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1. INTRODUZIONE

Cariinsegnanti!

Questo toolbox € il primo volume di una serie di tre libri di attivita del progetto Erasmus+ "SPIRIT - Skills
of tomorrow for children of present"”, che contiene giochi per lo sviluppo di competenze trasversali
provenienti da 5 paesi partner del progetto. Le 50 attivita didattiche presentate in questo manuale sono
state raccolte, adattate, testate e inserite in una raccolta completa dai partner del progetto con
l'obiettivo specifico di arricchire gli strumenti degli insegnanti della scuola primaria con attivita
didattiche gia testate e collaudate e tecniche di apprendimento attivo che sviluppano tutte le
competenze trasversali di cui i bambini della scuola primaria di oggi avranno bisogno tra 15 anni per
mantenere il benessere emotivo e sociale.

La selezione e la verifica delle attivita didattiche sono state condotte da 40 insegnanti della scuola
primaria provenienti dai 5 paesi partner e da quasi 1200 alunni delle 40 classi da loro seguite. Le voci
presenti in questo manuale sono state raggruppate in base alle competenze da sviluppare. Pertanto,
per ciascuna competenza SPIRIT, proponiamo 5-5 attivita didattiche che sviluppano quella particolare
competenza in modo complesso insieme alle altre competenze SPIRIT. Abbiamo incluso una breve
descrizione di ciascuna di esse, insieme a una spiegazione di come la competenza viene sviluppata e
di come i risultati di tale sviluppo possono manifestarsi nel comportamento dei bambini. Allo stesso
modo, per ciascuna attivita didattica, troverete anche alcuni consigli e suggerimenti metodologici per
aiutarvi nell  attuazione della |l ezione.

Questo manuale & stato realizzato grazie alla collaborazione tra alcune delle principali organizzazioni
europee attive nel campo dell'istruzione, della formazione iniziale e continua degli insegnanti e della
ricerca: Erasmushogeschool Brussel (Belgio), Magyar Digitalis Oktatasért Egyesulet (MDOE, Ungheria),
Fondazione Patrizio Paoletti (Italia), Sapientia Hungarian University of Transylvania (Romania),
VitaComm Education (Cipro) e Thinking Skills Development Research Group (Facolta di Educazione
PrimariaePr escol are del |l ELTE) in qualita di partner ¢

ILlibro & disponibile anche online sul portale SPIRIT https://tomorrowskills4kids.eu/traditional-games/

Siamo certi che le attivita didattiche proposte € le tecniche di apprendimento attivo porteranno grande
soddisfazione sia agli studenti che ai loro insegnanti. Auguriamo a tutti un'esperienza piacevole, un
insegnamento sereno e un apprendimento gioioso.

Siamo fermamente convinti che le attivita didattiche proposte e le tecniche di apprendimento attivo
porteranno grande gioia sia agli studenti che ai loro insegnanti. Auguriamo a tutti divertimento, un
insegnamento felice e un apprendimento gioioso.

Il team del progetto SPIRIT - Le competenze di domani per i bambini di oggi

Finanziato dall'Unione europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
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2. ATTIVITA DIDATTICHE PER LO SVILUPPO DELLE
COMPETENZE

L'approccio delle "attivita didattiche" di SPIRIT (secondo l'interpretazione dei partner del progetto)
consiste in brevi attivita interattive, mirate e integrabili nel programma scolastico —il che significa che
possono essere utilizzate in qualsiasi lezione —che coinvolgono gli studenti individualmente, in coppia,
in piccoli gruppi o con l'intera classe, e che insegnano attraverso attivita basate sull'esperienza e la
scoperta condivisa piuttosto che sul trasferimento passivo di conoscenze, sviluppando cosi le

competenze degl. student i . P1@ ainni, gidesto netodo d &tantente d e | | &
raccomandato ed estremamente efficace perché | a p:
concreta e la comprensione di concetti che sono ancora astratti per loro, concentrando con successo

la |l oro attenzione, facilmente distratta, sull ' ar

Al di la dei collegamenti specifici con le materie, questo metodo sviluppa anche competenze
trasversali fondamentali: durante le attivita di gruppo, gli studenti si esercitano inconsciamente a
prestare attenzione gli uni agli altri, alla comunicazione emotiva, al lavoro di squadra, al pensiero critico
e alla risoluzione dei problemi. Possono sviluppare la loro creativita e flessibilita, diventando al
contempo piu aperti e tolleranti nei confronti dei pensieri e dei valori altrui. Di conseguenza, i bambini
non solo comprendono piu facilmente il materiale didattico, ma si rafforzano anche la loro empatia e il
senso di appartenenza alla comunita, trasformandoli nel lungo periodo in persone sicure di sé, aperte,
collaborative e mentalmente ed emotivamente piu sane e felici. Inoltre, attivita ben progettate
forniscono un immediato senso di successo, che nel lungo periodo motiva i bambini della scuola
primaria e | rende sicuri di sé e aperti all’™app

Cosa sono le attivita didattiche?

Una lezione &€ composta da diverse parti, e una di queste € l'attivita didattica. Un'attivita didattica € una
metodologia —una strategia di insegnamento generale, un metodo o un approccio didattico specifico —
che coinvolge attivamente gli studenti nel processo di apprendimento. Invece di ascoltare
passivamente, gli studenti assumono un ruolo attivo nel proprio apprendimento. In genere sono piu
motivati e coinvolti quando partecipano attivamente.

Nella letteratura educativa, vengono utilizzati diversi termini per descrivere le attivita didattiche, tra cui
tecniche di apprendimento, metodi didattici, metodi di insegnamento, forme di lavoro, approcci
pedagogici, ecc. Questi termini possono presentare sottili differenze, ma in questo progetto abbiamo
scelto di utilizzare il termine "attivita didattica".

Un'attivita di apprendimento puo essere:

e un metodo didattico specifico che & stato sviluppato appositamente (ad esempio lo specchio
emotivo).

e oppure un certo "'metodo" o "forma di lavoro" che puo essere applicato a diversi contenuti
didattici durante l'insegnamento di materie come la matematica, le scienze o la storia. Ad
esempio, la lettura anticipatoria pud essere utilizzata in storia, letteratura, ecc.

Queste attivita possono includere attivita di gruppo interattive, giochi di ruolo, compiti individuali,
attivita in coppia, quiz, progetti creativi o persino attivita basate sul gioco che integrano i contenuti
didattici.

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autori e non riflettono necessari
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| giochi come attivita di apprendimento?

Secondo l'interpretazione dei partner e degli esperti del progetto, se un gioco esistente viene adattato
perincludere contenuti didattici o delle lezioni vere e proprie, diventa un'attivita didattica, poiché viene
utilizzato per insegnare una materia specifica. Ad esempio, se si sostituiscono tutti i volti in "Guess
Who?" con animali che gli studenti hanno studiato in classe, il gioco non & piu solo un intrattenimento,
ma supporta attivamente l'apprendimento.

Uso flessibile in tutte le materie

Le attivita didattiche contenute in questa raccolta sono descritte in termini generali. In linea di
principio, possono essere applicate a diversi ti
"Gallery walk" o "Jigsaw" potrebbe essere utilizzata in qualsiasi lezione. Le 50 attivita didattiche incluse

in questo toolbox sono state accuratamente selezionate per garantire che, oltre a sviluppare la
competenza specifica, supportino questo "uso flessibile tra le materie". La descrizione di ciascuna

attivita didattica include diversi esempi pratici su come pu0 essere utilizzata in diverse materie. Sono

quindi applicabili ai vari contenuti dei programmi scolastici nazionali dei paesi partner.

Utilizzo e inserimento delle attivita didattiche in una lezione

Tale attivita didattica puo far parte di un piano di lezione piu ampio che include altre attivita
didattiche. Di solito fa quindi parte di un insieme piu grande. La durata e la complessita di un'attivita
didattica possono variare notevolmente, spaziando da attivita molto semplici della durata di 5-10
minuti (come l'attivita "Think-Pair-Share", che in genere richiede dai 5 ai 10 minuti per essere
completata) a tecniche molto piu complesse che possono richiedere molto pit tempo. (Vedi sotto per
un'illustrazione semplice e, ovviamente, tutt'altro che completa. Questo spettro ordina le tecniche di
apprendimento attivo in base alla complessita e al tempo richiesto in classe.

Active Learning Techniques

Experiential Learning Complex
(site visits) Forum Theater

Jigsaw Discussion - -
Inquiry Learning

Role playing
Active Review Sessions

Interactive Lecture (Games or Simulations)

Case Studies Hands-on Technology

Brainstorming
Peer Review

Group Evaluations

Informal Groups riad Groups

Large-Group Discussio Think-Pair-Share

(Min\m:l;gper) Self-Assessment

. Pause for reflection
Simple

Font e: Chris O' Néeabver Te€shimnoPpedeka Ricerca sull’”Apprendim
Michigan

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
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Quando si utilizzano le attivita di apprendimento?

Le tecniche di attivazione possono essere utilizzate in qualsiasi fase di una lezione per rendere
| "insegnamento e |’ apprendimento piu interattiuvi

e All'inizio della lezione: per introdurre un argomento e valutare le conoscenze pregresse (ad es.
il pensiero del dilemma).

* Durante la lezione: per coinvolgere gli studenti e aiutarli a elaborare nuove informazioni (ad
esempio, scrivere una voce enciclopedica).

¢ Allafine della lezione: per valutare i risultati dell'apprendimento o riassumere i concetti chiave
(ad esempio, reinvenzioni meravigliose).

Come scegliere l'attivita giusta?

Quando si desidera utilizzare attivita didattiche nella propria lezione e si vogliono selezionare quelle
che meglio si adattano al contenuto della lezione e alle caratteristiche specifiche dell'eta dei propri
studenti, € opportuno considerare quanto segue:

1. Inizia dall'obiettivo di apprendimento:
e Cosavuoi che gli studenti imparino, esercitino o raggiungano?
e Come verificherai la loro comprensione?
2. Abbina l'attivita all'obiettivo:
* adesempio, se l'obiettivo € migliorare il lavoro di squadra, utilizza forme di collaborazione,
come la risoluzione di problemi in gruppo o l'apprendimento basato su progetti.

e Se l'obiettivo ¢ il richiamo delle conoscenze, prendi in considerazione quiz o sessioni di
brainstorming.

Lascia sempre che sia iltuo obiettivo di apprendimento a guidare la scelta della tecnica. Inizia tenendo
a mente il risultato e seleziona metodi che aiutino gli studenti a raggiungere quell'obiettivo in modo
efficace e attivo. Questo manuale completo offre una varieta di attivita didattiche pratiche per aiutarti
a creare lezioni coinvolgenti, interattive e orientate agli obiettivi per formare competenze trasversali.
Adottando attivita didattiche stimolanti, puoi trasformare il tuo insegnamento, responsabilizzare i tuoi
studenti e prepararli alle sfide del XXl secolo.

Perché la flessibilita € importante?

Le attivita didattiche stimolanti possono essere adattate a classi di diverse dimensioni, materie e
momenti didattici. Ad esempio:

* |In un contesto di lezione frontale, strumenti interattivi come quiz o sessioni di domande e
risposte possono stimolare un gruppo humeroso.

* In un gruppo piu piccolo, giochi di ruolo, dibattiti o discussioni consentono un'interazione piu
profonda e un apprendimento personalizzato.

Questo approccio rende l'insegnamento dinamico e garantisce che gli studenti non apprendano solo i

contenuti in modo esplicito, ma anche le competenze necessarie per avere successo nel mondo
moderno.

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
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Adattare le attivita ai diversi livelli

Ogni attivita didattica pu0 essere adattata in termini di difficolta (principiante —avanzato — esperto)
fornendo piu o meno supporto o apportando modifiche specifiche.

Vediamo un esempio di come questo si applica, che prendiamo dall'attivita di apprendimento "Object
Lesson Energiser", descritta in dettaglio nel capitolo 3.10.5 di questo libro:

e Principianti (6-7 anni): utilizzare un simbolo molto concreto e ovvio. L'insegnante modella
esplicitamente la connessione. Gli studenti ricevono schemi di frasi o spunti prestabiliti,
lavorano in coppia o in piccoli gruppi con ruoli assegnati ed eseguono un'azione/impegno

semplicee i n un unico passaggi o. La riflessione e
di domande si/no o di riempimento degli spazi vuoti.

e Studenti avanzati (8-9 anni): ut i | i zzare un simbolo con un po’
aiutano a generare |’ analogi a. Piccol i gruppi
idee e scelgono un’'azione correlata. L'’insegna
rvedano o estendano i propr.i i mpegni . La rifles

semplice autovalutazione.

e Esperti (910 anni): gli studenti selezionano o adattano i propri oggetti simbolici, definiscono
autonomamente la connessione, guidano le discussioni tra pari e progettano azioni articolate
o di l ungo periodo. Il feedback (da panete dei
riflessione € metacognitiva: gli studenti esprimono come sta cambiando il loro modo di pensare
e fissano gli obiettivi per il passo successivo.

Utilizzo di attivita didattiche per lo sviluppo di competenze trasversali

Le attivita didattiche progettate in modo mirato offrono opportunita significative per promuovere
competenze trasversali, come | empati a, i pensi
competenza centrale al centro di ogni attivita didattica. Tuttavia, anche altre competenze vengono
sviluppate naturalmente. Per ogni attivita didattica, indichiamo anche due competenze secondarie che

vengono affrontate.

Dall'attivita allo sviluppo delle competenze

Ogni attivita didattica dovrebbe seguire un processo strutturato, composto da una fase centrale e da
una fase di conclusione o ricapitolazione. E importante che linsegnante osservi attivamente gli
studenti durante l'attivita e ponga domande guida secondo necessita.

Durante la fase di riflessione, la competenza centrale affrontata dovrebbe essere esplicitamente
evidenziata, accompagnata da domande di debriefing e di riflessione per consolidare la comprensione
e incoraggiare un pensiero piu profondo.

Questa domanda e davvero la chiave per lo sviluppo delle competenze! Aiutano a rendere visibile
l'apprendimento, stimolano la riflessione, sostengono lo sviluppo delle competenze e incoraggiano gli
studenti ad articolare il loro pensiero, le loro strategie, le loro emozioni e le loro scelte. Per sviluppare
efficacemente una particolare competenza, & necessario condurre molteplici attivita di
apprendimento per un periodo prolungato, ponendo tale competenza al centro di ogni attivita. E solo
dopo aver svolto una particolare attivita piu volte, con una progressione specifica e praticando una
certa competenza, che questa diventa un'abitudine per gli studenti.

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autori e non riflettono necessari
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecuti.wa europea per | "i9struzi
Né | " Unione Europea né |’ EACEA possono essere ritenute respon
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Riepilogo

L'integrazione di attivita brevi e interattive nelle lezioni aiuta gli studenti dai 6 ai 10 anni a comprendere
e mettere in pratica idee astratte attraverso l'esperienza diretta. Allontanandosi dall'ascolto passivo,
gliinsegnanti permettono ai bambini di divertirsi e diamare 'apprendimento. Questi metodiintrecciano
naturalmente la pratica di competenze essenziali per la vita, come la risoluzione dei problemi, il
controllo emotivo, la creativita, la connessione o la resilienza, nelle lezioni quotidiane. Guidare il
processo con domande mirate e di debriefing permette di rendere il loro sviluppo visibile e riconoscibile
sia per gli studenti che per l'insegnante. L'uso costante di queste tecniche crea abitudini durature che
preparano gli studenti a una vita significativa e felice.

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autori e non riflettono necessari
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecuti.wa europea per | 10struzi
Né | " Unione Europea né |’ EACEA possono essere ritenute respon

Co-funded by
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3. LACASSETTA DEGLI
ATTREZZI - ATTIVITA PER
LO SVILUPPO DELLE
COMPETENZE

Finanziato dall'Unione europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
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EMOTIVA

3.1.1 SPECCHIO EMOTIVO

3.1 CONSAPEVOLEZZA EMOTIVA, REGOLAZIONE E
COMUNICAZIONE

3.1.1 Specchio emotivo (Think-Pair-Share)

SPIRIT

Breve descrizione e regole di attwuazior

Questo adattamento del metodo "Pensa-Accoppia-Condividi" si concentra sull'imitazione,
l'identificazione e la discussione delle emozioni da parte dei bambini con i compagni, aiutandoli sia a
riconoscere i sentimenti sia a collegarli alle esperienze personali.

Focus sulle competenze
Competenze principali

e Consapevolezza, regolazione e comunicazione delle emozioni
Competenze complementari/secondarie

e Empatia
e Valorizzazione delle persone e della natura

Fascia d'eta Numero di studenti Durata

. Da 10 a 25 bambini (a coppie o in piccoli L
6-10 anni 30 minuti

gruppi)

Proposta di svolgimento passo dopo passo dell'attivita didattica

1. Ogni bambino pesca una carta delle emozioni (oppure l'insegnante ne assegna una). In silenzio,
recita l'emozione davanti al proprio compagno, utilizzando solo espressionifacciali e linguaggio
del corpo.
2.1l compagno indovina |’ emozi ofileamignochbhaesciteto “ Qu a
condivide un esempio personale.
3. Ogni coppia condivide un esempio o una scoperta con l'intero gruppo, mettendo in evidenza la
varieta delle esperienze emotive.

