
ALL

IABRE LA CAJA,

A TU:
ABRE LA MENTE!

,,A scuota non si viene per giocare' ma per studiare"' come se non si potesse imparare

giocando!!! t-a tuO.oiìOri.,"r-n*^::." sempLice gioco, *u 'n 
metodo capace di rendere

t,apprendimento prù motivante " "oinuoù"nte 
per g[i studenti' che spesso faticano a trovare

nerta scuola un tegame con i propri int"-r'Jrri. Ritruùrro ir, gioco, te conoscenze diventano plu

concrete e significative, mentr. ,, ,ui,uppano comou,u,irà tndamental'i come il problem

sotving,ta creatività e ta coltaborazio,ìJ."rnoi"u, ,:"^3^tl'iia 
tudiche rendono I'o studio piu

inc[usivo: si adattano a stir.i di apprlndimento diversi u-u'utuno anche chi ha difficol'tà'

trasformando l"errore in un'occasione dicrescita' 'n maniera Ludica

perché quindi non proporre un ripassJ"gri argomenti dett'anno precedente t

in vista det "temuto" test di ingresso r

Lattività proposra 
,,ALLArù: IABRE LA .AJA, ABRE LA MENTEI " (Affarituoi: apriil pacco' apri la

liiffi àT* *.'J,S:i **t*iilff :;:::ì i'i l1l 
i:in'o' n n o r n q u e s'Ì o c a s o' t' a" iv i'[à

sarà rivoLta agt,i al.unni dette ctass, ,i'il, c;a1,4^BL e 5',BL' Le conoscenze e [e abil'ità' così

Come gti obiettivi specifici di apprendi,"n.o, cambiano,**nau degl'i argomenti di ripasso

scetti. Tuttavia, è possibite individuare dette competenze trasversati comuni fra tutte te ctassi

qua.i: richiamare conoscenz" or"gìàli-* "tn."".,'ir""i 
comprendere e rispondere

correttamente in r,ingua straniera , d:T?:d" scritte e orati' pianificare strategie di scetta' saper

É:';XUil,llhlT;lJ:::lTI3*\T''ll'" 
quar'isipuò aggiunsere una successiva ora per un

eventual'e test di ingresso scritto'

ln Particolare:

sESStoNE 1 (2 h')

rt docente dispone [,auta con i banchi a semicerchio e'su ogni banco dispone un pacco

previamente costruito che ricordi or"ìi,'0", !io"o tetevisià 
lxt,Ii tuoi" (in spagnol'o: "At[é tù")'

lpacchisono 1ò 
" "orrirpondono 

ui*-rug'"-n'detta spagnl' nnout'"':'ll?gun' Asturias' lstas

Bateares, Canarias, Cantabria, Cur*ittr-i, Mancha' 
"'3tìU' 

y Leon' Catatufla' Comunidad de

Madrid, co*uniJud Vatencianu' r*t'J#o'à':11"''^'li:#f''::?:l;:X:'":'' 
*'"* 

..
Pa[s Vasco, Ceuta' Metitta' lt nome di ogni regione t"',:;:"";;;;;;t;;; domanda a risposta

SuI copercn," *ig"i Or"co 11ra 
,ipoti] una-busta-pdusa contenente una

muttipta su un argomento oi ,iprrrà'ì;;;'" Lt'r".oi t:g do'unoe differenti)' ogni pacco sara

contrassegnr,o 
ju un numero oui'u ''ò' tuttavi"''ni'iut'"nte' iI numero de. pacco sarà

ricopertoConunfogtiodiattuminioin*oo:.:h"glial'unnipossanoscegl'iereilpacco
affidandosi soto ed esctusivamente a[ caso. Ar'l'intern-o oi ogni pacco' it docente inserira un

fogtio che riporti uno dei to premili premio oiu"r.o'iJrJin' ou""o). Di seguito ta scheda

riÀsuntiva dei Premi ProPosti:



Un pacco di penne2 esercizi sugli accenti
Un pacco dicaramette1 esercizio sugti accenti

1 esercizio suiverbi
1 giorno senza compiti di spagnol'o1 domanda a sorpresa a tutta [a ctasse sutla

lezione precedente
Ripete re q uest'att ività u n'a ltra volta d ura nte

['anno
Dire uno sciogtitingua in spagnolo

Siediti con chivuoi durante [a lezione di

spagnoto (1 giorno)
lndossare una corona dicarta durante t'ora

di spagnoto
Siediti con chivuoi durante ta tezione di

spagnoto (1 settimana
Zero euro

La prof. accetta volontariuna votta in

uest'anno scotastico
1 oggetto detta tombota degl.iorrori

La prof. accetta votontari una volta per

quadrimestre in quest'anno scolastico

PREMI CONTENUTI NEI PACCHI DELLE CLASSI SECONDE E TERZE

PREMI CONTENUTI NEI PACCHI DELLE CLASSIQUARTE E QUINTE

Si segnata che, così come neL gioco tetevisivo, it pacco nero consiste in uno dei premi già

contenuto nel.l.a tista (ripetuto così due vo[te). At['interno di questo pacco iI docente dovrà

inserire it fogtio che riporti it premio doppione e coprirto con un cartoncino nero.

