UNITÀ DI APPRENDIMENTO SCUOLA DELL’INFANZIA
	Docente/i _______________

	Denominazione
	Il titolo identifica l’UdA. Può essere uno slogan, una frase informativa, oppure creativa; qualunque cosa che renda l’idea. 

	Compito significativo e prodotti
	Il prodotto è un elemento obbligatorio dell’UdA. Può essere materiale (un manufatto, una ricerca) o immateriale (un evento, un elaborato musicale …), ma comunque “tangibile” e socializzabile. Il prodotto non è il fine dell’UdA, ma solo il pretesto, il veicolo. Non deve essere banale, perché deve consentire agli alunni di agire i comportamenti che rendono evidenti le competenze. Inoltre, deve contribuire a realizzare aspetti pianificati nel curricolo, in termini di conoscenze, abilità e competenze. 

	Competenze chiave e
relative competenze specifiche
	Evidenze osservabili

	1)Competenza alfabetica funzionale (Essa implica la capacità di comunicare e relazionarsi efficacemente con gli altri in modo opportuno e creativo)

Campo di esperienza: I discorsi e le parole

Capacità di:
Padroneggiare gli strumenti espressivi e lessicali indispensabili per gestire l’interazione comunicativa verbale in vari campi d’esperienza. 
Comprendere testi di vario tipo letti da altri. 
Riflettere sulla lingua e sulle sue regole di funzionamento. 
	Usa la lingua italiana, arricchisce e precisa il proprio lessico, comprende parole e discorsi, fa ipotesi sui significati. 
Sa esprimere e comunicare agli altri emozioni, sentimenti, argomentazioni attraverso il linguaggio verbale che utilizza in differenti situazioni comunicative. Sperimenta rime, filastrocche, drammatizzazioni; inventa nuove parole, cerca somiglianze e analogie tra i suoni e i significati. Ascolta e comprende narrazioni, racconta e inventa storie, chiede e offre spiegazioni, usa il linguaggio per progettare attività e per definirne regole. 
Ragiona sulla lingua, scopre la presenza di lingue diverse, riconosce e sperimenta la pluralità dei linguaggi, si misura con la creatività e la fantasia. Si avvicina alla lingua scritta, esplora e sperimenta prime forme di comunicazione attraverso la scrittura, incontrando anche le tecnologie digitali e i nuovi media. 

	2)Competenza multilinguistica
(Essa implica la capacità di utilizzare diverse lingue in modo appropriato ed efficace allo scopo di comunicare, in una gamma di contesti sociali e culturali, a seconda dei desideri o delle esigenze individuali) 

Campo di esperienza: I discorsi e le parole

Capacità di:
Comprendere frasi ed espressioni di uso frequente relative ad ambiti di immediata rilevanza. 
Interagire oralmente in situazioni di vita quotidiana. 
	Comprende brevi messaggi orali, precedentemente imparati, relativi ad ambiti familiari. 
Utilizza oralmente, in modo semplice, parole e frasi standard memorizzate, per nominare elementi del proprio corpo e del proprio ambiente ed aspetti che si riferiscono a bisogni immediati. 
Interagisce nel gioco; comunica con parole o brevi frasi memorizzate informazioni di routine. 
Svolge semplici compiti secondo le indicazioni date e mostrate in lingua straniera dall’insegnante. 
Recita brevi e semplici filastrocche, canta canzoncine imparate a memoria.

	3)Competenza matematica e competenza in scienze, tecnologie e ingegneria
(Essa implica le capacità di sviluppare e applicare il pensiero e la comprensione matematici per risolvere una serie di problemi in situazioni quotidiane; di spiegare il mondo che ci circonda usando l’insieme delle conoscenze e delle metodologie, comprese l’osservazione e la sperimentazione, per identificare le problematiche e trarre conclusioni che siano basate su fatti empirici, e alla disponibilità a farlo; di comprendere i cambiamenti determinati dall’attività umana e della responsabilità individuale del cittadino)

