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SCHEDA PROGETTO

AZIONE SOTTAZIONE TITOLO MODULI
10.2.1 Azioni per la 10.2.1A Azioni specifiche per Impariamo - DI MATTONE IN MATTONE
scuola dell'infanzia la scuola dell'infanzia divertendoci = E' TUTTA UN'ALTRA MUSICA

DESCRIZIONE MODULO

TITOLO MODULO: DI MATTONE IN MATTONE
SCUOLA INFANZIA- 5 ANNI

Ogni bambino ha una storia da raccontare. Ma quando si chiede ad un bambino di raccontare una storia, spesso accade
che oltre al limite della fantasia si aggiunga la difficolta di immaginarla e di trovare le parole per esprimerla. Questo puo
compromettere il risultato e rendere il processo frustrante. Da questa considerazione nasce il progetto “Di mattone
dopo mattone” pensato per un numero complessivo di 20 alunni dell’eta di 5 anni frequentanti la Scuola dell’Infanzia.
DESCRIZIONE

Il progetto e basato sull’utilizzo delle costruzioni nello storytelling come pratica didattica nella scuola dell’infanzia. Lo
storytelling e I'arte di raccontare delle storie, la capacita di verbalizzare o scrivere storie in modo logico e ordinato. Far
costruire le storie ai bambini con i mattoncini prima di chiedere loro di raccontarle o, addirittura, scriverle, li aiuta a dar
forma alle proprie idee passo dopo passo e funziona anche da vero e proprio “storyboard” nella fase di verbalizzazione
del racconto. La manipolazione concreta di un oggetto — in questo caso i mattoncini — aiuta il bambino ad apprendere e a
fissare le nozioni astratte che vengono insegnate loro in classe. |l gioco delle costruzioni € uno strumento molto flessibile
e creativo, aiuta a riflettere su molti degli elementi che fanno parte del team building. Lavorare con le costruzioni
significa:

- regole da rispettare

- necessita di comunicazione all’interno del gruppo

- problemi da risolvere

- tempi da rispettare

| bambini costruiscono la loro storia, scena dopo scena: la Principessa intrappolata nella torre, il Cavaliere che combatte
contro il drago e cosi via. Grazie ai mattoncini creano storie in modo tangibile, le combinano e le animano con uno
strumento digitale - aggiungono fumetti, sfondi, effetti grafici e didascalie - per poterle poi editare e collegare alla
piattaforma virtuale. La distinzione tra i vari elementi (animali, accessori, elementi iconici, etc...) e le varie categorie
presenti nei set di costruzioni aiutano i bambini a ragionare nel momento in cui vanno a costruire la loro storia. La
condivisione per gruppi dei diversi elementi delle costruzioni, fa si che i bambini imparino a collaborare tra loro. Portare i
bambini a costruire le loro storie anziché limitarsi ad immaginarle non pud quindi che essere un sostegno preziosissimo,
per molti di loro, a esprimere la loro fantasia e immaginazione nel modo piu libero e immediato possibile. Le costruzioni
divengono “la scusa” per creare e raccontare storie che lasciano il segno nella vita personale.

OBIETTIVI DIDATTICO/FORMATIVI

. Favorire I'apprendimento attraverso il gioco

o Favorire lo sviluppo sociale ed emotivo

J Migliorare le capacita cognitive e linguistiche

o Migliorare la capacita di comunicazione, favorendo lo scambio di idee ed esperienze
o Ipotizzare soluzioni concrete

o Favorire la voglia di raccontare

o Stimolare la fantasia e 'immaginazione

o Creare personaggi, trame e intrecci sensati.

