Progettare una U.D.A.

1) Presentazione del contesto-classe (n. alunni totale, presenza alunni stranieri, presenza alunni certificati, presenza alunni con DSA, presenza alunni con svantaggio socio-culturale-linguistico; caratteristiche del gruppo classe).
Maschi: 9

Femmine: 13

Totale: 22

Ripetenti: 0

Alunni certificati (Legge 104): 1

Alunni certificati (DSA): 4

Nel gruppo si denota l’assenza di elementi trainanti; si evidenziano comportamenti poco maturi rispetto all’età specialmente nella componente maschile.

Vi sono due alunni con evidente svantaggio socio-culturale-linguistico

2) Bisogni rilevati (criticità della classe)
Il gruppo classe è conflittuale e quindi si denota la necessità di migliorare le competenze sociali e di cittadinanza.

3)Scelta dell’argomento/attività e motivazione della scelta (perchè è stato scelto quell'argomento/attività? Vi è un riferimento normativo oppure teorico che giustifica la scelta?)
Analisi di uno Stato europeo sotto i profili fisico e politico e approfondimento dell’aspetto storico, linguistico e culturale di una singola città.

4) Prodotto atteso (compito autentico: cosa dobbiamo produrre insieme? Volantino, brochure, mostra, cartellone, spettacolo teatrale, concerto finale, ...)
E-book contenente diverse sezioni ciascuna delle quali prodotta da un singolo gruppo.

Miniguida di viaggio portabile.

5) TITOLO 

Aspettando la RWC 2015 (sottotitolo: al di là della Manica)

6) Competenze chiave (dalle RACCOMANDAZIONI EUROPEE)
Comunicazione nella madrelingua o lingua di istruzione.

Comunicazione nelle lingue straniere.

Competenza matematica e competenze di base in scienza e tecnologia.

Competenze digitali.

Imparare ad imparare.

Consapevolezza ed espressione culturale.

Spirito di iniziativa e imprenditorialità.

Competenze sociali e civiche.

7) Traguardi di competenza (dalle Indicazioni Nazionali 2012)

· Legge le opere più significative nell’arte

· Analizza e interpreta rappresentazioni di dati per ricavarne misure di variabilità

· Si rende conto che lo spazio geografico è un sistema territoriale, costituito da elementi fisici e antropici legati da rapporti di connessione e/o interdipendenza 

· Competenza comunicativa in lingua straniera 

8) Obiettivi specifici di apprendimento (dalle Indicazioni Nazionali 2012)

Arte 

1. Localizzare le opere in una mappa del Museo

2. Saper osservare, analizzare opere d’arte.

Geografia

Uso degli strumenti propri della disciplina

· Saper utilizzare gli strumenti propri della disciplina

· Saper leggere carte, grafici, tabelle, immagini

· Produrre schemi, grafici, tabelle, immagini

· Ricavare informazione da testi diversi e rielaborarle

Comprensione delle relazioni tra situazioni ambientali-culturali-socio-politiche-economiche

· Saper cogliere le relazioni tra fenomeni diversi

Matematica /scienze
1. Rappresentare relazioni e dati, utilizzando rappresentazioni significative

2. rappresentare insieme di dati facendo uso del foglio elettronico

3. conoscere la struttura della Terra e i suoi movimenti interni

Inglese 

Usare strutture per:

1.  Ordinare da bere e da mangiare

2. Saper leggere una mappa, chiedere e dare indicazioni stradali

3. Al museo. Parlare di obblighi e proibizioni
4. Comprare un biglietto

9) Abilità/conoscenze (dal Curricolo d’Istituto)
Matematica: Conoscere le proporzioni ed applicarle in contesti reali. Operare con le trasformazioni geometriche nel piano (isometrie ed omotetie). Effettuare analisi statistiche di dati. 

Scienze: Conoscere la tettonica a placche (orogenesi) collegandola alla  morfologia del paesaggio 

Geografia: Conoscere l’ambiente fisico e umano; conoscere e localizzare i principali elementi fisici ed antropici che caratterizzano un ambiente; conoscere ed usare in modo corretto la terminologia specifica.
Inglese: Utilizzare i verbi modali (must; would; can; could), imperativo, let…

Arte: conoscere alcuni aspetti dei periodi storico-sociali, relativi ai quadri proposti
10) Metodologia 
Divisione in 5 gruppi:

a) Organizzazione viaggio #1;

b) Organizzazione viaggio #2;

c) Londra (storia);

d) Londra (culturale);

e) Storia del rugby.