Note sulla disposizione dell'aula interna/esterna

In classe: questa attivita funziona meglio in una stanza tranquilla e ben illuminata, con spazio a

sufficienza per consentire agli studenti di lavorare in coppia. Le sedie possono essere disposte in due

file una di fronte ald ' aatamaa.o Wm &atorpeps feersgp aac aslema
una migliore osservazione e il riconoscimento delle emozioni.

All'aperto: se 'attivita si svolge all'aperto, scegliete un'area tranquilla come un patio coperto, un cortile
ombreggiato o uno spazio erboso con poche distrazioni. Le coppie dovrebbero sedersi o stare in piedi
una di fronte all'altra, leggermente distanziate dagli altri gruppi. Evitate ambienti ventosi o
eccessivamente luminosi che potrebbero influire sulla visibilita o sulla concentrazione.

Finanziato dall'Unione europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

- % esclusivamente quelle degli autori e non riflettono necessari.
Ty ks Uni one Europea o dell’ Agenzia esecuti.wa europea per | 12struzi
Né | " Unione Europea né |’ EACEA possono essere ritenute respon
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EMOTIVA

3.1.1 SPECCHIO EMOTIVO

In che modo questa attivita didattica sviluppa questa particolare abilita?

Questa attivita di coppia, semplice ma efficace, sviluppa la consapevolezza emotiva e l'empatia. Un
bambino esprime un'emozione (verbalmente o attraverso segnali facciali/corporei) e il suo compagno
la rispecchia e descrive cid che pensa che l'altro stia provando.

Il processo rafforza:

e L'espressione e la decodifica delle emozioni,
¢ Laconsapevolezza della comunicazione non verbale,
* |lfeedback empatico e l'articolazione verbale.

Cosa vogliamo ottenere in termini di sviluppo delle competenze primarie
(comprensione e/o comportamento degli studenti)?

Come risultato di questa attivita, gli studenti:

* Riconoscere ed esprimere le emozioni in modo non verbale
e Costruire unvocabolario emotivo

e Collegare le emozioni alle esperienze personali

e Essere piu bravi a descrivere i propri sentimenti agli altri.

Suggeri ment i per | utilizzo ed esempi [

Questa attivita pud essere utilizzata in piccoli gruppi o in coppia per favorire il riconoscimento e la
comunicazione delle emozioni. E particolarmente efficace all'inizio della giornata o dopo attivita
emotivamente intense (ad esempio, dopo la ricreazione o un conflitto). | bambini, a turno, mimano un
sentimento, mentre il loro compagno indovina l'emozione e pone una domanda di approfondimento
come "Quando ti senti cosi?" o "Cosa ti aiuta quando provi quell'emozione?".

Ecco alcuni esempi concreti:
Esempio 1 —Passo dopo passo (Tristezza)

* |lbambino Aincurva le spalle, guarda in basso e sospira silenziosamente.

e 1| bambino B osserva e indovina: *“Ti senti tri
e 1| bambino A risponde: “Si"”
e Ilbambino B continua: «Quando ti senti triste?»
¢ |lbambino Arisponde: «Quando il mio migliore amico non viene a scuola».
Esempio 2 —Gioia:
Un bambino salta con leggerezza, sorride a trentadue denti e batte le mani. Il suo compagno dice: «Sei
felice!» Ilbambino risponde: «Si, mi sento cosi quando abbiamo la lezione di arte».
Esempio 3 —Frustrazione:
Un bambino incrocia le braccia, aggrotta le sopracciglia ed emette un breve suono di disapprovazione.
1 Ssuo compagno ipotizza: “Frustrato?” e chiede:
“Quando non riesco a finire un puzzle.”
Finanziato dall'Unione europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
esclusivamente quelle degli autori e non riflettono necessari
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecuti.wa europea per | 13struzi
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SPIRIT

Esempio 4 —Timidezza:

Un bambino nasconde leggermente il viso e assume una postura rannicchiata. Il compagno dice: «Ti
senti timido?» e il bambino risponde: «Si, quando incontro qualcuno di nuovo».

Materiali e strument.i necessar.i per | &

e Carte delle emozioni
e Specchiopzionali per esercitarsi

Domande guida

« Efacile o difficile mostrare le emozioni con il viso?

* Inche modo le emozioni appaiono diverse a seconda delle persone?

* Quale emozione pensi che il tuo compagno stia mostrando in questo momento?
e Come sifaacapire come si sente senza parole?

¢ |lvolto deltuo partner tiricorda una sensazione che hai provato in passato?

e Cosasuccede neltuo corpo quando rispecchi questa emozione?

* Come ti senti quando vedi qualcuno rispecchiare la tua espressione?

Consigli e trucchi per affrontare le sfide

e Sfida: alcuni bambini potrebbero esagerare le emozioni trasformandole in espressioni da
cartone animato.
Suggerimento: l'insegnante dovrebbe incoraggiare 'accuratezza nella vita reale chiedendo:
"Come sarebbe davvero il tuo viso se avessi paura?"

Adattamento del livello di difficolta

Gliinsegnanti possono adattare l'attivita didattica a tre livelli di difficolta per soddisfare le esigenze
degli studenti.

« Allievi principianti (6-7 anni): concentrarsi su emozioni generali e facilmente riconoscibili.
« Studenti avanzati (8-9 anni): includere sentimenti piu sfumati come l'imbarazzo.
+ Studenti esperti (9-10 anni): introdurre combinazioni di emozioni (nervoso-eccitato).

Domande per il debriefing e lariflessione

e Haiimparato qualcosa sui tuoi sentimenti?

e« E stato facile o difficile riconoscere |’'emozi
¢ Cosa hai imparato su come le emozioni si manifestano nei volti e nei corpi?
¢ Come tiseisentito quando qualcuno ti ha rispecchiato la tua emozione?
* Iltuo partner ha interpretato la tua emozione nel modo in cui volevi?
* Inche modo essere dei buoni osservatori ci aiuta a essere amici piu empatici?
Finanziato dall'Unione europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
esclusivamente quelle degli autori e non riflettono necessari
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecuti.wa europea per | " 14struzi
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SPIRIT

3.1.2. Percorso emotivo (all'aperto)

Breve descrizione e regole di svolgimento dell'attivita didattica

In questo gioco all'aperto, i bambini percorrono un percorso contrassegnato da stazioni, ognuna delle
quali rappresenta un'emozione diversa. Ad ogni stazione, recitano l'emozione utilizzando espressioni
facciali, linguaggio del corpo ed espressioni verbali.

Focus sulle competenze
Competenze principali

* Consapevolezza, regolazione e comunicazione delle emozioni
Competenze complementari/secondarie

e Empatia
e Resilienza

Fasciad'eta Numero di studenti Durata
6-10 anni Da 8 a 25 bambini 30 minuti
Proposta di svolgimento passo dopo pass

1. Preparazione: L'insegnante sceglie un'area all'aperto sicura e allestisce 5-6 stazioni
chiaramente segnalate lungo un percorso o un circuito. Ogni stazione corrisponde a
un'‘emozione specifica (ad esempio, gioia, rabbia, paura, sorpresa, orgoglio, tristezza). Ogni
punto puo essere segnalato con cartelli, tappetini colorati, carte delle emozioni o semplici
oggetti di scena che evocano quella sensazione.

2. Introduzione:pr i ma di i niziare, | ’insegnante riuni sceé
bambi ni esploreranno un’emozione nominandol a,
| o desiderano, condividendo un’ esperienza pers

3. Percorrere il percorso —Da soli o in coppia: | bambini iniziano a percorrere il percorso, uno

allavolta o in coppia. Ad ogni stazione:

* Leggono o ascoltano il nome dell'emozione.

* Dicono ad alta voce il nome dell'emozione.

e Mostrano come si manifesta quell'emozione usando le espressioni facciali e la postura del
corpo.

e (Facoltativo) Condividono un momento in cui
con il proprio compagno o silenziosamente nella propria mente.

4. Osservazione tra pari: se l'attivita viene svolta in coppia, un bambino recita mentre l'altro
osserva. Possono fare a turno ad ogni stazione. Il compagno che osserva € invitato a dare un
feedback positivo: "Il tuo viso sembrava davvero sorpreso!"” o "Sembrava una vera tristezza".

Finanziato dall'Unione europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autori e non riflettono necessari
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5. Ruolo dell'insegnante: l'insegnante si sposta lungo il percorso o si posiziona in punti chiave,
incoraggiando l'espressione, sostenendo i partecipanti timidi e ponendo domande stimolanti
come: "Ricordi un momento in cui ti sei sentito cosi?" o "Come si sente il tuo corpo quando sei
arrabbiato?".

6. Conclusione e rilassamento: Dopo il percorso, il gruppo si riunisce per fare alcuni respiri
rilassanti e riflettere su quali emozioni sono state piu facili o piu difficilida esprimere e sucome

hY 1

ci S i e sentiti nell " osservare e nell essere o

Note sulla disposizione dell’”aula inter

Solo all'aperto: questa attivita € pensata specificamente per l'uso all'aperto. Scegli uno spazio sicuro e
aperto come un cortile scolastico, un giardino o un percorso nel parco giochi dove sia possibile
distanziare chiaramente 5-6 stazioni delle emozioni. Usa coni, gesso o cartoncini plastificati per
contrassegnhare ogni stazione. Le stazioni dovrebbero essere disposte in un percorso circolare o in
linea, in modo da consentire una facile supervisione. Assicurati che l'ambiente sia tranquillo per
incoraggiare la riflessione e la condivisione.

In che modo questa attivita didattica sviluppa questa specifica

competenza?
Questa attivita di movimento fisico collega |’ ' esp
i bambiniper corrono un “percorso emotivo” simbolico (

riflettere sulle proprie esperienze emotive.
Ogni stazione potrebbe porre la seguente domanda:

e “Quando ti sei sentito orgoglioso | ultima vol
e “Comeomporti quando sei arrabbiato?”

* Questo metodo di apprendimento incarnato aiuta gli studenti a:

¢ Accedere alle emozioni attraverso la memoria e il movimento,

e Sviluppare capacita linguistiche di riflessione,

* condividere le esperienze in un formato strutturato e di sostegno.
La componente fisica rende inoltre le emozioni astratte piu concrete e accessibili.
Cosa vogliamo ottenere in termini di sviluppo delle competenze primarie
(comprensione e/o comportamento degli studenti)?
Come risultato di questa attivita, gli studenti:

e saranno in grado di riconoscere e dare un nome alle emozioni di base

e saranno in grado di collegare le emozioni alle esperienze personali

e saranno consapevoli di come le emozioni si manifestano fisicamente

e saranno incoraggiati a esprimere le emozioni naturali in un ambiente sicuro

Finanziato dall'Unione europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autori e non riflettono necessari
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Suggerimenti per l'utilizzo ed esempi pratici relativi all'argomento

* Alla stazione "Paura", un bambino potrebbe abbracciarsi forte e dire: "Provo paura quando c'e
un rumore forte di notte".

* Alla postazione "Orgoglio", un bambino potrebbe stare dritto con le mani sui fianchi e dire: "Mi
sono sentito orgoglioso quando ho aiutato il mio amico".

* Alla postazione "Sorpresa”, un bambino potrebbe spalancare gli occhi e la bocca, dicendo:
"Sono rimasto sorpreso quando i miei nonni sono venuti a trovarmi senza dirmelo".

* Alla postazione "Tristezza", un bambino potrebbe abbassare le spalle e guardare in basso,
dicendo con voce sommessa: "Mi sono sentito triste quando il mio animale domestico si &
ammalato".

Materiali e strumenti necessari per l'attuazione

e Coni o segnalini per creare il percorso
e Cartelli o schede con le emozioniin ogni stazione
e Opzionale: specchi per consentire ai bambini di vedere le proprie espressioni

Domande guida

* Quali emozioni sono state piu facili da mostrare? Quali sono state piu difficili?

¢ Haiimparato qualcosa di nuovo su come il tuo corpo prova emozioni diverse?

e Come visiete sentiti nel condividere un'esperienza personale con qualcun altro?
e Tutte le emozioni sono uguali per tutti? Perché si o perché no?

Consigli e trucchi per affrontare le difficolta

e Sfida: alcuni bambini potrebbero sentirsi in imbarazzo o timidi nel rappresentare le emozioni,
specialmente la tristezza o la paura.
i nsegnant e ddaorver elb bees epmpiinoa, mostrando

Suggerimento: |
sono normali.

o Sfida: i bambini esagerano (trasformando la paura in un orrore da cartone animato).
Suggerimento: l'insegnante puo guidarli delicatamente a esplorare come provano realmente
la paura, concentrandosi sulle sensazioni fisiche (battito cardiaco, postura).

¢ Sfida: Alcuni bambini non riescono a citare un esempio personale.

Suggerimento: l'insegnante pud offrire semplici spunti come: "Ti capita mai di sentirti
orgoglioso quando impari qualcosa di nuovo?"

Adattamento del livello di difficolta

¢ Allievi principianti (6-7 anni): l'attenzione dovrebbe concentrarsi sull'identificazione delle
emozioni e sulla loro rappresentazione con un linguaggio del corpo esagerato, il che li aiuta a
collegare le parole ai sentimenti. Potrebbero aver bisognho di esempi tratti da esperienze
personali.

* Allievi avanzati (8-9 anni): incoraggiate spiegazioni piu sfumate, chiedendo loro di descrivere
non solo la situazione, ma anche cosa &€ cambiato dentro di loro quando hanno provato
| " emozi one.

e Allievi esperti (9-10 anni): € possibile introdurre discussioni a coppie in ogni stazione, in cui

descrivono i momenti in cui hanno provato 'emozione e cosa hanno fatto per gestirla.

Finanziato dall'Unione europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autori e non riflettono necessari
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Domande per il debriefing e la riflessione

* Quale emozione hai trovato piu facile da rappresentare? E quale la piu difficile?

* Recitare 'emozione ti ha aiutato a comprenderla meglio?

e Cosa haiimparato ascoltando le esperienze dei tuoi compagni di classe?
emozione?

* Hainotato comeiltuo corpo &€ cambiatoas econda del |
* Perché e importante riconoscere cio che proviamo e condividerlo con gli altri?

Finanziato dall'Unione europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
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3.1.3. ROTAZIONE TRA LE STAZIONI DI REGOLAZIONE DELLE

EMOZIONI

3.1.3. Stazioni sulla regolazione delle emozioni
Breve descrizione e regole di svolgimento dell'attivita didattica

Si tratta di una rotazione tra stazioni/staffetta con sfide di regolazione emotiva in ogni stazione, in cui i
giocatori devono mettere in pratica tecniche di rilassamento prima di poter passare alla fase
successiva. Combina il movimento fisico con la pratica dell'autoregolazione emotiva.

Focus sulle abilita
Competenze principali

* Consapevolezza, regolazione e comunicazione delle emozioni
Focus sulle competenze complementari/secondarie

* Resilienza

e Empatia
Fasciad'eta Numero di studenti Durata
6-10 anni Da 12 a 25 bambini (squadre da 4-6) 30-40 minuti
Proposta di svolgimento passo dopo pass
Una staffetta € un tipo di attivita di squadra in cui i partecipanti, a turno, completano le diverse tappe
di un percorso o di una sfida. In questa versione,t ut t avi a, ogni bambi no comp
individualmente, passando attraverso una serie di 4-5 stazioni, ciascuna progettata con un piccolo
compito di autoregolazione emotiva.
1. Allestimento del percorso: disporre 4-5 stazioni in uno spazio aperto (al chiuso o all'aperto).
Queste possono essere contrassegnate con coni, tappetini, cartelli o semplici disegni sul
pavimento.
2. Presentareilgioco:s pi egare ai bambini che si tratta di
si sposteranno attraverso ogni stazione una alla volta, e ad ogni fermata verra loro chiesto di
eseguire una breve tecnica di autoregolazione prima di andare avanti.
3. Ad ogni stazione, dovranno:
* Fermarsie leggere/ascoltare il compito
* Eseguire l'attivita di regolazione emotiva (vedi esempi sotto)
* Solo unavolta completato, passare alla stazione successiva
4. Esempi di compiti di regolazione in ciascuna stazione:
* Stazione 1: Respirazione profonda — Fai 5 respiri lenti e profondi, inspirando dal naso ed
espirando dalla bocca.
e Stazione 2: Rilassamento muscolare — Stringi forte i pugni o le spalle per 5 secondi, poi
rilassati lentamente.
Finanziato dall'Unione europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
esclusivamente quelle degli autori e non riflettono necessari
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecuti.wa europea per | 19struzi
Né | " Unione Europea né |’ EACEA possono essere ritenute respon
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5\ SPIRIT —Le competenze del futuro per i bambini di oggi THE TOOLBOX - ATTIVITA PER LO SVILUPPO DELLE COMPETENZE
2023-1-HU01-KA220-SCH-000154457 3.1 CONSAPEVOLEZZA EMOTIVA, REGOLAZIONE E
COMUNICAZIONE

3.1.3. ROTAZIONE TRA LE STAZIONI DI REGOLAZIONE DELLE

EMOZIONI

* Stazione 3: ldentificazione delle emozioni —Dite ad alta voce (o0 sussurrate) una sensazione
che avete provato oggi.

SPIRIT

* Stazione 4: Danzadiliberazione —Esegui una danza buffa di 10 secondi per liberare l'energia
in eccesso.

