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ChatGPT 
Piano di lezione dettagliato sulla fantascienza 
Classe: 3ª Secondaria di I grado 

Durata: 4 lezioni (circa 1 ora ciascuna) 

Obiettivi Didattici 
1. Conoscenze: 

• Comprendere i tratti distintivi del genere fantascientifico. 

• Approfondire la storia della fantascienza e il suo impatto sulla cultura. 

• Conoscere autori e opere significative del genere (es. Isaac Asimov, Jules 

Verne, Ray Bradbury, Philip K. Dick). 

2. Abilità: 

• Saper distinguere tra fantascienza e altri generi letterari. 

• Analizzare testi di fantascienza identificandone i temi principali, i personaggi, 

le ambientazioni e le tecnologie immaginate. 

• Sviluppare capacità critiche su temi come l'evoluzione tecnologica, 

l'esplorazione spaziale e il rapporto tra uomo e macchina. 

3. Competenze: 

• Elaborare pensieri critici su questioni etiche e sociali sollevate dalla 

fantascienza. 

Crea un piano di lezione dettagliato sulla fantascienza per studenti della 
classe 3 della Secondaria di I grado: obiettivi, contenuti principali, metodi di 
insegnamento attività per gli studenti, materiali necessari e strategie di 
valutazione. 
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• Stimolare la creatività attraverso la scrittura di un breve racconto 

fantascientifico. 

Contenuti Principali 
1. Introduzione alla fantascienza: Definizione e caratteristiche principali del genere. 

• Fantascienza "soft" e "hard". 

• Sottogeneri (distopia, space opera, cyberpunk, etc.). 

2. Storia del genere: 

• Le origini: Jules Verne e H.G. Wells. 

• Fantascienza nel 20° secolo: l'Era d'Oro (Asimov, Bradbury). 

• La fantascienza contemporanea: temi e sviluppi moderni. 

3. Temi e argomenti: 
• Tecnologia e futuro: impatti positivi e negativi della scienza. 

• Esplorazione dello spazio e incontri con altre forme di vita. 

• Intelligenza artificiale e robotica. 

• Distopie e utopie: riflessioni sulla società futura. 

4. Lettura e analisi di testi: Analisi di estratti da opere classiche come 1984 di George 

Orwell, Fahrenheit 451 di Ray Bradbury o Io, robot di Isaac Asimov. 

Metodi di Insegnamento 
1. Lezione frontale e partecipativa: 

• Presentazione interattiva per introdurre il genere e il suo contesto storico. 

• Discussioni di gruppo per stimolare il pensiero critico sugli argomenti trattati. 

2. Lavoro di gruppo: 

• Attività collaborative per analizzare in piccoli gruppi estratti di testi 

fantascientifici, con la guida dell'insegnante. 

3. Lettura e dibattito: 

• Lettura condivisa in classe di brevi racconti o estratti. 

• Discussione sui temi principali sollevati dai testi letti. 

4. Scrittura creativa: 

• Ogni studente o gruppo di studenti svilupperà un breve racconto di 

fantascienza, partendo da un tema scelto (es. colonizzazione spaziale, 

intelligenza artificiale, futuro distopico). 

Attività per gli Studenti 
1. Lezione 1: Introduzione alla Fantascienza 

• Breve spiegazione del genere. 
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• Discussione guidata: “Quali sono le vostre idee sul futuro? Come immaginate 

la vita tra 100 anni?”. 

• Visione di un breve video introduttivo sul genere fantascientifico (es. spezzone 

di un film di fantascienza). 

2. Lezione 2: Lettura e Analisi di un Estratto 

• Lettura di un estratto scelto (es. Io, Robot o Fahrenheit 451). 

• Analisi collettiva: “Quali temi emergono dal testo? Come vengono 

rappresentate le tecnologie future?”. 

• Discussione in classe sui possibili sviluppi di tali tecnologie nella nostra vita 

quotidiana. 

3. Lezione 3: Approfondimento sui Temi della Fantascienza 

• Discussione tematica sui concetti di distopia e utopia: cos’è una società 

ideale? E una società disfunzionale? 

