2 dicembre 2016 - Dalla grammatica alla creativita

Didattica attiva e collaborativa per fare grammatica, poesia e scrittura narrativa

Organizzazione per la Preparazione Professionale degli Insegnanti
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Struttura del percorso: due macrofasi
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Scrittura

Dungeons and Dragons




Destinatari

Una classe prima di scuola

secondaria di primo grado.

Seconda meta dell’anno

Due mesi di lezione
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Prerequisiti

- struttura del testo narrativo;
- caratteristiche della fiaba e della

narrazione d’avventura;

- lavorare in gruppo per produrre un testo;

- produrre un documento in formato word;

costruire una mappa concettuale.



Lavoro di gruppo

L'apprendimento &, tra I'altro, un processo interattivo in cui le persone imparano I'una dall’altra,
[...] 'apprendimento & frutto di uno scambio reciproco

J. Bruner (1997)

Le attivita sono da svolgersi in gruppo

-Allenare le competenze sociali e civiche

-Arricchimento di idee

-Lavoro nella zona di sviluppo prossimale (Vygotskij)

-Confronto tra diversi punti di vista veicola una costruzione attiva di conoscenza
(Bruner)

-Assunzione di responsabilita mediante la leadership condivisa
(Johnson e Johnson)




Esercizi metacognitivi

Al fine di esercitare la competenza fondamentale “Imparare a imparare” ogni
attivita e corredata di esercizi metacognitivi, e in particolare

-debriefing

-diario di bordo

-autovalutazione

Il percorso mira inoltre a incentivare gli studenti a costruire un metodo di studio:

attivita di manipolazione dei testi via via piu autonome (per I'analisi del testo
narrativo)

mappe concettuali condivise (trasversale)




Lettura



Fase di avvio

Visione del filmato «Ma non € questo il giorno»




Gara di indovinelli tra Bilbo e Gollum




Analisi dei testi in piccolo gruppo

Attori presenti Elencare le razze
Individuare due
Tipologie di personaggi aggettivi per descrivere

ogni personaggio

Analisi dei personaggi Inserire in una tabella le
caratteristiche di due
Ruolo e relazione personaggi

o Descrivere I'eroe dal
Caratteristiche dell’eroe punto di vista fisico e

morale (testo descrittivo)
Tematiche

Citazione Bruner apprendimento
a spirale

Controllo del docente

AUTONOMIA
DELLO
STUDENTE

Domande di
comprensione (sempre
piu complesse)

Vocabolario di classe

Dividere il testo in
sequenze

Creare delle
domande di
comprensione su
ciascuna sequenza
da sottoporre agli
altri gruppi




Sistematizzazione

Creazione di una mappa concettuale a gruppi, e successivamente di una
condivisa da tutta la classe.

Didattica induttiva
prima viene chiesto agli
studenti di manipolare il
testo, spingendoli a
creare previsioni e a
costruire attivamente e
in prima persona
conoscenza, e solo poi
sistematizzazione

Empowerment

conversazione guidata su
elementi capiti (e non studiati)
in modo apparentemente
autonomo permette di
valorizzare il contributo di
ciascuno.

Mappa condivisa

gli studenti ne concordano una sola
versione, motivando le loro scelte e
condividendo le opinioni. Questo
stimola la capacita di argomentare e
rafforza ulteriormente la capacita di
cocostruire conoscenza




Valutazione

Verifica scritta in cui si chiedera agli studenti di elencare le caratteristiche del genere fantasy
e alcune domande sui testi studiati

Concetti elaborati dagli studenti stessi mediante inferenze autonome e sistematizzati
mediante mappa concettuale

-rafforzare la convinzione degli studenti di aver appreso un valido metodo di studio

-consapevolezza che agendo attivamente nella fase di studio si possono ottenere ottimi
risultati

Trovare in verifica delle domande approntate da loro stessi

-stimolare la sensazione di essere partecipi del processo di apprendiment
-aumentare 'autostima e la motivazione ad apprendere.




