
      

   

 
 

 
 

 
 

  

UNITA’ DI APPRENDIMENTO 

Anno scolastico 2017/2018 

Scuola _____________________________________ 

Titolo UDA Giocheria 

Classe V primaria 

Destinatari 

Analisi del target/classe. 
Dati quantitativi: 12 bambini e 8 bambine di 9/10 anni; si evidenzia la presenza di un bambino Bes 
e di un disabile; nel gruppo classe, c’è anche un bambino di origine tunisina e un ripetente  
Dati qualitativi: un gruppo apprende meglio con immagini, schemi visivi, video, disegni e tabelle, 
tende a visualizzare immagini che rappresentano gli argomenti trattati, mentre un altro predilige 
istruzioni verbali o scritte; non tutti presentano una spiccata motivazione allo studio e molti di 
loro partecipano solo se stimolati, ecc. 
 

Prerequisiti 

Saper usare in modo basilare il computer  
Conoscere il codice della lingua italiana  
Saper utilizzare semplici tecniche espressive 
 

Competenze di 
cittadinanza 

 che l’UdA si prefigge di 
sviluppare 

  

Competenze chiave: 
COMPETENZE SOCIALI E CIVICHE 
COMPETENZA DIGITALE 
COMUNICAZIONE NELLA MADRELINGUA 
IMPARARE A IMPARARE 
SPIRITO DI INIZIATIVA E IMPRENDITORIALITA' 
CONSAPEVOLEZZA ED ESPRESSIONE CULTURALE – PATRIMONIO ARTISTICO E MUSICALE 

Conoscenze Abilità 

COMPETENZE SOCIALI E CIVICHE: Significato dei concetti di 
diritto, dovere, di responsabilità, di identità, di libertà; 
Principi di sicurezza, di prevenzione dei rischi 

COMPETENZE SOCIALI E CIVICHE: Conoscere le regole che 
permettono il vivere in comune, spiegarne la funzione e rispettarle; 
esprimere il proprio punto di vista confrontandolo con i compagni; 
assumere incarichi e svolgere compiti per contribuire al lavoro 
collettivo 

COMPETENZA DIGITALE: Semplici applicazioni tecnologiche 
quotidiane e relative modalità di funzionamento. 

COMPETENZA DIGITALE: Utilizzare consapevolmente le più comuni 
tecnologie conoscendone i principi di base; avviare alla conoscenza 
della rete per scopi di informazione, comunicazione, ricerca e svago 

COMUNICAZIONE NELLA MADRELINGUA: usare una varietà 
lessicali in rapporto ad ambiti e contesti diversi: linguaggi 
specifici 

COMUNICAZIONE NELLA MADRELINGUA: Organizzare un semplice 
discorso orale su un tema affrontato in classe con un breve 
intervento preparato in precedenza o un'esposizione su un 
argomento di studio; Sperimentare liberamente, anche con l'utilizzo 
del computer, diverse forme di scrittura adattando il lessico, la 
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struttura del testo, l'impaginazione, le scelte grafiche alla forma 
testuale scelta e, integrando ed eventualmente il testo verbale con 
materiali multimediali 

CONSAPEVOLEZZA ED ESPRESSIONE CULTURALE – 
PATRIMONIO ARTISTICO E MUSICALE: Tecniche di 
rappresentazione grafica e audiovisiva 

CONSAPEVOLEZZA ED ESPRESSIONE CULTURALE – PATRIMONIO 
ARTISTICO E MUSICALE: Sperimentare strumenti e tecniche diverse 
per realizzare prodotti grafici e multimediali. 

 

Tempi  

1. presentazione e lancio della proposta (problematizzazione) 1 ora 
Realizzazione guida illustrata 

2. raccolta dati, informazioni e ipotesi di lavoro (fase esplorativa) 6 ore 
3. condivisione informazioni e materiali raccolti (fase riflessiva) 1 ora 
4. definizione dei contenuti e del messaggio (fase decisionale) 4 ore 
5. realizzazione guida illustrata: sviluppo (fase elaborativa) 8 ore 
6. presentazione e consegna 2 ore 
7. riflessione finale e autovalutazione dell'UDA (fase conclusiva) 2 ore 

 
Totale 24 ore 

Metodologia e 
Strategie didattiche Metodologie attive e laboratoriali, brainstorming, cooperative learning 

Ambiente di 
apprendimento 

Laboratorio Multimediale, Aula 
 

Strumenti e setting 
tecnologico Computer, Lim, fotocamera digitale, scanner, editor per la realizzazione della guida 

Compito/consegna/prodott
o da realizzare 

 
Realizzare una guida illustrata per un uso consapevole dei videogiochi (da presentare alla 
popolazione scolastica) 
 

Valutazione Di processo: check list, griglie di osservazione, autobiografia cognitiva, rubrica valutativa  
Di prodotto: rubrica/griglia valutativa 



      

   

 
 

 
 

 
 

CONSEGNA AI BAMBINI 
Per “consegna” si intende il documento che il docente/i docenti presenta/no ai bambini, 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 della consegna deve essere comprensibile, semplice e concreto.  