• Lavoro di gruppo: Gli studenti creano uno schema per una società futura, 

analizzando vantaggi e rischi delle tecnologie. 

4. Lezione 4: Scrittura Creativa 

• Scrittura di un breve racconto di fantascienza. 

• Condivisione dei racconti in classe: i gruppi leggono e presentano i propri 

elaborati. 

• Dibattito e confronto sui temi trattati nei racconti degli studenti. 

Materiali Necessari 
• Proiettore e computer per la visione di video e presentazioni. 

• Libri o fotocopie di estratti da opere di fantascienza. 

• Fogli e penne per la scrittura creativa. 

• Schede di analisi testuale per guidare il lavoro sui testi. 

• Dizionari e risorse online per il supporto alla scrittura creativa. 

Strategie di Valutazione 
1. Partecipazione: Valutare il coinvolgimento degli studenti nelle discussioni di classe 

e nelle attività di gruppo. 

2. Lettura e analisi dei testi: Osservare la capacità degli studenti di comprendere e 

interpretare i testi fantascientifici. 

3. Scrittura creativa: Valutare l'originalità, la coerenza e la capacità di sviluppare idee 

fantascientifiche nel racconto prodotto. 
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4. Competenze critiche: Valutare la capacità degli studenti di riflettere criticamente sui 

temi tecnologici, sociali ed etici affrontati. 

Questo piano di lezione mira a stimolare la curiosità e il pensiero critico degli studenti, 

utilizzando la fantascienza come strumento per esplorare temi di attualità come il progresso 

tecnologico e il futuro dell'umanità. 

 

 

 
 

ChatGPT 
Lezione 1: Introduzione alla Fantascienza 

1. Cosa pensate quando sentite la parola "fantascienza"? 

2. Che differenza vedete tra la fantascienza e altri generi (fantasy, avventura, horror)? 

3. Quali tecnologie immaginate che esisteranno in futuro? 

4. Pensate che l'uomo potrà mai vivere su altri pianeti? Quali potrebbero essere i 

vantaggi e i pericoli? 

5. Quali film o libri di fantascienza conoscete? Cosa vi ha colpito di più? 

Lezione 2: Lettura e Analisi di un Estratto 
1. Quali tecnologie o invenzioni vengono immaginate in questo estratto? Vi sembrano 

realistiche o troppo lontane? 

2. Che tipo di società viene descritta nel testo? Vi sembra simile o diversa dalla nostra? 

In che modo? 

3. Quali sfide affrontano i personaggi del racconto? Sono dovute alla tecnologia o a 

qualcosa d'altro? 

4. Secondo voi, l'autore voleva trasmettere un messaggio positivo o negativo sulla 

tecnologia? Perché? 

5. Come pensate che le invenzioni descritte nel testo possano influenzare la vita 

quotidiana delle persone? 

Lezione 3: Approfondimento sui Temi della Fantascienza 
1. Cosa pensate quando sentite parlare di "utopia" o "distopia"? Potete fare degli 

esempi di queste società nella realtà o nella finzione? 

2. Immaginate di vivere in una società in cui l'intelligenza artificiale controlla tutto. Quali 

vantaggi e svantaggi ci sarebbero? 

Predisponi le domande stimolo per le discussioni di gruppo. 
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3. Pensate che le tecnologie possano migliorare o peggiorare la qualità della vita? 

Perché? 

4. Cosa pensate dell'idea che la fantascienza possa predire il futuro? Ci sono esempi 

di invenzioni immaginate in passato che oggi esistono? 

5. Secondo voi, ci sono rischi nell'affidarsi troppo alla tecnologia? Quali potrebbero 

essere le conseguenze per l'essere umano? 

Lezione 4: Scrittura Creativa 
1. Quale tema vi interessa di più per scrivere un racconto di fantascienza? (Es. robot, 

esplorazione spaziale, futuri distopici, intelligenza artificiale, etc.) 

2. Come immaginate la vostra società del futuro? Sarà migliore o peggiore di quella 

attuale? Perché? 

