J custo0t 0ella selva

Obiettivi

Verbalizzare e rappresentare esperienze vissute.
Riflettere su esperienze e vissuti personali ed esprimerli
nel gruppo classe.

Promuovere la consapevolezza del proprio modo di
apprendere.

Produrre brevi testi per riferire e condividere
esperienze.

Rinforzare e verificare le conoscenze e le competenze
acquisite in. ambito botanico e zoologico.

Stimolare la creativita e l'inventiva.

Migliorare la capacita di problem solving.

Favorire l'apprendimento cooperativo.
Produrre testi narrativi a partire da elementi base.

Materiali

Documentazione e materiali raccolti durante l'uscita
didattica (brochure, fotografie, materiali raccolti in
bosco, ...).

Fotocopie schede allegate.

Matite, pastelli colorati o pennarelli.

Eventuali materiali necessari per predisporre scemografie
e costumi se si vuole rappresentare la storia.

(Se si ha a disposizione la LIM ed un collegamento a

internet e possibile rinforzare il racconto della giornata

utilizzando le immagini dei siti del Centro Didattico
Scientifico e del Parco Pineta).




Attivita

Verbalizzazione, rappresentazione grafica e produzione di un testo.

Con il supporto dei materiali raccolti durante Vuscita didattica ed eventualmente del
sito internet del Parco Pineta, invitiamo i ragazzi a verbalizzare 1’esperienza
vissuta. Inizialmente sara bene ricordare loro le attivita svolte senza entrare troppo
nel dettaglio. Ripercorriamo insieme a loro i momenti principali della giornata, gli
ambienti attraversati, l'avventura creata e le prove superate. Incoraggiamoli infine a

produrre un loro personale eleborato.

Debriefing gioco di ruolo.

Predisponiamo un contesto in cui i ragazzi possano riflettere sull'esperienza vissuta.
Poniamo la loro attenzione sulle diverse osservazioni fatte, sulle informazioni
ricevute e sulle competenze acquisite. Dopodiché consegnamo loro la scheda da
completare. Questa servira al singolo per un momento di riflessione personale. Le
riflessioni personali saranno poi condivise oralmente nel gruppo classe divenendo
occasione di confronto sui vissuti e sulle dinamiche di gruppo, nonché
approfondimento sul proprio modo di apprendere e rinforzo delle conscenze
acquistte.

Creazione di una narrazione fantastica a partire da elementi base.

Proponiamo agli studenti un metodo divertente e alternativo di creazione di una
storia e successivamente la stesura di un racconto breve. Dividiamo il gruppo classe
in tre squadre, ognuna delle quali dovra stilare una serie di idee (il numero di
queste dovrd essere abbastanza ridotto 3/6) senza confrontarsi con i membri degli
altri gruppi.

Una volta decise ambientazioni, personaggi e fattori avversi il gruppo classe dovra
scegliere casualmente un elemento per ognuna di queste categorie (lancio di un
dado, sorteggio o quant'altro). Gli spunti cosi ottenuti saranno la traccia da seguire
per la stesura del racconto, che possiamo proporre sia come attivitda in grande o
piccolo gruppo, che come lavoro individuale. Ogni storia si baserd sugli elementi
comuni. Il fatto che i vari gruppi non abbiano avuto la possibilita di interagire e che
l'estrazione sia fatta in modo casuale fornira delle tracce, a volte talmente bizzarre
e contrastanti, da mettere a seria prova la creativita degli studenti, in alcuni casi

con risultati sorprendenti. L'attivita potrd essere ulteriormente approfondita

mediante la rappresentazione di una o pit storie (volendo anche con la creazione di
costumi e scenografie insieme agli allievi). Le storie potranno inoltre essere
digitalizzate e fornite a ciascun studente come ricordo e testimonianza del percorso

svolto.




T4 ricordi l'avventura vissuta mel bosco con le guide del Centro
Didattico Scientifico?

Prova a scrivere qui sotto il momento che hai gradito di piu della
giornata. Completa con il disegno di una prova che hai dovuto

superare!




Quale personaggio eri nel gioco di ruolo?

Quali caratteristiche o compiti prevedeva? *

Quali abilita?

Quale equipaggiamento?

Cambieresti il tuo ruolo? Motiva la risposta e nel caso vorresti cambiare indica quale sceglieresti.

Cambieresti qualche momento della storia? In che modo?

Elenca quello che ti sembra di aver imparato di nuovo attraverso questa esperienza:




Cretamo un gioco 01 tuolo
/ Gruppo 1 \

Il tuo gruppo ha il compito di:

decidere le possibili ambientazioni della storia.

Si consiglia di provare a scegliere una serie di caratteristiche dei 'mondi’ nei quali si svolge la trama.
Es: Ambientazione fantasy TolKieniana con draghi elfi e creature fantastiche.

Ambientazione futuristica in una colonia sul pianeta Marte.

Elementi extraterrestri permessi, sia specie aliene che tecnologia. /

Gruppo 2

Il tuo gruppo ha il compito di:
scegliere le caratteristiche dei protagonisti della storia (nome, etd, lavoro, competenze,
caratteristiche ed abilitd speciali). Maggiore sard la loro descrizione pitl facile risulterd

‘animarli’ nella storia.

Es: Beatrice R., 19 anni, studentessa, umana. Ragazza introversa e solitaria, appassionata d arte e ceramista
per diletto. Dall'eta 5 anni ha sviluppato una forma empatica verso gli animali a livelli tali da sconfinare in
capacitd extrasensoriali. Percepisce gli stati d'animo e le intenzioni di quasi tutti gli animali.

Nienna Thucalchemun, 167 anni, elfa, esploratrice e discreta maga della selva. Socievole e solare ama

trascorrere il tempo tra la selva entro la quale si sente sicura e protetta. Soffre di una leggera forma di paura

della folla.

Gruppo 3

Il tuo gruppo ha il compito di:
stilare un elenco delle avversita che i personagygi dovranno affrontare. Si consiglia di essere

abbastanza generici in modo da poterle adattare ad ambientazioni e personagyi.

Es: 1l/la protagonista ha un animale domestico che in realtd non é quello che sembra...
L'ambiente in cui si svolge la storia subisce un brusco arresto dello scorrere del tempo a causa di un vuoto

spazio-temporale.