» Stazione 5 (facoltativa): Visualizzazione —Chiudi gli occhi e immagina un luogo tranquillo
per 10 secondi.

5. Ripetere o riflettere: dopo che ogni bambino ha completato il percorso, potete invitarlo a
riflettere brevemente (ad esempio: "Quale stazione ti ha aiutato a sentirti piu calmo o
concentrato?").

Note sulla disposizione della classe al chiuso/all'aperto

L'attivita richiede ampio spazio per correre e stazioni chiaramente segnalate: l'ideale € un parco giochi,
un campo o un ampio cortile. Utilizzate coni, corde o linee tracciate con il gesso per definire il percorso
della staffetta e le singole stazioni. Tenete delle schede di istruzioni visive in ogni stazione, fissandole
con dei pesi in caso di vento. Scegliete un luogo tranquillo con spazio sufficiente per muoversi in
sicurezza e con il minimo di distrazioni.

In che modo questa attivita didattica sviluppa questa particolare abilita?

Questo gioco fisicamente attivo favorisce lo sviluppo di strategie di regolazione delle emozioni. Mentre
i bambini si spostano tra le stazioni in stile staffetta, si trovano di fronte a stimoli emotivi o mini-sfide
che richiedono loro dirichiamare alla memoria e applicare tecniche di rilassamento o di gestione delle
emozioni.

Questa attivita:
¢ Collega il movimento alla riflessione cognitivo-emotiva,
e Aijuta i bambini a esercitarsi nell'identificare le emozioni in un momento di azione,
* Incoraggia l'autoregolazione in un formato dinamico e giocoso.

Attraverso laripetizione e l'interazione di gruppo, i bambiniinteriorizzano strategie come la respirazione
profonda, il conteggio o la riformulazione dei pensieri e sviluppano la sicurezza nell'utilizzarle anche in
situazioni di leggero stress o eccitazione.

Cosa vogliamo ottenere in termini di sviluppo delle competenze primarie
(comprensione e/o comportamento degli studenti)?

Come risultato di questa attivita, gli studenti:

e saranno consapevoli delle strategie di rilassamento rapide e accessibili

e avranno acquisito maggiore dimestichezza nel fare una pausa e nel regolare le emozioni
durante l'attivita

e saranno consapevoli del legame trailrilascio di energia fisica e il rilascio emotivo

e saranno incoraggiati a offrire incoraggiamento e sostegno ai compagni

Finanziato dall'Unione europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autori e non riflettono necessari
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecuti.wa europea per | "2struzi
Né | " Unione Europea né |’ EACEA possono essere ritenute respon
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3.1.3. ROTAZIONE TRA LE STAZIONI DI REGOLAZIONE DELLE

EMOZIONI

Suggeri ment i per | utilizzo ed esempi [

e Stazione della respirazione profonda: il giocatore fa 5 respiri lenti e profondi. L'insegnante
potrebbe dire: "Immagina di aver appena litigato con un amico: in che modo la respirazione puo
aiutarti a rallentare prima di reagire?"
e Stazione della danza di scarico: il giocatore esegue una breve danza di 10 secondi per liberare
| " energia in eccesso. L’insegnante potrebbe s
concentrartiinclasse?Scar i chi amo quell’ energial?”
e Stazione "Tensione e Rilassamento": il giocatore stringe forte i pugni o le spalle per 5 secondi,
poi li rilassa lentamente. L'insegnante potrebbe suggerire: "Immagina di essere nervoso prima
di un compito in classe. Prova questo trucco per allentare la tensione".

e Stazione “Dai un nome alla tua emozione”: i
sussurra a Sse stesso) un’ emozione che ha prov
domanda del tipo: “C’'ée stato qualsd@asanadhe ntai? " h

Material.i e strument. i necessar.i per | ' ¢

e Coni per segnare le stazioni
* Schede diistruzioni con le sfide regolamentari
e Opzionale: un cronometro o un fischietto

Domande guida

* Aquale emozione pensi che sia collegata questa sfida?

¢ Quando ti senti cosi, cosa ti aiuta a calmarti o a sentirti meglio?

¢ Puoiindicare una strategia che hai usato in passato per gestire questa sensazione?

e Cosadiresti aun amico che prova questa emozione?

* Come ti senti fisicamente quando provi questa emozione?

e Cosa puoifare in questo momento per passare da questa sensazione a una piu serena?

Consigli e trucchi per affrontare le sfide

* Sfida: alcuni bambini potrebbero affrettare le fasi diregolazione senza impegnarsi pienamente.
Suggerimento: l'insegnante dovrebbe sottolineare che l'obiettivo € esercitarsi nelle abilita, non
solo vincere. L'insegnante pu0 affiancare i giocatori, mostrando come respirare lentamente o
assumere un linguaggio del corpo calmo.

e Sfida: altri bambini potrebbero avere difficolta a dare un nome alle emozioni, quindi
l'insegnante puo fornire una tabella visiva delle emozioni in ogni stazione come supporto.
Suggerimento: se alcuni bambini diventano troppo competitivi, l'insegnante pud spostare
'attenzione sulla cooperazione di squadra, incoraggiando i compagni a tifare per le strategie di
regolazione reciproche.

Adattamento del livello di difficolta

* Allievi principianti (6-7 anni): concentrarsi su tecniche basate sul corpo, come scrollarsi di
dosso la tensione, fare stretching o semplice respirazione profonda, senza richiedere una
complessa etichettatura emotiva. Stazioni brevi e giocose (come "muovi le dita delle mani e dei
piedi") li mantengono coinvolti.

Finanziato dall'Unione europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autori e non riflettono necessari
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecuti.wa europea per | '2istruzi
Né | " Unione Europea né |’ EACEA possono essere ritenute respon
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SPIRIT

2023-1-

HUO01-KA220-SCH-000154457 3.1 CONSAPEVOLEZZA EMOTIVA, REGOLAZIONE E
COMUNICAZIONE

3.1.3. ROTAZIONE TRA LE STAZIONI DI REGOLAZIONE DELLE

EMOZIONI

Allievi avanzati (8-9 anni): includere l'identificazione dei sentimenti come parte di ogni
stazione, chiedendo loro di spiegare brevemente cosa potrebbe scatenare quel sentimento.
Questo rafforza la consapevolezza emotiva insieme alla regolazione.

Allievi esperti (9-10 anni): includere strategie di dialogo interiore, come "Posso farcela" o "Mi
sento preoccupato, ma sto bene", rafforzando il dialogo interiore positivo insieme alle strategie
fisiche.

Domande per il debriefing e la riflessione

Co-funded by
the European Union

Quale strategia ¢ stata piu facile per te? Quale e stata la piu difficile?

Qualche tecnica ti ha aiutato a sentirti piu calmo?

Come capisci quando le tue emozioni stanno diventando troppo intense?

Quando potresti usare una di queste tecniche a scuola o a casa?

Perché & importante fermarsi un attimo e osservare come ci sentiamo prima di reagire?

Finanziato dall'Unione europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autori e non riflettono ne
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecuti.wa europea per |’
Né | " Unione Europea né | ' EACEA possono essere ritenute
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SPIRIT 2023-1-HU01-KA220-SCH-000154457 3.1 CONSAPEVOLEZZA, REGOLAZIONE E COMUNICAZIONE DELLE
EMOZIONI

3.1.4.IL MIO DIARIO DELLE EMOZIONI

3.1.4. Il mio diario delle emozioni

Breve descrizione e regole per lo svolgimento dell'attivita didattica

| bambini creano il proprio diario delle emozioni, dove annotano regolarmente come si sentono, cosa
ha provocato quella sensazione e come |’ hanno ges
accrescere la consapevolezza.

Focus sulle competenze
Competenze principali

* Consapevolezza emotiva, comunicazione e regolazione
Competenze complementari/secondarie:

* Empatia
* Resilienza
e Curiosita

Fascia d'eta Numero di studenti Durata

30 minuti (ripetibile

6-10 anni Individuale o con l'intera classe (fino a 25)
regolarmente)

Proposta di svolgimento passo dopo pass

1. Introduzione da parte dell'insegnante: l'insegnante presenta il diario come un "libro speciale"
in cui i bambini possono scrivere o disegnare cio che provano. Si tratta di uno spazio privato (a
meno che non decidano di condividerlo) in cui possono imparare a comprendere meglio le
proprie emozioni.

2. Distribuzione dei modelli: ogni studente riceve un foglio del diario (cartaceo o digitale). Il
modello puo includere:

e Data

* Emozione del giorno (con emoji per chi non sa ancora scrivere)

e Cosa ha causato questa emozione

* Dove l'hanno sentita nel corpo (testa, petto, pancia, ecc.)

* Cosa hafatto alriguardo (reazione o strategia di regolazione)

* Spazio per disegnare (facoltativo, soprattutto per i bambini pit piccoli)

3. Modellare il processo insieme (prima volta): l'insegnante pud compilare una voce del diario
alla lavagna, pensando ad alta voce: «Oggi & lunedi. Mi sono sentito... preoccupato. Perché?
Perché dovevo parlare alla riunione degli insegnanti. Dove ['ho sentita? Al petto, mi sentivo
stretto. Cosa ho fatto? Ho fatto dei respiri profondi. Ora mi sento piu calmo. Disegnero una
nuvola con i miei pensieri preoccupati».

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autori e non riflettono necessari
Uni one Europea o dell’ Ayénstaueseoet evhaeoubpeaapéEACER)
Né | " Unione Europea né |’ EACEA possono essere ritenute respon
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2023-1-HU01-KA220-SCH-000154457 3.1 CONSAPEVOLEZZA, REGOLAZIONE E COMUNICAZIONE DELLE
EMOZIONI

3.1.4.IL MIO DIARIO DELLE EMOZIONI

SPIRIT

4. Tempo diriflessione individuale: gli studenti completanoi propridiariin silenzio. | bambini piu
piccoldi possono dettare |l e |l oro risposte all

5. Momento di condivisione (facoltativo): i volontari possono condividere parti del loro diario

con | a classe 0o in coppia. L’insegnante ricorc
giudicare.
6. Creazione diunaroutine:| ' atti vita puodo essere svolta sett

venerdi) o spontaneamente dopo momenti emotivamente intensi (ad esempio, conflitti,
festeggiamenti, cambiamenti).

Note sulla disposizione dell’”aula inter

E preferibile svolgere questa attivita in un ambiente scolastico tranquillo, con banchi individuali o
seduti in cerchio. Offrite agli studenti un'atmosfera tranquilla in cuiriflettere e scrivere, magari con una
musica di sottofondo soft. Per i bambini piu piccoli, creare un angolo dedicato al diario o utilizzare dei
blocchi per appunti su un tappeto pud favorire un ambiente piu rilassato ed emotivamente aperto.

In che modo questa attivita didattica contribuisce allo sviluppo di questa
specifica competenza?

Tenere un diario regolare favorisce l'alfabetizzazione emotiva e l'autoriflessione. Questa attivita
permette ai bambini di registrare le emozioni quotidiane o settimanali, esplorarne le cause e riflettere
Su come hanno reagito.

Sviluppa:

* |lvocabolario per descrivere gli stati interiori,
e Laconsapevolezza dei modelli emotivi e dei fattori scatenanti,
e Lapadronanza delle strategie diregolazione.

Con la guida o i suggerimenti dell'insegnante, il diario diventa uno spazio per l'espressione di sé e la
riflessione tranquilla. Nel tempo, pud fungere da strumento prezioso sia per l'apprendimento emotivo
che peril benessere mentale.

Cosa vogliamo ottenere per quanto riguarda lo sviluppo delle competenze
primarie (comprensione e/o comportamento degli studenti)?

Come risultato di questa attivita, gli studenti:

e essereingrado di sviluppare abitudini regolari di riflessione emotiva

e avere unvocabolario emotivo piut ricco

e comprendere la connessione tra le emozioni, le loro cause e le sensazioni fisiche
* essereingrado di sviluppare strategie di regolazione emotiva precoce

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autori e non riflettono necessari
Uni one Europea o dell’ Ayénstaueseoet evhaeoubpeaapéEACEX)
Né | " Unione Europea né |’ EACEA possono essere ritenute respon
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SPIRIT 2023-1-HUO01-KA220-SCH-000154457 3.1 CONSAPEVOLEZZA, REGOLAZIONE E COMUNICAZIONE DELLE
EMOZIONI
3.1.4.IL MIO DIARIO DELLE EMOZIONI

Suggeri ment i per | utilizzo ed esempi [

Un bambino di 7 anni potrebbe scrivere: "Mi sentivo frustrato perché non riuscivo a finire il mio puzzle.
Avevo lo stomaco in subbuglio. Ho fatto una pausa e ho chiesto aiuto.”

Un bambino di 10 anni potrebbe scrivere: "Mi sentivo eccitato perché sono stato scelto per una partita.
Il mio cuore batteva forte e sorridevo molto".

Se usato regolarmente — per esempio, una volta alla settimana o dopo momenti emotivamente
significativi — il diario diventa una potente routine per sviluppare la consapevolezza di sé e il
vocabolario emotivo.

L'insegnante svolge un ruolo fondamentale nel sostenere lo sviluppo di questa abilita. Ad esempio:

e Durante le prime sessioni, l'insegnante puo offrire elenchi di parole relative alle emozioni,
mappe del corpo o spunti di riflessione (ad esempio: "Pensa a un momento di oggi in cui ti sei
sentito davvero felice o davvero infastidito").

e Mentre i bambini scrivono nel diario, l'insegnante pu0 girare tra i banchi e stimolare
delicatamente una riflessione piu profonda:

¢ "Riesciaricordare cosa & successo proprio prima che quell'emozione iniziasse?"

¢ "In quale altra parte del corpo senti quell'emozione?"

e "Cosa faidisolito quando ti senti cosi?"

e« Dopo diverse settimane, | ’insegnante potrebbe
passate per individuare degl: schemi ricorren
l avoro di gruppo” o “Disegnare mi aiuta a calmn

e I'n un contesto di piccoldi gruppi, Il i nsegnant

riflessiva utilizzando esempi anonimi tratti dai diari (sempre con il consenso), mostrando come
le emozioni siano comuni, gestibili e condivise.

Di mostrando costantemente curiosita e rispetto ve
in cui le emozioni non sono viste come distrazioni, ma come informazioni preziose per comprendere se
stessi e gli altri.

Materiali e strumenti necessari per l'attuazione

* Modello di diario delle emozioni (stampato o diseghato a mano)
e Matite, pastelli o pennarelli
e Opzionale: banca di parole o tabella delle emozioni

Domande guida

« Estato facile o difficile ricordare le tue emozioni di oggi?
e Scrivere dei tuoi sentimenti ti ha aiutato a capirli meglio?
* Hai notato qualche schema ricorrente in come ti senti?

¢ Come si manifestano le diverse emozioni nel tuo corpo?

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autori e non riflettono necessari
Uni one Europea o dell’ Ayénstaueseoet evhaeoubpeaapéEACEZ)
Né | " Unione Europea né |’ EACEA possono essere ritenute respon
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SPIRIT 2023-1-HU01-KA220-SCH-000154457 3.1 CONSAPEVOLEZZA, REGOLAZIONE E COMUNICAZIONE DELLE
EMOZIONI

3.1.4.IL MIO DIARIO DELLE EMOZIONI

Consigli e trucchi per affrontare le sfide

* Sfida: alcuni bambini potrebbero avere difficolta a identificare le emozioni, specialmente se
hanno un vocabolario limitato.
Suggerimento: l'insegnante pud fornire un elenco di parole relative alle emozioni e fornire
esempi ad alta voce.

* Sfida: alcuni potrebbero scegliere sempre le stesse emozioni "facili" come felice o triste.
Suggerimento: linsegnante pu0 incoraggiare l'esplorazione di sentimenti meno comuni,
offrendo spunti come: "Quando ti sei sentito orgoglioso?"

Adattamento del livello di difficolta

e Allievi principianti (6-7 anni): mantenete le descrizioni brevi e supportate da disegni.
Concentratevi sull'abbinamento dei sentimenti alle cause di base ("Ero felice durante la
ricreazione").

e Studenti avanzati (8-9 anni): incoraggiare descrizioni piu dettagliate di ci0 che & successo
pri ma, durante e dopo | ' emozi on e-menterf"Sentivodlur r e
petto stretto quando ero preoccupato").

e Studentiesperti (9-10 anni): enfatizza l'autoriflessione e la crescita emotiva, chiedendo come
potrebbero reagire in modo diverso alle emozioni forti la prossima volta.

Domande per il debriefing e la riflessione

e (C'e stato un momento questa settimana in cui scrivere sul diario ti ha aiutato a capire meglio i
tuoi sentimenti?

¢ Quale emozione noti che ricorre spesso nel tuo diario? Perché potrebbe essere?

e Haiimparato qualcosa di nuovo su te stesso tenendo questo diario?

e (C'éstato un momento in cui scrivere delle tue emozioni ti ha aiutato a sentirti piu calmo?
e Cosatrovifacile o difficile nello scrivere le tue emozioni?

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autori e non riflettono necessari
Uni one Europea o dell’ Ayénstaueseoet evhaeoubpeaapéEACEZ)
Né | " Unione Europea né |’ EACEA possono essere ritenute respon
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3.1.5. VIAGGIO DI RESPIRAZIONE CONSAPEVOLE

3.1.5. Percorso di respirazione consapevole

Breve descrizione e regole di svolgimento dell'attivita didattica

Questo esercizio guidato di consapevolezza aiuta i bambini a imparare a riconoscere, osservare e
regolare le proprie emozioni utilizzando tecniche di respirazione consapevole e visualizzazione.

