Schema per la documentazione dei percorsi relativi alle competenze chiave – P.D.M. 2016-17
	DOCENTE
	Vanini Giulia

	TITOLO UNITA’ DIDATTICA (termine generico per indicare un’attività didattica omogenea e congruente, a scelta dei docenti può trattarsi di una singola unità, di più unità, di un modulo)
	Comprendere un testo regolativo: arricchire il libretto delle istruzioni di un gioco da tavolo.

	DISCIPLINE COINVOLTE
	Italiano/ arte immagine

	COMPETENZE CHIAVE e di cittadinanza promosse dall’unità di apprendimento
	AUTONOMIA/RESPONSABILITÀ (pianificazione del lavoro) CONSAPEVOLEZZA (argomentazione scelte)


	SEQUENZE
	DESCRIZIONE SINTETICA ATTIVITA’ DIDATTICA 
	Attività 
del docente
	Attività della classe/dei gruppi/dei SINGOLI STUDENTI
	tecnologie impiegate e funzioni
hardware. software, aggregatore
	EVENTUALI LINK UTILIZZATI (nel caso di app va bene anche il link a itunes)
	ASSET (FILE/materiali utilizzati o ottenuti)

nome del file, formato

	1. 
	Lettura delle istruzioni di un gioco da tavolo (Cluedo e Pictionary) e creazione di un libretto delle istruzioni completo di passaggi ed elementi grafici che aiutino i giocatori a capire le regole del gioco. 
	L’insegnante  ha cercato su internet le istruzioni di alcuni giochi da tavolo e ne ha selezionati due: Cluedo e Pictionary. Ha eliminato qualsiasi elemento grafico lasciando solamente le parti discorsive.
	Gli alunni, divisi in 7 gruppi da 4 persone ciascuno, hanno scelto il gioco da “studiare” e, a partire dalle istruzioni, hanno cercato di capire le modalità di gioco per creare un tabellone attraverso il quale spiegare e chiarire le istruzioni aggiungendo elementi grafici e disegni.
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& enuto del gioco

« Istruzioni

= Un tabellone raffigurante le stanze della villa Teudor Hall
« Sei pedine colorate, raffiguranti i sospettati

= Le carte che raffigurano gli elementi del gioco (armi, sospettati o stanze)
= Blocknotes per gli appunti sui sospettati

| sospettati

e . 5
Le possibili armi del delitto

Miss Scarlett (pedina rossa)

Professor Plum (pedina viola)
Colonnello Mustard (pedina gialla)
Reverendo Green (pedina verde)
Miss White (pedina bianca)
Miss Peacock (pedina blu)

La corda

i tubo di piombo
Il pugnale

La chiave inglese
Il candeliere

La rivoltella

Le stanze
Vi sono nove stanze nella dimora, dove & possibile avvenga il delitto, rappresentate

sul tabellone come segue:

Sala da ballo

Veranda

Sala da pranzo L
i B le soluzioni

Spazio per annunciare

Sala da biliardo

Biblioteca

Anticamera

Studio

Ognuna delle quattro stanze angolari contiene un passaggio segreto, che conduce alla
stanza situata nell'angolo opposto della mappa.

_—

Curiosita

Una caratteristica interessante di Cluedo & che un giocatore puo giocare sebbene sia il
colpevole, Tale fatto non influenza lo svolgimento del gioco; l'obiettivo & infatti quello di

formulare per primo l'accusa corretta.