Scrittura



Descrizione di un‘avventura di Dungeons and
QE@Q&?F&@O (Moreno) - mettersi nei panni di qualcun altro

esplorare i propri e gli altrui vissuti.
Gioco di ruolo D&D: collaborare per raggiungere un obiettivo

Inoltre permette di ritrovare le caratteristiche dei personaggi e dell'ambientazione
analizzati nella fase di lettura.

Descrivere qualcosa che é stato “vissuto” permette di concentrarsi sulla forma,
senza lo sforzo di dover inventare gli avvenimenti.




REGDAR

MIALEE

Guermiero umano

Regdar ¢ un campione del bene, che pone s s
possente spada a dispostzione della causa della giu
stizha. Combarse per distruggere 1] male ¢ per acqui-
sire capocied od esperienza 3 favore della s crocta-
. Fra tutee Je
Regdar preferisce uno spadoese a due mani, anche se
Questo gli impedisce di peoceggens con uto wuda

rms clwe & staro addestraeo ad

1l compiso di Regdar in un gruppo di svventusieri
e quello di uccidere | moseri e di proteggere | suoi
compagni

AZIONI

Regdar pod compiere una delle seguenti aioni

Quando Jo fa, tira 1d20 e aggivngi o sorerai il modifi

catoce indicaro. 11 DM i dira se il risulsaco crrenuro
e sufficiente per avere successo nell'azione

Arracco: bonus +3
Saltare: bonius +4
Scalare: boswus +2
Conoscenza: peralich -1

Spingere/tirare: bosius +2

Elfa maga

Miales ha scoperto i suct poteri magici quando eca
glovane, ¢ ha imparato a lanclare incantesimd fin da
allora. La swa mera e di divenrare una maga estrema-
mente pocent

wi & wemapre pronta a unlizzare la
Sus magis CONtEo i nemci

Gli elfi sano gere mineta o soells che vive nes bo-
schi. Soeo noei per le loro arei magiche, per le loro
canzoni ¢ perché sanno usare bene b spads

11 computo di Mialee in un grappo di svventanen
& lanciare | swos inCaresimi per sutare | compagni
e combartere | nemici. Come elfa, ¢ anche briva ad
usare larco,

AZIONI

Mialee pud tentare uns delle seguenti szioni

Quando lo fa, tirs 1d20 ¢ sggivngi o soterai il modsfi

catoee indicaso. 11 DM 11 dird se il too roeale ¢ abba
stanza alto da avere successo,

Attacco: bonus +1
Saltare: peralich -1
Scalare: peralics -1
Conoscenza: bonus 42

Spingere,/tirare: peralics -1

JOZAN

LIDDA

Chserico umano

Jozan ¢ beale fedele di Melor, il potence dio del sole
devoro alks causa del bere e della giwstizia. Pelor si
asperta che Jozan 1o serva combatrendo mostri mal-
wvagi ogni volea che li trova. In cambio, Pelor conce-
de a Jozan Tabilia di lanciare potenti incantesami

1 compito di Jozan nel gruppo & quello di guarire i
s00i compagni con gli incantesimi ¢ di aiwtarli ad
weoklene | mostri

AZIONI

Halfling ladra

Lidda

meno

¢ uma halfling. Gli halfling sono ale pia o
meta degli umani, e sono molto agili. Lidda
06 & UNECCEZION

1l compito di Lidda nel gruppo & di occuparsi da
ongegni ¢ delle azoni Furtive, come apeire le porte
chiuse 2 chiave o disattivare poterziali trappole. In
combartimento, riesce bene se pud arsaccare di sor-
resa | suot avversari

AZIONI

Jozan pud tentare una delle segwenti azioti. Quan-
do Lo fa, tira 1420 e aggiungs o soterai il modificaore
indicaco. 1l DM ti dira se il two toele & abbaszanea al-
o da avere successo,

