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 UNITÀ DI APPRENDIMENTO TRASVERSALE DI ED. CIVICA 

 CLASSE  1  F 

 MACRO UDA 
 D’ISTITUTO 

 Bellezza è scoperta… scoperta è bellezza 

 TEMA TRASVERSALE 
 DEL CdC 

 Bellezza è scoperta… scoperta è bellezza 

 COMPETENZE CHIAVE 
 EUROPEE DI 
 RIFERIMENTO 

 COMPETENZA DIGITALE 
 COMPETENZA IN MATERIA DI CITTADINANZA 

 NUCLEI CONCETTUALI 

 TRAGUARDI PER LO 
 SVILUPPO DELLE 
 COMPETENZE 

 COSTITUZIONE 
 n.1  Sviluppare  a�eggiamen�  e 
 ado�are  comportamen� 
 fonda�  sul  rispe�o  di  ogni 
 persona,  sulla  responsabilità 
 individuale,  sulla  legalità,  sulla 
 consapevolezza 
 dell'appartenenza  ad  una 
 comunità,  sulla  partecipazione 
 e  sulla  solidarietà,  sostenu� 
 dalla  conoscenza  della  Carta 
 cos�tuzionale,  della  Carta  dei 
 Diri�  fondamentali 
 dell’Unione  Europea  e  della 
 Dichiarazione  Internazionale 
 dei Diri� umani  . 
 n.  3  Rispe�are  le  regole  e  le 
 norme  che  governano  la 
 democrazia,  la  convivenza 
 sociale  e  la  vita  quo�diana  in 
 famiglia,  a  scuola,  nella 
 comunità,  al  fine  di  comunicare 
 e  rapportarsi  corre�amente 
 con  gli  altri,  esercitare 
 consapevolmente  i  propri 
 diri�  e  doveri  per  contribuire 
 al  bene  comune  e  al  rispe�o 
 dei diri� delle persone. 
 n.4  Apprendere  un  salutare 
 s�le  di  vita  anche  in  ambien� 
 sani  ed  un  corre�o  regime 
 alimentare. 

 SVILUPPO ECONOMICO E 
 SOSTENIBILITÀ 
 n.6  Comprendere  le  cause 
 dei  cambiamen�  clima�ci,  gli 
 effe�  sull’ambiente  e  i  rischi 
 lega�  all’azione  dell’uomo  sul 
 territorio. 
 7.  Maturare  scelte  e  condo�e  di 
 tutela  dei  beni  materiali  e 
 immateriali.  n.9  Maturare  scelte 
 e  condo�e  di  contrasto 
 all’illegalità. 

 CITTADINANZA DIGITALE 
 n.10  Sviluppare  la  capacità  di 
 accedere  alle  informazioni, 
 alle  fon�,  ai  contenu�  digitali, 
 in  modo  cri�co,  responsabile 
 e consapevole. 

 OBIETTIVI DI 
 APPRENDIMENTO 

 Cos�tuzione 

 1a)  Conoscere  i  principi 
 fondamentali  della 
 Cos�tuzione  e  saper 
 individuare  in  modo 
 consapevole  le  implicazioni 
 nella  vita  quo�diana  e  nelle 
 relazioni  con  gli 
 altri;Partecipare  alla 
 formulazione  delle  regole  della 
 classe e della scuola. 

 Sviluppo economico e 
 sostenibilità 

 6a)  Individuare  alcune 
 trasformazioni  ambientali  e 
 gli  effe�  del  cambiamento 
 clima�co. 
 9a)  Conoscere  le  varie  forme 
 di  criminalità,  partendo  dal 
 rispe�o delle regole. 