. Verbalizzare storie in modo logico, ordinato

o Sviluppare lo spirito di squadra, la cooperazione

FASI REALIZZATIVE E MODALITA’ ORGANIZZATIVE:
o Fase 1: coinvolgimento, motivazione del gruppo, approccio al tema




o Fase 2: divisione in gruppi e regole del gioco

o Fase 3: lavoro dei gruppi - realizzazione della storia-

o Fase 4: laboratorio digitale di creazione della storia attraverso appositi software
o Fase 5: debrief finale con verifica e implementazione

o Fase 6: presentazione dei lavori

I modi in cui le diverse attivita verranno proposte aiuteranno i bambini a scoprire la valenza didattica delle costruzioni e li
stimoleranno verso una propria produzione creativa. Elementi cardine dell’esperienza saranno I'ambiente e il gioco. |
bambini saranno uniti in gruppi di 5 e avranno a disposizione set di costruzioni per creare storie, liberare la loro
immaginazione divertendosi insieme.

METODOLOGIE:

Con lo storytelling bambini e ragazzi possono appropriarsi di atteggiamenti consapevoli di comunicazione e
cooperazione, in maniera creativa e giocosa. Inoltre, con il supporto di attivita come il cooperative learning e brain
storming i bambini riescono ad esprimere il loro pensiero liberamente e quindi a confrontarsi facilmente con I'altro.
L'applicazione del cooperative learning, in un progetto che tende a sviluppare |'uso creativo della parola e il confronto,
risulta importante perché serve ad instaurare all’'interno della classe un clima di co-formazione in cui il docente non & piu
I’attore principale del processo, ma interagisce partecipando senza un ruolo di leader. Questo permette agli alunni di
aumentare il proprio senso di responsabilita nel processo d’apprendimento e di avvertire un maggior senso di “liberta”
espressiva. Il metodo del brain storming & anch’esso molto utile perché permette la generazione di idee in gruppo,
evitando di dare subito un giudizio di valore. | commenti degli altri stimolano una reazione a catena delle idee, ovvero
stimolano la creativita che & essenziale per I'attivita del narrare.

RISULTATI ATTESI

Al termine del percorso progettuale, il bambino:

. Comunica, esprime emozioni, racconta

. Utilizza materiali e strumenti, tecniche espressive e creative
o Esplora le potenzialita offerte dalla tecnologia

o Procede in autonomia nell’esecuzione di un lavoro

o Mostra curiosita e voglia di sperimentare

o Motiva le proprie azioni

o Comprende una consegna e la esegue correttamente
VERIFICA VALUTAZIONE

o Monitoraggio delle attivita

- Osservazioni sistematiche con griglie adeguate alla registrazione di comportamenti agiti in relazione all’argomento di
lavoro (comprensione e adeguatezza al compito, organizzazione e gestione degli spazi e dei materiali...);

- Osservazioni occasionali con I'annotazione, nel corso dell’attivita, del numero e della qualita degli interventi (domande
e/o risposte pertinenti, interventi coerenti al contesto...)

o Raccolta dati (prodotti elaborati, griglie per la raccolta dati ...)

o Scheda per la rilevazione degli apprendimenti -per controllare in itinere il processo di
insegnamento/apprendimento e verificarne gli esiti alla fine del percorso-.




DESCRIZIONE MODULO

TITOLO MODULO: E’ TUTTA UN’ALTRA MUSICA
SCUOLA INFANZIA- 5 ANNI

ABSTRACT

La musica svolge un ruolo fondamentale nella vita del bambino che grazie ad essa sviluppa capacita di introspezione, di
comprensione e di comunicazione, rafforzando I'attitudine di alimentare la propria immaginazione e la propria creativita.
La possibilita di praticare la musica nella ricca gamma di attivita e gioco che essa offre, ma anche I'immergersi in un
ambiente sonoro significativo e stimolante, arricchisce il percorso di crescita e permette di valorizzare I'innata musicalita
appartenente a ciascuna persona. || modulo “E’ tutta un’altra musica” prevede un laboratorio musicale di ukulele per i
bambini di 5 anni della scuola dell'infanzia che ha come principale obiettivo I'educazione musicale intesa non soltanto
come regole e concetti, ma soprattutto come capacita di esprimersi attraverso il suono e la musica, imparando a
conoscere sé stessi e gli altri, mettendo in primo piano la relazione emotiva che la musica crea. |l tutto sara reso
possibile grazie all' attivita ludica. E' attraverso il gioco che si sviluppano le capacita motorie, sensoriali, socio-affettive,
espressive, intellettuali; & durante il gioco che i bambini riescono a servirsi della musica come mezzo di comunicazione e
di espressione. La musica permette di entrare a stretto contatto con sé stessi e con la realta circostante.