Focus sulle competenze
Competenze principali

* Consapevolezza, regolazione e comunicazione delle emozioni
Competenze complementari/secondarie

e Resilienza

Fascia d'eta Numero di studenti Durata

. Tutta la classe o piccoli gruppi (da5a 25 L
6-10 anni . 15-20 minuti
bambini)

Proposta di svolgimento passo dopo passo dell'attivita didattica

| bambini si siedono in una posizione comoda, a gambe incrociate sul pavimento o sdraiati su un
tappetino. Lo spazio deve essere silenzioso e tranquillo, con un'illuminazione soffusa, se possibile.
L'insegnante spiega che intraprenderanno un piccolo viaggio interiore utilizzando il respiro per aiutare
il corpo e la mente a sentirsi calmi e sereni.

Di seguito e riportato un copione passo dopo passo che l'insegnante puo seguire, adattabile in base
all'eta dei bambini e alla loro familiarita con la consapevolezza.

1. Creare l'atmosfera(1-2minuti):“* Oggi f aremo un piccolo viaggi o,
i respiro e | '"immaginazione. Si chiama ' Viaggi
calma e il nostro cuore a sentirsi gentile.”
“Mettiamoci tutti in una posizione tranquill a
sdraiarvi come un lago tranquillo. Chiudete gliocchise vifastarebeneoguar dat e | e vost

2. Entrare in contatto con il respiro (2-3 minuti): “* Comi nci amo osservando

I nspirate.. ed espirate. Non cambiate null a.
“Ora proviamo a respirare | entamente insieme.
fiore.. (pausa) .. ed espirate | entamente <co0me
calda.. (pausa) .’
«Facciamol o altre tre volte. I nspiriamo dal

** % Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

o esclusivamente quelle degli autorienonr i f | et t ono necessariamente quelle dell”’

oy Uni one Europea o dell’ Agenzia esecuti.wa europea per | i283truzio
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3. Introduzione al viaggio emotivo (3-4 minuti):“* Or a v orr ei che i mmaginast e
dolce e limpido. Scorre lentamente accanto a voi. Siete seduti li accanto, immobili. Il sole viriscalda
i viso."”

«Ora immagina che i tuoi sentimenti siano come foglie. Quando noti un sentimento — magari
preoccupazione, eccitazione o tristezza — puoi posarlo delicatamente su una foglia. Guardalo
mentre galleggia lungo il fiume. Non devi trattenerlo. Lascialo semplicemente passare.»

«Se noti una sensazione nel tuo corpo —come una tensione allo stomaco o un peso alla testa —
posala anche quellasuunafoglia.E conti nua semplicemente a respi:!H
espira.»

4. Approfondimento della consapevolezza (3-4 minuti): “* Se t i viene i n-tippente
‘“Voglio andare a gi 0c apue mettere ahcNeauel panisiergosii umaf@gliaq u e s t
Guardal o mentre se ne va. Poi ri porta | a tua at:t

«l'l tuo unico compito e respirare. Il nspira cal m;
Stai andando benissimo.»

“Restiamo seduti in questo spazio trlannsgpuirlilaomod..e |
espiriamo.”

5. Ritorno al gruppo (2 minuti):“ Or a €& i | moment o di tornare. Mu o v €
e dei piedi. Sgranchitevi come un gatto. Aprite
“Prenditi un momento per notare come si sente il
“Ringraziatevi per esservi presi cura della vost

Questo copione pu0 essere abbreviato a 5-7 minuti per i bambini piu piccoli (6-7 anni) o esteso a
10-12 minuti per i bambini piu grandi (9-10 anni), che sono piu capaci di mantenere la
concentrazione.

Note sulla disposizione dell’”aula inter
Solo al chiuso: questa attivita richiede uno spazio interno calmo e tranquillo con distrazioni minime.
L’"ideale & un’aula con luci soffuse o tende chius
morbidi o cuscini, distanziati abbastanza da sentire il proprio spazio personale. Se possibile, riproduci
musica strumentale rilassante 0 usa una piccola c:
Assicurat. che | a voce dell’insegnante possa €ess;

alzare il volume.

In che modo questa attivita didattica sviluppa questa particolare abilita?

Questa attivita rafforza 'autocontrollo e la consapevolezza emotiva guidando i bambini attraverso una
respirazione lenta e consapevole, accompagnata da un viaggio visivo o narrativo. Mentre i bambini
immaginano di muoversi attraverso scene rilassanti (come foreste, nuvole o mondi sottomarini),
sincronizzano il loro respiro con il ritmo della storia.

Questo processo aiuta i bambini a:

* Sintonizzarsi con il proprio corpo e il proprio respiro,
* Rallentare le risposte fisiologiche allo stress,

** % Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
o esclusivamente quelle degli autorienonr i f | et t ono necessariamente quelle dell”’
oy Uni one Europea o dell’ Agenzia esecuti.wa europea per |’ i28truzio
Né | ' Unione Europea né | '  EACEA possono essere ritenute respons
Co-funded by
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* Praticare l'attenzione focalizzata attraverso immagini guidate.

Collegando il respiro alla visualizzazione mentale, l'attivita crea un punto di accesso delicato e
piacevole alla pratica della consapevolezza, fornendo ai bambini una strategia concreta a cui possono
ricorrere quando si sentono sopraffatti o emotivamente agitati.

Cosa vogliamo ottenere in termini di sviluppo delle competenze primarie
(comprensione e/o comportamento degli studenti)?

Come risultato di questa attivita, gli studenti:

e essereingrado difermarsi e osservare le emozioni

e comprendere la consapevolezza dei sentimenti senza giudicarli

e conoscere le tecniche di respirazione per autoregolarsi emotivamente
* avere una maggiore concentrazione e attenzione

Suggeri ment i per |

utilizzo ed esempi [

e Un bambino si sente nervoso per un compito |

immagina il nervosismo come una piccola foglia che galleggia su un ruscello, permettendogli
di osservare e distaccarsi da quella sensazione.

* Un altro bambino si sente eccitato dopo la ricreazione; visualizza la propria eccitazione come
un palloncino rosso vivo che sale dolcemente, respirando lentamente per calmare la propria
energia e sentirsi piu in equilibrio.

* Un terzo bambino torna da un litigio con un compagno e si sente arrabbiato; l'insegnante lo
invita aimmaginare la rabbia come una nuvola tempestosa che scivola lentamente nel cielo ad
ogni respiro, notando come comincia a schiarirsi e ad allontanarsi.

* Un quarto bambino si sente triste e stanco dopo una lunga giornata; attraverso la respirazione
consapevole, immagina la sua tristezza come una goccia di pioggia blu che cade in uno stagno
calmo, osservando le increspature svanire mentre inspira calma ed espira pesantezza.

Materiali e strumenti necessari per l'attuazione

* Musica di sottofondo rilassante (facoltativa)
* Uncampanellino o una campana per segnare l'inizio e la fine
e Tappetini o cuscini per stare comodi

Domande guida
Si suggeriscono solo domande di debriefing
Suggerimenti e trucchi per affrontare le difficolta

» Sfida: Alcuni bambini potrebbero ridacchiare o avere difficolta a stare fermi, specialmente se
non sono abituati alla consapevolezza.
Suggerimento: l'insegnante dovrebbe normalizzare questa situazione, rassicurandoli sul fatto
che imparare a stare seduti in silenzio richiede pratica.

» Sfida: altri bambini potrebbero avere difficolta a dare un nome alle proprie emozioni durante la
riflessione.

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

Co-funded by
the European Union
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Suggerimento: in questo caso, l'insegnante puo offrire un elenco di emozioni per aiutarli a
trovare le parole (ad esempio: "Ti senti calmo, preoccupato, eccitato o stanco?").
L'atteggiamento dell'insegnante dovrebbe essere sempre non giudicante e di sostegno,
sottolineando che non esiste un modo giusto o sbagliato di sentirsi. Dimostrare una
respirazione calma e regolare aiuta i bambini a imitare la pratica.

Adattamento del livello di difficolta

Allievi principianti (6-7 anni): mantenete la visualizzazione semplice: concentratevi solo sul
respiro € immaginate una nuvola o un palloncino che si allontana portando via le emozioni
intense. | bambini piu piccoli potrebbero trarre beneficio dal posizionare un peluche sulla
pancia per osservare il proprio respiro.

Allievi avanzati (8-9 anni): introduci il concetto di dare un nome alle emozioni in silenzio man
mano che le notano, incoraggiando una pausatrailnotarle e ilreagire. Possono anche praticare

tecniche di respirazione (4 respiri bion entrat a
* Allievi esperti (9-10 anni): incoraggiate una maggiore autoriflessione, chiedendo loro di notare
dove le emozioni si manifestano nel loro corpo (oppressione al petto, farfalle nello stomaco) e
guidateli a respirare in quelle sensazioni.
Domande per il debriefing e la riflessione
« E stato facile o difficile stare seduti in silenzio e notare le proprie emozioni?
* Hai notato qualche sensazione che non ti aspettavi?
e Come sisentivailtuo corpo prima, durante e dopo l'attivita?
* Riesciapensare a un momento fuori dalla scuola in cui potresti usare questa tecnica?
e Perché & utile osservare le emozioni invece di ignorarle?
Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
esclusivamente quelle degli autorienonr i f | et t ono necessariamente quelle dell”’
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecuti.wa europea per |’ i38truzio
Né | ' Unione Europea né | '  EACEA possono essere ritenute respons
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3.2

3.2.1. LETTURA ANTICIPATORIA

CREATIVITA

3.2.1 Lettura anticipatoria

Breve descrizione e regole di attwuazior

La lettura anticipatoria € una strategia didattica interattiva che inizia con il lavoro in coppia o lo sviluppo

della storia in piccoli gruppi e si conclude con la presentazione alla classe intera. Incoraggia i processi
i mmaginativi, |l a collaborazione, | a partecipazion
verso le storie proprie e quelle sviluppate da altri gruppi.

Focus sulle competenze

Competenze primarie

e Creativita

Competenze complementari/secondarie

e Risoluzione dei problemi
e Curiosita, senso di meraviglia e apertura mentale
e Pensiero critico

Fascia d'eta Numero di studenti Durata

. tutta la classe, lavorando in coppie o piccoli o
10 anni . 90 minuti
gruppi

Proposta di implementazione passo dopo passo dell'attivita didattica

1.

Co-funded by
the European Union

Attivita di riscaldamento: ogni coppia o piccolo gruppo riceve 4 parole chiave e viene invitato
a inventare una storia utilizzando quelle parole, scegliendo poi un titolo adatto.
Successivamente, ogni coppia o piccolo gruppo presenta la propria storia a tutta la classe.
L'insegnante legge il primo paragrafo di un testo a tutta la classe: il testo &, ovwiamente,
collegato alle parole chiave scelte in precedenza. Agli studentiviene quindi chiesto di prevedere
come si sviluppera la storia e di scrivere le loro versioni.

Ogni coppia o piccolo gruppo presenta la propria storia: ogni coppia presenta la propria
storia e poi il processo viene ripetuto tutte le volte che e necessario, a seconda del numero di
parti in cui & suddiviso il testo o del tempo a nostra disposizione.

Discussione con tutta la classe: a | termine dell " ultima serie di
partecipa a una discussione relativa ad alcune domande o questioni emerse nel testo, ad
esempio |l e scelte del pompotteangneoni sta o |’ etica d
Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecutiva per | 'istruzi@ne e |
Né | " Unione Europea né |’ ' EACEA possono essere ritenute respol
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Note sulla disposizione dell'aula interna/esterna

Una disposizione flessibile dei posti a sedere in classe ¢ l'ideale per favorire il lavoro in coppia o in
gruppo.

In che modo questa attivita didattica sviluppa questa particolare
competenza?

L'attivita di lettura anticipatoria pone la creativita al centro: gli studenti sono sfidati a integrare parole
chiave date in narrazioni originali, inventare colpi di scena e immaginare esiti alternativi. Questo
alimenta la loro capacita di generare idee ed esprimerle in modi unici. Allo stesso tempo, il processo
promuove fortemente anche la curiosita e l'apertura mentale. Prevedere come potrebbe svolgersi una
storia incoraggia gli studenti a interrogarsi, a esplorare diverse prospettive culturali o etiche e a
rimanere aperti a possibilita inaspettate. Riflettere sulle differenze tra le proprie previsioni e il testo

originale amplia | a | oro prospettiva e rafforza

spazio sicuro in cui i bambini possono sperimentare, esplorare ed esprimere liberamente idee creative
e curiose in collaborazione con i loro coetanei.

Cosa vogliamo ottenere in termini di sviluppo delle competenze primarie
(comprensione e/o comportamento degli studenti)?

Come risultato di questa attivita, gli studenti:

e capiranno come la creativita nasca dall'esplorazione delle possibilita, dall'immaginare esiti
alternativi e dal collegare le idee in modi nuovi.

e saranno in grado di lavorare in modo collaborativo, sviluppare le idee degli altri e riflettere su
come le previsioni e le scelte narrative influenzano la comprensione.

Uso suggerito ed esempi pratici relativi alla materia

Gli insegnanti possono utilizzare le attivita di apprendimento della lettura anticipatoria in diversi
contesti. Ecco alcuni esempi:

1. Storia: sviluppare una narrazione dettagliata basata su un contesto storico reale, aggiungendo
personaggi, dialoghi e decisioni (ad esempio: sei a bordo della nave di Colombo e qualcuno
grida: "Terra in vista!". Cosa vedi mentre la nhave si avvicina alla riva?).

Letteratura: introdurre una leggenda o un mito di una cultura specifica, incorporando colpi di
scena creativi pur mantenendo gli elementi culturali (ad es. la leggenda ungherese del cervo
bianco che conduce i cacciatori nel bacino dei Carpazi).

2. Matematica: gli studenti possono ideare una serie di possibili scenari e creare le proprie
soluzioni passo dopo passo per un dato problema in modo fantasioso (ad es. Un gruppo di amici
sta organizzando un viaggio, ma deve calcolare quanto denaro serve per biglietti, cibo e

souvenir. Hanno 200 € in totale. Qual: potrebb
possono inventare diverse destinazioni di viaggio, tipi di biglietti o articoli insoliti da acquistare,
il che rende il compito sia creativo che orientato alla risoluzione dei problemi).
Gli insegnanti possono utilizzare le attivita di apprendimento della lettura anticipatoria nei seguenti
modi per sviluppare la creativita:
Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
Uni one Europea o dell’” Agenzia esecutiva per | 'istruzi@ne e | ¢
Né | " Unione Europea né |’ ' EACEA possono essere ritenute respol
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Incoraggiare gli studenti a sviluppare storie uniche e fantasiose basate su parole chiave con
colpi di scena inaspettati.

Utilizzare progetti di scrittura creativa o compiti che ispirino il gioco drammatico come esercizio
di riscaldamento.

Valorizzare i molteplici risultati possibili piuttosto che un'unica risposta "corretta”, in modo che
gli studenti imparino che la creativita consiste nell'esplorare approcci e soluzioni diverse.

Materiali e strumenti necessari per l'attuazione

Strumenti di scrittura: penne, matite o dispositivi digitali per prendere appunti individualmente
e sviluppare la storia.

Carta o lavagne bianche: Per consentire agli studenti di annotare i propri pensieri, condividere
idee o creare personaggi.

Schede con parole chiave o domande: parole chiave stampate o proiettate relative al testo
scelto.

Ti mer o orologio: per gestire il tempo asseghna

Carta per lavagna a fogli mobili o proiettore: per presentare le idee del gruppo durante la fase di
condivisione con | "intera cl asse.
Opzionale: dadi narrativi (acquistati o fatti in casa).

Domande guida

1.

2.

Domande per il lavoro in coppia/piccoli gruppi:

* Qual eilmodo piuinaspettato per introdurre parole chiave in una storia?

e Come sipuo creare un colpo di scena sorprendente o memorabile nella storia?

* Cosa succede se qualcuno commette un errore nella storia? Come potrebbe cambiare le
cose?

Domande per la discussione/condivisione con tutta la classe:

* Qual e stata l'idea piu creativa che avete sentito oggi? Cosa l'ha resa speciale?

* In quale storia i personaggi hanno affrontato piu sfide o problemi? In che modo questo ha
influenzato la storia?

* Inche modo ogni gruppo ha interpretato le parole chiave in modo diverso?

Suggerimenti e trucchi per affrontare le sfide

Co-funded by
the European Union

Sfida: partecipazione disomogenea - alcuni studenti dominano la conversazione mentre quelli
piu timidi si tirano indietro.

Suggerimento: assegnare ruoli a rotazione (chi prende appunti, chi parla, chi organizza le idee)
in modo che le responsabilita si alternino. Utilizzare un oggetto (una palla o un gettone) per
garantire che ogni studente condivida almeno un'idea.

Sfida: classi numerose - Troppi gruppi rendono la condivisione con l'intera classe dispendiosa
in termini di tempo.

Suggerimento: utilizzare dei rappresentanti per riassumere i risultati dei gruppi. Utilizzare
strumenti digitali di collaborazione (Padlet) per visualizzare le idee in modo efficiente.