Attacoo: bonus +2
Saleare: bones +1
Scalare: bones +1
Conoscenza: bonus +1
Spingere,/tirare: bonus +1

Lidda pud teneare una delle seguene azioni, Qsan-
do lo £, tira 1420 e aggiungi o sottrai il modificatore
ndacato. 1l DM 1 dira s il two roeale & abbastanza of-
0 da avere successo,

Attacco: botus <1
Saleare: penaliti -1
Scassinare serrature:  bovus <4
Scalare: bonus +3
Conoscenza: bonus «0

Spingere,/tirare: bonwus <0



IYelcayerneldel lel@mbre

azoni: *Joran colpesce Forco, Nincamesimo di Mis-
lee spazza via um skro orco ¢ Regdar non semnbea sis
ancora ruscio ad aprire b pora” E plis facile se |
giocatoed agiscono a turmo dichiarando wno alla vol-
‘ ta le azioni che intendono compiese. In el modo ri-

uscieat 3 gestire ognd axione singolarmense.

'.
-
C o

-~

wcio che passa per b vesta des glocavon.
Leggi al glocasors il 1eso che segue

Oprumo di vou controlla un persomagno: un guer-
mievo, un ladm, uns strepome, @ um chierica. Quest:
PErsnagn viono tn wa mondo di fantasis dove la
mapa et veramente ¢ mostrt mabagy minacoeeo

) le wite delle persone tnnacents, Per fortuna, questo
monds pericoloso ka det difensort che combattono
contro ke forze del malk ¢ le tengono o bade. Dl mo-

d mento che o a0l vekvwost, § vostrt peromagy weo
wotat alla distrione del male.

Mentre giachiamo, descriverd Fambiente ¢ b che

Quando ¢& qualcosa pon contemplano dalle rego
le, crea da solo le e risposte. B questo il compito
del DM. Se un giocaore decide che Malee s vuole
arcampicare 2 unh muro in modo da potersi gemare
sul nemnaco, dovrai stabilire se ks cosa funzona o me
no. E complicam, ma & questo che rende un gioco di
ruoko cosi diverrente. | persomaggi possono fare rut

succede. Ditemi quamde 1 vostn persenagg voghons
Jare quakoss.

Per prima coss, presentale agh &n il vostro pero-
naggw.

Fat in modo che ognuno descriva brevemente i

suo persoraggio cosi che ogni giocatore sappia cid
che ghi alers sono in grado di fare. Pod logg 8 gioca-
rort il teso che segue.

Molto tempo fa, le forze dell escurnt si levawono a
minacaase ka regione. lo quer gomnt ontans, ke forze
mahage savarono le Caverne delle Owbre ¢ 1 ae-
nidarons nelle lowo profondits, uwendo sele per raz-
shave | villaggy vioimd. Alls fine, alouni valorost erce -
uscirons nell imtonto & sacciene definitivemente le
onature che popokavans gli angusts recessé delle Ca-
verme. M o gt onchi, abbiet® umanondi che adians
ot ummani ¢ g o, hanno ripweso ad asselive | 1y
. 500 un sob huogo dal guale quedtic mostraose cres-
ture pessomo ventine: le Ceverne deflle Omibre.

Chi abitanti ded willagpio v hanne chiesto di andare
ad spesiomare le coverne ¢ i distrugpere o sacoene le
omature mahwage che produbdmente vi & snnideno,
Se o rmexcirete, ks gemde delle camspagne crostanti po-
Ird dormare & ynvere im pace.

Vai om alfmnino dellavveneuns, Fuor dalle Caverne.