Campo di esperienza: La conoscenza del mondo

Capacità di: 
Raggruppare e ordinare secondo criteri diversi, confrontare e valutare quantità; operare con i numeri; contare. Utilizzare semplici simboli per registrare. Compiere misurazioni mediante semplici strumenti non convenzionali. Collocare nello spazio se stessi, oggetti, persone; orientarsi nel tempo della vita quotidiana. Collocare nel tempo eventi del passato recente e formulare riflessioni intorno al futuro immediato e prossimo. Individuare le trasformazioni naturali su di sé, nelle altre persone, negli oggetti, nella natura. Osservare il proprio corpo, i fenomeni naturali e gli organismi viventi sulla base di criteri o ipotesi, con attenzione e sistematicità. Porre domande, discutere, confrontare ipotesi, spiegazioni, soluzioni e azioni. Esplorare e individuare le possibili funzioni e gli usi degli artefatti tecnologici. Utilizzare un linguaggio appropriato per descrivere le osservazioni o le esperienze. 
	Raggruppa e ordina oggetti e materiali secondo criteri diversi, ne identifica alcune proprietà, confronta e valuta quantità; utilizza simboli per registrarle; esegue misurazioni usando strumenti alla sua portata. Sa collocare le azioni quotidiane nel tempo della giornata e della settimana. Riferisce correttamente eventi del passato recente; sa dire cosa potrà succedere in un futuro immediato e prossimo. Osserva con attenzione il suo corpo, gli organismi viventi e i loro ambienti, i fenomeni naturali, accorgendosi dei loro cambiamenti. Si interessa a macchine e strumenti tecnologici, sa scoprirne le funzioni e i possibili usi. Ha familiarità sia con le strategie del contare e dell’operare con i numeri sia con quelle necessarie per eseguire le prime misurazioni di lunghezze, pesi, e altre quantità. Individua le posizioni di oggetti e persone nello spazio, usando termini come avanti/dietro, sopra/sotto, destra/sinistra, ecc.; segue correttamente un percorso sulla base di indicazioni verbali. 

	4)Competenza digitale
(Essa presuppone l’interesse per le tecnologie digitali e il loro utilizzo con dimestichezza e spirito critico e responsabile per apprendere, lavorare e partecipare alla società. Essa comprende l’alfabetizzazione informatica e digitale, la comunicazione e la collaborazione, l’alfabetizzazione mediatica, la creazione di contenuti digitali (inclusa la programmazione), la sicurezza (compreso l’essere a proprio agio nel mondo digitale e possedere competenze relative alla ciber-sicurezza), le questioni legate alla proprietà intellettuale, la risoluzione di problemi e il pensiero critico)
Campo di esperienza: Tutti
Capacità di:
Utilizzare le nuove tecnologie per giocare, svolgere compiti, acquisire informazioni, con la supervisione dell’insegnante. 
	Con la supervisione e le istruzioni dell’insegnante: 
Riconosce e denomina correttamente i principali dispositivi di comunicazione ed informazione in uso a scuola (TV, PC, Tablet, ecc.). Utilizza i mezzi di comunicazione messi a disposizione per svolgere attività, giochi didattici, elaborazioni grafiche, per visionare immagini, documentari, testi multimediali. Utilizza i mezzi di comunicazione messi a disposizione in modo opportuno, rispettando le regole definite e relative all’ambito in cui si trova ad operare. 

	5)Competenza personale, sociale e capacità di imparare a imparare
(Essa consiste nella capacità di riflettere su sé stessi, di gestire efficacemente il tempo e le informazioni, di lavorare con gli altri in maniera costruttiva, di mantenersi resilienti e di gestire il proprio apprendimento e la propria carriera. Comprende la capacità di far fronte all’incertezza e alla complessità, di imparare a imparare, di favorire il proprio benessere fisico ed emotivo, di mantenere la salute fisica e mentale, nonché di essere in grado di condurre una vita attenta alla salute e orientata al futuro, di empatizzare e di gestire il conflitto in un contesto favorevole e inclusivo)