DESCRIZIONE

I modulo “ E’ tutta un’altra musica ” ha per finalita lo sviluppo della dimensione musicale di ciascun bambino e bambina
e la valorizzazione in un clima ludico delle loro condotte musicali e motorio-espressive, favorendo il gusto per
I'invenzione e la produzione d’assieme con voce, movimento e strumenti. Ai bambini di 5 anni, frequentanti la nostra
scuola dell’infanzia, viene offerto un percorso educativo musicale che consente di esprimersi con piacere e soddisfazione
approcciandosi ad un nuovo strumento musicale, I'ukulele, noncheé al canto, al movimento, all’ascolto. L'ukulele & uno
strumento a corde piccolo, ma con enormi potenzialita. Infatti € maneggevole per i bambini che fin da subito riescono a
tenerlo in mano, e facile da suonare perché la costruzione degli accordi € semplice e intuitiva, ed e divertente come un
giocattolo pur essendo a tutti gli effetti uno strumento musicale. Infatti nel suo piccolo, comprende tutti i concetti
basilari della musica: la melodia, I'armonia con la costruzione degli accordi; il ritmo con I'uso della mano destra in modo
preciso e cadenzato; la vocalita poiché lascia libera la voce di accompagnare la produzione sonora; la coordinazione
motoria associando in contemporanea I'uso di entrambe le mani e braccia e perché no anche le gambe.

OBIETTIVI DIDATTICO/FORMATIVI

o Infondere I'amore e la passione per la musica

o Facilitare I'ascolto attivo e reciproco

o Facilitare lo sviluppo della memoria uditiva e del senso del tempo

o Attivare processi di conoscenza di sé e degli altri

o Prendere consapevolezza del proprio gesto sonoro (voce, strumenti, movimento) e della sua influenza
sull’ambiente

o Promuovere e sviluppare la creativita e la liberta espressiva

o Favorire la comunicazione e I'espressione corporea attraverso un linguaggio musicale

o Sviluppare le individualita e accrescere I'autostima

. Favorire la collaborazione per giungere a una produzione sonora comune

MODALITA ORGANIZZATIVE

Le modalita in cui le diverse attivita verranno proposte aiuteranno i bambini a scoprire la strumento musicale e li
stimoleranno verso una propria produzione creativa. Elementi cardine dell’esperienza saranno: I'ambiente, il gioco
(giochi di scoperta, di imitazioni, giochi strumentali, ascolto passivo ed attivo di diversi tipi di musica), il corpo e
naturalmente lo strumento musicale, I'ukulele. Saranno inoltre fatte registrazioni di brani musicali prodotti dai bambini
durante il laboratorio. Ad ogni brano verranno associati diversi movimenti del corpo che aiuteranno i bambini a ricordare
il ritmo, parole dei testi musicali e le varie sequenze. Fondamentale sara I'approccio giocoso al fine di raggiungere gli
obiettivi in modo autonomo e piacevole. | bambini avranno a disposizione uno strumento musicale ciascuno per fare
musica, liberare la loro immaginazione divertendosi insieme.

METODOLOGIE:

L’acquisizione dei parametri sonori si basa su una metodologia ludico-didattica perfetta per favorire I'apprendimento a
tutti i bambini di 5 anni anche alla primissima esperienza. L’apprendimento musicale nasce dalla volonta di suonare che
incontra la soddisfazione di poterci riuscire con canzoni, filastrocche o ritmi inventati e nati dai diretti partecipanti.
L'improvvisazione ludico-didattica percio e il metodo trainante per imparare a suonare l'ukulele e creare lezioni
coinvolgenti e proficue. Attraverso una didattica di tipo laboratoriale-esperienziale, si propone direttamente la pratica




musicale in maniera espressiva, rendendo la teoria semplice e giocosa: i bambini hanno un approccio piu rilassato, sono
coinvolti apertamente e |'apprendimento musicale diventa una conseguenza automatica. Difatti, il laboratorio
propriamente inteso, € il luogo in cui chi vi partecipa e chiamato a sperimentarsi liberamente senza porsi limiti, ma con il
solo obiettivo di esprimere tutto sé stesso. Con questo approccio ognuno ¢ libero di entrare nella musica con le sue
capacita e le sue doti. Lo studio dell’ukulele svolto con questa metodologia, ha delle potenzialita espressive dedicate
esclusivamente al rendere I'apprendimento immediato e facilitato a tutti i partecipanti. Al centro di tutto il lavoro infatti,
si trova la libera espressione degli allievi che devono saper accettare e accettarsi all’interno del gruppo osservando i
principi del poter suonare e del poter sbagliare, del provare divertendosi e del non sentirsi giudicati, valorizzando cosi la
relazione sonora e il coinvolgimento emotivo. L'utilizzo del gioco sonoro come linguaggio comune crea facilita di
comunicazione dei contenuti e ancor piu facilita di esecuzione da parte di ogni partecipante. | concetti musicali, le regole,
il ritmo e la melodia non sono da considerarsi “capitoli” di apprendimento, ma pil semplicemente tappe da raggiungere
e conquistare ognuno a suo modo con le sue potenzialita e competenze.

RISULTATI ATTESI

Al termine del percorso progettuale, il bambino:

o Percepisce, riconosce e produce le diverse intensita sonore

o Usa la propria voce per produrre e inventare suoni, melodie

o Memorizza un testo verbale e lo riproduce

o Usa gesti e movimenti in associazione a brani musicali o composizioni spontanee
o Sa discriminare suoni e rumori

o Sa orientare nell’associazione suono/rappresentazione grafica

o Si approccia allo strumento musicale — ukulele- con pratiche basilari

VERIFICA VALUTAZIONE

o Monitoraggio delle attivita

- Osservazioni sistematiche con griglie adeguate alla registrazione di comportamenti agiti in relazione all’'argomento di
lavoro (comprensione e adeguatezza al compito, organizzazione e gestione degli spazi e dei materiali...);

- Osservazioni occasionali con I’annotazione, nel corso dell’attivita, del numero e della qualita degli interventi (domande
e/o risposte pertinenti, interventi coerenti al contesto...)

o Raccolta dati (prodotti elaborati -materiale audio-video-, griglie per la raccolta dati ...)

o Scheda per la rilevazione degli apprendimenti -per controllare in itinere il processo di
insegnamento/apprendimento e verificarne gli esiti alla fine del percorso.




SCHEDA PROGETTO

AZIONE SOTTAZIONE TITOLO MODULI

10.2.2 Azioni di 10.2.2A Competenze di base Ci piace raccontarci - Raccontiamoci una storia
integrazione e
potenziamento delle
aree disciplinari di
base

- Trale nuvole

DESCRIZIONE MODULO

TITOLO MODULO: RACCONTIAMOCI UNA STORIA
SCUOLA PRIMARIA- CLASSI SECONDE

Le attivita di storytelling rivestono un ruolo di primaria importanza nel processo educativo dei bambini: la narrazione ha
infatti un ruolo centrale nella loro crescita ed educazione, in quanto attivita motivante e divertente oltre che un esercizio
di condivisione sociale. La narrazione, inoltre, sviluppa I'ascolto, la concentrazione, le capacita di analisi e di sintesi, la
fantasia. Attraverso la narrazione si comunicano esperienze, valori e idee; per questo lo storytelling ha un forte impatto
sul discente a livello cognitivo ed educativo. || modulo proposto coinvolge due momentii dello storytelling: I'uso delle
costruzioni per creare storie in modo tangibile e l'utilizzo di strumenti digitali per dar voce alla storia. Esso unisce al
linguaggio analogico (verbale) il linguaggio digitale (non verbale): I'uso di infografiche, illustrazioni e video esaltano il
potere metaforico della narrazione. Gli strumenti diventano, a tutti gli effetti, parte integrante del racconto,
contribuiscono ad implementare I'aspetto narrativo ed emotivo, ma anche a potenziarne gli effetti percettivo-cognitivi;
permettono inoltre la negoziazione, la revisione collaborativa e la condivisione con una molteplicita di lettori.
DESCRIZIONE