La scheda riassuntiva con i premi sarà proiettata suLLa drptal board in modo che iL docente

possa cancetlare con un pennino digitate i premi che man mano vengono eliminati'

lI docente, inottre, disporrà su[[a cattedra un telefono finto per simulare [e tetefonate con iI
.,Dottore" che farà dette offerte agti atunni. Per quest'uLtimo motivo, è fondamentate che it

docente abbia segnato in un fogLio a parte llelfettivo contenulo deiptlcchl.

Un pacco di penne1 esercizio sutt'imperativo
Un pacco dicaramette1 esercizio sul congiuntivo

1 esercizio sugti accenti
1 giorno senza comPiti di sPagnoto1 domanda a sorpresa a tutta [a ctasse sulta

lezione precedente
Ripete re q u est'attività u nia [tra votta d ura nteDire uno sciogtil.ingua in spagnolo

Siediti con chivuoi durante [a lezione di

spagnoLo (1 giorno)
lndossare una corona dicarta durante l'ora

Siediti con chivuoi durante [a lezione di

spagnolo (1 settimana)
La prof. accetta votontari una votta in
quest'anno scotastico

1 oggetto detta tombota degtiorrori

La prof. accòtta votontariuna votta per

quadrimestre in quest'anno scolastico
1 banana



Una votta fatti entrare gti atunni, i[ docente ti inviterà a pescare un pacco e a disporsi dietro ai

banchi. Quatora gti atunni siano di un numero superiore aI numero totate dei pacchi, iI docente

consentirà di giocare a coppie. successivamente, it docente estrarrà iI nome dett'atunno

giocatore il. qua[e potrà scegtiere un compagno per giocare in coppia' La coppia di alunni

liocatori si disporrà atl.a cattedra accanto aI docente e aI tetefono'

It docente farà togtiere a tuttigti atunni ['attuminio che copre i numeri dei pacchi e darà inizio aI

gioco.
La coppia di al.unni giocatori scegtierà i pacchi, secondo a[cune fasi scandite datto stesso

docente (ad esempio: prima sei pacchi, poi tre, poi due, eccetera)' lt proprietario del' pacco

scetto, prima di aprirto, dovrà prendere ta busta che sitrova su[ coperchio, Leggere [a domanda

a risposta muttipta, rispondere segnando a penna l'opzione giusta e consegnare [a busta a[

docente. Quest',uttimo correggerà ad atta voce [a risposta, in modo che il' ripasso possa essere

utite a tutti. eua1ora [a risposta data datt'alunno fosse corretta, il' docente segnerà iI punto in

un tabettone. EsemPio:

coppia alunni giocatori: "scegliamo di aprire il pacco che ha il nostro compagno Giovanni: il

pacco numero 2,la Cantabria".
Giovanni, prima di aprire il pacco e svelare il contenuto, prenderà Ia busta apposta sul

coperchio. Giovanni aprirà ta busta e troverà un quesito a risposta muttipla sull'argomento di

rlpasso al quale risponderà segnando con una penna la risposta che ritiene corretta'

successiya mente, consegnerà il foglio al docente. ll docente diatogherà con Giovanni e con

l,intera c/asse sutla risposta data (secondo voi Ia risposta data è corretta? È sbagtiata?

perché?). tJna volta svelata la risposta corretta, il docente darà un punto alla classe (solo nel

caso in cui Giovanni abbia risposto correttamente). ln caso di risposta errata, il punto non verrà

assegnato.
Giovanni, quindi, aprirà il pacco e verrà svelato it premio da eliminare datla lista proiettata sulla

digital board.

Si segnata che durante [e varie fasi det gioco, it docente improvviserà anche de[te chiamate con

it,,Dottore" e simuterà anche dette finte offerte o cambi pacco.

It premio final.e contenuto neI pacco degti al.unni giocatori sarà effettivamente vinto soto se [a

maggioranza detta ctasse ha risposto in maniera corretta atte domande di ripasso' Netto

specifico: se i pacchi sono 19, atmeno 10 a[unni devono aver segnato [a risposta corretta sutta

busta consegnata aI docente.

EVENTUALE SESSIONE 2

Eventuate test di ingresso sutt'argomento ripassato tramite gioco'