 Ci�adinanza digitale 

 10a)  Svolgere  ricerche  ben 
 definite  per  individuare  da�, 
 informazioni  e  contenu� 
 negli  ambien�  digitali 
 riconoscendone  l’a�endibilità 
 e l’autorevolezza; 



 1g)  Curare  gli  ambien�  e 
 rispe�are  i  beni  pubblici  e 
 priva�  così  come  le  forme  di 
 vita  (piante  ed  animali)  affidate 
 alla responsabilità delle classi; 

 1h)Aiutare,  singolarmente  e  in 
 gruppo,  coloro  che  presen�no 
 qualche  difficoltà,  per  favorire 
 la  collaborazione  tra  pari  e 
 l’inclusione di tu�. 

 10c)  U�lizzare  le  tecnologie  per 
 integrare  e  rielaborare  contenu� 
 digitali in modo personale. 

 CONOSCENZE  ABILITA’ 
 Italiano/Geografia 
 Storia/religione 

 Dalla conoscenza di sé alla scoperta del 
 sapere. 

 L’alunno/a conosce sé stesso e sa relazionarsi 
 nei vari contes� 

 Lingue straniere  La bellezza del sé e dell’altro  Si confronta con altre culture 
 Matema�ca/Scienze  La scoperta del sapere  L’alunno/a sa 

 ●  raccogliere da� e informazioni 
 a�raverso l’osservazione di 
 fenomeni 

 ●  organizzare, rappresentare e 
 interpretare in modo corre�o i da� e 
 le informazioni raccolte 

 Tecnologia  L'evoluzione dei materiali nella tecnologia: 
 come l'uso dei materiali si è trasformato nel 
 tempo tra este�ca, funzionalità e 
 sostenibilità e design 

 Riconoscere e classificare i materiali in base 
 alle loro proprietà e al loro u�lizzo in diversi 
 contes� tecnologici. 
 Presentare il proprio lavoro spiegando le 
 scelte legate ai materiali e il loro impa�o 
 este�co e tecnologico. 

 Arte  Alla scoperta della bellezza ideale  L’alunno/a sa iden�ficare nel proprio ambiente 
 di vita gli elemen� che cos�tuiscono il 
 patrimonio ar�s�co e culturale, materiale e 
 immateriale, ipo�zzando azioni per la 
 salvaguardia e la valorizzazione. 

 Musica  Suono, materiali, linguaggi: scoprire e 
 reinventare gli strumen� musicali con 
 materiali ricicla�. Realizzazione di un ebook 
 sull’esperienza di making 

 L’alunno sa: 
 ●  valutare l’importanza di azioni e cre-azioni 

 sostenibili per l’ambiente 
 ●  rielaborare le conoscenze traendo spunto 

 dall’osservazione della realtà circostante 
 ●  realizzare, per tenta�vi ed errori, 

 manufa� originali 
 ● 

 Ed. Fisica  Scoprire e conoscere il proprio corpo  Saper  svolgere  l’a�vità  motoria  e  nel  quadro 
 del miglioramento del benessere psico-fisico 

 Strumento musicale  Musica e bellezza: il piacere della dinamica e 
 del fraseggio nel mondo sonoro 

 L’alunno sa 
 ●  suonare lo strumento con a�enzione 

 all’aspe�o interpreta�vo: dinamica 
 sonora, fraseggio, variazioni 
 dell’andamento (rallentando e 
 accelerando) 

 OBIETTIVI DI 
 PROCESSO 

 �  Sviluppare metodologie innova�ve per l’acquisizione delle competenze chiave 

 �  Sviluppare una maggiore consapevolezza di sé a�raverso una proge�azione trasversale 

 FASI DI LAVORO  1)  Introduzione ai conce� di “SCOPERTA “ e “ BELLEZZA” 
 2)  Definizione dell'argomento dell’UdA e analisi del contesto 
 3)  Iden�ficazione e classificazione dei conce� chiave ineren� l'argomento individuato 

 nella fase 2 
 4)  Proge�azione crea�va e compito auten�co 
 5)  Applicazione pra�ca della metodologia appresa 
 6)  Valutazione forma�va, autovalutazione e co-valutazione 
 7)  Discussione e riflessioni conclusive 
 8)  Costruzione di un por�olio digitale online dei contenu� e delle competenze acquisite 