Le metodologie didattiche adottate dai docenti fanno riferimento all’idea di insegnamento/apprendimento caratterizzato dai seguenti tratti distintivi:
· significativo:  consente di dare senso alle conoscenze, permettendo l’integrazione delle nuove informazioni con quelle già possedute,

· plurale: promuove esperienze di comprensione attraverso molteplici prospettive,

· autentico: inserisce l’apprendimento in contesti realistici e rilevanti,

· aperto: incoraggia la padronanza e la libertà  dei processi di apprendimento,

· sociale: inserisce l’apprendimento in un’esperienza collaborativa,

· multimediale: incoraggia l’uso di molteplici modalità di rappresentazione,

· metacognitivo: promuove la consapevolezza del processo di apprendimento.

La forma di lezione scelta dall’insegnante  è un primo adattamento diretto dell’input  formativo pertanto, nelle diverse fasi di lavoro, verranno adottate in modo flessibile:

1. lezioni frontali (fortemente centrate sul docente che espone concetti e teorie per sostenere il percorso formativo dei ragazzi);

2. lezioni interattive (basate su una forte dinamica dialogica docente-alunno e alunno-alunno, valorizza in modo considerevole le conoscenze pregresse degli alunni e l’elaborazione condivisa del pensiero mediante argomentazioni, ipotesi e feedback formativi immediati);

3. lezioni esperienziali (basate sull’esperienza diretta dell’alunno sui processi di apprendimento, mediante la cooperazione, il lavoro tra pari e la didattica in gruppo. L’apprendimento avviene attraverso la scoperta e la risoluzione di problemi, in particolare nella didattica laboratoriale dei soggetti che entrano in interazione).

Le metodologie utilizzate con maggiore frequenza fanno riferimento alle seguenti modalità operative:

APPRENDIMENTO COLLABORATIVO: si fonda su alcuni principi base  che ritornano nelle varie proposte:

· il valore motivazionale dell’integrazione sociale nel gruppo,

· la maggior efficacia dell’apprendimento tra pari,

· l’incremento di complessità sociale e cognitiva favorito dall’interazione,

· le ricadute positive di esperienze di collaborazione sull’autostima personale, l’assunzione di responsabilità, l’accettazione dell’altro,

· l’esigenza di apprendere a cooperare attraverso l’esperienza e un percorso strutturato e graduale.

Il ruolo dell’insegnante si caratterizza  come supporto al funzionamento del gruppo, ha una funzione esterna che salvaguarda l’autonomia del gruppo. In particolare deve presidiare alcune aree di intervento che riguardano il compito, la gestione del gruppo, … assumendo le decisioni preliminari in merito al numero dei gruppi, alla loro dimensione e composizione, ai compiti da affidare, la scelta del compito, della regole di lavoro, il monitoraggio e il supporto in itinere, la verifica e la valutazione del lavoro svolto.

GIOCO DI RUOLO:si caratterizza come metodologia centrata sull’impiego di mediatori analogici, cioè modalità di simulazione del contenuto di realtà oggetto del lavoro didattico. Consente una immedesimazione  dell’esperienza che orienta l’attenzione non solo sul piano cognitivo, ma anche su quello sociale, emotivo, valoriale.

Il meccanismo di base attivato dal gioco di ruolo consiste nel simulare un evento relazionale, in modo da consentire un’analisi e una riflessione sui ruoli sociali agiti nel corso della simulazione.

I principi didattici su cui si fonda tale metodologia sono: l’opportunità di immergersi nell’esperienza attraverso l’azione simulata, la promozione della comprensione empatica (indossare i panni degli altri) e di confrontare i diversi punti di vista, la ricorsività tra azione e riflessione, la possibilità di rielaborare l’esperienza per riviverla con diversa intensità.