Sfida: gli studenti faticano a mantenere viva la fantasia - Alcuni studenti si concentrano sulle
risposte "corrette" invece che sull'esplorazione creativa.

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecutiva per | 'istruzi e e | ¢
Né | " Unione Europea né |’ ' EACEA possono essere ritenute respol
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Suggerimento: mostrate brevi e sorprendenti spunti narrativi come fonte di ispirazione.
Il ncoraggiate prima di tutto idee stravaganti e

Adattamento del livello di difficolta

Gliinsegnanti possono adattare l'attivita di lettura anticipatoria a tre livelli di difficolta per soddisfare le
esigenze degli studenti.

e Allievi principianti (6-7 anni): se necessario, gli studenti possono avvalersi di immagini,
supporti visivi o disegni come guida per sviluppare le loro storie. Devono essere incoraggiati a
dare libero sfogo alla loro immaginazione.

e Studenti avanzati (8-9 anni): l'attivita pu0 essere resa un po' piu difficile utilizzando i dadi
narrativi. Le coppie o i piccoli gruppi devono continuare la storia incorporando una o piu parole
scelte a caso utilizzando i dadi narrativi.

e Studenti esperti (8-9 anni): coppie o piccoli gruppi di studenti potrebbero scambiarsi le storie
dopo ogni round e continuare la storia di un altro gruppo. L'uso dei dadi narrativi potrebbe
essere mantenuto come parte dell'attivita.

Domande di debriefing e riflessione

1. Sulla creativita:
* Quale parte dell'attivita ti ha fatto sentire piu creativo e perché?
* Quali strategie creative hai provato quando hai collegato le parole chiave in una storia?
* In che modo discutere delle diverse versioni ti ha aiutato a comprendere meglio la
creativita?

2. Sulla curiosita, lo stupore e 'apertura mentale:
e Cosatihaincuriosito mentre cercavi di prevedere la parte successiva della storia?
* In che modo il confronto tra le tue previsioni e il testo reale ha cambiato il tuo modo di
pensare?

* Quando ti sei sentito piu aperto a nuove idee o prospettive durante l'attivita?

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecutiva per | 'istruzi@ne e | ¢
Né | " Unione Europea né |’ ' EACEA possono essere ritenute respol
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3.2.2 Sfida della scatola misteriosa

Breve descrizione e regole di svolgimento dell'attivita didattica

L'insegnante mette in una scatola diversi oggetti di diverse consistenze, forme e familiarita — alcuni
familiari, altri insoliti. | bambini cercano di indovinare di cosa si tratta attraverso il tatto e poi inventano
usi alternativi per l'oggetto al di la della sua funzione reale.

Competenze
Competenze primarie
e Creativita
Competenze complementari/secondarie

* Curiosita, senso di meraviglia e apertura mentale

Fascia d'eta Numero di studenti Durata

6-7 anni tutta la classe che lavora in piccoli gruppi 45 minuti

Proposta di svolgimentopassod opo passo del |l " attiwv

1. Preparazione e introduzione: L'insegnante prepara una o piu scatole piene di oggetti vari.
Questidovrebbero essere sicurima non immediatamente riconoscibili: di forma insolita, vecchi
o usati raramente. L'obiettivo & fornire esperienze tattili diverse attraverso una varieta di
materiali e consistenze. L'insegnante spiega lo scopo e le regole, sottolineando che si tratta di
un'attivita esplorativa e ludica senza risposte sbagliate. Gli studenti sono incoraggiati a usare
l'immaginazione e il tatto. E importante creare un'atmosfera di gruppo sicura, specialmente per
i bambini piu titubanti.

2. Esplorazione degli oggetti —Fase tattile: gli studenti si avvicinano alla scatola uno alla volta o
in gruppi (ad esempio, a rotazione) e toccano un oggetto all'interno della scatola usando solo le
mani.

3. In alternativa, si puo usare una benda senza la scatola. L'obiettivo € identificare l'oggetto
esclusivamente attraverso il tatto. L'insegnante pud guidarli con domande come: "E liscio o
ruvido? Freddo o caldo? Morbido o duro?" —questo aiuta la percezione e arricchisce anche il
vocabolario.

4. ldentificazione e descrizione: gli studenti descrivono cio che hanno sentito e indovinano quale

t a

potrebbe essere | ’'oggett o, usando | i beramente

prese in considerazione dall’”insegnante:

ques

correttezza.L ' i nt era c¢l asse puodo provare a indovinare

5. Brainstorming sugli usi alternativi (individualmenteoingruppo):una vol ta svel ato

gl i student i entrano nella fase creativa: per
Cheruolo potrebbe svolgere in una storia o in una citta giocattolo? Possono inventare una breve
Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecutiva per | 'istruzi8ne e | &
Né | " Unione Europea né |’ ' EACEA possono essere ritenute respol
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storia che |l o coinvolga (“I mmaginate che sia
espresse verbalmente, con disegni o con la mimica.

Note sulla disposizione dell'aula interna/esterna

Una disposizione flessibile dei posti a sedere in classe ¢ l'ideale per favorire il lavoro in coppia o in
gruppo.

In che modo questa attivita didattica sviluppa questa particolare
competenza?

L"’attivita didattica “Sfida della scatola mister
pensiero creativo. | bambini devono identificare oggetti sconosciuti esclusivamente attraverso il tatto

e poi immaginare usi alternativi per essi. Questo processo sviluppa direttamente la creativita, poiché

incoraggia i bambini a reimmaginare oggetti familiari in contesti nuovi e insoliti. La curiosita viene
naturalmente stimolata dalla sfida di scoprire oggetti nascosti, creando un ambiente giocoso e
motivante. Inoltre, 'attivita favorisce l'apertura mentale, poiché i bambini sono invitati a considerare e

accettare punti di vista diversi e idee non convenzionali, esprimendo liberamente i propri. Il formato

ludico, combinato con l'esplorazione sia individuale che di gruppo, favorisce il coinvolgimento attivo e

permette all'immaginazione di fiorire.

Cosa vogliamo ottenere in termini di sviluppo delle competenze primarie
(comprensione e/o comportamento degli studenti)?

Come risultato di questa attivita, gli studenti:

e saranno in grado di pensare in modo creativo agli oggetti di uso quotidiano, esplorare
sensazioni sconosciute con curiosita e immaginare molteplici funzioni possibili per lo stesso
oggetto

e capiranno come la flessibilita di pensiero li aiuti a formulare ipotesi, a confrontare le
impressioni sensoriali e a generare idee alternative.

e saranno in grado di descrivere gli oggetti sulla base di stimoli tattili, esprimere interpretazioni
fantasiose e rimanere aperti a punti di vista non convenzionali o inaspettati durante la
condivisione in gruppo.

Suggeri ment i per | utilizzo ed esempi [

Questa attivita € adattabile a vari contesti di gruppo e pu0 essere inserita in diversi momenti della
giornata scolastica. E preferibile svolgerla individualmente o in piccoli gruppi, in modo che ogni
studente possa partecipare all'esplorazione tattile e condividere le proprie idee. L'insegnante seleziona
oggetti sicuri, di uso quotidiano o sconosciuti da mettere nella scatola chiusa; gli studenti vi infilano le
mani o indossano una benda. Gli oggetti devono essere interessanti al tatto ma non pericolosi. Esempi:
spazzolino da denti, vecchio cavo del telefono, tappo di bottiglia, calzino morbido, moschettone da
arrampicata, colino da cucina, catapulta o molla giocattolo, barattolo con tappi di plastica, elastico
per capelli, cordicella o collana di perline, mini imbuto, pinze.

Il struzioni dettagliat e: P r el agpettizlivecsiredi riporle iniscatsle g nan't
individual.i O in un’unica “scatola tattile” condi)
E importante mantenere il silenzio e la concentrazione; gli studenti non devono rivelare subito di cosa

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecutiva per | 'istruzi@nhe e |
Né | " Unione Europea né |’ ' EACEA possono essere ritenute respol
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si tratta. Indovinare: gli studenti o i gruppi condividono le loro ipotesi. Brainstorming: gli studenti
trovano usi alternativi creativi, magari assurdi o che richiamino una storia.

Esempi: un colino potrebbe essere un “casco antip
Un tappo di bottiglia potrebbe essere una “minus
cal zino potrebbe essere unpo‘rstaactcoor ea dpie | noe spsearg gmo Sste

Presentazione: gli studenti possono disegnare la nuova funzione o metterla in scena in una breve
rappresentazione (ad esempio, come uno spot pubblicitario o un frammento di storia). Ogni gruppo o
singolo studente presenta la propria idea mentre gli altri osservano e danno un feedback.

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
Uni one Europea o dell’” Agenzia esecutiva per | 'istruzi e e | ¢
Né | " Unione Europea né |’ ' EACEA possono essere ritenute respol
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Materiali e strumenti necessari per la realizzazione

* Unascatola chiusa e opaca (ad es. una scatola da scarpe con coperchio)
e 6-10 oggetti vari (di materiali, dimensioni e scopi diversi)

* Bende per gli occhi o contenitori alternativi che consentono solo il tatto

e Carta e matite per prendere appunti o disegnare

e Lavagna interattiva per la condivisione in gruppo (facoltativa)

Domande guida

In coppia/piccoli gruppi:

e “Che focma wmadeéeriale €& | oggetto?”
e “Cosa vi ricorda?”
e “"A cosa potrebbe servire se non conoscessi mo |

Con tutta la classe:

e “C’e stato un oggetto che ognuno ha i mmaginato
e “Qual ¢é& stata | ’'idea piu creativa e perché?”
e “Cobkai i mparato su te stesso o sugli altri dur

Suggerimenti e trucchi per affrontare le sfide

e Sfida: Paura o ansia nel toccare oggetti sconosciuti
Suggerimento: offrire ruoli alternativi (osservatore, assistente, segretario) in modo che i
bambini ansiosi possano partecipare in un secondo momento. Iniziare con un oggetto familiare
per rafforzare la fiducia.

e Sfida: preoccupazioni relative alla sicurezza (bordi taglienti, allergeni, oggetti non adatti)
Suggerimento: controlla preventivamente la sicurezza di ogni oggetto prima di metterlo nella
scatola. Fornisci una selezione mista di oggetti sicuri ma sorprendenti (ad es. tessuti pelosi,
molle, forme in silicone).

* Sfida: partecipazione disomogenea nei gruppi
Suggerimento: ruotare i ruoli (tastatore, descrivitore, indovinatore, presentatore). Utilizzare
[P miti di tempo o un oggetto per stabilire 1"’
stesse opportunita.

e Sfida: gli studenti rivelano gli oggetti troppo in fretta

Suggerimento: ricordate |l oro che | " obiettivo ¢é& | e
Trucco: utilizzate una clessidra durante la fase tattile.
* Sfida: scarsa creativita nella fase di uso alternativo
Suggerimento:. f ornite spunt.i gi ocosi (ad es., “1 mma
supereroe.. A Propsnate Bi@&d duei@el 3ssurde/fantastiche per stimolare
Il i mmaginazione.
e Sfida: i bambini piu piccoli hanno difficolta con il pensiero astratto
Suggerimento: usa oggetti piu semplici e piu grandi per ¢ principianti (6-7 anni). Lascia che
gli student. piu avanzati scelgano tra “livel!]l
Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecutiva per | 'istruzi e e | ¢
Né | " Unione Europea né |’ ' EACEA possono essere ritenute respol
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Adattamento del livello di difficolta

Questa attivita pud essere adattata a diversi livelli a seconda della familiarita degli studenti con gli
oggetti e della loro capacita di usarli in modo creativo.

* Studenti principianti (6-7 anni): lavorate con oggetti semplici e ben noti che richiedono solo

|l i dentificazione. Esempi includono una matit a
* Allievi di livello avanzato (8-9 anni): agli studenti vengono presentati oggetti meno familiari o

composti da piu parti e vengono incoraggiati a elaborare idee creative peril loro riutilizzo. Alcuni

esempi potrebbero essere un colino, una cerniera o una chiave.
* Studenti esperti (9-10 anni): gli studenti combinano gli oggetti e pensano a usi piu astratti o

simbolici, spesso integrandoli in una storia o in un racconto. Esempi a questo livello includono

una pedina da gioco da tavolo, un vecchio cellulare o una parte di una macchina.

Domande di debriefing e riflessione

Queste domande di riflessione aiutano gli studenti a riconoscere, definire e discutere lo sviluppo della
creativita, della curiosita e del pensiero flessibile durante l'attivita.

Sulla curiosita e l'apertura mentale:

* Cosatihaincuriosito mentre toccavi l'oggetto senza vederlo?
¢ Quale parte dell'oggetto ti ha sorpreso di piu? Perché?
¢ Inche modo la tua curiosita ha influenzato le ipotesi che hai formulato?

Sulla creativita e il pensiero flessibile:

¢ Quale uso alternativo hai inventato che hai trovato piu fantasioso?
* Cometisono venute in mente nuove funzioni per l'oggetto?
* Inche modo ascoltare le idee degli altri ti ha aiutato a pensare in modo piu creativo?

Sul processo di scoperta:

e Cosati haaiutato arimanere aperto a diverse possibilita?

e (C'estato un momento in cui hai cambiato idea? Cosa l'ha provocato?

* In che modo l'esplorazione esclusivamente tattile ha cambiato il modo in cui immagini gli
oggetti?

Sull'applicazione di questa abilita ad altre situazioni:

e In quali altre materie (scienze, lettura, risoluzione di problemi) la creativita e la curiosita
potrebbero esserti d'aiuto?
¢ Inche modo un pensiero flessibile puo aiutarti a scuola o nella vita di tutti i giorni?

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecutiva per | 'istruzi e e | ¢
Né | " Unione Europea né |’ ' EACEA possono essere ritenute respol
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3.2.3. SCACCIAMOSCHE

3.2.3 Scompaio

Breve descrizione e regole di svolgimento dell'attivita didattica

Lo "Scompaio" € un'attivita didattica energica e giocosa in cui gli studenti lavorano in team per
identificare la carta corretta che rappresenta parole, numeri, immagini o concetti "colpendola" per
primi. Mentre la versione originale & veloce e competitiva, questa versione € un'attivita didattica
incentrata sulla creativita, in cui gli studenti generano soluzioni alternative, inventano strategie e
collegano in modo creativo gli indizi alle carte. Invece di limitarsi a reagire rapidamente, gli studenti
esplorano diverse possibili risposte, trovano collegamenti unici tra i concetti ed esprimono idee
originali collaborando con i compagni di squadra.

Competenze principali

Competenze principali

e Creativita

Competenze complementari/secondarie

* Risoluzione dei problemi

* Flessibilita

e Curiosita, senso di meraviglia e apertura mentale
* Pensiero critico

Fascia d'eta Numero di studenti Durata

. Tutta la classe lavora in coppie o piccoli o
6-7 anni . 45-60 minuti
gruppi

Proposta di svolgimento passodopopassod e | | " atti vita di

1.

Co-funded by
the European Union

Riscaldamento: l'insegnante introduce brevemente lattivita e mostra il materiale: carte,
scacciamosche e i tipi di compiti (ad es. indizi, indovinelli, associazioni).

Gli studenti fanno un brainstorming su modi creativi per trovare collegamenti tra i concetti (ad
es. famiglie di parole, metafore, associazioni divertenti).

Fase di esplorazione: in piccoli gruppi, gli studenti osservano le carte sul tavolo e pensano ad
associazioni sorprendenti; raggruppamenti alternativi; modi creativi per classificare le carte;
metafore o storie che le collegano. Questo crea una mentalita creativa prima dell'inizio del
gioco.

Esercitazione guidata: linsegnante fornisce alcuni indizi aperti (non solo di tipo
"giusto/sbagliato"), ad esempio: "Colpisci qualcosa che potrebbe far parte di una storia sullo
spazio." "Colpisci qualcosa con un collegamento nascosto all'acqua." "Colpisci una carta che
potrebbe essere combinata con un'altra carta per creare qualcosa di nuovo." Gli studenti
spiegano il loro ragionamento creativo.

Attivita principale —Gioco creativo dello schiacciamosche: divisiin due squadre, gli studenti
ascoltano suggerimenti creativi e schiacciano la carta che ritengono piu adatta. Esempi:

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

dat

esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecutiva per | 'istruzidnhe e | ¢

Né | " Unione Europea né | ' EACEA possono essere ritenute

respol
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“Schiaccia |l a carta che corrisponde a questo i
piu di un significato..”; “Scegli una <carta <ch
uni co..” GIi i nsegnant i i ncor adfmdioaamentokdreatiyacd st e I

6. Sfida di gruppo —Inventate i vostri indizi: le squadre creano i propri indizi creativi, indovinelli
O compi ti per | altra squadr a.

7. Condivisione con tutta la classe: gli studenti presentano gli indizi che hanno inventato e
spiegano le loro scelte creative.

Note sulla disposizione dell'aula interna/esterna

L'attivita pud essere svolta sia all'interno che all'esterno. Si consiglia una disposizione flessibile
dell'aula, che consenta agli studenti di muoversi liberamente, collaborare in coppia o in piccoli gruppi
e disporre i materiali in modo da favorire l'esplorazione e la creativita. All'interno, i banchi possono
essere raggruppati o spostati per creare un'area di lavoro aperta; all'esterno, gli studenti possono
riunirsi attorno a uno spazio centrale o spostarsi tra le diverse postazioni. La disposizione dovrebbe
favorire la visibilita dei materiali, transizioni fluide tra le fasi dell'attivita e un ambiente sicuro e spazioso
per l'interazione creativa.

