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PERCHE’ QUESTA UDA?

Scopo:
• ancorare alle conoscenze pregresse le nuove conoscenze, in modo tale 

da creare un sapere duraturo ed un apprendimento  significativo. 

• sollecitare la rappresentazione di idee sotto forma di mappe da utilizzare 
come facilitatori procedurali 

Metodologia:
• attività laboratoriale (in classe ed in verticale 1-2E) per favorire 

l’utilizzazione immediata e sistematica delle conoscenze e abilità



LINEA DEL TEMPO fornisce una visione immediata di come i 
fatti storici si sono successi nel tempo in ordine cronologico, 
permette di comprendere: 

cronologia, contemporaneità e durata.  

L’ordine cronologico scandisce la vita di tutti gli esseri viventi, 
secondo precisi ritmi temporali.

PERCHE’ LA LINEA DEL TEMPO







Sono uno strumento per interpretare, rielaborare e 

trasmettere conoscenze, informazioni e dati in modo VISUALE; 

evidenziano i concetti portanti, i legami tra questi concetti e quindi 
anche il PERCORSO di tutto il RAGIONAMENTO.

Diventare competenti e autonomi nel riassumere e schematizzare i 
testi, arrivando a creare le proprie mappe concettuali, significa anche 
prendere coscienza del proprio stile di apprendimento e diventare 
capaci di riflettere sui propri processi mentali, di controllarli e regolarli, 
perció favorisce la metacognizione.

PERCHE’ LE MAPPE CONCETTUALI





Alle consequenzialità di tipo gerarchico delle mappe può essere 
associata anche l’attività di CODING, che comporta la creazione di un 
ALGORITMO determinato da un susseguirsi di istruzioni ben definite. 
Con il coding bambini e ragazzi sviluppano il pensiero computazionale, 
l’attitudine a risolvere problemi più o meno complessi. 

Non imparano solo a programmare ma programmano per apprendere.

In sintesi imparano a raggiungere un obiettivo risolvendo il problema, 
applicando la logica, ragionando passo passo sulla strategia migliore per 
arrivare alla soluzione. 

Il coding aiuta i più piccoli a pensare meglio e in modo creativo, stimola 
la loro curiosità attraverso quello che apparentemente può sembrare 
solo un gioco

PERCHE’ IL CODING

Da cio’ è 
scaturita 
la 

GITA 

ALLA

APPLE



Il passaggio (creativo) dall'idea al progetto (strutturato), 
spesso è faticoso; così come Leonardo Da Vinci, prima di 
eseguire le sue creazioni, ha elaborato i suoi progetti 
cartacei.
Egli elaborava disegni spesso motivato dal desiderio di 
migliorare, perfezionare, INVENTARE.

Tutto ciò per fornire ai ragazzi strategie differenti: 
creative, logiche, sequenziali ... per arrivare alla soluzione 
(sempre creativa) del problema che li attanaglia e alla 
metacognizione del proprio stile cognitivo.

PERCHE’ LEONARDO

Da cio’ è 
scaturita 
la 

GITA 

AL

MUSEO 

LEO 3D



COS’E’ LA LINEA DEL TEMPO
Una volta compreso cosa 
fosse la linea del tempo, 
abbiamo iniziato a 
costruirne una noi con:
- forbici, 
- cartoncini colorati,
- Colla,
- Righelli.

Per poter iniziare abbiamo 
deciso l’unità di misura.

Poi ogni gruppo ha iniziato a 
costruire il periodo 
assegnato



Successivamente abbiamo creato i SECOLI e, sotto il periodo adeguato, 
abbiamo posto dei cerchi con le DATE PIU’ IMPORTANTI.

Abbiamo assegnato un cartoncino colorato per ogni materia che si sarebbe 
posta sulla linea:
- ROSA per i letterati
- BLU per le invenzioni scientifiche e matematiche
- GIALLO per la musica
- NERO per l’arte

La parte più difficile è quella di porre esattamente la data nel secolo 
corretto…

AVVIO DEL LABORATORIO:
COSTRUZIONE DELLA LINEA DEL TEMPO





CREAZIONE DEI PPT A GRUPPI

Una volta fornito il CRONOPROGRAMMA,

ai gruppi è stato chiesto di creare un ppt su un determinato argomento 
del M.Evo.