L’insegnante svolge il ruolo di regia e di accompagnamento nelle diverse fasi. In particolare deve creare un clima favorevole  a mettersi in gioco, provvedere alla definizione delle regole del gioco,all’assegnazione dei ruoli e alla valorizzazione dei componenti del gruppo. S tratta di gestire la riflessione sull’esperienza in modo funzionale ai traguardi formativi.

Il gioco di ruolo enfatizza il richiamo a contesti di realtà entro cui esercitare il proprio apprendimento e la dimensione meta cognitiva dell’apprendimento lavorando sui processi di consapevolezza e di rielaborazione della propria azione in funzione di una trasferibilità ad altri contesti.

APPROCCIO METACOGNITIVO: è orientato  a promuovere nell’allievo una maggiore consapevolezza della sua esperienza di apprendimento.

Le  parole chiave dell’approccio meta cognitivo sono: CONSAPEVOLEZZA (non solo nella fase ex-post, ma anche nella fase, ex-ante), MEMORIA (condizione per  una comprensione più profonda  e per ritornare al proprio lavoro al fine di trattenere la traccia), RESPONSABILITA’ (atteggiamento attivo n merito all’apprendimento, ruolo attivo dello studente), AUTONOMIA (si collega alla responsabilità e mette in gioco l’autovalutazione), CONDIVISIONE (alleanza insegnante-allievo).

L’autovalutazione ha ruolo fondamentale perché permette all’allievo di riappropriarsi della propria esperienza di apprendimento.

L’approccio meta cognitivo enfatizza il livello “meta” dell’apprendimento inteso come consapevolezza dei propri processi cognitivi e sviluppo di un approccio strategico ai compiti di apprendimento.

Il ruolo affidato all’insegnante è di guida e di strutturazione del percorso.

SOLUZIONE DI PROBLEMI REALI: si tratta di una metodologia che affonda le sue radici nell’attivismo pedagogico e ritrova in tale prospettiva le sue ragioni più autentiche di approccio alla conoscenza basato sull’attivazione diretta  del soggetto in contesti di realtà.

La soluzione di problemi reali focalizza la sua attenzione proprio sulle condizioni di esercizio di una competenza attraverso la capacità di mobilitare le proprie risorse personali e sociali per affrontare un compito complesso

Cambia il ruolo dell’insegnante in direzione di una funzione più indiretta di catalizzatore delle risorse del gruppo al fine di realizzare il progetto.

Di riflesso cambia il ruolo dello studente che è chiamato a farsi carico della realizzazione del progetto fornendo il proprio contributo all’interno di un disegno collettivo.

STRATEGIE DIDATTICHE INCLUSIVE
L’approccio collaborativo e quello cooperativo permettono a tutti gli studenti di crescere e potenziare le proprie abilità metacognitive nei confronti dei materiali di studio. Le strategie operative riescono a tradurre i principi dell’integrazione in prassi didattiche inclusive, permettendo a ciascun alunno di  usare gli strumenti tradizionali, come i libri di testo adeguatamente adattati, oppure di usufruire  di materiali innovativi e originali, come le schede di aiuto disciplinare, quelle per le esercitazioni, o i percorsi  guidati di laboratorio, compresi quelli nei quali vengono utilizzati gli strumenti legati alle nuove tecnologie.
Al fine dell’inclusione di tutti gli studenti nei percorsi comuni è fondamentale prestare attenzione alla dimensione operativa dell’adattamento, ossia alla preparazione e alla proposta di  materiali adeguati alle abilità e alle esigenze di ciascuno studente. Ad esempio è possibile modificare l’input per facilitare la fase di comprensione (lessico più facile, scrittura più chiara…) oppure per facilitare la fase di elaborazione è importante fornire qualche esempio in più delle strategie di raggruppamento per categoria o fornire delle mappe …

I percorsi di adattamento propongono cinque livelli di azione che, in base alle esigenze specifiche, vengono adottati dall’insegnante:

1.SOSTITUZIONE: si superano difficoltà specifiche fornendo materiali di differente tipologia a tutta la classe attivando cos ì stili cognitivi differenti.