Campo di esperienza: Il sé e l’altro

Capacità di:
Manifestare il senso dell’identità personale, attraverso l’espressione consapevole delle proprie esigenze e dei propri sentimenti, controllati ed espressi in modo adeguato. Conoscere elementi della storia personale e familiare, le tradizioni della famiglia, della comunità, alcuni beni culturali, per sviluppare il senso di appartenenza. Porre domande sui temi esistenziali e religiosi, sulle diversità culturali, su ciò che è bene o male, sulla giustizia. Giocare e lavorare in modo costruttivo, collaborativo, partecipativo e creativo con gli altri bambini. Assumere comportamenti corretti per la sicurezza e la propria salute. Acquisire ed interpretare l’informazione. Individuare collegamenti e relazioni; trasferire in altri contesti. Organizzare il proprio apprendimento, individuando, scegliendo ed utilizzando varie fonti e varie modalità di informazione.  Utilizzare nell’esperienza le conoscenze relative alla salute, alla sicurezza, alla prevenzione e ai corretti stili di vita. 
	Gioca in modo costruttivo e creativo con gli altri, sa argomentare, confrontarsi, sostenere le proprie ragioni con adulti e bambini. 
Sviluppa il senso dell’identità personale, percepisce le proprie esigenze e i propri sentimenti, sa esprimerli in modo sempre più adeguato. 
Sa di avere una storia personale e familiare, conosce le tradizioni della famiglia, della comunità e le mette a confronto con altre. 
Riflette, si confronta, discute con gli adulti e con gli altri bambini e comincia e riconoscere la reciprocità di attenzione tra chi parla e chi ascolta. 
Si orienta nelle prime generalizzazioni di passato, presente, futuro e si muove con crescente sicurezza e autonomia negli spazi che gli sono familiari, modulando progressivamente voce e movimento anche in rapporto con gli altri e con le regole condivise. 
Individua relazioni tra oggetti, avvenimenti (relazioni spaziali, temporali, causali, funzionali …) e le spiega. 
Formula ipotesi per spiegare fenomeni o fatti nuovi e sconosciuti Individua problemi e formula semplici ipotesi e procedure solutive. 
Ricava informazioni da spiegazioni, schemi, tabelle, filmati ... 
Utilizza strumenti predisposti per organizzare dati. 

	6)Competenza in materia di cittadinanza
(Essa implica la capacità di agire da cittadini responsabili e di partecipare pienamente alla vita civica e sociale, in base alla comprensione delle strutture e dei concetti sociali, economici, giuridici e politici oltre che dell’evoluzione a livello globale e della sostenibilità)

Campo di esperienza: Il sé e l’altro

Capacità di: 
Riflettere sui propri diritti e sui diritti degli altri, sui doveri, sui valori, sulle ragioni che determinano il proprio comportamento. 
Riflettere, confrontarsi, ascoltare, discutere con gli adulti e con gli altri bambini, tenendo conto del proprio e dell’altrui punto di vista, delle differenze e rispettandoli. Individuare e distinguere chi è fonte di autorità e di responsabilità, i principali ruoli nei diversi contesti; alcuni fondamentali servizi presenti nel territorio. 
Assumere comportamenti corretti per la sicurezza, la salute propria e altrui e per il rispetto delle persone, delle cose, dei luoghi e dell’ambiente; seguire le regole di comportamento e assumersi responsabilità. 
	Gioca in modo costruttivo e creativo con gli altri, sa argomentare, confrontarsi, sostenere le proprie ragioni con adulti e bambini. Riflette, si confronta, discute con gli adulti e con gli altri bambini e comincia e riconoscere la reciprocità di attenzione tra chi parla e chi ascolta. 
Pone domande sui temi esistenziali e religiosi, sulle diversità culturali, su ciò che è bene o male, sulla giustizia, e ha raggiunto una prima consapevolezza dei propri diritti e doveri, delle regole del vivere insieme. 
Riconosce i più importanti segni della sua cultura e del territorio, le istituzioni, i servizi pubblici, il funzionamento delle piccole comunità e della città. 