In che modo questa attivita didattica sviluppa questa particolare
competenza?
Questa attivita didattica promuove la creativita incoraggiando gli studenti a pensare in modo

divergente, a esplorare molteplicirisposte possibili e a stabilire associazioni sorprendenti tra i concetti.
Gli studenti sono invitati a generare idee rapidamente, a perfezionarle in modo collaborativo e a

ri manere apert:. a nuove interpretazioni. I mmagi na
student i esercitano il pensiero flessibile, [ or i
L'ambiente giocoso e privo di pressioni li motiva ad assumersi rischi creativi, mentre le meccaniche di
gioco premiano non solo la velocita, ma anche il ragionamento inventivo, la narrazione, il pensiero
metaforico e la spiegazione delle idee.
Cosa vogliamo ottenere in termini di sviluppo delle competenze primarie
(comprensione e/o comportamento degli studenti)?
Come risultato di questa attivita, gli studenti
* essereingradodielaborare idee originali, esplorare molteplici collegamenti creativi tra concetti
diversi ed esprimere il proprio pensiero in modi flessibili e fantasiosi.
¢ Comprendere che la creativita non consiste nel trovare un'unica risposta corretta, ma
nell'esplorare le possibilita, creare collegamenti insoliti e valorizzare idee diverse.
e essere in grado di articolare il proprio ragionamento creativo, sviluppare i suggerimenti degli
altri e apprezzare i contributi creativi dei propri compagni.
Uso suggerito ed esempi pratici relativi alla materia
Lingua e letteratura / Inglese: sviluppo del vocabolario, sinonimi, metafore, famiglie di parole,
classificazione degli elementi narrativi.
Matematica: attivita di abbinamento con forme, numeri, operazioni, indizi per la risoluzione di
problemi, categorie (pari/dispari, multipli).
Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecutiva per | 'istruzidnhne e | ¢
Né | " Unione Europea né |’ ' EACEA possono essere ritenute respol

Co-funded by
the European Union



5\ SPIRIT —Le competenze del futuro per i bambini di oggi THE TOOLBOX - ATTIVITA PER LO SVILUPPO DELLE COMPETENZE
2023-1-HU01-KA220-SCH-000154457 3.2. CREATIVITA

SPIRIT

3.2.3. SCACCIAMOSCHE

Scienze: classificazione di materiali, animali, piante, concetti meteorologici, tipi di energia.

Etica / Studi sociali: scenari sociali, dilemmi morali, "Quale carta rappresenta l'equita?", "Quale si
collega all'empatia?"

Materiali e strumenti necessari per l'attuazione

Schiacciamosche (1 per squadra)

Carte con parole, immagini, numeri, forme o categorie

Tavolo o spazio sul pavimento per disporre le carte

Timer (facoltativo)

Lavagna bianca per la creazione degli indizi

Pennarelli colorati per il brainstorming di gruppo

Opzionale: set di carte a tema (animali, aggettivi, categorie scientifiche, forme, elementi
narrativi)

Domande guida

A coppie / piccoli gruppi:

Quale strategia avete provato per prima? Perché?
Come avete trovato un collegamento creativo tra l'indizio e la carta?
Avete trovato piu di una risposta possibile? Quale vi € sembrata la piu originale?

Tutta la classe:

Cosavi ha sorpreso delle scelte degli altri?
Quale ideavi ha fatto pensare in modo diverso all'indizio?
Come si € sviluppata la tua creativita durante il gioco?

Suggerimenti e trucchi per affrontare le sfide

Co-funded by
the European Union

Sfida: gli studenti schiacciano a caso senzariflettere.

Suggerimento: aggiungi3s econdi di “tempo di riflessione”
coll egamento hai i mmaginato?” prima di assegna
Sfida. gl i studenti piu bravi dominano | " attivit:
Suggerimento: ruotate i ruol i (col ui che col pisce,
| idea). Ogni punto deve essere giustificato d
Sfida: gli studenti si concentrano solo sulla velocita, non sulla creativita.
Suggerimento: Introdurre "punti creativi" per associazioni insolite. Punto bonus per le
spiegazioni che iniziano con "E se...?"
Sfida: Alcuni studenti si sentono esitanti o ansiosi .
Suggerimento: Consentite ruoli non fisici (collegatore di idee, pensatore creativo). Trucco:
Lasciate che le coppie facciano lo swatting insieme per sostenersi a vicenda.
Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecutiva per | 'istruzidne e | &
Né | " Unione Europea né |’ ' EACEA possono essere ritenute respol
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Adattamento del livello di difficolta

Questa attivita pud essere adattata a diversi livelli a seconda della familiarita degli studenti con gli
oggetti e della loro capacita di usarli in modo creativo.

e Studenti principianti (6-7 anni): usa carte con parole/immagini semplici e concrete. Gli indizi
sono dirett.i e familiari “Col pi sci gual cos a
scelte in una breve frase.

* Studenti avanzati (8-9 anni): utilizzate indizi a piu livelli (indovinelli, metafore, sovrapposizioni
di categorie). Gli studenti devono inventare almeno una risposta alternativa. Il lavoro in coppia
prevede un breve brainstorming prima di schiacciare.

e Studenti esperti (9-10 anni): gli studenti creano i propri indizi complessi per i compagni di
classe. Le carte rappresentano concetti astratti (ad esempio, equita, energia, connessione). Gli
studenti spiegano il ragionamento alla base di oghi connessione creativa.

Domande di debriefing e riflessione
Creativita

* Quale parte dell'attivita ti ha fatto sentire piu creativo? Perché?
* Qualeidea o collegamento inaspettato hai inventato?
¢ L'ideadiqualcun altro ti ha ispirato? In che modo?

Flessibilita

e La tua idea iniziale €& cambiata durante |’ atti
¢ Come tiseiadattato quando qualcun altro ha suggerito una risposta diversa?

Curiosita e apertura

¢ Qualeindizio ti ha incuriosito di piu?
¢ Quale nuova domanda ti & venuta in mente mentre esaminavi le carte?

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecutiva per | 'istruzidhe e | ¢
Né | " Unione Europea né |’ ' EACEA possono essere ritenute respol
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3.2.4. ANELLI DI CIPOLLA

3.2.4 Anellidicipolla

Breve descrizione e regole di svol gi mer

L'attivita didattica "Anelli di cipolla" &€ un esercizio di creativita strutturato e basato sul movimento, in
cui gli studenti si dispongono in due cerchi concentrici ("anelli") di fronte a un compagno. Quando
l'insegnante da un suggerimento, le coppie rispondono insieme creando insieme idee, soluzioni,
confronti o scenari immaginativi. Dopo ogni stimolo, un anello ruota, creando nuovi partner e nuove
combinazioni creative. Questa attivita trasforma una semplice struttura di movimento in un ricco
processo di pensiero creativo, in cui gli studenti esplorano molteplici prospettive, generano idee
rapidamente, si adattano a nuovi partner ed esprimono la loro immaginazione in modi flessibili e
collaborativi.

Focus sulle competenze
Competenze principali

* Creativita
Competenze complementari/secondarie

e Curiosita, senso di meraviglia e apertura mentale
* Flessibilita
* Connessione

e Empatia
Fascia d'eta Numero di studenti Durata
. Tutta la classe lavora in coppie o piccoli L
6-7 anni . 45-60 minuti
gruppl
Proposta di svolgimento passo dopo pass

1. Riscaldamento: Entrare nella creativita. L'insegnante dispone gli studenti in due cerchi, uno
interno e uno esterno. Gli studenti si trovano di fronte a un compagno. Riscaldamento leggero:
“Giratevi verso il vostro compagno e fate un d
“l nvemtaatsd riett a di mano c¢che né@uwsocmaunanobféraa ma i
giocosa e sicura per la creativita.

2. Fase di esplorazione: generazione di idee con i compagni. Le coppie rispondono a spunti
creati vi aperti, come: “l nventate un nuovo an
quel | i del vostro compagno’” ; “Create un 00 Qe
«Immaginate un luogo dove i vostri cibi preferiti crescono sugli alberi, che aspetto ha?».
Condividono ad alta voce e abbozzano rapidamente o mimano le idee. Dopo ogni spunto,
|l "anell o esterno ruota di un passo, creando nu

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
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3. Attivita guidata: Approfondimento del ragionamento creativo. Or a Il i nsegnant e
spunt i che richiedono una spiegazione, non so
servire |l a vostra creatura combinata?”; “Qual e
inventato?”; “I'n che ambider ébbevolsarei tggegubo i

giustificano le loro idee usando: immaginazione; narrazione; ragionamento giocoso.

L'’ obiettivo: il ragionamento alla base del

4. Attivita principale: mash-up creativi in coppia. Gli studenti cambiano partner ogni 1-2 minuti
dopo ogni sfida creativa. Possibili tipi di sfida: 1. Mash-up: combinare due parole non correlate

|l a ¢

(ad es. fungo + bicicletta). 2. Trasformazione: trasformare un oggetto i
“Come puod un cucchiaio divent Risotuzionendoprolslgmi: u me n t

inventare una soluzione creativa basata su idee combinate. 4. Scintilla narrativa: creare

insieme una storiadiunasolafraseutilizzando | e due parol e sugger

risposte multiple possibili; sviluppare le idee del compagno; accettare pensieri inaspettati o
insoliti. Questa & la fase centrale dello sviluppo della creativita.

5. Estensione creativa: gli studenti scelgono la loro idea preferita creata dal compagno e: la

it e.

disegnano; la recitano; scrivono una mini-st or i a; creano un Qug¢siot ol 0"

consolida il pensiero creativo in un prodotto visibile.

6. Riflessione conclusiva con tutta la classe: gli studenti si riuniscono in cerchio e condividono:
quale idea li ha ispirati; cosa li ha sorpresi; come si & evoluta la loro creativita attraverso il
cambio di partner.

Note sulla disposizione dell'aula interna/esterna

L'attivita funziona sia all'interno che all'esterno. L'ideale & uno spazio flessibile: due cerchi formati in
modo sicuro; gli studenti possono ruotare e muoversi liberamente; postazioni per disegnare disponibili
in tutta l'area; materiali visibili e accessibili. La disposizione dovrebbe incoraggiare la collaborazione,
la comunicazione e la curiosita.

In che modo questa attivita didattica sviluppa questa particolare
competenza?

Onion Rings sviluppa la creativita immergendo gli studenti in una continua generazione di idee con piu
partner. La rotazione frequente incoraggia il pensiero divergente (molte idee possibili); il pensiero
flessibile (adattarsi rapidamente ai nuovi partner); la comunicazione creativa (esprimere e combinare
idee); la co-creazione (costruire insieme qualcosa di nuovo); l'apertura (valorizzare le idee degli altri).
Gli studenti vivono la creativita come un processo dinamico, non come un'abilita fissa.

Cosa vogliamo ottenere per quanto riguarda lo sviluppo delle competenze
primarie (comprensione e/o comportamento degli studenti)?

Come risultato di questa attivita, gli studenti:

e saranno in grado di generare idee originali insieme a diversi partner, esplorare molteplici
connessioni creative traiconcetti ed esprimere il proprio pensiero in modi fantasiosi e flessibili.

e capire che la creativita prospera quando le idee vengono condivise, confrontate e combinate.

e essere in grado di adattarsi rapidamente a nuove situazioni di collaborazione e di sviluppare i
suggerimenti degli altri.

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

Né | " Unione Europea né | ' EACEA possono essere ritenute
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Uso suggerito ed esempi pratici relativi alla materia
Arti linguistiche

e Creare paragoni fanteaeosmpaign@”“ ke’ aomimmal ¢ .del mi o
* Sviluppare brevi dialoghi creativi.
e Esercitarsi con gli aggettivi descrittivi attraverso i mash-up.

Matematica

e Combinare le figure per creare nuove forme geometriche.
* Utilizza spunti legati ai numeri (ad es. trasformazioni magiche dei numeri).
e Categorizzazione e creazione di schemi.

Scienze
e Esplora gli adattament.i (“Quale nuova <creatur
deserto?”)
e Mescol a i materi ald/ (legno + vetro - nuova inyv
e Discutere dei sistemi (strati di habitat - |l e
Studi sociali
e Fusione di wvalori (“Combina equita + coraggio

e Gioca ainterpretare personaggi ispirati alla cultura.
¢ Collegare empatia + immaginazione.

e Espressione creativa basata sul movimento.
e Schizzi collaborativi.
* Progettare personaggi o strumenti ibridi.

Materiali e strumenti necessari per l'attuazione

e Schede di spunto (parole, immagini, domande, oggetti)
e Spazio aperto per due cerchi

* Foglidadisegno e pennarelli (facoltativi)

e Timer

e Musica (facoltativa)

Domande guida
A coppie / piccoli gruppi:

¢ Come avete combinato le vostre due idee?
* Cosahareso unicoilvostro mash-up o l'oggetto che avete inventato?
¢ Quale nuova idea vi € venuta in mente dopo aver ascoltato il vostro compagno?

Tutta la classe:

* Inche modo il cambio di partner ha influito sulla vostra creativita?
¢ Qualeideaviha sorpreso?
¢ Cosahaiimparato sull'essere aperto alle idee degli altri?

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
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Suggerimenti e trucchi per affrontare le sfide

Sfida: gli studenti propongono idee ripetitive o letterali.

Suggerimento: i ncoraggiare | a rAgeilandgerld edé€it rwi nwea

mondo del futuro, dimensioni minuscole, dimensioni giganti).

Sfida: gli studenti si sentono timidi quando cambiano partner.

Suggerimento: fornire frasi di partenza chiare. Iniziare con gesti creativi non verbali.
Sfida: partecipazione disomogenea.

Suggerimento: assegnare ruoli a rotazione (chi lancia l'idea, chi spiega, chi illustra). Ogni

coppia deve condividere un'idea comune.

Sfida: Sovraccarico o confusione durante le rotazioni veloci.

Suggerimento: utilizzare un timer visivo. Mantenere le indicazioni semplici e divertenti.
Sfida: gli studenti si concentrano solo sul prodotto, non sul processo.

Suggerimento: valorizzate | e domande s orUgliczetenadleent i |,

mini-riflessioni dopo ogni rotazione dei partner.

Adattamento del livello di difficolta

Questa attivita pu0 essere adattata a diversi livelli a seconda della familiarita degli studenti con gli
oggetti e della loro capacita di utilizzarli in modo creativo.

Studenti principianti (6-7 anni): semplici spunti visivi. Un'idea per ogni giro. Domande di

supporto (“Cosa (puwdgteddd’™e) di vent ar e

Studenti avanzati (8-9 anni): spunti astratti (emozioni, materiali, funzioni). Sono necessarie 2-

3 spiegazioni creative. Maggiore enfasi sulla narrazione

Studenti esperti (9-10 anni): mash-up orientati a uno scopo (risolvere un problema sociale o
ambientale). Ragionamenti complessi alla base delle connessioni. Presentazione delle

creazioni a tutta la classe con una giustificazione dettagliata

Domande di debriefing e riflessione

Creativita

Quale ideati € sembrata oggi la piu originale?
In che modo le idee del tuo compagno hanno cambiato il tuo modo di pensare?

Flessibilita

Quanto ¢ stato facile o difficile cambiare partner?
Cosa ti ha aiutato a rimanere aperto a nuove possibilita?

Curiosita e apertura

Quale spunto ti ha incuriosito di piu?
Quali nuove domande ti ha fatto sorgere l'attivita?

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
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3.2.5 Invenzioni meravigliose

Breve descrizione e regole di svolgimento dell'attivita didattica

Invenzioni meravigliose € un'attivita didattica incentrata sulla creativita in cui gli studenti progettano
invenzioni fantasiose che risolvono problemi reali o immaginari. Gli studenti iniziano individuando le
sfide quotidiane (a scuola, a casa, nella natura), quindi elaborano soluzioni audaci, giocose o
futuristiche. L'attenzione & rivolta a: pensiero divergente; generazione flessibile di idee; sviluppo dei
suggerimenti dei compagni; espressione del ragionamento creativo; esplorazione guidata dalla
curiosita. L'obiettivo non € un'invenzione perfetta, ma un processo creativo di risoluzione dei problemi.

Competenze chiave
Competenze primarie
* Creativita
Competenze complementari/secondarie

e Empatia

* Risoluzione dei problemi,

e Curiosita, senso di meraviglia e apertura mentale
* Flessibilita

Fascia d'eta Numero di studenti Durata

. Tutta la classe lavora in coppie o piccoli o
6-10 anni 45-60 minuti

gruppi

Proposta di svol gi mento passo dopo pass

1. Riscaldamento: cosa si intende per invenzione? L'insegnante mostra 3-4 invenzioni
sorprendenti (ad esempio, un vaso per piante con sistema di auto-irrigazione, una bicicletta
pieghevole). Gli studenti discutono: quale problema risolve? Perché & creativa? Cosa rende
un'idea unica?

2. Attivita di esplorazione creativa: identificare i problemi. Gli studenti girano per l'aula o il cortile
e annotano piccoli "problemi" o necessita: "Il mio zaino € troppo pesante"; "L'aula € rumorosa";
"E difficile trovare le penne smarrite"; "l cestini traboccano". Condividono le scoperte in coppia
e ne scelgono una su cui inventare qualcosa.

