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PRESUPPOSTI DEL PROGETTO

* "Once upon a time" é un progetto che dall'a. s.
2009/2010 coinvolge le insegnanti di lingua Inglese della
Scuola Primaria

+ E basato sull'attivitd di  storytelling, motivante e
divertente, che promuove la condivisione, sviluppa l'ascolto e
la concentrazione.

* Le storie narrate sono generalmente gia conosciute dai
bambini per favorire |'emergere di conoscenze pregresse sia

in italiano che in L2.



OBIETTIVI DISCIPLINARI

Tratti dalle programmazioni didattiche e in linea con le
Indicazioni per il Curricolo 2007:

* Italiano. comprensione del testo; individuazione di
elementi reali e fantastici; riconoscimento e
costruzione di facilitatori per la comprensione e la
memorizzazione del contenuto; utilizzo di schemi,
tabelle, mappe per la produzione di sintesi e di

riassunti.



* Inglese. identificare il fema generale di un discorso
in cui si parla di argomenti conosciuti; esprimersi
linguisticamente in modo comprensibile utilizzando
espressioni e frasi adatte alla situazione;
comprendere testi brevi e semplici accompagnati

preferibilmente da supporti visivi.



* Musica. valutare aspetti funzionali ed estetici in
brani musicali di vario genere e stile; eseguire

collettivamente brani vocali/strumentali;

* Arte e immagine:. utilizzare strumenti e regole per
produrre immagini grafiche, pittoriche, plastiche
tridimensionali, attraverso processi di
manipolazione, rielaborazione e associazione di

codici, di tecniche e materiali diversi tra loro.



SVOLGIMENTO DEL PROGETTO

Visione del film per fornire gli elementi di comprensione
Analisi del film in classe

Lettura e comprensione del testo "The Wonderful Wizard
of Oz" edito da Ladybird tramite LIM

Laboratorio di falegnameria per la costruzione di un pannello
raffigurante la storia (Progetto Menouno)



LETTURA E COMPRENSIONE
TRAMITE LIM

* Scansione del libro e inserimento delle immagini nei
“Contenuti Personali

u 0OF - SMART Motebook (SMART Motebook Math Toels Trial - 23 giorno/i restante/i)
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Modifica delle scansioni utilizzando le opzioni del Software:

* PENNA MAGICA per nascondere il testo

One dagp. Dorothy’™s aunt amd
e ceuk working on
the farm. Iaorothy was it the
playing with Toto.

Sueddenly. Eﬂﬁ?ﬂlﬂhﬂﬁ:é ancl
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* LINEE per svolgere gli esercizi

Pag. 2 - 10: Match the opposite!
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* EVIDENZIATORE per richiamare parole note

¥ just want to g EETE

said Dorothiy.

“1 will help ypou,™ said the Wizard.
“Hut first, myust help me.

Go st Wi W -

in the land of O=."

* SPOSTAMENTO DI CASELLE DI TESTO

DOROTHY WAS VERY ANGRY AND THREW A BUCKET OF
WATER ALL OVER THE WITCH?

e #

DOROTHY, TOTO, THE SCARECROW, THE TIN MAN AND THE
ION CAME TO EMERALD CITY.,

—




* CRUCIVERBA creato utilizzando lo strumento generatore
nei "Lesson Activity Toolkit"
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VALUTAZIONE DEL PROGETTO

Aspetti "negativi”

Conoscenza del software
Necessita di predisporre le attivita in anticipo

Disponibilita della strumentazione informatica (scanner,
stampante...), anche a casa

Organizzazione oraria dell'insegnante e del Laboratorio LIM



Aspetti "positivi”
Partecipazione attiva degli alunni
Possibilita di modificare e rendere accessibili i contenuti

Interdisciplinarieta e multimedialita delle proposte (audio,
video, testo, immagini...)

Presenza di strumenti preimpostati e modificabili

Possibilita di stampare e condividere i contenuti
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GRAZIE PER L'ATTENZIONE!
Sunio Zoghi

SW?/ MLLQ/ FO‘V . ‘PV.‘ w/

Bo{ogw



	Pagina 1
	Pagina 2
	Pagina 3
	Pagina 4
	Pagina 5
	Pagina 6
	Pagina 7
	Pagina 8
	Pagina 9
	Pagina 10
	Pagina 11
	Pagina 12
	Pagina 13

