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S C U O L A  P R I M A R I A
La didattica capovolta rovescia l’insegnamento tradizionale: 
le lezioni frontali in classe vengono sostituite da attività di 
tipo collaborativo e confronto tra pari, spostando a casa 
il momento dello studio preliminare dei contenuti con il 
supporto della tecnologia sotto la guida dell’insegnante.
Il volume propone l’utilizzo di questa metodologia già 
a partire dalla scuola primaria, per rendere gli alunni 
protagonisti attivi del proprio processo di apprendimento.

La fl ipped classroom permette la 
personalizzazione dell’insegnamento 
favorendo la collaborazione e l’inclusione, il 
raggiungimento dei traguardi di competenza 
e l’educazione all’uso degli strumenti digitali e 
della rete.

Il testo, attraverso 12 unità di apprendimento suddivise per 
classi — di cui 2 CLIL per la lingua inglese —, aiuta i docenti 
nella progettazione in completa autonomia di UdA relative 
a qualsiasi obiettivo e disciplina, anche mediante l’utilizzo di 
dieci strutture cooperative fondamentali.
Ogni unità si articola in:  
• descrizione e idea-chiave delle attività, con riferimenti 

dettagliati a risorse online, video e app;
• traguardi di competenza disciplinari attesi (Indicazioni 

nazionali);
• competenze trasversali e digitali (DigComp);
• conoscenze, abilità coinvolte ed evidenze di 

apprendimento;
• fasi operative con le indicazioni puntuali di ciò che 

devono fare insegnante e alunni;
• materiali di lavoro per la classe: schede operative, 

checklist per l’autovalutazione e la valutazione tra pari.
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Il testo creativo

Avete a disposizione 50 minuti: distribuiteli bene nelle varie fasi del 
lavoro!

FASE 1 � Dopo aver consultato i materiali sulla classe virtuale, avete 
imparato le preposizioni semplici? Verifi cate se le conoscete 
ripetendole insieme ai compagni.
Quando sarete pronti, procedete con la fase 2.

FASE 2 � Bene, adesso tocca a voi! Componete un breve testo creati-
vo sull’argomento fornito dall’insegnante utilizzando tutte e 
nove le preposizioni semplici almeno una volta! 
Potete scegliere tra una poesia, una fi lastrocca, un copione 
teatrale, un breve racconto, una canzone rap, un’intervista a 
un personaggio… o un altro genere che vi viene in mente.

ATTENZIONE: il vostro testo dovrà essere ortografi camente corretto!

FASE 3 � Preparate un breve spettacolo per condividere il vostro testo 
con la classe, decidendo tra voi la modalità. L’importante è 
che non duri più di 5 minuti. Distribuite bene i ruoli e fate le 
prove (a meno che non vogliate fare un’improvvisazione!). 

Buon lavoro!
E non dimenticate di compilare l’autovalutazione di gruppo!
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Questa unità ha la fi nalità di situare nel contesto di realtà un concetto matematico
come quello della simmetria che, se aff rontato in modo astratto, risulta particolarmente 
complesso per i bambini di classe seconda, oppure viene meccanicamente appreso senza 
che vengano attivati processi cognitivi superiori. La fase del lavoro a casa ha l’obiettivo 
di riportare la disciplina al suo ruolo di scienza, permettendo agli alunni di svolgere veri 
e propri esperimenti, che poi verranno socializzati in classe attraverso il lavoro di gruppo 
con le strutture cooperative «Teste numerate» e «Jigsaw». La sollecitazione ludica e fan-
tastica del compito autentico permette di accendere la motivazione; l’attività individuale 
sul prodotto, che viene comunque svolto con il supporto del gruppo, è molto inclusiva e 
si modella sulle potenzialità di ciascuno.

Le «Teste numerate» off re, per dirla con Spencer Kagan (2000), «un meraviglioso an-
tidoto all’interrogazione» tradizionale, che spesso si risolve in un dialogo tra l’insegnante 
e uno o due alunni più o meno preparati, nella frustrazione di tutti quelli che avrebbero 
saputo la risposta e che si augurano che l’interrogato sbagli per rispondere al suo posto, 
e nel disinteresse di tutti gli altri. Con questa struttura si favorisce l’interdipendenza 
positiva all’interno del gruppo di lavoro, l’interazione simultanea di più alunni all’interno 
della classe e la responsabilità individuale di ciascun membro del gruppo. È utile, oltre 
che per verifi care e consolidare le conoscenze acquisite, anche per svolgere una rapida 
revisione di elaborati, per fare ipotesi, per una pre-verifi ca di gruppo, per una valutazione 
diagnostica.