3. Se poteste creare una nuova tecnologia, cosa inventereste? Come cambierebbe il 

mondo grazie a questa invenzione? 

4. Pensate che nel futuro ci saranno ancora differenze sociali come povertà e ricchezza, 

o le tecnologie potranno risolverle? 

5. Nel vostro racconto, quale sarebbe il più grande conflitto o problema che i personaggi 

devono affrontare? È qualcosa legato alla tecnologia o alla società? 

Queste domande aiuteranno gli studenti a riflettere sui concetti chiave della fantascienza, 

stimolando discussioni aperte, critiche e creative, che preparano il terreno per una 

partecipazione attiva e un apprendimento approfondito. 

 

 

 

 

ChatGPT 
Attività per la Lezione 2: Lettura e Analisi di un Estratto 

1. Analisi del Testo: 

• Obiettivo: Comprendere e discutere i temi e i concetti principali di un 

estratto di un'opera fantascientifica. 

• Attività: 

• Dividi la classe in piccoli gruppi (3-4 studenti). 

• Ogni gruppo legge un estratto assegnato (può essere lo stesso per 

tutti o diversi estratti). 

• I gruppi rispondono alle seguenti domande: 

Quali attività far svolgere nel lavoro di gruppo? 
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• Quali tecnologie o invenzioni sono presenti nel testo? 

• Quali temi (es. distopia, futuro tecnologico) emergono 

dall’estratto? 

• Come i personaggi interagiscono con la tecnologia? 

• Alla fine, i gruppi presentano le loro osservazioni alla classe e si 

confrontano. 

2. Creazione di un Glossario Fantascientifico: 

• Obiettivo: Familiarizzare con i termini chiave della fantascienza. 

• Attività: 

• Ogni gruppo riceve una lista di termini tecnici o concetti fantascientifici 

(es. "intelligenza artificiale", "robotica", "viaggi interstellari", "distopia"). 

• Il gruppo definisce ogni termine e, se possibile, lo collega a opere di 

fantascienza famose. 

• I gruppi poi confrontano i loro glossari, ampliandoli con nuove idee e 

concetti. 

Attività per la Lezione 3: Approfondimento sui Temi della Fantascienza 
1. Creazione di una Società Futura: 

• Obiettivo: Immaginare e sviluppare una società futura con elementi 

fantascientifici. 

• Attività: 

• Ogni gruppo immagina una società del futuro (es. 100 anni nel futuro) 

e decide: 

• Quali tecnologie principali governano la società? 

• Quali sono le leggi o le regole fondamentali? 

• Esiste ancora la divisione tra ricchi e poveri? O ci sono altre 

forme di differenziazione sociale? 

• Quali problemi devono affrontare i cittadini? (Es. conflitti 

tecnologici, ambientali, etici). 

• I gruppi preparano una breve presentazione (con disegni o mappe 

concettuali) per spiegare la loro società alla classe. 

2. Simulazione di un Dibattito Etico: 

• Obiettivo: Riflessione critica sui temi etici sollevati dalla fantascienza. 

• Attività: 
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• Assegna a ogni gruppo una posizione su un tema etico legato alla 

fantascienza (es. "I robot dovrebbero avere diritti?" o "L'intelligenza 

artificiale dovrebbe governare le decisioni umane?"). 

• I gruppi preparano argomenti a favore o contro la loro posizione. 

• Dopo la preparazione, i gruppi partecipano a un dibattito, difendendo 

la loro opinione e rispondendo alle obiezioni degli altri gruppi. 

Attività per la Lezione 4: Scrittura Creativa 
1. Creazione di un Racconto Fantascientifico: 

• Obiettivo: Stimolare la creatività e l’uso dei concetti appresi nella scrittura di 

un breve racconto di fantascienza. 

• Attività: 

• Ogni gruppo sceglie un tema centrale per il loro racconto (es. 

intelligenza artificiale, colonizzazione dello spazio, un futuro 

distopico). 

• I gruppi collaborano per sviluppare una trama, i personaggi principali 

e l'ambientazione. 

• Ogni gruppo scrive un breve racconto (1-2 pagine), con attenzione a 

descrivere le tecnologie immaginate e come influenzano i protagonisti. 

