto accomodare sulle panche e ci ha rac-
contato la storia della patrona di Ardea, Santa Marina: una religiosa che visse in un monaste-
ro sotto abiti maschili e si rifugi¸ ad Ardea dopo essere stata cacciata dal monastero. Usciti 
dal cimitero, lôautobus ci aspettava per riportarci a scuola. 
 

Sarah Baldassari, Lavinia Marra 1A 
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Gita ai Fori imperiali 
La V B racconta un giorno speciale 

 

Questôanno per noi ¯ un anno particolare. Finita la scuola ci 
attendono nuove avventure , nuovi amici e nuovi professori  e 
per celebrare un anno speciale e di grandi conquiste siamo 
andati a vedere un posto che se ne intende di celebrazioni di 
grandi vittorie e di grandi discorsi, IiFori Imperiali.  

Eravamo tutti molto emozionati: ogni occasione di stare insie-
me ¯ per noi motivo di felicit¨ e poi ...una gita con il pullman 
sino a Roma, chilometri di allegria e canti in coro  delle canzo-
ni dei nostri cantanti preferiti!  
Una volta arrivati a Roma per vedere i fori siamo passati attra-
verso unôaltra meraviglia dei tempi degli antichi romani ñIl Co-
losseoò. La nostra insegnante Paola, che per lôoccasione ¯ 
stata la nostra preziosa guida turistica, ci ha spiegato che il 
Colosseo era il luogo ove i Romani erano soliti riunirsi per assistere a tanti spettacoli alcuni a volte an-
che cruenti, con delle bestie feroci e gladiatori. Infatti si aggiravano dei signori vestiti da antichi gladiato-

ri. Lô insegnante Paola  ci ha illustrato lôorigine dellôarco Ro-
mano e siamo rimasti affascinati di fronte allôarco di Costanti-
no.  
Avevamo delle mappe per orientarci dentro i fori imperiali, che 
sono veramente spettacolari.  
Abbiamo visto tante cose ma in particolare siamo rimasti col-
piti dalla casa delle vestali e  dalla storia delle sacerdotesse, 
queste donne speciali che sacrificavano la loro giovent½ per 
custodire il fuoco di Vesta.  
Certo non sono mancati momenti di puro relax e divertimen-
toé. Che meraviglia pranzare in mezzo alle antiche rovine 
romane.. che fortuna poter vedere e vivere da  vicino i luoghi 
di cui abbiamo studiato. 
   

Classe VB 
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Concorso San Francesco 
 

Il 10 maggio si ¯ tenuto un concorso a premi tra le classi terze delle scuole del territorio. Per ogni 
classe hanno partecipato due o tre alunni, che sono stati selezionati dai coordinatori di ogni clas-
se. 

Côerano tre categorie: grafica, saggistica e poesia. I nostri ragazzi delle terze hanno potuto parte-
cipare alla categoria di saggistica.  
I partecipanti si sono messi in gioco per poter vincere una somma di denaro.  
Per le categorie di grafica e poesia hanno partecipato le classi prime e seconde, inviando i loro 
lavori. 
 

 Per la categoria di grafica, i vincitori sono stati:  
- Fassari Manuel, 2C 

- Rispoli Livia, 1B 

- Bianchini Giordano, 1B 

Per la categoria di poesia, i vincitori sono stati: 

- Rosi Alexandru, 1C 

- Tucciarelli Luca, 1B 

- De Luca Arianna, 1B 
 

Nella categoria saggistica hanno partecipato gli alunni delle 
terze, le scuole partecipanti sono state I. C. Murialdo, I. C. 
Albano, I. C. Assisi, I. C. Pavona.  
Dell'Istituto Comprensivo Albano Cecchina sono stati: 
 

- Alice Rizzo, 3A 

- Maria Marcocci, 3A 

- Chiara Vitillo, 3A 

- Leonardo Libero Diana, 3C  
- Gloria Mosconi, 3C 

- Elisa Della Pietra, 3B 

- Giulia Caponera, 3B  
- Gaia Sagrafena, 3D 

- Alice Boscherini, 3D 
 

Il concorso di saggistica consisteva nello scrivere un testo argomentativo, la cui traccia era: 