	7)Competenza imprenditoriale
(Essa implica la capacità di agire sulla base di idee e opportunità e di trasformarle in valori per gli altri. Si fonda sulla creatività, sul pensiero critico e sulla risoluzione di problemi, sull’iniziativa e sulla perseveranza, nonché sulla capacità di lavorare in modalità collaborativa al fine di programmare e gestire progetti che hanno un valore culturale, sociale o finanziario)

Campo di esperienza: Tutti

Capacità di: 
Effettuare valutazioni rispetto alle informazioni, ai compiti, al proprio lavoro, al contesto; valutare alternative, prendere decisioni. Assumere e portare a termine compiti e iniziative. Pianificare e organizzare il proprio lavoro; realizzare semplici progetti. Trovare soluzioni nuove a problemi di esperienza; adottare strategie di problem solving. 
	Prende iniziative di gioco e di lavoro. 
Collabora e partecipa alle attività collettive. 
Osserva situazioni e fenomeni, formula ipotesi e valutazioni. Individua semplici soluzioni a problemi di esperienza. 
Prende decisioni relative a giochi o a compiti, in presenza di più possibilità. 
Ipotizza semplici procedure o sequenze di operazioni per lo svolgimento di un compito o la realizzazione di un gioco. Esprime valutazioni sul proprio lavoro e sulle proprie azioni.











	8)Competenza in materia di consapevolezza ed espressione culturali
(Essa implica la comprensione e il rispetto di come le idee e i significati vengono espressi creativamente e comunicati in diverse culture e tramite tutta una serie di arti e altre forme culturali. Presuppone l’impegno di capire, sviluppare ed esprimere le proprie idee e il senso della propria funzione o del proprio ruolo nella società in una serie di modi e contesti)

Campo di esperienza: Immagini, suoni, colori

Capacità di: 
Padroneggiare gli strumenti necessari ad un utilizzo dei linguaggi espressivi, artistici, visivi, multimediali (strumenti e tecniche di fruizione e produzione, lettura). 
	Comunica, esprime emozioni, racconta, utilizzando le varie possibilità che il linguaggio del corpo consente. Inventa storie e sa esprimerle attraverso la drammatizzazione, il disegno, la pittura e altre attività manipolative; utilizza materiali e strumenti, tecniche espressive e creative; esplora le potenzialità offerte dalle tecnologie. Segue con curiosità e piacere spettacoli di vario tipo (teatrali, musicali, visivi, di animazione …); sviluppa interesse per l’ascolto della musica e per la fruizione di opere d’arte. Scopre il paesaggio sonoro attraverso attività di percezione e produzione musicale utilizzando voce, corpo e oggetti. 
Sperimenta e combina elementi musicali di base, producendo semplici sequenze sonoro-musicali. Esplora i primi alfabeti musicali, utilizzando anche i simboli di una notazione informale per codificare i suoni percepiti e riprodurli. 

	
Campo di esperienza: Il corpo e il movimento

Capacità di:
Conoscere il proprio corpo. Padroneggiare abilità motorie di base in situazioni diverse. Partecipare alle attività di gioco e di sport, rispettandone le regole. Assumersi la responsabilità delle proprie azioni e per il bene comune. Utilizzare gli aspetti comunicativo- relazionali del messaggio corporeo.  Utilizzare nell’esperienza le conoscenze relative alla salute, alla sicurezza, alla prevenzione e ai corretti stili di vita. Utilizzare i sensi per conoscere la realtà che ci circonda. 
	
Vive pienamente la propria corporeità, ne percepisce il potenziale comunicativo ed espressivo, matura condotte che gli consentono una buona autonomia nella gestione della giornata a scuola. Riconosce i segnali e i ritmi del proprio corpo, le differenze sessuali e di sviluppo e adotta pratiche corrette di cura di sé, di igiene e di sana alimentazione. Prova piacere nel movimento e sperimenta schemi posturali e motori, li applica nei giochi individuali e di gruppo, anche con l’uso di piccoli attrezzi ed è in grado di adattarli alle situazioni ambientali all’interno della scuola e all’aperto. Controlla l’esecuzione del gesto, valuta il rischio, interagisce con gli altri nei giochi di movimento, nella musica, nella danza, nella comunicazione espressiva. Rispetta le regole nel gioco e nel movimento, individua pericoli e rischi e li sa evitare. Riconosce il proprio corpo, le sue diverse parti e rappresenta il corpo fermo e in movimento. 