Discipline coinvolte

Matematica, arte e immagine, tecnologia e informatica.

Prerequisiti

� Conoscere i concetti topologici dentro/fuori, in alto/in basso, interno/esterno, 
destra/sinistra. Riconoscere nei termini orizzontale, verticale e obliquo una po-
sizione relativa di una linea nello spazio.

� Utilizzare un video modifi cato con EdPuzzle.

Traguardi di competenza disciplinari (Indicazioni nazionali)

� Matematica: riconosce e rappresenta forme del piano e dello spazio, relazioni e 
strutture che si trovano in natura o che sono state create dall’uomo. Sviluppa un 
atteggiamento positivo rispetto alla matematica attraverso esperienze signifi ca-
tive che gli hanno fatto intuire come gli strumenti matematici che ha imparato 
a utilizzare siano utili per operare nella realtà.

� Arte e immagine: utilizza conoscenze e abilità relative al linguaggio visivo per 
rielaborare in modo creativo le immagini con molteplici tecniche e strumenti.

� Tecnologia e informatica: esplora funzioni e procedure di strumenti digitali.
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 Visita in galleria

Materiali

Prodotti dei gruppi; fogli o post-it; penne o matite.

Obiettivi

Sviluppare il pensiero critico, attivare la valutazione tra pari.

Procedimento

 ɦ I prodotti dei gruppi sono esposti in punti diversi dell’aula, appesi o disposti 
su diversi tavoli. Vicino a ogni prodotto sono a disposizione dei fogli bianchi o 
dei post-it.

 ɦ Gli alunni si muovono liberamente per lo spazio per guardare, osservare, riflet-
tere sui vari elaborati, come in una galleria d’arte o in un museo.

 ɦ Per ogni lavoro che visiona, ciascun alunno annota sul foglio un proprio 
feedback, meglio se l’insegnante indica il tipo e la quantità, ad esempio: «Un 
complimento e un consiglio, almeno due frasi» oppure può suggerire di indi-
viduare almeno due elementi della checklist di autovalutazione. Per i bambini 
più piccoli si può pensare a un sistema di simboli, come le «faccine». L’impor-
tante è che vengano evitate espressioni generiche come «bello», «bravi», ecc. 
Va sottolineato il valore dell’apprezzamento o del suggerimento circostanziato, 
affinché il feedback sia utile, inoltre incoraggia il pensiero critico.

 ɦ Al termine della visita, si riformano i gruppi e ogni gruppo torna alla propria 
postazione; esamina i commenti dei visitatori per rivedere, migliorare, perfe-
zionare il proprio elaborato.

Classe prima UdA capovolta 1: Idee in gioco

© 2022, A. Benzi e C. Incerti, Didattica capovolta alla scuola primaria, Trento, Erickson • 59

Autovalutazione individuale

METTI UNA    PER DIRE SÌ.

HO PROPOSTO LE MIE IDEE.

HO ASCOLTATO LE IDEE DEGLI ALTRI.

HO LAVORATO IN COPPIA SENZA LITIGARE.

SONO SODDISFATTO DEL MIO LAVORO.

CONTA LE    E DISEGNA IL TUO GELATO.
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Scheda operativa

Struttura cooperativa 

Scheda di autovalutazione

Introduzione all’unità di 
apprendimento (UdA) 
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LE AUTRICI

A N N A M A R I A  B E N Z I
Insegnante capovolta 
nella scuola primaria 
«Raimondo Sirotti»

presso l’Istituto 
Comprensivo di 
Bogliasco (GE). Esperta 
in valutazione
formativa, utilizza 

metodologie di 
insegnamento attive 
e innovative.

