Progetto Cittadinanza e Costituzione Le parole, gli strumenti, i percorsi – a.s. 2018/19 – Cittadinanza e Costituzione nei nuovi scenari dell’educazione
PROGETTAZIONE PER COMPETENZE DI CITTADINANZA
PREMESSA

La scheda di progettazione che proponiamo quest’anno mantiene la formulazione dello scorso anno con le due colonne “Sottocompetenze di cittadinanza” e “Relativi indicatori” che contengono già al loro interno una serie di esempi da utilizzare/adattare agli specifici progetti che ogni docente intende realizzare.

Tale formulazione aiuta a:

· individuare, già nella fase di progettazione iniziale, quali sono le competenze di cittadinanza o gli specifici aspetti di tali competenze che il progetto svilupperà;

· scegliere con maggiore facilità per ogni sottocompetenza gli indicatori necessari per definire le attività da proporre ai ragazzi e per valutare gli apprendimenti ;

· verificare la coerenza fra competenze scelte e metodologie utilizzate.

L’unica variante apportata alla schedanella versione di quest’anno riguarda la prima colonna: per ognuna delle 8 competenze chiave (che nella scheda sono riportate nella versione del  Regolamento in materia di adempimento dell’obbligo di istruzione del 2007) sono precisati i collegamenti e le corrispondenze rispetto alle 8 competenze chiave definite dall’Unione Europea nel 2006e alle 8 competenze chiave proposte dal Consiglio Europeo nel maggio 2018. Ciò da un lato facilita la compilazione della certificazione delle competenze, che attualmente fa riferimento a quelle del 2006, e dall’altro lato offre una prima informazione su come le competenze si sono aggiornate per rispondere ai cambiamenti di cultura, comunicazione e società avvenuti nell’ultimo decennio.
La tabella sottostante mette a confronto le tre versioni delle competenze chiave citate:
	Competenze chiave 2006
	Versione italiana 2007 per completamento obbligo
	Competenze chiave 2018

	1. Comunicazione nella madrelingua; 

2. Comunicazione nelle lingue straniere; 

3. Competenza matematica e competenze di base in scienza e tecnologia; 

4. Competenza digitale; 

5. Imparare ad imparare; 

6. Competenze sociali e civiche; 

7. Spirito di iniziativa e imprenditorialità;

8. Consapevolezza ed espressione culturale.
	1. Imparare a imparare

2. Progettare

3. Comunicare

4. Collaborare e partecipare

5. Agire in modo autonomo e responsabile

6. Risolvere problemi

7. Individuare collegamenti e relazioni

8. Acquisire e interpretare l’informazione


	1. Competenza alfabetica funzionale;

2. Competenza multilinguistica

3. Competenza matematica e competenza in scienze, tecnologie e ingegneria

4. Competenza digitale

5. Competenza personale, sociale e capacità di imparare

6. Competenza in materia di cittadinanza

7. Competenza imprenditoriale

8. Competenza in materia di consapevolezza e di espressione culturali


La lunghezza della scheda di progettazione nella versione attuale non deve spaventare: il modello base, comprendente tutte le otto competenze di cittadinanza, andrà adattato agli obiettivi di ogni progetto e quindi si tratterà di selezionare soltanto competenze e  sottocompetenze  che il progetto sviluppa in modo particolare. Le altre andranno eliminate dalla propria scheda progetto. 

Tranne poche eccezioni, gli indicatori sono applicabili a tutti i gradi e ordini di scuola; saranno i contenuti, le attività e le metodologie a differenziarsi a seconda dell’età e delle caratteristiche degli allievi. 
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PROGETTAZIONE PER COMPETENZE DI CITTADINANZA
Docente: TITTI FRANCESCA

Scuola:  ISTITUTO COMPRENSIVO DUCA d’AOSTA
Titolo del progetto: NESSUNO ESCLUSO. STOP alla VIOLENZA e al BULLISMO. Realizzazione di un fumetto.
Classe interessata (specificare ordine di scuola e indirizzo se nell’Istituto ce ne sono diversi):  5°B SCUOLA PRIMARIA DUCA d’AOSTA
Area del PTOF in cui si colloca: CITTADINANZA COSTITUZIONE
Il progetto prevede l’utilizzo di TIC/Web?    

Xsì

(no
Se sì, in quale forma?


XAmbiente di lavoro e apprendimento
X Risorsa per la ricerca


X Strumento di documentazione

( Altro ………………………………………………..

