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PRODOTTO ATTESO A FINE PROGETTO

Creazione di un gioco di società sulla città di 

Londra



OBIETTIVI DI APPRENDIMENTO PREFISSATI

Obiettivo 1 Comprendere, attraverso domande guida, 
un testo scritto

Obiettivo 2 Saper comunicare in forma orale e scritta le 
conoscenze acquisite in storia e geografia

Obiettivo 3 Comprendere il significato di percentuale e 
saper operare con essa

Obiettivo 4 Comprendere parole inglesi, anche 
accompagnate da supporti visivi

Obiettivo 5 Saper produrre un testo regolativo



COMPETENZE CHIAVE TRASVERSALI

COMPETENZA SOCIALE E CIVICA – Partecipa e collabora 

al lavoro di gruppo

 IMPARARE A IMPARARE – Porta a termine un lavoro 

iniziato da solo o con altri

 SPIRITO DI INIZIATIVA E IMPRENDITORIALITÀ – Dimostra di 

essere attivo e propositivo



METODOLOGIE 
DIDATTICHE

Brainstorming

Problem
solving

Cooperative 
learning

Lezione 

frontale
Lezione 

partecipata

Autovalutazione



STRUMENTI 

DIDATTICI



LE FASI DEL PERCORSO DIDATTICO

 Brainstorming: «Che cosa conoscete del regno Unito?»

 Visione di un video sulla città di Londra e relativo questionario.

 Lezioni partecipate su diversi argomenti riguardanti il Regno Unito.



 Giochi per valutare gli apprendimenti acquisiti.

 Attraverso le conoscenze acquisite, realizzazione di un gioco 

di società: London Tour.

La preparazione delle carte da
gioco con domande e risposte. Il regolamento del gioco

Il gioco



 Autovalutazione finale da parte degli studenti.



Vi fu un tempo in cui facevi domande perché cercavi 
risposte, ed eri felice quando le ottenevi. Torna bambino: 
chiedi ancora.

(C.S. Lewis)