	

	2. 
	Creazione degli elementi del gioco (tabellone e carte) a partire dalla lettura delle istruzioni.
	L’insegnante ha composto  i gruppi della lezione precedente e, fornendo loro le istruzioni arricchite durante la lezione, ha proposto agli alunni di immaginare e costruire i componenti del gioco. Ha inoltre fornito i materiali necessari: fogli e cartoncini.
	Gli alunni hanno riletto le istruzioni cercando di immaginare e capire come poter creare il gioco.
Hanno disegnato il tabellone a partire dalle istruzioni cercando di non tralasciare alcun particolare che avrebbe potuto compromettere la riuscita del gioco. Hanno inoltre costruito le carte che il gioco richiedeva in base alle istruzioni.
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¥ Ogni giocatore deve avere un blocchetto, una matita e una pedina W F

¥ Pictionary & un gioco a squadre

v’ | giocatori possono tirare i dadi solo se hanno indovinato la parola disegnata dal disegnatore  \/ )‘/\

¥ Il numero minimo di giocatori & 2 M F

# Le parole che si possono indovinare sono in tutto:
A. 500
B. 5

“§ 2500

Motiva la tua risposta Pe = 4 i) &

# Se, tirando i dadi, mi fermo su una casella con la lettera P, quale tra queste parole posso disegnare:
A. Cantare
_BX. Parco giochi
C. Tazzina da caffé

# Quando una squadra capita sulla casella sfida:

A. Tutti i giocatori devono guardare la scheda
B. | disegnatori delle squadre devono guardare la scheda
& Le squadre devono guardare la scheda

# |l disegnatore deve disegnare I'azione “balzare”, segna la risposta piu precisa

Hai disegnato il verbo . Hai disegnato il verbo - | Haidisegnato |'azione

ballare! saltare! salire!

# Ogni squadra per indovinare la parola disegnata ha tempo:

>A._ Un minuto
B. Due giri di clessidra
C. 5secondi

© Scrivi tu una domanda da fare ai tuoi compagni... Mi raccomando, che non sia troppo semplice!
; R D) A 2 %
QUW‘ A3 SMom adossn Q&«b )Q@mm o Qo undesa WCQ.

o T TR e e /:@L(?
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¥ Le carte dei sospettati sono cinque ¥ R

Quiz!

¥ | componenti del gioco devono avere una penna o matita x 7

¥ Se uso il passaggio segreto dalla cucina arriverd inveranda VK

¥ Il gioco non pud essere svolto da due giocatori o F

# Scegli tra le tre ipotesi quella formulata in modo corretto:
il giocatore che fa INipotesi si trova in cucina

Per me & stata Miss i
White, ha ucciso il '

Professor Plum con il
pugnale.

Penso sia stata Miss
Scarlett, con la

# |l giocatore che fa I'ipotesi pud vedere la carta del giocatore

K Alla sus sinistra
8. Difronte a hui
K Alla sua destra

7 Nella parte “contenuto del gioco™ manca un elemento fondamentale per il suo svolgimento:

A. Una busta dove inserire le carte con la soluzione
A |dadi
C. Una clessidra

Motiva la tua scelta

‘

# Se ho la pedina blu sono....
23 alhcass B

© Serivi tu una domanda da fare ai tuol compagni... Mi raccomando, che non sia troppo semplice!

uf Sreceaw  C BT ol g oW e sts o e soe B @






	3. 
	Giochiamo a Cluedo e Pictionary con i nostri materiali.
	L’insegnante ha fornito ai gruppi i materiali costruiti nelle precedenti lezioni.
	Gli alunni hanno provato a giocare ai rispettivi giochi per capire se le parti costruite avrebbero permesso di eseguire una partita. In caso contrario hanno dovuto pensare a eventuali modifiche e integrazioni.
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Vi sono nove stanze nella dimora, dove & possibile avvenga il delitto, rappresentate
sul tabellone come segue:

Cucina =

} I Veranda

Sala da ballo

Sala da pranzo 5 S :

Sala da biliardo

Biblioteca |
—  Studio |

Ognuna delle quattro stanze angolari contiene un passaggio segreto, che conduce alla \
stanza situata nell'angolo opposto della mappa.

Svolgimento del gioco

Il gioco presenta la singolarita di richiedere almeno tre giocatori, in contrasto con il minimo
di due in genere previsto per molti giochi da tavolo.