2^ nota: l’Uda prevede un compito/problema che per certi versi è “oltre misura” ovvero chiede ai bambini 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 e 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. 

Titolo UdA 
Giocheria 
 
Cosa si chiede di fare 
Il Sindaco ha chiesto alla nostra scuola di realizzare una guida illustrata per l’uso corretto dei videogiochi 
e la nostra scuola ha aderito alla proposta. Sarà la vostra classe a realizzare questo prodotto che sarà poi 
presentato a tutta la scuola e alla città, alla presenza del Sindaco 
 
In che modo (singoli, gruppi ...) 
Lavorerete in gruppi 
Quali prodotti 
Ci aspettiamo che voi produciate una guida illustrata sull’uso consapevole dei videogiochi. La realizzerete 
per gradi attraverso la condivisione con i compagni nei lavori di gruppo e con l’intero gruppo classe. 
Che senso ha (a cosa serve, per quali apprendimenti) 
Attraverso questo lavoro, avrete modo di approfondire la tematiche dei videogiochi e di imparare a usare 
in modo consapevole gli stessi, ma imparerete anche come si costruisce una guida illustrata. Il lavoro 
arricchirà le vostre conoscenze, ma vi darà anche l’opportunità di confrontarvi e mettervi alla prova con 
modalità diverse di lavoro. Migliorerà la vostra capacità di lavorare e collaborare con gli altri, confrontando 
idee e proposte diverse, arrivando ad una decisione comune. Il vostro lavoro sarà presentato al pubblico 
e quindi sarà utile anche a molti altri bambini e genitori 
Tempi 
L’attività sarà realizzata per 4 ore circa alla settimana per sei settimane e coinvolgerà discipline diverse: ad 
es., lettere, arte e tecnologia 
Risorse (strumenti, consulenze, opportunità…) 
Avrete a disposizione l’aula informatica, la Lim, il computer, la fotocamera digitale, la biblioteca e materiali 
documentali selezionati sia da noi sia da voi stessi 
Criteri di valutazione 
Osserveremo il tuo modo di lavorare individualmente e in gruppo, di partecipare al confronto, i 
testi/foto/disegni prodotti per la guida; ti daremo anche modo di esprimere un tuo parere su quello che 
hai fatto e come lo hai realizzato. 



      

   

 
 

 
 

 
 

 

UNITÀ DI APPRENDIMENTO: Giocheria 
Docente Coordinatore: 
Docenti Collaboratori: 

 
SPECIFICAZIONE DELLE FASI 

Fasi Che cosa fanno i bambini Che cosa fa il/i 
docente/docenti Esiti/Prodotti intermedi Tempi Evidenze per la 

valutazione 
Strumenti per la 

verifica/valutazione 

presentazione e 
lancio della proposta 
(problematizzazione) 

Ascoltano; pongono domande 
pertinenti 

Comunica la proposta agli 
studenti; sollecita la 
partecipazione (cooperative 
learning) 

Condivisione motivazione 
del gruppo 1 ora 

Partecipa attivamente alle 
attività formali e non formali, 
senza escludere alcuno dalla 
conversazione o dalle attività 

Rubrica/griglia 
valutativa  

raccolta dati, 
informazioni e 
ipotesi di lavoro 
(fase esplorativa) 

Partecipano al brainstorming 
sull'uso consapevole del 
videogioco, intervengono nella 
conversazione Dà la traccia dell'intervista, 

seleziona i materiali da proporre, 
forma i gruppi, stabilisce ruoli e 
compiti, sostiene i gruppi nel 
lavoro e monitora i processi 

Dati ricavati dalle interviste 
e dalle analisi sintetizzati in 
tabelle e cartelloni 

2 ore Partecipa attivamente alle 
attività formali e non formali, 
senza escludere alcuno dalla 
conversazione o dalle attività 
Reperisce informazioni da 
varie fonti Organizza le 
informazioni (ordinare, 
confrontare, collegare) 

Griglia di 
autovalutazione sul 
lavoro di gruppo 

Lavorano in gruppo per 
raccogliere informazioni 
attraverso: le interviste alla 
popolazione scolastica; l’analisi 
dei documenti (suddivisi in 
gruppi mono compito) 

4 ore 

condivisione 
informazioni e 
materiali raccolti 
(fase riflessiva) 