L’attivita progettuale e pensata per un numero complessivo di 20 alunni della seconda classe della scuola primaria e si
basa sull’utilizzo delle costruzioni nello storytelling come pratica didattica. Far costruire le storie ai bambini con i
mattoncini prima di chiedere loro di raccontarle e poi scriverle, li aiuta a dar forma alle proprie idee passo dopo passo e
funziona anche da vero e proprio “storyboard” nella fase di verbalizzazione del racconto. La manipolazione concreta dei
mattoncini, aiuta il bambino ad apprendere e a fissare le nozioni astratte che vengono insegnate loro in classe. Il gioco
delle costruzioni € uno strumento molto flessibile e creativo, aiuta a riflettere su molti degli elementi che fanno parte del
team building. E’ possibile creare storie in modo tangibile grazie ai mattoncini e poi combinarle e animarle con uno
strumento digitale -aggiungere fumetti, sfondi, effetti grafici e didascalie- per poterle editare e collegarle alle
piattaforme virtuali. La condivisione per gruppi dei diversi elementi delle costruzioni, fa si che i bambini imparino a
collaborare tra loro. Portare i bambini a costruire le loro storie anziché limitarsi ad immaginarle non puo quindi che
essere un sostegno preziosissimo, per molti di loro, a esprimere la loro fantasia e immaginazione nel modo piu libero e
immediato possibile. Le costruzioni divengono “la scusa” per creare e raccontare storie che lasciano il segno nella vita

personale.

OBIETTIVI DIDATTICO/FORMATIVI

o Distinguere gli eventi e le parti di una storia imparando ad organizzarli in sequenza

J Sviluppare capacita comunicative ed espressive

o Collaborare ed interagire all’interno di un gruppo per portare a termine un progetto

o Arricchire il proprio lessico, anche con la terminologia specifica dei linguaggi settoriali

o Stimolare la curiosita, incentivare I'interesse, I'impegno, la partecipazione, il senso di responsabilita e
I’organizzazione del lavoro

o Potenziare le capacita di comprensione, di ascolto, d’osservazione, d’analisi e di sintesi.
o Migliorare la capacita espressiva orale e scritta

FASI REALIZZATIVE E MODALITA’ ORGANIZZATIVE:

o Fase 1: coinvolgimento, motivazione del gruppo, approccio al tema

o Fase 2: acquisizione delle dinamiche comunicative

o Fase 3: lavoro dei gruppi -realizzazione della storia-

o Fase 4: acquisizione dell’'uso di un software per presentazioni




o Fase 5: laboratorio digitale di creazione della storia

o Fase 6: debrief finale con verifica e implementazione

o Fase 7: presentazione dei lavori

| discenti saranno uniti in gruppi di 5 e avranno a disposizione set di costruzioni per creare storie e liberare la loro
immaginazione divertendosi insieme.

METODOLOGIE:

Con lo storytelling bambini e ragazzi possono appropriarsi di atteggiamenti consapevoli di comunicazione e
cooperazione, in maniera creativa e giocosa. Inoltre, con il supporto di attivita come il cooperative learning e brain
storming i bambini riescono ad esprimere il loro pensiero liberamente e quindi a confrontarsi facilmente con I'altro.
L'applicazione del cooperative learning, in un progetto che tende a sviluppare I'uso creativo della parola e il confronto,
risulta importante perché serve ad instaurare all'interno della classe un clima di co-formazione in cui il docente non &
piu I'attore principale del processo, ma interagisce partecipando senza un ruolo di leader. Questo permette agli alunni di
aumentare il proprio senso di responsabilita nel processo d’apprendimento e di avvertire un maggior senso di “liberta”
espressiva. || metodo del brain storming € anch’esso molto utile perché permette la generazione di idee in gruppo,
evitando di dare subito un giudizio di valore. | commenti degli altri stimolano una reazione a catena delle idee, ovvero
stimolano la creativita che e essenziale per I'attivita del narrare.