Allinizio del gioco, tre carte (una dei sospettati, una delle armi ed una delle stanze) sono
selezionate a caso e messe a faccia in giu nello spazio centrale (spazio per annunciare le
soluzioni) cosicché nessuno possa vederle. Queste carte rappresentano la soluzione del
delitto. Le carte rimanenti sono distribuite tra i giocatori.Lo scopo & di scoprire i dettagli
dell'omicidio.

Il primo giocatore sposta la sua pedina fino a raggiungere una stanza e annuncia un'ipotesi
sul delitto agli altri giocatori. Un esempio di tale ipotesi potrebbe essere:

“Ritengo sia stata Miss White, nella biblioteca, con la corda”.

L'ipotesi puo avvenire solamente quando il giocatore, tirando i dadi, posiziona la sua pedina
nella stanza in guestione, non pud quindi fare ipotesi riguardanti altre stanze o farne se si
trova in un corridoio perché tirando i dadi non ha raggiunto le caselle sufficienti per arrivare
in una stanza.

devono allora contestare l'ipotesi (se possibile), mostrando una carta che contenga uno
degli elementi nominati dal giocatore di turno (ad es. la corda); tale azione dimostra che la
carta sicuramente non puo essere tra quelle a faccia in gils con la soluzione dell'assassinio.
Il giocatore che ha una carta da mostrare, puo farla vedere solo al giocatore che ha
formulato I'ipotesi, in modo tale che gli altri non possano vedere quale carta sia da
escludere al fine di scoprire il delitto. Il giocatore che vede la carta annota sul suo foglio del
blocknotes (ovviamente senza esibirlo agli altri giocatori) quale carta gli & stata mostrata,
quindi il suo turno termina e tocca al giocatore successivo.

Il giocatore che formula Iipotesi pud vedere una sola carta, di conseguenza solo il primo
giocatore in senso orario mostrera al giocatore di tumo una delle carte nominate, qualora le
possieda. In caso contrario si procedera interpellando uno ad uno i restanti giocatori.

Quando un giocatore & convinto di conoscere la soluzione, egli deve formulare un'accusa. Il
giocatore riscontra quindi la validita dell'accusa, controllando segretamente le carte a faccia
in git al centro del tabellone. Se I'accusa non & corretta, il giocatore esce dal gioco, che
continua con i rimanenti. | giocatori che hanno effettuato accuse sbagliate, devono tuttavia
continuare ad esibire le proprie carte agli altri partecipanti, in segreto, per il resto della
a. Se il giocatore pronuncia un'accusa esatta, le carte della soluzione sono rivelate agli

Quando un giocatore fa un'ipotesi, in senso orario, intorno al tabellone, gli altri giocatori '

Curiosita

Una caratteristica interessante di Cluedo & che un giocgtore |:3u6‘ giocare ‘sebb_ene ﬁia dxl
colpevole. Tale fatto non influenza lo svolgimento del gioco; l'obiettivo & infatti quelio di
formulare per primo l'accusa corretta.
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CONTENUTO

¥ Un tabellone con un percorso formato da tante caselle

¥ una clessidra da un minuto

¥ una scatola con 500 schede con 5 parole ciascuna (una parola per categoria)
¥ un dado

v 4 spedine

_~ 4 blocchetti e 4 matite per disegnare.

SCOPO DEL GIOCO

Indovinare, attraverso i disegni del compagno di squadra, le parole che essi
rappresentano, per avanzare fino alla casella finale e quindi indovinare I'ultima
parola. I DISEGNI NON POSSONO INCLUDERE LETTERE O NUMERL. 1

PREPARAZIONE

Posizionate la clessidra e la scatola con le schede In mezzo al tabellone da
gioco. Formate 2 o piti squadre di almeno 2 giocatori. Fate In modo che |
giocatori piu bravi a disegnare siano equamente distribuiti fra le varie
squadre. Ognuna deve avere un blocchetto, una matita e una pedina, che |f
provvede a posizionare sulla casella di PARTENZA. Ogni squadra decide chi

per primo disegnera la parola da indovinare.
Tirate il dado per determinare I'ordine di partenza: la squadra con il

punteggio piu alto inizia.