• Alla fine, i gruppi leggono i loro racconti ad alta voce alla classe e 

discutono i temi emersi. 

2. Creazione di una Sceneggiatura per un Cortometraggio Fantascientifico: 

• Obiettivo: Esplorare l’aspetto visivo e narrativo della fantascienza. 

• Attività: 

• Ogni gruppo scrive una breve sceneggiatura per un cortometraggio di 

fantascienza (2-3 scene). 

• La sceneggiatura dovrebbe includere: 

• Un'ambientazione futuristica o tecnologica. 

• Un conflitto tra personaggi o un dilemma etico legato alla 

tecnologia. 

• I gruppi possono decidere di recitare le loro scene o preparare uno 

storyboard con disegni e descrizioni visive. 

Attività per Consolidare l'Apprendimento 
1. Creazione di un Poster Tematico: 

• Obiettivo: Riassumere visivamente i concetti principali trattati nelle lezioni. 
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• Attività: 

• Ogni gruppo crea un poster tematico su un aspetto della fantascienza 

(es. "La robotica nella fantascienza", "Utopie e distopie", 

"L’esplorazione spaziale"). 

• Il poster deve includere immagini, definizioni e brevi descrizioni di 

opere letterarie o cinematografiche correlate. 

• Alla fine, i poster vengono esposti in classe e gli studenti spiegano il 

loro lavoro ai compagni. 

Queste attività promuovono la collaborazione, il pensiero critico e la creatività, 

permettendo agli studenti di approfondire il genere della fantascienza attraverso approcci 

diversi e coinvolgenti. 

 

 

 
 

 

ChatGPT 
Verifica di Fantascienza 
Nome e Cognome: ____________________ 
Data: _______________ 
Domande a risposta multipla (7 domande, 2 punti ciascuna) 

1. Qual è una caratteristica distintiva del genere fantascientifico? 

a) Si occupa solo di eventi storici reali. 

b) Racconta storie di maghi e creature fantastiche. 

c) Esplora le implicazioni di invenzioni tecnologiche e scientifiche immaginate. 

d) Si concentra solo su temi di amore e amicizia. 

2. Quale di questi autori è considerato uno dei padri della fantascienza? 

a) William Shakespeare 

b) Charles Dickens 

c) Jules Verne 

d) Jane Austen 

3. In che modo la fantascienza si differenzia dalla narrativa fantasy? 

a) La fantascienza è sempre basata su eventi storici, mentre il fantasy è immaginario. 

Prepara una verifica basata su 10 domande: 7 a risposta multipla e 3 a 
risposta aperta. 
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b) La fantascienza utilizza concetti scientifici reali o plausibili, mentre il fantasy si 

basa su elementi magici. 

c) Il fantasy si ambienta nel futuro, mentre la fantascienza è sempre ambientata nel 

passato. 

d) Non ci sono differenze, sono generi molto simili. 

4. Quale tra questi è un tema comune nella fantascienza? 

a) Maghi che combattono contro draghi. 

b) Viaggi nel tempo e tecnologie avanzate. 

c) Storie d’amore ambientate nel Rinascimento. 

d) Leggende e miti antichi. 

5. Qual è il significato di "distopia" nella fantascienza? 

a) Una società immaginaria perfetta in ogni aspetto. 

b) Una società con tecnologie avanzate ma disorganizzata. 

c) Una società immaginaria dove le condizioni di vita sono terribili e oppressive. 

d) Una società primitiva senza alcuna tecnologia. 