RISULTATI ATTESI

Al termine del percorso progettuale, il discente:

o sa inserirsi produttivamente nel lavoro di classe per la realizzazione di attivita comuni, migliorando la capacita di
espressione e il livello di autonomia;

o ha consolidato le capacita in termini di comunicazione, ascolto, interazione;

o ha sperimentato dinamiche relazionali che portano alla creazione di un clima positivo nella classe/laboratorio;

o ha sviluppato un senso di apertura verso la tecnologia ed imparato a condividere abilita ed esperienze;

o ha gradito essere parte attiva e fondamentale dell’intero processo di creazione.

VERIFICA VALUTAZIONE

o Monitoraggio delle attivita

- Osservazioni sistematiche con griglie adeguate alla registrazione di comportamenti agiti in relazione all’argomento di
lavoro (comprensione e adeguatezza al compito, organizzazione e gestione degli spazi e dei materiali...);

- Osservazioni occasionali con I'annotazione, nel corso dell’attivita, del numero e della qualita degli interventi (domande
e/o risposte pertinenti, interventi coerenti al contesto...)

o Raccolta dati (prodotti elaborati, griglie per la raccolta dati ...)

o Scheda per la rilevazione degli apprendimenti -per controllare in itinere il processo di
insegnamento/apprendimento e verificarne gli esiti alla fine del percorso-.

DESCRIZIONE MODULO

TITOLO MODULO: TRA LE NUVOLE
SCUOLA PRIMARIA- CLASSI TERZE

ABSTRACT

Il progetto 'Tra le nuvole' utilizza il fumetto come strumento didattico e educativo per facilitare I'apprendimento,
coinvolgere e motivare i discenti. Il progetto, centrato su attivita laboratoriali, ha per obiettivo lo sviluppo delle abilita di
base della lingua italiana -scrittura, lettura, ascolto- e della utilizzazione delle I.T.C. Il fumetto & un linguaggio costituito
da pili codici (grafico, linguistico, sonoro/emotivo) ed esprimere un messaggio attraverso piu codici permette di cogliere
meglio le abilita degli alunni che altrimenti si troverebbero limitati ad un solo codice di trasmissione dei concetti (quello
linguistico). Il fumetto & motivante: il linguaggio visivo risulta piu accessibile in quanto universalmente comprensibile
rispetto alla lingua codificata, per la quale & necessario apprendere un sistema interpretativo (grammatica). il fumetto e
familiare: la lingua del fumetto risulta piu diretta e quindi semplificata rispetto a testi di difficile interpretazione e con
strutture complesse. Il fumetto favorisce quindi I'aspetto comunicativo della lingua.

DESCRIZIONE

Il progetto, rivolto a 20 allievi della classe terza della scuola primaria, mira a stimolare nei bambini la curiosita di




apprendere attraverso i comic. Il principio ispiratore e quello di rendere il piu possibile i bambini protagonisti di sé stessi:
parlare, esprimere, raccontare tutto cio che appartiene al loro mondo. In questo modo essi sono partecipi e consapevoli
di quanto andranno a realizzare. Partendo dalle molteplici opportunita che il fumetto offre, si propone un progetto in
cui, introducendo |'utilizzo funzionale di un software per presentazioni, si lavora alla produzione di un fumetto che viene
poi riversato in formato digitale, al quale si aggiungono le voci, con il “doppiaggio” da parte dei bambini. Si fornisce agli
allievi occasione di comprendere meglio le peculiarita espressive del fumetto e di cimentarsi in una produzione artistica e
creativa che mette a frutto le potenzialita della tecnologia informatica e che ha come risultato finale la realizzazione di
un prodotto audiovisivo. Attraverso un’attivita significativa e motivante che richiede capacita di condividere lo scopo e
collaborare, si promuove anche la competenza digitale dei discenti.