COME SI GIOCA
Tutti | segnaposto rimangono nella cas
quindi quella appartenente alla categori
dado per avanzare.

Le categorie di parole che si dovranno rappresentare sono:
P Persone/Luoghi/Animal

0 Oggetti (cose che possono essere
A Azioni (verbi)

2 Difficolta

s Sfida (parole di ogni genere)

ella di partenza e la parola da glocare sara
ia A. All'inizio del gioco NON sl deve tirare il

toccate o viste)

©) Rastrello
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	4. 
	Quiz di comprensione e autocorrezione 
	 L’insegnante ha creato un quiz con domande vero/falso, a risposta aperta e a scelta multipla.
Ha poi inserito le risposte sul sito “QR code generator” per permettere agli alunni di effettuare l’autocorrezione delle risposte utilizzando un tablet con connessione a internet.
	Gli alunni, singolarmente, hanno risposto ad alcune domande relative al gioco che hanno ricostruito. Successivamente hanno confrontato le risposte con i compagni di gruppo. Infine hanno corretto le risposte utilizzando un tablet sul quale era stata istallata un’applicazione di lettura dei QR code. 
Attraverso la fotocamera, hanno decifrato il codice presente sui loro test e hanno potuto leggere le risposte esatte per  confrontarle con quelle date.
	Pc

Tablet
	https://it.qr-code-generator.com/
applicazione tablet:
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Visione d'insieme

gioco si svolge nella dimora Teudor Hall, con il tabellone diviso in nove stanze differenti. Ogni giocatore
rappresenta un personaggio, ospite nella casa, il cui proprietario € stato assassinato. | giocatori rivestono il

O sospettati e tentano di risolvere I'omicidio. La soluzione del caso richiede tre componenti: ['autore,
stanza ove si & verificato il delitto.

Contenuto del gioco

« lIstruzioni

« Un tabellone raffigurante il luogo del delitto

+ Sei pedine colorate, raffiguranti | sospettati

« Le miniature delle armi, che rappresentano la probabile arma del delitto
« Le carte che raffiguranc gli elementi del gioco (armi, sospettati o stanze)
» Una busta, per contenere la soluzione di ogni partita

« Blocknotes per gli appunti sui sospettati

| sospettati

« Miss Scarlett (pedina rossa).

« Professor Plum (pedina viola).

«» Colonnello Mustard (pedina gialla).

« Dottor Verde (pedina verde), nell'originale inglese Reverendo Green.
« Signora Bianchi (pedina bianca), nell'originale inglese Miss White.

« Signora Pavone (pedina blu), nell'originale inglese Miss Peacock.

Le possibili armi del delitto [modifica]

« Llacorda
« Il tubo di piombo
+ Il pugnale

s Lachiave inglese
« |l candeliere
« Larivoltella

Le stanze

Vi sono nove stanze nella dimora, ove & possibile avvenga il delitto, rappresentate sul tabellone come

segue:

Sala da biliardo

Sala da pranzo ; Busta con soluzioni

Biblioteca

Ognuna della quattro stanze angolari contiene un passaggio segreto, che conduce alla stanza situata
nell'angolo opposto della mappa.

Svolgimento del gioco

Il gioco presenta la singolarita di richiedere almeno tre giocatori, in contrasto con il minimo di due in genere
previsto per molti giochi da tavolo.

All'inizio del gioco, tre carte (una dei sospettati, una delle armi ed una delle stanze) sono selezionate a caso e
messe all'interno della busta speciale, cosicché nessuno possa vederle. Queste carte rappresentano la
soluzione del delitto. Le carte rimanenti sono distribuite tra i giocatori.

