VIAGGIO NEL NOME

I parte

Parole derivate
Obiettivi di apprendimento

· Conoscere le caratteristiche strutturali del nome 

· Saper distinguere la struttura della parola (radice, prefisso, suffisso, desinenza)

· Comprendere la formazione del nome per derivazione 

Struttura cooperativa

Flashcards                                                                                   All 1   e All.2

Grandezza dei gruppi
 13 coppie

Modalità di formazione delle coppie
Le coppie sono formate in modo simultaneo attraverso la combinazione di personaggi noti della mitologia classica. Ogni alunno estrae un bigliettino dall’apposita cesta e, successivamente, si muove per la classe alla ricerca del personaggio corrispondente 
Esempio: Paride, Elena; Zeus, Era; Orfeo, Euridice; Ettore, Andromaca; Romolo, Remo; Agamennone, Achille; Afrodite, Efesto; Teseo, Arianna; Ulisse, Penelope;

Priamo, Ecuba; Scilla, Cariddi; Enea, Didone ; Icaro, Dedalo. 

Abilità sociali
· Lodare ed incoraggiare

· Offrire aiuto e chiedere aiuto

· Controllare che il compagno abbia capito

· Correggere senza offendere

             Modalità di insegnamento delle abilità sociali

Costruzione delle carte a T (vd pagg. 7 e 8)

La carte a T sono appese nell’aula in bella evidenza

SEQUENZA DI LAVORO

Tempi
  Consegne e attività

  20 minuti     L'insegnante spiega brevemente cos'è l'apprendimento cooperativo e quali saranno le abilità sociali da utilizzare.

- Ogni ragazzo estrae un bigliettino con i nomi dei personaggi  appartenenti all'epica classica. Al via i ragazzi si muovono per la classe  alla ricerca del personaggio corrispondente

· Si formano le coppie.

· Si stabilisce che il numero 1 di ogni coppia (ciascun alunno alla destra dell'insegnante) sia il maestro: il 2 è l’alunno.

· Ogni coppia riceve 10 flashcards

10 minuti  Il "maestro" mostra una radice all’alunno che deve individuare le parole derivate.

Se vengono enunciate tutte le parole derivate scritte sulla carta, il maestro loda lo alunno e gli dà la carta vinta

Se l'alunno ha difficoltà, il maestro lo aiuta a trovare le parole mancanti 

Se l'alunno ha ancora difficoltà, la carta torna nel mazzo e il maestro usa frasi di incoraggiamento. Poi si invertono i ruoli.

10 minuti     Si continua il gioco fra nuove coppie  formatesi con i ragazzi posti     dietro a ciascuna coppia.

Valutazione

L'insegnante ritira le  carte e chiede a caso ai ragazzi le parole derivate della parola estratta dal mazzo.

Revisione

L’insegnante chiede: 

Che cosa avete apprezzato nel vostro maestro?

Ogni ragazzo scrive la propria risposta su un post-it.

All 1
	Struttura

Flash cards game

Abilità sociali coinvolte

· Lodare ed incoraggiare

· Offrire aiuto

· Chiedere aiuto

· Controllare che il compagno abbia capito

Flash card game non è un gioco competitivo.

Lo scopo è l’allenamento reciproco e l’obiettivo è che entrambi i membri della coppia “vincano” tutte le carte, cioè si approprino delle informazioni.
Osservazioni:

Far costruire le flash cards agli alunni è un’attività molto efficace per orientare allo studio e ad una  fissazione di informazioni e concetti.
	Descrizione

Flash cards è una struttura per la fissazione dei concetti e la memorizzazione.
L’insegnante o gli alunni preparano le flashcards, cioè delle carte che riportano su una facciata una domanda o una formula e sul retro la risposta.

Esempio. Quali sono le parole derivate??