3. Attivita guidata: generazione di idee. Gli studenti generano diverse soluzioni creative prima di
sceglierne una: idee folli, impossibili; idee futuristiche; idee divertenti; idee molto semplici.
Suggeriment.i dell "insegnante: “E se | ’invenzio
ses i trasformasse?”; “"E se aiutasse non sol o t e

4. Attivita principale: Pr oget t ar e . Gli' siudemiedisegnamoneedescrivono la loro

invenzione. Devono includere: nome dell i nven:z
funzioni speciali; chi ne beneficia. Le coppie o i piccoli gruppi presentano brevi spiegazioni.
Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
Uni one Europea o dell’ Agenzia esecutiva per | 'istruzidhe e |
Né | " Unione Europea né |’ ' EACEA possono essere ritenute respol

Co-funded by
the European Union



SPIRIT

SPIRIT —Le competenze del futuro per i bambini di oggi THE TOOLBOX - ATTIVITA PER LO SVILUPPO DELLE COMPETENZE
2023-1-HU01-KA220-SCH-000154457 3.2. CREATIVITA
3.2.5. INTERVENTI MERAVIGLIOSI

5. Approfondimento creativo: gli studenti creano una pubblicita per la loro invenzione; un jingle;
una mini-storia in cui la loro invenzione risolve la situazione.

6. Riflessione conclusiva con tutta la classe: gli studenti discutono di come € cresciuta la loro
creativita e di cosa li ha sorpresi.

Note sulla disposizione dell "’ aul a i

La disposizione ideale dell'aula prevede banchi raggruppati per il lavoro creativo; uno spazio circolare
dedicato allariflessione; un'atmosfera da "studio di design" con i materiali ben in vista. Anche l'esterno
€ adatto per passeggiate ispiratrici.

In che modo questa attivita didattica sviluppa questa particolare
competenza?

Questa attivita stimola la creativita attraverso la generazione di soluzioni multiple; l'immaginazione di
idee non convenzionali; l'analisi dei problemi da diverse angolazioni; la trasformazione delle
frustrazioni quotidiane in opportunita; lo sviluppo di un pensiero flessibile ed esplorativo; la
valorizzazione dell'originalita personale. Gli studenti imparano che la creativita non € "essere artistici",
ma esplorare le possibilita.

Cosa vogliamo ottenere per quanto riguarda lo sviluppo delle competenze
primarie (comprensione e/o comportamento degli studenti)?

Come risultato di questa attivita, gli studenti

e saranno in grado di generare idee originali, esplorare molteplici soluzioni creative ai problemi
quotidiani ed esprimere il proprio pensiero in modi fantasiosi e flessibili.

e capiranno che la creativita implica curiosita, apertura mentale e il coraggio di condividere e
perfezionare le idee

e saranno in grado di descrivere il proprio ragionamento e di sviluppare in modo creativo le idee
degli altri.

Uso suggerito ed esempi pratici relativi alle materie

Lingua e letteratura

e scrivere storie incentrate sull'invenzione
e creare istruzioni o testi persuasivi

Scienze

e invenzioniche risolvono problemi ambientali
* macchine che utilizzano energia rinnovabile
e strumenti per aiutare gli animali

Studi sociali

* invenzioni che favoriscono l'equita, 'empatia, la comunita
¢ identificare chi ne beneficia e perché

Matematica

e progettare forme, proporzioni, schemi semplici
e misurare, disegnare diagrammi

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
esclusivamente quelle degliautorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle del
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Materiali e strumenti necessari per la realizzazione

e Carta, pennarelli, matite colorate
* Opzionale: materiali riciclati per prototipi 3D

e Schede di spunto (schede con problemi, schede

e Timer
¢ Areadipresentazione

Domande guida

* Quale problema hai notato e perché ti ha interessato?

¢ Come € cambiata la tua idea mentre ne discutevate?

* Qualiidee insolite o sorprendenti sono emerse?

* Quale parte della creazione ti ha fatto sentire piu creativo?

¢ Quale nuova domanda ti ha fatto venire in mente questa invenzione?

Suggerimenti e trucchi per affrontare le sfide

* Sfida: gli studenti scelgono la prima idea che viene in mente.

Suggerimento: r i chi edi tre alternative prima di scec
* Sfida: Paura di sbagliare o di sembrare sciocchi.
Suggerimento: incoraggiare le "idee folli benvenute" . L'insegnante propone un'invenzione
divertente.
* Sfida: partecipazione disomogenea nelle coppie.
Suggerimento: assegnare ruoli a rotazione (disegnatore, generatore diidee, spiegatore).“ Pi- n g
pong difrasidleraate.
e Sfida: difficolta nell'esprimere chiaramente l'idea.
Suggerimento: fornire semplici schemidifrasi. G| i studenti recitano ci o
Adattamento del livello di difficolta
e Studenti principianti (6-7 anni): Scegl i er e tra “schedBbisegpareo bl e m
immagini semplici con 12 caratteristiche. Usare frasi di partenza.
¢ Studenti avanzati (8-9 anni): creare meccanismi dettagliati o soluzioni in piu fasi. Aggiungere
diagrammi, etichette e descrizioni scritte. Presentare alla classe.
e Studenti esperti (9-10 anni): Affrontare tematiche relative alla comunita o all'ambiente.
Realizzare prototipi in 3D. Scrivere testi persuasivi o di riflessione sull'invenzione.
Domande per il debriefing e la riflessione
Creativita e flessibilita
¢ Diqualeidea sei piu orgoglioso? Perché?
e Cosahareso unica latuainvenzione?
e La tua idea e cambiata durante | attivita?
* Inche modoiltuo partnerti ha aiutato a riformulare il tuo pensiero?
Curiosita
¢ Quali nuove domande ha sollevato la tua invenzione?
Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
Uni one Europea o dell’” Agenzia esecutiva per | 'istruziéhe e |
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3.3 RISOLUZIONE DEI PROBLEMI
3.3.1 Design thinking

Breve descrizione e regole di attwuazior

Il Design Thinking € un modo di pensare e lavorare che consiste nell'elaborare soluzioni creative a
problemi che spaziano da quelli specifici di una materia, a quelli interdisciplinari, fino ai problemi della
vita reale che i bambini possono incontrare nella loro quotidianita. Qui risolveremo i problemi
osservando attentamente, se necessario entrando in empatia, e pensando in modo ingegnoso.

Focus sulle competenze
Competenze primarie

* Risoluzione dei problemi
Competenze complementari/secondarie

e Creativita
e Pensiero critico
e Empatia

Fascia d'eta Numero di studenti Durata

. . Lavoro individuale o con l'intera classe, in S
Eta: 6 anni e oltre ) . . ) 50-100 minuti
coppie o piccoli gruppi

Proposta di implementazione passo dopo passo dell'attivita didattica
ILdesign thinking ruota attorno a queste idee chiave:

1. Comprendere bene il problema: non partire subito da una soluzione, ma prima cerca di
conoscere bene il problema.

2. Trovare idee creative: poi si elaborano molte possibili soluzioni.

3. Empatia: (se necessario) Cercate di capire di cosa ha bisogno una persona o quali sono le sue
difficolta.

4. Sperimentare e realizzare: scegli un'idea e realizzi un prototipo (campione).

5. Testare e migliorare: mostrarlo agli altri, vedere cosa funziona e apportare le modifiche

necessarie.
Svol gi ment o —implerhehtazioteipasso tiapo passo

1. Chi ha un problema/qual é il problema? Comprensione (se necessario: empatia):
“Guardatevi attentamente intorno: gual e il p
aver bisogno di aiuto o cosa potrebbe essere migliorato? L' i nsegnant e el o g

presentano un problema.
* soggetti, persone, animali, gruppi, cose o luoghi

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia

esclusivamente quelle degli autorienonr i f 1l et t ono necessariamente quelle dell’
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Né | " Unione Europea né |’ ' EACEA possono essere ritenute respol

Co-funded by
the European Union



5\ SPIRIT —Le competenze del futuro per i bambini di oggi THE TOOLBOX - ATTIVITA PER LO SVILUPPO DELLE COMPETENZE
2023-1-HU01-KA220-SCH-000154457 3.3. RISOLUZIONE DEI PROBLEMI
3.3.1. DESIGN THINKING

SPIRIT

2. Qual e esattamente il problema? (Definizione):* Espl orerete ci 06 che non
e difficile. Farete domande, osserverete attentamente e cercherete di comprendere il
problema. ”

e qualcosa che deve essere combinato, rel ati v
manca o € confuso, potrebbe essere diverso

3. Cosa possiamo pensare per aiutare? (Trovare idee): °
possibili. Tutte le idee sono benvenute! Pensate in modo creativo, insieme o da soli.

Pensate a guant e p
e creare qualcosa, cambiarlo, aggiungervi qualcosa, migliorarlo o pensare a qualcosa di
completamente nuovo.
4. Realizza un esempio della tua idea (prototipo):“ Real i zza un modell o o wut

soluzione. Puoi farlo con materiali diversi. Non deve essere ancora perfetto.
* disegnare, costruire, armeggiare, incollare, progettare in digitale.

5. Mostralo e miglioralo (Test e miglioramento): “* Mo st r i l a tua idea agl:
pensano e modifichi la tua idea per renderla ancora migliore. ”
* presentare, discutere, modificare, sviluppare ulteriormente, analizzare criticamente

In questo modo, gli studenti imparano a risolvere un problema in modo intelligente e creativo

Note sulla disposizione dell’”aula inter

L’attivita puo essere svolta sia all’interno che
reali specifici e diversi per gli studenti.

Se si svolge all’”interno, assicurati che | aul a s
di scussioni e spiegazioni ponderate durante |l a r
tranquillo del cortile dove gli studenti possano rimanere concentrati ed evitare interferenze.

In che modo questa attivita didattica sviluppa questa particolare
competenza?

Questa attivita didattica stimola il pensiero orientato alla risoluzione dei problemi coinvolgendo
attivamente i bambini nell'individuazione e nell'affrontare problemi reali. Si parte dallo sviluppo
dell'empatia: i bambini imparano a mettersi nei panni degli altri e a osservare situazioni in cui qualcosa

non funziona. In questo modo, imparano a riconoscere i problemi, che ¢ il primo passo per risolverli.
Analizzano quindi la situazione per definire chiaramente il problema. Ponendo domande e distinguendo

tra questioni principali e secondarie, imparano che un problema ben formulato porta a soluzioni

migliori. Le idee vengono poi generate in una fase creativa in cui tutti i suggerimenti sono ben accetti.

Questo promuove il pensiero libero, la collaborazionee ' i mmagi nazi one. Gl i st u
| "idea sceltaunn edmbpmratzo toinpo t angi bile come un d
digitale. Questo incoraggia la sperimentazione e dimostra che il processo & piu importante di un

risultato finale perfetto. Infine, il prototipo viene testato e migliorato sulla base del feedback. Gli

studenti imparano a riflettere, a gestire le critiche e a pensare in termini di iterazioni: migliorando
attraverso |l a sperimentazione e | ' adattamento.

Il ruolo dell'insegnante in questo caso & quello di una guida: qualcuno che sostiene il processo di
pensiero, pone domande e crea un ambiente sicuro in cui gli errori sono ammessi. In questo modo, i

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
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bambini sono incoraggiati a osare pensare, agire e migliorare — elementi essenziali di un
comportamento sostenibile nella risoluzione dei problemi.

Cosa vogliamo ottenere per quanto riguarda lo sviluppo delle competenze
primarie (comprensione e/o comportamento degli studenti)?

Come risultato di questa attivita, gli studenti:

* Sviluppare capacita di risoluzione dei problemi: gli studenti imparano a scomporre situazioni
complesse e a pensare per gradi.

* Incoraggeranno il pensiero creativo: generando idee nuove e diverse senza paura di sbagliare.

* Rafforzeranno il pensiero critico: valutando le idee, ponendo domande significative e
perfezionando le soluzioni.

* Miglioreranno la collaborazione: gli studenti lavoreranno in gruppo, ascolteranno gli altri e
condivideranno le proprie idee.

* Promuovere 'empatia: comprendere i bisogni, i sentimenti e le prospettive degli altri.

* Costruire lafiducia in se stessi: vedendo che le loro idee contano e hanno valore.

* Imparare a prendere l'iniziativa e a sentirsi responsabili del proprio lavoro.

* Accettare l'iterazione: comprendere che provare, fallire e migliorare fa parte del processo.

* Mostrare perseveranza: rimanere motivati anche quando le cose si fanno difficili.

* Praticare lariflessione: pensare a cosa ha funzionato, cosa no e come migliorare.

Suggeri ment i per | utilizzo ed esempi [

Ecco alcuni esempi di come il Design Thinking possa essere applicato in varie aree tematiche:
Scienze
Definizione del problema: le piante in classe non crescono bene e spesso muoiono.

1. Chihaun problema?

La classe e l'insegnante vogliono piante sane ma non sanno perché non crescono.
e Glialunni osservano le piante e parlano di cid che notano.
e Discutete sul perché | e piante potrebbero es

2. Qual e esattamente il problema? (Definizione)

Le piante potrebbero non ricevere la giusta quantita di acqua, luce o sostanze nutritive.

e Glialunni fanno domande: con quale frequenza vengono annaffiate le piante? Quanta luce
ricevono?

* Scrivete le osservazioni alla lavagna.

3. Cosapossiamo pensare di fare per aiutare? (Trovare idee)

Ora gli alunni possono dare sfogo alla loro creativita! Troviamo quante piu idee possibili per

aiutare.

e Brainstorming: sistema di promemoria, vasi conirrigazione automatica, avvicinare le piante
alla luce.

e Glialunnidisegnano e spiegano le loro idee

e Discutiamo i piani degli altri, insieme scegliamo un'idea tra tutte le proposte.

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
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Realizziamo un esempio dell'idea (prototipi)

Realizzeremo un modello o un esempio della nostra idea. Non deve essere ancora perfetto. Gli

studenti lavoreranno in piccoli gruppi. Realizzeremo il modello con carta, cartone, LEGO, argilla

e altri materiali di recupero

* Costruire un modello divaso con sistema di auto-irrigazione utilizzando bottiglie o materiali
riciclati.

Mostrarlo e migliorarlo (Test e miglioramento)

Mostriamo la nostra idea alla persona che ha segnalato il problema e chiediamo: questo aiuta?

Ogni gruppo mostra come funzionerebbe e lo presenta alla classe.

* Provare la soluzione con una pianta vera.
* Osservare i cambiamenti e migliorare il progetto se necessario.

L'insegnante e la classe danno un feedback.
Se necessario, vengono apportate modifiche all'idea.

Obiettivi didattici: osservazione scientifica, sperimentazione, causa ed effetto.

Matematica

Definizione del problema: gli alunni hanno difficolta a comprendere la divisione con resto.

1.

Chi ha un problema?

Gli studenti si sentono confusi e frustrati durante le lezioni di matematica.
* L'insegnante discute di come gli alunni vivono i problemi di divisione.

Qual & esattamente il problema? (Definizione)

La divisione sembra astratta e difficile da visualizzare.
* Individuare dove gli studenti si bloccano.

Cosa possiamo pensare di fare per aiutarli? (Trovare idee)

* Brainstorming di idee: giochi, supporti visivi, esempi di vita reale (condivisione di cibo,
giocattoli).

e Glialunni suggeriscono strumenti creativi.

Realizza un esempio dell'idea (prototipi)
* Creare un gioco pratico sulla divisione utilizzando blocchi, pedine o cerchi di carta.

Mostrarlo e migliorarlo (Testare e migliorare)
* Provareilgiocoin classe.
e Glialunnidanno un feedback e modificano le regole o i materiali.

L'insegnante e la classe danno un feedback.
* Senecessario, vengono apportate modifiche all'idea.

Obiettivo didattico: risoluzione dei problemi, pensiero logico, matematica pratica.

Co-funded by
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Studi ambientali
Definizione del problema: c'e troppa spazzatura nel cortile della scuola.
1. Chihaun problema?

La comunita scolastica e colpita dai rifiuti.
* Glialunni osservano il cortile e discutono di come appare e di come lo percepiscono.
* Discutete sul perché € un problema che il cortile della scuola sia pieno di rifiuti.

2. Qual e esattamente il problema? (Definizione)

[ rifiuti non vengono differenziati correttamente e i contenitori non sono ben visibili o mancano.
¢ Glialunnifanno domande e individuano dove e che tipo di rifiuti si trovano.
* Scrivete le osservazioni alla lavagna.
3. Cosapossiamo pensare di fare per aiutare? (Trovare idee)
* Brainstorming: contenitori migliori, cartelli, campagne, premi.
* Glialunni abbozzano le idee

4. Realizzare un esempio dell'idea (prototipi)

Gli studenti realizzeranno un modello o un esempio della nostra idea. Lavorando con carta,

cartone, LEGO, argilla, materiale gratuito di valore

* Progettare un nuovo contenitore per il riciclaggio, dei poster o una semplice campagna di
sensibilizzazione.

5. Mostrarlo e migliorarlo (Test e miglioramento)

Gli studenti mostrano la loro idea alla persona responsabile del problema e chiedono: questo
aiuta? Ogni gruppo mostra come funzionerebbe e lo presenta alla classe.