C L A U D I A  I N C E R T I
Insegnante capovolta 
nella scuola primaria 
«Raimondo Sirotti» e

Animatrice digitale presso 
l’Istituto Comprensivo di 
Bogliasco (GE).
Esperta nell’uso 
pedagogico delle 

tecnologie, si interessa da 
anni di didattica attiva e 
innovativa.
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L’attività è ispirata all’albo illustrato La sedia blu di Claude Boujon (2�11), che raccon-
ta come due amici utilizzino una sedia per giocare, trasformandola con la fantasia negli 
oggetti più diversi. La lettura viene videoregistrata e inviata agli alunni in anticipazione 
cognitiva, per poi lavorare in classe sul riuso creativo di oggetti da buttare. Viene poi 
realizzato un e-book con i disegni e le proposte degli alunni. Il lavoro è svolto a coppie per 
un approccio graduale al cooperative learning. L’attività è infatti pensata per essere pro-
posta entro il primo quadrimestre, in una fase iniziale di avviamento al lavoro cooperativo, 
all’autovalutazione, all’utilizzo degli strumenti digitali.

L’albo illustrato è uno strumento sicuramente adatto per i più piccoli, ma che può aff asci-
nare anche i più grandi. Nelle prime classi è comunque uno dei mezzi privilegiati per ac-
costare anche emotivamente i bambini ai temi più diversi, partendo da storie coinvolgenti 
e immagini di qualità che le accompagnano. L’albo illustrato rappresenta l’«ispirazione», 
il momento del primo approccio con un determinato argomento, che deve catturare l’at-
tenzione e stimolare la curiosità. L’albo illustrato è un facilitatore di apprendimento
che coinvolge i diversi modi di imparare: chi preferisce ascoltare, chi ha bisogno di legge-
re, chi necessita del supporto delle fi gure, ecc. La lettura ad alta voce è molto importante, 
ma nel caso dell’albo diventa anche inclusiva.

Discipline coinvolte

Italiano, educazione civica, arte e immagine, tecnologia e informatica.

Prerequisiti

ɦ Leggere e scrivere semplici messaggi e brevi testi.
ɦ Utilizzare un link sulla classe virtuale per aprire risorse.

Traguardi di competenza disciplinari (Indicazioni nazionali)

ɦ Italiano: ascolta e comprende testi orali «diretti» o «trasmessi» dai media co-
gliendone il senso, le informazioni principali e lo scopo. Partecipa a scambi 
comunicativi formulando messaggi chiari e pertinenti.

ɦ Educazione civica: conosce gli obiettivi dell’Agenda 2030 e la necessità di uno 
sviluppo eco-sostenibile, fi nalizzato alla salvaguardia dell’ambiente e all’ocula-
to utilizzo delle risorse del pianeta. Conosce e mette in atto i comportamenti 
alla sua portata utili alla salvaguardia dell’ambiente.

ɦ Arte e immagine: è in grado di osservare, esplorare, descrivere e leggere imma-
gini (opere d’arte, fotografi e, manifesti, fumetti, ecc.) e messaggi multimediali 
(spot, brevi fi lmati, videoclip, ecc.). Utilizza le conoscenze e le abilità relative al 
linguaggio visivo per produrre varie tipologie di testi visivi e rielaborare in modo 
creativo le immagini con molteplici tecniche, materiali e strumenti.

ɦ Tecnologia e informatica: conosce e utilizza semplici oggetti e strumenti di uso 
quotidiano ed è in grado di osservarne le caratteristiche.
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IDEE IN GIOCO

Conoscenze

	ɦ Conoscere l’importanza di esprimersi in or-
dine logico-cronologico.

	ɦ Conoscere la struttura di una storia (inizio – 
svolgimento – conclusione).

	ɦ Conoscere semplici messaggi relativi all’O-
biettivo 12 della Agenda ONU 2030.

	ɦ Conoscere alcuni strumenti per disegnare e 
alcune tecniche di coloritura (matite colora-
te, pennarelli, pastelli, ecc.).

	ɦ Conoscere le caratteristiche di materiali e 
oggetti di uso frequente.

	ɦ Conoscere l’oggetto e-book e alcune funzioni 
di un applicativo per realizzarlo.

	ɦ Conoscere semplici strategie di ascolto atti-
vo («Carte a T»).1 

Abilità

	ɦ Italiano: comprendere semplici storie, an-
che in formato multimediale, individuarne 
il senso globale e le informazioni principali. 
Partecipare a scambi comunicativi con com-
pagni e docenti rispettando il turno e l’ar-
gomento.