 ñNella societ¨ odierna odio e violenza sono notizie di tutti i giorni. San Francesco decise di vive-
re allôinsegna di valori come fratellanza, solidariet¨ e rispetto. Come si pu¸ rendere il mondo un 
posto migliore seguendo gli insegnamenti di San Francesco?ò.  
Prima dellôinizio del concorso si ¯ presentata la commissione raccontando alcune esperienze sul-
la vita di San Francesco, ¯ stato dato un tempo limite di 3 ore per poter scrivere il testo.  
I premi erano: 400ú per il primo posto, 300ú per il secondo, 200ú per il terzo posto e dal quarto al 
decimo posto 100ú. 

Le vincitrici di questa categoria sono state:  
 

Elisa della Pietra, 4Á posto 

Alice Rizzo, 7Á posto 
 

Chiara Vitillo, Maria Marcocci e Alice Rizzo 3A 
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Emozioniée riflessi di Specchi 
Premiazione del concorso Emozioni 

 

Il giorno 23 Maggio 2023, quattro studenti dellôistituto IC Albano Cecchina hanno partecipato nel-
la sala consiliare del Comune di Albano Laziale  alla premiazione del concorso ñEmozioniò orga-
nizzato dalla scuola I.C. Gramsci Pavona. Il concorso consisteva nello scrivere una poesia sul 
tema ñEmozioniée riflessi di specchiò. 
Gli studenti hanno partecipato alla premiazione con i genitori e le professoresse Paola Aiello e 
Francesca Vinciotti. I finalisti della nostra scuola di questôanno erano 4 studenti: Alice Galbiati 
della 2ÁB, Amanda Torregiani della 3ÁB, Ramona Nitu della 1ÁB e Claudio Verolini della 2ÁC. Na-
turalmente c'erano anche molti altri studenti di altre scuole che partecipavano, sia per la catego-
ria  ñGiovaniò delle medie che per quella ñJuniorò delle elementari. 

Appena arrivati, gli studenti della scuola di Pavona ci hanno intrattenuto suonando diversi brani 
con la pianola: hanno suonato ñLa Primaveraò di Vivaldi con il sottofondo degli altri strumenti. 
Due alunni della Gramsci hanno quindi iniziato a leggere i testi delle poesie finaliste (senza dire il 
nome dellôautore).  A ogni pausa gli alunni suonavano qualcosa: nella prima pausa hanno suona-
to ñBloody Maryò di Lady Gaga, mentre nella seconda pausa ñAnother Loveò. La sala  era ricca-
mente decorata e, al tavolo centrale, c'erano il preside della scuola Gramsci, degli altri insegnanti 
componenti della giuria e lôassessora alla pubblica istruzione.  
Lôattesa per la proclamazione dei vincitori ¯ stata molto emozionante. 

I primi tre classificati hanno ricevuto un attestato e una coppa.  Anche coloro che non erano nella 
classifica hanno ottenuto lôattestato. 

Della nostra scuola ha vinto il primo premio per la categoria ñGiovaniò la studentessa della 1ÁB 
Ramona Nitu, che ha riportato a casa una coppa a forma di ciclone.  
Gli alunni finalisti hanno condiviso le loro emozioni e riflessioni sul concorso e sulla premiazione: 

Alice Gabbiati: ñEro molto emozionata ma anche in ansia. Mi veniva voglia di andare a casa. Mi 
sentivo quasi inadeguata perch® ¯ stata la prima volta che ho partecipato ad un concorsoò; 
Ramona Nitu: ñEro molto speranzosa e felice. La vittoria era del tutto inaspettataò; 
Amanda Torregiani: ñNon ¯ la prima volta che partecipo a questi tipi di concorsi,  ma ero co-
munque emozionata e non riuscivo a contenere lôeccitazione. Devo ammettere, per¸, che ci han-
no fatto rimanere nella suspense mentre decidevano i vincitori. Sono orgogliosa di me stessa per 
aver partecipato e di essere arrivata alle finali, ma avrei voluto tanto vincereò 

 
Amanda Torregiani 3B 


