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	UNITA’ DI APPRENDIMENTO

	Denominazione
	GIOCHI DI IERI E GIOCHI DI OGGI



	Prodotti
	Giochi ideati e realizzati dai bambini, giocattoli


	Competenze chiave   
	Evidenze osservabili

	Competenze sociali e civiche
	Comprendere il significato delle regole in un gioco e rispettarle.

Mettere in atto comportamenti corretti, nel lavoro, nell’interazione sociale

	Abilità
	Conoscenze

	Giocare e lavorare in modo partecipativo, collaborativo e creativo con adulti e compagni, applicando regole ed indicazioni
Partecipare e collaborare al lavoro collettivo in modo produttivo
Mettere in atto comportamenti corretti nel gioco, nel lavoro, nell’interazione sociale.
Ascoltare e rispettare il punto di vista altrui. 
Prestare aiuto ai compagni in difficoltà
	Regole fondamentali della convivenza nei gruppi

Regole del lavoro in classe

	Competenze chiave   
	Evidenze osservabili

	Spirito di iniziativa e di imprenditorialità
	Assumere e portare a termine compiti e Iniziative

Pianificare e organizzare il proprio lavoro; realizzare semplici progetti

	Abilità 
	Conoscenze

	Formulare proposte di gioco, di attività…

Confrontare la propria idea con quella altrui

Cooperare con altri nel gioco e nel lavoro


	I ruoli e la loro funzione

	                                         Competenze chiave
	                                        Evidenze osservabili

	Competenza matematica e competenze di base in campo scientifico

e tecnologico.
	Ricercare dati per ricavare informazioni e costruire rappresentazioni



	                                                 Abilità 

	                                               Conoscenze

	Rappresenta una semplice indagine
	Istogrammmi e grafici


	                                           Competenze chiave
	                                        Evidenze osservabili

	Competenze nella madrelingua
	Formulare semplici istruzioni

	                                                  Abilità
	                                               Conoscenze

	Formulare proposte di uso per il gioco

Raccontare oralmente un’esperienza personale rispettando il criterio di successione temporale
Produrre semplici testi funzionali (regolativi)
	La funzione delle istruzioni e delle regole
Strutture essenziali dei testi regolativi

	
	

	Utenti destinatari
	Alunni delle classi seconde

	Prerequisiti
	Essere consapevoli dell’importanza delle regole in un gioco
Applicare l’ordinamento temporale (prima, poi, infine)

	Esperienze attivate
	I giochi conosciuti dai bambini. I giochi dei genitori. I giochi dei nonni (costruzione del giocattolo antico).

I giochi di una volta all’aria aperta e al chiuso

I giochi di oggi all’aria aperta e al chiuso  

Ideazione, progettazione e produzione di giochi e giocattoli con materiale di riciclo

Ideazione delle regole del gioco



	Metodologia
	Lavoro di gruppo – cooperative learning

Attività laboratoriale



	· Strumenti
	Materiale di consumo, di riciclo; TIC

Materiale didattico strutturato



	· Tempi
	2 quadrimestre



	Risorse umane

· Interne

· esterne
	interne

Guide del museo del giocattolo




LA CONSEGNA AGLI STUDENTI
(Per “consegna” si intende il documento che l’équipe dei docenti 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).
[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 rifluire 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: GIOCHI DI IERI E DI OGGI
Cosa si chiede di fare (verbi in seconda persona singolare)
Rifletti sulla parola "gioco": dimmi che cosa ti viene in mente.

Realizza una mappa per categorizzare i giochi (giochi da tavolo, giochi di movimento, giocattoli...)
Realizza un'intervista ai tuoi genitori e ai nonni sul gioco.

Realizza, in base ai risultati dell’intervista, dei grafici sui giochi preferiti dai nonni, dai genitori e dagli alunni della classe
Fai un confronto tra i giochi di ieri e i giochi di oggi, anche sulla base di ciò che hai osservato al museo del giocattolo.
Scegli un gioco/giocattolo da analizzare/rielaborare/realizzare
In che modo (singoli, gruppi,...)