* Presentare le idee ad altre classi o provarle nel cortile della scuola.

* Raccogliere feedback e migliorare.

6. L'insegnante e la classe danno un feedback.
Se necessario, vengono apportate modifiche all'idea.

Obiettivi didattici: sostenibilita, responsabilita, risoluzione di problemi del mondo reale.

Arte
Definizione delproblema:1 e pareti dell " aula sembrano vuote e p
1. Chihaun problema?

Gli studenti desiderano un'aula piu bella e stimolante.
e Discutete di come l'ambiente della classe influisca sull'umore e sull'apprendimento.

2. Qual & esattamente il problema? (Definizione)

Non c'é un'identita visiva o opere d'arte che rappresentino la classe.
* Decidete cosa dovrebbe esprimere l'aula

3. Cosapossiamo pensare di fare per aiutare? (Trovare idee)
* Fate un brainstorming su murales, mostre, opere d'arte atema.
e Glialunnidisegnano le idee e spiegano i loro concetti.

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
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4. Realizza un esempio dell'idea (prototipi)
* Realizza versioniin scala ridotta o schizzi dell'opera d'arte.

5. Mostrarlo e migliorarlo (Test e miglioramenti)

* La classe discute i progetti, fornisce un feedback e apporta miglioramenti prima di
realizzare l'opera d'arte finale.

6. L'insegnante e la classe danno un feedback.
Se necessario, vengono apportate modifiche all'idea.

Obiettivi didattici: creativita, comunicazione visiva, collaborazione.
Perché funziona

e Siparte da problemi reali

* Incoraggia l'empatia e il lavoro di squadra

¢ Collega l'apprendimento a situazioni significative della vita reale
e Siinserisce naturalmente in qualsiasi materia

Questo rende l'apprendimento attivo, coinvolgente e mirato.

Materiali e strumenti necessari per l'implementazione

Per il Design Thinking hon servono materiali costosi o complicati. Si tratta principalmente di pensare,
agire e creare, quindi i materiali che favoriscono la creativita, la collaborazione e la ricerca sono i piu
importanti.

Ecco una panoramica dei possibili strumenti e materiali a seconda dell'argomento:

e Schede condomande (chi/dove/perché/come?)

¢ Fogli di lavoro per annotare osservazioni o disegnare

* Macchina fotografica o tablet per registrare le cose

e Post-it per le idee iniziali o i commenti

* Foglidi carta di grandi dimensioni o lavagne bianche

* materiali per disegnare

e Schede peril brainstorming o foto di ispirazione

e Carta, cartoncino, colla, forbici, nastro adesivo

e Materialiriutilizzabili (materiali divalore a costo zero come rotoli di carta igienica, scatole, tappi
di bottiglia, ecc.)

* LEGO, mattoncini, argilla o materiali magnetici e/o da costruzione

e Tablet o app per la progettazione digitale (facoltativo)

e Materialia uso libero

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
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Domande guida

L'insegnante pone principalmente domande per guidare il processo di pensiero degli studenti, senza
fornire risposte immediate. Queste domande incoraggiano il pensiero, l'esplorazione, lariflessione e la
collaborazione durante le varie fasi del Design Thinking.

Ad esempio:

Cosa faresti se ti trovassi in quella situazione?

Qual e inrealta il vero problema in questo caso?

Quali idee puoi combinare?

Riesci a realizzare qualcosa di piccolo che mostri come funziona?
Cosa ha funzionato bene nella tua idea?

Cosa hai gia scoperto?

Consigli e trucchi per affrontare le sfide

Co-funded by
the European Union

Sfida: i problemi pit comuni qui sono le differenze di abilita, la frustrazione peril fallimento o le
dinamiche di gruppo:
Consiglio: Inizia in piccolo e in modo semplice. Inizia con un problema breve e semplice o con
un progetto di esercitazione. In questo modo i bambini imparano prima il processo senza
renderlo troppo grande o complicato. Puo essere utile anche delineare la tabella di marciain 3
passaggi, ad esempio:

e Chihaunproblema?

* Qualeilproblema?

e Cosapossiamo fare per aiutare?

Sfida:Frustrazione per il “non sapere” o0 per
Suggerimento 1: Ripeti spesso che fare errori fa parte del processo. Festeggia i tentativi, i
fallimenti e i miglioramenti. Usa poster o cartoncini con frasi come "Ci riprovero" o "Non lo so
ancora, ma...".

Suggerimento 2: Colmate le differenze lavorando insieme. Chiarite i ruoli: ad esempio,
disegnatore, intervistatore, costruttore o presentatore. Permettete ai bambini di alternarsi nei
ruoli in modo che tutti scoprano i propri talenti.

Suggerimento 3: Concentrati sul processo, non sul prodotto finale perfetto. Enfatizza i
passaggi, non un risultato bell o. “Come t

ave

Y

e \

bene?” . Fai in modo che diver si bambi ni af fr o

sono di pensare!

Suggerimento 3: Usate cartoncini o adesivi con faccine sorridenti per dare un feedback visivo.
Mantenete | " atmosfera giocosa e flessibil
sicuro nell " esplorare. Lasciate spazio —-al
mostrate che le loro opinioni contano.

Sfida: i giovani studenti provano stress o confusione a causa della varieta di scelta.
Suggerimento: guidate la selezione dei materiali. Limitate il numero di materiali a disposizione

dei giovani student.i per evitare | o stress

con oggetti semplici per ogni gruppo: carta, nastro adesivo, cannucce, cartone, spago, ecc.
(questo non equivale a fornire un esempio!)
Sfida: i bambini piccoli si sentono frustrati a causa della pressione del tempo

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
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Suggerimento: utilizzate un cronometro o una clessidra per ogni fase. Lavorare in tempi brevi li
mantiene energici e organizzati. Chiedete loro di scrivere o disegnare cosa farebbero se non ci
fosse tempo: anche questo € un modo prezioso di pensare!

Adattamento del livello di difficolta

Quando si lavora con il Design Thinking in classe, € possibile distinguere tre livelli. Questi livelli
corrispondono all'eta e allo stadio di sviluppo degli alunni dai 6 ai 10 anni e aiutano arendere ilprocesso
adeguato e realizzabile.

* Allievi principianti (6-7 anni): lavorano su problemi semplici e riconoscibili e ricevono molta
guida dall'insegnante. Spesso scelgono tra alcune soluzioni suggerite e, con l'aiuto, creano un
prototipo. L'enfasi & sulla scoperta, il divertimento e l'apprendimento graduale.

¢ Allievi avanzati (8-9 anni): hanno piu liberta di esplorare un problema insieme e di elaborare le
proprie idee. Lavorano in piccoli gruppi, scelgono i propri materiali e imparano a dare e ricevere
feedback. L'insegnante li guida attraverso il processo con domande mirate.

e Studenti esperti (9-10 anni): lavorano in modo indipendente o in team su problemi piu
complessi e vicini al mondo reale. Combinano idee, realizzano diverse versioni di un prototipo
e riflettono in modo critico sul loro processo. In questo caso, l'insegnante ha principalmente un
ruolo di coaching e offre spazio alla creativita e all'autonomia.

Domande di debriefing e riflessione
1. Sul processo (pensare e fare)

* Cosatie piaciuto di piu fare?

e Qual & stata la parte piu difficile?

e Haifatto qualcosa che non avevi mai provato prima?
e Cosafarestiin modo diverso la prossima volta?

¢ Quando hai imparato qualcosa da un errore?

2. Riguardo al lavoro di gruppo

e Come ha lavorato il tuo gruppo?

* Cosa haifatto per aiutare il tuo gruppo?

* Haiascoltato attentamente gli altri? E loro hanno ascoltato te?

e Cosahafunzionato bene nella collaborazione e cosa no?

* Se potessiscegliere di nuovo: lavoreresti ancora in questo modo?

3. Riguardo all'idea e al risultato

* Cosarende la tua soluzione ingegnosa o speciale?

* Pensiche latuaidea sia davvero utile? Perché (o perché no)?
e Cosane pensano gli altri della tua idea?

e Consiglieresti il tuo prototipo a qualcun altro?

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
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3.3.2 |seicappelli pensanti

Breve descrizione e regole di attuazione dell'attivita didattica

| cappelli pensanti di De Bono (I sei cappelli pensanti di Edward de Bono) sono una tecnica di pensiero
che aiuta aguardare un problema, un'idea o una situazione in modi diversi. Ogni "cappello” rappresenta
un particolare modo di pensare. Questo rende piu facile per i bambini (e gli adulti) organizzare i propri
pensieri e riflettere insieme senza confusione o discussioni.

Questo metodo € molto utile nel processo di progettazione o nel Design Thinking, specialmente nella
riflessione e nella collaborazione.

Focus sulle competenze
Competenze primarie

* Risoluzione dei problemi
Competenze complementari/secondarie

e Pensiero critico
e Creativita
* Empatia

Fascia d'eta Numero di studenti Durata

. Lavoro individuale e con l'intera classe, in L
6-10 anni . . . . 25-50 minuti
coppie o piccoli gruppi

Proposta di i mpl ement azi one dpatics o dopo

Prima della lezione o dell'attivita:

1. Preparazione

e Scegliere un argomento. Ad esempio: un'idea di progettazione, un compito di gruppo, un
problema di classe o la valutazione di un progetto.

* Rendere visibili i cappelli pensanti

e Utilizzate cappelli veri (colorati), cappelli di carta, cartoncini o poster con cappelli e
pittogrammi.

* Faiin modo che i coloririsaltino bene (ad es. un sole giallo per il cappello giallo, una nuvola per
il cappello blu).

e Spiegail significato di ogni cappello

e Sii semplice e visivo. Lascia che i bambini diano i propri esempi per ogni cappello. Puoi
esercitarti con un argomento divertente.

** x Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i punti di vista espressi sono tuttavia
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Durante la lezione o l'attivita:

2.

Scegli l'argomento o la domanda: decidi cosa vuoi approfondire con gli studenti. Potrebbe
trattarsi di un problema, un'idea, una situazione o un progetto. L'argomento pu0 essere
qualsiasi cosa e puo variare a seconda della lezione o del gruppo.
Spiega i cappelli pensanti: presenta i sei cappelli pensanti alla classe, menziona brevemente
cosa significa ogni colore e in che modo viene utilizzato il cappello. Assicurati che gli studenti
comprendano le diverse prospettive.

Utilizzate i cappelli del pensiero uno per uno: esaminate tutti i cappelli insieme alla classe.
Incoraggiate gli alunni a condividere i loro pensieri, sentimenti o idee su ciascun cappello.
Questo puo essere fatto verbalmente, attraverso disegni, con post-it o in altri modi creativi.
Poni domande mirate per ogni cappello: usa domande aperte che corrispondano al colore del
cappello per guidare il pensiero, ad esempio:

e Fatti e informazioni (bianco)

e Sentimenti e intuizione (rosso)

e  Punti critici e rischi (nero)

* Aspetti positivi e opportunita (giallo)

* Nuove idee e alternative (verde)

* Processo e pianificazione (blu)

Discutere e valutare i risultati: riassumete cid che & stato detto in ciascun cappello e
di scutete con gli studenti cosa ci 0 signi
agli studenti di riflettere sull’”uso dei
Applicare il metodo in modo flessibile: a seconda dell'obiettivo e del gruppo, & possibile
scegliere quali cappelli utilizzare e in quale ordine. A volte bastano pochi cappelli, oppure &
possibile ripeterli con nuovi argomenti.

Inserisci regolarmente i cappelli del pensiero nella pratica in classe: usa i cappelli del
pensiero in varie attivita come il brainstorming, le discussioni di gruppo, la risoluzione dei
problemi, i momenti di riflessione e il processo decisionale per esercitare il pensiero
strutturato.

Note sulla disposizione della classe al chiuso/all'aperto

Puo essere utilizzato sia all'interno che all'esterno. Entrambi gli ambienti offrono attivita specifiche e
diverse e problemi reali per gli studenti.

Quando si e al chiuso, assicurarsi che l'aula sia sufficientemente silenziosa da consentire la

concentrazione e discussioni e spiegazioni ponderate durante la ricerca. Se l'attivita si svolge
all'aperto, scegliere un angolo tranquillo del cortile dove gli studenti possano rimanere concentrati ed
evitare interferenze.

Co-funded by
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In che modo questa attivita didattica sviluppa questa particolare
competenza?

Prima della lezione: preparazione

Visualizzare i cappelli del pensiero aiuta i bambini a riconoscere e utilizzare diversi modi di pensare.
Scegliendo l'argomento giusto (ad esempio un problema in classe o una domanda di progettazione), il
pensiero viene immediatamente collegato a una sfida reale.

Durante la lezione:

1. Scegli un argomento o una domanda
* Scegliendo un problema o una situazione specifica, si attiva il pensiero orientato al
problema.
* | bambini imparano che i problemi hanno diversi aspetti e che € possibile esaminarli in
modo sistematico.

2. Spiegaicappelli del pensiero

* Ogni cappello rappresenta uno stile di pensiero specifico:
o Bianco: raccolta dei fatti
o0 Rosso: sentimenti e intuizione
o Nero: rischi e obiezioni
o Giallo: vantaggi e opportunita
o Verde: idee creative
o Blu: visione d'insieme e pianificazione

e | bambiniimparano che larisoluzione dei problemi non richiede un unico modo di pensare,
ma una combinazione di prospettive.

3. Utilizzate i cappelli uno alla volta
* Esplorando ogni prospettiva separatamente, i bambiniimparano:
o Pensare in modo sistematico
o Utilizzare diversi punti di vista
o Collaborare e ascoltare gli altri
¢ Questo favorisce un pensiero flessibile e analitico.

4. Ponidomande specifiche per ogni ruolo
* Le domande aperte incoraggiano il pensiero profondo e la valutazione delle idee.
* | bambiniimparano:
o A guardare i fatti in modo critico (bianco)
o Avalutare i rischi (nero)
o Atrovare soluzioni creative (verde)
o Avedere gli aspetti positivi (giallo)
o Ariflettere sul processo (blu)

5. Discutere e valutare i risultati
* Riflettendo insieme, i bambini imparano a:
o Trarre conclusioni
o Valutare le soluzioni
o Motivare le decisioni
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e Questa &€ una competenza fondamentale nel pensiero orientato alla risoluzione dei
problemi.

6. Applicare e integrare in modo flessibile
* L'usoregolare dei cappelli pensanti rende il pensiero strutturato un'abitudine.
* |bambiniimparano che larisoluzione dei problemi & un processo che puo essere esercitato
e migliorato.

7. Ruol o dell’”insegnante
* Incoraggia il pensiero, pone domande approfondite e offre un ambiente sicuro in cui i
bambini osano pensare.
* Non fornisce risposte, ma guida il processo in modo che i bambini giungano alle soluzioni
da soli.

Cosa vogliamo ottenere per quanto riguarda lo sviluppo delle competenze
primarie (comprensione e/o comportamento degli studenti)?

L'uso dei cappelli pensanti di De Bono in classe stimola il pensiero orientato alla risoluzione dei
problemi in modo giocoso e strutturato. Questa forma di lavoro insegna ai bambini non solo a reagire
spontaneamente, ma anche a pensare consapevolmente da diverse prospettive.

Come risultato di questa attivita, gli studenti saranno:

e saranno in grado di esaminare i problemi da molteplici prospettive e comprenderanno che
puo esserci piu di una soluzione valida

* capire come separare emozioni, fatti e idee per pensare in modo piu chiaro e sistematico.

* ingrado di affrontare i problemi passo dopo passo, passando dalla comprensione del
problema all'analisi critica e alla ricerca creativa di soluzioni.

e saperanalizzare i problemi identificando cosa sta succedendo e perché, e riflettere sul
proprio pensiero confrontandolo con le idee degli altri.

e capire come valutare cosa funziona e cosa no.

e capace didistinguere i fatti dalle opinioni o dai sentimenti.

e capace di prendere decisioni informate considerando e scegliendo tra diverse opzioni.

e capace di generare soluzioni multiple, originali o inaspettate a un problema.

* essere consapevole delle esigenze e delle prospettive degli altri.

e capace di ascoltare attivamente gli altri.

e capace di esprimere chiaramente le proprie idee.

e capace di confrontare diversi punti di vista in modo rispettoso e senza giudicare.
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Suggeri ment i pesempipraticit i | i zzo ed

Questa tecnica dirisoluzione creativa dei problemi pud essere utilizzata in qualsiasi lezione ogni volta
che gli studenti devono interpretare una data situazione, esaminarla da piu prospettive, risolvere un
problema o una situazione, prendere una decisione e cosi via. Una situazione didattica di questo tipo
puo essere incorporata in qualsiasi classe.

Di seguito, vi mostreremo come integrare la tecnica dei "sei cappelli" in classe:

1. Introdurre l'argomento: "Discuteremo la nostraidea peril cortile della scuola coni sei cappelli
pensanti". Spiegare su cosa si riflettera e quali sono le azioni da compiere. Dividere la classe in
piccoli gruppi di lavoro

Rendere visibile in classe la scena dei cappelli pensanti e mettere a disposizione di tutta la
classe i sei cappelli (o cartoncini) colorati

Cappello Domanda da porre Esempio di attivita
Bianco (fatti) Cosa sappiamo gia? Scrivi o disegna le informazioni
Lascia che i bambini scelgano o disegnino

Rosso Cosa pensiamo o
(sentim