	
Conoscenze
(gruppi di conoscenze riferiti ad una singola competenza)
	Abilità
(gruppi di abilità riferiti ad una singola competenza)

	Competenza alfabetica funzionale
(Campo di esperienza: I discorsi e le parole)
	

	Competenza Multilinguistica
(Campo di esperienza: I discorsi e le parole)
	

	Competenza matematica e competenza in scienze, tecnologie e ingegneria
(Campo di esperienza: La conoscenza del mondo)
	

	Competenza digitale
(Campo di esperienza: Tutti)
	

	Competenza personale, sociale e capacità di imparare a imparare (Campo di esperienza: Tutti)
	

	Competenza in materia di cittadinanza
(Campo di esperienza: Tutti)
	

	Competenza imprenditoriale
(Campo di esperienza: Tutti)
	

	Competenza in materia di consapevolezza ed espressione culturali
(Campo di esperienza: Immagini, suoni, colori – Il corpo in movimento)
	






	Utenti destinatari
	Bambini/sezione coinvolti.

	Fase/i di applicazione
	Si fa cenno brevemente allo sviluppo dell’UdA che verrà puntualmente precisato nella parte relativa alle “fasi”.

	Tempi 
	Si cerca di stimare preventivamente l’impegno dei diversi docenti partecipanti. La stima, sia in termini di tempo che di persone coinvolte, viene ovviamente modificata in corso d’opera in ragione della concreta realizzazione. 

	Esperienze attivate
	Si elencano le esperienze maggiormente significative attivate durante l’UdA.

	Metodologia e strategie
	Si precisano tutte le metodologia/strategie attivate. In ambito didattico, la metodologia è il quadro teorico e procedurale strutturato che guida l'insegnamento (il "come farlo" in modo sistematico per una specifica disciplina), la strategia rappresenta il "cosa fare" per raggiungere un obiettivo specifico organizzando spazi, gestendo gruppi di alunni o il singolo alunno, la tipologia di compito

	Risorse umane
Interne/esterne
	Le risorse umane sono tutte le persone che a vario titolo collaborano alla realizzazione dell’UdA.

	Strumenti
	Si elencano tutti gli strumenti più rilevanti necessari alla realizzazione dell’UdA.

	Verifica
	La verifica deve essere in itinere e finale, per monitorare costantemente l'apprendimento. 
Strumenti di rilevazione: a) Prove oggettive (test a scelta multipla, vero/falso, completamenti …); b) Prove semi-strutturate (elaborati, mappe concettuali, risoluzione di problemi...); c) Compiti di realtà (situazioni autentiche che richiedono l'applicazione di competenze in contesti nuovi).
Criteri per la verifica: a) Validità (la prova deve misurare effettivamente ciò che si intende verificare); b) Attendibilità (il risultato deve essere costante e non influenzato da fattori esterni o soggettività eccessiva del docente, ai fini dell’espressione della valutazione).

	 Valutazione
	1)La valutazione riguarda sia i processi (come l’alunno - lo studente apprende) sia i prodotti (risultato finale), parlando di competenze.
Strumenti: a)Griglie di Osservazione (per i Processi) - Si utilizzano durante lo svolgimento delle attività per monitorare: Livello di autonomia - Capacità di collaborazione nel gruppo - Impegno e partecipazione- Strategie di problem-solving utilizzate; b)Rubriche di Valutazione (per Prodotti e Competenze) - Sono lo strumento più completo, composte da: Dimensioni/Criteri - gli aspetti dell'apprendimento che si vanno a valutare (es. correttezza linguistica, originalità, capacità di sintesi); Indicatori - Evidenze osservabili che attestano la presenza di un criterio; Livelli di padronanza sono le descrizioni qualitative (es. Iniziale, Base, Intermedio, Avanzato) che spiegano cosa lo studente "sa fare" a quel determinato livello.
2)La valutazione riguarda la rilevazione delle conoscenze e delle abilità acquisite durante il percorso.
a) Conoscenze acquisite: sapere teorico (fatti, concetti, procedure; b) Abilità acquisite: sapere pratico (capacità di applicare le conoscenze per portare a termine compiti).
Al termine del percorso, la sintesi dei dati raccolti permette di definire il profilo del bambino: la capacità dimostrata di utilizzare conoscenze, abilità e capacità personali in situazioni di lavoro o di studio (Competenza). 