Presentano i risultati del lavoro di 
gruppo, li discutono Coordina gli interventi Condivisione motivazione 

del gruppo 1 ora 

Partecipa attivamente alle 
attività formali e non formali, 
senza escludere alcuno dalla 
conversazione o dalle attività 
Argomenta criticamente 
intorno al significato delle 
regole e delle norme di 
principale rilevanza nella vita 

Rubrica/griglia 
valutativa 



      

   

 
 

 
 

 
 

quotidiana w sul senso del 
comportamento dei cittadini 
Espone oralmente 
all'insegnante e ai compagni 
argomenti di studio e di 
ricerca, anche avvalendosi di 
supporti specifici (schemi, 
mappe, presentazioni al 
computer, ecc.). 

definizione dei 
contenuti e del 
messaggio (fase 
decisionale) 

Scelgono i contenuti della guida 
tra quelli proposti e stendono la 
scaletta di lavoro definendo i 
compiti di ciascuno (gruppo 
classe) 

Dà indicazioni sulle 
caratteristiche della guida e del 
piano esecutivo. Dà le 
conoscenze sul genere testuale. 
Facilita la scelta coordinando gli 
interventi e supportando i 
bambini nelle decisioni 

Struttura della guida piano 
esecutivo 4 ore 

In un gruppo fa proposte che 
tengano conto anche delle 
opinioni ed esigenze altrui 
Prende decisioni 
singolarmente e/o condivise 
da un gruppo 

Rubrica/griglia 
valutativa 

realizzazione guida 
illustrata: sviluppo 
(fase elaborativa) 

Producono la guida con testi, 
immagini 

Monitora, accompagna, supporta 
il lavoro 

Guida illustrata digitale con 
possibilità di stampa 8 ore 

Scrive correttamente testi di 
tipo diverso (narrativo, 
descrittivo, espositivo, 
regolativo, argomentativo) 
adeguati a situazione, 
argomento, scopo, 
destinatario. Produce testi 
multimediali, utilizzando 
l’accostamento dei linguaggi 
verbali con quelli iconici. 
Utilizza tecniche, codici e 
elementi del linguaggio 
iconico per creare, rielaborare 
e sperimentare immagini e 
forme 

Rubrica/griglia 
valutativa 



      

   

 
 

 
 

 
 

presentazione e 
consegna 

Partecipano all'evento, 
presentano la guida illustrata e 
commentano il senso del loro 
lavoro 

Accompagna e incoraggia gli 
alunni, gratifica tutti gli alunni 

Cerimonia di consegna in 
Comune 2 ore 

Partecipa attivamente alle 
attività formali e non formali, 
senza escludere alcuno dalla 
conversazione o dalle attività 

Rubrica/griglia 
valutativa 

riflessione finale e 
autovalutazione 
dell'UDA (fase 
conclusiva) 

Riflettono e discutono in gruppo, 
compilano individualmente la 
relazione individuale, si 
confrontano nel gruppo classe 

Fornisce la relazione individuale, 
la check list individuale e assegna 
un tempo 

Relazioni individuali 2 ore Autovaluta il processo di 
apprendimento Relazione individuale 

 
  



      

   

 
 

 
 

 
 

DIAGRAMMA DI GANTT 
 Tempi 

Fasi I sett II sett IIIsett IV sett V sett VI sett 
presentazione e lancio 
della proposta 
(problematizzazione) 

1 ora       

raccolta dati, 
informazioni e ipotesi di 
lavoro (fase esplorativa) 

2 ore      

raccolta dati, 
informazioni e ipotesi di 
lavoro (fase esplorativa) 

 4 ore     

condivisione 
informazioni e materiali 
raccolti (fase riflessiva) 

  1 ora    

definizione dei 
contenuti e del 
messaggio (fase 
decisionale) 

  4 ore    

realizzazione guida 
illustrata: sviluppo (fase 
elaborativa) 

   8 ore   

presentazione e 
consegna     2 ore  
riflessione finale e 
autovalutazione 
dell'UDA (fase 
conclusiva) 

     2 ore 

 
 

FASE ESPLORATIVA FASE RIFLESSIVA FASE DECISIONALE FASE ELABORATIVA 



 

 
 
 
 

 

 
SCHEMA DELLA RELAZIONE INDIVIDUALE 

 
Descrivi il percorso generale dell’attività 

Indica come avete svolto il compito e cosa hai fatto tu 

Indica quali crisi hai dovuto affrontare e come le hai risolte 

Che cosa hai imparato da questa unità di apprendimento (*) 

Cosa devi ancora imparare 

Come valuti il lavoro da te svolto 

 
(*) lista delle evidenze per autovalutazione da confrontare con la nostra valutazione delle stesse 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

*
ESEMPIO DI UNITA' DI APPRENDIMENTO A CURA DI CATERINA MANGIARACINA - AMBITO TERRITORIALE DELLA 
SICILIA 28 TRAPANI


	
	
	
	