	ɦ Educazione civica: accostarsi al riuso creativo 
dei materiali come atteggiamento ecososte-
nibile.

	ɦ Arte e immagine: osservare, comprendere e 
descrivere immagini e brevi filmati. Comu-
nicare le proprie idee attraverso il disegno.

	ɦ Tecnologia e informatica: ipotizzare diversi 
usi anche creativi di oggetti familiari, in base 
a caratteristiche osservabili. Sperimentare 
con l’aiuto dell’insegnante alcune procedure 
per inserire contenuti in un e-book.

	ɦ Abilità sociali: ascoltare in modo attivo.

Competenze digitali (DigComp 2.1)

	ɦ (3.1) Sviluppare contenuti digitali con la guida 
dell’insegnante, cominciare a comprendere l’esi-
stenza di diversi formati digitali e la possibilità di 
esprimersi attraverso di essi.

Competenze trasversali (chiave)

	ɦ Competenza personale, sociale e capacità di impara-
re a imparare: ascoltare attivamente; collaborare 
nel gruppo, rispettando i ruoli, i turni e i tempi, 
aiutandosi a vicenda; mantenere nel gruppo at-
teggiamenti controllati, utilizzando toni pacati e 
rispettosi; partecipare nel gruppo, incoraggian-
dosi positivamente.

	ɦ Competenza in materia di cittadinanza: agire da 
cittadini responsabili e partecipare pienamente 
alla vita civica e sociale.

	ɦ Competenza imprenditoriale: lavorare in modalità 
collaborativa, condividendo compiti e obiettivi, 
per realizzare progetti che abbiano un valore per 
gli altri.

	ɦ Competenza in materia di consapevolezza ed espres-
sione culturali: impegnarsi a capire, sviluppare ed 
esprimere le proprie idee in una serie di modi e 
contesti. 

Evidenze di apprendimento

	ɦ Compito autentico (prodotto richiesto): proposte di 
utilizzo disegnate a coppie e raccolte in un e-bo-
ok.

	ɦ Altre evidenze: disegni individuali sul quaderno 
durante l’anticipazione cognitiva; eventuali dise-
gni, note scritte e altri elaborati intermedi indivi-
duali o di gruppo.

Modalità di valutazione

	ɦ Valutazione: tramite strumenti per l’osservazione 
dei processi e la valutazione del compito a cura 
del docente.

	ɦ Autovalutazione: individuale, tramite checklist.

1	 Per tutte le occorrenze all’interno delle UdA si veda la struttura cooperativa 10 presentata nel primo capitolo.
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COSA FA IL DOCENTE

	ɦ Realizza un video con la lettura ad alta voce 
dell’albo proposto adeguato alle competenze 
della classe, scegliendo quindi una modalità che i 
bambini e le bambine conoscono (lettura anima-
ta o recitata, inquadratura o meno della propria 
figura, ecc.); oppure lo seleziona dopo accurata 
consultazione delle risorse presenti in rete.

	ɦ Condivide il video nella classe virtuale, accom-
pagnandolo con indicazioni chiare e precise su 
come gli alunni debbano utilizzarlo: è richiesto 
a ciascuno di guardarlo attentamente anche più 
volte e di disegnare sul quaderno, come feedback 
della fruizione, l’azione che è piaciuta di più.

COSA FANNO GLI ALUNNI

	ɦ Guardano il video condiviso dall’insegnante tutte 
le volte che lo ritengono utile.

	ɦ Disegnano sul quaderno quanto indicato dall’in-
segnante.

Fase operativa: video sull’albo illustrato

Tempi: 

personalizzati, nell’arco di una settimana.

Ambiente di apprendimento: 

a casa, la classe virtuale.

Metodologia: 

flipped classroom (anticipazione cognitiva).

Strumenti e materiali didattici: 

	ɦ computer o tablet per l’insegnante;
	ɦ app prescelta per realizzare il video, se prodotto dall’insegnante;
	ɦ dispositivo personale per gli alunni;
	ɦ video con la lettura dell’albo illustrato La sedia blu, reperito in rete o realizzato 

dall’insegnante.

1
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COSA FA IL DOCENTE

	ɦ Avvia con la classe una conversazione generale 
sulla storia e sui contenuti del video, per verifi-
carne la comprensione. Propone una riflessione 
su come sia possibile, durante il gioco, trasforma-
re con la fantasia ogni oggetto in qualcos’altro, 
chiedendo di fare degli esempi. 

