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UNITA’ DI APPRENDIMENTO N. 4


LEGGERE E CREARE FUMETTI

	DATI   IDENTIFICATIVI


TITOLO: Leggere e creare fumetti 

ANNO SCOLASTICO: 2007/2008
DESTINATARI: alunni della classe IV G (Indiveri)
DOCENTI IMPEGNATI NELL’UA: ins. Landi Elisabetta (arte e immagine - italiano - tecnologia e informatica)

	ARTICOLAZIONE DELL’UNITA’ DI APPRENDIMENTO


                                                                 INDICATORI DI COMPETENZA

	Arte e immagine
· Utilizza gli elementi grammaticali di base del linguaggio visuale per leggere immagini e messaggi

· Produce e rielabora in modo creativo le immagini attraverso molteplici tecniche, materiali e strumenti

	Italiano

· L’alunno partecipa a scambi comunicativi con compagni e docenti

· Comprende testi di tipo diverso

· Legge testi letterari di vario genere

· Produce testi legati alla diverse occasioni di scrittura che la scuola offre

· Svolge attività esplicite di riflessione linguistica

	Tecnologia  

· E’ in grado di usare le nuove tecnologie e i linguaggi multimediali per sviluppare il proprio lavoro in più discipline
· Realizza oggetti seguendo una definita metodologia progettuale cooperando con i compagni











OBIETTIVI FORMATIVI (OF) E OBIETTIVI DI APPRENDIMENTO 

(mappa della pagina precedente)

COMPETENZA IN USCITA (APPRENDIMENTO UNITARIO)

L’alunno usa per i propri fini espressivi anche tecniche non linguistiche  realizzando semplici fumetti
	MEDIAZIONE DIDATTICA E SCHEDE DI ESPANSIONE DISCIPLINARE


Gli obiettivi presenti nella precedente mappa vengono definiti in dettaglio nelle schede di espansione disciplinare in cui vengono esplicitate attività, contenuti, metodologia, strumenti messi in campo.

	ITALIANO – TECNOLOGIA – ARTE E IMMAGINE

	OBIETTIVI OPERATIVI DI ABILITÀ
	ATTIVITÀ

	· Saper leggere un fumetto e comprenderlo

· Conoscere la grammatica minima della vignetta:

· Inquadratura (piani e campi)

· Linee di contorno

· Aggettivazione

· Balloon

· Metafore

· Onomatopee

· Figure cinetiche

· Conoscere i collegamenti tra vignette

· Collegamenti logici (spazi contigui, appoggiature, cartigli)

· Collegamenti spaziali (concentrazione, ingrandimento)

· Collegamenti temporali (flash-back, flash-forward, montaggio parallelo)

· Riconoscere le sequenze e le scene in una storia a fumetti

· Analizzare luoghi e personaggi

· Saper intervenire su testi a fumetti completando vignette incomplete o aggiungendo vignette

· Saper operare la traduzione dal fumetto al testo verbale

· Saper operare la traduzione dal testo verbale al fumetto

· Usare tecnologie multimediali
	ANALISI E TRADUZIONE

· Lettura di storie a fumetti (giornalino di Topolino)

· Analisi di parti:

· Contorno di vignette

· Inquadrature (piani e campi)

· Nuvolette

· Onomatopee

· Metafore

· Collegamenti spaziali (zoommata), temporali (flash-back, flash-forward, montaggio parallelo) e logici (cartigli, appoggiature, spazio bianco)

· produzione di trama (vignette, scene, sequenze, storia)

· Esercizi di intervento sul testo (storia senza finale, togliere o mettere vignette, vignette senza balloon, ballon senza personaggi)

· Traduzioni dal fumetto al testo verbale (tradurre solo la prima vignetta, le prime vignette, tutta la prima scena)

PRODUZIONE

· Lettura

· Reperimento di tecniche (zoommata)

· Utilizzo delle tecniche per produzione

· Produzione di racconti verbali e traduzione in testi a fumetti via via più libera

SVILUPPO

· Sceneggiatura organizzata per produrre racconti

· Sceneggiatura organizzata per tradurre testi letterari in racconti a fumetti



	STRUMENTI

	· Postazione multimediale

· Software multimediale
	· Giornalini a fumetti

· Testi d’autore


	METODOLOGIA

	· Didattica laboratoriale

Si farà ricorso preferibilmente ad una didattica  laboratoriale per una scuola che non si limita alla trasmissione dei saperi, ma diventa un luogo dove operare, un luogo di esperienze concrete dove si produce conoscenza e si sviluppa la logica della scoperta.