(per le competenze digitali sviluppate dal progetto si rimanda alla compilazione dell’apposita scheda)
	Competenze chiave di cittadinanza

Compilare solo le righe relativealle competenze sviluppate maggiormente dal progetto
	Sottocompetenze di cittadinanza specifiche da sviluppare/osservare
attraverso il progetto 
	Relativi Indicatori 
Comportamenti osservabili che segnalano lo sviluppo da parte dell’allievo delle competenze previste dal progetto.
Tra gli esempi inseriti, selezionare gli indicatori,compatibili con il progetto, che sarannoutilizzati per osservazione, verifica,valutazione e autovalutazione, cancellare quelli non utilizzati ed eventualmente aggiungerne altri più rispondenti al progetto

	Metodologie e strumenti previsti
Gli elementi inseriti in questa colonna, coerenti con le competenze da sviluppare, connotano l’ambiente di apprendimento nel quale verrà realizzato il progetto
	Attività collegate
interne alla scuola (docenti e/o disciplinecoinvolte)
o esterne (soggetti, enti, istituzioni del territorio)

	Progettare

Competenze chiave 2006: 

· Spirito di iniziativa e imprenditorialità
Competenze chiave 2018:

· Competenza personale, sociale e capacità di imparare

· Competenza imprenditoriale

· Competenza in materia di consapevolezza e di espressione culturali


	Sviluppare la capacità di analisi della situazione iniziale e condizioni di fattibilità


	Definisce/seleziona obiettivi realistici per realizzare il compito

Propone idee per realizzare il progetto

Rispetta e accoglie  le  idee  altrui

Fa  proprio il traguardo comune al  gruppo

	· Apprendimento cooperativo, gruppi eterogenei, progettazione di un testo digitale sul bullismo.
· Apprendimento cooperativo gruppi eterogenei progettazione costruzione  storyboard del fumetto.

· Apprendimento cooperativo, gruppi eterogenei, realizzazione del fumetto.
· Uso delle TIC per ricercare informazioni sul bullismo e per confrontarle con le idee espresse nel brainstorming.
· Uso delle TIC per ricercare informazioni su come realizzare un fumetto.
· Compilazione di una scheda di autovalutazione individuale sulla partecipazione e sul lavoro svolto.

	Interventi esterni: 
educazione alla legalità incontro con il maresciallo dei Carabinieri su bullismo e cyberbullismo.

Discipline coinvolte: 

italiano (produzioni testi )

 arte (realizzazione fumetto) musica (canzoni sul tema)

-informatica (power point ricerca di informazioni, video scrittura) storia (ricerca nel passato attraverso interviste ai genitori e ai nonni)


	
	Definire le fasi di realizzazione di un compito o progetto
	Individua le tappe del lavoro e la loro successione
Ipotizza i tempi di realizzazione del progetto e delle sue fasi
Elenca le risorse necessarie


	
	

	
	Definire le modalità di lavoro


	Sceglie le strategie più efficaci e gli strumenti più adeguati per:
· trovare materiali
· organizzare le informazioni
· suddividere ruoli e incarichi

Nelle scelte organizzative tiene conto dei tempi a disposizione

Riesce a concludere il lavoro nei tempi stabiliti)

	
	

	
	Concretizzare quanto pianificato
	Realizza le azioni che gli competono secondo tempi e modalità pianificate/assegnate

Riconosce le criticità e modifica il progetto iniziale

Utilizza il web come strumento di documentazione della ricerca

	
	

	
	Autovalutare i risultati raggiunti e il contributo dato
	Verifica se i risultati raggiunti rispondono agli obiettivi
Individua gli elementi che hanno facilitato o rallentato il lavoro

Motiva le scelte effettuate
Riflette sulla propria partecipazione

Esprime un giudizio motivato sul progetto realizzato
	
	

	Comunicare

Competenze chiave 2006: 

· Comunicazione nella madre lingua

· Comunicazione nelle lingue straniere
· Competenze sociali e civiche
Competenze chiave 2018:

· Competenza alfabetica funzionale

· Competenza personale, sociale e capacità di imparare

· Competenza in materia di cittadinanza

· Competenza in materia di consapevolezza e di espressione culturali


	Fruire della comunicazione 

	Pone domande per approfondire

Ascolta e comprende narrazioni, spiegazioni, istruzioni di lavoro

Riconosce ed accoglie argomentazioni valide

	· Brainstorming nel gruppo-classe sul termine bullismo.
· Apprendimento cooperativo, gruppo eterogeneo, approfondimento delle conoscenze sulla realizzazione di un fumetto .
· Discussioni all’interno dei gruppi cooperativi.