	ɦ Forma le coppie e invita ciascuna coppia a sce-
gliere un oggetto presente in aula, anche destina-
to ad essere buttato (ad esempio il contenitore 
della merenda).

	ɦ Propone un brainstorming cooperativo con la 
struttura «Pensa-coppia-condividi». Se in una 
delle fasi del brainstorming qualche alunno non 
ha idee, il docente lo tranquillizza suggerendo di 
confrontarsi nella coppia o in accordo con il pro-
prio compagno di chiedere il supporto dell’inse-
gnante. 

COSA FANNO GLI ALUNNI

	ɦ Partecipano alla conversazione avviata dal do-
cente.

	ɦ Formano le coppie come indicato dall’insegnan-
te e scelgono un oggetto che si trova in aula.

	ɦ Partecipano al brainstorming di coppia secondo 
le indicazioni:

	− pensa (3 minuti): individualmente, ciascuno 
pensa a tre possibili riusi dell’oggetto scelto e 
annota le parole-chiave su carta (il quaderno 
va benissimo, se inteso come strumento di la-
voro); 

	− coppia (5 minuti): i due membri si confrontano 
e scelgono cinque proposte che soddisfino en-
trambi. Possono scegliere tra le idee individua-
li o trovarne di nuove insieme, poi le annotano 
sul quaderno;

	− condividi (2 minuti a coppia): ogni coppia con-
divide rapidamente con la classe e con l’in-
segnante le proprie idee, anche mostrandone 
l’utilizzo creativo se possibile.

Fase operativa: riuso creativo di un oggetto

Tempi: 

una lezione di circa 30-40 minuti.

Ambiente di apprendimento: 

aula scolastica.

Metodologia: 

leziona partecipata, cooperative learning («Pensa-coppia-condividi»; si veda la 
struttura cooperativa 1 nel primo capitolo).

Strumenti e materiali didattici: 

	ɦ carta e matita;
	ɦ materiali dell’anticipazione cognitiva.

2
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COSA FA IL DOCENTE

	ɦ Prima della lezione, fotografa o scannerizza i di-
segni prodotti in coppia nella fase precedente e li 
archivia online o sul computer di classe (oppu-
re, se c’è la disponibilità di dispositivi digitali, fa 
scattare le foto agli alunni).

	ɦ Durante la lezione condivide sullo schermo di 
classe l’applicazione e mostra i passaggi per la re-
alizzazione dell’e-book, coinvolgendo gli alunni 
nella scelta dell’aspetto dell’elaborato (template, 
impaginazione, colori, ecc.), magari attraverso 
un rapido brainstorming. Questo momento non 
deve occupare un tempo molto lungo, per non 
rischiare di perdere l’attenzione dei bambini e 
delle bambine, ma è importante per coinvolgerli 
in tutte le fasi di lavoro. 

	ɦ Se il docente lo ritiene opportuno, può far pro-
vare agli alunni a eseguire qualche passaggio in 
coppia, con il proprio supporto, sul computer di 
classe.

	ɦ Una volta che gli e-book sono stati realizzati, li 
pubblica sul sito della scuola o su altri canali isti-
tuzionali, oppure li condivide con le famiglie sul-
la piattaforma scolastica.

COSA FANNO GLI ALUNNI

	ɦ Seguono la dimostrazione dell’insegnante sulla 
costruzione dell’e-book, partecipando alle scelte 
esecutive.

	ɦ Se il docente lo richiede, in coppia provano a ese-
guire qualche semplice passaggio sul computer 
di classe, supportandosi a vicenda.

	ɦ Possono visualizzare il prodotto finito sul sito 
della scuola o su altri siti, per vedere il proprio 
progetto realizzato e visibile a tutti.

Fase operativa: realizzazione di un e-book

Tempi: 

una lezione di circa un’ora.

Ambiente di apprendimento: 

aula scolastica o altro spazio laboratoriale.

Metodologia: 

lezione partecipata, didattica laboratoriale.

Strumenti e materiali didattici: 

	ɦ applicazione per realizzare e-book, computer, fotocamera o scanner, proiettore 
o schermo multimediale, eventuali dispositivi digitali;

	ɦ disegni realizzati nella fase precedente.
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