6. Quale opera di George Orwell rappresenta una classica distopia? 

a) La macchina del tempo 

b) 1984 

c) Il signore degli anelli 

d) Io, robot 

7. Chi è l’autore di Fahrenheit 451, un romanzo in cui i libri vengono bruciati per 
mantenere il controllo sulla società? 

a) Isaac Asimov 

b) H.G. Wells 

c) Ray Bradbury 

d) Arthur C. Clarke 

Domande a risposta aperta (3 domande, 4 punti ciascuna) 
8. Descrivi brevemente le principali differenze tra una società utopica e una 

distopica. Puoi fare riferimento a opere di fantascienza che conosci. 
(Risposta suggerita: 5-6 righe) 

9. Pensi che la fantascienza possa essere un mezzo per riflettere su problemi 
attuali della nostra società? Se sì, in che modo? Fornisci almeno un esempio. 
(Risposta suggerita: 6-8 righe) 
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10. Immagina una tecnologia del futuro che potrebbe trasformare la nostra vita 
quotidiana. Descrivila e spiega i suoi possibili effetti positivi e negativi sulla 
società. 
(Risposta suggerita: 6-8 righe) 

Totale punti: /30 
Punteggio massimo: 30 punti 

Questa verifica permette di valutare la comprensione degli studenti sia a livello concettuale 

che critico, stimolando riflessioni sui temi trattati durante le lezioni sulla fantascienza. 

 

 

 

 

ChatGPT 
Griglia di Valutazione per la Verifica di Fantascienza 

Tipologia di 
domanda 

Numero 
domanda 

Punteggio 
massimo Criteri di valutazione 

Risposta 
multipla 1-7 2 punti ciascuna 

(tot. 14 punti) 
- Risposta corretta: 2 punti. 
- Risposta errata: 0 punti. 

Risposta 
aperta 8 4 punti 

- Comprensione del concetto: 2 punti. 
- Chiarezza e coerenza 
dell’esposizione: 1 punto. 
- Uso di esempi appropriati: 1 punto. 

Risposta 
aperta 9 4 punti 

- Capacità di collegare la 
fantascienza alla realtà 
contemporanea: 2 punti. 
- Argomentazione chiara e logica: 1 
punto. 
- Esempio pertinente e spiegato 
bene: 1 punto. 

Risposta 
aperta 10 4 punti 

- Creatività nell’immaginare una 
tecnologia futura: 2 punti. 
- Riflessione critica su effetti positivi 
e negativi: 2 punti. 

 

Criteri dettagliati per le domande a risposta aperta 
Domanda 8: Differenza tra utopia e distopia 

• 4 punti: Lo studente descrive chiaramente le differenze tra utopia e distopia, con 

esempi specifici tratti dalla fantascienza. 

Prepara una griglia di valutazione per la verifica che hai proposto. 
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• 3 punti: La risposta è corretta ma manca di qualche dettaglio o esempio esplicativo. 

• 2 punti: Lo studente mostra una comprensione parziale del concetto, ma la 

spiegazione è generica o poco sviluppata. 

• 1 punto: La risposta è confusa o incompleta, senza un chiaro riferimento alle 

differenze. 

• 0 punti: Nessuna risposta o risposta completamente fuori tema. 

Domanda 9: Fantascienza e riflessione sulla società 
• 4 punti: Risposta ben argomentata che collega chiaramente la fantascienza a 

problemi attuali, con un esempio specifico (film, libro, o tema trattato). 

• 3 punti: Risposta chiara ma l'esempio non è del tutto spiegato o collegato al tema 

proposto. 

• 2 punti: Comprensione parziale del legame tra fantascienza e realtà contemporanea, 

argomentazione debole o priva di esempi. 

• 1 punto: Risposta vaga, con pochi elementi di riflessione. 

• 0 punti: Nessuna risposta o risposta non pertinente. 

Domanda 10: Immaginare una tecnologia futura 
• 4 punti: Lo studente immagina una tecnologia originale e ne analizza sia gli effetti 

positivi che quelli negativi, dimostrando capacità critica. 

• 3 punti: La tecnologia proposta è interessante, ma la riflessione sugli effetti è solo 

parziale o non sufficientemente sviluppata. 

• 2 punti: La tecnologia è descritta in modo generico e gli effetti sono solo vagamente 

accennati. 

• 1 punto: La risposta è confusa o superficiale. 

• 0 punti: Nessuna risposta o risposta fuori tema. 