· Gruppi di lavoro

Le attività saranno spesso svolte per piccoli gruppi di alunni all’interno del gruppo classe per favorire da un lato la personalizzazione del lavoro scolastico, permettendo a ciascun alunno di operare secondo i propri ritmi e le proprie capacità, dall'altro la capacità di collaborare (nel gruppo e tra i gruppi) per un obiettivo comune.

· Costruttivismo

Progettare un ambiente in cui gli alunni costruiscono la propria conoscenza lavorando insieme ed usando una molteplicità di strumenti comunicativi ed informativi (i nuovi strumenti tecnologici in particolare) significa creare un ambiente di apprendimento costruttivista nel quale si costruisce il sapere collaborando e cooperando
· Cooperative learning

All’interno del gruppo e tra i gruppi,  l’impegno di alunni e docenti, finalizzato al raggiungimento di nuove abilità e conoscenze attraverso la condivisione del proprio lavoro, porterà a modalità di apprendimento collaborativo caratterizzato dai seguenti elementi:

· superamento della rigida distinzione dei ruoli tra insegnante/alunno

· il docente diventa un facilitatore dell’apprendimento

· superamento del modello trasmissivo della conoscenza
· il sapere si costruisce insieme in una “comunità di apprendimento” 



	TEMPI

	ANNUALE


	CONTROLLO DEGLI APPRENDIMENTI


TEMPI

Al termine della fase attiva dell’UA verrà proposto agli allievi il compito di apprendimento unitario in situazione, attraverso cui verrà accertata la  competenza maturata con l’acquisizione degli obiettivi di apprendimento. Le verifiche verranno svolte anche in itinere.

PRESTAZIONE PER L’ACCERTAMENTO DELLE COMPETENZE (COMPITO UNITARIO IN SITUAZIONE)

Dopo l’attività di attenta analisi del codice usato nella tecnica del fumetto svolta attraverso l’osservazione e lo studio di un giornalino di Topolino si chiederà agli alunni di:

· operare traduzioni dal fumetto al testo verbale 

· costruire semplici fumetti per raccontare esperienze personali

· operare traduzioni dal testo verbale  al fumetto

MODALITA’ DI VERIFICA

· Per l’accertamento di abilità e conoscenze:

· osservazioni

· esercitazioni orali

· esercitazioni pratiche

· esercitazioni scritte
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ITALIANO





Leggere


– Leggere testi narrativi e descrittivi, sia realistici sia fantastici, distinguendo l'invenzione letteraria dalla realtà.


– Sfruttare le informazioni della titolazione, delle immagini e delle didascalie per farsi un’idea del testo che si intende leggere.


– Leggere ad alta voce un testo noto e, nel caso di testi dialogati letti a più voci, inserirsi opportunamente con la propria battuta, rispettando le pause e variando il tono della voce.


Scrivere


– Raccogliere le idee, organizzarle per punti, pianificare la traccia di un racconto o di un’esperienza.


– Produrre racconti scritti di esperienze personali o vissute da altri e che contengano le informazioni essenziali relative a persone, luoghi, tempi, situazioni, azioni.


– Compiere operazioni di rielaborazione sui testi 


– Produrre testi corretti dal punto di vista ortografico, morfosintattico, lessicale, in cui siano rispettate le funzioni sintattiche e semantiche dei principali segni interpuntivi.


Riflettere sulla lingua


– Riconoscere la funzione dei principali segni interpuntivi.








LEGGERE E CREARE FUMETTI





OBIETTIVO FORMATIVO








Usare per i propri fini espressivi tecniche  non linguistiche: il testo verbo-iconico 


(il fumetto)























TECNOLOGIA





– Comprendere che con molti dispositivi di uso comune occorre interagire attraverso segnali e istruzioni ed essere in grado di farlo.


– Utilizzare le Tecnologie della Informazione e della Comunicazione (TIC) nel proprio lavoro. 














ARTE E IMMAGINE








Percettivo visivi


– Guardare e osservare con consapevolezza un’immagine e gli oggetti presenti nell’ambiente descrivendo gli elementi formali e utilizzando le regole della percezione visiva e l’orientamento nello spazio.





Leggere


– Riconoscere in un testo iconico-visivo gli elementi grammaticali e tecnici del linguaggio visuale (linee, colori, forme, volume, spazio) e del linguaggio audiovisivo (piani,


campi, sequenze, struttura narrativa), individuando il loro significato espressivo.


.


Produrre


– Utilizzare strumenti e regole per produrre immagini grafiche, pittoriche, attraverso processi di manipolazione, rielaborazione e associazione di codici e di tecniche,


– Sperimentare l’uso delle tecnologie della comunicazione audiovisiva per esprimere, con codici visivi, sonori e verbali, sensazioni, emozioni e realizzare produzioni di vario tipo.














