
 

 

 

 
  

UNITA’ D’APPRENDIMENTO PER COMPETENZE 

TITOLO INVITO ALLA FESTA DI FINE ANNO 

Anno Scolastico 2016/17 

SCUOLA D. CHIESA – ICS L. DA VINCI 

CLASSE TERZE 

DISCIPLINA/E COINVOLTA/E ITALIANO, MATEMATICA, ARTE, TECNOLOGIA 

INSEGNANTE/I LE INSEGNANTI DEL TEAM 

TEMPI DI REALIZZAZIONE (periodo, numero 
ore) 

1 MESE 
COMPLESSIVAMENTE CIRCA 10 ORE 

 

ANALISI DELLA CLASSE (situazione: numero alunni, BES, DSA, diversamente abili, stranieri, stili di 

apprendimento, motivazione, interesse, partecipazione, bisogni formativi e di apprendimento, 

prerequisiti richiesti, risultati attesi a livello disciplinare e socio-comportamentale) 

COMPETENZE CHIAVE DI CITTADINANZA 

• comunicazione nella madrelingua; 

• competenze: linguistica, matematica, tecnologica e artistica; 

• Imparare a imparare; 

• competenze di cittadinanza. 

COMPETENZE DISCIPLINARI DECLINATE PER CLASSI * (riferite ai traguardi per lo sviluppo delle 

competenze) 

MATEMATICA: 

• Conosce l’algoritmo delle quattro operazioni. 



• Comprende il testo di un problema e lo risolve. 

• Conosce il sistema metrico decimale. 

• Riconosce l’utilità degli strumenti della matematica per risolvere problemi della vita 

quotidiana. 

ITALIANO: 

• Individua nei testi scritti le informazioni principali relative a un argomento dato. 

• Partecipa a una conversazione su argomenti noti e non e interviene in modo adeguato alla 

situazione.  

• Scrive testi di vario tipo corretti dal punto di vista ortografico, chiari e coerenti nei contenuti. 

ARTE: 

• Utilizza le conoscenze e le abilità relative al linguaggio visivo per produrre varie tipologie di 

testi visivi e per rielaborare in modo creativo le immagini con molteplici tecniche, materiali 

e strumenti. 

 

TECNOLOGIA: 

• Conosce le modalità per rappresentare i dati di un’esperienza. 

 

OBIETTIVI DI APPRENDIMENTO* (anche minimi) 

MATEMATICA: 

• Conoscere l’algoritmo di addizioni, sottrazioni, moltiplicazioni con una cifra al moltiplicatore, 

con e senza cambio; divisioni con una cifra al divisore: calcolo del totale degli alunni divisi 

per genere, distribuzione del carico di lavoro in ognuna delle tre sezioni. 

• Scegliere l’operazione opportuna per la soluzione di problemi. 

• Costruire e leggere istogrammi e ideogrammi. 

ITALIANO: 

• Leggere e comprendere testi cogliendo l’argomento di cui si parla, individuando le 

informazioni principali e le loro relazioni. 

• Raccogliere idee con domande guida per la scrittura: stesura del testo d’invito. 

• Utilizzare codici linguistici diversi in relazione ai destinatari differenti: invito a compagni, 

famiglie, dirigente scolastico, autorità. 

ARTE: 



• Utilizzare il linguaggio iconico per semplici rappresentazioni: illustrazione del biglietto di 

invito. 

TECNOLOGIA: 

• Raccogliere dati in rappresentazioni iconiche. 

 

CONOSCENZE (contenuti) E ABILITA’ (saper fare)* 

MATEMATICA: 

• Esecuzione delle quattro operazioni. 

• Analisi e risoluzione di problemi. 

ITALIANO: 

• Stesura di un testo argomentativo. 

ARTE: 

• Realizzazione di un elaborato grafico –pittorico con l’utilizzo di varie tecniche. TECNOLOGIA: 

• Progettazione dell’elaborato e tabulazione dati raccolti. 

 

• METODOLOGIE E STRATEGIE DIDATTICHE ** (porre particolare attenzione alle 

metodologie innovative quale strumento da prediligere per la realizzazione del percorso 

didattico)  

• approccio multimediale 

• attività laboratoriali che favoriscano l’esplorazione, l’operatività, la ricerca, la scoperta, che 

pongano domande e stimolino alla ricerca di soluzioni alternative 

• attività che stimolino il coinvolgimento personale, lo scambio di opinioni 

• attività che sviluppano un clima sereno, agevolino la cooperazione e il controllo del 

conflitto 

• approccio graduale alla conoscenza 

• uso di materiali concreti e operativi: rappresentazione iconografica, attività di 

manipolazione, di costruzione. 

• utilizzo delle tecnologie multimediali e della lavagna interattiva e multimediale 

 

ORGANIZZAZIONE DEL LAVORO  

STRUMENTI  



• Libro delle discipline, internet, LIM, PC, quaderni, immagini, cartoncino di vario tipo, 

acquerelli, pennarelli, fogli da disegno, forbici, righello. 

AMBIENTE  

• Aule, spazi comuni della scuola 

COMPITO ESPERTO (compito calato nella realtà del bambino che si intende proporre per osservare 

la/le competenza/e raggiunta/e) 

• ITALIANO: produzione scritta del testo d’invito 

• MATEMATICA: risoluzione di problemi legati a situazioni di vita scolastica 

• ARTE: rappresentazione e/o lettura di iconografie 

• TECNOLOGIA: produzione di un manufatto  

 

* vedasi programmazione curricolo  

** vedasi introduzione curricolo  

 