Tale prodotto è stato avviato in aula e continuato a casa.

Il giorno della consegna i gruppi hanno esposto gli elaborati alla propria 
classe.

La classe ha sollevato critiche e apprezzamenti.

In base ad essi, i gruppi hanno apportato le modifiche opportune.

Infine hanno presentato i loro lavori in aula magna alla 1e 



CRITICHE 
DEL 

GRUPPO-
CLASSE



VERIFICA

Successivamente alle 
esposizioni dei gruppi, 
è stata somministrata 
una verifica formativa 
(parte A) e sommativa 
(parte B)



VERIFICA SOMMATIVA

Nessuno è stato collocato nella zona rossa,
Perciò lo scopo è stato raggiunto: i contenuti sono stati interiorizzati



ESPOSIZIONE DEGLI ELABORATI ALLA 1E 
E RESTITUZIONE (aula magna)

La 2E ha 
somministrato la 
tabella alla 
1E,che ha 
valutato il lavoro 
visto/sentito; poi 
ha tabulato i 
risultati 

La 2E ha 
somministrato una 
verifica alla 1E, per 
vedere cosa 
avessero appreso.



Questi alunni sono stati affiancati da alcuni compagni

Che hanno spiegato nuovamente l’argomento trattato.



LEONARDO,
CHE UOMO SEI?

LAVORO VERTICALE I-II E

APPROFONDIMENTO 
ALL’UDA:



DAL FILM AL 
BRAINSTORMING



PAROLE 
EMERSE 
DAL 
BRAIN-
STOR-
MING



CREAZIONE 
GRUPPI MISTI:

I PUZZLE
(GIOCO DI VELOCITA’)
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I RAGGRUPPAMENTI

















Gruppo 1 Gruppo 2 Gruppo 3 Gruppo 4 Gruppo 5 Gruppo 6

componenti

Parole emerse

Dai 

raggruppamenti

• ORIGINI E STUDI

• CARATTERISTICHE 

COMPORTAMENTALI

• ARTE

• CREAZIONI E 

IMPRESE

• PERIODO STORICO

• MORTE

• POTERE

• VITA DI LEO

• DATE E CITTA’

• GUERRA

• ARTE

• LAVORO

• PER.STORICO

1 solo insieme 

creato senza 

dichiarare la 

caratteristica 

(BOTTEGA?)

• VITA DI LEO

• NEMICI

• TECNICHE DI 

LAVORO

• OPERE

• VITA DI LEO

• CATASTROFI

• DIDATTICA

• FIRENZE

• OPERE

• IMPERO 

OTTOMANO

• BOTTEGA

• VITA DI LEO

• ACCUSE

• GUERRA

• POTERE

• OPERE

• LAVORO



CREAZIONE GRUPPI DI INTERESSE
vita di Leo / 

caratteristiche 

comportamentali

Guerre / accuse 

/ nemici / 

potere

Periodo storico 

/date e città / 

Firenze

Creazioni / 

opere

Arte / didattica 

/tecniche di 

lavoro

Lavoro / bottega

GR.1 GR.2 GR.3 GR.4 GR.5 GR.6

INTERSECATI CON ARTE
PER CREARE UN PRODOTTO 



GRUPPI DI LAVORO E TEMATICHE

Ogni gruppo ha approfondito una tematica, al fine di potenziare le seguenti 
competenze:

• ricerca e selezione di contenuti mantenendo aderenza alla traccia

• capacità di organizzazione e progettazione

Gruppo 1 Gruppo 2 Gruppo 3 Gruppo 4 Gruppo 5

La vita di Leonardo:

•la linea del tempo

•personalità e tratti 

caratteriali

•legami altri artisti

• i manoscritti e i 

codici di Leonardo.