I: FUORI

Leggi ai giocarori il vesto che segue

Vi sicte aperti bs strade attwsverw i revessi oxcun del-
Is fovesta. 1 impudo cicle & estate ¢ oscurato da rami
sdunche. Una leve brezza acoaezns il sottobosco. In
alto, sullle vostve teste, musciie & scowpene lie creste waerno-
s¢ che celamo le Caverme delle Omibwe. Come vi v
nate, vedete Mimboccatura del complesso di caverne, ¢
sembra eseerct wn guakhe tpo di sttt davant alle
caverne. Cusndando bene, riusite a vedere due toepo-
nestt figure dalle fatiezze ammalesche che ono chme
Com @i minacaiosd s un wcchietty sadifeso, Le ows-
ture some aymate con lance appuntite ¢ w sembra che
vogfiano searde comtre 1] pover'some che gemee tascs-
ot per terws, Le owature havmo delle facee platte ¢
barghe, com ouchactts stretts ¢ gragei sadir.

Le creature sono orchi. Hanno appena aroccaeo un

anziano mercaree Che stava anraversando i boschi
con un carreto di mesci. Mentre akri orchs hanno
portaeo il carro alliseerno delle caverne, questi due
Banno tneziato 2 wrmenare il povero mercame

A questo pumto, | personaggl hanno varte possibe-

lic. Akcune scelee ripiche vengono descrine qui di
segis0.

Attaccare le creature

e aiutare il vecchietto
Queso & il gesto piis eroico. Immedizamense gh or-
chi risponderanno agli anacchi dei personaggi, men.
ere il veochieno si woghers rapidamense di mezzo. Vaia
vedere “Come gestire il combartimento”, qui 3 fianco.

Osservare

Se i personaggi decidono di seudsare b sinazione da
dove 5 orovano, ghi orchi cominueranno 2 sormengre
il vecchietro per un po’ di sempo. Chiedi 2i giocason
se per caso voghiono fare qualcosa. Se i personaggi an
cora non intervengono, avvertili che il vecchieso non
Ppud resiseere ancora 2 kungo soeto § colpi deghi oechi,
qundi chiedi puovamente se insendono imervenire.
Se rispondono di no, alloea il vecchieteo morisd per
mano di uno deghi orchd, ¢ | personaggi avranno per-
duto anche lopportunied di scoprire alcune informa-
ziord imporeane di cui &l mercanee e 2 conoscenza.

Andarsene

I personaggi possono voltare Je spalle alla scena e
Lsclare le caverne, Questa non & affaeto una decisio-
ne erows. Finché non decideranno di ricornare alle
caverne, il gioco é finiro.

Attaccare il vecchietto

Quesea & una pessima scelea ¢ dovresti fare in
modo che § giocatort ¢f ripensino. Chiedi di nuo-
¥0 ai giocatori se sono davvero sicuri di voler
compiere un'azione cosi vile ¢ malvagia. 1l vec-
chio & cosi debole e ferito che basta un solo colpo
per ucciderlo.




Racconto originale

Creazione dei personaggi

Nome

Razza

Aspetto Carattere Ruolo nella societa  Abilita

Protagonista

Antagonista

Aiutante(i) del protagonista
Aiutante(i) dell'antagonista

Delineare 'ambientazione

Epoca: Medioevo fantastico, futuro post-apocalittico, presente...
Ambientazione: Terra di Mezzo, Faerun, Krynn, citta diroccata, foresta misteriosa...

Scrivere il racconto seguendo una scaletta

Esordio
Missione
Viaggio
Peripezie

Scontro finale con il nemico
Lieto fine




Presentazione

Consegna aperta

| racconti verranno esposti al resto della classe, senza pero esplicitarne il titolo
(agli altri gruppi verra chiesto di inventarne uno).