LA CONSEGNA AI BAMBINI
Per “consegna” si intende il documento che i docenti presenta ai bambini/e – alunni/e – studenti/esse, sulla base del quale essi si attivano realizzando il prodotto nei tempi e nei modi definii, tenendo presente anche dei criteri di valutazione del compito/prodotto.
Indicazioni: 1) il linguaggio deve essere accessibile, comprensibile, semplice e concreto; 2) l’UdA prevede dei compiti/problema che per certi versi sono “oltre misura” ovvero richiedono ai bambini/e – alunni/e – studenti/esse 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 ed alla conquista personale del sapere; 3) 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.  

	Consegna agli studenti

	Titolo UdA: 

	Cosa si chiede di fare

	In che modo (singoli, gruppi ...)

	Quali prodotti

	Che senso ha (a cosa serve, per quali apprendimenti)

	Tempi

	Risorse (strumenti, consulenze, opportunità …)

	Criteri di valutazione





PIANO DI LAVORO UDA
	UNITÀ DI APPRENDIMENTO: 

	Coordinatore: 

	Collaboratori: 




SPECIFICAZIONE DELLE FASI

	Fasi - Titolo
	Che cosa fanno i bambini
	Che cosa 
fa il docente/i 
	Esiti -Prodotti intermedi
	Tempi
	Evidenze per la valutazione
	Strumenti 
per la verifica -valutazione

	1
	
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	
	
	

	5
	
	
	
	
	
	



Fasi/Titolo: Suddivisione logica del percorso (es. Introduzione, Ricerca, Produzione, Presentazione).
Che cosa fanno i bambini: Attività pratiche degli alunni (es. Ricercare, Analizzare, Creare, Discutere).
Che cosa fa il docente/docenti: Ruolo del docente (es. Guidare, Spiegare, Fornire supporto, Monitorare, Valutare, chiarire dubbi, incoraggiare la collaborazione, verificare l'avanzamento).
Esiti/Prodotti intermedi: Risultati tangibili o progressi (es. Mappe concettuali, bozze, schemi, risultati di test).
Tempi: Durata stimata per ogni fase (es. 2 ore, 1 settimana).
Evidenze per la valutazione: Indicatori osservabili del raggiungimento degli obiettivi (es. Chiarezza del discorso, Correttezza dei dati, Partecipazione attiva …).
Strumenti per la verifica/valutazione: strumenti utilizzati (es. Tipologia di prove, Griglie di osservazione, Rubriche, Checklists, Prove strutturate, Osservazione sistematica, Portfolio e criteri di interpretazione dei dati e di espressione della valutazione). 



DIAGRAMMA DI GANTT 

	
	Tempi

	Fasi
	
	
	
	
	
	

	1
	
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	
	
	

	5
	
	
	
	
	
	



Visualizza la pianificazione dell’UdA, mostrando le tempistiche (in righe, con date di inizio/fine e ore svolte per ogni fase) in corrispondenza delle diverse Fasi.




Differenza tra Verifica e Valutazione

La verifica e la valutazione non sono sinonimi, ma fasi sequenziali di un unico processo:
· la Verifica è l'operazione tecnica di raccolta dati. Consiste nella somministrazione di prove (scritte, orali, pratiche) per misurare quanto un bambino ha appreso rispetto a obiettivi specifici. Fornisce un dato oggettivo o "misurazione".
· la Valutazione (il "giudizio di valore) è l'interpretazione dei dati raccolti con la verifica. Non si limita a esprimere un giudizio/voto, ma contestualizza il risultato. Nel caso della Valutazione quadrimestrale considera il percorso dell'alunno, i progressi compiuti e i processi cognitivi attivati. La valutazione attribuisce un valore educativo al dato numerico. 