2. FACILITAZIONE: si forniscono materiali e/o strumenti aggiuntivi per eseguire attività comprenderle a fondo. Molto importanti le mappe, gli aiuti visivi e gli strumenti compensativi. Si adattano il contesto di lavoro, facilitando la collaborazione e i tempi di lavoro, aumentando la flessibilità. Non si facilita il contenuto.

3.SEMPLIFICAZIONE: viene semplificato l’obiettivo dell’attività. C’è una semplificazione dell’attività proposta, sia per quanto riguarda  la comunicazione comunicazione delle azioni da svolgere (semplificando il lessico e la sintassi), sia a livello di elaborazione da parte dell’alunno(minore numero di richieste o complessità, livello di difficoltà differenziato). Si possono adottare strumenti e tecniche differenti.

4.NUCLEI FONDANTI DELLA DISCIPLINA: si identificano all’interno di ogni disciplina gli obiettivi minimi  che risultano raggiungibili  e significativi rispetto alle capacità e alle performance dell’alunno. L’inclusione si ricerca anche mediante il potenziamento dell’autonomia sociale e dell’autonomia pratica dell’alunno,che diventa oggetto di attività didattica specifica, e il potenziamento dei processi cognitivi di base all’apprendimento.

5. PARTECIPAZIONE ALLA CULTURA DEL COMPITO:  nei casi in cui non si possa efficacemente impostare un’azione didattica sui contenuti disciplinari anche minimi, l’attenzione va posta a tutti gli elementi di socializzazione e di partecipazione sociale attivabili nel gruppo classe. Di particolare importanza sono tutti gli aspetti legati alle emozioni, all’affettività, allo spirito di gruppo e alla condivisione di momenti formali e informali della quotidianità didattica.

11) Spazi
Aule didattiche ed aula di informatica.  

12) Strumenti didattici/materiali da utilizzare.
Libri di testo, PC, Lim, memorie di massa, realia, software, cataloghi e depliant delle agenzie turistiche.

13) Tempi di attuazione.

Un quadrimestre ma con un impegno orario settimanale  compreso tra 
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 dell’orario di cattedra

14) Persone coinvolte.

Tutti i docenti di classe.

15) Sviluppo delle attività (fasi di lavoro: descrizione di ciascuna fase con attività e indicatori per la verifica/valutazione)

Geografia

gli allievi dovranno realizzare 

· una carta geografica, fisica e politica, del Regno Unito. Si dovranno inserire confini, territori e regioni, morfologia del territorio, fiumi, laghi, e oralmente si dovranno conoscere le caratteristiche del clima della regione

· Accenno alla storia, utilizzando una linea del tempo

· Si analizzerà la forma di Stato, popolazione, lingua e religione e l'economia (turismo: aeroporto Hetrhrow) creando grafici relativi ad ogni argomento attraverso programmi PC

· Infine si elencheranno le città più importanti Regno Unito, soffermandosi in particolare sulla città di Londra  

· produzione cartellone o Power point con immagini relative alle più importanti attrazioni o attività di ciascuna città e un altro in relazione alla sola Londra

· cittadinanza attiva: il multiculturalismo

Inglese

· group works

· pair works

· reading

· role play
Arte/matematica/scienza

· lavoro di ricerca a coppie o singolarmente

· Produrre schede descrittive:

· Artista

· Titolo

· Periodo 

· Tecnica esecutiva

· Analisi del soggetto

· Lettura degli elementi del linguaggio figurativo

· Commento personale.

16) Verifica e valutazione finale sul prodotto e sul processo sia collettiva (come abbiamo lavorato insieme e cosa abbiamo prodotto) sia individuale (qual è stato il mio contributo personale e il mio gradimento sul prodotto in uscita con osservazioni rispetto alle criticità e ai punti di forza)

La valutazione in itinere terrà conto degli stili cognitivi propri di ciascuno alunno e consisterà nella osservazione sistematica del processo di apprendimento e delle interazioni sociali 

Il prodotto finito sarà valutato attraverso l’esposizione, attraverso il role play, a tutti i docenti con cui è stato realizzato il lavoro, in uno spazio predisposto (Aula Magna)

17) Documentazione ( a cura dei docenti di classe)

Esempio di risultati attesi

(ambito storico-geografico) si veda cartella materiali.
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