A volte lavorerai individualmente (intervista, giocattolo da costruire), a volte in gruppo (gioco da analizzare e da realizzare) e altre volte lavoreremo tutti insieme (realizzazione del grafico) 

Quali prodotti

Intervista

Grafico

Gioco/giocattolo 

Che senso ha (a cosa serve, per quali apprendimenti)

Realizzare giochi di altri tempi da condividere in contesti differenti (ricreazione, festa di fine anno)
Tempi

2 mesi
Risorse (strumenti, consulenze, opportunità…)

Guide del museo del giocattolo

Laboratori organizzati dal museo (costruzione individuale di un giocattolo con materiale di recupero)

Collaborazione di alcuni nonni nella costruzione di giochi

Criteri di valutazione

Durante i lavori di gruppo saranno osservati e valutati:

la tua partecipazione

la tua capacità di lavorare insieme agli altri rispettando le idee di tutti, 

il tuo modo di utilizzare i materiali.

Quando lavorerai da solo saranno osservati e valutati:

la tua autonomia

il tuo interesse

il tuo impegno

l’ordine del tuo lavoro




RUBRICA DI AUTOVALUTAZIONE

Nome e Cognome……………………………………………………..
	Comprensione del compito
	Ho capito il compito richiesto?
· sì
· in parte
· no

	Impostazione del lavoro
	Ho trovato difficoltà ad organizzare il lavoro assegnato?
· sì
· no
· in parte

	Svolgimento del compito
	Ho chiesto spiegazioni durante il lavoro?
· mai
· massimo due volte
· più di due volte

	Utilizzo delle conoscenze
	Tutto ciò che ho imparato fino ad ora mi è servito per svolgere il compito?
· Sì
· In parte
· No

	Completamento del compito
	Ho completato il compito?
· tutto
· metà
· solo in parte

	Collaborazione
	Sono riuscito a collaborare con i miei compagni?
· Sì
· Qualche volta
· Con difficoltà

	Risultati raggiunti
	 Penso di aver raggiunto risultati positivi?
· Sì
· Forse
· In parte


	Nuove conoscenze
	Da questo compito ho imparato qualcosa che prima non sapevo?
· Sì
· In parte
· No


Griglia di valutazione dell’unità di apprendimento 

Processo

	Competenza chiave di riferimento
	Criteri/evidenze
	Livello di padronanza
	Descrittori di livello

	Competenze sociali e civiche
	Mettere in atto comportamenti corretti, nel lavoro, nell’interazione sociale
	
	

	· (abilità)

Giocare e lavorare in modo partecipativo, collaborativo, pertinente e creativo con adulti e compagni, applicando regole ed indicazioni.

Mettere in atto comportamenti corretti, nel lavoro, nell’interazione sociale

Ascoltare e rispettare il punto di vista altrui

Prestare aiuto ai compagni in difficoltà
	· (conoscenze)

Regole fondamentali della convivenza nei gruppi di appartenenza

Regole del lavoro in classe


	A

(livello avanzato)
	Collabora con adulti e compagni, anche aiutando i compagni in difficoltà. 

	
	
	B

(livello intermedio)
	Collabora con adulti e compagni.



	
	
	C

(livello iniziale)
	Collabora con adulti e compagni ma a volte necessita della guida dell’insegnante.

	
	
	D

(livello base)
	Se guidato collabora con adulti e compagni.

	Spirito di iniziativa e di imprenditorialità
	Assumere e portare a termine compiti e iniziative

Pianificare e organizzare il proprio lavoro; realizzare semplici progetti

	Abilità:

Formulare proposte di gioco, di attività….

Confrontare la propria idea con quella altrui

Cooperare con altri nel gioco e nel lavoro

Conoscere i ruoli nei diversi contesti di vita, di gioco, di lavoro…


	Conoscenze:
I ruoli e la loro funzione.