 COMPITO DI 
 REALTA’/AUTENTICO 

 Ciascuna  UdA  disciplinare  consisterà  nell’elaborazione  di  un  compito  auten�co,  che  dovrà 
 avere  natura  mul�-disciplinare.  Tale  compito  potrà  configurarsi  in  vario  modo,  anche  come 
 combinazione, tra gli esempi di seguito elenca�. 



 ✔  Simulazione  intera�va  o  so�ware  online  per  creare  compi�  che  richiedano  agli 
 studen�  di  prendere  decisioni  realis�che  in  situazioni  simili  a  quelle  che  potrebbero 
 affrontare nella vita reale. 

 ✔  Pia�aforma  di  risorse  online  dove  costruire  e  condividere  informazioni  o  esporre 
 risulta�  e  scoperte  maturate  durante  l’UdA:  video  intera�vi,  podcast  ,  presentazioni 
 digitali  o  si�  web.  Si  possono  u�lizzare  strumen�  come  Google  Site  ,  per  creare  si�  web, 
 pia�aforme  come  H5P  dove  costruire  video  intera�vi  che  consentono  scelte  durante  la 
 visione.  Blogger.com  per  creare  blog  gra�s,  Adobe  Express  per  creare  e  condividere  vari 
 suppor� social e mul�mediali,  Trello  per costruire bacheche online e ges�re proge�. 

 ✔  Gamifica�on:  compi�  realizza�  con  giochi  educa�vi  o  app  di  apprendimento  che 
 coinvolgono  gli  studen�  in  sfide  basate  su  problemi  da  risolvere  o  sfide  da  affrontare. 
 Tra  le  pia�aforme  u�lizzabili:  Minecra�Educa�on  ,  Genially  ,  Kahoot!  ,  SketchUP  3d  , 
 Learning APPS  ,  Educaplay. 

 ✔  Visualizzazioni  intera�ve  di  da�:  Se  il  proge�o  coinvolge  da�  o  sta�s�che,  gli  studen� 
 possono  u�lizzare  strumen�  di  visualizzazione  dei  da�  intera�vi  come  Flourish  per 
 creare grafici dinamici e mappe. 

 ✔  Report  o  Por�olio  Digitale  che  raccoglie  e  organizza  in  forma  digitale  lavori,  riflessioni  e 
 apprendimen�  nel  corso  del  percorso  dida�co.  Si  può  usare  Visme  ,  Adobe  Express  , 
 oppure  Emaze 

 ✔  Videoconferenze  o  Webinar:  Organizzare  videoconferenze  o  webinar  in  cui  si  presenta  il 
 lavoro  in  modo  intera�vo  a  un  pubblico  online.  Questo  può  coinvolgere  anche  esper� 
 del se�ore o altri docen�. Si può usare Zoom o Microso� Teams. 

 ✔  E-Book  o  Diario  di  apprendimento:  Gli  studen�  potrebbero  tenere  un  diario  in  cui 
 annotano  le  loro  riflessioni  personali,  domande,  scoperte  e  obie�vi  durante  l'unità, 
 oppure  scrivere  saggi,  le�ere  o  ar�coli  riflessivi  sull'argomento  dell'unità  e  sul  loro 
 processo  di  apprendimento.  A  tal  proposito  si  può  u�lizzare  Trello  ,  Canva  ,  Adobe 
 Express  ,  MyStorybook  ,  Scriba ePub  , o  Epub Editor 