·  Partecipazione alla scelta, nel gruppo-classe, delle opzioni elaborate in piccolo gruppo.
· Uso delle TIC per realizzare un powerpoint sul bullismo.


	

	
	Produrre comunicazione 
	Esprime le emozioni con linguaggi diversi: verbale, grafico-pittorico, mimico-motorio
Utilizza il linguaggio per raccontare esperienze, interagire con gli altri, esprimere emozioni, bisogni, idee

Espone le proprie conoscenze e i risultati del proprio lavoro e sa discutere su di esso

	
	

	
	Comunicare nel piccolo e grande gruppo 


	Rispetta le regole della comunicazione fra pari e con adulti
interviene nelle discussioni:
- rispettando il proprio turno

- tenendo conto di quanto già detto da altri 

- apportando contributi significativi
- argomentando i propri interventi


	
	

	
	Utilizzare una pluralità di linguaggi

	Adotta un registro linguistico appropriato a situazioni, interlocutori, ambiti disciplinari

Utilizza supporti cartacei, informatici, multimediali per illustrare il proprio lavoro o la propria ricerca

	
	

	Collaborare e partecipare

Competenze chiave 2006: 

· Competenze sociali e civiche

Competenze chiave 2018:

· Competenza alfabetica funzionale

· Competenza personale, sociale e capacità di imparare

· Competenza in materia di cittadinanza

· Competenza imprenditoriale

· Competenza in materia di consapevolezza e di espressione culturali


	Costruire relazioni positive fra pari e con gli adulti, interagendo nel rispetto delle regole

	Conosce le regole dell’attività individuale e di gruppo

È capace di collaborare in un progetto comune

Nelle attività collettive lascia che gli altri diano il loro contributo senza prevaricazioni

Coglie degli elementi d’interesse nelle idee espresse dai compagni o dall’insegnante e le valorizza


	· Ascolto attivo.

· Esplorazione  per la ricerca di canzoni sul tema.

· Apprendimento cooperatico di gruppi eterogenei per  la ricerca di soluzioni e comportamenti adeguati.

· All’interno dei gruppi scelta dei vari ruoli (comunicatore, disegnatore, segretario regista).
· All’interno del gruppo-classe divisone dei ruoli fra i gruppi per la realizzazione del fumetto (sceneggiatori, illustratori, scenografi, informatici). 

· Nel gruppo classe stesura di un decalogo di comportamenti per gli spettatori, per la vittima, per il bullo.


	

	
	Partecipare proficuamente al lavoro di gruppo
	Accetta il ruolo assegnato 
Si confronta con gli altri 

Rispetta i diversi punti di vista
Si adopera per mantenere un clima positivo
Contribuisce a far raggiungere al gruppo una soluzione/scelta condivisa
Valorizza se stesso e i componenti del gruppo

Si applica per realizzare il compito

Si mette in gioco esprimendo la propria creatività

	
	

	
	Sviluppare atteggiamenti positivi per prevenire e/o gestire i conflitti


	Comprende le posizioni e le idee dei suoi interlocutori

Nelle discussioni affronta e risolve pacificamente
le situazioni di conflitto 
Sa accettare le osservazioni dell’insegnante e dei compagni senza mostrarsi oppositivo
È disposto a cambiare la propria opinione in seguito a una discussione
Aiuta chi è in difficoltà


	
	


Osservazioni(nello spazio sottostante ogni docente potrà inserire ulteriori informazioni relative a fasi e contenuti del progetto, scelta e sviluppo temporale di sottocompetenze e  indicatori, motivazioni che guidano la scelta degli strumenti di osservazione, valutazione e documentazione)

Il progetto sarà sviluppato da febbraio ad aprile. Nasce dalla necessità di fare chiarezza su cosa è veramente il bullismo,  di distinguerlo da altre forme comunque gravi di comportamenti e di riflettere sull’esperienza vissuta direttamente nella classe.
A livello temporale :

1. sarà affrontato il tema “ cos’è per me il  bullismo” e  la raccolta effettuatadelle idee

2.  ricerca di informazioni usando il web per approfondire e rendere chiaro il concetto

3. progettazione  di un powerpoint per comunicare le conoscenze acquisite e sua realizzazione

4. progettazione di   un  storyboard per realizzare il fumetto.
Data di compilazione: Torino,
      12/2/2019                                                                                                                              

 Insegnante Titti Francesca