	A

(livello avanzato)
	· Assume iniziative personali pertinenti, porta a termine compiti in modo accurato e responsabile

	
	
	B

(livello intermedio)
	· Assume iniziative personali, porta a termine compiti; sa valutare, con l’aiuto dell’insegnante, gli aspetti positivi e negativi di alcune scelte


	
	
	C

(livello iniziale)
	· Assume iniziative personali nel gioco e nel lavoro e le affronta con impegno e responsabilità.

	
	
	D

(livello base)
	· Sostiene le proprie opinioni con semplici argomentazioni

	Comunicazione nella madrelingua
	Formulare semplici istruzioni

	· Raccontare oralmente un’esperienza personale o una storia rispettando il criterio della successione cronologica
· Produrre semplici testi funzionali
	La funzione delle istruzioni e delle regole.

Strutture essenziali dei testi regolativi
	A

(livello avanzato)
	· Produce testi regolativi chiari, corretti e pertinenti al tema e allo scopo, utilizzando creatività ed inventiva.

	· 
	
	B

(livello intermedio)
	· Produce testi regolativi chiari, corretti e pertinenti al tema e allo scopo.

	· 
	
	C

(livello iniziale)
	· Produce testi regolativi pertinenti allo scopo

	· 
	
	D

(livello base)
	· Scrive semplici testi regolativi relativi, costituiti da una o più frasi minime.

	Competenza di matematica e di base di scienze e tecnologia
	Ricercare dati per ricavare informazioni e costruire rappresentazioni.



	Rappresenta una semplice indagine.


	· Istogrammi e grafici
	A

(livello avanzato)
	· Individua, ordina e classifica i dati emersi da un’indagine e li rappresenta in autonomia costruendo grafici.
· Analizza grafici in autonomia leggendo, interpretando e confrontando i dati 

	
	
	B

(livello intermedio)
	· Ordina e classifica dei dati forniti dall’insegnante e li rappresenta in autonomia costruendo grafici
· Legge dei grafici ricavandone informazioni

	
	
	C

(livello iniziale)
	· Rappresenta in autonomia dei dati attraverso la costruzione di grafici.
· Con domande guida dell’insegnante legge semplici grafici ricavandone informazioni.

	
	
	D

(livello base)
	· Con la guida dall’insegnante costruisce semplici grafici
· Legge semplici grafici con l’aiuto dell’insegnante.


Griglia di valutazione dell’unità di apprendimento

Prodotto

	Dimensioni di osservazione
	Criteri
	Livello
	Descrittori di livello  

	Comunicazione e linguaggio
	Efficacia comunicativa rispetto allo scopo (spiegazione delle regole di un gioco)
	A
	Il linguaggio utilizzato nella realizzazione del prodotto, nella sua illustrazione e presentazione è chiaro, ben strutturato, calibrato rispetto al contesto, allo scopo, alla funzione e al destinatario

	
	
	B
	Il linguaggio utilizzato nella realizzazione del prodotto, nella sua illustrazione e presentazione è strutturato e rispettoso dello scopo, con qualche incertezza rispetto al registro adeguato al contesto, alla funzione e al destinatario

	
	
	C
	Il linguaggio utilizzato è corretto e rispondente al tema, ma generico e non riferito, nel registro, alle specifiche funzioni, scopi, destinatari della comunicazione

	
	
	D
	Il linguaggio utilizzato è generico ed essenziale

	Creatività e originalità
	Creatività ed originalità nell’ideazione di un gioco o nella realizzazione di un giocattolo
	A
	Il prodotto è completo in tutte le sue parti, correttamente eseguito e  rispondente a tutti i parametri della consegna, con soluzioni originali

	
	
	B
	Il prodotto è correttamente eseguito e completo, rispondente in modo sufficiente ai parametri della consegna

	
	
	C
	Il prodotto è sostanzialmente corretto, pur presentando incompletezze in alcune parti

	
	
	D
	Il prodotto è incompleto ed eseguito in modo sommario
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