Scala di valutazione finale (su 30 punti) 

Punteggio finale Giudizio 
28-30 punti Eccellente 
24-27 punti Ottimo 
19-23 punti Buono 
14-18 punti Sufficiente 
0-13 punti Insufficiente 

 

Questa griglia permette di valutare sia la precisione delle risposte a scelta multipla, sia 

la capacità di riflessione critica e la creatività nelle risposte aperte, offrendo una 

valutazione completa delle competenze acquisite dagli studenti. 
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ChatGPT 
Verifica di Fantascienza (Adattata per Studenti con DSA) 
Nome e Cognome: ____________________ 
Data: _______________ 
Indicazioni: 

• Prenditi il tempo necessario per leggere bene le domande. 

• Le risposte a scelta multipla sono semplificate, e hai meno domande a risposta 

aperta. 

• Se ti serve aiuto per leggere o capire una domanda, chiedi all'insegnante. 

• Puoi utilizzare strumenti compensativi come mappe concettuali, sintesi vocali o il 

computer, se ti aiutano. 

Domande a risposta multipla (6 domande, 2 punti ciascuna) 
1. Qual è il tema principale della fantascienza? 

a) Maghi e creature magiche. 

b) Invenzioni e tecnologie future. 

c) Storie d'amore. 

2. Chi ha scritto Viaggio al centro della Terra, un classico della fantascienza? 

a) William Shakespeare 

b) Jules Verne 

c) Charles Dickens 

3. Qual è il concetto di "utopia"? 

a) Una società perfetta, senza problemi. 

b) Un pianeta alieno pericoloso. 

c) Un viaggio nel tempo. 

4. Quale di questi è un film di fantascienza? 

a) Harry Potter 

b) Star Wars 

c) Titanic 

5. Cosa racconta spesso la fantascienza? 

a) Storie di cavalli e cavalieri. 

b) Mondi immaginari futuri, con nuove tecnologie. 

Prepara una verifica per studenti con DSA. 
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c) Leggende antiche. 

6. Cosa può succedere in una società distopica nella fantascienza? 

a) Tutto è perfetto e felice. 

b) La vita è difficile, e le persone sono controllate. 

c) Non c'è tecnologia. 

Domande a risposta aperta (2 domande, 4 punti ciascuna) 
7. Descrivi una tecnologia del futuro che ti piacerebbe esistesse. Cosa potrebbe 

fare e come migliorerebbe la vita delle persone? 

(Risposta suggerita: 4-5 righe) 

8. Pensi che la fantascienza possa aiutarci a riflettere su problemi reali, come 
l'ambiente o la tecnologia? Spiega la tua opinione. 
(Risposta suggerita: 4-5 righe) 

Totale punti: /20 
Punteggio massimo: 20 punti 

Adattamenti specifici per studenti con DSA: 
• Domande a risposta multipla: 

• Le risposte sono ridotte a tre opzioni per facilitare la scelta. 

• Il testo è più chiaro e conciso, con un linguaggio semplice e accessibile. 

• Le domande sono strutturate in modo più diretto e visivamente separato per 

migliorare la leggibilità. 

• Domande a risposta aperta: 

• Sono ridotte a due domande (anziché tre) per evitare sovraccarico cognitivo. 

• La lunghezza delle risposte richieste è inferiore (4-5 righe) rispetto alla verifica 

standard. 

• È consentito l’uso di mappe concettuali o altri strumenti compensativi, per 

organizzare meglio il pensiero. 

• Le domande aperte stimolano la creatività, ma in modo meno complesso e 

richiedono meno elaborazione. 

• Valutazione: 

• La verifica ha un punteggio totale di 20 punti, e la scala di valutazione è 

proporzionata. 

• Durante la correzione, sarà presa in considerazione la coerenza delle risposte 

più che la loro completezza. 
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Questa verifica offre agli studenti con DSA un'esperienza meno stressante, ma sempre 

orientata a verificare le competenze acquisite. 

 

  Riflessione sull’esperienza d’uso 
L’uso dell’IA è stato emozionante in quanto inserendo prompt precisi e specifici il chatbot ha 

fornito fin da subito un piano di lezione sulla fantascienza ben articolato. Interessante la 

rimodulazione e l’affinamento del risultato in base alle richieste sempre più mirate. 

 


