Attività progettuale da svolgere in orario extrascolastico per l’ampliamento dell’offerta formativa


Premessa

Il laboratorio propone l’invenzione e la costruzione di un libro-game in inglese in versione  cartacea e digitale.
Il libro-game è un libro nel quale la trama offre delle scelte al lettore e quindi una certa interattività. 
Mentre i libri tradizionali sono scritti con un sistema sequenziale lineare, il libro-game si sviluppa con uno schema ad albero in cui i lettori decidono il percorso  scegliendo tra due o tre alternative, di cui ognuna porterà ad un nuovo nodo e alla sua conclusione. La struttura del libro game è paragonabile a quella di un diagramma di flusso con istruzioni, scelte multiple e ricorsività. 
Obiettivi 
Comprendere  un semplice testo in inglese
Essere in grado di elaborare un semplice testo narrativo in L2 e di raccontare per gli altri. 
Lavorare in gruppo, confrontando e modificando le proprie idee. 
Rilevare eventuali errori ortografici, grammaticali, sintattici, logici presenti nel testo. 
Essere in grado di prendere delle decisioni tra diverse alternative. 
Attività 
L'attività prevede, a partire da un racconto scelto dagli alunni  di seguire un percorso di svolgimento della trama, interrompendo la lettura per far intervenire gli alunni  dentro la scrittura con operazioni di manipolazione del testo. 
Molteplici sono le possibilità di manipolazione. Gli alunni possono: 
 • inserire nella storia  nuovi personaggi. 
 • interrompere la trama e scrivere  finali alternativi della vicenda.  
Impegno orario previsto da parte dei docenti

30 ore per ciascuno dei docenti partecipanti al progetto da svolgersi nel periodo gennaio-febbraio e  articolate come di seguito indicato.
Fasi e tempi di lavoro. 

· Lettura del testo scelto tra alcuni proposti dall'insegnante 
L'insegnante,dopo la lettura, verifica, attraverso uno scambio collettivo di impressioni, il livello di comprensione degli alunni. 
· Rielaborazione del testo.
Si formano i gruppi (da due/tre bambini): ogni gruppo inventa uno svolgimento della trama alternativo o un nuovo personaggio a partire da un punto stabilito del racconto e lo scrive, in forma di appunti, sul quaderno. 
· Realizzazione delle illustrazioni. 

· Realizzazione del cartellone che esprima la mappa  ed evidenzi i vari links, ogni pagina è rappresentata nei suoi elementi principali (immagine, campo di testo e link) e collocata nella giusta posizione del diagramma.
· Apprendimento del programma di presentazione Powerpoint
Ogni gruppo lavora ad una postazione e impara ad utilizzare il programma. Al termine di questa fase, i bambini dovranno essere in grado di: 
- creare un documento di presentazione; 
- cambiare colore, stile e carattere alle lettere e alle parole; 
- inserire immagini nel testo; 
- salvare e riaprire il documento.
- inserire links ipertestuali 
· Implementazione del testo definitivo (L’elaborato multimediale potrebbe essere arricchito da file audio.)
Destinatari 
50 alunni delle classi quarte e quinte.
Strumenti e sussidi

Aula adiacente il laboratorio multimediale
Aula multimediale.

Materiale di facile consumo.

Verifica e valutazione delle competenze 

Saranno previsti  dei momenti espressamente dedicati ad una verifica delle competenze acquisite  effettuata mediante la somministrazione di semplici test a scelta multipla di comprensione del testo, attività di T.P.R. e dialogo orale.

La verifica finale terrà conto di tutte le manifestazioni di apprendimento e sarà finalizzata a valutare il:

· Grado di ricaduta sugli apprendimenti curricolari. 

· Grado di ricaduta sulla motivazione allo studio della L2.

· Livello di soddisfazione delle famiglie e degli alunni.
Gli alunni stessi completeranno un documento di autovalutazione  che offrirà ulteriori considerazioni ricche di significato  sull’azione didattica.
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