Lo scopo & di scoprire i dettagli dell'omicidio. Cid avviene con il giocatore di turno che annuncia un'ipotesi sul
delitto agli altri giocatori. Un esempio di tale ipotesi potrebbe essere: “Ritengo sia stata la sig.ra Bianchi, nella
biblioteca, con la corda”. Tutti gli elementi (pedina e miniatura) contenuti nell'ipotesi sono trasferiti nella
stanza in questione (quindi la sig.ra Bianchi e la corda saranno posizionati nella biblioteca). L'ipotesi pud
avvenire solamente quando il giocatore, tirando i dadi, posiziona la sua pedina nella stanza in questione, non
pud quindi fare ipotesi riguardanti altre stanze o farne se si trova in un corridoio.

In senso orario, intorno al tabellone, gli altri giocatori devono allora confutare detta ipotesi (se possibile),
mostrando una carta che contenga uno degli elementi nominati dal giocatore di turno (ad es. la corda); tale
azione dimostra che la carta sicuramente non pud essere all'interno della busta contenente la soluzione
dell'assassinio. L'esibizione della carta si svolge in segreto e solo nei confronti del giocatore che ha formulato
I'ipotesi, in modo tale che gli altri non possano vedere quale carta sia da escludere ai fini del delitto. Una volta
che I'ipotesi & stata smentita il giocatore annota sul suo foglio del blocknotes (ovviamente senza esibirlo agli
altri giocatori) quale carta gli & stata mostrata, quindi il suo turno termina e tocca al giocatore successivo.

L'ipotesi del giocatore pud ricevere una sola confutazione, di conseguenza solo il primo giocatore in senso
orario mostrera al giocatore di turno una delle carte nominate, qualora le possieda. In caso contrario si
procedera interpellando uno ad uno i restanti giocatori. Il giocatore deve formulare una sola ipotesi.

Una volta che il giocatore & convinto di conoscere la soluzione, egli deve formulare un'accusa. il giocatore
riscontra quindi la validita dell'accusa, controllando segretamente le carte nella busta. Se l'accusa non &
corretta, il giocatore esce dal gioco, il quale continua con i rimanenti. | giocatori che hanno effettuato accuse
sbagliate, devono tuttavia continuare ad esibire le carte agli altri partecipanti, in segreto, per il resto della
partita. Se il giocatore pronuncia un'accusa esatta, le carte della soluzione sono rivelate agli altri giocatori e la
partita finisce.

Una caratteristica interessante di Cluedo & che un giocatore pud giocare sebbene sia il colpevole. Tale fatto
non influenza lo svolgimento del gioco; I'obiettivo & infatti quello di formulare per primo I'accusa corretta.

Il gioco non pud essere giocato con due partecipanti, poiché il processo di eliminazione diffonde le stesse
informazioni ad entrambi i giocatori. In tal modo una partita si svolgerebbe rapidamente e terminerebbe con
una corsa alla stanza dove si & verificato I'omicidio.

Curiosita

Esiste un film commedia, Signori, il delitto é servito (Clue) basato sul gioco, cosi come diverse versioni video
interattive ed un musical. Vi & anche una versione francese del film, realizzata nel 1993. Sono stati girati anche
alcuni spettacoli televisivi basati sul gioco, sia in Gran Bretagna, che in Germania, Francia ed Australia. Una
versione italiana & andata in onda anche in Italia, su Rete 4, con il titolo Il Delitto & Servito. Il programma era
presentato da Maurizio Micheli. ¥
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	per sequenze si intendono le fasi dell’attività didattica. Se ci sono fasi preparatorie prima del lavoro in classe, includerle.
il numero di 9 è indicativo


	descrivere operativamente che cosa si fa nella sequenza. Si ricorda che non è necessario che ogni singola sequenza sia tecnologica o digitale, ma che se si vuole utilizzare come materiale dialoghi, quaderni, appunti, letture, formule, 
	descrivere che cosa fa (organizza gruppi, lezione trasmissiva, lezione dialogata, ecc.)
Naturalmente può essere una sequenza in cui agisce solo lui o insieme agli studenti (in tal caso si riempie anche quella a lato destro)