Leonardo ingegnere 

ed inventore:

•opere idrauliche

•ingegneria militare

•strumenti musicali

•le invenzioni 

sorprendenti 

“futuristiche”

Leonardo Pittore:

•studi sul chiaroscuro,

•tecnica dello 

sfumato,

•analisi delle opere 

più famose

•la prospettiva aerea.

Leonardo 

scultore e 

architetto:

•monumento 

equestre a 

Francesco Sforza

•la città ideale.

Leonardo e il corpo 

umano:

•studi di anatomia

•disegno dei volti e 

studio delle 

espressioni

•le figure grottesche

•l’uomo Vitruviano

ARTE



RISORSE FORNITE DAL DOCENTE

Video su Youtube:

La vita di Leonardo da Vinci1-2

il Genio di Leonardo

Leonardo un corpo perfetto?

Leonardo e la città ideale

ARTE

https://www.youtube.com/watch?v=DulXWXAOkEU&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=FXQu7F7dmFw
https://www.youtube.com/watch?v=iTWP6Kiwqr8
https://www.youtube.com/watch?v=E-dm6s9PcxI&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=y-yisChgH4A&feature=youtu.be


ELABORATI PRODOTTI DAGLI ALUNNI:
ARTE



ELABORATI PRODOTTI DAGLI ALUNNI:
ARTE



ELABORATI PRODOTTI DAGLI ALUNNI:
ARTE



ELABORATI PRODOTTI DAGLI ALUNNI:
ARTE



ELABORATI PRODOTTI DAGLI ALUNNI:
ARTE



ELABORATI PRODOTTI DAGLI ALUNNI:
ARTE





ARTE



VERIFICA SOMMATIVA
ARTE

Gli alunni hanno esposto gli elaborati prodotti durante una interrogazione orale.

La valutazione ha ottenuto i seguenti risultati:
•n. 3 alunni con voto 6
•n. 3 alunni con voto 7
•n. 5 alunni con voto 8
•n. 2 alunni con voto 9
•n. 5 alunni con voto 10
•Non si è registrato nessun voto sotto il 6.

Perciò lo scopo è stato raggiunto:
i contenuti sono stati interiorizzati.









ORA DEL CODING!
CON SWIFT PLAYGROUND



Programmazione per 
blocchi, e attività di 
debug ….



L’ORA DEL CODING!
CON SFERO



Apprendere collaborando ….



MUSEO 
LEONARDO 3D

Apprendere con le mani





Apprendere osservando …….



Il METODO 
SCIENTIFICO

Come faccio a 
misurare il 
volume di un 
sasso?

Io osservo ma andranno 
bene le formule di 
geometria?



• Dopo aver studiato la 
teoria, andiamo in 
laboratorio di scienze
dove si incontra la 
difficoltà di applicare il
medoto scietifico alla vita 
reale

• Eppure questo è il nostro
mood di osservare il
mondo



Ipotesi



Esperimenti









Dalla Apple al laboratorio di cucina a scuola

La matematica in cucina: ricetta medioevale

Attività di Coding a Milano



L’Algoritmo è una sequenza ordinata e finita di 
istruzioni che permettono di arrivare allo scopo

• Un sequenza di istruzioni, per 
essere considerata algoritmo, deve 
contenere passaggi distinti, non 
interpretabili, in numero finito.

• A partire dagli stessi dati, 
l’algoritmo deve fornire sempre gli 
stessi risultati, in un tempo finito.

• Se il risultato è diverso è possibile 
ripercorrere la sequenza per 
individuare e correggere l’errore 
(Azione di DeBug)

Usiamo gli algoritmi più spesso di 
quanto pensiamo, per esempio 
quando prepariamo il caffè o quando 
eseguiamo …

- Una espressione
- Un testo regolativo
- La programmazione (coding)
- Una ricetta
- Il Metodo Scientifico
- …….



Dalla ricetta del riso al latte 
medioevale a …. 

Equivalenze,  misure, rapporti, proporzioni



L’Uomo Vitruviano e 
le perfette 
proporzioni

• Indagine statistca: imparare I concetti di media, 
modana, moda, rapporti,frequenza

• La sezione aurea, geometria
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