Valutazione



Prodotto

5 punti 4 punti 3 punti 2 punti 1 punto
Correttezza Lessico ricco Lessico Lessico generico Lessico ripetitivo Lessico molto
semantica e appropriato appropriato e semplice e povero ripetitivo
Correttezza Periodi complessi e Periodi complessi, Periodi semplici, Periodi con vari errori Periodi mal
grammaticale strutturati corretta- anche se con qualche strutturati abbastanza nell'uso di pronomi, strutturati o non
e sintattica mente, senza errori incertezza di correttamente modi e tempi verbali, conclusi (pio di 10
struttura (1-3 errori) (4-5 errori) punteggiatura e con- errori)
cordanze.(6-9 errori)
Organizzazione Testo organizzato in Testo organizzato Testo composto da Testo composto Testo organizzato
del contenuto modo chiaro, ricco, in modo chiaro parti abbastanza da parti poco in modo frammentario
originale collegate tra loro collegate tra loro e poco logico
Utilizzo dei | personaggi rispondono | | personaggi rispondono | | personaggi rispondono | | personaggi rispondono | | personaggi non
personaggi pienamente alla loro alla loro caratterizzazione | alla loro caratterizzazione | alla caratterizzazione rispondono alla loro
caratterizzazione, e agiscono quasi sempre | e, a volte, agiscono in modo superficiale caratterizzazione,
e agiscono coerente- in modo coerente con le | coerentemente e raramente agiscono € Non agiscono in
mente con le loro qualita | loro qualita con le loro qualita in modo coerente modo coerente
con le loro qualita con le loro qualita
Utilizzo delle Il testo possiede tutte le | Il testo possiede alcune Il testo possiede alcune Il testo possiede Il testo non
caratteristiche caratteristiche del genere | caratteristiche del genere | caratteristiche del genere | poche caratteristiche possiede le
del fantasy fantasy, che vengono fantasy, che vengono fantasy, che vengono del genere fantasy caratteristiche
utilizzate in modo appro- | utilizzate in modo utilizzate in modo abba- oppure esse vengono del genere
priato e personale appopriato stanza appropriato utilizzate in modo fantasy
inappropriato
0 incoerente




Processo

Autovalutazione e
valutazione dei
compagni

4 punti 3 punti 2 punti 1 punto
Cooperazione Ho collaborato sempre Ho collaborato Ho collaborato Non ho mai collabo-
con i compagni con i compagni abbastanza con gii altri raramente con gli altri rato, con gli altri

Disponiblita
alla discussine

Ho considerato tutti
i punti di vista

Ho considerato anche i
punti di vista dei compagni

Ho ascoltato solo a volte il
punto di vista dei compagni

Ho considerato solo
il mio punto di vista

Partecipazione
attiva alle discussioni

Ho dato sempre
il mio parere

Ho dato spesso
il mio parere

Ho dato il mio parere
solo a volte

Non ho dato mai
il mio parere

Responsabilita
rispetto al lavoro

Ho eseguito sempre il lavoro
senza bisogno di sollecitazioni

Ho eseguito il lavoro e rara-
mente ho avuto bisogno di
sollecitazioni

Ho avuto bisogno di essere
sollecitato per svolgere
il lavoro

Ho lasciato che gli altri
facessero la maggior
parte del lavoro

Chiarezza e
correttezza del testo

I nostro lavoro @ molto
chiaro e corretto

Il nostro lavoro @ abbastanza
chiaro e corretto

Il nostro lavoro é sufficien-
temente chiaro e corretto

Il nostro lavoro & poco
chiaro e corretto

4 PUNTI 3 PUNTI 2 PUNTI 1 PUNTO
Interviene nella Sempre Spesso A voite Mai
H 3 discussione

Osservazione dell'insegnante e rr— p— pw— oo —
Assume il ruolo Sempre Spesso Avoite Mai
assesnato nel sruppo
Aiutachigin Sempre Spesso Avolte Mai
difficoita
E concentrato Sempre Spesso Avoite Mai
S estraniz dal lavoro | Mai Avolte Spesso Sempre
Polemizza & vwole Mai Avolte Spesso Sempre
essere 3l centro
del’attenzions




Grazie per 'attenzione!