	descrivere che cosa fanno (rispondono oralmente, vanno alla LIM, fanno esercizi interattivi, da soli o a schermo, compiti a casa, ricerca on line, costruiscono presentazioni, ecc.) Naturalmente può essere una sequenza in cui agisce solo loro o insieme al docente (in tal caso si riempie anche quella a lato sinistro)

	per aggregatore si intende lo strumento con cui si è deciso di mettere insieme tutti i file digitali dell’unità didattica: software LIM, foglio di disegno digitale, pagina di un sito, ecc.

descrivere anche le funzioni utilizzate, come nel caso della LIM


	scrivere il titolo del link ed il link vero e proprio; nel caso di link alle pagine interne di un sito si raccomanda di riportare NON il link alla home, ma quello alla pagina specifica!

	qui vanno solo elencati i file utilizzati o ottenuti nel corso della sequenza. Vanno elencati sinteticamente con

1) nome del file (uguale a quello del file che viene allegato)

2) formato (.zip, .doc, .xls, .wav, .flv, ecc.)
Conservate i file per eventuali altre integrazioni a questa scheda.
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	REL
	PART
	FLESSIBILITA’
	RESP/

CONS
	CONSAPEVOLEZZA
	AUT/
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	AUT/

FLES/
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FLES
	CONS/

REL/

PART
	RESP/

CONS
	REL/

FLES
	REL/

CONS

	ALUNNO
	METODOLOGIE DI STUDIO
	UTILIZZO DEGLI STRUMENTI
	ANALISI DI UNA PRODUZIONE ARTISTICA
	SPIRITO DI COLLABORAZIONE
	PARTECIPAZIONE
	PROBLEM SOLVING
	CONSAPEVOLEZZA SCELTE
	ESPRESSIONE IN DIVERSI AMBITI 
	IMPEGNO CONCENTRAZIONE MOTIVAZIONE
	AUTOVALUTAZIONE
	CURA E RISPETTO DI SE’
	ARGOMENTAZIONE SCELTE
	PIANIFICAZIONE LAVORO
	RIELABORAZIONE CONOSCENZE
	APPRENDIMENTO DEI SAPERI
	CONOSCENZA DI SE’
	RISPETTO DELLE REGOLE
	ACCETTAZIONE DELL’ALTRO
	RISPETTO DI DIVERSE CULTURE
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Legenda: 

1 = LIVELLO INIZIALE

2 = LIVELLO BASE

3 = LIVELLO INTERMEDIO

4 = LIVELLO AVANZATO

Ho realizzato la valutazione delle competenze di cittadinanza utilizzando la griglia riassuntiva elaborata e messa a disposizione dall’I.C. e l’ho compilata sottoforma di ceck-list facendo corrispondere ad ogni elemento osservato e per ciascun alunno, un numero da 1 a 4 in base al livello e al corrispondente descrittore delle rubric messe a disposizione (lette e analizzate prima di eseguire l’osservazione in classe).
Ho selezionato alcune abilità da osservare, con particolare attenzione all’area AUTONOMIA/RESPONSABILITÀ (pianificazione del lavoro) e CONSAPEVOLEZZA (argomentazione scelte) che ho evidenziato in verde in quanto, durante la mia osservazione del lavoro in classe, mi sono soffermata più volte tra i vari gruppi a chiedere spiegazioni relative alle scelte e alle modalità di lavoro sia rivolgendomi al gruppo nel suo insieme, sia ai singoli componenti.

Esempi di domande:

· Come vi siete suddivisi i compiti? Chi legge? Chi disegna? Chi crea le carte?

· Come mai avete deciso di assegnare quei colori alle carte/pedine/personaggi?

· Perché avete deciso…?
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