Fasi del gioco:

1. I ragazzi sono a coppie con i ruoli: uno studente ed un istruttore. 
2. L’istruttore ha il mazzo; prende la prima card e mostra la domanda e lo studente deve dare la risposta. Se la risposta è corretta, l’istruttore si complimenta e  lo studente vince la card;  se la risposta è sbagliata l’istruttore mostra il retro della carta e dà un aiuto per ricordare la risposta. La carta ritorna nel mazzo con cui si sta giocando. 
L’istruttore cerca comunque di utilizzare formule di incoraggiamento.

La prima fase del gioco finisce quando lo studente ha vinto tutte le carte.

3. Al termine si invertono i ruoli: lo studente diventa istruttore e l’istruttore assume il ruolo di studente.
4. Se alcune coppie finiscono prima di altre l’allenamento, possono essere abbinate per formare nuove coppie che ripetono le fasi del gioco.
	Funzioni scolastiche
Per memorizzare informazioni e conoscenze in tutte le discipline.

Esempi:

Matematica

· tabelline

· regole varie

· formule di geometria

Lingua italiana

· morfologia

· domande sui complementi

· lessico

· regole ortografiche

· lettere e sillabe

Geografia

· fiumi,laghi,monti..

· stati

· capitali…..

Lingua straniera

· vocabolario

Musica

· notazione

Nota: le richieste possono essere anche più complesse, l’importante è che la risposta sia univoca.


Carte flash

All.2

FLASH CARDS

Radici e parole derivate

	Radici
	Parole derivate

	cart
	Carta, cartolaio, cartella, cartone, cartolina



	ferr
	Ferro, ferrovia, ferroviere, ferramenta



	libr
	Libro, libreria, libraio



	latt
	Latte, lattaio, latteria, latticino, lattosio



	bosc
	Bosco, boscaglia, imboscato, imboscata



	frutt
	Frutta, fruttivendolo, frutteto, “Fruttolo”



	port
	Porta, portiere, portiera, portinaio, portantina, portale, sportello



	bracc
	Braccio, bracciale, braccialetto, bracciolo, bracci, braccia, bracciante



	terr
	Terra, terreno, terriccio, terremoto, terrestre, extraterrestre, interrare, atterraggio



	past
	Pasta, pasticceria, pastaio, pasticcere, pastificio



	ombrell
	Ombrello, ombrellone, ombrellaio, ombrellificio



	cas
	Casa, casalinga, casale



	ghiacc
	Ghiaccio, ghiacciolo, ghiacciaio, ghiacciaia



	sed
	Sedia, sedere, seduta, sedile



	man
	Mano, manufatto, manicure, amanuense, manomesso



	ort
	Orto, ortaggio, ortolano, ortofrutticolo



	poll
	Pollo, pollaio,pollame, pollivendolo, pollastrella



	acq
	Acqua, acquaio, acquario, acquazzone, acquarello, acquedotto



	forn
	Forno, fornaio, fornace, forneria



	gel
	Gelo, gelato, gelataio,gelone, gelare,sgelare, disgelo, gelatiera, gelateria



	color
	Colore, colorificio, colorare, colorante



	dent
	Dente, dentiera, dentista, dentifricio



	sc
	Sci, sciatore, sciolina, scivolare



	zuccher
	Zucchero, zuccherificio, zuccheriera, zuccherare



	fior
	Fiore, fiorire,  fiorito, sfiorito, fioraia, fiorista, fioriera, floricoltura