 ✔  Proge�,  gallerie  ar�s�che  e  presentazioni  innova�ve  :  Includere  fotografie  o 
 descrizioni  de�agliate  dei  proge�  realizza�  durante  l'unità.  Ad  esempio,  se  l'unità  si  è 
 concentrata  sulla  sostenibilità,  gli  studen�  potrebbero  mostrare  modelli  di  energia 
 solare  o  opere  d'arte  realizzate  con  materiali  ricicla�.  Si  può  usare  Canva  ,  Emaze  ,  Visme  , 
 Adobe Express 

 ✔  Quadro  conce�uale:  Un  diagramma,  una  mappa  conce�uale  o  un  organizzatore  grafico 
 che mostra le relazioni tra i conce� chiave dell'unità. Si può usare  Visme  o  Trello 

 TEMPI  Intero anno scolas�co 

 CAMPI DI 
 OSSERVAZIONE DA 
 VALUTARE 

 1)  Conoscenza  dei  contenu�:  padronanza  dei  contenu�  per�nen�  all'argomento  o  al 
 campo di studio affrontato nel compito auten�co. Aspe� rilevan�: 
 a)  Precisione e completezza rela�ve ai contenu� tra�a� nel compito 
 b)  Profondità di comprensione 
 c)  Capacità di integrazione e correlazione delle conoscenze acquisite 
 d)  U�lizzo cri�co e consapevole di fon� e risorse 

 2)  Qualità degli interven�.  Aspe� rilevan�: 
 a)  Chiarezza e coerenza comunica�va 
 b)  Efficacia della comunicazione 
 c)  Crea�vità e originalità 
 d)  U�lizzo di strumen� digitali e suppor� mul�mediali 

 3)  Rilevanza e accuratezza del lavoro svolto:  Pun� fondamentali: 
 a)  Allineamento del lavoro svolto agli obie�vi del compito 
 b)  Ricerca accurata delle fon� 
 c)  Presentazione chiara e comprensibile delle informazioni 

 4)  Cooperazione:  lavorare in modo collabora�vo. Elemen� da considerare: 
 a)  Contributo individuale 
 b)  Comunicazione interpersonale 
 c)  Rispe�o e tolleranza per le opinioni e le prospe�ve altrui 
 d)  Efficacia del lavoro di squadra 

https://sites.google.com/u/0/new?pli=1&authuser=0&tgif=c
https://eu-west-1.h5p.com/
https://www.adobe.com/it/express/create/online-journal
https://trello.com/home
https://education.minecraft.net/it-it
https://genial.ly/it/
https://kahoot.com/
https://www.sketchup.com/it/plans-and-pricing/sketchup-free
https://learningapps.org/
https://www.educaplay.com/
https://app.flourish.studio/projects
https://www.visme.co/it/creare-report-aziendale/
https://www.adobe.com/it/express/create/online-journal
https://www.emaze.com/it/
https://trello.com/home
https://www.canva.com/it_it/creare/e-book/
https://www.adobe.com/it/express/create/online-journal
https://www.adobe.com/it/express/create/online-journal
https://www.mystorybook.com/
https://www.scribaepub.it/
https://www.epubeditor.it/home/home/
https://www.canva.com/it_it/creare/e-book/
https://www.emaze.com/it/
https://www.visme.co/it/creare-report-aziendale/
https://www.adobe.com/it/express/create/online-journal
https://www.visme.co/it/creare-report-aziendale/
https://trello.com/home


 VALUTAZIONE 
 (da effe�uarsi tramite 
 apposite rubriche) 

 �  Valutazione  di  processo  basato  sull'acquisizione  delle  competenze  chiave  di  ci�adinanza 
 ed europee, stru�urata su indicatori di competenze e livelli di padronanza delle stesse. 

 �  Valutazione  di  proge�o  stru�urato  su  indicatori  quali:  fa�bilità,  coerenza,  innovazione, 
 valore aggiunto, presentazione-comunicazione, lavoro di gruppo. 

 �  Autovalutazione  incentrata  su  qua�ro  criteri:  partecipazione,  comunicazione, 
 organizzazione e proge�azione 