OBIETTIVI DIDATTICO/FORMATIVI

o Favorire lo scambio di idee ed esperienze

o Stimolare la curiosita, incentivare l'interesse, I'impegno, la partecipazione, il senso di responsabilita e
I’organizzazione del lavoro

o Potenziare le capacita di comprensione, di ascolto, di osservazione, di analisi e di sintesi

o Confrontare e rielaborare, individualmente e in gruppo, le informazioni tratte da testi diversi
o Arricchire il lessico, anche con la terminologia dei linguaggi settoriali

o Migliorare la capacita espressiva sia orale che scritta

o Stimolare la creativita

o Promuovere la competenza digitale

FASI REALIZZATIVE E MODALITA’ ORGANIZZATIVE:

o Fase 1: coinvolgimento, motivazione del gruppo, approccio al tema

o Fase 2: acquisizione delle dinamiche comunicative tipiche dei fumetti

o Fase 3: lavoro dei gruppi -realizzazione della storia-

o Fase 4: Trasposizione della storia a fumetti

o Fase 5: Acquisizione dell’'uso di un software per presentazioni

o Fase 6: laboratorio digitale di creazione della storia

o Fase 7: debrief finale con verifica e implementazione

o Fase 8: presentazione dei lavori

I modi in cui le diverse attivita verranno proposte aiuteranno i bambini a scoprire la valenza didattica del fumetto e li
stimoleranno verso una propria produzione creativa. | discenti saranno uniti in gruppi: € auspicabile non superare il
numero di 5 discenti per gruppo, per permettere loro di partecipare in modo pil attivo e sentirsi coinvolti in prima
persona nelle attivita. Essi avranno a disposizione tutto il materiale necessario a liberare la loro immaginazione
divertendosi insieme.

METODOLOGIE:

L'attivita formativa e laboratoriale prevede I'utilizzo delle seguenti metodologie:

o Learning by doing: ogni attivita prevista coinvolge gli alunni in situazioni concrete in cui i contenuti formativi
vengono vissuti, sperimentati, attuati e le conoscenze e le competenze teoriche vengono rese operative.
o Cooperative learning: per ogni attivita sono previste una o piu situazioni in cui e richiesto il lavoro di gruppo,

essendo ferma la convinzione che tale approccio risulti basilare sia per la costituzione di una coesione maggiore tra gli
alunni e tra alunni e insegnanti, sia per 'emergere di dinamiche che portano il singolo ad emergere in maniera critica e
consapevole all'interno del gruppo

o Peer Education: strategia educativa che mira a favorire la comunicazione riattivando lo scambio di informazioni e
di esperienze interni al gruppo dei pari.

RISULTATI ATTESI

J Consolidamento e potenziamento delle abilita di base della lingua italiana
o Atteggiamento collaborativo verso il lavoro collettivo

J Atteggiamento positivo verso I’utilizzo del mezzo informatico

o Capacita di organizzare il lavoro digitale in maniera funzionale allo scopo
J Conoscenze circa le caratteristiche e le funzioni dei software utilizzati
VERIFICA E VALUTAZIONE

o Monitoraggio delle attivita

- Osservazioni sistematiche con griglie adeguate alla registrazione di comportamenti agiti in relazione all’argomento di
lavoro (comprensione e adeguatezza al compito, organizzazione e gestione degli spazi e dei materiali...);

- Osservazioni occasionali con I'annotazione, nel corso dell’attivita, del numero e della qualita degli interventi (domande
e/o risposte pertinenti, interventi coerenti al contesto...)

o Raccolta dati (prodotti elaborati, griglie per la raccolta dati ...)




o Scheda per la rilevazione degli apprendimenti -per controllare in itinere il processo di
insegnamento/apprendimento e verificarne gli esiti alla fine del percorso-.




