UNITA’ DIDATTICA n°2

OBIETTIVO GENERALE
Lettura espressiva

OBIETTIVO SPECIFICO
Comprendere un testo e porre domande pertinenti attraverso un’attività ludica. “ GIOCO SHERLOCK HOLMES”
ABILITA’

· Utilizzare forme di lettura diverse, funzionali allo scopo, ad alta voce, silenziosa per ricerca, per studio, per piacere….

· Leggere testi descrittivi e narrativi di storia, mitologia, geografia, scienze… 
OBIETTIVO FORMATIVO

1. Leggere in modo espressivo rispettando la punteggiatura

2. Individuare dal contesto,in un testo letto il significato di parole sconosciute

3. Individuare la sequenza logica, temporale e causale

4. Individuare in un testo letto la sequenza narrativa, i personaggi i ruoli e i luoghi

5. Rilevare in un testo letto i dati sensoriali

6.  Individuare in un testo letto la prevalenza narrativa, descrittiva, regolativi e poetica

7. Formulare domande pertinenti al testo

CONTENUTO

· Testi di tipo narrativo, descrittivo, regolativo e poetico

·  segni di punteggiatura

· Concetti temporali

· Prima e dopo

· Organizzatori spaziali

· Rapporti di causa/effetto

· I cinque sensi

STRATEGIE DIDATTICHE

· Lettura di testi

· Esecuzione di schede operative

· Riflessione metacognitive

· Osservazione e verbalizzazioni

· Ricerca di informazioni 

· Ricostruzione di immagini grafico-pittoriche 

· Riorganizzazione logica di dati

· Drammatizzazione e mimica

· Esperienze sensoriali e manipolative

FASI DELL'ATTIVITA'

Il gruppo sarà composto da un alunno che pensa una parola ( che scriverà in un biglietto e consegnerà all’insegnante) e da 4-5 compagni-detective con il compito di individuare la parola formulando una serie di domande (“E’ un animale? E’ una persona? E’ colorato? Esercita un mestiere?”), che implichino una risposta affermativa o negativa.

 In questo modo gli alunni impareranno a focalizzare l’attenzione sulle domande e sulle risposte ad utilizzare il materiale utile e a non tener conto degli interventi dispersivi .L’alunno che indovina la parola nascosta  diventerà il nuovo Sherlock Holms. Per rendere più divertente questo gioco si può assegnare al vincitore un pettorale con le lettere dell’alfabeto (in quanto la parola da indovinare è costituita da lettere) e ai detective un cappellino di carta e una lente d’ingrandimento.

VERIFICHE

· Corrispondenza

· Scelta multipla

· Prove semi strutturate