	sign
	Signore, signora, signorilità, signorile, signoria, signorina



	farin
	Farina, infarinare, farinoso



	stud
	Studio, studiare,studente, studioso



	fogl
	Foglio, foglia, fogliame, sfogliare



	dit
	Dito, ditale



	brac
	Brace, braciere



	carn
	Carne, carnivoro, carnefice, carneficina



	scatol
	Scatola, scatolame, inscatolare



	sal
	Sale, saliera, salare, salina, salaria



	fum
	Fumo, fumoso, fumare, fumetto, fumaiolo



	vel
	Vela, velo, velista, veliero




VIAGGIO NEL NOME

II parte

Prefissi e suffissi

Obiettivi di apprendimento 

· Risalire all'etimologia delle parole utilizzando prefissi e suffissi

· Arricchire il  lessico

Struttura cooperativa 

Flash cards 

All.1

Grandezza del gruppo

 13 coppie

Modalità di formazione delle coppie

Si procede tramite combinazioni casuali. Gli alunni sono invitati ad estrarre dei bigliettini su cui è segnata la parte di una parola composta . Al via i ragazzi si muovono per la classe alla ricerca della parte mancante. La coppia si forma con il ragazzo che, col suo bigliettino, può completare quella parola. 

Esempi  di parole composte da utilizzare:

extraterrestre, telefono, minigonna, supermercato, subacqueo,paninoteca, pianoforte, democrazia, calligrafia, termometro, neonato, politeista, monoteista

Abilità sociali

· Lodare e incoraggiare

· Offrire aiuto

· Chiedere aiuto

· Controllare che il compagno abbia capito

· Correggere senza offendere

  Tempi         Consegne e attività
  20 minuti  L'insegnante spiega l'obiettivo specifico da raggiungere e  ricorda quale   sarà l'abilità sociale su cui porre maggiore attenzione.

                    Ogni coppia si siede in un banco  assegnato dall'insegnante e riceve 10 flashcards compilate solo su un lato. 

 15 minuti   Insieme i ragazzi leggono la  parola sulla carta e la  dividono nelle sue componenti 

                     Poi, sul retro, scrivono il significato che il suffisso  o il prefisso trasmette alla parola (si possono utilizzare sia la scheda contenente l’elenco dei suffissi e dei prefissi del libro di testo sia il vocabolario)

                   Compilano così tutte le carte ricevute. 

                    Si stabilisce che la persona che aveva la prima parte della parola, durante la formazione delle coppie,  sarà il "maestro" mentre l'altra sarà l' "allievo". In seguito s'invertiranno i ruoli.

 15 minuti Il maestro mostra all’alunno una carta contenente una parola  L'alunno deve riuscire a  scomporla e ad individuarne  il  significato.

 Se l'alunno è in grado di rispondere, il maestro lo loda e gli dà la  carta vinta

 Se l'alunno ha difficoltà, il maestro lo aiuta con qualche suggerimento. Se l'alunno ha ancora difficoltà a ricordare il significato, il maestro gli mostra la risposta sul retro e la carta torna nel mazzo per  essere poi  riutilizzata. 

 10 minuti    Si invertono i ruoli

NB: le coppie che finiscono prima si scambiano le carte e proseguono con  la stessa procedura

Verifica

10 minuti    L'insegnante, utilizzando i bigliettini iniziali, chiama alcune coppie a caso

e si fa consegnare le loro flashcards.

Chiede a un membro della coppia il significato di alcune parole. 

Revisione                                                                                                          All.2                                                                                                   
10 minuti  Ciascun ragazzo scrive su un "post it" la risposta a queste domande: 

Ti sei  sentito incoraggiato  e lodato?

Qual è l'incoraggiamento che ti ha fatto più piacere?

Verifica successiva                                                                                             All.3
 Verifica scritta individuale utilizzando altre  parole.
All 1   
PAROLE DA SCOMPORRE

