
	UNITA’ DI APPRENDIMENTO

	Dati identificativi
	Anno scolastico: 2017- 2018

Scuola: Istituto Comprensivo Anzio II

Insegnanti coinvolti: tutte le insegnanti delle classi prime dell’istituto


	Titolo
	GIOCO E IMPARO.

	Compito in situazione/Prodotto
	Compito: approfondire la conoscenza delle regole che permettono di giocare e lavorare in modo costruttivo, collaborativo, partecipativo e creativo con i compagni.
Prodotto:
· Realizzazione delle carte di un “Memory” usando i personaggi, gli ambienti e gli elementi più significativi di una fiaba classica che conoscono.
· Partecipazione al progetto: giochi  logici  linguistici  matematici.

	Discipline coinvolte
	Italiano – Inglese - Arte e Immagine - Cittadinanza e Costituzione - Matematica – Musica - Tecnologia.


	Competenze chiave/competenze culturali
	Evidenze osservabili



	1 Comunicazione in madre lingua
- Ascoltare e comprendere informazioni orali cogliendone il senso.
- Ascoltare, comprendere ed interpretare testi di vario tipo.
	- Interagisce in diverse situazioni comunicative.
- Ascolta testi.
- Espone oralmente.

	
	

	2 Competenze in Inglese
-Eseguire semplici comandi dati in L2.
	- Ascolta e ripete comunicazioni orali in L2.
- Esegue semplici indicazioni date in L2.

	
	

	3 Competenze in Arte e Immagine
- Utilizzare strumenti e materiali in modo creativo e personale.

	- Utilizza tecniche per creare e rielaborare.

	4 Competenze di base in scienza e tecnologia
- Progettare e realizzare semplici manufatti spiegando le fasi del processo
	- Fa ipotesi sulle possibili conseguenze di una decisione o di una scelta           di tipo tecnologico.
- Conosce e utilizza oggetti e strumenti di uso comune, li distingue in base alla funzione, alla forma, alla struttura e ai materiali.
- Utilizza comunicazioni procedurali e istruzioni tecniche per eseguire compiti operativi anche collaborando e cooperando con i compagni.


	5 Competenze sociali
- Riconoscere e assumere atteggiamenti di partecipazione attiva comprendendo il significato delle regole per la convivenza.
	- Mette in atto comportamenti adeguati.
- Partecipa alla costruzione di regole di convivenza in gruppo.


	6  Competenze in Matematica
- Affrontare semplici situazioni problematiche con strategie diverse.
	- Acquisisce e interpreta informazioni.
- Individua collegamenti e relazioni.
- Risolve semplici problemi.

	
	

	
	

	
	

	Abilità


	Conoscenze


	COMUNICAZIONE NELLA MADRE LINGUA
Ascoltare e comprendere informazioni orali cogliendone il senso.
Ascolta e comprende testi di vario tipo.

	· Ascolta in modo attivo ed esegue una consegna.
· Testo regolativo: procedure di istruzioni.
· Testo narrativo: elementi della fiaba.

	COMPETENZE IN INGLESE
 Saper ascoltare e ripetere semplici indicazioni.
	· Vocaboli relativi alle indicazioni date.

	COMPETENZE IN ARTE E IMMAGINE
 Rappresentare graficamente racconti, esperienze ed emozioni.
	· Rappresentare con il disegno  fiabe, racconti, esperienze

	COMPETENZE IN TECNOLOGIA
Pianificare la fabbricazione di un semplice oggetto, elencando gli strumenti e i materiali necessari.
Effettuare osservazioni e semplici stime su lunghezza, spessore, peso dei materiali utilizzati.
Realizzare un oggetto di cartoncino verbalizzando a posteriori le principali operazioni effettuate.

	· Modalità di manipolazione dei materiali più comuni.
· Proprietà e caratteristiche dei materiali più comuni
· Funzioni e modalità d’uso degli strumenti necessari alla costruzione del gioco

	COMPETENZE SOCIALI E CIVICHE
 Essere disponibili alla collaborazione con gli altri, agire in modo corretto nel gioco, nell’attività, nel gruppo e nell’ambiente.
	· Regole della vita e del lavoro in classe.
· Collaborazione e partecipazione al lavoro collettivo.

	COMPETENZE IN MATEMATICA
Riconoscere ed interpretare correttamente le informazioni. 

	· Decodifica le soluzione di semplici situazioni problematiche quotidiane.

	Utenti destinatari
	Alunni delle classi prime dell’Istituto.



	Prerequisiti
	Ascoltare e interagire in maniera adeguata in gruppo.
Partecipare e collaborare in modo produttivo e pertinente.
Lettura di immagini.
Abilità legate alla motricità fine.
Ascolto attivo.




	Fasi di applicazione
	Si fa riferimento alla tabella allegata.



	Tempi 
	Si fa riferimento alle tabelle allegate.


	Esperienze attivate
	Progetto: GIOCHI  LOGICI  LINGUISTICI  MATEMATICI




	Metodologia
	Lezione frontale e guidata.
Lavori di gruppo.
Attività di laboratorio artistico.
Attività ludiche.
Giochi matematici, logici e linguistici.
	



	




	Risorse umane interne
· esterne
	Insegnanti delle classi prime

	

	


	Strumenti
	Le attività previste dall’unità di apprendimento saranno documentate con produzione di materiali, si renderà necessario l’utilizzo di materiale di facile consumo, sussidi scolastici e non. 
	



	




	Valutazione
	La valutazione considererà (correttezza e precisioni delle informazioni riportate, pertinenza dei dati rispetto all’obiettivo, comprensibilità)
1) La rispondenza del prodotto ai requisiti richiesti .

2) L’evoluzione del percorso secondo le dimensioni:
- Relazionale, affettiva, motivazionale.
- Sociale e pratica.
- Cognitiva.
- Della competenza alla conoscenza attraverso una osservazione sistematica del lavoro in itinere.




	




	








LA CONSEGNA AGLI STUDENTI

Per “consegna” si intende il documento che l’équipe dei docenti/formatori presenta agli studenti, sulla base del quale essi si attivano realizzando il prodotto nei tempi e nei modi definiti, tenendo presente anche i criteri di valutazione.
La consegna può essere modificata secondo le esigenze.

1^ nota: 	il linguaggio deve essere accessibile, comprensibile, semplice e concreto.

2^ nota: 	l’Uda prevede dei compiti/problema che per certi versi sono “oltre misura” ovvero richiedono agli studenti competenze e loro articolazioni (conoscenze, abilità, capacità) che ancora non possiedono, ma che possono acquisire autonomamente. Ciò in forza della potenzialità del metodo laboratoriale che porta alla scoperta ed alla conquista personale del sapere. 

3^ nota: 	l’Uda mette in moto processi di apprendimento che non debbono solo confluire nel “prodotto”, ma fornire spunti ed agganci per una ripresa dei contenuti attraverso la riflessione, l’esposizione, il consolidamento di quanto appreso.   
  

	CONSEGNA AGLI STUDENTI

	
Titolo UdA: Gioco e imparo

Cosa si chiede di fare: Indagine sulla vostra conoscenza delle regole che permettono il vivere comune nei lavori di gruppo. Ascolto, condivisioni e apprendimenti. Realizzazione di un “Memory delle fiabe”.

In che modo (singoli, gruppi..): Il lavoro verrà svolto in aula e negli spazi comuni (atrio, mensa, sala informatica, giardino, spazi esterni). Attraverso ascolti, condivisioni, riflessioni, attività individuale e di piccoli gruppi

Quali prodotti:  
realizzazione di un Memory delle fiabe” composto da 12 carte ( sei coppie di carte) che riporteranno:
il/la protagonista della fiaba;
l’ambiente in cui si svolge la storia;
gli oggetti magici;
il protagonista cattivo;
 un altro personaggio importante.
Che senso ha (a cosa serve, per quali apprendimenti): 
· Acquisire un comportamento corretto nel gioco.
· Partecipare e collaborare al lavoro collettivo in modo produttivo e pertinente.
· Individuare le differenze e valorizzarle in ruoli funzionali al gruppo.
· Costruire un gioco da poter usare durante la ricreazione.


Tempi: Da febbraio a maggio

Risorse (strumenti, consulenze, opportunità…): Tutti i docenti di classe, libri, video, laboratori.

Criteri di valutazione: I docenti coinvolti valuteranno quanto prodotto nel corso dell’esposizione finale e daranno anche una valutazione di profitto nelle singole discipline, deducendola dalle relazioni individuali.







PIANO DI LAVORO UDA

	UNITÀ DI APPRENDIMENTO: Gioco e imparo

	Coordinatore: Foti Giuseppa

	Collaboratori : Docenti delle classi prime dell’istituto





PIANO DI LAVORO UDA
SPECIFICAZIONE DELLE FASI 
 
	Fasi
	Attività 
	Strumenti 
	Evidenze osservabili
	Esiti 
	Tempi
	Valutazione 

	1 Attivazione raccolta dati
	· Ascolti, condivisioni, riflessioni e approfondimenti sul vivere in gruppo e nell’ambiente.
· Esperienza di gioco esplorando un gioco “Memory”
.
	Gioco “Memory”.

	Ascolta e comprende.
Racconta oralmente le proprie esperienze.
Esplora il gioco e deduce le funzioni delle varie parti.
	Interagisce in diverse situazioni comunicative.
Ascolta e comprende.
Espone oralmente.
	2 ore a settimana

8 ore
	Capacità di ascolto nella conversazione guidata. Coinvolgimento nelle argomentazioni.

	2 
Laboratorio “Le fiabe”
	Ascolto di alcune fiabe classiche
	Libri, video
	Partecipa alle conversazioni guidate per l’individuazione degli elementi costitutivi delle fiabe.
	Collabora attivamente alle iniziative proposte.
	1 ore a settimana

4 ore
	Capacità di riconoscere gli elementi costitutivi di una fiaba

	3 
Laboratorio
“Fantasia in costruzione”
	Esplorazione di materiali diversi, in particolare carta e cartoncino. Classificazione secondo criteri di spessore, colore.
Realizzazione di  un manufatto cartaceo
	Carta, cartoncino, forbici, colori, colla.
	Capacità di eseguire manufatti con spiegazioni utilizzando un linguaggio specifico.
Realizza prodotti tenendo conto dei fattori trattati e  di tecniche diverse.

	Rispondenza del prodotto ai requisiti richiesti (correttezza e precisione delle informazioni). 
Pertinenza dei dati rispetto all’obiettivo.
	2 ore a settimana

16 ore
	. Capacità di cooperare nella realizzazione del manufatto.


	4 
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PIANO DI LAVORO UDA
DIAGRAMMA DI GANTT

	
	Tempi

	Fasi
	FEBBRAIO
	MARZO
	APRILE
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