Riportata sul fronte delleflah cards

	Biblioteca

Antefatto

Decaffeinato

Inesatto

Posteriore

Pregiudizio

Retrovisore

Subnormale

Megafono

Fonologia

Megalopoli

Poligono

Monogamo

Autobiografia

Telepatia

Motocicletta

Maxischermo

Geografia

Disattento

Equinozio

Bipede

Scontento


	Binocolo

Antirughe

Espatriato

Maximulta

Postdatato

Promemoria

Semicerchio

Trasportare

Automobile

Fotografia

Microscopio

Monoteista

Monografia

Telegrafo

Calligrafia

Quadrupede

Claustrofobia

Agorafobia

Disgrazia

Ambivalente

Infarinare

Scoraggiare


	Bimotore

Biscotto

Extracomunitario

Multiproprietà

Premesso

Richiamare

Emiciclo

Vicepreside

Bicicletta

Megalomane

Politeista

Poligamo

Biografia

Televisione

Equivalente

Quadrimestre

Geologia

Agopuntura

Equidistante

Quadrangolare

Bisnonno

Infelice




	Incoraggiare

Telecomunicazioni

Telecomando

Cinofilo

Sonnifero

Sovraccaricare

Monologo

Monarchia

Antropologo

Sovrannaturale

Fiammifero

Riaprire

Calorifero

Antiorario

Aeroporto

Internazionale

	Telescopio

Incapace

Cinofilo

Microscopio

Ludoteca

Biologia

Monopolio

Teocrazia

Dispiacere

Bisillabo

Poliglotta

Entroterra

Esportare

Amorale

Megalite

Interreligioso


	Teleferica

Geriatria

Geometria

Centrifugo

Inquietudine

Monopattino

Autodidatta

Enoteca

Disidratare

Anteriore

Ricominciare

Frigorifero

Importare

Idraulico

Interdisciplinare

Psicologia




Nota: per approfondire la competenza i mazzi  di carte prodotti dalle varie coppie possono essere scambiati  con quelli di altre coppie per continuare l’allenamento.

All.2

Esempi di post-it scritti dai ragazzi in risposta alla domanda posta in fase di revisione










All.3
VERIFICA

· Scrivi accanto alle seguenti parole  la loro etimologia

	Autobiografia
	…………………………………………………………..

	Antropofagia
	…………………………………………………………..

	Automa
	…………………………………………………………..

	Barometro
	…………………………………………………………..

	Beneficio
	…………………………………………………………..

	Cosmopolita
	…………………………………………………………..

	Emicrania
	…………………………………………………………..

	Erbivoro
	…………………………………………………………..

	Esanime
	…………………………………………………………..

	Geoide
	…………………………………………………………..

	Idroterapico
	…………………………………………………………..

	Intercapedine
	…………………………………………………………..

	Megalopoli
	…………………………………………………………..

	Misantropo
	…………………………………………………………..

	Monologo
	…………………………………………………………..

	Necropoli
	…………………………………………………………..

	Neofita
	…………………………………………………………..

	Nullatenente
	…………………………………………………………..

	Onnivoro
	…………………………………………………………..

	Psicologo
	…………………………………………………………..


Cartone


Cartolaio


Cartiera


…








CART








Mi sono divertito molto perché il mio compagno  mi diceva: “Ce la puoi fare. Forza!”











Mi  sono sentito incoraggiato dal mio compagno che mi diceva sempre “Bravo!”  e che mi faceva sentire bene anche quando non riuscivo a dire il significato delle parole.








In questa attività mi sono sentita incoraggiata quando mi dicevano: “Brava, hai fatto giusto!”





In questa attività mi sono sentita incoraggiata. Quando sbagliavo, sia io che la “maestra” ridevamo.











Il mio “maestro” mi ha incoraggiato e lodato e mi ha fatto piacere quando mi diceva: “Eccellente, sei bravissima!”








Io, nel gioco, mi sono sentito incoraggiato e sono contento di aver capito i suffissi e i prefissi.





Io mi sono sentita incoraggiata e ho lavorato con allegria. Ho avuto molti incoraggiamenti come: “Ci sei quasi, continua così, ecc…”








Mi sono sentito incoraggiato. L’incoraggiamento migliore è stata la frase: “Ci sei quasi …” Poi mi è bastato un sorriso.














Mi sono sentita molto incoraggiata perché la mia compagna mi ha aiutata. L’aiuto migliore è stato quando mi suggeriva e poi si complimentava con me:








